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Handbuch

Benutzerhandbuch fur
die Lernsoftware Cubi

Hier gibt es findest Du alles, was Du
brauchst, um mit der Lernsoftware Cubi in
Deinem Unterricht zu starten.
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Benutzerhandbuch fur die Lernsoftware
Cubi
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Grafische Besonderheiten Eigene Level
Programmierung am Tablet gestalten
Seite Seite[7] Seite

Differenzierung

€

Level der Lern-
gruppe anpassen

Seite

Finde heraus, wie Du die Lern-
software Cubi benutzen und
Level an die Bedurfnisse Deiner
Lerngruppe anpassen kannst.

Das vorliegende Lehrmaterial von IT4Kids und zugehorige Begleitmaterialien flr Schiler:innen stehen, soweit nicht an-

ders angegeben, unter der Creative Commons-Lizenz CC BY-NC-SA 4.0. Weitere Informationen zu der Lizenz findest Du
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Grafische Programmierung mit Cubi

Die Lernsoftware Cubi wurde von IT4Kids fur grafische Program-
mierung im Unterricht entwickelt. Cubi kann mit den Materiali-
en von IT4Kids oder zur freien Gestaltung des Unterrichts ver-
wendet werden. Der Kreativitat sind keine Grenzen gesetzt. Die
Lernsoftware wird kontinuierlich weiterentwickelt. Uber Updates
und neue Funktionalitaten wird in regelmafigen Abstanden in-
formiert.

Hier erfihrst Du, wie Du mit Cubi durchstarten kannst. «”

Der Editor: Der Cubi-Editor ist das Herzstlick unserer Software. Hier kann programmiert
werden! Du 6ffnestihn Uberieditor.i4k.org. Das Merkblatt Der Weg zu Cubi beschreibt
den Schiler*innen, wie sie Uber die URL zum Cubi-Editor gelangen. Es enthalt auRerdem
einen QR-Code zum Scannen, mit dem sie den Editor direkt erreichen. Das geht einfach
und spart Zeit, allerdings tben die Kinder Uber diesen Weg nicht, einen Browser zu o6ff-
nen und zu bedienen.

Das Besondere an Cubi ist, dass alle Baustei-
ne schrittweise eingefihrt werden. So haben
Der Cubi-Editor wurde eigens die Schuler*innen am Anfang nur die Baustei-
fur den Unterricht entwickelt. Er ne zu Verfligung, die flr das Level auch bendétigt
wachst mit dem Lernprozess der werden. Das vereinfacht den Einstieg und ver-
Schuler:iinnen mit. Du erreichst hilft zu schnelleren Lernerfolgen. Mit steigendem
ihn unter editor.i4k.org. Schwierigkeitsgrad werden immer mehr Baustei-
ne und Funktionen eingeflhrt.

Wie Du unsere Level und Programmieraufgaben fur Deine Schuler*innen-Gruppe diffe-
renzieren kannst, erfahrst Du in dem Kapitel Programmieren mit Cubi flir Fortgeschritte-
ne unter dem Stichwort Differenzierung.

Aufbau des Editors: Die Oberflache von Cubi besteht hauptsachlich aus drei grofzen
Bereichen (s. rote Bereiche in Abbildung|[I): Der Werkzeugkasten (Sammlung der Pro-
grammierbausteine), die Programmierflache und die Bihne, auf der sich die Figuren be-
wegen, die programmiert werden. Die blauen Bereiche in Abbildung[Ilumfassen die Be-
dienleiste und die Kostlime der aktuell ausgewahlten Figur. Ein Level lasst sich Gber die
Elemente der Bedienleiste starten, pausieren und zurlicksetzen. Aulkerdem kénnen flr
die einzelnen Figuren neue Kostiime aus der Bibliothek ausgewahlt oder eigene Kostl-
me vom Computer hochgeladen werden. Allerdings ist das nicht in jedem Level moglich.
Es gibt Level, in denen das Kostim einer Figur nicht geandert werden kann und dieser
Bereich von Cubis Oberflache frei bleibt.
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Werkzeugkasten Wenn Start geklickt wurde

Gehe GWEIM Schritte

Gehe BN Schritte

Gehe GWRU:LM Schritte

. . 0N G0 @18
Programmierflache

Kostiime

l i e + KOSTOM HINZUFUGEN

Abbildung 1: Benutzeroberflache des Cubi-Editors.

Programmieren: Via Drag&Drop konnen die ein-
zelnen Bausteine aus dem Werkzeugkasten ge- BUIELURSIE:1g: geklickt wurde

zogen und auf der Arbeitsflache zu einem Pro- .
. . Gehe 1 Schritte
gramm kombiniert werden. Jedoch passen wie

bei einem Puzzle die Bausteine nur ineinander, Géhe el e
wenn daraus ein sinnvolles Programm entsteht.

Die Bausteine unterscheiden sich in Form und NeEE Schritte
Farbe, um ihre Funktion zu verdeutlichen.
Jedes Programm muss mit einem Startbaustein beginnen. Hier werden dann weitere
Bausteine aus den anderen Kategorien des Werkzeugkastens drangepuzzelt.

Level starten: Um auf der Buhne zu sehen, was Dein Programm bewirkt, musst Du das
Level starten. Den Startknopf » findest Du in der Bedienleiste, die in AbbiLdung blau
umrandet ist. Sobald Du ein Level gestartet hast, kannst Du die Durchfihrung des Pro-
gramms und somit die Animation auf der Buhne pausieren . Beachte, dass Du ein Level
immer zuricksetzen & musst, bevor Du das Programm nochmal startest. Das ist auch
wichtig, wenn Du das Programm vollstandig hast durchlaufen lassen.

Ein Level 6ffnen: Die Lernsoftware Cubi halt jede Menge Level bereit. Um ein Level
zu 6ffnen, klicke oben links auf Menii = und dann auf Offnen mm. Dort findest Du ei-
ne Auflistung aller Level und kannst deren Vorlagen offnen. Die Vorlagen fur die Level
der Modulreihe findest Du unter Modulreihe. Levelvorlagen sind flir das Programmieren
gedacht und enthalten keine Losungen. —
Du kannst die Level auch fertig programmiert mit Losung 6ffnen, indem

Duim Menu = in den Erweiterten Modus ,# wechselst. Das Passwort MODULREIHE

lautet itdkids. Im Abschnitt Mit Cubi eigene Level gestalten des Kapi-
tels Programmieren mit Cubi flir Fortgeschrittene kannst Du mehr lGber
den erweiterten Modus erfahren. Wenn Du im erweiterten Modus oben |, coririmus-kenner
links im Meni = wieder auf Offnen BB gehst, erscheint im Reiter Giber
Modulreihe und den weiteren Levelkategorien die Auswahlmoglich- |PROGRAMMIER-PROFIS
keit Losungen. PROJEKTTAGE

CODE-ENTDECKER

www.14k.org 4


www.i4k.org

I & JXIRS

Ein Level speichern: Manchmal mochte man an einem Level spater weiter programmie-
ren oder es soll sogar ein ganz neu entworfenes Level nicht verloren gehen. Das Spei-
chern erlaubt Dir, spater an Deinem Level weiterzubasteln und ist super, wenn die Zeitim
Unterricht fur die Schiler*innen mal nicht gereicht hat. Gehe in das Menii = und wah-
le Speichern@d aus. Hier kannst Du Deinen Zwischenstand online speichern oder sogar
herunterladen. Wenn Du auf online speichern @ drtickst, wird ein Codewort generiert,
das Du Dir am besten notierst. Hierfur eignet sich das Merkblatt Meine Cubi-Level —es ist
extra dafur angelegt, um sich Levelcodes aufzuschreiben. Durch das Codewort brauchst
Du fir das Speichern des Levels keinen Account. In Abbildung [2] siehst Du, wie so ein
Codewort aussehen kann. Sie sind immmer gleich augebaut und bestehen aus einer Far-
be, einer Zahl und einem Tier.

Level speichern

Dateiname
Esuri und der Apfel

Code: bronzener60264wal =

© ONLINE SPEICHERN ~ @ HERUNTERLADEN

Abbildung 2: Ein Level speichern.

Level 6ffnen

Wabhle ein Level oder lade dein eigenes hoch! s

MODULREIHE Esuri und der Apfel L Codewort *
Fiihre Raupe Esuri zum Apfel, damit sie ihren

ENTWICKLERREIHE Hunger stillen kann. (Basislevel Modul 1)
l LEVEL MIT CODEWORT LADEN

CODE-ENTDECKER Esuri und die Birne i
Filhre Raupe Esuri zur Birne. Aber Achtung: Laufe
nicht in die Blumen! (Vertiefungslevel Modul 1)

ALGORITHMUS-KENNER
Klicke hier oder ziehe eine Datei in das Feld, um

PROGRAMMIER-PROFIS Iruse und die Erdbeere R ein Level hochzuladen.
Warum findet Raupe Iruse den Weg zur Erdbeere

nicht? (Code-Detektiv Modul 1)
PROJEKTTAGE

Synchronsprechen LE
Gestalte den Dialog zwischen Igel Kim und Cubi.
(zusatz-Lektion Modul 1)

MEINE LEVEL

Abbildung 3: Ein Level laden.

Ein Level laden: Um Dein gespeichertes Level zu laden, musst Du im Meni = auf Off-
nen M@ gehen. Wenn Du Dein Codewort in der entsprechenden Zeile eingibst, kommst
Du zu Deinem Level. Der rote Kasten in Abbildung[3|zeigt Dir, wie diese Zeile aussieht.
Falls Du Dein Level heruntergeladen hast, kannst Du die .cubi-Datei in den blau-
umrandeten Bereich aus Abbildung|[3|ziehen.

Den Editor reparieren: Es kann passieren, dass der Editor langsamer wird oder sogar
einfriert oder plotzlich ein ungewohntes Verhalten zeigt. Ein zuverlassiger Losungsan-
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satzist hier, die Seite neu zu laden. Das kann allerdings frustrierend fur die Schuler*innen
sein, da ihr Fortschritt dadurch verloren geht. Damit kein Fortschritt verloren geht, gibt
es im Menu = den Knopf Editor reparieren §&. Wird dieser Knopf gedriickt, wird der
Editor wieder hergerichtet. Cubi speichert Deine Programmierschritte automatisch. Beim
Reparieren des Editors wird der aktuellste Stand Deines Programms aufgerufen.
Ubrigens kannst Du auch selber einen ehemaligen Stand Deines Levels aufrufen, indem
Du im Menu = auf Wiederherstellen $ drlckst. Das ist besonders praktisch, wenn
beim Programmieren mal etwas schief geht.

www.14k.org 6


www.i4k.org

I & JXIRS

Mit Tablets in Cubi arbeiten

Die Lernsoftware Cubi ist darauf ausgelegt, dass sie nicht nur auf Laptops und Com-
putern, sondern auch auf Tablets lauft. Allerdings gibt es eine Handvoll Hindernisse,
denen die Schiler*innen beim Arbeiten mit den Tablets in Cubi begegnen konnen. Des-
halb werden hier typische Probleme aufgegriffen, auf die geachtet werden sollte.

Cubi im Vollbildmodus: Neben dem Entdecken
weiterfuhrender Funktionalitaten innerhalb des E-
ditors bietet das Tablet als Medium weitere Mog- Auf iPads kannst Du den Cubi-
lichkeiten der Ablenkung durch andere Apps oder Editor im Vollbildmodus off-
dem Offnen weiterer Browser-Tabs. Fiir iPads von nen. Das hilft den Schiiler*in-
Apple gibt es eine Moglichkeit, den Kinder eine nen, sich auf die Programmier-
Lernumgebung am Tablet mit weniger Ablenkun- aufgabe zu konzentrieren.

gen zu schaffen. Dazu kann eine Internetseite auf
dem Startbildschirm verlinkt werden, sodass sie erscheint wie eine App. Dies ermoglicht
den Kindern ohne das Eingeben einer URL auf direktem Weg zu der Internetseite zu ge-
langen. Die Seite wird dann im Vollbildmodus angezeigt, wodurch Tabs deaktiviert wer-
den und es mehr Platz zum Programmieren gibt. So wird die Versuchung, auf eine andere
Internetseite zu gehen, reduziert und den Kindern kann es nicht passieren, versehentlich
die Seite neu zu laden und so ihren Fortschritt zu verlieren. Du kannst die Verlinkung ein-
richten, indem Du im Browser auf das Teilen-lcon & klickst und Zum Home-Bildschirm
auswahlst.

Behalte im Kopf, dass sich die Schiler*innen dadurch weniger damit auseinandersetzen,
wie sie mit dem Tablet umgehen, da sie keine Internetseite im Browser mehr 6ffnen mis-
sen.

Vergroftern der Buhne: Manche Kinder haben Probleme beim VergroRern der Blhne,
sodass diese zu viel Bildschirmflache einnimmt und die Programmierung in den Hinter-
grund riickt. Deshalb ist es empfehlenswert, das Vergrofern der Bihne gemeinsam zu
besprechen, sodass die Schuler*innen die Buhne einmal eigenhandig vergroern. Dabei
ist es wichtig, die Kinder direkt davor zu warnen, die Blihne zu grofs zu machen. Ansons-
ten kann diese gegebenenfalls nicht mehr ohne Weiteres wieder verkleinert werden. Die
Groflke der Buhne kann durch Ziehen des grauen Balkens zwischen dem Scroll-Balken fur
die Programmierflache und der Biihne verandert werden (s. Abbildung[4).

=wmen0 | BB Esuriund der Apfel > O B FEEDBACK UT'V@@g‘i‘ 202
i
|

@ Esuri - ©n G Q@183

Abbildung 4: VergrofRern und Verkleinern der Buhne.
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Unterschiede zum Computer: Vielen Kindern fallt auf, dass Cubi auf dem Tablet etwas
langsamer lauft als auf einem Laptop oder einem Desktop-PC. Das kann zu Frustration
fihren und die Schiler*innen dazu verleiten, viele Befehle schnell hintereinander an das
Tablet zu geben, wodurch das Problem allerdings noch akuter wird. Deshalb sollte diese
Problematik im Vorhinein besprochen werden. Das Level zu pausieren oder neu zu laden
sowie das Schlielzen von Apps, die im Hintergrund auf dem Tablet laufen, konnen helfen,
damit das Tablet wieder schneller lauft.

Bausteine mit Texteingabe: Ein weiteres Problem konnen die Bau-

steine darstellen, bei denen die Kinder Text einfligen oder verandern | =E (I

konnen. Das Feld fur den Text ist sehr klein, weshalb die Schiler*in-

nen eventuell Schwierigkeiten haben, es auszuwahlen. Deshalb ist es sehr empfehlens-
wert, in der Arbeitsphase durch die Klasse zu gehen und sicherzustellen, dass alle Kinder
mit den Bausteinen zurecht kommen. AulRerdem kénnen die Bausteine durch das Plus-
symbol unten rechts in der Arbeitsflache vergroléert werden.

Verschieben von Bausteinen: Fir manche Kinder stellt das Verschieben der Bausteine
eine Herausforderung dar. Oft versuchen sie, diese mit zwei Fingern gleichzeitig aus-
einander zu ziehen. Das funktioniert allerdings nicht, da sie durch die Bewegung in die
Programmierflache hineinzoomen. Auch hier sollte wahrend der Arbeitsphasen bewusst
darauf geachtet werden und zu Beginn geduldig erklart werden, wie die Schiler*innen
die Bausteine bewegen konnen.

" Jetzt weilkt Du alles, was Du fiir Deine ersten Unterrichtsstunden mit Cubi wissen

musst. Probiere gleich die ersten Level aus. Wenn Du noch mehr Uber Cubi und seine
Bedienung wissen mochtest, lies gerne weiter.

www.14k.org 8
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Programmieren mit Cubi fur
Fortgeschrittene

Mit Cubi eigene Level gestalten

Der Cubi-Editor halt noch mehr Funktionen bereit,
mit denen Du Level editieren und auf die Bedurf-
nisse Deiner Klasse anpassen kannst. Es konnen Du kannst die Level im Cubi-

sogar ganz neue Level erstellt werden. Unsere Le- Editor Deiner Lerngruppe an-
vel sind schon fertig gestaltet und bereit fur den passen. Dafiir musst Du in den
Unterrichtseinsatz. Wir haben sie auf die Module wechseln.

und die darin enthaltenen Unterrichtseinheiten ab-
gestimmt. Du musst die weiteren Funktionen also nicht nutzen.

Wenn Du Level anpassen méchtest, musst Du in den Erweiterten
Modus ,# wechseln. Der erweiterte Modus ist passwortgeschitzt, damit die Kinder die
Level nicht selbststandig verandern kénnen. Das Passwort lautet it4kids. Im Folgenden
lernst Du die Funktionen des erweiterten Modus kennen.

Die Toolbox: Cubi zeichnet sich unter anderem dadurch aus, dass nicht immer alle Pro-
grammierbausteine in einem Level verwendet werden konnen. Das bietet Orientierung
fur die Kinder, wenn sie das Level bearbeiten, und ermoglicht einen Fokus auf bestimmte
Kompetenzen der Informatik. Mithilfe der Toolbox ==, die Du im erweiterten Modus unter
Menili = findest, kannst Du bestimmen, welche Bausteine fur die einzelnen Figuren in
Deinem Level verfugbar sein sollen. Wenn Du die Toolbox offnest, findest Du eine Liste
mit allen Kategorien. Klappst Du eine Kategorie auf, kannst Du alle Bausteine sehen, die
sie zu bieten hat. Indem Du einen Haken in das Kasten neben dem Baustein setzt oder
entfernst, bestimmst Du, ob der Baustein in Deinem Level enthalten ist. Ubernimm Deine
Auswahl an Bausteinen, indem Du ganz unten auf Auswahl bestatigen druckst.

www.14k.org 9
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Figuren und Kostiime hinzufiigen: Um eine neue Figur
hinzuzufligen, driicke unter der Bihne auf den kleinen
Pfeil, der neben dem Namen Deiner aktuellen Figur zu
sehen ist, und anschlieltend auf Neue Figur.

Neue Figuren sehen immer erstmal aus wie Cubi. Du
kannst das Aussehen Deiner Figur andern, indem Du
auf Kostiime hinzufiigen driickst. Es ist moglich, eige-
ne Grafiken Gber den Computer hochzuladen oder tber
eine URL zu importieren. Wir bieten zudem eine gro-
ke Auswahl an Grafiken an, die Du findest, wenn Du
auf Aus Bibliothek hinzufligen klickst. Hat eine Figur
mindestens zwei Kostume, erscheint ein kleines Mull-
eimersymbol @ neben ihnen, Uber das Du Kostime

wieder entfernen kannst.

@ Esuri -@i B @ ©0 @183
( KOSTUME ANPASSEN FREIGEBEN\
Grafik-Einstellungen
FigurgroRe anpassen ke
1 bedeutet Originalgrafe 1.00
Ebene anpassen
1 bedeutet ganz hinten
Figur Spiegein X-ACHSE Y-ACHSE
Spiegelt Figur an der jeweiligen Achse.
Start-Figur
\ Diese Figur wird beim Offnen des Levels ausgewahit /

Abbildung 5: Figuren
positionieren.

www.i4k.org
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‘ Blumenbeet A‘QPASSEN
. Esuri

0 Apfel

Figuren positionieren: Wenn Du eine Figur auf der
Buhne mit der Maus oder Deinem Finger verschiebst
und auf Zurlicksetzen & druckst, springt die Figur auf
ihre ursprungliche Position zurick. Unter der Buhne
findest Du die Stecknadel . Mitihr kannst Du die neue
Position der Figur setzen, die Du aktuell ausgewahlt
hast. Der rote Bereich in Abbildung[b]zeigt Dir, wo Du
die Stecknadel findest. Du kannst auch die Position al-
ler Figuren gleichzeitig setzen, indem Du auf die Steck-
nadel @ oben in der Bedienleiste drickst.

Wenn Du unterhalb der Buhne neben Kostume auf
Anpassen klickst, 6ffnet sich ein Menl mit weiteren
Grafik-Einstellungen der aktuellen Figur (s. blauer Be-
reich in Abbildung [B). Hier kannst Du ihre GroRe be-
stimmen, sie spiegeln und festlegen, ob sie ausge-
wahlt sein soll, wenn man das Level 6ffnet. AuRerdem
kannst Du Uber einen Schieberegler die Ebene der Fi-
gur bestimmen. Die Ebene legt fest, ob die Figur auf
der Blhne vor oder hinter anderen Figur ist. Mehrere
Figuren konnen die gleiche Ebene haben. Dann ist die
Reihenfolge entscheidend, in der die Figuren hinzuge-
fugt wurden. Passe in diesem Fall die Ebenen von allen
Figuren an.

FREIGEE >

KOSTUM
HINZUFUGEN
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Freigabefunktionen: Die Freigabefunktio-
nen bestimmen, was die Schiler*innen
im einfachen Modus mit der aktuellen Fi-
gur machen koénnen. Du findest sie un-
terhalb der Biihne neben Kostime und
Anpassen. Hier kannst Du festlegen, ob
die Schiler*innen die Kostiime der aktuel-
len Figur bearbeiten konnen, ob die Figur
programmierbar und bewegbar ist und ob
die Kinder in der Lage sind, die Figur zu
loschen. AuRerdem kannst Du angeben,
dass die Figur nur auf mobilen Endgera-

Ir & JXIDS

KOSTUME ANPASSEN FREIGEBEN

Freigabe Einstellungen

Kostiime bearbeiten

Wenn aktiv, wird der Kostiime-Bereich dieser Figur im Schiiler-Modus angezeigt.

Programmierbar
Wenn aktiv, kann diese Figur im Schiiler-Modus programmiert werden.

Bewegbar
Wenn aktiv, kann diese Figur im Schiiler-Modus beweget werden.

Léschbar

Wenn aktiv, kann diese Figur im Schiiler-Modus geléscht werden.

Input

Wenn aktiv, wird diese Figur als Input behandelt.

Nur auf Mobile

Wenn aktiv, wird diese Figur nur auf Mobile geladen.

ten wie Tablets oder Smartphones sichtbar ist.

) _ Die Einstellung Input ist ebenfalls fir mobile Endgerate
We?” ich a”ge"ukt w”rde relevant. Hier kannst Du die aktuelle Figur als einen vir-
gl SlER) Beliebige Taste 74 tyellen Input definieren. Virtuelle Inputs sind fiir mobile

Endgerate wichtig, da diese — anders als Computer oder Laptops — keine externe Tastatur
haben. In einem Spiel, wo die Kinder beispielsweise eine Figur Uber Tastendrlcke steu-
ern, werden auf dem Tablet virtuelle Inputs gebraucht. Um eine Figur als virtuellen Input
zu programmieren, brauchst Du die Bausteine Wenn ich angeklickt wurde und Driicke
Taste Beliebige Taste. Dieser Baustein der Kategorie Kontrolle enthalt ein Drop-Down-
Men(, mit dem Du auswahlen kannst, welche Taste der Tastatur die Figur ersetzen soll.
In Abbildung[@]ist zu sehen, wie virtuelle Inputs aussehen kénnen.

Abbildung 6: Level Aquarium mit virtuellen Inputs.

www.idk.org
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Das Kontextmenu: Mit dem Kontextmenu kannst Du Bausteine sperren [ . Gesperrte
Bausteine kénnen im einfachen Modus nicht mehr geloscht werden. Das ist sehr prak-
tisch, wenn Du den Kindern Hilfestellungen geben mochtest. Gerade am Anfang verges-
sen viele Schiler*innen beispielsweise, dass sie ihr Programm mit einem Startbaustein
beginnen mussen. Du 6ffnest das Kontextmenu, indem Du mit der rechten Maustaste auf
einen Baustein klickst. Am Tablet musst Du den Baustein lange gedrickt halten.

Hast Du ein Programm gesperrt, enthalt das Kontextmenl noch zwei weitere Funktio-
nen. Mit Bausteine einfrieren sorgst Du daflr, dass die Bausteine des Programms
nicht mehr von einander getrennt werden kénnen. Bausteine verstecken * sorgt dafur,
dass die Bausteine im einfachen Modus nicht mehr zu sehen sind. Damit Du die Uber-
sicht darUber behaltst, welche Bausteine eingefroren oder versteckt sind, andern diese
im erweiterten Modus ihr Aussehen (s. Abbildung|[7).

Beispiel fur eingefrorene Bausteine: Beispiel fur versteckte Bausteine:

> Wenn Start geklickt wurde

100 Springe - Schritte

Abbildung 7: Eingefrorene und versteckte Bausteine im erweiterten Modus.

Figuren klonen und Lloschen: Manchmal mochte man eine Figur erstellen, die sehr ahn-
lich oder sogar identisch zu einer anderen Figur des Levels ist. Damit Du keine doppelte
Arbeit hast, ist es moglich, Figuren zu klonen. Geklonte Figuren Ubernehmen das Pro-
gramm, die Startposition und die Einstellungen der Originalfigur. Sie sind also wie de-
ckungsgleiche Kopien. Du kannst eine Figur klonen, indem Du unter der Buhne auf das
Klonensymbol [ klickst. Wenn Du eine Figur vollstandig loschen willst, driicke neben
dem Klonensymbol auf den Milleimer &.

Differenzierung von Leveln

Wenn Du ein bestehendes Level anpassen mochtest, musst Du in den erweiterten Mo-
dus ,# gehen. Das Passwort lautet it4kids. Hier kannst Du alle Anderungen vornehmen.
AnschlieRend kannst Du Deine neue Levelvorlage online speichern & und das gene-
rierte Codewort, bzw. die URL als Link oder QR-Code, mit Deiner gesamten Klasse oder
einzelnen Schuler¥*innen teilen.

Als Differenzierung nach unten bietet es sich beispielsweise an, den Anfang des Pro-
gramms mit dem Start-Baustein und dem ersten Bewegungsbaustein vorzugeben.

Fuar eine Differenzierung nach oben konntest Du mehr Bausteine in der Toolbox freischal-
ten, sodass die Schiler*innen verschiedene L6sungswege ausprobieren konnen.
Solltest Du mit alteren Jahrgangsstufen arbeiten, kannst Du die Kostume der Figuren und
des Hintergrunds andern und so eine andere Geschichte erzahlen. Wenn im Unterricht
genugend Zeit ist, kannst Du auch die Schiler*innen zu Beginn bitten, eigene Bilder als
Kostlime fur die Figuren hochzuladen.

In diesem Fall musst Du eventuell die Figuren zum Kostiime bearbeiten und Program-
mierbar freigeben. Diese Option kannst du unter dem Tab Freigeben unten der Blihne
anwahlen.

Hinweis: Weise die Schiler*innen darauf hin, dass sie kontrollieren, welche Figur sie
aktuell programmieren. Ein haufiger Fehler ist, den Hintergrund anstatt einer Figur zu
programmieren!
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Deine Meinung zahlt!

Wie hat Dir unser Material gefallen?
Hast Du Wunsche fur weiteres Material?
Was hat Dir gefehlt?

Wir freuen uns Uber Dein Feedback:

feedback.idk.org/lk/moduleinfihrung

Du mochtest mehr zum Einstieg in die Programmierung?
Besuch uns auf unserer Webseite: www.it-for-kids.org
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