ToftelLab

Grundagen: CoSpaces

CoSpaces ist ein Onlinewerkzeug mit dem ihr virtuelle
Welten gestalten und programmieren konnt. Unsere
Lernkarten dienen euch dabei als Einstiegshilfe und
konnen ohne Vorkenntnisse genutzt werden.

-‘:I:I- Level:
Fur Anfanger*innen

Wir freuen uns liber euer Feedback zu unserem Material!
post@junge-tueftler.de




Art: Q Alter:
Lernkarten Ab 10 Jahren

Kategorie: Level:
2D/3D Modellierung Fir Anfanger*innen

Lernziele

e Schulung des raumlichen Vorstellungsvermogens

e Orientierung innerhalb virtueller 3D Raume gewinnen

e Verstandnis fur Nutzung von visuellen Programmiersprachen

e Chancen und Herausforderungen im Umgang mit virtuellen
Raumen erkennen

ToftelLab
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TuftelLab
Werkzeug Einflhrung

Allgemeines zu CoSpaces

Fur CoSpaces braucht ihr ... B sPaces@ I seaces@
e einen Laptop mit Maus. (Empfehlung) e
e eine stabile Internetverbindung

e einen eigenen Account oder eine Einladung

zu einer bestehenden Klasse.

(G TIPP

Fir einen eigenen Lehrer Account bendtigt
ihr eine E-Mailadresse. Um einen Schiler
Account zu erstellen reicht ein Klassencode.

* &

Schiler

EQ Gebw sinen Share-Code sin

e ein Tablet oder Smartphone (optional)
Mit der CoSpaces Mobil App (Android / I0S)
und einem Cardboard konnt ihr eure Projekte
in Virtual Reality (VR) anschauen.
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ToftellLab
Die Benutzeroberflache

Allgemeines zu CoSpaces

Raster einstellen . -
Eure Klassen Programmieroberflache

) Projekt-Space teilen Szene testen
Hilfe
. Startseite Rickgdngig Wiederholer Einrasten
Ubersicht I @ ] <] 3
Sze nen @ Hilfe Teilen Code Abspielen
Ubersicht aller
Objekte in der
Szene Kamera
Canvas

& 2 ad

Bibliothek Hochladen Umgebung

Umgebung und Stimmung wahlen

Objekt-Bibliothek
Je toliothe Externe Bilder, Tone, Videos und 3D Modelle hinzufligen
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TuftelLab

Navigieren im 3D Raum (Computer)

Allgemeines zu CoSpaces

Maus:

G
= Dreht und neigt die
3D Ansicht

+
+ Leertaste = Verschiebt

den Rotationspunkt, um
den die 3D Ansicht ge-
neigt und gedreht wird.

a—— @ = Zoomt rein oder raus
(Mausrad oder mittlerer
Maustaste)
Tastatur:
B = Zoomt rein oder = Verschiebt die Ansicht @ + Leertaste = Zoomt
raus (Plus- und der Kamera, mit den zur Position des Maus-

Minus-Taste) Pfeiltasten. zeigers.
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TuftelLab

Navigieren im 3D Raum (Mobilgerate)

Allgemeines zu CoSpaces

Tablet:

G@ = Dreht die Ansicht der

Kamera, nach links und
rechts.

= Neigt die Ansicht
der Kamera, nach oben
und unten.

%,
a s+ m @ = Bewegt die Ansicht
d

er Kamera.

"4
7 .
= Zoomt rein oder raus.

&
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TuftelLab

Einen eigenen Space erstellen

Allgemeines zu CoSpaces

So erstellt ihr eigene 3D Spaces:

@ Klickt unter ,Meine CoSpaces* auf
das Symbol ,CoSpace erstellen”.

@ Wihlt unter .3D-Umgebung*
~Empty scene” aus.

C? TIPP-Schiiler*innen

Schaut euch andere Darstellungsformen
wie ,.360°-Blick”, ,MERGE Cube" oder
LJour® mit ihren Vorlagen an.

G—-> TIPP-Lehrer*innen

Unter ,Spielplatz” konnt ihr die eigenen
Schuler-CoSpaces einsehen. Ruft dazu in
der jeweiligen Klasse die Rubrik auf.

= [Bseaces@ Q, suche

B Archiv

Meine CoSpaces

’

+ CoSpace ers‘tellenk
-

Wahle eine Szene

) MERGE Cube

&_’) 3D-Umgebung - -
5> 360°EBild @R ‘

Empty scene Parkour game Multi ¢
§> Tour
Large gallery Escape reom temp,.. Rall
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TuftelLab

Ein Projekt veroffentlichen

Allgemeines zu CoSpaces

Zeigt eure Projekt—Spaces lber
euer Smartphone oder Tablet:

O Genht auf ~Teilen® (oben rechts).
® Klickt auf .Freigeben®.
© wihlt .Ungelistet teilen",

um eure Projekte privat zu
veroffentlichen.

1) >

Code Abspielen

Privat

Dieser CoSpace ist nicht freigegeben

‘@
’
Freigabeinfos Ungelistet teilen’ In der Galerie

Nur die, mit denen du diesen vertffentlichen

g CoSpace tellst, kbnnen ihn Jeder kann diesen CoSpace in
CoSpace R 252 ansehen. der Galerie ansehen.

Name Privataphics

Beschreibung sutruf-tiir (D)

Worum geht es in diesem Cospace? Dbwiar Cofpace st begrwmat aul 1000 Aulrufe

Ungelistet teilen
=
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TuftelLab

Ein Projekt mit Freunden teilen

Allgemeines zu CoSpaces

So teilt ihr eure Projektideen
mit euren Freunden:

@ Klickt erneut auf ,Teilen®.
® Wihlt ,Link teilen®.

© Nutzt den bereitgestellten
QR-Code, scannt ihn mit der

CoSpaces Mobil App ab, oder
schickt ihn an eure Freunde.

a (] W 3

Hilfe Teilen Code Abspielen

Geteilte Version:/ .
23.Jan.20241525  (_Aktualisieren

I

Aufrufe: 0/1000

G  Link teilen R

CoSpaceTEST

®000

QR-Code Code teilen

R X - PR PR PR D

Share-Link
hittps:iiedu.cospaces.io/KUJ-BPT D

Embed-Code

e s e s

sre=hitpscedu.cospaces. Jo/KU-BPT < iframe>
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ToftellLab
CoSpaces Lernkarten

@ Dic Lernkarten haben eine Vorderseite und Riickseite.
Auf der Vorderseite befinden sich die Aufgaben.
Die Riickseite zeigt euch einen Losungsvorschlag.

{5 Lsung: Umgebung auswshlen

@ Arbeitet euch Schritt-fiir-Schritt durch die Karten, Quur |
um euer erstes CoSpaces Projekt umzusetzen.

ToftelLab
Al Umgebung auswéhlen

Ayt Gt st Vool i s ntsrgrunc Loty
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g

1| Umgebung auswéhlen

Aufgabe: Gebt eurer Welt eine eigene Hintergrund-Umgebung.

Q *+ An

»/

TuftelLab
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TuftelLab
-()- Losung: Umgebung auswahlen

/
O Klickt auf
“Umgebung®”.
&8 . 3 24
Bibliothek  Upload Umgebung Umgebung auswahlen
Umgebung Effects
| x df" Titese
AR
NS S ez O JRUIH B
@ Nutzt die Schaltfliche © Klickt auf eine der Abbildungen,
“Bearbeiten®. um eine Umgebung auszuwahlen.
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TuftelLab
1| Objekt einfiigen
Aufgabe: Platziert eine Figur vor eurer Kamera.
® 2
A
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ToftellLab

(Y- Losung: Objekt einfiigen

O Offnet die
“Bibliothek".

@ \Wihlt eine
Rubrik aus.

Bauste

H

Spezial LAND  WASSER | LUFT

© Haltet die linke Maustaste gedruckt I @
und zieht das Objekt in die Szene.
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|| Objekt benennen

Aufgabe: Gebt eurer Figur einen neuen Namen.

(G TIPP

Achtet bei der Wahl des Namens
darauf, dass er verstandlich ist.

@ o

Code Sprechen Physics

A®
"I" 3 @
Transform.. Animation  Material

/ oA W
(:) Anbringen

J‘ IO Maskieren
Sperren
Duplizieren

Loschen

TuftelLab
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' TuftelLab
-()- Losung: Objekt benennen
@ Fiihrt einen Doppelklick auf der Figur aus. @
4 )
Crab
(S :J
@ Klickt in das () ijyo
Textfeld. I Code Spr!l:l;mn Ph;c-s
@_Anbringen
© Gebt einen _
Namen ein. RojP Rasksren

8 sperren
Duplizieren

B Loschen
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TuftelLab

]| Objekt verdndern

Aufgabe: Verandert GroRe oder Position [~ Q + =)
der Figur oder dreht sie.

o
— L]

v ko
&/
- A\ 4
%
b

(3 TIPP

Ihr misst das Objekt anklicken,
um Werkzeugsymbole zu sehen.

— ]

A
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(3 TIPP

Haltet die linke Maustaste
gedrickt und bewegt dann
gleichzeitig die Maus.




(Y- Losung: Objekt verdndern

Objekt drehen.

ToftellLab

Objekt verschieben.
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g

dl| Objekt animieren ohne Code.

Aufgabe: Lasst eure Figur ohne Programmierung tanzen.

C )
6) Anbringen
e ID Maskieren
/""’ : a Sperren
3 TIPP ' . ,4' - ) / : = Duplizieren
B Loschen
Um Animationen spater Gber Befehle "
zu steuern, sollet ihr ab da ,Neutral” Y

als Standardanimation festlegen.

TuftelLab
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Animation

Animationen verandern die
Aussehen von Figuren.

Ihr ruft sie vorab, oder spater
mit einem Programm auf.

@ Macht einen Doppelklick
auf eure Figur.

@ \Wihlt dann die Schaltflache
»Animation“.

© Nun miisst ihr noch eine der
vorgegebenen Animationen
auswahlen (hier ,Dance”).

Tuftellab
(- Losung: Objekt animieren ohne Code.

Crab Crab
= e [ Q‘_-] A
ol el Famks Code Sprechen Physics
g R @
B it Animstion - rial
T W YA Animation b 4
] 9 @ Anbringen
. None
Maskieren
SESUEY | Neutral
Duplizieren
Angry
|/ Léschen \ .
: - Eat
Laugh
/e - Walk )
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g

dl| Objekt einfarben

Aufgabe: Verandert die Farbe und somit das Aussehen eurer Figur.

=

Crab

) Q'j

Code Sprechen

+ N

Transform... Animation

"') Anbringen
é g

IO Maskieren

Sperren

(&' Duplizieren

(G TIPP

Bei vielen Objekten konnt
ihr verschiedene Objektteile

Léschen

Material

(Korper/Augen) einfarben.

TuftelLab
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ToftelLab

(Y- Lésung: Objekt einférben

Material

Farben und Texturen wie
Stein, Holz oder Muster
verandern das Aussehen
von Figuren.

@ Macht einen Doppelklick @
auf eure Figur.

@ \Wihlt dann die Schaltflache
,Material“.

© Nun kénnt ihr verschiedene
Farben anklicken (bei dieser
Figur fur ,Body* (Korper) oder
~Eyes” (Augen).

B o

Code Sprechen

$ A2
Transform... Animation

Anbringen

Maskieren
Sperren
Duplizieren

Léschen

Farbe

I . Farbe anpassen >

| Deckkraft

© 100%

@@oooo

4
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TuftelLab

§& Grundlagenexpert*in

Wenn ihr bereits folgende Herausforderungen

erfolgreich gemeistert habt, C?O EXKURS

[ Umgebung ... ] [Objekt einfijgen] [Objekt benennen]
Unter ,Upload® konnt ihr

: 5 auch eigene 3D Modelle
Objekt verandern | | Objekt animieren Objekt einfarben .. .
oder sogar Tone, Videos

und Bilder nutzen. Achtet
dabei aber unbedigt auf

dann habt ihr verstanden, wie ihr euren virtuellen
Raum gestalten konnt. |hr habt euch mit der Be- . L. .
nutzeroberfliche von CoSpaces vertraut gemacht, die DateigroRen (Bilder /
gelernt euch im 3D Raum zu orientieren und wisst Vidoes < 100 MB), da zu

ihn ihm zu navigieren. groRe Datenmengen die

Weiter so! Nutzung des Online Editors

beeintrachtigen konnen.
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#ll Figuren und CoBlocks

Aufgabe: Bereitet eure Figur flr die Programmierung vor und 6ffnet den Editor.

Q «
@ Aktionen
Transfor.. Generisch 2 "
— s
<& | - o T Crab »  sage “ Hallo! "
setze Animation von
v . 4
Ereignisse e “ Hallo! "  fir
@ - fiir
Kontrolle | ) —
Operataren
. (] Crab ~ sage
- 5\ - ., > Items
. 4 Daten
N . _— Crab v denke
e B o _

TuftelLab
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TuftelLab

(Y- Lésung: Figuren und CoBlocks

e >

Hilfe Teilen kﬁpielen "
S + H
[ e | x
L Wihle eine Programmiersprache
In CoBlocks verwenden ® ) ‘%
ne Programmiersprache 6 TS 'E.
Namen anzelgen @ % =~ .,
. B whVOgM9K D TS ﬁ Coﬂloc’l(%peicnp( Python
; Gt [ m: Scene.getie LD e
e . e e )L )

(1] Doppelklick auf das Objekt
und die Schaltflache ,,Code”
auswahlen.

Aktiviert dann den Regler
“In CoBlocks verwenden®.

@ Klickt auf die Schaltfliche
~Code” (oben rechts), um den
Programmier-Editor zu offnen.

© Wihlt als Einstieg erstmal
»CoBlocks".

Dann konnt ihr eine visuelle
Programmiersprache nutzen.
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TuftelLab

f1| Sprechblase nutzen

Aufgabe: Programmiert eure Figur und lasst sie ,Hallo* sagen

Q «
@ Aktionen
Transfor..
Generisch > -
OB} o

o Crab ~ sage “ Hallo!

setze Animation von

Ereignisse

]

Kontrolle

e “ Hallo! "  fir

"

Operatoren

' ” (] Crab ~  sage

=)

N 4 Daten
Q‘F = : = Crab v  denke

o

NS
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TuftelLab

(Y- Lésung: Sprechblase nutzen

@ «

Hilfe Teilen

Code

Transfor...

O
thio H‘R j

J

@

Hilfe Teilen

Crab v  sage “ Hallo! "  fir

- J

O Orientiert euch zunichst an
den Farben und findet die rich-
tige Rubrik

Crab +~ “ Halle! "

sage fir 2  Sek.

® Zicht den .sage-Befehl” in
den Editor.

Wenn ihr etwas anderes als

+~Hallo!“ darstellen wollt, klickt

auf @D und dndert den

Text.

© Testet euer Programm und
drickt auf ,Abspielen®.
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dl| Klick-Ereignis nutzen

Aufgabe: Steuert die Sprachausgabe Uber einen Klick-Event

@ Aktionen

Transfor.
Generisch

T | @ o 2

Ereignisse

Q;.
Kontrolle Crab v sage
Operataren
o Crab v sage
Items
(=)

Daten
Crab v  denke
o IS

Crab ~
-
v o

sage “ Halle! " fir 2 Sek.

TuftelLab
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(Y- Losung: Klick-Ereignis nutzen

kﬂ? -

* L]

** Hallo User! **
Wilkomean bel Codpaces!

x

I E Halla!
y

Der Befehl ,wenn ... angeklickt wird*"
macht eure Szene interaktiv.

Achtet darauf die richtige Figur

(hier ,Crab“) auszuwahlen.———

TuftelLab

g EXTRA

Es gibt verschieden
Befehle, um Texte
auszugeben.

Der , denke-Befehl*
stellt eine visuelle

Turtle v denke * Hn.. " 2°— Erganzung dar.

zeige Infotafel mit Titel “ Titel "

Text =5 et

Bild | kein Bild v

Mit dem Befehl ,zeige
Infotafel ..." konnt ihr
wichtige Hinweise
und Anweisungen flr
eure Projekte zeigen.
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TuftellLab
dll Animationen steuern

Aufgabe: Lasst eure Figur tanzen, nachdem sie etwas gesagt hat.

@ Aktionen
Tamter L eeh 2
OB} o

Aktionen

etze Animation von [E

Crab ~  sage “ Hallo! *

Ereignisse

]

Kontrolle

fiir 2 Sek.

Crab v sage

Operatoren

@

Crab v  sage setze Animation von auf
Q

Daten

-

Crab v  denke
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TuftelLab

(Y- Lésung: Animationen steuern

Soll eine Figur durch den VR Raum laufen,
musst ihr zusatzlich diesen Befehl nutzen:

bewege  keine Items ~ !ﬁ' 1 Meterin 1 Sek.

(1) Legt zuerst eine
Standardanimation
fest (hier ,Neutral®).

@ Sctzt dann einen

Zeitpunkt fur den
Start der Animation.
.

© Die Lange eurer
Animation legt ihr
durch den Befehl

Swarte fur ..." fest.

O Uberlegt euch, wie

sich eure Figur am

Ende verhalten soll.
~—— (hier ,,Neutral®).
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TuftelLab

§& CoBlocksexpert*in

Wenn ihr bereits Grundlagenerxpert*in seid und

folgende Aufgaben erfolgreich gemeistert habt, z EXKURS
Giguren und CoBlocks] [Sprechblasen nutzen]

~Animation“beschreibt die
Darstellung von Ubergingen

Klick-Ereignis nutzen| | Animationen steuern . .
zwischen zwei Verformungs-

zustanden eines 3D Objektes.
Beispiel: Beinbewegung

dann habt ihr verstanden, wie ihr euren
virtuellen Raum interaktiv machen konnt.

Weiter so! N n
® [ }

Animation

@@@ TuftelLab ist ein hybrider Lernort der Junge Tiftler gGmbH | CC-BY-SA 4.0: creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.de







TuftelLab

dl| Objekt bauen

Aufgabe: Baut ein eigenes 3D Objekt (Gebaude/Fahrzeug).
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(Y- Losung: Objekt bauen

£t >
@ \Wihlt die Rubrik 8B 2 &
. « Bibliathak pload  Umgabung
,Bausteine®“.
o v i
Figuren Tiare Gablude
& @m W
Matur Transport Gegenstinds
'A E q CQuadrat Kreis
’.:t-- L] Spezia Suche FLACH DREIDIMENSIOMNAL J
@ Zicht Objekte, die ihr zum
Bau braucht, in die Szene.
|
Glaswan: d Quader j

TuftelLab

(3 TIPP

Diese Anfasser verschieben
nicht die Position, sondern
verandern das Objekt selbst.
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]| Objekt gestalten

Aufgabe: Gestaltet euer eigenes 3D Objekt (Gebaude/Fahrzeug).

Quader12

L
Code

$

Teansform

Q?

Sprechen

&

i...  Material

Anbringen

Maskieren
Sperren
Duplizieren

Léschen

TuftelLab
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TuftelLab

(Y- Lésung: Objekt gestalten

Quader12

Code Sprechen
+ @

Transformi.. Materik
Ve SR, |

Maskieren

- / &) Anbringen
©

Sperren
Duplizieren

Loschen

@ Macht einen Doppelklick auf das Objekt

und nutzt erneut ,,Material”.
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Material

Einzelnes Material

Textur Farbe

~ 9000 O®
0060060 <
000000

4 Deckkraft

@ \Wihlt dann eine Farbe oder

Textur aus.




(Y- Hilfe: Objekte ausrichten

@ Macht einen Doppelklick
auf das Objekt, das ihr an
einem anderen Objekt
positionieren wollt.

@ Wihlt dann die Schaltfls-
che ,Anbringen” oder nutzt

TuftelLab

die ,A-Taste".

© Klickt auf einen Ankerpunkt,
um die Figur zu positionieren
(hier wird die Krabbe auf dem
Kopf des T-Rex platziert).

;) Anbringen
) Maskieren
Sperren
Duplizieren

Laschen

4

O Nutzt ~Ablosen®, um die Verankerung
wieder zu losen. Klickt dazu erneut doppelt
auf die Krabbe und wahlt die Schaltflache.
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(Y- Hilfe: Objekte gruppieren

¢ ]

Q
* & UmgebungDe. ® I M

& Grass anim. ated

© Grass

© Grass animated

& Grass animated

© Grass animated

© Grass animated

® Orchid

© Flatrock

© Grass

© Grass animated .

S 0 : Gruppieren
\ @ TIPP Duplizieren

Nun konnen Steine und Pflanzen Loschen

als eine Gestaltungsgruppe
dupliziert und genutzt werden.

TuftelLab

O Haltet die .GroRschreib-Taste"
(Shift-Taste) gedrlickt.

@ Klickt in die Szene und haltet
dabei die linke Maustaste weiter
gedrickt.

© Zicht nun ein Auswahlfenster
Uber allen Objekten auf, die ihr
gruppieren wollt.

O L asst erst Maustaste und dann
Shift-Taste los und druckt zum
Schluss die ,,G-Taste".

Nun habt ihr eine Gruppe.
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§& Kontsruktionsexpert*in

Wenn ihr bereits Grundlagenexpert*in seid und
folgende Aufgaben erfolgreich gemeistert habt,

[ Objekt bauen ] [Objekt gestalten]
Objekte Objekte
ausrichten gruppieren

dann habt ihr verstanden, wie ihr eure eigenen vir-
tuellen Gebaude, Fahrzeuge oder Skulpturen konst-
ruieren und gestalten konnt. Ihr habt Tipps erhalten
wie ihr Objekte schnell in der Szene verteilt und
dabei den Uberblick behaltet.

Weiter so!

TuftelLab

a EXKURS

Nutzt das Tastenkurzel

.Strg + C* (kopieren) und
«Strg + V* (einfligen) anstatt
immer das Popup-Fenster zu
offnen, um Objekte mit der
Schaltflache ,Duplizieren”
zu kopieren oder zu
vervielfatigen.
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Tuftellab
dll T6ne aufnehmen
Aufgabe: Nehmt eure Stimme auf.
- ™
(o)
::] ‘! . ]
m o (3 TIPP
. Achtet bei Tonaufnahmen auf eine ruhige
i e Umgebung. Lasst vor und nach eurer
- SR Aufnahme jeweils 2-3 Sekunden Puffer, ——
damit auch alles aufgneommen wird.
- J
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(Y- Lésung: Téne aufnehmen

TuftelLab

O Offnet zunichst ,Upload*.

=] * ]

Bibliothek  Uplosd  Umgebung

" Q

© \erwendet die Schaltfliche L

~,Aufnehmen* und fihrt die A

Tom L Mh‘lm‘n + Hoehladen mt:-::l::il;::uujl.

@ \Wihlt die Rubrik , Ton".

nachfolgenden Schritte aus. ﬁ

Neues Sound-File aufnehmen

[Medn neuer Sound

Erneut aufnehmen
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gl Téne nutzen

Aufgabe: Nutzt eine weitere Figur (hier Turtle) und lasst eure Stimme abspielen.

] . \""

bis Ende warten falsch ~

(3 TIPP

Denkt daran, eure Objekte erst tiber den
Regler ,In CloBlocks verwenden* zu
aktivieren, bevor ihr sie programmiert.
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' ToftelLab
-()- Losung: Tone nutzen

Nutzt mehrere CoBlocks-Editoren zur besseren Ubersicht.

CoBlocks_Crab IR THE 22
[las)
i= Q.
@ : )
Transfor... - > 4
(o) G| spicle Kiang | Mein_neuer_Sound ~
aiticnas bis Ende warten wahr ~
Erelgnisse
KDI:nr\:Jl'I:
[+,
Operatoren
(o)
= Gegensti...
0 J
Um Tone in jedem Fall ganz abzuspielen, setzt
den Werte ,bis Ende warten“ auf ,wahr*.—
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§& Klangexpert*in

Wenn ihr bereits Grundlagen- und CoBlocksex-
pert*in seid und folgende Aufgaben erfolgreich
gemeistert habt, ( )O EXKURS

[Tbne aufnehmen] [ Tone nutzen ] Ihr konnt auch eigene Musik
und Toneffekte hochladen.

Dabei nutzt ihr am Besten

dann habt ihr verstanden, wie ihr eigene Stimmen das Dateiformat .mp3.
und Tone aufnehmen konnt und damit eure Figuren
und Szenen noch lebendiger wirken lasst.

Ladet Naturgerausche als
\ ~Hintergrund-Sound” in

|
Wetter so! eine Waldszene, um diese

noch realistischer wirken
zu lassen.
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ToftelLab

Geschafft!

Ilhr habt nun CoSpaces kennengelernt und seid Grundlagen-,
Konstruktions-, CoBlocks-, Tonexpert*innen. Es gibt zahlreiche
Moglichkeiten mit CoSpaces kreative Projekte umzusetzen.

Fiar mehr Inspiration empfehlen wir diese Seiten:
e https://edu.cospaces.io/Universe
o tueftellab.de

Und nicht vergessen, es wird immer mal wieder neue
Herausforderungen geben. Manchmal funktioniert nicht
immer alles auf Anhieb und das ist vollkommen normal.

Wir freuen uns liber euer Feedback zu unserem Material!
post@junge-tueftler.de




Ihr wollt mehr Uber CoSpaces lernen?
Dann schaut auf unserer Lernplattform
digital.tueftellab.de vorbei!



