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Einleitende Worte

DENKEN LERNEN, PROBLEME LOSEN 1

“ Diese Handreichung dient als Grundlage sowohl fiir die
digi.case-Schulungen an Volksschulen, fiir SCHILFs und
SCHULFs in den Regionen als auch fiir die Fortbildungen an
den padagogischen Hochschulen. Sie richtet sich sowohl
an Multiplikatorinnen und Multiplikatoren als auch an
Lehrerinnen und Lehrer.

@ Als Basisvoraussetzung fiir die Teilnahme an der
Prasenzveranstaltung dient der digi.case-MOOC der VPH.
Link zum MOOC: www.virtuelle-ph.at/digi-case-mooc/

© Das Schulungskonzept gliedert sich in drei Teile:

@ Teil 1: Grundlagen zum Informatischen Denken
@ Teil 2: Analoges Arbeiten fiihrt zu Informatischem Denken

@ Teil 3: Digitales Arbeiten mit Problemldseaufgaben

Das digi.case-Team wiinscht gutes Gelingen in der
Umsetzung dieses Projekts.
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Teil 1: Informatisches Denken

Dieser Teil befasst sich mit verschiedenen Methoden
des Probleml6sedenkens.

Schiilerinnen und Schiiler erfahren, dass bei
Problemléseaufgaben verschiedene Lésungswege zu
einem richtigen Ergebnis fiihren.

Schiilerinnen und Schiiler erkennen, dass Problemldsen
eine wichtige Kompetenz fiir nachhaltiges Lernen
darstellt.

Teil 1 gliedert sich in folgende Bereiche:

a) Ankniipfung an den digi.case-MOOC der VPH
b) Auswahl von Arbeitsblattern

¢) Einflihrung in das Thema

d) Einsatz in der Klasse

e) Einsatz von Flashcards




a) Anbindung an den digi.case-MOOC
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© Informatisches Denken (Computational Thinking)

ist eine Fahigkeit, die in der zunehmend
komplexer werdenden Welt immer mehr an
Bedeutung gewinnt. Es geht darum, Probleme zu
formulieren, zu zerlegen und mit verschiedenen
Methoden nach Losungen zu suchen.

Die Grafik zeigt die grundlegenden Methoden, um
Probleme und schwierige Aufgaben I6sen zu
konnen. Diese kommen oft in Kombination vor.

Informatisches Denken und Problemlésen ist
nicht an digitale Gerate gebunden. Diese
Arbeitsweisen unterstiitzen Schiilerinnen und
Schiler im Unterricht und im Alltag - in analogen
und in digitalen Settings.

Probieren, spielerisches Modellieren und
Experimentieren sind den Schiilerinnen und
Schiilern als Grundlagen dieser

Methoden oftmals schon bekannt. Sie werden
verfeinert und in verschiedenen
Aufgabenstellungen angewandt.

Denken lernen,
Probleme I6sen

Informatisches Denken

Weiche Konzepte und Methoden
Verall- des Problemidsens treten haufig

auf, oftmals auch in Kombination
gemeinerung

(= hoher Schwierigkeitsgrad)
Generalisierung,
Formalismen finden

Bei der Veraligemeinerung
werden aus vielen Informationen
gemeinsame Merkmale
hherausgefunden und gleiche
Eigenschaften beschrieben.

Muster-
erkennung

Anhnlichkeiten,
RegelmaBigkeiten suchen

Nachrichten verschiisseln und
entschiisseln und Codes
entziffern (Morsezeichen,

Casarscheibe, ...

Abstraktion

Informationen und
Bedeutungen herauslesen
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Schliisselqualifikationen

Die angefiihrten Schliisselqualifikationen sind zentrale Faktoren

erfolgreichen Problemldsens: Geduld und

Damit das Lésen von Aufgaben gelingt, ist es notwendig, sich
anzustrengen, konzentriert und ausdauernd zu arbeiten, sowohl alleine,
als auch im Team.

Neben den methodischen Kompetenzen, wie den Techniken des
Probleml&sens, sollen auch soziale Kompetenzen, wie
Kommunikationsfahigkeit, Konflikt-, Kritik- und Teamfahigkeit entwickelt
werden.

Auch die personlichen Kompetenzen (Belastbarkeit, Ehrgeiz,
Selbstmotivation, Leistungsbereitschaft) sollen durch das Projekt
gefordert werden.

Fehler sollen nicht mit negativen Konsequenzen und Gedanken
verbunden sein, sondern dazu motivieren, einen neuen Losungsversuch
zu starten und Fehler selbstéandig oder im Team zu korrigieren.

Es genlgt nicht, Losungen zu planen oder zu diskutieren. Durch
praktisches Anwenden (ins "Tun" kommen) sollen konkrete
Umsetzungsschritte gesetzt werden.

Ausdauer

Basteln, Probieren
und Experimentieren

Neugierde und
Risikobereitschaft

Losungsfindung
im Team

Praktische Umsetzung
(ins "Tun" kommen)

Freude an der Fehler-
suche und -korrektur




b) Auswahl von Arbeitsblattern
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" Ein zentrales Element des digi.case-Projektes stellen die
Arbeitsblatter dar. Mit einfachen Werkzeugen (Stift, Schere
und Kleber) entwickeln Schiilerinnen und Schiiler ihre
Problemldsefahigkeiten.

© Die Arbeitsblatter dienen als Einstieg in die Welt des
Informatischen Denkens und kénnen mit und ohne
Materialkoffer verwendet werden.

* Die Meni-Struktur zeigt eine Auflistung aller Materialien.
Uber die Suchfunktion kénnen gezielt bestimmte
Arbeitsblatter aufgerufen werden.

Alle Arbeitsblatter stehen unter einer
Creative Commons Lizenz und
konnen kostenlos von der Projekt-
Website heruntergeladen und nach
eigenen Wiinschen bearbeitet werden.

-

9 3% ANALOG Papier, Schere, ...

Arbeitsblatter
Informatisches Denken
@ AB1: Algorithmen 1
® AB2: Algorithmen 2
@ AB3: Algorithmen 3

@ AB4: Algorithmen 4

A

~




Beispiel eines Arbeitsblattes

P
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Mustererkennung ABS
Name: Datum:

Setze die logische Zahlenfolge fort

Erkenne das Muster, das in den Zahlenfolgen steckt und
it an, welche Zahl als nachstes kommt

Autgabe 1:
2,4,8.16,
Die nachste Zahit heift __

Die Regel tautet:

Autgabe 2:
Setze dieses Muster fort. Wie sieht die nachste Figur aus?

Wie viele Kreise kammen dazu?
Wie leuiet die Zahlenfolge? 1.5, .

Schreibe eine Regel auf:

Aufgabe 3:
Wie viele Kreise hat die 7. Fortsetzung dieses Musters?

—

[cCETsA40)

Jedes Arbeitsblatt
enthélt auf der
Vorderseite einen
Informations- und
Arbeitsteil fir
Schiilerinnen und
Schiiler.

Die Riickseite bietet fiir
die Lehrperson auf
einen Blick alle
wichtigen Informationen
fiir den Einsatz im
eigenen Unterricht.

Sie enthalt neben den
Lésungen Anregungen
fiir facher-
ibergreifenden
Unterricht,
Differenzierungs-
moglichkeiten und
weiterfiihrende
Ubungen.

Informationen und Losungen fir Lenrpersonen

Thema: Muster erkennen im Alltsg
Problemibsebereich: | Zahienreinen fansetzen. Zusammenhinge swischen Zahien
erkernen, Regein aulsielen und Gberprifen
Unterrichisticher: M, D, SU, BE, WE
Material: Arbeitsblatt, Blesstit
Dauer: 1UE
Sozialorm: Einzsiameit
Schwierigheilsgrad:
(Schulstule 3 bis 4)
Arbeitablatt: aBs

Hinweise und Lésungsvorschiage

Logisshe Zahlenfoigen sind riach siner bestimmien Muster, sinem algerillemischen Design

aufgeaul. Ex gibi sine Regel, wie die richsfolgends Zsh sufgebaut weriden muss
Aufgabe 1: Die nachstialgende Zan ist das Dopoeite: 32

Aufgabe 2: Es & jeweils vier Kre . Die 158,13

Regek: Bei jeder weiteren Figur ko in jeder Richiung sin Kreis dazu, aiso besteht jede
weiere Figur aus zustzhchen vier Kreigen.

Aufgabe 3: 95 Kieise E E
LS *

Differenzierung

Diie Suche nach Mustem in verschisdenen Objekien ist ein wichtiges Werzeug for die
Analyss von Daten. Wisde ein Muster enideckt, kann man ein Verfshren entwickein, um
Objekte in beliebiger Grdile sulomatisch erzeugen nu lassen. Es lassen sich belishige
Zahlerreiten suftauen und fortsstzsn oder mil enfschen geomerischen Figuren
Bandmuster (Ormamentes) erzeugen

Obung und Wetthewarb
Bei den v i Schrlern wird die Fahigheit zum keativen Gestalten
Tiel st es, eigene M Objekie

(cc By-sa 4.0)




c) Einfiihrung in das Thema

Offnen Sie die Projektseite dlpl.at und stébern Sie in der Menii-Struktur.
Verschaffen Sie sich einen Uberblick iiber die einzelnen Bereiche des

digi.case-Projektes.

Unter dem Punkt ANALOG Papier, Schere, ... kdnnen Sie alle Arbeitsblatter

aufrufen und herunterladen.

Aufgabe:

Geben Sie auf der Projektseite bei der Kurzzeichensuche folgende Abkiirzungen

ein: AP4, AP6

Alternativ 6ffnen Sie die Arbeitsblatter nun in der Menii-Struktur. Bearbeiten Sie
alleine oder im Team die Aufgabenstellungen zum Thema Einfaches Codieren.

-

OLp[x*
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Kurzzeichensuche (zB AT12) Q

N

A Startseite

o BMBWF-Projekt digi.case v

., Organisation, Schulung und
= support

42 Informationen fir die Lehrperson

3¢ ANALOG Papier, Schere, ...

~
{ii ANALOG Koffer-Material

o DIGITAL Spiele

Zusatzinformationen v

_t“

e M _ el s

]
o
Y

6
=



https://dlpl.at/
https://dlpl.at/dc/assets/pdfs/ap4.pdf
https://dlpl.at/dc/assets/pdfs/ap6.pdf

d) Einsatz in der Klasse

Die Arbeitsblatter sind thematisch geordnet. Durch einen Klick
auf den jeweiligen Unterpunkt konnen die gesammelten
Arbeitsblatter zu einem Thema heruntergeladen werden. Das
Drop-Down-Menii fachert alle vorhandenen Arbeitsblatter zu
einem Thema auf, hier kdnnen einzelne Dokumente im PDF-
Format heruntergeladen werden.

Die Schwierigkeitsstufen der Arbeitsblatter sind farbig
gekennzeichnet. So finden Sie schnell passende Aufgaben fiir
Ihren differenzierten Unterricht.

Die Vielseitigkeit der Arbeitsblatter soll dazu ermuntern, sie
flexibel in verschiedenen Sozialformen im Unterricht
einzusetzen, zum Beispiel im Stationenbetrieb, in der Freiarbeit,
integriert im Wochenplan oder bei der Talenteforderung.

Die Onlinesammlung hilft dabei, einen Uberblick tiber alle
Materialien zu erhalten und gezielt nur jene Arbeitsblatter
auszudrucken, die fiir die eigene Klasse passend sind. So kdnnen
Ressourcen gespart werden.

p(
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3% ANALOG Papier, Schere, ...

9 Arbeitsblatter

Informatisches Denken

Einfaches Codieren

e Daten und Muster

@ AD1: Daten und Muster

© AD2: Daten und Muster

Falten und Gestalten

ATT1: TicTacToe
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Zusatzlich zu den Arbeitsblattern bietet die Projekt-Website eine
groBe Sammlung von Biberaufgaben. Das sind Ratselaufgaben
unterschiedlicher Art in verschiedenen Schwierigkeitsgraden.

Die Biberaufgaben bieten die Moglichkeit, nachhaltig Probleml&se-
aufgaben in den Schulalltag zu integrieren. In der Praxis hat sich
bereits die "Biberaufgabe der Woche" bewahrt. Zu Wochenbeginn
bekommen die Schiilerinnen und Schiiler eine Denksportaufgabe, die
freitags gemeinsam besprochen (aufgelost) wird.

Der Grofteil der Aufgaben ist von den Kindern im Team zu bearbeiten.
Dadurch werden Kommunikation und Kooperation gefordert.

3¢ ANALOG Papier, Schere, ...

Arbeitsblatter v

9 Biberaufgaben ~

@ B1) Der bunte Turm*

Die meisten Aufgaben waren Bestandteile des
jahrlich durchgefiihrten internationalen
Projektes

Biber der Informatik (www.ocg.at/de/biber-der-
informatik).

5

> B2) Inder Wascherei
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Das Projekt digi.case umfasst mehrere hundert Materialien. Als
Unterstitzung fiir die Unterrichtsvorbereitung und zum besseren
Uberblick gibt es Flashcards, die eine Auswahl an abgestimmten e
Materialien biindeln.

47 Informationen fur die Lehrperson A~

Tipps fiir den Projektstart

Symbole auf den Flashcards informieren auf den ersten Blick

dariiber, ob zusatzlich zu den Arbeitsblattern Material aus dem [~ f:;:‘:;‘:{”;fum;:i:f‘"E v
Koffer oder ein digitales Gerét (z.B. Tablet oder Computer)
beno‘ngt werden. QR-Codes und Losungen zu den o
Aufgaben
Besonders eignen sich Flashcards fiir einen Stationenbetrieb oder e T ~
einen Thementisch.
FCO01: Was ist eine Flashcard
Durch die Verwendung von QR-Codes wird eine einfache o Kottertertstetuns
Verbindung zwischen analogen zu digitalen Aufgaben geschaffen.
FCo3: Kofferordnung
Flashcards sollen den regelmafRigen Einsatz von
. . . . FC1: Spiele bastel
Problemldseaufgaben sichern und unterstiitzen die Lehrperson P
bei der Unterrichtsvorbereitung. FC2: Tangram (1) v
suseasrczrion s @0 PP | [ o on st () I (. FCs: Tetris (1) v
Cs W FC8: Tarme von Hanoi (1) v




Teil 2: Analoges Uben mit dem Koffer LIl L"

¢ In diesem Teil wird ein Uberblick iiber die im
Koffer enthaltenen Materialien gegeben.

@ Er enthalt Anleitungen fiir die Fertigstellung und
Tipps zur Individualisierung des eigenen
Koffers.

“ Fir jedes Holzspiel sind die Spielregeln
zusammengefasst.

© Es werden Anregungen und Ideen fir den
praktischen Unterrichtseinsatz geboten.

Teil 2 gliedert sich in folgende Bereiche:

a) Uberblick tiber den Kofferinhalt

b) Fertigstellung der Holzspiele

c) Tipps fir die Praxis

d) Einsatzmoglichkeiten der Spiele

e) Spielregeln

f) Materialienmix

g) Gesamtiibersicht (iber alle Materialien
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a) Uberblick tiber den Kofferinhalt DLPL{*

Der Materialkoffer beinhaltet Spiele und

Aufgabenstellungen, die zum Nachdenken, . — ___ N :

Experimentieren, Modellieren und Diskutieren anregen. [ —— ’
. . _ 15.6]1]

Bei der Produktion wird auf Nachhaltigkeit und 18 7 3 |

Ressourcenschonung Wert gelegt. Aus diesem Grund ist '\'Llfﬂ ﬂ )

der GroRteil der Materialien aus dem Rohstoff Holz

gefertigt. ﬁ %‘:} | ;

Handwerkliches Geschick spielt bei der Fertigstellung : 447; G

und beim Einsatz der Spiele eine wichtige Rolle. 'f ‘ I’ il
‘ , = Q DR

Beinhaltete Spiele: | digi.case

Tangram, Tetris, TicTacToe, Tirme von Hanoi, Mihle,
Geobrett, Casar-Scheibe, Zauberquadrat, Getriebe,
Soma-Wiirfel, Wiirfelbrett, Binarwirfel

Jedes Spiel ist im Koffer nur in einfacher Ausfiihrung
enthalten. In einem weiteren Schritt konnen zusatzliche
Spiele mit einfachen Materialien nachgebaut werden.
Dazu sind Arbeitsblatter mit Anregungen online
abrufbar.




b) Fertigstellung der Holzspiele

Vor Ort soll der Koffer auf Vollstandigkeit
Uberpriift werden:

Tetris: Grundplatte, Rahmen, 7 Tetristeile, 1
Quadrat mit Loch, 1 mittlerer Stab

Tiirme von Hanoi: Grundplatte, Innenteil,
Rahmen, 3 dicke Stabe, 7 nummerierte
Scheiben, 16 weitere Scheiben

Getriebe: Grundplatte, Innenteil, Rahmen, 7
mittlere Stabe, 8 Zahnrader

Geobrett: Grundplatte, Innenteil, Rahmen, 25
diinne Stabe, Gummiringerl

Miihle: Grundplatte, Innenteil, Rahmen, 18
Kugeln

OLp[x*
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TicTacToe: Grundplatte, Innenteil, Rahmen,
9 Kugeln

Tangram: Grundplatte, Innenteil, 7 Tans

Binarwiirfelbrett: Grundplatte, Rahmen, 25
kleine Wiirfel, 2 Wiirfelschablonen

Wiirfelbrett: Grundplatte, Rahmen, 27 groRe
Wiirfel

Somawiirfel: Grundplatte, Innenteil,
Rahmen, 27 kleine Wiirfel, Soma-Box
bestehend aus 5 Teilen

Zauberquadrat: Grundplatte, Rahmen, 2 x 9
Zahlenplattchen

Céasar-Scheibe: Grundplatte, Innenteil,
Rahmen, Scheibe, 2 mittlere Stabe

DLPL-Box: 9 Zusatzzahlenplattchen, Reservekugeln, 10 Holzscheiben fiir Getriebe %E

Einrdumhilfe, Leim, Schleifpapier

digi.case-Buch, 24 Wiirfelkarten, 24 Tangramkarten
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Fertigstellung der Holzspiele

Pro Schulstandort wird bei den Prasenzveranstaltungen an
den padagogischen Hochschulen ein digi.case-Materialkoffer o

iiberreicht. Dieser ist bei der Ubergabe noch nicht Eg @ oS rofterateriat o
fertiggestellt.

9 Arbeitsschritte, Herstellung der
Vor Ort soll der Koffer auf Vollstandigkeit tberpriift werden. e
TicTacTe
Bevor die Spiele fertiggestellt werden, ist es sinnvoll, die e
Projekt-Website aufzurufen und die Arbeitsschritte online Mithle
durchzugehen.
Tangram
Die Videos bieten Anregungen zur Herstellung der einzelnen
H Tetris
Spiele.
” Wiirfelbrett
Aufgabe: Offnen Sie online das Video oder die Bauanleitung
zum Spiel Tiirme von Hanoi und befolgen Sie die Casar-Scheibe
Arbeitsschritte.
Zauberquadrat

9 Turme von Hanoi

Bindrwiirfelbrett

Arbeitsschritte:
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c) Tipps fiir die Praxis

Beispiel: Tiirme von Hanoi

Die einzelnen Arbeitsschritte zur Fertigstellung des
Spiels kénnen Uber die Projekt-Website als
FlieRtext oder als Video aufgerufen werden.

Folgende Punkte sind bei allen Spielen zu
beachten:

Sorgfaltiges Schleifen der Einzelteile

Richtiges Ausrichten und genaues Verkleben
des Rahmens auf der Grundplatte

Fixierung des Rahmens wéahrend des Aushértens
des Leimes

Falls erforderlich: Exaktes Ausrichten und Einkleben
der Rundstabe

Die Fertigstellung der einzelnen Spiele erfordert handwerkliches Geschick. Viele Arbeitsschritte
konnen gemeinsam mit der Klasse umgesetzt werden. Ebenso kdnnen die Spiele durch das
Kollegium zusammengebaut werden. Die Entscheidung treffen die Lehrpersonen am jeweiligen
Schulstandort.
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Die Holzspiele sind nicht als zwischenzeitlicher Zeitvertreib gedacht,
sondern in ein padagogisches Konzept eingebettet. Die zum
jeweiligen Spiel passenden Arbeitsblatter fliihren zum richtigen
Einsatz und bieten Informationen zum besseren Verstandnis und zu
strategischen Uberlegungen.

Viele Spiele konnen mit einfachen Materialien wie Karton oder
Laubsédgeholz nachgebaut und individuell gestaltet werden. Die
Projekt-Website bietet dazu im Bereich ANALOG Papier, Schere ...
unter dem Menu-Punkt Arbeitsblatter/Spiele basteln Anleitungen. Im
Laufe der Zeit kann ein Klassensatz mit eigenen Spielen entstehen.

Nach dem Spielen ist das systematische und sorgfaltige Einrdaumen
der digi.case-Materialien eine wichtige Aufgabe, um Ordnung als
Prinzip des Funktionierens und der langfristigen Freude an den
Materialien zu zeigen.

3& ANALOG Papier, Schere, ... !

Arbeitsblatter N

Spiele basteln A~
@ ASP1: Spiele basteln

@ ASP2: Spiele basteln

Online gibt es dazu ein Video. Ebenso hilft die dem Koffer
beiliegende Einraumhilfe beim richtigen Verstauen der einzelnen
Spiele.

@ ASP3: Spiele basteln

@ ASP4: Spiele basteln

@ ASPS: Spiele basteln
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Oftmals bieten Arbeitsblatter neben Hinter-
grundwissen zu bestimmten Spielen auch erste
Regeln. Durch verschiedene Aufgabenstellungen
werden diese wiederholt, vertieft und erweitert.

Auf der Projekt-Website gibt es im Bereich ANALOG
Koffer-Material eine Sammlung aller Spielregeln.

Schiilerinnen und Schiiler sollen dazu ermuntert
werden, durch Recherche weitere Spielvarianten in
Erfahrung zu bringen oder selbst neue Regeln zu
formulieren.

Aufgabe:

Wahlen Sie ein Spiel aus dem Materialkoffer und bauen Sie dieses anhand der Online-
Anleitung zusammen. Lesen Sie sich im Anschluss die Regeln durch und probieren Sie
es mit einer Kollegin oder einem Kollegen aus.
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Bereits im Teil 1 ist der Einsatz von Flashcards beschrieben. Spielepass digi.case
Sie sind so gestaltet, dass sie eine Mischung aus

: . oLpi®

Arbeitsblattern, Biberaufgaben, Spielen aus dem Holzkoffer Klasse: —
und digitalen Aufgaben beinhalten. Damit ist eine lustbetonte LA
und abwechslungsreiche Auseinandersetzung zu einem N "—'”
bestimmten Thema gewahrleistet. Eioni || SOP Rt G || SR || G

September
Flashcards bieten die Méglichkeit zur Wiederholung, Oktober
Vertiefung und Forderung. Zu den einzelnen Themen gibt es November
verschiedene Schwierigkeitsstufen, um jedem Kind ein Dezember
Erfolgserlebnis zu bieten. Janner

Februar
Mit dem Spielepass kénnen die Projekt-Aktivitaten in den M
jeweiligen Spalten dokumentiert werden. So erhélt man einen April
schnellen Uberblick tiber die bereits behandelten Mai
Themengebiete und die ausgewahlten Materialien. Juni

. Juli

Empfehlenswert ist der nachhaltige und regelméaRige Einsatz

und ein ausgeglichener Mix der Materialien.

Der Materialienmix ist nicht an ein einzelnes Schuljahr gebunden, sondern soll die Schiilerinnen und
Schiiler von der zweiten bis zur vierten Klasse regelmafig begleiten.
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Der Umfang der verfiigbaren Ressourcen ist aufgrund der Vielzahl der

Méglichkeiten des Einsatzes von Informatischem Denken und Problemlésen o

so grol3, dass alle Materialien anbei noch einmal in einer Gesamtliste g BMBWF-Projek i case v

dargestellt werden. https://dipl.at/dc/lib/get_ress_list.php e Ao, Schuung und .
= S.pport

Diese Liste ist vor allem fiir die Lehrkraft interessant, wenn gezielt und @ £2 Informatonen i die (ehrperson

schnell Materialien gesucht werden. Tipps i den Projkstar

Materialiensammlung fur die
.. . Lehrkraft (Druckdateien)
Wahle Sie aus den
QR-Codes und Losungen zu den
Aufgaben

Arbeitsblattern

Flashcards und Spielepass v

MATERIALPOOL GESAMT

Biberaufgaben
Spielen
Ratseln

Flashcards

Verschaffen Sie sich einen Uberblick, welche Ressourcen in diesem
Projekt zur Verfligung stehen.



https://dlpl.at/dc/lib/get_ress_list.php

Teil 3: Arbeiten mit digitalen Medien

Zusaétzliche zu den analogen Materialien sind die digitalen auf einer
héheren Abstraktionsstufe dargestellt und basieren auf den analogen
Erfahrungen.

Die digitalen Materialien vertiefen den Umgang mit
Problemldseaufgaben auf eine spielerische Weise. In der praktischen
Anwendung ist die Mischung von analogen und digitalen Ressourcen ein
gut erprobter Ansatz.

Der Projektablauf sollte in der Regel immer bei der analogen
Bearbeitung der Materialien beginnen.

Teil 3 gliedert sich in folgende Bereiche:

a) Digitale Spiele passend zum Materialkoffer
b) Logikratsel zum Problemlésedenken

c) Biberratsel

d) Programmieren mit RoboBee und code.org
e) EduPuzzle

f) digi.case-Manager und Wochenpléne

Die Bereiche a) bis e) verfolgen didaktische Schwerpunkte, der letzte Bereich
flhrt bereits in die Erstellung und Verwaltung von Aufgaben in Form von
Wochenplanen.

k-

OLp[x*
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Startseite

BMBWF-Projekt digi.case v

Organisation, Schulung und
Support

Informationen fur die Lehrperson v
ANALOG Papier, Schere, ...

ANALOG Koffer-Material

DIGITAL Spiele
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a) Digitale Spiele passend zum Materialkoffer

Nach der Beschaftigung mit den Spielen aus

dem Holzkoffer und den erganzenden Aufgaben der
Arbeitsblatter kann nun verschrankt auch mit
digitalen Spielen gearbeitet werden.

Digi.case-Spiele

Alle Spiele kénnen mit einem PC, einem
Mac oder einem Tablet gespielt werden.

Tipp: Die digitalen Spiele sollten nicht vor der
analogen Phase des Projekts prasentiert oder
durchgefiihrt werden.

Folgende Spiele stehen zur Verfiigung:

Tetris, Tangram, Zauberquadrat, Tirme von Hanoi, Biberstamme, Wirfelbrett,
Geobrett, Getriebe und Céasar-Scheibe.

Aufruf des Spielemeniis: spiele.dipl.at bzw. QR-Code



https://spiele.dlpl.at/

o
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Auf der Projekt-Website sind digitale Aufgabenstellungen, die
Querverbindungen zu den Unterrichtsbereichen herstellen. Diese Beispiele
eignen sich ausschliellich in der Bearbeitung auf dem digitalen Medium.

Réatselaufgaben zum Informatischen Denken:

Logikratsel: Textaufgaben, die zum Diskutieren einladen und
sowohl Lesekompetenz als auch mathematische Themen
ansprechen.

vy DIGITAL Spiele
Logiktabellen: Diese eignen sich sehr gut fir das Training des d
. SP: digi.case-Spiele v
sinnerfassenden Lesens. e

Logik-Ratsel T A~
R
Textratsel v

Logiktabellen v

Logiktabellen pro: verlangen oft besonders anspruchsvolle e
Losungsansatze und eignen sich sehr gut zum gemeinsamen
Losen.

Logiktabelle pro v
PR: RoboBee v

Bei diesen Aufgabenstellungen spielt das sinnerfassende Lesen eine peorCoding it Code.org v
Wesentllche RO”e Raumanschauung TinkerCad v
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Die Biberratsel stellen eine interaktive Variante der Biberaufgaben mit anklickbaren Losungen dar. Alle
diese Aufgaben konnen (iber den Link in Lernplattformen eingebaut werden.

B06) AuBerirdische Bewohner (Link)

Drucken

B6) AuBerirdische Bewohner (1)

Planetenbewohner

Auf neu entdeckten Planeten leben eigenartige
Geschdpfe.

Wie kann man schétzen, auf welchem
Planeten sie jeweils leben?

Betrachte die Ahnlichkeiten der
AuRerirdischen mit den Planeten!

Schreibe die richtige Reihenfolge der
Planetenbuchstaben, wie sie zu den

Bewohnern 1 bis 4 passen. > G Alle Biberaufgaben kénnen
Uber diese Liste erreicht
werden: QR-Codes.
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d) Programmieren mit RoboBee

Das Spiel RoboBee stellt eine digitale Version des
kleinen Bodenroboters BeeBot dar. Falls BeeBots in
der Schule vorhanden sind, konnen diese als
analoge Vorarbeit zum Programmieren verwendet
werden.

& DIGITAL Spiele

SP: digi.case-Spiele
Logik-Ratsel

PR: RoboBee

Informationen zu BeeBots sind zu finden auf
beebot.baa.at (QR-Code: BB).

@ PRI1:RoboBee

@ PR2: RoboBee

Das Spiel RoboBee bietet viele Moglichkeiten
zum Einstieg in Coding: Beginnend beim
Zeichnen mit Befehlen bis zum Programmieren
von Wegen und Strecken.

@ PR3:RoboBee
@ PR4:RoboBee

@ PR5:RoboBee

Beispiele fiir den praktischen Einsatz finden Sie
auf der Website (QR-Code: MEN).

@ PR6: RoboBee
. . ® PR7: RoboBee
Auch die Verbindung zu Fragen aus den

Fachbereichen M, D, E und SU ist integriert.

@ PR3:RoboBee

RoboBee - Zeitlimit
Das Spiel RoboBee ist eine Gratis-Edu-App. Im
Projekte wird ein kleiner Teil davon

abgebildet (QR-Code: RB).

RoboBee APP

RoboBee Informationen
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Mit code.org kann auf spielerische Weise ein Einstieg in die Welt des % DiGTAL spiete
Programmierens durchgefiihrt werden. Die Website bietet vielfaltige o cgcsse o .
Aufgabenstellungen in verschiedenen Schwierigkeitsstufen: S .

Vom elementaren "DragAndDrop"-Beispiel zum Einstieg bis zu kleinen
Programmen sind die Schritte systematisch aufgebaut.

Biberaufgaben (interaktiv)

PR: RoboBee v

Video-Sequenzen bieten Hintergrundinformationen und e e codnemitcodeore ”
Lésungsvorschlage. Besonders englische Videos eigenen sich gut zur e Coderent
Integration in den Fremdsprachenunterricht. e

PC3: Codieren 3
Das Erstellen eines Benutzer-Kontos ist nicht notwendig. Alle Inhalte ot Cottrens

konnen ohne Anmeldung aufgerufen werden.

Code.org-Web-Seite

Es gibt aber auch Vorteile einer Anmeldung durch die Lehrperson: Dort ist
dann klassenorientiertes Arbeiten moglich.

Auf der Projekt-Website sind vier Situationen fir den Einstieg in
Coding vorbereitet und nach Schwierigkeitsgrad sortiert (QR-Code).

Dariiber hinaus gibt es unzahlige weitere Aufgabenstellungen auf dieser
Plattform.

Tipp: Diese Lernumgebung ist sehr zu empfehlen, wenn man mit der
Klasse intensiver in die Welt des Codings einsteigen mochte.
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e) EduPuzzle

Viele Beispiele des Projekts digi.case stammen aus dem Programm EduPuzzle.

EduPuzzle ist eine Gratis-Edu-Software mit etwa 6000 kleinen Aufgabenstellungen zum Problemldsen fur
die verschiedenen Unterrichtsbereiche. Uber Schulart, Schulstufe und Gegenstand kdnnen Puzzles
ausgewahlt werden.

Lehrerinnendnfo [WS) ‘Ms | >9.sst EDU-Puzzle

e G0 00000
s o ——

Mengenbnlner P\usrrnnenmn Re(lmenmsw VS1 PH VS1-ZAHLEN VS1-ZAHLEN VS1-ZAHLEN vs1 ZAHLEN VS ZAHLEN
BIS ZEHN IS ZEHN 1 BIS ZEHN 2 S ZEHN BIS ZEHN

PODD.0

Zahien 1 2 Zahlen ordnen  Zahlen und Zahienvon  Zahlenraum 20  Ziffern von 1 bis
(bis 25) Zahlwort  EINS bis ZEHN - 9
Wort und Zahl

<]11]22]38]5. L

<oder>7Rbis  Besondere =
2 Zahlen 1 Zahlen 2 Zahlen 3

: Aufruf des Programms
ftoll’n» ‘Reihe} Bolho ‘Roiho

Einmaleins 7er Einmaleins 8er i r FEinmaleins i0er _Platzhalter Stel Weiche Figur  Welche Zahl
Reihe Reihe Reihe bis der Reihe  (Zehnes r!. Emer) fehit? fehit?



https://edupuzzle.at/

f) digi.case-Manager

Der digi.case-Manager ist ein zusétzliches Werkzeug, mit dem digitale
Aufgaben mit Verbindung zu verschiedenen Unterrichtsgegenstanden
bearbeitet werden kdnnen.

Bendtigte Hardware: Tablets oder PC mit den géangigen
Betriebsystems (Windows, mac0S, iOS und Android) mit
Internetzugang. Die Nutzung des Tools ist gratis.

Inhalte: Das digi.case-Projektteam erstellt regelmaRig Wochenplédne
zum Problemldsedenken zur freien und kostenlosen Nutzung.

Ein Beispiel eines Wochenplans: dc.baa.at?wp=1151

Nutzungsvarianten:

Die Wochenplane kénnen ohne Anmeldung von den Schiilerinnen und
Schiilern genutzt werden.
Die Aufrufadresse dafiir lautet dc.baa.at .

Mit einem Zugang fir die Lehrkraft konnen einfach Klassen angelegt
werden und die Lernenden mit Nicknames (s1 bis s24) auf das System
zugreifen.

Bei diesem Werkzeug werden keine Namen oder andere
personliche Daten gespeichert.

Die Wochenplane kénnen auch ausgedruckt werden.

OLp[x*

DENKEN LERNEN, PROBLEME LOSEN.

digi.case-Manager



https://dc.baa.at/?wp=1151
https://dc.baa.at/

digi.case-Manager: Gastzugang

Geben Sie im Internet-Browser des Arbeitsgerates die
Adresse dc.baa.at (in der Adresszeile) ein oder scannen
Sie den QR-Code.

Button "Ohne Anmeldung" klicken.

Uber den Karteireiter "Wochenpldne X" kénnen nun ein
Wochenplan und die dazugehérigen Ubungen gewéhlt
werden.

Die einzelnen Ubungsstationen kdnnen von den
Schiilerinnen und Schiilern bearbeitet werden.

Die Arbeitsergebnisse werden in diesem Modus nicht
gespeichert.

Nutzungsmadglichkeit:

Fiir Ubungsphasen zu bestimmten Themen kdnnen
hiermit Aufgaben bereitgestellt werden.

Die QR-Codes einiger Wochenplane konnen in der Klasse
angepinnt bzw. in den Arbeitsplan einer Woche integriert
werden.

OLp[x
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m ntormarion | WodhanplineX | KissenWe. | MeineErgebrisse | Anmeldung =

Wochenplan

X11-WP: Rechenmaxi (26.06.2023)




o
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In dieser Form konnen ebenfalls alle freigegebenen b
Wochenplane genutzt werden. Zusatzlich kénnen auch die
Ubungsprotokolle der Klassen eingesehen werden.

Ist eine Lehrkraft im digi.case-Manager angemeldet, werden
bei bestimmten Ubungen Ergebnisprotokolle gespeichert, die
dann fir die Lernenden und die Lehrkraft aufrufbar sind. I

Dies ist nur Uiber die Anmeldung der Lehrkraft im System
maoglich.

Anmeldung: dc.baa.at/anmeldung

m Information | WochenplineX | Klassen-WP | Meine Ergebnisse J Anmeldung m_

Nutzungsmaéglichkeiten:

Die Schilerinnen und Schiler melden sich liber einen von Meine Klasse s
der Lehrkraft erstellten Klassencode an und konnen dann ’

mit einem Nickname (s1 bis s24) arbeiten. °°°°

Nur die Lehrkraft weil anhand einer ausgedruckten [ Al 1020 3 [N

Papierliste mit handschriftlichen Notizen, welcher Code zu | #) °°°° —
welcher Schiilerin oder welchem Schiler gehort.

Anmeldung mit Klassencode

z Klasse: Gastklasse Anlegen eines Bild-Farb-Passwortes
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digi.case-Manager: Protokolle

Protokolle sind eine Form der Riickmeldung, wie die Lernenden gearbeitet haben. Die Farbe der
Smileys gibt an, wie hoch die Anzahl der richtig gelosten Aufgaben ist. Ebenfalls sind die Anzahl der
Wiederholungen und eine ungefahre Zeit dargestellt. Ein Datum zeigt den Arbeitstermin an.

Bitte legen Sie nur so viele Klassen an, wie sie definitiv auch mit digi.case verwenden werden. Die Schilerzahlen der aktiven Klasse werden erganzt/geandert, indem man im Feld
Fiir die Schiilerlnnen ist der Klassencode wichtig. Schiileranzahl in der Klasse erhht. Das jeweilige Schiilerinnenprotokoll erhalt man, indem

man auf den Schiilerlnnen-Button klickt!
(s schiler: Kissencode: (0555 |
e Sehler: Kassencode: (0983 |
Schler: P——ci)

{Klasse

BRI E e

Jelo

(Ktasse: ((DemorCoffectime ) schter: Kassencode: (po00] | —— - o
C J [ s12 | s13 | 514 [ s15 [ s16
[Klasse [ Documentationen | Schiler: Kiassencode: Q984] |

Tipp fur Alpha-Testerlnnen: Legen Sie eine Testklasse mit 1-3 Schilerinnen an und testen damit
das Programm. Ihre “echten” Klassen sollten nur Wochenpléne zum konkreten Arbeiten

enthalten.
| Info | Klassendaten sndern/erweitern iste | i drm:ksz

Arbeitsergebnisse:

100%/65

BA-
18 ) 160623

1003%/145 83%/145

o o
727 ) 160425 160423

1005%/505 036/95 100%/55

GE-2

250423 250423 250423

Tipp: Toll wére, am Schluss drei griine Smileys zu haben!




digi.case-Manager: Autorenmodul

Die frei verfligbaren Wochenplane des Projektes sind ein
einfacher Einstieg in die digitale Arbeit. Dariiber hinaus gibt
es mit dem Autorenmodul die Mdglichkeit, eigene
Wochenpléane fiir den Unterricht zu erstellen. Diese
Wochenplane sehen dann nur die Schiilerinnen und Schiiler
der jeweiligen Klasse.

Das Autorenmodaul ist als eigenes Gratis-Programm nur fiir
Lehrkréafte verfiigbar: dcm.baa.at

Nutzungsmaéglichkeiten:

Die Lehrkraft kann damit Schwerpunkte setzen,
beispielsweise, ob Ratselaufgaben, Biberaufgaben, Spiele
oder Arbeitsblatter bearbeitet werden sollen.

Sobald eine Schule im digi.case-Manager angemeldet ist,
kann die entsprechende Lehrkraft nicht nur die Protokolle
der einzelnen Kinder ansehen, sondern auch eigene
Wochenplane gestalten.

OLp[x*
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Informatisches Denken im Unterricht
Lehrerinnen-Modul

Alle Teile des digi.case-Managers werden in den 14-tdgigen coffee.time-Veranstaltungen behandelt.

Terminliste: Website


https://dlpl.at/1

o
Wochenplane fiir Schiilerinnen und Schiiler I:"-PI-*:k

iliﬂ_ Information I Wochenpline X

X11-WP:
Rechenmaxi
26062023

Wochenplan

Hallo
X11-WP: Rechenmaxi
EP-10906 (26.06.2023)

EP-1497

EP-9141

KEP-9139

5 Als Gast wahlen Sie:
ks "Ohne Anmeldung
arbeiten”

EP-9244

RL43

XWP-
RBee-M1
2006.2023

Zu jedem Wochenplan gibt es mehrere Ubungen (Stationen), die in einer Abfolge erscheinen und
wiederholt bearbeitet werden kdnnen. Alle abgearbeiteten Wochenplane bleiben sichtbar, die
neuesten erscheinen immer in der Liste ganz oben. Anbei einige WPs aus dem Schuljahr 22/23.



Autoren-Werkzeug
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Informationy
: n
i
g
zusammengestelit!
DieseUbundh A

henplane
POCH/MI66

ERTTT /ngv3FmUh
(=)

Obungen

Arbeitsblitter | Biberritsel  Logikratsel | Spiele

Arbeitsmodus | Abmekden
Basis Demo
Edupurzle | Robobee | Mathe | leeresBlatt | o

Zuweisungsbutton klicken und sch

BO06) A

Beim ausgewshiten Programm die entsprechenden Einstellungen festlegen - dann den linken
1

ne Ubung erstellt!

2 (hitpsy/edupuzzleatipnr=9407

)

[ (https//wuerfalbrett baa atrsg_filter=0

SPW-0 l

B4 (hupsssgeobrettbasattsg fiter=2

SPG-2 l

https//www.gecgebra.org/m/wdetgs78

2
)

B2 [nupsus

01 |

J
)
;
j
J
)
J
)
J

Testen | Neue Ubung anlegen

Ubungen sndern

B6) AuBerirdische Bewohner (1)

Planetenbewohner

Auf neu entdeckten Planeten leben
eigenartige Geschipfe.

™ Wie kann man schatzen, auf welchem
Planeten sie jeweils leben?

= Betrachte die Ahnlichkeiten der
AuBerirdischen mit den Planeten!

® Schreibe die richtige Reihenfolge der
Planetenbuchstaben, wie sie zu den
Bewohnern 1 bis 4 passen.

A

Als Autorin oder Autor konnen Sie mit ein paar Klicks aus den bestehenden
Ressourcen Wochenplane zusammenstellen. Dazu werden eigene Fortbildungen angeboten. Ebenso
gibt es laufend neue Infos bei den regelmaRigen coffee.time-Veranstaltungen.



https://dlpl.at/startseite-1-1-1-1

Teil 4: Erfahrungsberichte aus der Praxis
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@ In diesem Teil erscheinen regelmaRig kurze
Erfahrungsberichte von Schulen, die mit digi.case-
Materialien gearbeitet haben.

“ Aber auch Materialien, die Sie produziert haben,
stellen wir hier gerne zur Verfiigung.

“ Dieses Projekt lebt von der Dynamik der
Nutzergemeinschaft und soll auch weiterhin
ausgebaut und mit moglichst vielen
Unterrichtsbereichen verkniipft werden.

@ In der Primarstufe benétigt es keine gesonderte
Einheit ,Digitale Grundbildung“. Dort, wo Digitales
einen Mehrwert fiir das Lernen der Kinder bringt, soll
es in die Gegenstande einflieRen, themen- sowie
facheribergreifend.

Das Projektteam von digi.case

Alle Materialien und Arbeitsweisen aus dem digi.case-Projekt sind hinsichtlich der Lehr- und
Bildungsziele, didaktischen Grundsatzen und Kompetenzen auf den neuen Lehrplan ausgerichtet.
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Ein Einsatzbericht aus der 3. Klasse Volksschule Treffling in Karnten bezieht sich auf Mathematik und
Geometrie und behandelt das Thema Wiirfel (Lehrerin Inge Bischof).

Es wurden folgende Gesichtspunkte bearbeitet:

1. Einsatz des Wiirfelbretts

2. Spielregeln und Wissenswertes zum Wiirfelbrett

3. Praktische Verbindung des Themas mit
Technik und Design

4. Mogliche Querverbindungen

5. Reslimee des Einsatzes von digi.case im Unterricht

Die angegebenen QR-Codes fiihren zu den einzelnen Punkten:




p(

DENKEN LERNEN, PROBLEME LOSEN

b) Erfahrungen: Bericht einer Integr.-Klasse

Dieser Bericht der Integrationsklasse (3. Schulstufe) der VS 28 Linz bezieht sich auf Mathematik und
behandelt das Thema Tiirme von Hanoi (Lehrerin Carmen Janovsky).

Es wurden folgende Gesichtspunkte bearbeitet:
1. Dienstag ist digi.case-Tag
2. GréBenvergleiche verschiedener Materialien
3. Sortieren und Ordnen nach verschiedenen Merkmalen
4. Spielregeln des Spieles Tiirme von Hanoi

5. Einsatz des Spieles in der Freiarbeit

6. Einfiihrung des digitalen Spieles Tiirme von Hanoi

Bezilige zum Lehrplan der Allgemeinen Sonderschule - Mathematik:

Mathematische Operationen in Spiel- und Sachsituationen
verstehen

Kenntnisse und Fertigkeiten in der Raumorientierung sichern

Flachen und Kérper nach ihren Formen unterscheiden, benennen
und erfassen
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1. Dienstag ist digi.case-Tag:
Jeden Dienstag gab es fiir die Kinder, die in einem oder mehreren Fachern nach dem Allgemeinen
Lehrplan der Sonderschule unterrichtet wurden, einen digi.case-Workshop. Der Schwerpunkt wurde
auf das haptische Arbeiten mit den Holzmaterialien gelegt. Pro Termin wurde ein Holzspiel erarbeitet.

2. Sortieren und Ordnen verschiedener Materialien:
Als Schwerpunkt-Thema fiir die Woche wurde das Spiel Tiirme von Hanoi ausgewabhlt. Bevor die
Kinder die Regeln zu dem Holzspiel kennenlernten, wurden verschiedene Materialien aus der Klasse
nach Formen, Farben und GroRe sortiert.

3. GroRenvergleiche verschiedener Materialien:
Die Kinder ordneten Schulsachen (z.B. Buntstifte, Olkreiden, etc.) der GréRe nach. Zu Beginn lag
immer das grofRte Objekt. In einem weiteren Schritt wurden Bausteine gespapelt, beginnend mit dem
groRten Stein. Am meisten SpaB hatten die Schiilerinnen und Schiiler beim Vergleichen der Hande
durch das gegenseitige Aneinanderlegen und anschlieRende Aufeinanderstapeln dieser.

4. Spielregeln des Spieles Tiirme von Hanoi:
Die Spielregeln wurden mit Hilfe des Stapelns der Hande erklart. Jeweils drei Kinder machten einen
Handeturm auf einem roten Blatt Papier. Dieser Stapel sollte zum Schluss auf dem griinen Blatt
liegen, ein gelbes Blatt Papier lag in der Mitte als Zwischenablage.

Nachdem das Spielprinzip mehrmals geiibt und gefestigt wurde, bekam die Klasse das Holzspiel mit drei
Scheiben uberreicht.
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5. Einsatz des Spieles in der Freiarbeit:

Wahrend er Woche stand das Kérbchen mit dem Holzspiel zur freien Verfligung in der Klasse. Alle
Schiilerinnen und Schiiler konnten sich das Spiel ausleihen, trainieren und weiteren Kindern die
Spielregeln erklaren.

6. Einfiihrung des digitalen Spieles Tiirme von Hanoi:

In der darauffolgenden Woche wurde das Holzspiel wieder in den digi.case-Koffer zuriickgerdumt und
das digitale Spiel am Tablet erklart. Uber einen QR-Code konnten die Kinder das Spiel einfach und schnell
offnen. Ebenso wurde an diesem digi.case-Tag das nachste Holzspiel gemeinsam erarbeitet.

Eher selten kamen bei dieser Form der Erarbeitung Arbeitsblatter zum Einsatz, der Schwerpunkt wurde
auf das intensive haptische Arbeiten mit den Holzspielen gelegt.

Der digi.case-Tag wurde zu einem beliebten und fixen Bestandteil der Schulwoche. Ahnlich der
Einflihrung des Spieles Tiirme von Hanoi wurden folgende Spiele erarbeitet: Tangram, Tetris,
Wiirfelbrett, Geobrett, Zauberquadrat.



o
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Bei der Schulung sollte unbedingt auf folgende Punkte der Webseite dlpl.at hingeweisen werden: Diese
Tipps bringen beim fortgeschrittenen Arbeiten gro3e Arbeitserleichterung.

Ressourceniiberblick:

Der gesz

Alle verfligbaren Ressourcen sind zusammengefasst auf einer
Webseite verfiigbar.

Arbeitsblitter
AB1: Algorthmen 1
48

Jede Ressource kann hier sehr schnell aufgerufen werden. Auch
der Link dazu wird automatisch (beim Anklicken) in den ‘
Zwischenspeicher geladen und kann in der Textverarbeitung

wennpoorceswr (@)

oder der Lernplattform eingefiigt werden.
Ressourcensuche:
Jede Ressource im Projekt hat eine eindeutige Kennzeichnung: DLPI‘_‘# .
zB. AP1 referenziert auf das entsprechende Arbeitsblatt oder
“o"‘ a AP1: Einfaches Coding

B12 auf die Biberaufgabe 12 - siehe Abfolge: o 0.0 (3)

A Startseite
AP10: Einfaches Coding

@ BMBWF-Projekt digi.case v
AP11: Einfaches Coding


https://dlpl.at/
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QR-Codelisten:

Beinahe alle Ressourcen verfligen tber einen QR-Code - der
ausgedruckt schnell zum entsprechenden Beispiel fiihrt: Vor allem die
QR-Codes fiir die Biberaufgaben und Spiele sollte man sich
ausdrucken: Biberaufgaben-QR-Codes , Spiele und Rétsel

Durchfiihrungstipp fiir den Start:

Nehmen Sie sich ein erstes Spiel vor und erarbeiten mit den Schiilerinnen die analogen Schritte der
Herstellung und Spielregeln. Die facheriibergreifende Arbeit mit Werken ist eine ausgezeichnete
Maoglichkeit, auch werktechnische Aspekte einzubringen um einen ganz individuellen Klassensatz
eines Spiels zu erstellen.

Uber die Arbeit mit dazupassenden Arbeitsblattern kommen Sie bis zur digitalen Variante, die Sie mit
Tablet oder PC bearbeiten konnen. Auch viele Biberaufgaben konnen als Unterstiitzung und
Anwendung herangezogen werden.


https://dlpl.at/dc/lib/list_qr_codes.php?flag=b
https://dlpl.at/dc/lib/list_qr_codes.php?flag=D
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digi.case-Manager:

Bei fortgeschrittenem Arbeiten bringt der digi.case-Manager Zeitersparnis fir
die Lehrkraft und viele Ubungsmaterialien in digitaler Form: Vor allem, wenn
man auf die regelmaRig erstellen, freien Wochenplane zugreift. dc.baa.at

Coffee.time-Veranstaltungen:

Unsere kurzen coffee.time Online-Veranstaltungen bieten die Moglichkeit der
Klarung von offenen Fragen und bringen auch die neuen Aspekte von
digi.case. Diese Veranstaltungen sind fiir alle offen, sowohl Referentinnen,
digi.case-Lehrerinnen als auch weitere Interessierte am Projekt.



https://dc.baa.at/

