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Gewusst wo: https://elearn.bildung-mv.de

► Startseite 

► Kursbereiche 

► Gegenstandsbereiche des Unterrichts

► Informatik 

► Informatik und Medienbildung
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Spiele entwickeln und multimedial 
dokumentieren ca. 10 h

Auf den Erfahrungen aus der Jahrgangsstufe 6 aufbauend entwickeln 

die Schülerinnen und Schüler erstmalig systematisch ein interaktives 

Spiel in einer blockbasierten Entwicklungsumgebung. Sie festigen ihre 

Kompetenzen im Algorithmieren und wenden ihre bisher erworbenen 

Fähigkeiten beim Dokumentieren mithilfe digitaler Medien an.

06.01.2021 Lutz Hellmig, Universität Rostock 4



06.01.2021 Lutz Hellmig, Universität Rostock 5



Vorschläge zur Gliederung der Stoffeinheit

Vorschlag 1

2 Spiele analysieren und 
korrigieren

6 Eigenes Spiel entwickeln

2 Spiel multimedial 
dokumentieren

1 Auswertung und Präsentation

1 Spiele reflektieren, 
Komprimierungsverfahren 
erleben

Vorschlag 2

2 Spiele analysieren und 
korrigieren

6 Eigenes Spiel entwickeln und 
dokumentieren

2 Auswertung und Reflexion

2 Komprimierungsverfahren 
erleben
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Schwerpunkte

1. Spielentwicklung*
• Operieren mit Zeichenketten

• Projektplanung und -entwicklung

• Möglichkeiten der Dokumentation und Präsentation

2. Lauflängenkomprimierung

* Die Programmierprojekte sind in Scratch und Snap! realisierbar.
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Zeichenketten
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1. Probiere das Programm Städteraten MV aus.

https://scratch.mit.edu/projects/469872058

2. Schaue in das Programm hinein und füge die vorbereitete 

Anweisung 

an die am besten geeignete Stelle im Programm ein.

3. Probiere das Programm erneut aus. 

Erkennst Du das Problem? Kannst Du es lösen?

Operieren mit Zeichenketten
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https://scratch.mit.edu/projects/469872058


Programmerweiterungen
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https://scratch.mit.edu/studios/28464159/



Operationen mit Zeichenketten

• Vergleichsoperationen

• Prüfung auf Substrings
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Operationen mit Zeichenketten

• Lesen

• Verknüpfen
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Anwendungen entwickeln
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Benutzen-Analysieren-Gestalten-Verankern

1. Benutzen
• Fehlerhafte oder unvollständige Informatiksysteme benutzen und Probleme 

entdecken

2. Analysieren
• Fehlerursachen anhand des Systems erkunden
• Erweiterungsmöglichkeiten mit den gegebenen Mitteln erkennen

3. Gestalten
• Fehler beheben 
• das System schrittweise erweitern (durch zunehmend offene Aufgaben)

4. Verankern
• sich des Gelernten bewusst werden
• vom Beispiel abstrahieren
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Ein eigenes Projekt entwickeln
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Nutzen Ändern Erschaffen

„Nicht meins“

„Meins“

Testen

Ver-
bessern

Analysieren

Lee (2011)



Analysieren und Gestalten – Aufgabentypen

• Programmtext kommentieren

• Programmfehler berichtigen

• Falscheingaben verhindern

• Zusätzliche (gegebene) Bausteine zusammensetzen oder einfügen

• Problemlösung verallgemeinern 
(z. B. Eingaben und Variablen statt konstanter Werte)

• Effizienz des Programms erhöhen
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Spielideen
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Anregungen für Programmerweiterungen
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https://eis.ph-noe.ac.at/wp-content/uploads/2017/05/kreative-informatik-shb.pdf



Anregungen für Programmerweiterungen

• Spielstände

• Belohnungen

• Zeitmessung

• Gegner

• Mehrere Level

• Spielwiederholung

• Mehrere Spieler

• Bestenlisten

• Spielauswahl (Menüs)

• Videoauswertung

06.01.2021 Lutz Hellmig, Universität Rostock 23



Projektplanung und -entwicklung
https://eis.ph-noe.ac.at/wp-content/uploads/2017/05/kreative-informatik-shb.pdf
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Dokumentieren und Präsentieren
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Dokumentieren

• Kommentieren des Programmtextes

• Bedienungsanleitung (Text, grafisch, Video)

• Werbevideo

• „Making of“-Dokumentation

• „Outtakes“

• Portfolio-Erstellung

• Postererstellung
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Präsentieren

Und dann? Führen alle allen alles vor?
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Lauflängencodierung
Motivation

Verwendung von Bildern in der Dokumentation → Dateigröße

Probleme beim Versand großer Mediendateien
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Weniger mitnehmen oder ordentlich packen?
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Bilder komprimieren
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vlc-record-2020-12-23-14h37m55s-Informatikfilm II-720p-v2.mp4-.mp4


Lauflängenkomprimierung mit CS unplugged
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https://classic.csunplugged.org/image-representation/



Zeilenkomprimierung
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Zeilenkomprimierung
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Zeilenkomprimierung
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Zeilenkomprimierung
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Zeilenkomprimierung
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Zeilenkomprimierung
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Zeilenkomprimierung
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Zeilenkomprimierung
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Nonogramme (Non Ishida, 1986)
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Querstreifen machen schlank!

53.698 Bytes 5.978 Bytes
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Dateien „zippen“

• Zusammenführen mehrerer Dateien zu einer einzigen Datei

• Komprimieren dieser Datei
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Schätzfrage

Wie groß ist eine ursprünglich 
50.331.702 Bytes große bmp-
Bilddatei (unkomprimiert) nach 
der Umwandlung in eine 
(komprimierte) png-Datei?
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Grenzen der Komprimierung

• Regelmäßigkeiten

• Redundanzen

sind Voraussetzung für die 
Komprimierfähigkeit.
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Komprimierung und Verlust

Verlustfrei

• Texte

• Formale Daten

• Numerische Werte

• Masteraufnahmen

• Qualitätsbilder (*.png)

Verlustbehaftet

• „Gebrauchsbilder“ (*.jpg)

• Musik und Ton (*.mp3)

• Videocodecs (*.mp4)
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Möglichkeiten der Leistungsbewertung

Praktische Leistungen

• Programmierleistung

• Spielidee und -gestaltung

• Dokumentation

Kurztest

• mit praktischen Aufgaben zur Komprimierung
(mit Zettel und Stift sowie am Rechner)
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