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Denken lernen, Probleme losen
mit digi.case

Eine Initiative der Lehrendenfortbildung zur Forderung des
informatischen Denkens und kreativen Problemlosens
in der Primarstufe.
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Innovative Padagogik fur den Aufbau der 215t century skills

Primarstufe Sek 1 Sek 2
.Denken lernen, Pflichtfach verschiedene
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Denken lernen, Probleme losen mit digi.case

* Fortsetzung der seit 2017 erfolgreich
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* Starkung des informatischen i oF

Denkens und kreativen
Problemlosens mittels analoger und
digitaler Materialien
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Informatisches Denken in der Primarstufe? — Ja, klar!

* Von analog zu digital, aber wie?

- Level 1: umfangreiche Materialiensammlung
bestehend aus Knobelaufgaben & haptischen
Aufgaben

- Level 2: Medienkoffer digi.case (analoge
Denkspiele)

- Level 3: Problemldsen auf digitaler Ebene
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Ziele von Denken lernen, Probleme losen mit digi.case

* Forderung von informatischem Denken durch analoge und digitale
Aufgabenstellungen

* facherubergreifendes Arbeiten

 gezielte Forderung von Mathematik, Informatik, Naturwissenschaft und Technik
(MINT)

* Reduktion des Gender-Gaps und Digital-Gaps

* Interesse an digitalen Berufen und im Bereich MINT wecken
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Ablauf- & Zeitplan

* Pilotierung mit 100 teilnehmenden Volksschulen im Schuljahr 2022/23
 osterreichweite Ausrollung ab dem Schuljahr 2023/24 (geplant bis 2025/26)

* mehrstufiges Fortbildungsmodell fir Lehrpersonen

1. digi.case MOOC 2. Prasenzschulung 3. Einsatz des
e seit 10/2023 Uber die an einer PH digi.case und der

Lernplattform der VPH » Erhalt des digi.case fir umfangreichen
den Schulstandort Materialien im
Unterricht




= Bundesministerium bmbwf.gv.at

Bildung, Wissenschaft
und Forschung

Vielen Dank fur lhre Aufmerksamkeit!

Kontakt

Projektleitung Denken lernen, Probleme l6sen mit digi.case

Abteilung Pras/16 — IT-Didaktik

GL Mag. Martin Bauver, MSc Michaela Wieser

martin.bauer@bmbwf.qgv.at michaela.wieser@bmbwf.gv.at
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