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KALe — Konzept adaptive
Lernplattform

1. AUSGANGSLAGE

Die rasante Entwicklung Kiinstlicher Intelligenz (KI) wird das Bildungssystem
tiefgreifend verdndern. Gerade in der beruflichen Bildung sind praxisnahe

Qualifikation und individuelle Férderung von zentraler Bedeutung.

KALe ist ein Konzept einer Lernsoftware in Berufsbildungskontexten.

4. ERGEBNISSE

2. FRAGESTELLUNG &
PROJEKTZIEL

Welche Moglichkeiten bietet Ki
Elektrohandwerk-Schuler*innen
iIndividuell in Lernprozessen unterstutzt
zu werden? Hauptfunktionen?

Das KALe-Projekt zielt darauf ab, ein
Konzept fur eine Lernsoftware zu
entwickeln, welche durch adaptive
Lernpfade die Wissensvermittiung
und Vertiefung in der Berufsausbildung
verbessert. Die Software soll individuell
auf den Kenntnisstand und die
Schwdchen der Auszubildenden
eingehen, das theoretische Wissen
durch praxisorientierte Ubungen
festigen und die Lernprozesse fur
Lehrkrafte optimierbar machen.

KALe ist als Ergénzung fur den
reguldren Fachunterricht und nicht als
Ersatz fur diesen konzipiert worden. Im
Rahmen dieses Projekts wurde, in
Absprache mit den KomKI-Partnern,
der Fokus auf die Vertiefung von
Lerninhalten gelegt.

3. PROJEKTUMSETZUNG & -
ABLAUF

e Bedarfsanalyse
e Zielgruppenbestimmung

e Definition der Projektziele & Anforderungen

e Konzeptionierung der adaptiven Lernplattform J
e Feinjustierung zwischen Konzept und Inhalten J

e Feedback & Anpassungen

e Abschluss und Evaluation
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HAUPTFUNKTIONEN

Berufsspezifische
Inhalte &
Ubungen

Integration in den
Berufsschulalltag

Gamification und
Motivation

Offline-
Funktionalitat

Lehrkrafte
Dashboard

Weitere

Adaptives
Lernsystem

Virtueller Kl
Lernassistent

Berufsspezifische Inhalte & Ubungen:

- Vielfaltige Aufgabenformate

Praxisorientierte Fallbeispiele

Die Software bietet realistische Szenarien,
Fallbeispiele und Ubungen, in denen Wissen
In elektrotechnischen Kontexten angewandt
wird.

Berechnungen, Kundengesprdchssimulation,
Erstellung und Interpretation von
schematischen Darstellungen(z.B.
Schaltpléne), und viele mehr.
Lernmaterialien

Lerngruppenangepasste Datenbdnke
beaufsichtigt durch Lehrkrafte.

5. FAZIT, REFLEXION & AUSBLICK

Fazit fur KAlLe:

Lessons Ledarned:

gesteigerter Lernerfolg
individuelle Unterstltzung
Verfugbarkeit

didaktische Reduktion
interdisziplindre Anwendung
DSGVO-konform

Ausblick:

ausschlieldlich theoretisches Konzept
Moglichkeiten & Limitierungen von Kl-Tools
Komplexitat von KiI-Tools

Realisierung der Software
Anpassung auf weitere Themengebiete

Technische

Implementierung

J

Frontend

Responsive
Design

Intuitive
Benutzer-
oberfache

KI-Backend

Machine
Learning

Berufs-
spezifische

Datenbanken

_J

Natural Language
Processing (NLP)

J
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