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Agenda

10-15min
25-30min

10-15min

EinfUhrung: Wer? Wie? Was? Wieso? Weshalb? Warum?

Open Space: Erkundung ausgewahlter Tools und Lernplattformen
o Meister Cody Namagi App (sprachliche Grundbildung)
o Trainierter Chat-Bot KoBo (mathematische Grundbildung)

Abschluss: Diskussion & Feedback



HINWEIS ZUR AUFZEICHNUNG

Die Abschlussdiskussion wird k-[I]-J
aufgezeichnet

Zu Forschungszwecken wird die abschlietende Diskussionsrunde mit einem
Audiogerat aufgezeichnet.

A O ]

Nur Ton, kein Bild Anonymisierung Loschung

8 TR0 elEseiic Alle Aufnahmen werden bei der Die Audiodateien werden nach der

LOTEMEINE) SEE — e Yees- Auswertung vollstandig anonymisiert Transkription geloscht
oder Bildaufnahmen. g g y : ption g :

Mit der Teilnahme an der Diskussion erklaren Sie sich mit der Aufzeichnung einverstanden.

Bei Fragen wenden Sie sich gerne jederzeit an die Workshopleituna.
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Ausgangslage

« Begriffe wie Digitalisierung, digitaler Unterricht, digitale Lernwelten, spielen eine zentrale
Rolle in der Modernisierung von Unterricht (Bonow et al., 2022; Walter, 2022)

+ teils Wahrnehmung als Qualitatskriterium guten Unterrichts (Warmdt et al., 2023).

« Digitalisierung # Digitalitat, eher kulturwissenschaftlich verorteter Begriff (z. B. Stalder, 2021)

« Begriff der Digitalitat im Kontext von Fachunterricht bisher eher unbekannt
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Digitalisierung bedingt Digitalitat

(Kl-generierte Visualisierung, erstellt mit ChatGPT (OpenAl), 2026)
DIGITALISIERUNG DIGITALITAT
Ein Zustand: Digitales ist allgegenwartig und

Ein Prozess: Analoges wird
mit allem vernetzt — Teil unserer Lebenswelt.

in digitale Form uberfiihrt.
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Digitalisierung bedingt Digitalitat

(Kl-generierte Visualisierung, erstellt mit ChatGPT (OpenAl), 2026)
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DIGITALISIERUNG
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Ausgestaltung durch die KMK

Kompetenzen |n del’ d |g|ta|en Welt (https://www.klett.de/inhalt/media_fast_path/145/KMK_Kompetenzrahmen.pdf, 19.08.26)
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1. Suchen, Verarbeiten

1

und Aufbewahren

Suchen und Filtern

Arbeits- und Suchinteressen klaren
und festlegen

Suchstrategien nutzen und
weiterentwickeln

In verschiedenen, digitalen
Umngebungen suchen

Relewante Quellen identifizieren
und zusammenfihren

b

Auswerten und Bewerten

Informationen und Daten analysieren,
interpretieren und kritisch bewerten
Informationsquellen analysieren und
kritisch bewerten

.3 Speichern und Abrufen

Informationen und Daten sicher
speichern, wiederfinden und von
verschiedenen Orten abrufen
Informationen und Daten musammen-
fassen, organisieren und strukturiert
aufhewahren

2

.
‘.

-5
.

5
£

5
£

-5
.

. Kommunizieren
und Kooperieren

nteragieran
Mit Hilfe digitaler Maglichkeiten
komimunizieren
Digitale Kommunikationsméglichkeiten
rielgenchtet und situationsgerecht
auswahlen

.2 Teilen

Dateien, Informationen und Links teilen
Referenzierungspraxis beherrschen
(Quellenangaben)

.3 Zusammenarbeiten

Digitale Werkzeuge fir die
Fusammenarbeit bei der Zusammen-
fuhrung von Informationen, Daten und
Ressourcen nutzen

Digitale Werkzeuge bei der
gemeinsamen Erarbeitung von
Dokumenten nutzen

4 Umgangsregeln kennen
und einhalten

Verhaltensregeln bei digitaler
Imteraktion und Kooperation kennen
und anwenden

Kommunikation der jeweiligen
Umgebung anpassen

Ethische Prinzipien bei der
Kommunikation kennemn und
bericksichtigen

Kulturefle Vieffalt in digitalen

Umgebungen benicksichtigen

.5 An der Gesellschaft
aktiv teilhaben

Offentliche und private Dienste nutzen
Medienerfahrungen weitergeben und
in kormrmunikative Prozesse einbringen
Als selbstbestimmter Blrger aktiv an
der Gesellschaft teilhaben

3. Produzieren und

Prasentieren

3.1 Entwickeln und Produzieren

Mehrere technische Bearbeitungs-
werkzeuge fiir digitale Medien kennen
und amwvenden

Eine Produktion planen,
dokumentieren wund in verschiedenen
Formaten gestalten, prasentieren,
verdffentlichen oder teilen

3.2 Weiterverarbeiten und

Integrieren

Inhalte in verschiedenen Forma-

ten bearbeiten, zusammenfuhren,
prasentieren und verdffentichen ader
teilamn

Informationen, Inhalte und vorhandene
digitale Produkte weiterverarbeiten
und in bestehendes Wissen integrieren

3.3 Rechtliche Vorgaben beachten

-

Bedeutung von Urheberrecht und
geistigemn Eigentum kennen
Urheber- und Mutrungsrechte
({Lizenzen) bei eigenen und fremden
‘Werken berlicksichtigen
Persdnlichkeitsrachte beachten

4. Schiitzen und

sicheres Agieren

4.1 Sicher in digitalen

Umgebungen agieren

Risiken und Gefahren in digitalen

Umgebungen kennen, reflektieran
und berikcksichtigen

Strategien zum Schutz entwickeln
und amvenden kdnnen

.2 Persinliche Daten und

Privatsphire schiitzen

Mafinahmen fir Datensicherheit

und gegen Datenmissbrauch
bericksichtigen

Privatsphare in digitalen Umgebungen
durch geeignete Mafinahmen schiitzen
Sicherheitseinstellungen sténdig
aktualisieren

Jugendschutz und Verbraucherschutz-
mafinahmen bericksichtigen

.3 Gesundheit schiitzen

Suchtgefahren vermeiden, sich selbst
und andere vor miglichen Gefahren
schiitzen

Digitale Technologien gesundheits-
bewusst nutzen

Digitale Technologien fiir soziales
‘Wohlergehen und Eingliedenung nutzen

4.4 Natur und Umwelt schiitzen

Urmweltauswirkungen digitale
Technologien kennen und
bericksichtigen

5. Problemlésen

und Handeln

5.1 Technische Probleme losen

Anforderungen an digitale Umgebungen
formulieran

Technische Probleme identifizieren
Bedarf fiir Losungen ermitteln und
Lisungen finden bzw. Lisungsstrategien
entwickeln

5.2 Werkzeuge bedarfsgerecht

einsetzen

Eine Vielzahl von digitalen Werkzeugen
kennen und kreativ amwvenden
Anforderungen an digitale Werkzeuge
formulieren

Passende Werkzeuge zur Losung
identifizieran

Digitale Umgebungen und Werkzeuge
zum persbnlichen Gebrauch anpassen

3 Eigene Defizite ermitteln und

nach Lisungen suchen

Eigene Defizite bei der Nutzung digitaler
Werkzeuge erkennen und Strategien

zur Beseitigung entwickeln

Eigene Strategien zur Problemb@sung
mit anderen teilen

Digitale Werkzeuge und Medien
zum Lernen, Arbeiten, Problem
lisen nutzen

Effektive, digitale Lemméglichkeiten
finden, bewerten und nutzen
Personliches System won vemetzten

digitalen Lernressourcen selbst
organisieren

5.5 Algorithmen erkennen

und formulieren

Funktionsweisen und grundlegende
Prinzipien der digitalen Welt kennen

und verstehen

Algorithmische Strukturen in genutzben
digitalen Tools erkennen und formulieren
Eine algorithmische Struktur zur Losung
eines Froblems planen und verwenden

6. Analysieren
und Reflektieren

Medien analysieren und
bewerten

= Gestaltungsmittel von digitalen
Medienangeboten kennen und
bewerten

= Interessengeleitete Setzung,
‘Werbreitung und Dominanz von Themen
in digitalen Umgebungen erkennen und
beurteilen

= Wirkungen von Medien in der digitalen
‘Welt analysieren und konstruktiv damit
umgehen

6.2 Medien in der digitalen Welt
verstehen und reflektieren

= Vielfalt der digitalen Medienlandschaft
kennen

= Chancen und Risiken des Medien-
gebrauchs in unterschiedlichen
Lebensbereichen erkennen, eigenen
Mediengebrauch reflektieren und ggf.
modifizieren

= Vorteile und Risiken von Geschafs-
aktivitaten und Services im Intermet
analysieren und beurteilen

= Wirtschaftliche Bedeutung der digitalen
Medien und digitaler Technologien
kennen und fur eigene Geschiftsideen
nutzen

= Die Bedeutung von digitalen Medien
fur die politische Meinungsbildung und
Entscheidungsfindung kennen wund
niutzen

= Potenziale der Digitalisierung im Sinne
sozialer Integration und sozialer
Teilhabe erkennen, analysieren und
reflektieren



Wieso?
Weshalb?
Warum?




Seite 10

Bildung in der digitalen Welt (KMK, 2016)

« KMK (2016) formuliert Auftrag an alle Facher uber alle Schulstufen hinweg: digitalen Wandel
beim Lehren und Lernen zu berucksichtigen

« Entsprechendes spiegelt sich in Strukturmodellen und spezifischen
Kompetenzformulierungen der fachspezifischen Bildungsstandards wider

Im Mathematikunterricht kann der Anspruch auf Bildung in und fiir die digitale Welt realisiert
werden, indem (1) fachliche Kompetenzen (unter anderem auch) digital gefordert werden, (2)
wichtige informatische Kompetenzen fiir eine Teilhabe in der digitalen Welt ,unplugged®, d.h.
in nicht-informatischen Kontexten, geférdert werden und (3) fachliche Kompetenzen fir die
kritische Reflexion und Einordnung von Informationen in verschiedenen Darstellungen genutzt
werden.

Geometrische Figuren erkennen, benennen und darstellen
Die Schiilerinnen und Schiiler

klassifizieren Korper und ebene Figuren nach Eigenschaften, ordnen Fachbegriffe
zu und beschreiben Beziehungen zwischen geometrischen Figuren (z. B. Quadrat
und Rechteck),

erkennen Kérper und ebene Figuren in der Umwelt wieder,

stellen Modelle von Kérpermn (Vollimodelle, Flachenmodelle, Kantenmodelle) und
ebenen Figuren her und untersuchen (z. B. bauen, legen, zerlegen, zusammenfii-
gen, ausschneiden, falten) diese, auch unter Nutzung digitaler Werkzeuge,

untersuchen und vergleichen ebene Figuren und Korper (ebene Figuren auch hin-
sichtlich des Umfangs und Flacheninhalts, Kérper auch hinsichtlich des Raumin-
halts),

fertigen Zeichnungen geometrischer Figuren mit und ohne Hilfsmittel an, auch unter
Nutzung digitaler Werkzeuge.
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Bedeutung schulischer Bildung fur eine digitale Welt

« Digitalitat ist gesellschaftlichem Zusammenleben und damit auch der schulischen Praxis
inharent

« Einsatz digitalisierter Lehr-Lernformen beim Lehren und Lernen ist damit logische
Konsequenz gesellschaftlicher Entwicklungen und Teil umfangreicher Transformations- und
Schulentwicklungsprozesse (Brandt et al., 2022; Macgilchrist, 2019)

« Dafur ist Einsatz digitaler Medien erforderlich, aber padagogischen sowie didaktischen und
methodischen Aspekten fachlichen Lernens unterzuordnen (Wampfler, 2022)
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Bedeutung schulischer Bildung fur eine digitale Welt

« Digitalitat ist gesellschaftlichem Zusammenleben und damit auch der schulischen Praxis
inharent

« Einsatz digitalisierter Lehr-Lernformen beim Lehren und Lernen ist damit logische
Konsequenz gesellschaftlicher Entwicklungen und Teil umfangreicher Transformations- und
Schulentwicklungsprozesse (Brandt et al., 2022; Macgilchrist, 2019)

« Dafur ist Einsatz digitaler Medien erforderlich, aber padagogischen sowie didaktischen und
methodischen Aspekten fachlichen Lernens unterzuordnen (Wampfler, 2022)

Ausgestaltung ist gemeinsame
Aufgabe von Fachdidaktiken und
schulischen Akteur*innen
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Digital divide

ICILS 2023: mittlere computer- und informationsbezogene Kompetenzen von Achtklassler*innen in Deutschland (Skala 0—700)

540 Schuler*innen aus Familien mit
hohem kulturellen Kapital

Soziale Herkuntt Schuler*innen aus Familien mit

483 niedrigem kulturellen Kapital
528  Schilerinnen ohne

Migrationserfahrung Migrationserfahrung

Schuler*innen mit
Migrationserfahrung

521 Familiensprache Deutsch

Familiensprache

463  Familiensprache nicht Deutsch

A 59 Punkte A 81 Punkte A 57 Punkte

Familiensprache Migrationserfahrung Soziale Herkunft
Deutsch (521) vs. andere Sprache (463) ohne (5628) vs. 1. Generation zugewandert (447) hohes (540) vs. niedriges kulturelles Kapital (483)

Quelle: Eickelmann et al. 2024 (ICILS 2023, BMFTR); Deutsches Schulportal 2024



Bewusstes Differenzieren im Unterricht Seite 15

Um wen geht es?

1. ein auf Behinderung bezogenes Adressat*innenverstandnis

Dieses Verstandnis geht insbesondere auf die Integrations- und Sonderpadagogik zurlick und betrachtet
Inklusion aus einer burgerrechtlichen Perspektive als Anspruch auf gesellschaftliche Teilhabe.

2. ein auf alle Diversitatsmerkmale bezogenes Adressat*innenverstandnis

Inklusive Bildung soll nach diesem Verstandnls alle Lernenden adreSS|eren und auf spezifische
Kategor|3|erungen wie Bilduna fchshiitastsdanaaags gesellschaftliche
' oll so verhindert werden.

. ein auf alle Menschen, insbesondere jedoch auf vulnerable Gruppe bezogenes
Adressat*innenverstandnis

Dieses Verstandnis adressiert alle Menschen, hebt jedoch marginalisierte Gruppen besonders hervor.

: Adressat*innenkreise von Inklusion (nach Lindmeier & Liitj e-Klose 2019, S. 587; 2015, S. 7ff.)
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(Fachliche) Bildung unter den Bedingungen von Digitalitat

» Moglicher Ansatzpunkt zur Umsetzung: Vier Prinzipien von (fachlicher) Bildung unter den
Bedingungen von Digitalitat (Viermann & Ludes-Adamy, 2022a & b; Brandhofer et al., 2018)

Bildung mit Bildung uber

digitalen Medien digitale Medien
Bildung unter den

Bedingungen von
Digitalitat

Bildung trotz Bildung durch
digitaler Medien digitale Medien




Bildung mit

digitalen Medien

Bildung unter den Bedingungen von Digitalitat

« Digitale Medien werden selbstverstandlich in den Unterricht integriert, um in diesem mit den
Schuler*innen einen Fachgegenstand zu erarbeiten

« digitale Medien haben hier Werkzeugcharakter zur Vermittiung von Fachwissen (vgl.
Brandhofer et al. 2018, S. 310)

ASSE

(Kl-generierte Visualisierungen, erstellt mit ChatGPT (OpenAl), 2026) I K L
RSILTAT

U
\"



Bildung uber

digitale Medien

Bildung unter den Bedingungen von Digitalitat

« Auseinandersetzung mit dem fachbezogenen Lerngegenstand soll nicht isoliert erfolgen

« Vermittlung beispielsweise informatischer oder medienbezogener Kompetenzen (vgl.
Brandhofer 2018, S. 310; Ludes-Adamy & Schutte 2020)

« digitale Medien stellen folglich auch einen Lerngegenstand fachbezogenen Unterrichts dar

Beispiele:

» Medienkompetenz: kritisch
mit Informationen umgehen

» Datenschutz und Privatsphare

* Funktionsweisen von Algorithmen
und Kl verstehen

» Chancen und Risiken der
digitalen Gesellschaft reflektieren

ASSE

(KI-generierte Visualisierung, erstellt mit ChatGPT (OpenAl), 2026) I K L
RSILTAT

UN
V E



Bildung durch

digitale Medien

Bildung unter den Bedingungen von Digitalitat

« setzt auf eher informelleren Handlungsebene von Unterricht an

« Geht Uber den reinen Einsatz als Werkzeug hinaus

ASSE

(KI-generierte Visualisierung, erstellt mit ChatGPT (OpenAl), 2026) I K L
RSILTAT

U
\"



Bildung trotz

digitaler Medien

Bildung unter den Bedingungen von Digitalitat

« Trotzdem: Herausforderungen im Bezug zu digitalen Medien
» Herausforderungen Raum geben
« kritische Perspektiven reflektieren

« digitale Medien bieten auch Ablenkungspotenziale vom Fachgegenstand

v Konzentration n
v' Ruhe -’ Benachrichtigungen aus

v personlicher Austausch

EX Ablenkungen reduzieren

w Digitale Pausen
X




Open Space
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Station 1:
sprachliche Grundbildung




MesterRCoDpy *.

=

Diagnostik 4+ Forderung

digitale, diagnosegeleitete Forderung von Lesen, Schreiben, in der Grundschule
Meister Cody Namagi: Kl. 1-4 (Deutsch)

ermoglicht: individuelle Lernpfade und am Kind orientierte Forderplanung basierend auf
diagnostischer Erfassung von Lernausgangslagen

regelmaRige Uberpriifung der Lernentwicklung + standardisierte digitale Aufbereitung der
Ergebnisse



MesterRCoDpy *.

=

Diagnostik 4+ Forderung

« Inhalte des Forderprogrammes basieren auf Ergebnissen einer Metaanalyse (Galuschka et al.
2014), die lautorientiertem Erstleseunterricht grof3ten Effekte bemisst

« Namagi umfasst 4 Bereiche:
Modul I: Lautwahrnehmung
Modul Il: Buchstabe-Laut-Beziehung
Modul lll: Lesefertigkeiten
Modul 1V: Rechtschreibung



MesterRCoDpy *.

=

Diagnostik 4+ Forderung

Digital Game-Based Learning, d.h. Wissen wird auf Basis eines digitalen Spiels erlernt
(Jacob/Teuteberg 2017: 98f.) - _ .

WILLKOMMEN IN
DEINEM GARTEN!

genauer: Serious Games = ,Spiele, deren Ziel uber reine Unterhaltung hinausgeht® (Stieglitz b e
2017: 4) und die ,(zusétzlich) einem ernsten bzw. produktiven Ziel dienen® (Stieglitz 2017: 5), @l it
aber mit Unterhaltungselementen zur Motivationssteigerung (vgl. Entertainment Games, & sotors serencaen | )
Jacob/Teuteberg 2017: 100) zg“ o=

g . . . -“:' % D;-J h;Sl M:nzcng g
Gamifizierungselemente, z.B.: Rahmenerzahlung, Sammeln von Munzen, Erhdhung des | et B
eigenen Status innerhalb des Spiels (z.B. neue Wissenslevel), Palastgarten verschonern

kritisch: Lock-In-Effekte (Stieglitz 2017: 11) - Motivationsverlust bei Abschaffung

Re 008011080




LONDI —

Lernstorungen
Online-Plattform far
Diag nOStik Diagnostik & Intervention

App-integriertes (derzeit kostenfreies) Screening: LONDI

LONDI 1-4 Screener

Das LONDI 1-4 Screening ist ein effizientes Instrument, um frihzeitig Hinweise auf Lernschwierigkeiten in den schulischen
Basisfertigkeiten Lesen, Schreiben und Rechnen zu erhalten. Es dient als erste Orientierung und ermaoglicht eine schnelle
Einschatzung ohne groBen Zeitaufwand. Jeder der drei Bereiche ist auf etwa 15 Minuten angelegt, sodass das gesamte
Screening bequem innerhalb einer Schulstunde durchgefuhrt werden kann.

CRechciveben ) (Lesen) (Veiefergeien ) Focmen  Basae Znemverareiuns

Klasse 2 - 4 Screening

Details ~

Autoren

Dr. Darius Endlich, Prof. Dr. Wolfgang LONDI 1-4 Screener einrichten

Lenhard, PD Dr. Peter Marx, Prof,
Tobias Richter

Julius-Maximilians-

UNIVERSITAT
WURZBURG

Hasselhorn, M., Schulte-Kérne, G., Moll, K., Drobina, O., Dimig, P., Fischbach, A., Thomas, K., Weinreich, L., Witzel, B., Zaric, J. (2024). LONDI. Verfigbar unter: https://www.londi.de/



https://www.londi.de/
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Diagnostik
App-integrierte Testung CODY-D 1-4

Deutsch

CODY-D 1-4 Lese-Rechtschreibtest

Der CODY-Lese- und Rechtschreibtest erfasst die Vorlauferfertigkeiten des Lesens und Rechtschreibens im Grundschulalter. Er
liefert standardisierte Werte (Prozentrange) fir die einzelnen Untertests und flr folgende drei Skalen: Vorlauferfertigkeiten (4
Untertests), Wortlesen (1 Untertest) und Rechtschreiben (1 Untertest). Zudem erfolgt eine Interpretation der Ergebnisse in drei
Kategorien: deutliche Schwierigkeiten, leichte Schwierigkeiten, ader keine Schwierigkeiten.

Der CODY-D 1-4 kann als Screening fUr die Erhebung der Schwierigkeiten beim Lesen und Rechtschreiben eingesetzt werden.
Das Screening dient auch dazu, dass auf Basis der Ergebnisse geeignete Forderschwerpunkte flr das Training mit Meister
Cody Namagi identifiziert werden. So kann zwischen Lesetraining, Rechtschreibtraining oder kombiniertem Training
ausgewahlt werden.

Rochscvsben | losn | erbufoferigiolon | Kasso1-4  Siatusdagnost

A8
$® ¢

Autoren

Prof. Dr. med. Gerd Schulte-Korme, DEtaII-S
PD Dr. Kristina Moll, Dr. Sini Huemer,

Bjom Witzel CODY-D 1-4 Lese-Rechtschreibtest einrichten
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Rechtschreiben Rechtschreiben

PR T
Vorlaufer- Vorlaufer-

fertigkeiten fertigkeiten

Das Ergebnis des Bereichs "Vorlduferfertigkeiten” setzt sich zusammen aus den
Ergebnissen der folgenden Subtests:

] . _ T
Silbenzahlen Silbenzdhlen

0 10 25 50 100
PR T
Lautidentifikation Lautidentifikation
25 50 100
. T
Vokallange Vokallange
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Forderung
App-integrierte Ubungen zu Fokusthemen

Deutsch

Fokustraining Namagi
Stelle passende Ubungsaufgaben zusammen, um gezielt Lernschwerpunkte zu setzen oder unsichere Bereiche zu festigen.
Wahrend des gewahlten Zeitraums bearbeiten die Kinder taglich eine Auswahl dieser Aufgaben anstelle des automatisch

erstellten Trainingsplans.




Ubungen auswahlen

Wird das Fokustraining aktiviert, bekommt das Kind ausschlieslich die ausgewahlten Ubungen. Eine Ubung dauert ca. 10 Minuten. Die gesprochene Anleitung je Ubung ca.
1 Minute 30 Sekunden.

Stelle das Training zusammen. indem du die gewinschten Ubungen auswahlst. Du kannst maximal 6 Ubungen auswéhlen.

.0/ 6 ausgewahlt 1

Beduinenlager

Eisspiegel Kristallkugel Hafen Koffer
\Worte in Silben aufteilen Silben zahlen Laute erkennen Laute zuordnen Lautauslassung

Felshiiter 1 Felshiiter 2 Froschliebe Morgensport Labyrinth
Lautsynthese Lautanalyse Vokallangenunterscheidung Vokallangenunterscheidung GPK-Genauigkeit




® Das Fokustraining wurde gestartet!

Die Kinder bekommen jetzt in Namagi fir den eingestellten Zeitraum vom 20.08.2026 bis zum 27.08.2026 nur die ausgewahlten Ubungen
prasentiert. Dabei werden die Ubungen in zufalliger Reihenfolge prasentiert, jedoch nicht mehr als die fur Namagi tblichen 3 Ubungen.

Ausgewahlte Ubungen

Folgende Ubungen wurden fiir das Fokustraining Ausgewahit.
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Eisspiegel Felshiiter 2
Worte in Silben aufteilen Lautanalyse

Ausgewahlte Kinder
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Station 2:
mathematische Grundbildung




KoBo

« KoBo — Kooperative Bot: Trainierter ChatBot
« Bereitstellung Uber die Plattform Fobizz (DSGVO)

« KoBo ist keine Lehrkraft und kein*e Tutor*in, sondern ein Gruppenmitglied

« KoBo soll sich demnach auch verhalten wie ein*e Dritt/Viertklassler*in



KoBo: Instruktionen

Assistent anlegen

WIE SIEHT DEIN ASSISTENT AUS?

)

Kleiner Tipp: Die K erstellt das Bild auf Basis von dem Namen, der Beschreibung und deiner
Instruktion.

WER IST DEIN ASSISTENT UND WAS KAMN ER?

Name Beispiel Name &£

Beschreibung

a

Rolle und Instruktionen

Instruktionen, die das Verhalten beeinflussen
Plugins - - Plugins, die gewisse Fahigkeiten ermoglichen

Chatstarter

Sprachmodel GPT-domini Zugrundeliegende LLM-Version

HAT DEIN ASSISTENT SPEZIELLE HINTERGRUNDINFORMATIONEN? @

7 Teile niemals sensible oder persénliche Informationen mit einer Kl-Anwendung
7 Beachte die Urheberrechte, wenn du fremde Inhalte verwendest

Hintergrundwissen, um Referenzmaterial zu hinterlegen

I, Hintergrundwissen hochladen  (maximal fonfDateien, jesome) <@

Chat starten
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KoBo: Zuganglichkeit

« Empfehlungen fur Einfache Sprache (DIN SPEC 33429:2025-03) als Hintergrundwissen fur
KoBo

« Zur Unterstutzung der Textproduktion kann alternativ zur manuellen Eingabe die integrie
Diktierfunktion von Fobizz verwendet werden

« Auf Wunsch lasst sich jede vom KI-Bot erzeugte schriftliche Ausgabe per Knopfdruck
akustisch ausgeben, sodass Nutzerinnen und Nutzer den Text vorlesen lassen konnen |

damit eine weitere Zugangsebene erhalten.
#¥  Kobo Kennenlernen

Das ist einfach!

7+3=10.

Super gemacht! Hast dg noch e

. A Y P
II__ i AL e
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Lernumgebungen

Wir haben drei Lernumgebungen in jeweils einem KI-Bot umgesetzt:

Zielzahl erreichen
(Walti et al., 2024, S. 94-97)

Wirfelsummen
(Walti et al., 2020, S. 79-84)

2m abmessen
(Walti et al., 2020, S. 146-149)

Messen und Addieren von Streckenlangen
mit einem gemeinsam gebildeten
Langenmall.

Mehrfaches Abtragen des Males und
Erganzen/Reduzieren, um mdglichst genau 2
m zu erreichen.

Arbeiten mit LAngeneinheiten (m, cm, mm)
und Diskussion der Messgenauigkeit.

Summen zwischen 2 und 20 aus 2, 3 oder 4
Warfeln bilden.

Addition im 20er-Raum, inklusive
Zehnerubergangen und flexibler
Zahldarstellung.

Strategisches Auswahlen unterschiedlicher
Summen pro Runde.

Aus Ziffernkarten Summen bilden, um einer
gewahlten Zielzahl moglichst
nahezukommen.

Stellenwertverstandnis durch Bilden ein- und
zweistelliger Zahlen.

Optimieren durch Austauschen von
Ziffernkarten innerhalb der Gruppe.
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U n d jetZt S i e ! .Zahlenschlange mit KoBo" ~Zielzahl mit KoBo"

Bei diesem Spiel sollt ihr und KoBo mit Rechnungen maglichst dicht an eine
Bei diesem Spiel sollt ihr auf zwei Zahlenschlangen so viele Zahlen Zielzahl kommen.
ankreuzen wie maglich. So geht's:

1. Du oder KoBo wihlt eine Zielzahl im Zahlenraum von 40 bis 100.
So geht's:
2. Ziehe verdeckt 4 rote und 4 blaue Steine. Sage KoBo, welche Steine
du gezogen hast. KoBo sagt dir, welche 4 schwarzen und 4
gelben Steine er gezogen hat. Nimm dir alle gezogenen Steine der 4
Farben und lege die anderen zur Seite.

1. Du oder KoBo wiirfelt abwechselnd mit 4 Wiirfeln.

2. Du und KoBo bilden jeweils mit den Wiirfelaugen Summen aus 2,

3 oder 4 Wiirfeln. Spreche mit KoBo iiber deine Ideen.
. Suche dir 2 Farben aus und bilde fiir jede Farbe eine Rechnung mit
den 4 Steinen. Du darfst 1-stellige und 2-stellige Zahlen bilden.
Bitte KoBo, dass er fiir anderen beiden Farben Rechnungen bildet.

Beispiel:

3. Entscheide dich mit KoBo pro Zahlenschlange fiir eine freie
Zahl, die ihr ankreuzt. Die beiden Zahlen miissen verschieden
sein.

. Wenn KoBo und du alle Rechnungen
gebildet habt, diirft ihr Steine
untereinander austauschen, um ndher an

die Zielzahl zu kommen. Die Rechnungen
4. Kreuze eure gewdhlten Zahlen auf den beiden Zahlenschlangen miissen dabei weiterhin iminer aus 4

an. Sage KoBo, welche Zahl du oben und welche unten ankreuzt. Steinen bestehen und alle Steine miissen
Wiirfelt dann erneut. genau 1x benutzt werden. Schlage KoBo
einen Tausch vor!
5. Spielt solange, bis ihr mit den gewiirfelten Zahlen keine freien ) ) ) ) )
. . . . . Spielt solange, bis KoBo und du mit euren Rechnungen zufrieden seid
Zahlen mehr bilden kannt:. Ubergrife dany auf den oder euch kein weiterer Tausch mehr einfdllt. Suche dir 2

Zahlenschlangen, ob ihr gewonnen hab. Thr habt gewonnen, wenn Rechnungen aus und rechne den Abstand zur Zielzahl aus. KoBo

ihr auf beiden Zahlenschlangen je 2 griine, 6 gelbe und 2 rote macht dies bei den anderen Rechnungen. KoBo und du haben

Zahlen angekreuzt habt. gewonnen, wenn alle eure Rechnungen zusammen hochstens 12 Punkte
von der Zielzahl entfernt sind.

Viel SpaB beim Spielen! Viel SpaB beim Spielen!




Open Space



Abschluss




Diskussion
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Diskussionsimpulse

« Wie mussen digital-inklusive Lernumgebungen gestaltet sein, damit ...
... Lernende (kognitiv, emotional, handlungsorientiert) aktiviert werden?
... sie individuelle und nachhaltige Lernprozesse fordern?
... Lehrkrafte sie einsetzen?

« Inwiefern sind immersive Lehr-Lernsettings geeignet, fachliche und Uberfachliche Kompetenzen verknupfend
zu schulen?

+ Welche Mdoglichkeiten und Grenzen fur den Einsatz immersiver Lehr-Lernsettings sehen Sie in lhren
spezifischen Jahrgangen/Lerngruppen?

« Welche Weiterbildungsbedarfe sehen Sie in Inrem Kollegium/bei sich selbst? Und welche Winsche haben Sie
an konkrete Weiterbildungsangebote?



Feedback
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Feedback (Z) evasys

zum Workshop 1. 7% El Kennwort

TTTTTTTTTT
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feedback_befragungsportal-hessen.de

Feedback
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