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COSPACES LERNKARTEN

Mit diesem Lernkartenset bekommst du alle Vorraussetzungen
beigebracht, um einfach mit CoSpaces virtuelle Welten zu gestalten.






COSPACES EDU

EINFUHRUNG | 1

Mit Hilfe der Lernkarten lernst du, wie eine VR/
AR Welt in CoSpaces Edu gebaut und program-
miert wird. Dazu nutzt du den Browser des Com-
puters.

1. Gehe zu ,cospaces.io”
Klicke auf ,Sign up” wenn du noch keinen
Account hast, oder ,Login”, wenn du bereits
einen Account hast.

Wir arbeiten mit einem Pro Account, hier gibt es
unterschiedliche Lizensierungsplane (5-30 Lizenzen).
Es gibt auch die Mdglichkeit sich kostenfrei fur einen
Basic Account zum Ausprobieren zu registrieren.

2. Melde dich an.
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Make AR & VR
in the classroom
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COSPACES EDU EINFUHRUNG | 2

Einen neuen Space erstellen: i Galere Meine CoSpaces
2% Meine Klassen

1. Klicke auf das Symbol von ,CoSpace erstel- il =T
B Archiv

len” um einen neuen Space zu erstellen.

2. Wahle einen Space aus z.B. eine VR- oder AR-
Welt oder einen Space flir den MERGE Cube.
Wahle zunachst AR/VR Space.

3. Wahle eine Szenen-Art aus, z.B. 3D-Umge-
bung wenn du eine VR- oder AR-Welt gestal-
ten mochtest.

Wahle eine Szenen-Art

& ey

3D-Umgebung 360°-Bild
Baue auf einer 3D-Bithne und Bearbeite 360°-Bilder und
erlebe alles in VR oder AR erlebe diese in VR

W Digital
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COSPACES EDU
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Meine Klasse Rastergrofe einstellen

Hilfe mit Handy & VR-Brille Space erforschen
Neue Szene erstellen " z EEEEEEEE “*= szene/Space
o / / / / f f x \1 \ \\ \\ \ abspielen
= 75 A I A N T VO \
Kameraeinstellungen T // / / / // ’f f {‘ ‘n\ \\ ‘\\ \\ \\
/ Y S W O WL R ¥
A S ) O W W . .
/ / / ‘1 ‘1 \ \\ \ \ \\ Programmierblocke
/ | W W \
/ [ I W W L W
/ | -
/] I W W N W N\
[ ][] PV VA \ | Kamera
/ /A WY \
/ /// / // // / / II 1\ \\ \\ \\ \\ \\ \\ \\
/ /NN RN \ HINWELS:
/ / /] / / f l \ \ \ \ \ \ \ \ Erkunde die Oberfliche von
/ / / / / / j \ \ \ \ \ \ \ \ CoSpaces, indem du die ver-
/ 7 schiedenen Oberfléchenele-
4_?“ 2 | / 7 / / { / \ \ \ \ \ \ \ \ mente anklickst.
7 Bibliothek  Upload Umglehung\ 7 7 1 T T T T T T \ T \ \ i
|
Bibliothek Hinzufligen von externen Umgebung und Stim- Canvas
Objekten, Sounds, Videos mung wahlen
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COSPACES EDU EINFUHRUNG | 4

Dein Projekt—Space auf das Tablet libertragen:

1. Klicke auf ,Teilen” rechts oben auf dem Bildschirm
2. Klicke auf ,Jetzt freigeben” g Pt E

Dieser CoSpace Ist nicht freigageben

3. Klicke auf ,Ungelistet teilen”. (UL e
4. Klicke rechts unten auf dem Bildschirm auf e Link teilen
LLink teilen”, dann erscheint der QR-Code zum Scannen et Sabeoptionen
flr dein Handy. Prvatphire
| CoSpace @ Ungelistet teilen v

Beschreibung

5. Scanne den QR-Code mit der CoSpaces Edu Mobile App auf

deinem i0S oder Android Gerate.
(die App ist im Play Store oder App Store kostenfrei verfigbar)

Worum geht es in diesem CoSpace?

Ungelistet teilen

@ Digital
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Jetzt geht’s los!

LOSUNG

Namensschild

1. Die Lernkarten haben eine Vorder- und eine Ruckseite.
Auf der Vorderseite befindet sich die Aufgabe, auf der
Rickseite ein Losungsvorschlag.

Wiederhole unendlich oft
mache | Zeige IR

NAMENSSCHILD [ oor
schwierigkeit: %

2. Die Sterne geben den Schwierigkeitsgrad an; je mehr

ber das Display laufen.

Sterne abgebildet sind, desto anspruchsvoller ist T
die Aufgabe. e
3. Arbeite dich Schritt-flr-Schritt eigenstandig durch die .
Karten, um dein erstes eigenes CoSpaces Projekt umzu-
setzen.

Viel Spaf dabei! * * * * *

@ Digital
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UMGEBUNG

Schwierigkeit: Y v ¥ v ¥¢

GRUNDLAGEN | 6

AUFGABE:
Gib deiner VR-Welt eine
Hintergrund-Umgebung.

HINWEIS 1:

Benutze zundchst die fertigen
Umgebungen. Spater kannst du auch
eigene Umgebungen hinzufligen.

HINWEIS 2:

Bei einigen Umgebungen kannst du die
Stimmung andern. Beispielsweise auf
,Schones Wetter” oder ,Nacht”.

@ 0 @ TuftelAkademie | 1. Uberarbeitung: Digital Literacy Lab
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LOSUNG
Umgebung

B o+ M
Biblisthek  Upload) Umgebung

btbeoocacaacaacaeaed

Umgebung Stimmung

# Bearbeiten

B

Bibliothek  Upload jebung
‘-
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OBJEKT ODER FIGUR HINZUFUGEN

Schwierigkeit: Y ¥ ¥ vv v GRUNDLAGEN | 7

AUFGABE:

Suche in der Bibliothek eine
Figur oder ein Objekt aus und
platziere es in deiner Szene.

Crab Dolphin

HINWEIS:

Benutze zundchst die fertigen

Figuren und Ojekte. Spater kannst du auch
versuchen eigene Figuren hinzuzufiigen.

LAND WASSER LUFT

Digital
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LOSUNG
OBJEKT UND FIGUR HINZUFUGEN

& + M

Bibliothek  Upload Umgebung

- v

Figuren Tiere Gebiude
E @ @
MNatur Transport Gegenstinde

Ao B Q
Bausteine Spezial Suche LAND WASSER LUFT

@ Digital
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GROSSE/POSITION DER FIGUR ANDERN

Schwierigkeit: Y % 7.

AUFGABE:
Verandere die Grofse und Posi-
tion deiner Figur und drehe sie.

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

@ 0 @ TuftelAkademie | 1. Uberarbeitung: Digital Literacy Lab
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LOSUNG

Grofe/Position der Figur andern

Klicke dieses Symbol an, halte es gedriickt
g und ziehe die Maus nach oben oder unten.

Klicke dieses Symbol an, halte es gedriickt
und ziehe die Maus nach oben oder unten.

Klicke dieses Symbol an, und klick auf die
rote, blaue oder griine Linie um die Figur
zu drehen oder kippen.

@ [«] |

Rot: Blickrichtung der Figur nach oben
oder unten andern.

Blau: Blickrichtung der Figur nach links
oder rechts andern.

Griin: Figur nach links und rechts kippen.

@ Digital
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VERANDERE DAS AUSSEHEN DER FIGUR

Schwierigkeit: Y % v ¢ v¢ GRUNDLAGEN | 9

AUFGABE:
Verandere die Farbe deiner Figur.

HINWEIS:
Klicke zunachst mit der rechten Maustaste auf
die Figur, um die Symbole zu sehen.

? Digital
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LOSUNG
VERANDERE DAS AUSSEHEN DER FIGUR
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LASS DEINE FIGUR ETWAS SAGEN

Schwierigkeit: e % % v ¢ GRUNDLAGEN | 10

AUFGABE:
Lasse deine Figur etwas sagen
oder denken.

HINWEIS:
Klicke zunachst mit der rechten Maustaste auf
die Figur, um die Symbole zu sehen.

? Digital
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ANIMIERE DEINE FIGUR

Schwierigkeit: e % % v ¢ GRUNDLAGEN | 11

AUFGABE:
Deine Figur soll animiert werden,
z.B. laufen oder essen.

HINWEIS:
Klicke zunachst mit der rechten Maustaste auf
die Figur, um die Symbole zu sehen.

? Digital
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LOSUNG
ANIMIERE DEINE FIGUR

0

X

_—
Animation

(1)
i

None

Neutral

Dancing

OO

Eating

Running

. Sitting
Sleeping

Walking

SN

%%
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SCHAUE DICH IN DEINER WELT UM

Schwierigkeit: e % % v ¢ GRUNDLAGEN |12

AUFGABE:

Finde heraus, wie du dich
mit Maus und Tastatur

in deiner Welt bewegst
und rein oder rauszoomen
kannst.

? Digital
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LOSUNG

Schaue dich in deiner Welt um

RICHTUNG DER ANSICHT ANDERN
— MIT MAUS:

In die Umgebung klicken und mit gedriickter
Taste die Maus bewegen.

RICHTUNG DER ANSICHT ANDERN
— MIT TASTATUR:
Mit Pfeiltasten

@ 0 @ TuftelAkademie | 1. Uberarbeitung: Digital Literacy Lab
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ZOOMEN
— MIT MAUS:

Mausrad nach vorne oder nach hinten drehen.
Oder Leertaste und mit gedrickter Taste die
Maus bewegen.

ZOOMEN
— MIT TASTATUR:

Mit Plus- und Minustaste

Digital
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ERFOLG — GRUNDLAGENEXPERT*IN:

GLUCKWUNSCH! KARTE | 13

Wenn du bereits folgende Herausforde-
rungen erfolgreich gemeistert hast:

Umgebung Grofe/Position der Figur andern
Objekt/Figur hinzufligen Schaue dich um

Figur animieren Figur zum Reden bringen

dann hast du alle Grundlagen von CoSpaces verstanden!

Weiter so!

@ Digital
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GIB DEINER FIGUR EINEN NAMEN
Schwierigkeit: Y ¥ ¥ v ¥¢

PROGRAMMIEREN | 14

AUFGABE:
Gib jeder Figur einen Namen.

HINWEIS:

Der Name sollte moglichst eindeutig
sein, da du ihn spater flr die Pro-
grammierung verwendest.

Tiiftelakademie | 1. Uberarbeitung: Digital Literacy Lab
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LOSUNG

Gib deiner Figur einen Namen

Crabby Crab

@ o

Code Sprechen

2

Anbringen
Maskieren
Sperren
Duplizieren

Loschen

Digital
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COBLOCKS OFFNEN

Schwierigkeit: Y ¥ v Vs ¥¢

CoBlocks

PROGRAMMIEREN | 15

AUFGABE:
Offne die Programmierumge-
bung CoBlocks.

HINWEIS 1.

Du musst zuerst die Programmier-
ansicht rechts oben auf deinem Bild-
schirm 6ffnen und die Skriptsprache
bestimmen. Wir benutzen CoBlocks.

HINWEIS 2:

Stelle den Schalter bei deiner Figur
»In CoBlocks verwenden” auf ,ein”.

@ 0 @ TuftelAkademie | 1. Uberarbeitung: Digital Literacy Lab
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Wihle eine Skriptsprache
CoBlocks Script
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LOSUNG
COBLOCKS OFFNEN

Code
In CoBlocks verwenden

Namen anzeigen
D [ zumkekak (O

Getitem: | Scene.getite.. (O

HINWEIS: Das Kontextmenu 6ffnest du mit einem Rechtsklick auf die Figur.

@ Digital
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FIGUREN UND OBJEKTE BEWEGEN

Schwierigkeit: ¢ % % % 7¢ PROGRAMMIEREN | 16

AUFGABE:
Lasse deine Figur vorwarts laufen,
wenn sie angeklickt wird.

wenn  CrabbyCrab v  angeklickt wird

HINWEIS:

Die Programmierbefehle kannst du ein-
fach per Drag&Drop mit der Maus in die PR cabycnb- IR R ' B
Programmierfldche ziehen und wie ein B
Puzzle zusammensetzen.

Benutze dafiir die Code-Blocke auf der
rechten Seite.

? Digital
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LOSUNG

Figuren und Objekte bewegen

P Wenn Play angeklickt

wenn Crabby Crab ~ angeklickt wird

bewege Crabby Crab ~ vorwarts v | fir

HINWEIS:
Wenn du deine Programmierung Uberprifen mochtest klicke oben rechts auf
den Bildschirm auf ,Play”.

@ Digital
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BEWEGUNGEN AUF EINEM PFAD

Schwierigkeit: ¢ % % % 7¢ PROGRAMMIEREN | 17

AUFGABE:

Bewege deine Figur auf einem
Pfad. Flge dafur zuerst einen Pfad
zu deiner Szene hinzu.

- v Hh
Figuren Tiere  Geb3ude
gl 3 |
5 w
Natur Transport Gegenstinde Q C>
r Camera Round path Square path Straight path
HINWEIS: h & a

Bausteine  Spezial Suche

Pfade findest du in der Bibliothek unter
Spezial. Stelle den Schalter ,In CoBlocks
verwenden” auf ,ein”, um den Pfad in dei-
ner Programmierumgebung zu nutzen.

bewege Crab ~ auf Pfad Round path ~

Benutze dafiir die Code-Blocke auf der
rechten Seite.

? Digital
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LOSUNG

Bewegungen auf einem Pfad

P Wenn Play angeklickt

auf Pfad Round path +

@ Digital
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VIRTUELLE TEXTILFABRIK

Schwierigkeit: ¢ % % % v¢ PROJEKT | 18

AUFGABE:

Bevor du mit der Programmierung
beginnst, gestalte deinen Space.
Fuge dazu eine Umgebung

und Objekte hinzu.

Besonders hilfreich sind hier die:

Einfiihrungskarten in CoSpaces

? Digital
@ 0 @ TiftelAkademie | 1. Uberarbeitung: Digital Literacy Lab . L'i_teracy
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VIRTUELLE TEXTILFABRIK

Schwierigkeit: ¢ % % % v¢ PROJEKT | 19

AUFGABE:
Deine Figur soll etwas gleich-
zeitig tun.

gleichzeitig ausfiihren

-
z.B. der Mann in unserem VR Info-

haus soll gleichzeitig etwas sagen Regularman#2 v JESR “ HalloHallo * Y0 @ e
und animiert werden.

Benutze daflir die Befehle auf der
rechten Seite

Digital
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wiederhole fortlaufend

gleichzeitig ausfiihren

o

setze Animation von | Regular man #2 v | auf | Talking neutral v

"

Regular man #2 v sage Lass uns he... ” far 10

"

Regular man #2 v sage Ich habe ein... " fur 10

Regular man #2 v sage “ Was denkst ... " far

setze Animation von | Regular man #2 v | auf | Thinking

? Digital
@ 0 @ TuftelAkademie | 1. Uberarbeitung: Digital Literacy Lab . Literacy
EYENSA CC-BY-SA 4.0: https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.de La b



VIRTUELLE TEXTILFABRIK

Schwierigkeit: ¢ % % % v¢ PROJEKT | 20

AU FGA BE . gleichzeitig ausfiihren
Die Szene soll eine Kamera-
fahrt beinhalten.

z.B. die Kamera soll sich von der
Person entfernen um den ganzen
Raum zu zeigen.

Meter in 10 Sek.

Benutze dafur die Befehle auf der
rechten Seite

Hinweis . )
Zunachst muss die Kamera fur Co-
Blocks freigeschaltet werden. | Nomenenzeioen g

D mr6d2J7j D

Getitem: Scene.getlte... |_D

Digital
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P Wenn Play angeklickt

gleichzeitig ausfithren

bewege Camera v Ui 20 Meter in 10

bewege Camera v fir 1.5 Meter in 10 Sek.

Digital
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VIRTUELLE TEXTILFABRIK

Schwierigkeit: * X K K 7 PROJEKT | 21

AUFGABE:
Bau eine Pause zwischen
ZW@]. Aktlonen eln. gleichzeitig ausfiihren

bewege Cameral v fir 20 Meter in 10 Sek.

—_—

Regular man #2 v sage 0 5 Sek.

kurze Pause sein, bevor der Mann =

z.B. Nach der Kamerafahrt soll eine

warte fiir 2 Sek.

etwas sagt.

Benutze daflir die Befehle auf der
rechten Seite

Digital
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P Wenn Play angeklickt

2

gleichzeitig ausfiihren
3

bewege Camera v (i 20 Meter in 10

4
5

warte fiir
6

Regular man #2 v sage “ Was denkst... ” far

Digital
Literacy
Lab
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VIRTUELLE TEXTILFABRIK

Schwierigkeit: ¢ % % % v¢ PROJEKT | 22

AUFGABE: '
Deine Figur soll etwas gleich-
zeitig tun.

z.B. der Mann in unserem VR Info-
haus soll gleichzeitig etwas sagen
und animiert werden.

Benutze dafur die Befehle auf der
rechten Seite

Digital
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» Wenn Play angeklickt

wiederhole fortlaufend

Regular man #2 v
Regular man #2 v

Regular man #2 v

nicht animieren v

HalloHallo

Ich habe ei

Was denkst.

setze Animation von | Regular man #2 v I auf ‘Thmkmg e

warte fiir Sek.

gleichzeitig ausfihren

Regular man #2 v
Regular man #2 v

Regular man #2 v

Fir die Her.

Das sind ca.

Das klingt

setze Animation von | Regular man #2 v | auf [ Thinking ~

@ 0 @ TuftelAkademie | 1. Uberarbeitung: Digital Literacy Lab
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warte fir

Sek.

gleichzeitig ausfihren

setze Animation von ‘Regulav man #2 v ‘ auf ‘Sho(ked v

Regularman #2 v sage 50000000.

warte fir

Sek.

Regularman #2 v sage Was den

warte fir

Sek.

gleichzeitig ausfihren

bewege

bewege

warte fir

Cameral v

Cameral v runter v | fir 15

Meter in

Meter in

10

10

Sek.

Sek.

»
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GESCHAFFT —

WAS DU NICHT VERGESSEN SOLLTEST LETZTE KARTE | 23

...auf deiner Reise wird es immer mal wieder Herausfoderungen geben.
Manchmal funktioniert nicht immer alles auf Anhieb so, wie man es gerne
mochte — das ist ganz normal.

,Think outside the box” Durch Fehler machen lernt man
Baue ausgefallene Dinge und lass deiner am meisten — du lernst daraus.
Kreativitat freien Lauf und bleibe im (und es gehort auch dazu)

Austausch mit Anderen.
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