
Wir freuen uns über Dein Feedback zu unserem Material: info@coding-for-tomorrow.de

Coding For Tomorrow ist eine Initiative der Vodafone Stiftung Deutschland gGmbH in Kooperation mit JUNGE TÜFTLER gGmbH
www.coding-for-tomorrow.de

COSPACES  
Werde zum Weltenbauer (Kids)

CoSpaces ist ein Onlinetool mit dem du virtuelle Welten programmieren und 

gestalten kannst. Die Lernkarten dienen dir als Einstieg in das Tool und können 

ohne Vorkenntnisse genutzt werden. 

   
Lernkompetenzen
 Verständnis über den Aufbau einer visuellen Programmiersprache

 Gestalten von virtuellen Welten mit CoSpaces

ca. 30 min. 9 Jahre+ Vorwissen:
Keines

Lernkarten
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ALLGEMEINES ZU COSPACES

Für CoSpaces brauchst du ... 
 einen Laptop mit Maus. (Empfehlung)
 einen Internetzugang
 einen Account oder eine Einladung  

  von deinem Lehrer. 

  Einen neuen Account erstellen:
  https://edu.cospaces.io/Auth/Signup

  Einwählen in eine bestehende Klasse:  
  https://edu.cospaces.io/Auth

 ein Tablet oder Smartphone (optional)
   

 Mit der CoSpaces App und einem 
Cardboard kannst du dir deine Projekt 
sogar mittels Virtual Reality anschauen.
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DIE BENUTZEROBERFLÄCHE

Meine Klasse
Szene/Space 
abspielen

Canvas

 Externe Objekte, Sounds und Videos hinzufügen
Objekt-Bibliothek

Neue Szene 
erstellen

Rastergröße einstellen Hilfe
 mit Handy & VR-Brille Space erforschen

Programmieroberfläche

Kamera

Umgebung und Stimmung wählen

Übersicht aller 
Objekte in der
Szene
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= Zoome rein oder 
raus, mit Plus oder 
Minus-Taste.

= Verschiebe die 
Ansicht der Kamera,
mit den Pfeiltasten.

Tastatur

Keyboard shortcuts 
& controls

EDITOR
Navigation:

Building:

CoBlocks:

=    Duplicate and move

=    Rotation mode

=    Turn grid snapping 
      on / off

/ =    Group / Ungroup 
      selected objects

=    Select all objects

=    Copy selected 
      object(s)

=    Paste object(s)

=    Deselect object(s)

=    Copy selected block(s)

=    Paste blocks

=    Copy all blocks from current workspace

ALT +

R

S

G U

ACTRL +

ACTRL +

+ CCTRL

+ CCTRL

+ VCTRL

+ VCTRL

DCTRL +

+ C

Updated: Feb. 2019 1

=     Move camera view

=     Rotate camera view

=     Zoom camera to      
       mouse position

=    View whole scene

=    Center in on selected 
      object

=    Zoom in

=    Zoom out

SPACE +

SPACE +

V

C

+

-

=    Zoom in / outSPACE +

D
E

S
K

TO
P

= Drehe und neige die 
3D Ansicht

Keyboard shortcuts 
& controls

EDITOR
Navigation:

Building:

CoBlocks:

=    Duplicate and move

=    Rotation mode

=    Turn grid snapping 
      on / off

/ =    Group / Ungroup 
      selected objects

=    Select all objects

=    Copy selected 
      object(s)

=    Paste object(s)

=    Deselect object(s)

=    Copy selected block(s)

=    Paste blocks

=    Copy all blocks from current workspace

ALT +

R

S

G U

ACTRL +

ACTRL +

+ CCTRL

+ CCTRL

+ VCTRL

+ VCTRL

DCTRL +

+ C

Updated: Feb. 2019 1

=     Move camera view

=     Rotate camera view

=     Zoom camera to      
       mouse position

=    View whole scene

=    Center in on selected 
      object

=    Zoom in

=    Zoom out

SPACE +

SPACE +

V

C

+

-

=    Zoom in / outSPACE +

D
E

S
K

TO
P

+ Leertaste  = Verschiebe 
den Rotationspunkt, um  
den die 3D Ansicht geneigt 
und gedreht werden kann.

Keyboard shortcuts 
& controls

EDITOR
Navigation:

Building:

CoBlocks:

=    Duplicate and move

=    Rotation mode

=    Turn grid snapping 
      on / off

/ =    Group / Ungroup 
      selected objects

=    Select all objects

=    Copy selected 
      object(s)

=    Paste object(s)

=    Deselect object(s)

=    Copy selected block(s)

=    Paste blocks

=    Copy all blocks from current workspace

ALT +

R

S

G U

ACTRL +

ACTRL +

+ CCTRL

+ CCTRL

+ VCTRL

+ VCTRL

DCTRL +

+ C

Updated: Feb. 2019 1

=     Move camera view

=     Rotate camera view

=     Zoom camera to      
       mouse position

=    View whole scene

=    Center in on selected 
      object

=    Zoom in

=    Zoom out

SPACE +

SPACE +

V

C

+

-

=    Zoom in / outSPACE +

D
E

S
K

TO
P

= Zoome rein oder raus, in-
dem du das Mausrad vor 
oder zurück drehst.

Keyboard shortcuts 
& controls

EDITOR
Navigation:

Building:

CoBlocks:

=    Duplicate and move

=    Rotation mode

=    Turn grid snapping 
      on / off

/ =    Group / Ungroup 
      selected objects

=    Select all objects

=    Copy selected 
      object(s)

=    Paste object(s)

=    Deselect object(s)

=    Copy selected block(s)

=    Paste blocks

=    Copy all blocks from current workspace

ALT +

R

S

G U

ACTRL +

ACTRL +

+ CCTRL

+ CCTRL

+ VCTRL

+ VCTRL

DCTRL +

+ C

Updated: Feb. 2019 1

=     Move camera view

=     Rotate camera view

=     Zoom camera to      
       mouse position

=    View whole scene

=    Center in on selected 
      object

=    Zoom in

=    Zoom out

SPACE +

SPACE +

V

C

+

-

=    Zoom in / outSPACE +

D
E

S
K

TO
P

+ Leertaste =  Zoome zur  
    Position des Mauszeigers.

Maus

BEWEGUNG IM 3D RAUM (am Computer)

Aufgabe:  Nutze die Kamera aus deiner Szene zur Orientierung und schaue sie dir von allen Seiten an.
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= Drehe die Ansicht der Kamera, 
nach links und rechts.

Tablet

EDITOR

PLAY MODE

Keyboard shortcuts
& controls

Updated: Feb. 2019 3

=    Object interaction

=    Scale object

=    Open object inspector=    Move object

=    Select object

x2

=     Move camera view=     Tilt camera view 
       up / down

=     Rotate camera view 
       left / right

=    Zoom in / out

Orbit camera: 

Walking/Flying/Fixed camera: 

Building: 

Navigation:

TA
B

LE
T 

&
 M

O
B

IL
E

=     Turn camera =     Move forward

=     Move camera view=     Tilt camera view  
       up / down

=     Rotate camera view 
       left / right

=    Zoom in / out

= Bewege die Ansicht der Kamera.

EDITOR

PLAY MODE

Keyboard shortcuts
& controls

Updated: Feb. 2019 3

=    Object interaction

=    Scale object

=    Open object inspector=    Move object

=    Select object

x2

=     Move camera view=     Tilt camera view 
       up / down

=     Rotate camera view 
       left / right

=    Zoom in / out

Orbit camera: 

Walking/Flying/Fixed camera: 

Building: 

Navigation:

TA
B

LE
T 

&
 M

O
B

IL
E

=     Turn camera =     Move forward

=     Move camera view=     Tilt camera view  
       up / down

=     Rotate camera view 
       left / right

=    Zoom in / out

= Neige die Ansicht der Kamera, 
nach oben und unten.

EDITOR

PLAY MODE

Keyboard shortcuts
& controls

Updated: Feb. 2019 3

=    Object interaction

=    Scale object

=    Open object inspector=    Move object

=    Select object

x2

=     Move camera view=     Tilt camera view 
       up / down

=     Rotate camera view 
       left / right

=    Zoom in / out

Orbit camera: 

Walking/Flying/Fixed camera: 

Building: 

Navigation:

TA
B

LE
T 

&
 M

O
B

IL
E

=     Turn camera =     Move forward

=     Move camera view=     Tilt camera view  
       up / down

=     Rotate camera view 
       left / right

=    Zoom in / out

= Zoome rein oder raus.

EDITOR

PLAY MODE

Keyboard shortcuts
& controls

Updated: Feb. 2019 3

=    Object interaction

=    Scale object

=    Open object inspector=    Move object

=    Select object

x2

=     Move camera view=     Tilt camera view 
       up / down

=     Rotate camera view 
       left / right

=    Zoom in / out

Orbit camera: 

Walking/Flying/Fixed camera: 

Building: 

Navigation:

TA
B

LE
T 

&
 M

O
B

IL
E

=     Turn camera =     Move forward

=     Move camera view=     Tilt camera view  
       up / down

=     Rotate camera view 
       left / right

=    Zoom in / out

BEWEGUNG IM 3D RAUM (am Tablet oder Smartphone)

Aufgabe:  Nutze die Kamera aus deiner Szene zur Orientierung und schaue sie dir von allen Seiten an.
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Nutze die
Schaltfläche 
“Bearbeiten“ .

Klicke auf
“Umgebung“.

Klicke auf eine der Abbildungen,
um eine Umgebung auszuwählen.

Bei einigen Umgebungen kann man auch die Lichtstimmung verändern.
 Hiermit kann man seine Szene unterschiedlich wirken lassen. 

(z. B. regnerisch = traurig/trübe)

UMGEBUNGEN HINZUFÜGEN

Aufgabe:  Such dir eine passende Umgebung für deine Szene aus.

1

2

3
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Wähle eine 
Rubrik aus.

Öffne die 
“Bibliothek“.

 Aktive Objekte werden dir mit einem
weißen Kasten angezeigt.

Ziehe nun das Objekt, während du die linke 
Maustaste gedrückt hältst, in die Szene.

OBJEKTE UND FIGUREN HINZUFÜGEN

Aufgabe:  Ziehe ein neues 3D Objekt (Mensch/Tier/Gegenstand) in deine Szene.

1

2

3
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OBJEKTE UND FIGUREN DREHEN, VERÄNDERN 
UND VERSCHIEBEN

Objekt vergrößern/verkleinern.

Objekt drehen. Objekt verschieben.

TüftelAkademie | 1. Überarbeitung:  Digital Literacy Lab
CC-BY-SA 4.0: https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.de

GRÖSSE/POSITION DER FIGUR ÄNDERN
Schwierigkeit:

AUFGABE: 
Verändere die Größe und Posi-
tion deiner Figur und drehe sie.

HINWEIS:
Du kannst die Symbole nur sehen, wenn du 
deine Figur anklickst.

CoSpaces

GRUNDLAGEN | 3 /4

Objekt schweben lassen.

Aufgabe:  Nimm dir ein Objekt aus deiner Szene und verändere es.

 Solltest du ein Tablet verwenden, 
nutzt du natürlich einen Finger.
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OBJEKTE UND FIGUREN ANIMIEREN

Animation 
Dein Objekt kann unterschiedliche 
Animationen besitzen. 

Diese kannst du hier, oder später 
mit deinem Programm aufrufen.

Klicke auf das aktive 
Objekt. 

Wähle dann die Schaltfläche 
“Animation“.

Nun musst du noch eine der vorge-
gebenen Animationen (hier Idle)
auswählen.

Aufgabe:  Lass die Krabbe (englisch Crab) oder ein anderes Wesen aus deiner Szene tanze.
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EINFÜHRUNG PROGRAMMIERUNG

Aufgabe:  Programmiere ein Tier aus deiner Szene und lass es tanzen.

Schreibe dein erstes Programm.
Die unterschiedlichen Befehle sind 
farblich gekennzeichnet.

  

Objekte für CoBlocks freischalten.
Klicke auf dein Objekt und 
wähle die Schaltfläche „Code“ 
aus.

Aktiviere dann den Regler 
“In CoBlocks verwenden“.

Programmiereditor öffnen.
Wähle die Schaltfläche “Code“
in der oberen rechten Ecke der 
Benutzeroberfläche aus.

 Als Einsteiger solltest du 
zunächst CoBlocks wählen.

Hier findest du viele Befehle, die etwas mit 
Objektaktionen, wie zum Beispiel Sprache 
oder Animation, zu tun haben.
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TEXTE HINZUFÜGEN

Texte anzeigen lassen
Es gibt verschieden 
Befehle. Sie ermög-
lichen dir, Texte als ...

Sprechblasen 

Gedankenblasen

Textfelder

... einzublenden.

Aufgabe:  Programmiere ein Tier aus deiner Szene und lass es sprechen oder blende ein Textfenster ein.
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TONAUFNAHMEN HINZUFÜGEN

Töne aufnehmen
Nutze die Schaltfläche “Upload“. Unter der Rubrik “Sound“ findest die Möglichkeit 
deine Stimme oder andere Töne aufzunehmen.

Aufgabe:  Nimm einen Ton oder deine eigene Stimme auf.
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TONAUFNAHMEN ABSPIELEN

Aufgabe:  Programmiere ein Objekt in deiner Szene, dass deine Tonaufnahme abspielt. 
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OBJEKTE SELBER BAUEN

Wähle die Rubrik “Bausteine“ und ziehe die Objekte, die du zum Bau benötigst, in deine Szene.

Zusatzaufgabe:  Bau dir ein eigenes Raumschiff oder Gebäude.
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OBJEKTE SELBER GESTALTEN

Farben/Texturen ändern
Klicke auf das Objekt und verwende die 
Schaltfläche “Material“. 

Danach wählst du nur noch eine Farbe 
oder Textur aus.

Zusatzaufgabe:  Gestalte  dein eigenes, Fahrzeug, Raumschiff oder Gebäude.
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EIGENE IDEEN UND PROJEKTE

Zusatzaufgabe:  So, nun kannst du deine eigenen Welten gestalten und zum Leben erwecken. Los geht‘s!
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