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Welcher Tiiftel-Typ seid ihr?

Bauen und Werkeln

Schneiden, Basteln, Kleben ...
ihr seid richtig fingerfertige Tiftlerinnen
und Bastler?

Laufen und Springen

Toben, Hiipfen, Rennen ... ihr wollt die
Umwelt und auch euch selbst kérperlich
erfahren?

Screen und Maus

Filmen, Coden, Teilen ... ihr wollt digitale
Geréte als kreatives Werkzeug verstehen
und nutzen?

Kritzeln und Klecksen

Zeichnen, Malen, mit Farben gestalten ...
ihr wollt euch die verriicktesten Dinge
ausdenken und gestalterisch umsetzen?

Trommeln und Trompeten

Klimpern, Klackern, Musizieren ... ihr seid
Melodie- und Gerausch-Geeks und bringt
eure Welt zum Klingen?

Fragen und Antworten

Wieso, weshalb, warum? ... ihr stellt
tausend Fragen am Tag und findet eure
eigenen Antworten darauf?
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Natur und Umwelt

Testen, Tasten, Schmecken ... ihr wollt
Naturphanomene, Okosysteme und deren
Zusammenspiel erforschen?

Die Tiftel-Typen geben einen Hinweis darauf, welcher
Zugang fiir eure Familie der einfache Einstieg ins Tiifteln
sein kann. Oder ihr entdeckt ganz neue, unbekannte

) Welten, die euch inspirieren und begeistern.
#einfachmachen!
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Einleitung

Einleitung

Vorwort - unser Anfang oder wie
wir zur Tiftel-Familie gekommen
sind

~Maya, komm mal hier riiber und mach mal bei dem Workshop mit -

das ist wichtig, da lernst du, wie das funktioniert mit den Robotern. Ich
schau dir zu.”

Aussagen wie diese begegneten uns oft, wenn wir auf Veranstaltungen
wie der ARS Electronica in Linz, der TechCrunch in London oder dem
DesignMai in Berlin unterwegs waren: Uberall gab es Neuheiten und
Technologien zum Anfassen und Ausprobieren. Wir machten mit, weil
wir ndher verstehen wollten, wie das alles funktioniert - und fanden uns
immer umringt von Kindern, die bei den Workshops dabei waren. Die
Eltern standen oft nur daneben und schauten zu. Wihrend die Kinder
und wir durch Ausprobieren und Herumtiifteln dahinterkamen, wie die
Dinge funktionierten, hatten die Erwachsenen nur eine vage Vorstellung,
was da eigentlich vor sich ging.




Vorwort — unser Anfang oder wie wir zur Tuftel-Familie gekommen sind

Wer wir sind? Wir sind Franzi und Julia, die beiden Griinderinnen von
Junge Tiiftler. Bevor wir das wurden, verdienten wir unser Geld in
Agenturen und Forschungseinrichtungen und waren in der Kreativ- und
Designszene Berlins zu Hause. Einen Hintergrund in Physik oder Infor-
matik hatten wir nicht. Aber wir dachten uns, das, was wir in den Work-
shops gemacht haben, war so einfach und hat so viel Spa gemacht: Das
sollten wir auch anderen nahebringen. Gleich danach kamen die Zweifel:
Konnen wir das iberhaupt? Und dann schauten wir, wie unsere Kinder
einfach machten, ausprobierten und lernten - ohne jeden Selbstzweifel.
Wir stellten uns die Frage: Wann in unserem Leben verlieren wir dieses
unerschiitterliche Vertrauen in uns selbst, es einfach zu machen und
Dinge durch Ausprobieren zu lernen? Und was konnen wir tun, um das
Vertrauen wieder zuriickzugewinnen?

Also begannen wir uns umzuschauen und nach Antworten zu
suchen. Wir stolperten tiber Initiativen und Forschungsgruppen
wie etwa das ,,Playful Learning Lab“ in Minnesota und die ,,LifeLong
Kindergarten Group“am Michigan Institute of Technology. Hier ist
der Name Programm: Ahnlich wie im Kindergarten arbeiten die
Labs nach dem Ansatz des ,,Playful learnings®, also des Lernens
durch Spielen. Wir waren elektrisiert von der Herangehensweise und
eigneten uns einfach durch das Herumtiifteln abstrakte technologische
Zusammenhinge und Programmierlogiken an. Dazu brauchten wir keine
dicken Sachbiicher zu walzen oder Studiengédnge zu absolvieren. Wir pro-
bierten es einfach aus - spielerisch eben. Dass das so einfach ging, lag auch
daran, dass die Institute und Labs ihr Wissen frei im Netz zur Verfiigung
stellen, viele gebrauchliche Materialien verwenden und die Vorgehens-
weisen allgemein verstindlich erkliren. So konnten wir direkt loslegen.

Wir trafen uns bei Franzi in der Kiiche und begannen, mit Knete
zu experimentieren. Es war kinderleicht. Der Elektrofachhandel um die
Ecke wurde unsere neue Inspirationsquelle: Wir entdeckten LEDs,
verschiedene Summer, Sensoren und Motoren. Wir bauten leuchtende
Schnecken, quietschende Knetmonster oder Mdannchen mit kreiselnden
Hiiten. Und ganz nebenbei frischten wir all unser Wissen tiber Reihen-
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und Parallelschaltungen auf - und tiber Kurzschliisse. Die Einfachheit
der Experimente faszinierte uns und wir konnten es kaum erwarten,
diese Projekte gemeinsam mit Kindern umzusetzen: Wir starteten
unseren ersten Workshop im Jahr 2015 und der Erfolg war enorm! Die
Kinder hatten mindestens genauso viel Spaf} wie wir und sie waren

so kreativ! Es entstand ein ganzes Universum von neuartigen blinkenden
und summenden Wesen, klingenden Pflanzen-Orchestern und Bildern,
die sprechen konnten.

Die Kinder hatten jede Menge Spaf2 und waren gliicklich, ihren Ideen
und Fantasien Ausdruck verleihen zu konnen und einen Raum zu haben,
um einfach mal herumzutiifteln. Auch wir waren begeistert und freuten
uns iiber die leuchtenden Kinderaugen. Das zeigte uns, dass wir etwas
richtig machten, und ganz nebenbei wurden wir alle mit jedem Projekt
ein bisschen schlauer - einfach, weil wir es ausprobierten.

Natiirlich gab es auch immer wieder Momente, an denen wir nicht
weiterkamen - aber das Gute war, wir waren nie allein. In den USA
formierte sich eine ganze Bewegung, die sich in Windeseile weltweit
verbreitete: Uberall entstanden ,,Makerspaces®, in denen Menschen wie
wir Spaf} daran hatten, einfach etwas zu machen und ihr Wissen dariiber
zu teilen. Wenn wir also nicht weiterkamen, dann recherchierten wir
in Internetforen oder fragten in unserem Umfeld herum - und irgend-
jemand hatte das ,,Problem* meistens bereits vor uns gelost und doku-
mentiert oder konnte uns weiterhelfen.

#einfachmachen - das ist die Einstellung, die all unserem Tun zugrunde
liegt. Mit dieser Haltung haben wir in den letzten Jahren mit Tausenden
von Kindern zusammen getiiftelt. Wir haben eine Fiille von Projekten
erstellt und gesammelt und kénnen auf einem riesigen Erfahrungsschatz
aufbauen. Das Beste aus alldem wollen wir hier mit euch teilen. Wir zei-
gen euch Schritt fiir Schritt, wie ihr selbst gemeinsam mit euren Kindern
viele spannende Projekte umsetzen konnt. Dafiir braucht ihr keinerlei
Vorerfahrung, sondern nur eine gute Portion Neugier und die Lust, ein-
fach zu machen. Also, los geht’s!



Vorwort — unser Anfang oder wie wir zur Tuftel-Familie gekommen sind

Warum dieses Buch?

Sicher habt ihr euch auch schon o6fter gefragt: Was ist eigentlich wirk-
lich wichtig fiir mein Kind? Und was tut ihm gut in einer Welt, die immer
mehr und mehr digitalisiert ist?

Wir stellen uns diese Frage standig. Wir lieben es, mit unseren Handen
zu bauen und Neues zu erschaffen. Lernen durch be-greifen, also durch
das Machen und Tun ist unserer Meinung nach essenziell, damit sich
Kreativitit entfalten kann.

Was viele dabei auf den ersten Blick iibersehen: Auch das Arbeiten
am Computer birgt unheimlich hohes kreatives Potenzial. Die Erfindung
von Smartphones, Solarpanels oder Autos, die alleine fahren, wire ohne
Computer nicht denkbar. Computer und Technologien erweitern unsere
Gestaltungsmoglichkeiten und kénnen uns helfen, das, was in uns steckt,
noch besser zu entfalten.

Wichtig ist dabei, dass wir es schaffen, diese beiden Welten mitein-
ander zu verbinden: das Menschliche und Materielle auf der einen
Seite und das Technische und Abstrakte auf der anderen Seite -
und genau das tun wir in der Tuftel-Familie.

In unseren Workshops und Veranstaltungen bringen wir das Beste aus
beiden Welten zusammen. Wir lieben es, gemeinsam mit Menschen in
Teams zu arbeiten. Und wir sind fasziniert von Technologien und den
darin liegenden Moglichkeiten, Gutes zu tun.

Bereits mehrmals hatten wir das Gliick, ganze Sportarenen und
Veranstaltungshallen mit Experimentierstationen fiillen zu kénnen, um
dort tagelang mit Hunderten von Kindern zu tiifteln und zu bauen. Ent-
standen sind zum Beispiel Roboter, die sich von Baum zu Baum bewegen,
um sie zu bewdéssern, sodass unsere Innenstiddte griiner werden. Kinder
haben so wunderbare Ideen, die Welt besser zu machen - es ist unsere
Aufgabe, ihnen die Werkzeuge dafiir in die Hand zu geben, das tun zu
kénnen.
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Fur wen wir das Buch geschrieben
haben

Wollt ihr euren Kindern den kreativen Spielraum geben, sich zu entfalten,
aber wisst nicht genau, wie ihr das anstellt, dann seid ihr hier genau
richtig. Wir zeigen euch Schritt fiir Schritt, wie ihr euch mit dem
Tiifteln vertraut machen koénnt. Ihr erhaltet interessante Einblicke und
Hintergrundinfos sowie praktische Tipps, damit ihr selbst in der Lage
seid loszulegen. Mit diesem Buch habt ihr also alles in der Hand, um
gemeinsam mit euren Kindern auf eine spannende Reise zu gehen und

in die faszinierende Welt des Tiiftelns einzutauchen.

Wie dieses Buch aufgebaut ist

Das Buch besteht aus zwei Teilen: Im ersten Teil ,,Wissen“ geben wir
euch Hintergrundinformationen, Tipps und Tricks, damit ihr gut geriistet
seid fiir das Tiiftel-Abenteuer.

Im 1. Kapitel erfahrt ihr, wie das mit der Kreativitit und dem Lernen
tiberhaupt so funktioniert und warum es so wichtig ist, dass wir uns die-
se beiden Fahigkeiten ein Leben lang erhalten. Wir gehen

\

darauf ein, welche Bedeutung das Digitale beim Lernen hat £ © % °

und zeigen euch Tipps und Tricks zur Mediennutzung. }\ : ‘
*

Dabei gehen wir z. B. auch auf Fragen ein, wie viel Zeit
Kinder eigentlich mit Medien verbringen sollten, und geben .
euch Werkzeuge an die Hand, wie ihr zu Hause gemeinsame
Regeln finden konnt.

Im 2. Kapitel widmen wir uns der Magie des Tiiftelns: Wir

legen dar, warum Tiifteln so wichtig im Lernprozess ist, und erkliren,



Wie dieses Buch aufgebaut ist

warum Tiifteln und Programmieren enge Verwandte sind. Auferdem
zeigen wir euch, wie einfach es ist, ein Computerprogramm zu erstellen,
und dass es Schleifen nicht nur bei Geschenken gibt, sondern auch
beim Coden. In einem Selbstcheck kénnt ihr euch und euer Kind ein-
schitzen, um besser zu verstehen, wo ihr im Lernprozess gerade steht.

In Kapitel 3 gehen wir darauf ein, dass es immer mehrere Wege gibt,
ein Ziel zu erreichen - je nach Neigung und Interessen gilt es, den fiir sich
selbst richtigen Weg zu finden, denn jeder Mensch lernt auf seine Weise.
Daher unterscheiden wir auch 7 verschiedene Tiiftel Typen. Zu welchem
Tiiftel- Typ zdhlt ihr? In Kapitel 3 findet ihr es heraus und erfahrt, welcher
Weg sich fiir euch eignet und was ihr dafiir braucht. Aufierdem stellen
wir verschiedene Tiiftel-Formate vor, sodass ihr wisst, wofiir ihr euch wie
viel Zeit nehmen solltet.

Im zweiten Teil des Buches ,,Einfach lostiifteln“ wird es dann konkret.
Hier haben wir euch eine Fiille von Projekten beschrieben, sodass ihr
direkt mit euren Kindern lostiifteln konnt. Bei der Auswahl der Projekte
haben wir euch und eure Kinder im Alter von 5 bis 8 Jahren vor Augen
gehabt, aber glaubt uns: Auch wir Erwachsene haben jede Menge Spaf
dabei, die Projekte umzusetzen. Es geht bei uns also gar nicht so sehr um
die Frage des Alters, sondern vielmehr um eure individuellen Neigungen.

Deshalb haben wir fiir jeden der 7 Tiiftel-Typen ein Starter-Projekt
formuliert, damit ihr gleich richtig loslegen kénnt. Nattirlich konnt ihr
auch die Starter-Projekte der anderen Typen umsetzen - je mehr ihr
ausprobiert, desto besser baut ihr auch ein Verstindnis fiir die verschie-
denen Lernwege und Herangehensweisen auf. Es gibt immer mehrere
Moglichkeiten, das Ziel zu erreichen - und zusammen ist es dabei am
schonsten. Auerdem fiihren wir auch die einzelnen Technologien, die
wir hier verwenden, mit einem Beispielprojekt ein.

Wenn ihr euch bereits gut vorbereitet fiihlt oder einfach schon mal
reinschnuppern wollt, tiberspringt den ersten Teil und fangt direkt
mit dem zweiten Teil an: #einfachmachen! Das Buch ist also so flexibel
nutzbar, so flexibel, wie ihr es auch seid. Und jetzt viel Spaf? dabei!

15
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7 Starter-Projekte fiir die
Tiftel-Typen

LED

Zeitaufwand: 15 Minuten

2-3 Personen WYYy ey

Leuchtendes Kinderzimmerschild

In diesem Projekt baut ihr euch im Handumdrehen ein leuchtendes
Schild fiir euer Kinderzimmer. Egal, ob ihr allein tiiftelt oder eine grofRere
Gruppe seid, das Kinderzimmerschild macht einfach Spaf} und bringt
nicht nur Kinderaugen zum Leuchten.

Hier kommen kleine Gestalterinnen und Nachwuchsdesigner voll auf
ihre Kosten und kénnen mit Farbe und Licht tolle individuelle Kunstwer-
ke kreieren.

Das braucht ihr dafiir: Vorlage ,,Tiirschild“ zum Ausdrucken (auf
https://tueftelakademie.de/gemeinsamtuefteln), 1 LED, 1 3-Volt-Knopf-
batterie, (Gewebe-)Klebeband, 1 Nadel, 1 Pappkarton und Stifte, doppel-

seitige Klebestreifen (zum Befestigen an der Tiir).



7 Starter-Projekte flur die TUftel-Typen

Und so geht’s:

1.

Uberpriift zuerst, ob eure LED und eure Batterie funktionieren
(s. ,Funktioniert die LED?“, S.119). Wenn die LED leuchtet, funktio-

niert alles und es kann weitergehen.

Bastelt euch aus dem Pappkarton und den Stiften
ein schones Tiirschild. Thr konnt zum Beispiel
Vorlagen von Monstern als Schablonen verwenden
oder auch eure Anfangsbuchstaben aus farbigem
Karton ausschneiden und bemalen. Uberlegt euch
jetzt auch, wo ihr die LED anbringen wollt.

An der Stelle, an der ihr die LED anbringen wollt,
pikst ihr mit der Nadel zwei kleine Lécher in den
Pappkarton und steckt die Beinchen der LED
hindurch. Jetzt dreht ihr euer Tiirschild um, legt
die Knopfbatterie auf das eine LED-Beinchen und
biegt das andere Beinchen dartiber, sodass die
LED zwischen den beiden Beinchen eingeklemmt
ist. Jetzt sollte eure LED leuchten. Damit alles
zusammenhdlt, klebt ihr es mit Gewebeband fest.

Tipp Die LED hat eine Richtung, in der der Strom
durchflieBen kann. Das langere Beinchen der LED
musst ihr mit dem Pluspol der Batterie verbinden.

Ruckseite

4. Jetzt befestigt ihr noch das doppelseitige Klebeband auf der Riickseite

des Tiirschildes und bringt es an eurer Zimmertiir an. Fertig ist euer

leuchtendes Tiirschild.

@ Tipp von Nicole Einen besonders schénen Effekt erzielt

ihr, wenn ihr spezielle LEDs verwendet, die langsam die

Farbe wechseln.
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ScratchdJr 3 9
Zeitaufwand: ab 15 Minuten

1-2 Personen WYy ey

Scratch]r - Die sprechende Katze
Das Projekt ist kinderleicht und macht Lust aufs Programmieren, weil es
interaktiv ist und dank schoner Grafiken Kinderaugen leuchten lésst.

Das braucht ihr dafiir: 1 Tablet mit Internetverbindung. Scratch]r ist

als kostenfreie App im AppStore oder im PlayStore verfiigbar.

Info Die wichtigsten Funktionen erklart

Die Programmieroberflache von Scratch und ScratchdJr ist so aufge-
baut, dass ihr ganz einfach eure interaktiven Geschichten oder
Spiele programmieren kénnt. Und weil Scratch so einfach ist, wird es
weltweit eingesetzt, um Programmieren zu lernen. Im Amerikanischen
bedeutet ,from scratch” ,von Anfang an“ oder ,Kratzen“ und das
bezieht sich auf das Kratzen der Plattennadel, wenn ein DJ mixt. Um
dieses Mixen geht es auch bei den Codeblécken. lhr kénnt sie unter-
schiedlich miteinander kombinieren oder auf schon vorhandene Pro-
jekte aufbauen und so euer ganz individuelles Programm schreiben.
Beim , Scratchen” lernt ihr die Grundkonzepte von Programmierung,
was den Umstieg auf andere Sprachen spéater erleichtert.

® In der Mitte seht ihr die Biihne (8), hier spielt sich alles ab, was ihr
programmiert: Ihr seht hier eure Figuren, Hintergriinde und die
Animationen der Figuren. Jedes ScratchJr-Projekt beginnt mit der
Scratch-Katze, die auf der Biihne erscheint.

@ Natiirlich muss die Katze nicht alleine auf der Biihne stehen, ihr
konnt auch noch viele andere Figuren hinzufiigen (1). Dafiir klickt
ihr links auf das Plus-Symbol bei den Figuren. Es 6ffnet sich eine
Ubersicht iiber alle Figuren. Wihlt eine Figur aus und klickt oben
auf das Hakchen - dann erscheint die Figur auf eurer Biihne.
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Scratchdr — Starter-Projekte

Figur hinzufugen (1) Seiten (6)

Figur bearbeiten (2) Hintergrund andern (4)

Speichern (3)

Start der
Programme (5)

-® oM

f
)

_000L0 EFFFIFIE

Quelle: Scratchdr, Scratch Foundation, Inc., Version 1.2.11, https://www.scratchjr.org/

Block-Kategorien (7) Buhne (8) Programmierbereich (9)

Wir entscheiden uns bei unserem Beispiel fiir den Schmetterling und
fiigen ihn hinzu.

Wenn ihr eine Figur 16schen wollt, haltet in der linken Seitenleiste die
Kachel langer gedriickt und klickt dann auf das rote Kreuz, welches
erscheint.

Auflerdem konnt ihr eure Figur auch bearbeiten (2) und verdandern.
Probiert es einfach mal aus.

Um einen Hintergrund (4) fiir eure Geschichte auszuwahlen, klickt
oben auf das Bild-Symbol, sucht euch einen passenden Hintergrund
aus und klickt wieder auf das Hakchen.
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® Wir entscheiden uns fiir eine Landschaft mit Fluss. Uber das Pinsel-
Symbol kénnt ihr auch einen eigenen Hintergrund malen.

® Hier findet ihr auch das Kamera-Icon, mit dem ihr eigene Fotos als
Hintergrund einfiigen konnt. Einfach das Icon auswihlen und dann
die Zeichenfldche beriihren. Schon wird die Kamera aktiviert.

® Super - jetzt habt ihr schon die Figuren und den Hintergrund fiir eure
Geschichte bestimmt. Dann konnt ihr jetzt damit beginnen, die Ge-
schichte zu erziihlen. Uberlegt euch, was die einzelnen Figuren machen
werden, und setzt die Geschichte mithilfe der Programmbl6cke um.

Erweckt eure Szene zum Leben

Thr konnt eure Figuren zum Beispiel bewegen oder sprechen lassen. Im
unteren Teil der Seite seht ihr ein weies Feld. Das ist der Programmier-
bereich (9) mit verschiedenfarbigen Blocken. Die Blécke sind in

Kategorien (7) sortiert und haben verschiedene Funktionen.

Auslosende Blocke
Bewegung

Aussehen

—->

Klang

Steuerung

Abschluss

Am besten bekommt ihr ein Gefiihl dafiir, wie die Tasten funktionieren,
wenn ihr es einfach mal ausprobiert und schaut, was die Figur macht.

Dafiir wihlt ihr die Figur, der ihr eine Handlung zuweisen wollt,
links bei den Figuren durch Anklicken aus. Jetzt zieht ihr einfach die
Programmierblocke nach unten in den Programmierbereich. Probiert
zum Beispiel aus, die Katze laufen und springen zu lassen.



Scratchdr — Starter-Projekte

Bewegt die Katze
Fiir Bewegungen braucht ihr die blauen Blocke. Die Pfeile zeigen euch da-
bei die Richtungen an, in die sich die Figur spiter bewegen wird. In den
kleinen weifSen Feldern unterhalb der Blocke kénnt ihr Zahlen eintragen.
Die Zahlen bestimmen, wie oft die Bewegung ausgefiihrt wird.

In unserem Fall wollen wir die Katze 5 Schritte

nach rechts bewegen und dann soll sie vor

fov
Freude einen kleinen Sprung machen, weil sie \\\ =
den Schmetterling sieht. Den Sprung setzen \\‘\ \'
wir mit der Hohe 2 an. l’,'\,,*

Lasst die Katze sprechen
Um die Katze mit dem Schmetterling sprechen zu lassen, braucht ihr die
rosafarbenen Blocke. Hier findet ihr eine Sprechblase, in die ihr unten im
weiflen Feld den gewiinschten Text eintragen kénnt. Der Text erscheint
dann in einer Sprechblase auf der Biihne. Mit den anderen rosafarbenen
Blocken konnt ihr die Figuren auch wachsen oder schrumpfen lassen.
Probiert es aus - eurer Fantasie sind keine Grenzen gesetzt.

Mithilfe des griinen Blocks, der mit

dem Mikrofon, kénnt ihr eigene Klinge 0 o)
=
aufnehmen, die dann als Sound bei einer \( A b
&N
. . \
Figur abgespielt werden. In unserem
Beispiel lasst ihr die Katze tiber die e,

Sprechblase ,,Hallo“ sagen.

Daraufhin antwortet der Schmetterling mit einem Surr-Laut, den
ihr tiber das griine Mikrofon-Symbol aufnehmt. Dafiir klickt ihr den
Schmetterling links an und dann das Mikrofon. Es 6ffnet sich ein kleines
Dialogfeld, woriiber ihr den Ton
aufnehmen konnt. Damit der Klang des
Schmetterlings erst abgespielt wird, “

wenn die Katze hochgehiipft ist, fiigt A '5 ) p o n

ihr noch einen orangefarbenen Warte- g
=
block ein.
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Den Programmcode starten

Damit euer Programm weify, wann ein jeweiliger Codeblock ausgeldst
werden soll, ben6tigt ihr noch die auslésenden Codebldcke in Gelb.
Bei dem gelben Codeblock mit der griinen Fahne wird der Programm-

code gestartet, wenn ihr oben

rechts tiber der Biihne auf die \'\;_’;

griine Fahne (5) klickt. ‘\\‘ ' . :] :)
W
\ ‘ ‘

In unserem Beispiel fiigt ihr N\
also noch vor dem Programm- =

code der Katze und des

Schmetterlings jeweils einen “
gelben Codeblock mit der oy . :]
griinen Fahne am Anfang dazu. A\ L)

Fertig! So einfach geht’s. \;)

Damit habt ihr euer erstes

Programm geschrieben. Wenn es euch Spaf

gemacht hat, programmiert gleich ein weiteres. Denn genau wie beim
Sprachenlernen gilt auch fiir die Programmierung: Ubung macht den

Meister.

8 Tipp von Markus Fur alle Musikfans kénnen die Tiere auch
@ im Duett oder sogar einen Kanon singen. Daftir konnt ihr euer

= Lieblingslied selbst einsingen.
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