Programmieren lernen mit Cubi
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Grafische Programmierung mit Cubi

Die Lernsoftware Cubi wurde von IT4Kids fir 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 regelmaligen Abstanden in-
formiert.

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

Der Editor: Der Cubi-Editor ist das Herzstlck unserer Software. Hier kann programmiert
werden! Du 6ffnestihn Uberieditor.i4k.org. Das Merkblatt Der Weg zu Cubi beschreibt
den Schdler: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 Uben die Kinder uber diesen Weg nicht, einen Browser zu o6ff-
nen und zu bedienen.

Das Besondere an Cubi ist, dass alle Bausteine schrittweise eingeflihrt werden. So ha-
ben die Schiler:iinnen am Anfang nur die Bausteine zu Verfugung, die flr das Level auch
benotigt werden. Das vereinfacht den Einstieg und verhilft zu schnelleren Lernerfolgen.
Mit steigendem Schwierigkeitsgrad werden immer mehr Bausteine und Funktionen ein-
gefuhrt.

Aufbau des Editors: Die Oberflache von Cubi besteht hauptsachlich aus drei groRen Be-
reichen (s. Abbildung([I): Der Werkzeugpalette (Sammlung der Programmierbausteine),
der Programmierflache und der Blihne, auf der sich die Figuren bewegen, die program-
miert werden. Das Level lasst sich Uber die Elemente der Bedienleiste starten, pausieren
und zurlcksetzen. AuRerdem konnen fur die einzelnen Figuren neue Kostiime aus der
Bibliothek ausgewahlt oder eigene Kostiime vom Computer hochgeladen werden.

= cour und der Aot - > + Bedienleiste|
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Bring die Raupe Esuri zum Apfel.

Werkzeugkasten

Wenn Start geklickt wurde
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Programmierflache
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Abbildung 1: Benutzeroberflache des Cubi-Editors
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Programmieren: Via Drag&Drop konnen die ein-
zelnen Bausteine auf der Arbeitsfliche zu einem BUELUIEIEIgE geklickt wurde

Programm kombiniert werden. Jedoch passen ) :
Gehe Schritte
wie bei einem Puzzle, die Bausteine nur ineinan-

der, wenn daraus ein sinnvolles Programm ent- Géhe Schritte
steht. Die Bausteine unterscheiden sich in Form N

und Farbe, um ihre Funktion zu verdeutlichen. Gehe Schritte
Jedes Programm muss mit einem Startbaustein
beginnen. Hier werden dann weitere Bausteine aus den anderen Kategorien des Werk-
zeugkastens drangepuzzelt.

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 eine Auflis-
tung aller Level und kannst deren Vorlagen o6ffnen. Die Vorlagen fur die Level der Modul-
reihe findest Du unter Module. Levelvorlagen sind fir das Programmieren gedacht und
enthalten keine Losungen. Du kannst die Level auch fertig programmiert mit Losung off-
nen, indem Du im Ment in den Erweiterten Modus ,# wechselst. Das Passwort lautet
itdkids. Im Abschnitt Mit Cubi eigene Level gestalten des Kapitels Programmieren mit
Cubi fur Fortgeschrittene kannst Du mehr Uber den erweiterten Modus erfahren.

Wenn Du im erweiterten Modus im Menu wie-
der auf Offnen BB gehst, erscheint im Reiter ne-
ben Vorlagen, Module und Tutorials eine weitere
o e e I Auswahlmoglichkeit Losungen.

Level 6ffnen

Wahle ein Level oder lade dein eigenes hoch!

Ein Level speichern: Manchmal moéchte man an einem Level spater weiter programmie-
ren oder sogar ein ganz neu entworfenes Level soll nicht verloren gehen. Das Speichern
erlaubt Dir, spater an Deinem Level weiterzubasteln und ist super, wenn die Zeit im Un-
terricht fur die Schuler:innen mal nicht gereicht hat. Drucke dafir auf Menu und Spei-
chern@. Hier kannst Du Deinen Zwischenstand online speichern oder sogar herunter-
laden. Wenn Du auf online speichern & driickst, wird ein Codewort generiert, das Du
Dir am besten notierst. Hierfur ist das Blatt Meine Cubi-Level super — es ist extra daftr
angelegt, um sich Levelcodes aufzuschreiben. Durch das Codewort brauchst Du flr das
Speichern des Levels keinen Account. In Abbildung [2] siehst Du, wie so ein Codewort
aussehen kann.

Ein Level laden: Um Dein gespeichertes Level zu laden, musst Du im Menii auf Off-
nen @@ 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 abstlrzt. Ein zuverlassiger
Losungsansatz ist hier, die Seite neu zu laden. Das kann allerdings frustrierend fur die
Schuler:innen sein, da ihr Fortschritt dadurch verloren geht. Damit kein Fortschritt verlo-
ren geht, gibt es im Menu den Knopf Editor reparieren §&. Wird dieser Knopf gedriickt,
wird der Editor wieder hergerichtet. Cubi speichert Deine Programmierschritte automa-
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Level speichern

Dateiname

Esuri und der Apfel

Code: bronzener60264wal

© ONLINE SPEICHERN ~ @ HERUNTERLADEN

Abbildung 2: Ein Level speichern

Level 6ffnen
Wakle ein Level oder lade dein sigenes hoch!
e )
VORLAGEN MODULE TUTORIALS LOSUNGE Codewort *
Bauemhof L] & J
Zeige der Kuh den Weg Zurlck in ihren Stal
fr------- S =
Maus zum Kiise w ; ;
e Maus soll den leckeren Kase emeichen. Hilf ibe den Weg ber die B Klicke hier oder ziehe eine Datel In das Feld, um ein Level hochzuladen. '
dlen. chne rzufalle H
Labyrinth L] H
den'§ ;
Codedetektiv 1 e ettt -3
i e drei F der
uche
ABBRECHEN

Abbildung 3: Ein Level laden

tisch. Beim Reparieren des Editors wird der aktuellste Stand Deines Programms aufge-
rufen.

Ubrigens kannst Du auch selber einen ehemaligen Stand aufrufen, indem Du im Menii
auf Wiederherstellen & drickst. Das ist besonders praktisch, wenn beim Programmie-
ren mal etwas schief geht.
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Mit Tablets in Cubi arbeiten

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

Vergroltern der Buhne: Manche Kinder haben Probleme beim VergroRern der Blhne,
sodass diese mehr Bildschirmflache einnimmt und die Programmierung in den Hinter-
grund rlckt. Deshalb ist es empfehlenswert, das VergroRern der Bihne gemeinsam zu
besprechen, sodass die Schuler:innen die Buhne einmal eigenhandig vergroléern. 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 fuir
die Programmierflache und der Biihne verandert werden (s. Abbildung/[4).

= MEND ™ Esuri und der Apfel

@ Esuri - 0% 80 o183

Abbildung 4: Vergrofkern und Verkleinern der Buhne

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
fuhren und die Schuler: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 Schlielsen von Apps, die im Hintergrund auf dem Tablet laufen, konnen helfen,
damit das Tablet wieder schneller lauft.

Bausteine mit Texteingabe: Ein weiteres Problem kénnen die Bau-

steine darstellen, bei denen die Kinder Text einfigen oder verandern
konnen. Das Feld fir den Text ist sehr klein, weshalb die Schiiler: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. AufRerdem konnen die Bausteine durch das Plus-
symbol unten rechts in der Arbeitsflache vergroRert werden.

Verschieben von Bausteinen: Fir manche Kinder stellt das Verschieben der Bausteine
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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
drauf geachtet werden und zu Beginn geduldig erklart werden, wie die Schuler:innen die
Bausteine bewegen konnen.

Cubi im Vollbildmodus: Neben dem Entdecken weiterfihrender Funktionalitaten inner-
halb des Editors bietet das Tablet als Medium weitere Moglichkeiten der Ablenkung
durch andere Apps oder dem Offnen weiterer Browser-Tabs. Fir iPads von Apple gibt es
eine Moglichkeit, den Kinder eine Lernumgebung am Tablet mit weniger Ablenkungen 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 gelangen. Die Seite wird dann im Vollbildmo-
dus angezeigt, wodurch Tabs deaktiviert werden 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 Fort-
schritt zu verlieren. Du kannst die Verlinkung einrichten, indem Du im Browser auf das
Teilen-lcon 0 klickst und Zum Home-Bildschirm auswahlst.

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

"/ Jetzt weilst Du alles, was Du fur Deine ersten Unterrichtsstunden mit Cubi wissen
musst. Probiere gleich die ersten Lektionen aus. Wenn Du noch mehr Gber Cubi und sei-
ne Bedienung wissen mochtest, lies gerne weiter.

6 www.14k.org


www.i4k.org

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 Bedurfnisse Deiner Klasse anpassen kannst. Es konnen sogar ganz neue Level er-
stellt werden. Unsere Level sind schon fertig gestaltet und bereit fir den Unterrichts-
einsatz. Wir haben sie auf die Module und die darin enthaltenen Unterrichtseinheiten
abgestimmt. Du musst die weiteren Funktionen also nicht nutzen.

Wenn Du Level anpassen méchtest, musst Du in den Erweiterten
Modus ,# wechseln. Der erweiterte Modus ist passwortgeschutzt, damit die Kinder die
Level nicht selbststandig verandern konnen. 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 3£, die Du im erweiterten Modus unter
Men findest, kannst Du bestimmen, welche Bausteine in Deinem Level verflgbar sein
sollen. Wenn Du die Toolbox 6ffnest, 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 drlickst.
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Figuren und Kostime hinzufiigen: Um eine neue Figur
hinzuzufligen, drlicke unter der Buhne auf den kleinen
Pfeil, der neben dem Namen Deiner aktuellen Figur zu
sehen ist, und anschlielfend 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 uber
eine URL zu importieren. Wir bieten zudem eine gro-
e Auswahl an Grafiken an, die Du findest, wenn Du
auf Aus Bibliothek hinzufiigen klickst. Hat eine Figur
mindestens zwei Kostume, erscheint ein kleines Mull-
eimersymbol @ neben ihnen, Uber das Du Kostime

Neue Figur

-lPse g

KOSTUM

©80

0183

wieder entfernen kannst.

@& Esuri - @i B Q0 @80 @183
( KOSTUME ANPASSEN FRElGEBEn
Grafik-Einstellungen
FigurgréRe anpassen Grofe
1 bedeutet OriginalgroBe 1.00
Ebene anpassen
1 bedeutet ganz hinten
Figur Spiegeln X-ACHSE  Y-ACHSE
Spiegelt Figur an der jeweiligen Achse.
Start-Figur
\ Diese Figur wird beim Offnen des Levels ausgewahlt /

Abbildung 5: Figuren positio-

nieren

HINZUFUGEN

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 urspriingliche Position zuritick. Unter der Blhne
findest Du die Stecknadel . Mitihr kannst Du die neue
Position der Figur setzen, die Du aktuell ausgewahlt
hast. Der rote Bereich in Abbildung|[5|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 Kostiime auf
Anpassen klickst, 6ffnet sich ein MenlU mit weiteren
Grafik-Einstellungen der aktuellen Figur (s. blauer Be-
reich in Abbildung [5). 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 Bihne 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.
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Freigabefunktionen: Die Freigabefunktio- KOSTOME ANPASSEN FREIGEBEN
nen bestimmen, was die Schuiler:innen im
einfachen Modus mit der aktuellen Fi- Freigabe Einstellungen
gur machen konnen. Du findest sie unter-  Kostime bearbeiten
. . Wenn aktiv, wird der Kostiime-Bereich dieser Figur im Schiiler-Modus angezeigt.
halb der Bihne neben Kostiime und An- o ’ e
. . rogrammierbar
passen. Hier kannst Du festlegen, ob die e ak, kann diese Figur im schiller-Modus programmiert werden.
Schuler:innen die Kostlime der aktuellen  Bewegbar 0
. . . . . Wenn aktiv, kann diese Figur im Schiiler-Modus beweget werden.
Figur bearbeiten konnen, ob die Figur pro-

. . . Loschbar O
grammierbar und bewegbar ist und ob di€ e ki, kann diese Figur im Sohiler Modus gelsscht werden.
Kinderinder Lage sind, sie zu loschen. Au-  input -
@erdem kannst Du angeben, daSS dle Fl— Wenn aktiv, wird diese Figur als Input behandelt.

. . . Nur auf Mobile O
gur nur an mObll-en Endgeraten wie Ta- Wenn aktiv, wird diese Figur nur auf Mobile geladen.
blets oder Smartphones sichtbar ist.

) ' Die Einstellung Input ist ebenfalls fir mobile Endgerate
relevant. Hier kannst Du die aktuelle Figur als einen vir-
eLERL) Pelicbige Taste v tuellen Input definieren. Virtuelle Inputs sind fir 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 Drucke
Taste Beliebige Taste. Dieser Baustein der Kategorie Kontrolle enthalt ein Drop-Down-
Menu, mit dem Du auswahlen kannst, welche Taste der Tastatur die Figur ersetzen soll.
In Abbildung[@)ist zu sehen, wie virtuelle Inputs aussehen kdnnen.

Abbildung 6: Level Aquarium mit virtuellen Inputs
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Das Kontextmenu: Mit dem Kontextmenu kannst Du Bausteine sperren [ . Gesperrte
Bausteine kénnen im einfachen Modus nicht mehr geldscht werden. Das ist sehr prak-
tisch, wenn Du den Kindern Hilfestellungen geben mochtest. Gerade am Anfang verges-
sen viele Schuler:iinnen 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 dafur, dass die Bausteine des Programms
nicht mehr von einander getrennt werden kénnen. Bausteine verstecken == sorgt dafir,
dass die Bausteine im einfachen Modus nicht mehr zu sehen sind. Damit Du die Uber-
sicht darlber 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 loschen: 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 tGbernehmen 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 Blihne auf das
Klonensymbol [ klickst. Wenn Du eine Figur vollstandig loschen willst, driicke neben
dem Klonensymbol auf den Milleimer &.
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