EduEscape Games erstellen mit KI-Tools und Action-
bound

Soraya Cornelius, Rebecca Ditter, Prof. Dr. Isabel Rubner
Padagogische Hochschule Ludwigsburg
Ansprechpartner:innen:

Prof. Dr. Isabel Rubner isabel.rubner@ph-ludwigsburg.de
Soraya Cornelius soraya.cornelius@ph-ludwigsburg.de

Gliederung
1 U T4 = YU T o V= USSUURNt 1
1.1 Basisinformationen zum Fortbildungskonzept..........cccceeiii oo 2
1.2 Inhalt & Aufbau: Organisatorisches, Lernformen und eingesetzte Ressourcen.................... 3
1.3 Hintergriinde & QUerschnittStRemMEN .......coooiieiiee e 4
1.4 L0 T0T= 1 1=] o TSRO PR USROS 6
2 Didaktische Anleitung fUr NUTZENE ....ccevieiiii it e e e e e e e e e e e nnnenes 8
2.1 Verlaufsplanung und MaterialieN...........oooiiiiiieeeec e e e e 8
2.2 Kombinationsmoglichkeiten mit weiteren Fortbildungsbausteinen............ccccovveeveeeennnnne. 10
2.3 MaterialVerZEICNIS ...ccoeiie e s s snee s 10

1 Kurzfassung

f Beschreibung

In der Fortbildung ,,EduEscape Games erstellen mit KI-Tools und Actionbound”lernen Lehrkrafte, wie sie Es-
cape Games zur Forderung digitalisierungsbezogener Kompetenzen praxisnah, anhand von Beispielen und
fachlicher Unterstiitzung im naturwissenschaftlichen Unterricht (Schwerpunkt Chemie) einsetzen kdnnen.
Neben einer Einflihrung in Actionbound als digitale Plattform werden KI-Tools zur Unterstiitzung der Erstel-
lung dieser Spiele vorgestellt. Zudem werden die Lehrkréfte bei der Erstellung von eigenen EduEscape Games
mit dem digitalen Tool Actionbound angeleitet.

Die Fortbildung folgt einem dreiteiligen Konzept:
1. Einflihrung in Actionbound und Kennenlernen der Methode EduEscape Games (digital asynchron)
2. Good-Practice-Beispiel ,,Aquaville” fir Schiler:innen der Sek I, Umsetzung eigener Ideen und Nut-
zung von KI-Tools zur Erstellung eigener Materialien (Prasenzveranstaltung) &
Weiterentwicklung des eigenen EduEscape Games mit optionaler Unterstiitzung (digital)
3. Abschlussveranstaltung, Vorstellung der Ergebnisse und Reflexion (digital synchron)

Hinweise:
Die Fortbildung ,,EduEscape Games erstellen mit KI-Tools und Genially“ ist hinsichtlich der didaktischen In-
halte dquivalent zu dem vorliegenden Konzept, jedoch wird anstatt mit dem Tool mit Genially gearbeitet.




1.1 Basisinformationen zum Fortbildungskonzept

22+ Adressat:innen des Konzeptes

X Fortbildner:innen / Multiplikator:innen fur Fortbildungen (Lehrkréftebildung 3. Phase)

X Seminarleiter:innen / Multiplikator:innen fiir den Vorbereitungsdienst (Lehrkraftebildung 2. Phase)
X Lehrkrafte

[ Sonstiges, und zwar:

Lehr-/Lernkontext / Einsatzkontext und Lernziele

%= Lehramtstyp (Zielgruppe der SuS)

[ Lehramter der Grundschule bzw. Primarstufe

O Ubergreifende Lehramter der Primarstufe und aller oder einzelner Schularten der Sekundarstufe |l
X Lehramter fur alle oder einzelne Schularten der Sekundarstufe |

X Lehramter der Sekundarstufe Il [allgemeinbildende Facher] oder fiir das Gymnasium

X Lehramter der Sekundarstufe Il [Berufliche Facher] oder fiir die beruflichen Schulen

[ Sonderpadagogische Lehramter

s Facher & Themen

X (schul-)fachbezogen, und zwar: Chemie- bzw. MINT-Unterricht
[ fachibergreifend, und zwar: Einsatz kann auch facheriibergreifend erfolgen

@ Facheriibergreifende Lernziele (nach dem européischen Kompetenzrahmen fiir LK DigCompEdu)

1. Berufliches Engagement X 2. Digitale Ressourcen X
1.1. Berufliche Kommunikation O 2.1. Auswahlen X
1.2. Berufliche Zusammenarbeit O 2.2. Erstellen und Anpassen X
1.3. Reflektierte Praxis X 2.3. Organisieren, Schitzen, und Teilen X
1.4. Digitale Weiterbildung X
3. Lehren und Lernen X |
3.1. Lehren X O
3.2. Lernbegleitung X |
3.3. Kollaboratives Lernen X |
3.4. Selbstreguliertes Lernen X
5. Lernerorientierung X 6. Forderung der digitalen Kompetenz der X
5.1. Digitale Teilhabe X Lernenden
5.2. Differenzierung und Individualisierung X 6.1. Informations- und Medienkompetenz X
5.3. Aktive Einbindung der Lernenden X 6.2. Kommunikation und Kollaboration X
6.3. Erstellen digitaler Inhalte O
6.4. Verantwortungsvoller Umgang X
6.5. Digitales Problemlésen X

Didaktische Hinweise

Benotigte Kompetenzen und Kenntnisse der Fortbildner:innen

Grundlegende digitalisierungsbezogene Kompetenzen im Sinne des DigCompEdu bzw. DiKoLAN
Chemiebezogene-experimentelle Kenntnisse

KI-Tools z.B. Leonardo-Al; Text-to-Speech Programme

Grundlagen zu EduEscape Games

Actionbound als exemplarisches Tool fiir die Erstellung von digitalen Lernumgebungen

Grundlegende fachliche Inhalte zur Thematik Wasseruntersuchung und -reinigung (entsprechend den Inhal-
ten des Good-Practice-Beispiels ,Aquaville®)



https://joint-research-centre.ec.europa.eu/system/files/2018-09/digcompedu_leaflet_de_2018-01.pdf

5.1 Didaktische Struktur

Art des Konzepts/Materials Nutzung Organisation
Fortbildungskonzept Prasenzveranstaltung Gesamtkurs

U] Fortbildungskurs zur individu- Onlineseminar 1 Modularisierung (individueller
ellen Nutzung O Hybridkurs Zugang)

Materialsammlung I Selbstlernen Sequenzierung (festgelegte
enthalt Unterrichtskonzept Struktur)

O Sonstiges, und zwar: Interaktiver Workshop

Barrierefreiheit

e Die allgemeinen Grundregeln fiir die Erstellung von digitalen Materialien wurden bericksichtigt
e  Soweit moglich wurden textbasierte editierbare Dateiformate gewdhlt (pptx und docx)

Technische und rechtliche Informationen

Technische Voraussetzungen (Hard- und Software)

Materialien und Dateiformate APPs und Programme Ablageorte
[ Textdokumente Office-Programme Als OER frei zuganglich (z.B.
Prasentationen Videowiedergabe Wirlernenonline.de)
Videos Spezielle Anwendungen 1 Moodle
O H5P Und zwar: Actionbound [ andere Hostingplattformen
Webressourcen Und zwar:
O Sonstiges, und zwar: Zugriff einfach moglich
[ Beschreibung der Zugriffsmog-
lichkeiten vorhanden.

Link zum Angebot:

Link zu WLO: https://redaktion.openeduhub.net/edu-sharing/components/render/2457caf2-36al-4c71-
97ca-f236a14c7169

Notwendige Gerdte
Digitale Endgerate, ggf. Kopfhorer

ﬂ Datenschutz
DSGVO-konform

1.2 Inhalt & Aufbau: Organisatorisches, Lernformen und eingesetzte Ressourcen

Die Fortbildung folgt einem dreiteiligen Konzept:

1. Ineiner vorbereitenden, digitalen und asynchronen Einheit kdnnen Lehrkrafte sich mit Hilfe von unter-
stiitzenden Materialien auf die Fortbildung vorbereiten. Ziel ist es, dass die Lehrkréfte erste Eindriicke
von dem digitalen Tool Actionbound bekommen und einige Funktionen kennenlernen, um darauf in
der Fortbildung aufbauen zu kénnen.

2. Die Fortbildung erfolgt als Prasenzveranstaltung (3 bis 6 Stunden) und thematisiert folgende Inhalte:

- Vertiefendes Kennenlernen des digitalen Tools Actionbound anhand des Good-Practice-Beispiels
»Aquaville”, welches flr den Einsatz von Schiiler:innen der Klasse der 7. bis 9. genutzt werden
kann. Bei dem Good-Practice-Beispiel handelt es sich um EduEscape Game, in dem die Schiiler:in-
nen finf Versuche rund um das Thema Wasser selbstgesteuert durchfiihren kénnen. Die Versu-
che kénnen als einzelne Module zum Einsatz kommen, so dass die Lehrkraft entscheiden kann,
welche dieser fiir den Kenntnis- und Kompetenzstand der Schiiler:innen geeignet sind. Die einzel-
nen Module sind alle mit dem Tool Actionbound realisiert und mit Elementen der Gamification
mit dem Ziel einer Motivationssteigerung, angereichert.

Im Rahmen der Fortbildung haben die Lehrkrafte die Moglichkeit exemplarisch einen Teil des
EduEscape Games , Aquaville” praktisch und anwendungsbezogen durchzufiihren und kénnen
dabei die Lernplattform Actionbound und dessen Funktionen fiir die Erstellung eines EduEscape
Games vertiefend kennenlernen.



- Anschliefend werden den Lehrkraften Moglichkeiten zur Verwendung von KI-Tools fiir die Erstel-
lung der EduEscape Games mit Actionbound fiir den Unterricht aufgezeigt und geeignete Tools
vorgestellt.

- Zudem wird die BNE-Fokussierung und die Berlicksichtigung der Barrierefreiheit bei der Erstel-
lung von EduEscape Games vertieft.

- Auf Grundlage der erworbenen Kenntnisse und Erfahrungen kénnen die Lehrkréfte eigene Ideen
fiir die Entwicklung und Umsetzung eines EduEscape Games mit Actionbound fir ihren Unterricht
entwickeln und sich mit den anderen Lehrkraften dariiber austauschen.

Im Anschluss an die Prasenzfortbildung entwickeln die Lehrkrafte ihre EduEscape Games weiter. Dabei wird
ihnen ein optionales Unterstitzungsangebot in Form von digitalen Austauschtreffen angeboten.

3. Die Vorstellung der Ergebnisse und der Erfahrungsaustausch erfolgt im Rahmen einer digitalen Ab-
schlussveranstaltung. Den Lehrkraften wird die Moglichkeit gegeben die Ergebnisse mit den anderen

Lehrkraften zu teilen.

Empfohlene GruppengroRe: 8 bis 25 Teilnehmer:innen

Teil 1 Teil 2a Teil 2b Teil 3
Einfihrung in * Vertiefung anhand des Good-Practice- « Weiterentwicklung der Abschlussveranstaltung,
Actionbound und die Beispiels ,Aquaville", umgesetzt mit EduEscape Games mit Vorstellung der
Methode EduEscape Actionbound optionalen Ergebnisse und
Games * gl;?sls fir die Erstellung von EduEscape Unterstiitzungsangeboten Reflexion

« eigene ldeenentwicklung und Umsetzung
digital und asynchron Prasenzveranstaltung digital synchron digital synchron

1.3 Hintergriinde & Querschnittsthemen

Begriindung fiir die Inhalte und Zielsetzungen:

Die aktuellen Ergebnisse der PISA-Studie (OECD 2023) spiegeln den dringenden Handlungsbedarf in der Bildungs-
landschaft wider, Unterricht und Lernumgebungen an die verdnderten Anforderungen an die Schiler:innen und
die Zukunftskompetenzen anzupassen. Denn um an der von Digitalitdt geprdgten Arbeits- und Lebenswelt unse-
rer Gesellschaft selbstbestimmt teilhaben zu kdnnen, ist ein breites Spektrum an digitalisierungsbezogenen Kom-
petenzen erforderlich. (Kultusministerkonferenz (KMK) 2017) Der Einsatz von EduEscape Games zu fachlichen
Themen ist eine innovative Mdglichkeit, digitale Medien sinnvoll in den Chemie-Unterricht zu integrieren.
Dadurch kénnen fachliche, digitalisierungsbezogene und Giberfachliche Kompetenzen, wie die 21st Century Skills
nachhaltig und anwendungsorientiert im Fachunterricht geférdert werden. (Avargil 2022; Rubner u. a. 2024)
EduEscape Games kdnnen den Schiiler:innen eine motivierende und Idsungsorientierte Umgebung bieten, in der
sie selbststdndig und selbstorganisiert arbeiten kénnen. (Saleh Alabdulaziz 2023) Die Lésung der Ratsel und die
Bereitstellung von Informationen kann sowohl in analoger als auch in digitaler Form realisiert werden und kom-
biniert eine Vielzahl von Ansédtzen und Werkzeugen. Die medienpadagogische Lernplattform Actionbound bietet
eine Moglichkeit EduEscape Games in eine digitale Lernumgebung einzubetten. Zudem kénnen Versuche, ein
wichtiger Bestandteil fir motivierenden und nachhaltigen Chemieunterricht, in die EduEscape Games eingebun-
den werden. Forschungen haben gezeigt, dass Gamification, bei gewinnbringender Integration in den Unterricht,
einen positiven Einfluss auf die Lerneffektivitat haben kénnen (Bai, Hew, und Huang 2020). Fiir eine sinnvolle
und zielfihrende Implementierung von digitalen Lernmaterialien haben die Lehrkrafte eine zentrale Rolle inne.
(Hillmayr u. a. 2017) Studien, wie beispielsweise die ICILS zeigen die Notwendigkeit der Fort- und Weiterbildung
von Lehrkraften in Bezug auf die digitalisierungsbezogenen Kompetenzen auf. (Fraillon 2024) Ein Bezug zu den
angestrebten Kompetenzzielen des DigCompEdu stehen dabei die Férderung der Bereiche digitale Ressourcen,
Lehren

und Lernen, Lernerorientierung, sowie Forderung der digitalen Kompetenz der Lernenden im Fokus (Redecker
2017).



Forderung Kompetenzziele (Orientierung an den Standards wirksamer Lehrkraftefortbildungen von Lipowsky
& Rzejak (Lipowsky und Rzejak 2021)):

Zierformulierung: Forderung der didaktisch-pddagogischen Kompetenzen der Lehrkréfte fir den
lernwirksamen Einsatz von digitalen Lernumgebungen, die beispielsweise mit Actionbound erstellt
wurden.

Selbstgesteuertes Lernen von Schiiler:innen: Die im Rahmen der Fortbildung vorgestellten Unter-
richtsmaterialien (Good-Practice Beispiel ,,Aquaville”) ermoglichen es den Schiler:innen selbstge-
steuert (mit geringem Offnungsgrad (Peschel 2019)) zu lernen. Damit werden den Lehrkriften
Moglichkeiten aufgezeigt, wie sie fir ihre Schiler:innen Lernsetting gestalten kénnen, um die kog-
nitiven, metakognitiven und motivationalen Fahigkeiten zu starken.

Starkung der kollegialen Kooperation: Im Rahmen der Fortbildung wird die kollegiale Kooperation
angeregt, indem gemeinsam Ideen flir EduEscape Games, umgesetzt mit Actionbound, gesammelt
werden und Teams fiir die weitere Realisierung gebildet werden kdnnen. Im Rahmen der Ab-
schlussveranstaltung erhalten die teilnehmenden Lehrkrafte Einblicke in die Umsetzungsbeispiele
der anderen Lehrkrafte. Zudem werden die fertigen EduEscape Games auf freiwilliger Basis mit den
anderen Lehrkréften geteilt.

Verknlpfung von Input-, Erprobung und Reflexionsphasen: Den Lehrkradften wird im Rahmen der
Fortbildung die Moglichkeiten das Gelernte und die selbst gemachten Erfahrungen (Good-Practice
Beispiel ,,Aquaville”) fir den eigenen Unterricht zu Gbertragen, integrieren und zu erproben.
Feedback und Coaching: Wahrend der Prasenzfortbildung, bei den optionalen Unterstiitzungsan-
geboten und der Abschlussveranstaltung besteht fir die Lehrkrafte die Moglichkeit von dem/der
Fortbildner/in und den anderen Lehrkraften Riickmeldung zu ihren EduEscape Games zu erhalten.
Zudem konnen die optionale Unterstiitzungsangebote fiir ein individuelles Coaching verwendet
werden.

Angemessene Fortbildungsdauer: Durch das mehrteilige Fortbildungskonzept mit prasenz- und di-
gitalen Anteilen, wird auf ein erhdhtes Wirksamkeitspotential abgezielt. Es soll damit bezweckt
werden, dass der Transfer der Fortbildungsinhalte in die Unterrichtspraxis der teilnehmenden
Lehrkrafte gelingt, gleichzeitig die Belastung der Lehrkrafte durch die Fortbildungsbestandteile
nicht zu groR ist.

Bedeutsame Inhalte und Aktivitdten: Durch das anwendungsbezogene und praktische Kennenler-
nen des Good-Practice Beispiels ,Aquaville”, wird den Lehrkraften aufgezeigt, wie die mit Action-
bound erstellten EduEscape Games fiir den fachlich-chemiebezogenen, digitalisierungsbezogenen
und Gberfachlichen Kompetenzerwerb in den Unterricht integriert werden kénnen.

Bildung fiir nachhaltige Entwicklung:

Vermittlungskompetenz: 6kologische und soziale/politische Dimensionen verkniipfen (Beispiel
»Aquaville”)

Selbstkompetenz: eigene EduEscape Games planen und in den Unterricht integrieren.
Sozialkompetenz: gemeinsam mit anderen ein EduEscape Game mit Actionbound entwerfen, rea-
lisieren und im Chemieunterricht implementieren. Eigene Fahigkeiten und Motivation fiir die Rea-
lisierung des EduEscape Games zu mobilisieren sich und die Schiler:innen aktivieren das EduEs-
cape Game zielorientiert und lernforderlich fiir den eigenen Lernprozess zu nutzen.
Diskursethisches Bewusstsein: Diversitat der Schiler:innen wahrnehmen, das EduEscape Game fiir
die Nutzergruppe passend aufbereiten und ggf. mit Hilfestellungen und verschiedenen Niveaustu-
fen versehen.

Sachkompetenz: Im Rahmen des EduEscape Games weltoffene, 6kologische, 6konomische, soziale
und/oder politische Dimensionen integrieren und mit den lehrplan- bzw. bildungsplanrelevanten
Themen verknipfen.

Die Evaluation der Fortbildung erfolgte im Rahmen einer Pra-/Post-Befragungen. Dazu wurden Skalen zu digita-
lisierungsbezogenen Kompetenzen von Lehrkréften (Kotzebue u. a. 2021), zur wahrgenommenen Prozessquali-
tat der Fortbildungsveranstaltung (Richter und Richter 2023), sowie zu Einstellungen, Motivation und erwarteten
Schwierigkeiten beim Einsatz digitaler Medien (Vogelsang u. a. 2019) eingesetzt.



Das vorliegende Konzept bericksichtigt Bildung fir Nachhaltige Entwicklung (BNE) in besonderem MaRe (und
legt dabei einen Schwerpunkt auf die SDGs 6 (sauberes Wasser und Sanitareinrichtungen) und 13 (MaRBnahmen
zum Klimaschutz).
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2 Didaktische Anleitung fiir Nutzende

2.1 Verlaufsplanung und Materialien

Inhalte der vorbereitenden Materialien des ersten Teils:

BNE- Fokussierung mit
EduEscape Games

Methode EduEscape

Games
Was ist ein EduEscape Game? 01

Actionbound Kennenlernen Barrierefreiheit

Account anlegen und 02 Informationen zur

Einflihrungsvideo anschauen

Informationen zur BNE- 03

Arten von EduEscape Games Fokussierung Barrierefreiheit

Bestandteile von EduEscape Games

Zudem stehen unter den folgenden Links Einflihrungsvideos zur Methode EduEscape Games zur Ver-
fligung:

e Einfihrungsvideo Teil 1: https://mundo.schule/details/SODIX-0001141245
e Einflhrungsvideo Teil 2: https://mundo.schule/details/SODIX-0001141246

In der folgenden Tabelle ist der Verlauf des Fortbildungsteils 2a detailliert aufgezeigt.

Zeit Phase Inhalte und Lernziele Methode Material
15' Willkommen Prasentationsinhalte: Vortrag Prasentations-
- Vorstellung der Fortbildner:innen folien 1 bis 3
- Ziele und Ablauf der Fortbildung
15' Ankommen Die Teilnehmerlnnen tauschen sich u.a. | Gruppenaus- Prasentations-
Uber die folgenden drei Leitfragen aus und | tausch (2-3 folie 4, digitale
notieren Stichworte dazu in der Mentime- | Personen) Umfrage (z.B.
terumfrage: Mentimeter)
e Erzdhlen Sie von einem Escape
Room oder Spiel, dass Sie besucht
bzw. gespielt haben. Was hat hnen
besonders gut daran gefallen?
o Haben Sie die Methode EduEscape
Game bereits in ihrem Unterricht
eingesetzt? Wenn ja, berichten Sie
davon.
e Welche Wiinsche haben Sie fir
diese Fortbildung?
Besprechung im Plenum
5' Einstieg Ankniipfend an die vorbereitenden Materi- | Gesprach im Prasentations-
alien werden mit den Lehrkraften die Ziele | Plenum folien 5 bis 7
und Méglichkeiten des Einsatzes von EduEs-
cape Games im Chemieunterricht themati-
siert.

30 Good-Practice | Praktisches Kennenlernen eines Good-Prac- | EduEscape Benoétigte Ma-
Beispiel - tice Beispiels anhand des ersten Teils des | Game (Grup- terialien flr
praktisch ken- | EduEscape Games "Aquaville" penarbeit im das EduEscape
nenlernen Teamvon 2-3 | Game, digitale

Personen) Endgerate
(Tablet  oder
Laptop), Pra-
sentationsfo-
lien 8 bis 9



https://mundo.schule/details/SODIX-0001141245
https://mundo.schule/details/SODIX-0001141246

15' Good-Practice | Theoretische Besprechung und Reflexion | Vortrag und Prasentations-
Beispiel - Ver- | Uber das EduEscape Games "Aquaville" und | Gesprach im folien 10 bis 14
tiefung dessen Bestandteile. Plenum

Vorstellung des zweiten Teils des
EduEscape Games " Aquaville"

15' Pause

10' Theoretische | Vorstellung der Entwicklungsschritte beim | Vortrag Prasentations-
Fundierung der EduEscape Game Erstellung und grund- folien 15 bis 19

satzlicher Aufbau von diesen.

Sammlung von Vor- und Nachteilen, sowie | Gruppenaus-
Einsatzmoglichkeiten von linearen und vari- | tausch (2-3
ablen Ablaufen Personen)
Besprechung im Plenum

30' Vertiefung | Thematisierung der Ziele der Bildung fir | Vortrag Prasentations-
und Ideen- nachhaltige Entwicklung (BNE) und Mog- folie 20 Lehr-
sammlung lichkeiten der Fokussierung dieser in EduEs- plan Smart-

cape Games. board oder
Ideensammlung fiir Themen fiir EduEscape | Gruppenarbeit | Flipchart fir
Games mit Lehrplanbezug und BNE-Fokus- | (2-3 Personen) | die Fixierung
sierung. AnschlieBend bilden die Lehrkrafte der Ideen
Kleingruppen und fokussieren sich auf eine
der gefundenen Ideen.

25' Vertiefung Il Vorstellung von KI-Tools (z.B. Bild-bzw. Vi- | Vortrag Prasentations-
deogeneration, ChatBots, Vertonung), die folien 21 bis
bei der Erstellung der EduEscape Games un- 25,
terstiitzen kénnen bzw. integriert werden digitale Endge-
kénnen. rate (Tablet
Angewandte Vorstellung von 2-3 KI-Tools | praktische oder Laptop),
mit anschlieBender Anwendung fiir die Er- | Ubung KI-Tools
stellung passend zur gewahlten Idee.

10' Vertiefung lll | Thematisierung der Barrierefreiheit mit Be- | Vortrag Prasentations-

zug auf das EduEscape Game "Aquaville". folien 26 bis 28

10' Vertiefung IV | Praktische Einflihrung fiir die Erstellung von | Vortrag kom- | Prasentations-

EduEscape Games mit Actionbound. biniert mit- | folien 29 bis 31,
praktischen Actionbound
Ubungen Beispiel

bis zu | optional: Steht im Rahmen der Fortbildung ausrei- | Gruppenarbeit | Prasentations-

180' EduEscape chend Zeit zur Verfligung, so konnen die | (2-3 Personen) | folie 32, digi-
Game Erstel- | Lehrkrafte in Kleingruppen mit der Konkre- tale Endgerate
lung tisierung der zuvor gesammelten Ideen be- (Tablet  oder

ginnen und erste Teile der EduEscape Ga- Laptop), KI-
mes mit Actionbound unter Einbindung von Tools, Pla-
Experimenten, auch mit der Unterstlitzung nungsseite

der KI-Tools erstellen.

10' Abschluss Abschlielende Reflexion Uber den Fortbil- | Plenum Prasentations-
Ausblick dungsteil. Planung der weiteren Arbeits- folie 33

schritte im Team. Ausblick auf die folgen-
den digitalen Veranstaltungen.




2.2 Kombinationsmoglichkeiten mit weiteren Fortbildungsbausteinen

Ergdanzend zu dieser Fortbildung kdnnen weitere Fortbildungen der Autor:innen zur Vertiefung besucht
werden:

o EduEscape Games erstellen mit KI-Tools und Genially
In dieser Fortbildung lernen Lehrkrafte, wie sie Escape Games - erstellt mit Genially - zur For-
derung digitalisierungsbezogener Kompetenzen im naturwissenschaftlichen Unterricht
(Schwerpunkt Chemie) einsetzen konnen. Zudem werden die Lehrkrafte bei der Erstellung von
eigenen EduEscape Games mit dem digitalen Tool Genially angeleitet.

o Das digitale Tool H5P — am Beispiel der Thematik Kunststoffe

Die Fortbildung ,Das digitale Tool H5P — am Beispiel der Thematik Kunststoffe” bietet Lehr-
kraften praxisnahe Einblicke in den didaktisch sinnvollen Einsatz von H5P im Unterricht. Ziel ist
es, interaktive und multimediale Inhalte vorzustellen und digitale Kompetenzen bei Lehrenden
und Lernenden zu starken. Anhand eines Good-Practice-Beispiels zum Thema Kunststoffe wer-
den die vielseitigen Moglichkeiten von H5P aufgezeigt, wie z. B. interaktive Videos, Ratsel oder
Prasentationen. Zudem lernen die Teilnehmenden Aspekte der Barrierefreiheit sowie Diffe-
renzierungsmoglichkeiten kennen, um auf verschiedene Lernniveaus einzugehen. Im prakti-
schen Teil der Fortbildung erstellen die Lehrkrafte mit Unterstiitzung eigene H5P-Inhalte, die
passgenau auf ihren Unterricht zugeschnitten sind.

e Kl Promptathon

2.3 Materialverzeichnis

Datei Dateiname
Prasentation EduEscape Game-Actionbound.pptx
Vorbereitende Materialien vorbereitende Materialien.zip

Materialien fiir das EduEscape Game "Aquaville Materialien fiir das EduEscape Game "Aquaville".zip

Planungsseite EduEscape Games Planungsseite EduEscape Game.pdf




