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Text "v fext
S | Db Projekt
2024

«. One Ring to Rule Them All
— LangChain: https://www.langchain.com
— CrewAi: www.crewai.io
— ChatGPT 4o0: openai.com/index/hello-gpt-40
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\{ One Ring to Rule Them All
— LangChain: https://www.langchain.com
— CrewAi: www.crewai.io

— ChatGPT 40: openai.ca
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ZAANACHJUSTIERT

- Benutzerdefinierte GPTs & Plugins
- Finetuning
- Retrieval-augmented Generation (RAG)

Prompt: Create.an image with a symbolizedéArimprisoned
In a light cage with sleek, vertical bars ...

L]



ZAANACHJUSTIERT

- Benutzerdefinierte GPTs & Plugins
- Finetuning
- Retrieval-augmented Generation (RAG)

DeepSeek V3/R1 ?
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Prompt: Create.an image with a symbolizedéArimprisoned
In a light cage with sleek, vertical bars ...
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ZAANACHJUSTIERT

- Benutzerdefinierte GPTs & Plugins

- Finetuning
- Retrieval-augmented Generation (RAG)

DeepSeek V3/R1 ?

- Echt lokale KI
— z.B. Mistral 7B (~5GB) / WizardLM
— Llama 3 von Meta
— Mehr auf:
— https://ollama.ai
— https://Imstudio.ai | f ;
— https://gpt4all.io e | 14

— https://huggingface.co

Prompt: Create.an image with a symbolizedéArimprisoned
In a light cage with sleek, vertical bars ...

¥



https://ollama.ai/
https://lmstudio.ai/
https://gpt4all.io
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—___—

Prompt: Create.an image with a symbolizedéArimprisoned
In a light cage with sleek, vertical bars ...

¥



https://ollama.ai/
https://lmstudio.ai/
https://gpt4all.io
https://huggingface.co

AINVITE WETTBEWERB

ot Anzahl der Gewinnerprojekte: 35
undesministerium P °
R g Ly s o Gesamtfoérdervolumen: rund 88 Mio. Euro
Beitrag zur Umsetzung der Nationalen Weiterbildungsstrategie

 APOLLO Kl-basierte, plattformiibergreifende Companion-App fiir lebenslange Lern-Optimierung

« ComP-ASS Computergestutztes Lernen und Lehren im Handwerk mit interaktiven Assistenzsystemen
» EduPLEx_API Educational Predictive Analytics API flir personalisierte LXP

» StuBu Ein virtueller Companion flir die berufliche Weiterbildung

« SEARCH ...



/A ADAPTIVE LERNPFADE

SEARCH
/

https://intellisear.ch

Skill | Learning-Unit | Path



ZA0PTIMAL CHALLENGE

°))

c

5

O

O

2 .

0 Uberforderung/ Angst
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% — Klare Ziele
i — Erreichbare Ziele
— Instant Feedback
i — Keine Ablenkung
X

Fahigkeit



B9 Allgemeines Sklll-Map
=

Lernpfade ®

‘ ' Lichtbogen stabilisieren

O

Skills

o
i

Skill
ausgeblendet, da

vorspannen -
Das Metall "flhlen" Lichtbogen horen bereits im Vorfeld
Marketplace e
- * erworben
Eﬂ Diese Einhelt Dereitet dich aut einen Hories
vor, Wie unterscheidet sich z.B. gepulster
. Gleichstrom vom Wechselstrom...

B8 Direkt zur Priifung

Meta.Data Feedback

Wie ein Blitz, nicht!

@ Lichtbogen stabilisieren

o Der perfekte Lichtbogen
Einfihrung

og Wo ist der Abstandhalteassistent?

A\ hartiaf snnse



AINVITE WETTBEWERB

Zefﬁ;dertvom Anzahl der Gewinnerprojekte: 35
uuuuu inisterium .o .
R | frsiaong bb Bundesintitut fir Gesamtfordervolumen: rund 88 Mio. Euro

Berufsbildung

und Forschung

Beitrag zur Umsetzung der Nationalen Weiterbildungsstrategie
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Marketplace

Die Stumpfnaht

Stumpfnaht schweilen

Was ist eine Stumpfnaht?

o Einflhrung
+*% g
{ p

> kurzen

¥ vereinfachen

9 vervollstandigen

¥ umformulieren

"o WHararnicefardarriismem MNiinnhlanh

& @ <

etur adipiscing elit. Integer porta, ipsum at scelerisque rhoncus, mi metus
or eu lacus. Vestibulum euismod ipsum libero, sollicitudin rhoncus ligula
laoreet molestie, felis erat semper orci, sit amet euismod elit dui sed ex.
ut posuere enim.
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Marketplace

Die Stumpfnaht
Stumpfnaht schweil3en

o Was ist eine Stumpfnaht?

Einflhrung

g Herausforderung Diinnblech
Q. Vertiefung

L "
+

Generiere

> Erklarung eines Stichwortes

Y didakt. Lehrtext zum Thema

P einBild
> .
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ZAKl & VOLLSTANDIGE HANDLUNG

FUR LEHRENDE

[ Bewerten J [ Planen J .

[ Kontrollieren} [ Entscheiden J

Realisieren o

Bilder fur Folien & Arbeitsblatter
generieren

Erstellen von didaktisch reduzierten
Fachartikeln zur Recherche

Formulieren schoner Texte aus
Stichworten /Angefangene Abschnitte
vervollstandigen lassen / Aufgaben-
stellungen vereinfachen oder
verkomplizieren

Themenltibersichten generieren
Projektideen brainstormen
Fachartikel in Fragesequenzen uberfihren

Schone Diagramme aus
Handzeichnungen



ZAKl & VOLLSTANDIGE HANDLUNG

Informieren FUR LEHRENDE

 Mogliche Losungsansatze bzw.

Standardldsungen erstellen
Bewerten Planen « (Fall)beispiele generieren

FUR LERNENDE
e Teilschritte identifizieren lassen
[ Kontrollieren} Entscheiden « LOsungsanséatze reviewen
« Themen diskutieren / Pro-Con Listen
erstellen
« Arbeitsplan entwerfen lassen

Realisieren




/A CODEREVIEW

func (lhs *Vec3D) Multiply(rhs Vec3D)
return 1hs.X * rhs.X + 1lhs.Y * rhs.
}

func main(){
a := Vec3D{1,0,0}
b := Vec3D{0,1,0}
fmt.Println(a.Multiply(b))
t




/A CODEREVIEW

func (lhs *Vec3D) Multiply(rhs Vec3D
return 1hs.X * rhs.X + 1hs.Y * rhs.

]_

func main(){
a := Vec3D{1,0,0}
b := Vec3D{0,1,0}
fmt.Println(a.Multiply(b))
t

COMMAND QUEER I:[INES
:GpCodeReviewI




/A CODEREVIEW

(Y [ |

ol

func (lhs
return 1lhs.

func main(){
a := Vec3D{1,
b := Vec3D{0,

fmt.Println(a

COMMAND |
:GpCodeReviewI

main.g

. **Big Picture Analysis:*x*

- The provided code defines a Vec3D struct and a method "Multiply for vector multi
plication in the "main.go file.

. *kxZooming In - Code Smells:*x*

- The method Multiply returns a float32 , but it actually computes the dot product
of two vectors, which is generally expected to be a numeric type (e.g., "float32').
- The "Multiply method does not modify the state of the receiver "lhs . It should be

a value receiver ('Vec3D') instead of a pointer receiver (" *Vec3D ).

. **xSuggested Improvements:**

- Rename the "Multiply method to Dot to clarify its purpose as a dot product opera
tion.

- Change the receiver type of the "Dot’ method to be a value receiver ("Vec3D ) since
it does not modify the "1lhs  vector.

- Consider adding a method to perform element-wise multiplication of two vectors, whi
ch is currently missing.

- Consider adding methods to support vector addition, subtraction, magnitude computatﬂ

ion, normalization, and other common vector operations.



ZAKl & VOLLSTANDIGE HANDLUNG

/—[ Informieren }\V
FUR LERNENDE

[ Bewerten J [ Planen J * “FleiBsarbeit” erledigen lassen (Doku)

e Wissensliicken tiberbriicken/
nachrecherchieren

: _ o Als Assistenzsystem verwenden / Der
Kontrollieren Entscheiden gute Mitschiiler, der nie miide fiir eine
Antwort ist

Realisieren




1.) Wie weit ist P, von P, entfernt?

des verdoppelten Vektors zwischen P,

Al i

s, Pt

—_

und P, ist?

S




o
Schritt 1: Berechnung des Vektors Pz P

Der Vektor von P; nach P ist:

PP, =P, — Ps

B)-()-6)

Schritt 2: Verdopplung des Vektors

Der doppelte Vektor ist:




Danke! Kannst du bitte auch die Aufgabe 7.) rechnen?

Ja, gerne!
Die Aufgabe 7.) lautet:

Wie lauten die Koordinaten von F;?

Da im Bild keine direkte Definition fiir P5 gegeben ist, gehe ich davon aus, dass P; einen bestimmten
Zusammenhang mit den gegebenen Punkten oder Vektoren hat. Es sieht so aus, als ob P;5 auf einer

bestimmten Strecke oder als eine Transformation eines anderen Punktes liegt.

Kannst du bitte klaren, wie P5 definiert ist? Ist er z. B. der Mittelpunkt, eine Spiegelung oder eine

bestimmte Linearkombination der Punkte P, P», P; oder Py?

v




ZAKl & VOLLSTANDIGE HANDLUNG

Informieren
FUR LEHRENDE
 Fragebogen & Tests erstellen
[ Planen J

 Code-, Textabgaben analysieren

Bewerten

FUR LERNENDE
* Code-, Text, Diagramme, Zeichnungen

Kontrollieren [ Entscheiden J reviewen
e (Qualitatsmerkmale recherchieren &

diskutieren
e Erstellen von Lernkarten

Realisieren




A UNITTESTS

func (lhs H---
return 1h

main()

:= Vec3s
b := Vec3PASS
fmt.Pring.

cear . ecn/ O CIONE=

WUl LULl Cluu.l.ll'j e Crrvg [, PCI L= A BLLLI LCIinciITroc WiloG IIIULL.L}J |SE RV p ey Lo | LWwu V'AYAYE v | S
ch is currently missing.

COMMAND main.g - Consider adding methods to support vector addition, subtraction, magnitude computatn
:GpCodeReviewI lon, normalization, and other common vector operations.




7 UBUNGSZETTEL (Bsp.

Prompt 1:

i
9

ChatGPT
Hier sind zwei Ubungsaufgaben zur Anwendung des Skalarprodukts, die fiir Schiilerinnen und Schiiler

geeignet sind, die das Konzept des Skalarprodukts und seine Anwendungen verstehen mochten:

Aufgabe 1: Berechnung des Skalarprodukts und des Winkels
Gegeben sind die Vektorena = (3, —2)und b = (1, 4).

1. Berechne das Skalarprodukt von a und b.

L

2.]| Bestimme den Winkel gwischen den beiden Vektoren. Verwende das Skalarprodukt und die Norm

(Lange) der Vektoren fur deine Berechnung.

Hinweis: Das Skalarprodukt ist definiertals a - b = a,b; + a»b; und der Winkel & zwischen zwei
a-b
[a]l | bl

Vektoren kann mittels der Formel cos(6) = gefunden werden, wobei ||al| und || b|| die Langen

der Vektoren sind.

Aufgabe 2: Projektion eines Vektors

Ein Vektor ¢ = (4, —3) soll auf den Vektor d = (2, 2) projiziert werden.

1.]| Berechne die Projektion]von caufd.

2. Gib diejKoordinaten bes projizierten Vektors an.

Hinweis: Die Projektion proj, ¢ eines Vektors c auf einen Vektor d ist gegeben durch proj;c = %d.
Dabei ist ¢ - d das Skalarprodukt und d - d ist das Quadrat der Lédnge von d.



7 UBUNGSZETTEL (Bsp.)

Prompt 1: Erstelle 2 Ubungsaufgaben
zur Anwendung des Skalarprodukts!

Prompt 2: Formuliere die Aufgaben-
stellungen so um, dass die Schiiler ihr
Vorgehen beim Ldsen wahlen missen.
Erzeuge dazu jeweils drei mulitple-choice
Antwortmoglichkeiten pro Aufgabe!



7 UBUNGSZETTEL (Bsp.

Prompt 1:

Prompt 2

Prompt 3

Prompt 4

=)

ChatGPT
Hier sind die neu formulierten Ubungsaufgaben zur Anwendung des Skalarprodukts mit komplexeren
und weniger offensichtlichen Multiple-Choice-Antwortmaoglichkeiten:

Aufgabe 1: Bestimmung des Winkels zwischen zwei Vektoren

Aufgabenstellung:
Gegeben sind die Vektorena = (3, —2) und b = (1, 4). Welche Methode liefert den korrekten Winkel
zwischen diesen Vektoren?

Antwortméglichkeiten:

A) Berechne den Winkel 6 durch die Formel cos(f) = 2B, wobei das Skalarprodukt a - b und die

Normen der Vektoren verwendet werden.
B) Bestimme den Winkel # durch die Formel cos(@) — :‘"‘Ea“_"bib , wobei die Summe der Vektornormen
durch ihr Skalarprodukt geteilt wird.

C) Nutze die Formel tan(f) = —22_

51z Zur Winkelberechnung zwischen den Vektoren.



ZAK| & VOLLSTANDIGE HANDLUNG

Informieren

Planen

Entscheiden

Realisieren
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2 PROMPTING

Deckst du bitte den Tisch?!

Prompt: Create a transparerzﬁv stick figure sketch of a mother
telling her son to set the table. Include the table and the son
who doesn’t understand what his mother wants from him.



2 PROMPTING

Deckst du bitte den Tisch?!

P

VS

v

Deck den Tisch fiir zwei Personen.

Pro Platz holst du dazu aus der Kiiche
eine Gabel, einen Loffel, einen Teller,
einen Becher und platzierst diese so auf
dem Tisch, dass ....

‘4/

l

\

\ A
-

&

Dann holst du eine Flasche Apfelsaft aus Prompt: Create a transparent stick figure sketch of a mother

dem Kiihlschrank und ... telling her son to set the table. Include the table and the son
who doesn’t understand what his mother wants from him.




| EUAIACT

Anhang lll: Hochriskante Al-Systeme

Al-Systeme mit hohem Risiko im Sinne von Artikel 6 Absatz 2 sind Al-Systeme, die in einem der

folgenden Bereiche aufgeflihrt sind:

1. Biometrische Daten, ...

2. Kritische Infrastrukturen: ...

3. Allgemeine und berufliche Bildung:
(a) KI-Systeme, die dazu dienen, den Zugang oder die Zulassung zu Einrichtungen der allgemeinen
und beruflichen Bildung auf allen Ebenen zu bestimmen oder nattirliche Personen zuzuweisen;
(b) KI-Systeme, die zur Bewertung von Lernergebnissen eingesetzt werden sollen, auch wenn diese
Ergebnisse zur Steuerung des Lernprozesses natirlicher Personen in Einrichtungen der allgemeinen
und beruflichen Bildung auf allen Ebenen verwendet werden;
(c) KI-Systeme, die zur Bewertung des angemessenen Bildungsniveaus, das eine Person erhalten
wird oder zu dem sie Zugang haben wird, im Rahmen von oder innerhalb von Einrichtungen der
allgemeinen und beruflichen Bildung auf allen Ebenen eingesetzt werden sollen;
(d) KI-Systeme, die zur Uberwachung und Erkennung von unzulidssigem Verhalten von Schiilern bei
Priifungen im Rahmen von oder in Einrichtungen der allgemeinen und beruflichen Bildung auf allen
Ebenen eingesetzt werden sollen.

https://artificialintelligenceact.eu/de/bewertung/eu-ai-act-compliance-checker/
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Universitit
Augsburg
University

Fachhochschule
Nordwestschweiz

Lernen sichtbar machen 250+Faktorenliste (stand: Mai 2018)

nw

Lernende d Elternhaus d Klassenzimmer d Curricula d Unterricht: d Unterricht: d Unterricht: d
Lernstrategien Lehrstrategien Implementation
Achtsamkeit 0,29 2-Eltern-Familien 0,23 Akzeleration 0,68 AuBercurriculare Aktivitiiten 0,20 Aktive Lernzeit 0,49 (Lern-)Feedback 0,70 College-Forderkurse 0,21
ADHS -0,90 loption 25 lgemeines Lernen in erufswahlunterricht 3 usarbeiten isieren 3 oncept Mapping X Computerunterstiitzun, 0,47
Adopti 025 Allgemeines Lernen i ous  Berufswahlunterrich 038 Ausarbeiten & Organisi 075  C Mappi 0,64 p "
Angst -0,42 Andere Familienstrukturen 0,16 Kleingruppen b Bewegungserziehung 0,08 Bewusstes Uben 0,79 Direkte Instruktion 0,60 Co-Teaching/ 039
Arbeitsgediichtnis 0,57 Bezug staatlicher o _A“;gl“!"'"bcmgc"cs Lernen 0.47 Bilingualer Unterricht 0,36 Bildliche Darstellung 0,45 Einvernchmen tiber Ziele 0.40 Team-Teaching i
Aufgabenziel-Orientierung 0,06 Transferleistungen ! : - g;]n&ruppun S Charaktererzichung 0,34 Einiiben & Erinnern 0,73 (Zielbindung) ?IS'PI'S'EWT‘S im 042
Bedrohung durch Stereotype ~ -0,33 Einwanderungsstatus 0,01 i::::, I:Is:;;:g YOOV EHGIED g 5 Forderung der 0,39 Elaborative Lernfragen 0,42 Entdeckendes Lernen 0,21 De'rflﬂ:l:)e.m|c e
Bewegung und Entspannung 0,26 Elternunterstiitzung beim 0,50 Forderklassen fiir Sozialkompetenz Freiarbeit 0,02 Ergiinzende Materialien 0,32 hclg;‘g g:ehm‘:gffec nologs 0,57
. . Lernen 0,30 Forderung der visuellen iwilli Fallbeispiele 0,37 il el
Chronische Krankheit -0,26 Figssicrteliich-cagagiant Hochbegabte g Wahrn hgm i 0,55 Freiwillige Tutoren 0,26 P x N g T
B g -engagierte | . L. : :
Dathlosar Dialekt 029 V:l%c :_, agi 0,20 Hinterarunamusie 0.10 - m:!.h i Individualisierung 0,23 ::J:':::::‘l:s Evaluation des 0.48 teita T eotn 0,29
Depression -0,36 Erwerbsstatus Eltern 0,03 Inklusive Beschulung 0,27 Kompetenzen 0,59 llfontmlle der 0.77 Forschendes Lernen 0.40 Digitalisierung/Technologie 0.42
NiEase ; ernanstrenun; ’ S = o im Schreibe v
Fehlen von Stress 0,17 Familienhilfe 0,15 Jahrgangsiibergreifende 0,04 Forderung naturwissen- 0.48 g T & e Fragenstellen 0.48 bclm Sf:l:rmbgn .
Feldunabhtingigkeit 0,68 T fpyRy  hlasten schaftlicher Kompetenzen " Lautes Denken O | Drisramees — Plz;whswmng/'l“ cchnologie
Geburtsgewicht 0.57 Frithe Bildungsangebote 0.44 Ec‘lr:c Differenzierung nach 0,09 Ganzheits:Methoden 0.06 Lerntagebuch 0,52 Hu'::- puzz! 0.04 :;n :T.‘u.memc rt _—
£ eistung — sitalisierung/Tec! sie
Geschlecht 008  Hausbesuche durch K‘I = ‘:“ . oas Greifobiekie in Mathematik 0,30 Lemntechniken o Vcont oy Digalisierung/Technologie g4
Hohe Motivation und 5 Lehrperson 92 AESEILIIING o Integrierte Curricula 0,47 Mctx-kogmtlye Strategien fhod et . 0.82 Digitalisierung/Technologie
Tiefenverstiindnis ) Hiusliches Anregungsniveau 0,52 Klassengrofie 2t Kreativititsforderung 0,62 Mnemotechniken %16 asscn e ’ im Sekundarbereich 11 s
Kognitive Entwicklungsstufe 28 Kaorperliche Ziichtigung im Kiassenziisammenhalt Dit% Lautier-Methode 0,70 Notizen machen 0,50 xofg?l:v: il 1,29 Digitalisierung/Technologie
(nach Piaget) 0,33 Kognitive ernitisthoas ulgaben-Analyse ; St 0,55
Elternhaus 0,29 1 = = Passung von Lernmethoden S in anderen Fiichern
entrati T Verhaltenserzichung - ASmPIOSAmIne ] i 0,31 Kollaboratives Lernen 0,34
e e 056  Militirdienst -0,16 . Vertinderung von 099 undLemstilen oS Digitalisicrung/Technologie
und Engagement Schulwechsel 034 Leustungsﬁomogene 0.12 Kompetenzen Peer-Tutoring 0,53 Ko;ur:ur:ukglmnsmhngkencn 0.43 faan NMatubWiss saschamiert 0,23
Kreativitit 0,40 =y —— ., | [Klassenbildung T ST 0437 Rhythmisiertes vs. geballtes e Digitalisierung/Technologie
= il 040 Soziodkonomischer Status 0,52 Mentoring 0.12 Oben 0,60 Kompetitives vs. . ‘l’(l s i 021
La;i‘:a? \ lati - Nicht-Versetzung -0,32 e = Schiilerzentrierter Unterricht 0,36 indiyiduelles Eemen o '". i "t‘g.v"“PP‘“ i
T 0,45 Offene Klassenzimmer/ Lese-Verstiindnis-Forderung 0,47 . - Kooperatives Lernen 040 | DgERdettnolo g ss
0,01 Musikbasierte Programme 0,37 Selbstassessment 0,58 . in Sma
Leistungsmotivation und 044 Schule d Lehr- und Lernformen N Lernstrategien i K:opedranlvllcs e 0,55 Einsatz von Powerpoint 0,26
Leistungsorientierung : Peer-Einfliisse 0,53 T:;cz::fr:::nem 0227 Selbst-Bewertung und . Sl bl Lemen e 013
Leistungsziel-Orientierung -0,01 Dauer der Sommerferien -0,02 Reduzieren von - i Reflexion ! Koopecatives v, 0,53 Hausaufgabe 0.29
Verhal 0,34 Outdoor-/Erlebnispiidagogik 0,43 . . ~ kompetitives Lernen ausaufgaben 2
Mathematik/ 035 Desegregation 0,28 erhaltensstdrungen Pro T dlich Selbstregulations-Strategien 0,52 T Threil Beate igais
Naturwissenschaften o Ethnische Vielfalt 0,10 Unbeliebtheit in der Klasse 0,19 Smg‘;:::rme PR 0,12 Skizzieren und Umformen 0,66 s el';:aes:ll:‘wz:r:ung festlegen 0,62 Tutoren-Systeme e
Medikamente 0,32 Externe Rechenschafis- 031 ﬁ"sft:;i‘"gzt’o‘e fur 0.53 Programme zum Umgang Strategien zur Beriicksichti- 0.93 Lehren von Strategien 0.57 Interaktive Lernvideos 0,54
Morgentypus vs. 012 legung (Inspektion) ochbegRvIS mit Vielfalt 0,09 gung des Vorwissens i A A 0.19 Interventionen fir Lernende
Abendtypus Finanzielle Ausstattung 0.21 P T 5 0.58 Test-Training/-Coaching 0,30 T —_— “':_ mit besonderem 0,77
Motivation 0,42 e . Shize komhinicrcsn T Transfer-Strategien 0.86 Ty - g ,57 Forderbedarf
Motivationsmangel und Sekundarbereich 1 ! — Obungstests 0.54 Fassung des Ziels 059 Klicker-Systeme 0,22
Oberflichenverstindnis 01 s L 4 Schach 0,34 e - Philosophieren 0,43 3
I b Kollektive 1.57 Schreibforderung 0.45 Unterstreichen & Markieren 0,50 . e Kreatives Denken 0,34
Posn.lv.e Sicht auf die eigene 0.12 Wirksamkeitserwartung Fachkompetenz 011 i § E R 072 Planen & Vorhersagen 0,76 Laptop-Einzelnutzung 0,16
Ethnizitit ’ Konfessionsschulen 0.24 I Taktile Simulation 0,58 . v Problembasiertes Lernen 0,26
Schlafmangel 0.05 ; > Glaubwiirdigkeit 0,90 Theater-und Verschachteltes Uben 0.21 N o Lernen durch Engagement 0,58
I . Monoedukation 0,08 Klarheit 0,75 Kunstprogramme 0,38 Zusammenfassungen e 0,68 Nachmittagsangebote 0,40
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