CODING FOR " Vodafone
< TOMORROW > (6 J
COSPACES
Werde zum Weltenbauer (Kids)

o O© & E

Lernkarten ca. 30 min. 9 Jahre+ Vorwissen:

Keines

CoSpaces ist ein Onlinetool mit dem du virtuelle Welten programmieren und
gestalten kannst. Die Lernkarten dienen dir als Einstieg in das Tool und konnen
ohne Vorkenntnisse genutzt werden.

4

Lernkompetenzen

> Verstandnis Giber den Aufbau einer visuellen Programmiersprache
> Gestalten von virtuellen Welten mit CoSpaces

Wir freuen uns tber 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 TUFTLER gGmbH BY SA
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Fur 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

Einwahlen 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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& ALLGEMEINES ZU COSPACES

IR sPaces@D

Erstelle ein Konto als

< -y

Schiiler

Du hast schon ein CoSpaces Edu Konto?
Hier geht's zur Anmeldung.

CODING FOR
TOMORROW

IR sraces@d

& Anmelden mit Apple
& Anmelden mit Google

B Anmelden mit Microsoft

OR

Benutzername oder E-Mail

Passwort

Anmelden

Passwort vergessen?

Du bist noch nicht registriert?
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&7 DIE BENUTZEROBERFLACHE < TOMORROW >

Programmieroberflache
mit Handy & VR-Brille Space erforschen Szene/Space

Meine Klasse Rastergrofie einstellen Hilfe abspielen

Neue Szene — e

erstellen

\ Canvas
Ubersicht aller ==
Objekte in der z ( 5 Kamera
Szene /

B 2 m
Bibliothek  Upload  Umgobung

Objekt-Bibliothek—l I- Umgebung und Stimmung wahlen
Externe Objekte, Sounds und Videos hinzufligen
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@i\\ﬁ/ BEWEGUNG IM 3D RAUM @m computen

CODING FOR
TOMORROW

E] Aufgabe: Nutze die Kamera aus deiner Szene zur Orientierung und schaue sie dir von allen Seiten an.

Tastatur

[E1[#] =Zoome rein oder
raus, mit Plus oder
Minus-Taste.

=Verschiebe die

Ansicht der Kamera,
mit den Pfeiltasten.

Originalfassung: CC-BY-SA 4.0 CODING FOR TOMORROW

Maus

G
= Drehe und neige die
3D Ansicht

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

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

@ + Leertaste = Zoome zur
Position des Mauszeigers.
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/o CODING FOR
@\? BEWEGUNG IM 3D RAUM m Tablet oder Smartphone) < TOMORROW

HUB FUR DIGITALE BILDUNG
DER VODAFONE STIFTUNG

E] Aufgabe: Nutze die Kamera aus deiner Szene zur Orientierung und schaue sie dir von allen Seiten an.

Tablet

= C@ = Drehe die Ansicht der Kamera,
nach links und rechts.

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

&
{3 =Bewege die Ansicht der Kamera.

7l" .
LA =Zoome rein oder raus.
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c o CODING FOR
@? UMGEBUNGEN HINZUFUGEN < TOMORROW >

E] Aufgabe: Such dir eine passende Umgebung fiir deine Szene aus.

Klicke auf eine der Abbildungen, ——
um eine Umgebung auszuwahlen.

Klicke auf — Umgebung auswihlen
“Umgebung™.
SN - B — ] B o R ek I g .
Bibliothek  Upload  Umgebung _ ==
el ¢

Nutze d|e —_— T g== n =

Schaltflache

“Bearbeiten”. L .
Bei einigen Umgebungen kann man auch die Lichtstimmung verandern.
(¥ Hiermit kann man seine Szene unterschiedlich wirken lassen.
(z. B. regnerisch = traurig/triibe)

Originalfassung: CC-BY-SA 4.0 CODING FOR TOMORROW Seite 6 von 16




Yo

£>* OBJEKTE UND FIGUREN HINZUFUGEN

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

(¥ Aktive Objekte werden dir mit einem
weifsen Kasten angezeigt.

Offne die —
“Bibliothek".

52] 2 [

Bibliothek  Upload  Umgebung

Wahle eine -—RP-#

Rubrik aus. ¢" . G‘M u_x w ‘* * ﬁ b * &J ’ x
5"'\ a Q Crab Dolphin

Starfish Schwan

Bausteine Spezial Such LAND WASBER LUFT
‘ O o .
Ziehe nun das Objekt, wahrend du die linke @
Maustaste gedrickt haltst, in die Szene.
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G

CODING FOR
TOMORROW
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.@i\!\_} OBJEKTE UND FIGUREN DREHEN, VERANDERN

UND VERSCHIEBEN

E] Aufgabe: Nimm dir ein Objekt aus deiner Szene und verandere es.

Objekt drehen.

(¥ Solltest du ein Tablet verwenden,
nutzt du natdrlich einen Finger.
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CODING FOR
TOMORROW >

DER VODAFONE STIFTUNG

Objekt verschieben.

T bl
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@:\!\_} OBJEKTE UND FIGUREN ANIMIEREN

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

Animation
Dein Objekt kann unterschiedliche
Animationen besitzen.

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

Klicke auf das aktive
Objekt.

Wahle dann die Schaltflache
“Animation".

Nun musst du noch eine der vorge-

gebenen Animationen (hier Idle)
auswahlen.
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Crab

B ! x*

Code Sprechen Physics

]
e, N
Transformi... Animation ‘lamria\

2 LT

7 @ Anbringen

.

i

ro Maskieren

a Sperren
&' Duplizieren

i Léschen

Crab

CODING FOR
TOMORROW

HUB FUR DIGITALE BILDUNG
DER VODAFONE STIFTUNG

R

Code Sprachen Physics

Animation
None

Idle @
Dancing
Eating
Laughing
Threatening

Walking
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CODING FOR

£% EINFUHRUNG PROGRAMMIERUNG COMORROW

HUB FUR DIGITALE BILDUNG

DER VODAFONE STIFTUNG

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

(7] (] W [ ]

Hilfe Teilen Code Play

Code x ° LJ

In CoBlocks verwenden o . .
@_/, Wihle eine Skriptsprache

Namen anzeigen @

Crab v age  “ Hallo! ”
- R
D whvogmok |0 @ o o,oi : !
| N

Getitem: Scene.getite.. |0

.....

0 o 7 CoBlocks Script S
o B
Objekte fur CoBlocks freischalten. Programmiereditor 6ffnen. Schreibe dein erstes Programm.
Klicke auf dein Objekt und Wahle die Schaltflache “Code" Die unterschiedlichen Befehle sind
wahle die Schaltflache ,,Code” in der oberen rechten Ecke der farblich gekennzeichnet.
aus. Benutzeroberflache aus.

Hier findest du viele Befehle, die etwas mit
aktionen  Objektaktionen, wie zum Beispiel Sprache
Aktiviere dann den Regler 7 Als Einsteiger solltest du oder Animation, zu tun haben.

“In CoBlocks verwenden®. zunachst CoBlocks wahlen.
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T o CODING FOR
& TEXTE HINZUFUGEN TOMORROW

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

Texte anzeigen lassen
Es gibt verschieden
Befehle. Sie ermog-

=
** Hallo User! **
Willkommen bei CoSpaces! Q

@ -
(=]

i @ Z

JoN ! lichen dir, Texte als...
bisEndewarten  wahr v
S ,7 Sprechblasen
x )
N sge  * Halot Gedankenblasen
o Textfelder
Hm.. O e . \rey oy | s .
< 7 ... einzublenden.
I o e . fa N
O F

zeige Infotafel mit Titel “ **Hallo Use... "

Text " Willkomme... "

B * m® bl Bild | keine Bilder v
Bibiothek  Upload  Umgebung
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& TONAUFNAHMEN HINZUFUGEN

E] Aufgabe: Nimm einen Ton oder deine eigene Stimme auf.

]
Neues Sound-File aufnehmen Neues Sound-File aufnehmen
00:06
: —
B 2

Bibliothek  Upload ~ Umgebung

Bilder  3D-Model

=

Videos  Alle Datei

Sound

T

beautiful-for... wolf-howling...

terstiitztes Dateiformat:
L3 Aufnehl@ 4 Hochladen k::;zﬁv:.‘aa:,.‘mh '

CODING FOR
TOMORROW

HUB FUR DIGITALE BILDUNG
DER VODAFONE STIFTUNG

Neues Sound-File aufnehmen

© 00:08

[ Mein neuer Sound ]

Erneut aufnehmen Speichern

Originalfassung: CC-BY-SA 4.0 C

‘—I—Téne aufnehmen

Nutze die Schaltflache “Upload™. Unter der Rubrik “Sound" findest die Moglichkeit

deine Stimme oder andere Tone aufzunehmen.

ODING FOR TOMORROW
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£ TONAUFNAHMEN ABSPIELEN

E] Aufgabe: Programmiere ein Objekt in deiner Szene, dass deine Tonaufnahme abspielt.

CODING FOR
TOMORROW

HUB FUR DIGITALE BILDUNG
DER VODAFONE STIFTUNG

+
Q «
1
Transfor...
. o i .
'6\ '.' Aktionen 2 3
PRRESS Ereignisse Turtle v )
‘ (]
Ea Turtle v bis Ende warten  falsch v
A (€]
) . .
. 2
Funktionen
()
Physik

i) £ [a]

Bibliothek  Upload Umaebuna
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g’°:,, andere Sichtb
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£% OBJEKTE SELBER BAUEN CoMORROw

HUB FUR DIGITALE BILDUNG
DER VODAFONE STIFTUNG

E] Zusatzaufgabe: Bau dir ein eigenes Raumschiff oder Gebaude.

L 3 4

Home  Riickgangig Wiederholan

B 2 ]

Bibliothek  Upload ~ Umgebung

L
~ v i
Figuren Tiere Gebéude
el an ABC ABC >
A4 = w
Natur  Transport Gegenstinde >
. Quadrat Kreis Text Text-Panel Ziegelmauer Glaswand Quader Tetraeder Pyramide Frustum 3 sides Frustum 4 sides Zylinder Cor
€A -3 Q
Bausteine Spezial Suche FLACH DREIDIMENSIONAL

Wahle die Rubrik “Bausteine” und ziehe die Objekte, die du zum Bau bendtigst, in deine Szene.
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#»"” OBJEKTE SELBER GESTALTEN

CODING FOR
TOMORROW

E] Zusatzaufgabe: Gestalte dein eigenes, Fahrzeug, Raumschiff oder Gebaude.

Quader12

B o) x*

Code Sprechen [ %]

Anbringen
Maskieren

Sperren

a
&

Duplizieren

Loschen

Farben/Texturen andern
Klicke auf das Objekt und verwende die
Schaltflache “Material".
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Quader12

Code Sprechen

+ @

Transformi... | Material

Material

Opazitat

. f
F '- / ‘\(‘\\( / -‘_‘ % / / ]
Danach wahlst du nur noch eine Farbe
oder Textur aus.
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£% EIGENE IDEEN UND PROJEKTE < %8&'8‘§RFSV3>

HUB FUR DIGITALE BILDUNG
DER VODAFONE STIFTUNG

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