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10-15min Einführung: Wer? Wie? Was? Wieso? Weshalb? Warum?

25-30min Open Space: Erkundung ausgewählter Tools und Lernplattformen

o Meister Cody Namagi App (sprachliche Grundbildung)

o Trainierter Chat-Bot KoBo (mathematische Grundbildung)

10-15min Abschluss: Diskussion & Feedback

Agenda



H I N W E I S  Z U R  AU F Z E I C H N U N G

Die Abschlussdiskussion wird

aufgezeichnet

Zu Forschungszwecken wird die abschließende Diskussionsrunde mit einem 

Audiogerät aufgezeichnet.

Nur Ton, kein Bild

Es werden ausschließlich 

Tonaufnahmen erstellt – keine Video-

oder Bildaufnahmen.

Anonymisierung

Alle Aufnahmen werden bei der 

Auswertung vollständig anonymisiert.

Löschung

Die Audiodateien werden nach der 

Transkription gelöscht.

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

Bei Fragen wenden Sie sich gerne jederzeit an die Workshopleitung.



Seite  4

Was? 
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• 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 Qualitätskriterium guten Unterrichts (Warmdt et al., 2023). 

• Digitalisierung ≠ Digitalität, eher kulturwissenschaftlich verorteter Begriff (z. B. Stalder, 2021)

• Begriff der Digitalität im Kontext von Fachunterricht bisher eher unbekannt

Ausgangslage



Seite  6Digitalisierung bedingt Digitalität
(KI-generierte Visualisierung, erstellt mit ChatGPT (OpenAI), 2026)
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(KI-generierte Visualisierung, erstellt mit ChatGPT (OpenAI), 2026)

Konfrontation mit 

der veränderten 

gesamt-

gesellschaftlichen 

und schulischen 

Handlungspraxis
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Ausgestaltung durch die KMK 
Kompetenzen in der digitalen Welt (https://www.klett.de/inhalt/media_fast_path/145/KMK_Kompetenzrahmen.pdf, 19.08.26)
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Wieso? 
Weshalb? 
Warum?
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• KMK (2016) formuliert Auftrag an alle Fächer über alle Schulstufen hinweg: digitalen Wandel 

beim Lehren und Lernen zu berücksichtigen

• Entsprechendes spiegelt sich in Strukturmodellen und spezifischen 

Kompetenzformulierungen der fachspezifischen Bildungsstandards wider

Bildung in der digitalen Welt (KMK, 2016)
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• Digitalität ist gesellschaftlichem Zusammenleben und damit auch der schulischen Praxis 

inhärent

• 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)

• Dafür ist Einsatz digitaler Medien erforderlich, aber pädagogischen sowie didaktischen und 

methodischen Aspekten fachlichen Lernens unterzuordnen (Wampfler, 2022) 

Bedeutung schulischer Bildung für eine digitale Welt
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• Digitalität ist gesellschaftlichem Zusammenleben und damit auch der schulischen Praxis 

inhärent

• 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)

• Dafür ist Einsatz digitaler Medien erforderlich, aber pädagogischen sowie didaktischen und 

methodischen Aspekten fachlichen Lernens unterzuordnen (Wampfler, 2022) 

Bedeutung schulischer Bildung für eine digitale Welt

Ausgestaltung ist gemeinsame 

Aufgabe von Fachdidaktiken und 

schulischen Akteur*innen
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Wer?
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Digital divide

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

463

447

483

521

528

540

Familiensprache

Migrationserfahrung

Soziale Herkunft

Familiensprache Deutsch

Familiensprache nicht Deutsch

Schüler*innen ohne 

Migrationserfahrung

Schüler*innen mit 

Migrationserfahrung

Schüler*innen aus Familien mit 

hohem kulturellen Kapital
Schüler*innen aus Familien mit 

niedrigem kulturellen Kapital

Δ 59 Punkte

Familiensprache

Deutsch (521) vs. andere Sprache (463)

Δ 81 Punkte

Migrationserfahrung

ohne (528) vs. 1. Generation zugewandert (447)

Δ 57 Punkte

Soziale Herkunft

hohes (540) vs. niedriges kulturelles Kapital (483)

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

.
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Um wen geht es?

Bewusstes Differenzieren im Unterricht



Seite  16

Wie?
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• Möglicher Ansatzpunkt zur Umsetzung: Vier Prinzipien von (fachlicher) Bildung unter den 

Bedingungen von Digitalität (Viermann & Ludes-Adamy, 2022a & b; Brandhofer et al., 2018) 

(Fachliche) Bildung unter den Bedingungen von Digitalität

Bildung unter den 

Bedingungen von 

Digitalität

Bildung mit 

digitalen Medien

Bildung über 

digitale Medien

Bildung durch 

digitale Medien

Bildung trotz 

digitaler Medien
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• Digitale Medien werden selbstverständlich in den Unterricht integriert, um in diesem mit den 

Schüler*innen einen Fachgegenstand zu erarbeiten

• digitale Medien haben hier Werkzeugcharakter zur Vermittlung von Fachwissen (vgl. 

Brandhofer et al. 2018, S. 310)

Bildung unter den Bedingungen von Digitalität

Bildung mit 

digitalen Medien

(KI-generierte Visualisierungen, erstellt mit ChatGPT (OpenAI), 2026)
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• Auseinandersetzung mit dem fachbezogenen Lerngegenstand soll nicht isoliert erfolgen

• Vermittlung beispielsweise informatischer oder medienbezogener Kompetenzen (vgl. 

Brandhofer 2018, S. 310; Ludes-Adamy & Schütte 2020)

• digitale Medien stellen folglich auch einen Lerngegenstand fachbezogenen Unterrichts dar 

Bildung unter den Bedingungen von Digitalität

Bildung über 

digitale Medien

(KI-generierte Visualisierung, erstellt mit ChatGPT (OpenAI), 2026)
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• setzt auf eher informelleren Handlungsebene von Unterricht an

• Geht über den reinen Einsatz als Werkzeug hinaus

Bildung unter den Bedingungen von Digitalität

Bildung durch 

digitale Medien

(KI-generierte Visualisierung, erstellt mit ChatGPT (OpenAI), 2026)
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• Trotzdem: Herausforderungen im Bezug zu digitalen Medien

• Herausforderungen Raum geben

• kritische Perspektiven reflektieren 

• digitale Medien bieten auch Ablenkungspotenziale vom Fachgegenstand

Bildung unter den Bedingungen von Digitalität

Bildung trotz 

digitaler Medien

(KI-generierte Visualisierungen, erstellt mit ChatGPT (OpenAI), 2026)
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Open Space



Seite  23

Station 1:
sprachliche Grundbildung
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• digitale, diagnosegeleitete Förderung von Lesen, Schreiben, Rechnen in der Grundschule

• Meister Cody Namagi: Kl. 1-4 (Deutsch) (+ Meister Cody Talasia: Kl. 2-4 (Mathe))

• ermöglicht: individuelle Lernpfade und am Kind orientierte Förderplanung basierend auf 

diagnostischer Erfassung von Lernausgangslagen

• regelmäßige Überprüfung der Lernentwicklung + standardisierte digitale Aufbereitung der 

Ergebnisse
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• Inhalte des Förderprogramms basieren auf Ergebnissen einer Metaanalyse (Galuschka et al. 

2014), die lautorientiertem Erstleseunterricht größten Effekte bemisst

• Namagi umfasst 4 Bereiche:

 Modul I: Lautwahrnehmung

 Modul II: Buchstabe-Laut-Beziehung

 Modul III: Lesefertigkeiten

 Modul IV: Rechtschreibung
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• Digital Game-Based Learning, d.h. Wissen wird auf Basis eines digitalen Spiels erlernt 

(Jacob/Teuteberg 2017: 98f.)

• genauer: Serious Games = „Spiele, deren Ziel über reine Unterhaltung hinausgeht“ (Stieglitz 

2017: 4) und die „(zusätzlich) einem ernsten bzw. produktiven Ziel dienen“ (Stieglitz 2017: 5), 

aber mit Unterhaltungselementen zur Motivationssteigerung (vgl. Entertainment Games, 

Jacob/Teuteberg 2017: 100)

• Gamifizierungselemente, z.B.: Rahmenerzählung, Sammeln von Münzen, Erhöhung des 

eigenen Status innerhalb des Spiels (z.B. neue Wissenslevel), Palastgarten verschönern

• kritisch: Lock-In-Effekte (Stieglitz 2017: 11) → Motivationsverlust bei Abschaffung
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Diagnostik
App-integriertes (derzeit kostenfreies) Screening: LONDI

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

https://www.londi.de/
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Diagnostik
App-integrierte Testung CODY-D 1-4
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Diagnostik:
Ergebnisse
App-
integrierte
Testung
CODY-D 1-4
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Förderung
App-integrierte Übungen zu Fokusthemen
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Seite  33Auswertung
App-integrierter Überblick über Lernverlauf
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Station 2: 
mathematische Grundbildung
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• KoBo – Kooperative Bot: Trainierter ChatBot 

• Bereitstellung über 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/Viertklässler*in

KoBo
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KoBo: Instruktionen

Instruktionen, die das Verhalten beeinflussen

Plugins, die gewisse Fähigkeiten ermöglichen

Zugrundeliegende LLM-Version

Hintergrundwissen, um Referenzmaterial zu hinterlegen
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• Empfehlungen für Einfache Sprache (DIN SPEC 33429:2025-03) als Hintergrundwissen für 

KoBo

• Zur Unterstützung der Textproduktion kann alternativ zur manuellen Eingabe die integrierte 

Diktierfunktion von Fobizz verwendet werden

• Auf Wunsch lässt sich jede vom KI-Bot erzeugte schriftliche Ausgabe per Knopfdruck 

akustisch ausgeben, sodass Nutzerinnen und Nutzer den Text vorlesen lassen können und 

damit eine weitere Zugangsebene erhalten.

KoBo: Zugänglichkeit 



Seite  38

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

Lernumgebungen

Zielzahl erreichen 

(Wälti et al., 2024, S. 94–97)

• Messen und Addieren von Streckenlängen 

mit einem gemeinsam gebildeten 

Längenmaß.

• Mehrfaches Abtragen des Maßes und 

Ergänzen/Reduzieren, um möglichst genau 2 

m zu erreichen.

• Arbeiten mit Längeneinheiten (m, cm, mm) 

und Diskussion der Messgenauigkeit.

• Summen zwischen 2 und 20 aus 2, 3 oder 4 

Würfeln bilden.

• Addition im 20er-Raum, inklusive 

Zehnerübergängen und flexibler 

Zahldarstellung.

• Strategisches Auswählen unterschiedlicher 

Summen pro Runde.

• Aus Ziffernkarten Summen bilden, um einer 

gewählten Zielzahl möglichst 

nahezukommen.

• Stellenwertverständnis durch Bilden ein- und 

zweistelliger Zahlen.

• Optimieren durch Austauschen von 

Ziffernkarten innerhalb der Gruppe.

Würfelsummen

(Wälti et al., 2020, S. 79–84)

2m abmessen

(Wälti et al., 2020, S. 146–149)
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Und jetzt sie!
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Open Space
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Abschluss
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Diskussion
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• Wie müssen digital-inklusive Lernumgebungen gestaltet sein, damit …

… Lernende (kognitiv, emotional, handlungsorientiert) aktiviert werden?

… sie individuelle und nachhaltige Lernprozesse fördern?

… Lehrkräfte sie einsetzen?

• Inwiefern sind immersive Lehr-Lernsettings geeignet, fachliche und überfachliche Kompetenzen verknüpfend 

zu schulen?

• Welche Möglichkeiten und Grenzen für den Einsatz immersiver Lehr-Lernsettings sehen Sie in Ihren 

spezifischen Jahrgängen/Lerngruppen?

• Welche Weiterbildungsbedarfe sehen Sie in Ihrem Kollegium/bei sich selbst? Und welche Wünsche haben Sie 

an konkrete Weiterbildungsangebote?

• …………..

Diskussionsimpulse
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Feedback
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Feedback 
zum Workshop Kennwort:

diklusiv
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Feedback 
zur gesamten 
Veranstaltung



Vielen Dank für Ihre 
Teilnahme! Und bis 
zum nächsten Mal!
Vertr.-Prof.in Dr. Mia Viermann & Dr.in des. Maria Gallinat 

(zusammen mit: Veronica Scifo & Esra Kizilaslan)
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