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Deep Research — was tun, wenn Kl den Theorieteil schreibt?
Webinar vom Mittwoch 9.4. 17:00 — 18:00
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Aufzeichnung

Das Webinar wird aufgezeichnet
Die Aufzeichnung wird den Teilnehmenden zur Verfligung gestellt

Weitere Informationen zum Thema: schuleundki.ch/deep-research
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Uber Deep Research

Kl-Agenten, die selbstandig recherchieren und auf der Basis von zahlreichen
Quellen mehrseitige Berichte schreiben. Deep Research liefert:

1. Vertiefter Bericht zu einem Thema
2. Dutzende Quellen zum Thema
Auch geeignet, um ein Prifungsgesprach vorzubereiten.

ChatGPT Google Gemini Perplexity H MISTRAL

20 Franken gratis gratis Noch kein
20 Minuten 5-10 Minuten 3-5 Minuten Deep

_ _ _ Research
17 Seiten 10 Seiten 4 Seiten
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Beispiel zu Deep Research von Perplexity

Mediennutzungsverhalten Schweizer Jugendlicher

Eingabe: Fragestellung

Das Mediennutzi alten von k 1senden in der Schweiz ist durch mehrere
Studien gut iert. Die HBSC-Studie (Health Behaviour in School-aged
4 . Children) liefert detaillierte Einblicke in die Bildschirmzeit von 11- bis 15-jahrigen Schilerinnen und

- M I n Ute n Schiilern. Demnach verbringen Jugendliche dieser Altersgruppe in der Schweiz an Schultagen
durchschnittlich etwa 4,5 Stunden und an Wochenendtagen sogar rund 8 Stunden vor
Bildschirmen z . Diese Zahlen werden allerdings aufgrund der Erhebungsmethodik wahrscheinlich

—_— 4 S e Ite n lberschatzt, wie die Studienautoren anmerken. Bemerkenswert ist, dass die Bildschirmnutzung

mit zunehmendem Alter deutlich ansteigt, wobei Jungen mehr Zeit vor Bildschirmen verbringen

als Madchen 2 .

H .
—_— 1 0 Ze | Ch e n Die aktuelle JAMES-Studie (Jugend, Aktivititen, Medien — Erhebung Schweiz) der Ziircher

Hochschule flir Angewandte Wissenschaften zeigt allerdings eine interessante Entwicklung: Bei der
Mediennutzung von Jugendlichen zwischen 12 und 19 Jahren zeichnet sich eine

- 5 bzw 40 Q u el |e n "Sattigungstendenz” ab s . Im Vergleich zu 2022 ist die Nutzungszeit nicht mehr gestiegen, bei
= manchen Aktivitaten wie dem Streamen von Filmen oder Serien ist sogar erstmals seit 2014 ein
(d a ru nte r d | e re | eva nte n Riickgang zu beobachten s . Dies deutet darauf hin, dass ar i von Schule, Ausbil
und nonmedialen Freizeitaktivitaten eine Art "natiirliches Maximum® der Mediennutzung erreicht

Studien, Zitiert mit Endnoten) o

Beziiglich der bevorzugten Plattformen bleiben Instagram, TikTok, WhatsApp und Snapchat die
Préd i kat populérsten sozialen Medien unter Schweizer Jugendlichen s . Bei jiingeren Kindern im

Primarschulalter (6-13 Jahre) zeigt die MIKE-Studie (Medien, Interaktion, Kinder, Eltern), dass

nonmediale Aktivitaten wie draussen spielen, Sport treiben oder Freunde treffen nach wie vor

beliebter sind als digitale Tatigkeiten 3 . Allerdings nimmt die Mediennutzung mit fortschreitendem
Alter einen grosseren Platz im Alltag ein, wobei Gaming als eine der ersten digitalen Praferenzen -

genannt wird 3 .
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Eingabe: Fragestellung
—6 Minuten

—9 Seiten

—20°000 zeichen

—65 Quellen (inkl. Verweise
auf die relevanten Studien,
Zitiert mit Endnoten)

Pradikat

Beispiel zu Deep Research von Google Gemini
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3. Der Einfluss von Vidi ielen auf die schulischen Lei:
Jugendlicher

Die JAMES-Studie zeigt regelmassig, dass ein slgmﬁkamer Anteil der Schwelzer
Jugendlichen Videospiele spielt, wobei d
Jungen spielen haufiger und langer als Madchen.’ Besonders beliebt sind dabei
sogenannte “Free-to-Play"-Spiele.” Die HBSC-Studie aus dem Jahr 2018 fand eine
starke Korrelation zwischen der Dauer der Bildschirmzeit an Schullagen (welche auch

dleZent fiar Videospiele beinhaltet) und hiedenen wie
Leb. fri i selbst e i

chromschen Kop' IRu:kenschmerzen Schiafstérungen, negativem Kérperbild,

Ub familidrer Unterstiitzung, hoherem Stress

durch Schularbeit, Schulschwal und ili anCyb bbing (als Tater und

Opfer).” Diese Ergebnisse deuten auf einen breiten negativen Zusammenhang
zwischen erhéhter Bildschirmzeit, einschliesslich Videospielen, und Fakloren hm die
den schulischen Erfolg indirekt beeinfl konnen, wie Schiafe

und allgemeines Wohlbefinden. Ein direkter kausaler Zusammenhang mit den
Schulnoten wird durch diese Studie jedoch nicht hergestelit.

Die Auswirkungen von Videospielen sind jedoch nicht einheitlich. Studien deulen

darauf hin, dass bestimmte Arten von Vidi ielen, insbesondere Acti

positive Effekte auf kognitit wie Aufmerksamkeit und Lesefahigkeit

haben kénnten.” Eine Studie der Umvarsuat Genf zeigte, dass das Splelen des

A iels “Skies of die Lese- und bei

Kindern verbessene Nauonale Dawnmder Schweiz zecgen dass etwa 3% der
dlich isen. ' Dieses wird

mirh[fa von Instrumenten weedem rnet Gammg Dkurdnr Tm IIGBT 10) erfasst

 beinhaltet Indikatoren wi red , und
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2. Deep Research aktivieren

3. Thema oder allgemeine
Fragestellung eingeben
Recherche starten und warten

Bericht prifen

Aktivitat 1a: Deep Research ausprobieren

Sich bei Google Gemini anmelden
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Thema oder Fragestellung eingeben

+

Deep Research
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Teil 2: Anwendungsorientierte Perspektive

Wie wir Deep
Research nutzen

1. JAMES-Studie 2022: 1. Studie 1 digit
Mediennutzung und... Zeit in don Sozialen Medien ist f... Medien- konsum auf dic
@ remadiaconcaptcniome. 0| : ® g

10
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Tipps zu Deep Research mit Google Gemini

Fragestellung verallgemeinern (z.B. ohne konkreten Ort)
Bei Bedarf Grundstruktur vorgeben (Kapitel 1, Kapitel 2, ...)
Fertiger Bericht in Docs exportieren (fur alle Quellenverweise)

(@ Bildschirmaeit und Schulnoten in der Schweiz In Docs exportieren v Bildschirmzeit und Schulnoten in der Schweiz ¥ [ & O H - & e
Datel Bearboiten Ansicht Einfigen Format Tools Erwelterungen Hilfe v

7’ - ~
Der Einfluss hoher Bildschirmzeit durch iele oder soziale =
Medien auf die Schulnoten von Jugendlichen in der Schweiz —

1. Einlei ildschirmze lische Lei licher in der Schweiz - Eine —
Ubersicht
Die digitale Medi ist fiir in der Schweiz 1ig.

Der Einfluss hoher Bildschirmzeit durch Videospiele oder

2 P!
haben sich als zentrale Gerate etabliert und werden fur eine Vielzahl von Aktivitaten genutzt, Dazu soziale Medien auf die Schulnoten von Jugendlichen in der

gehdren der Konsum van sozialen Medien wie TikTok, Instagram, WhatsApp und Snapchat sowie Schwelz
i Z Studien, wie di assi ihrte JAME: die, zeigen, 5 ~ e 2 e
dass di ittliche tagliche Bil it bei ichen in den letzten Jahren L il o
",. P it eine gew . i Ll i
bleibr die utaung cligicler Medien e pragender ? bt
sndteil des Alltags | e in der Schweiz. Insb das Spie g orial
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Nutzung, Chancen und Risiken von Deep Research

Nutzung Risiken Chancen
— Rohfassung - Webseiten statt Studien + Effiziente
Theorietell Recherche

Schreibkompetenz

— Literaturrecherche /=0 4ic der + MLigLZPerg;EJSrteeillnen
— Faktencheck Thematik 9
— Vorbereitung - Zusammenhange /

Priafungsgesprach VerknUpfung der Kapitel

— Inspiration (Thema, Einheitlichkeit

Fragestellung,

Gliederung,
11
12 Webinar zu Deep Research | Severin Brunold 2025
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"INFORNATIX SCHULEN BASELLAND 17,581
Chance: Guter Praxisteil
Methodenbeschreibung o
— Ziele der Untersuchung, methodisches Vorgehen KO M PASS
— Klarer Bezug zum Theorieteil
Resultate
— Bei Umfragen / Experimente: auch Unterschiede
zwischen einzelnen Gruppen
Diskussion
— Wichtigstes Kapitel da Verknupfung von Theorie o
und Praxis sowie Beurteilung der Hypothesen o der Sekundarsiufe
: E=d
12
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Aktivitat 1b: Bericht von Deep Research beurteilen

Bericht von Deep Research (in Docs O SR
eXportiere n und ) beurteilen Der Einfluss hoher Bildschirmzzsit durch Videospiele oder soziale

Medien auf die Schul 1 von J dlichen in der Sch

1. Einleitung: Bi it und schulische Leist licher in der Schweiz - Eine
Ubersicht

digital st in der Schweiz

haben sich sl le Gera fir eine Vielzahl von Aktivititen genutzt. Dazu

0 D E R gehren der Konsum von sotislen Medien wie TikTok, Instagram, WhatsApp und Snapchat sowie
das Spielen von Videospielen. Studien, wie die regelmassig durchgefihrte JAMES-Studie, zeigen.
dass die durchschnittbche tagliche Bildschirmzeit bei Ju en in den letzten Jahren

tendenziell zugenommen hat. Obwoh!in jingster Zeit ein Sattigungstendenz im
aligemeinen Medienkonsum beobachtet wird, bleibt die M. italer Medien ein prigender
- dieil des All i in der Schweiz. In. = das Spielen von

Beispiele auf i e
schuleundki.ch/deep-research o

[ Qe —— o -
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Rohfassung von Deep Research uberarbeiten

1. Inhalte auf Relevanz prufen, relevante Inhalte vertiefen, Grafiken einfiigen

«Die HBSC-Studie aus dem Jahr 2018 fand eine starke Korrelation zwischen der
Dauer der Bildschirmzeit an Schultagen (welche auch die Zeit fiir Videospiele
beinhaltet) und verschiedenen negativen Indikatoren wie geringerer
Lebenszufriedenheit, schlechterer selbst eingeschitzter Gesundheit [...]. (HBSC,
2020) Diese Ergebnisse deuten auf einen breiten negativen Zusammenhang
zwischen erhohter Bildschirmzeit, einschliesslich Videospielen, und Faktoren
hin, die den schulischen Erfolg indirekt beeinflussen konnen, wie Schlafqualitit,
Stressniveau und allgemeines Wohlbefinden. Ein direkter kausaler
Zusammenhang mit den Schulnoten wird durch diese Studie jedoch nicht
hergestellt.»

14
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Rohfassung von Deep Research liberarbeiten

1. Inhalte auf Relevanz prifen, relevante Inhalte vertiefen, Grafiken einfligen

2. Quellen formatieren, prufen und bei Bedarf durch bessere ersetzen

Statt «beliebige» Seite oder Arbeit, () o semme
die konkrete Studie verwenden

Lausanne, Februar 2025
Forschungsericht Nr. 176

Gesundheit und Gesundheitsverhalten
von 11-, 13- und 15-jahrigen
Jugendlichen im Jahr 2022 und
Entwicklung iiber die Zeit: Die Schweiz
im internationalen Vergleich

Ergebnisse der Studie
Health Behaviour in School-aged Children (HBSC)

Nora Balsiger

o -
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Rohfassung von Deep Research uberarbeiten

1. Inhalte auf Relevanz prufen, relevante Inhalte vertiefen, Grafiken einfligen
2. Quellen formatieren, prifen und bei Bedarf durch bessere ersetzen

Statt «beliebige» Seite oder Arbeit, & -
die konkrete Studie verwenden swisseom aw

Psychologle

Auswirkungen von digitalem Medien-
auf die p: It G

beli:dgendllchen. TJ A M E S

stationare Einrichtungen

Jugend | Aktivititen | Medien - Erhebung Schweiz

Mediennutzung von
Jugendlichen

Ergabrisbericht zue JAMES Stuis 2024

Prajesteinmg
Frot. . Ganil ss, Grogar Waler, <
e ————"

Autorinnan ung Autoren
Kiling-Knechi Caloe, Walker Groger. ‘Wilomae Isabel, Deda-80chin Sverja, Sufer
L, Sy Pascal, Saiageans Mok, Jochins W, Beenah Jal, 5544 Daciel

T ENVpspEnOgejaes.
o s chjamos:
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Rohfassung von Deep Research liberarbeiten

1. Inhalte auf Relevanz prifen, relevante Inhalte vertiefen, Grafiken einfligen
2. Quellen formatieren, prufen und bei Bedarf durch bessere ersetzen
3. Oberflachliche Aussagen mit Zahlen und Beispielen konkretisieren

«Die JAMES-Studie zeigt regelmiéssig, dass einstentfikanterAntel 80% der

Schweizer Jugendlichen zumindest ab und zu Videospiele spielt, wobei
deutliche Geschlechtsunterschiede bestehen: Jungen spielen haufiger und etwa
doppelt so lange langer als Madchen. Die mittlere Gaming-Dauer betrdgt an
Wochentagen 1.17h, am Wochenende 2.29h (ZHAW, 2024, S. 56f). * Besonders
beliebt sind dabei sogenannte "Free-to-Play"-Spiele wie Pokémon GO oder
Clash of Clans (vodatone.de, 2025).2> Die HBSC-Studie aus dem Jahr 2018 fand
eine starke Korrelation zwischen der Dauer der ...»

17
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Teil 3: Gesellschaftliche bzw. Didaktische Perspektive

Wie wir mit Deep
Research umgehen
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Strategien der Lernenden

Strategie A Strategie B Strategie C

Warum mir Mihe geben, Mit KI bekomme ich Ich will trotz Kl selber
wenn die Kl das mit wenig Aufwand eine gute Arbeit
(auch/besser) kann? eine gute Note schreiben und dabei

etwas lernen

Wie setzen wir die Anreize (Bewertung), um Strategie C zu fordern?

19
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Theoretische Strategien zum Umgang mit Deep Research

Strategie 1: Deep Research verbieten bzw. KI-Detektoren einsetzen
Strategie 2: Abwarten und Kl-generierte Theorieteile mit guten Noten bewerten
Strategie 3: Umgang diskutieren und Vorgaben anpassen
Ziel: Fokus auf die Eigenleistung legen
» Mundliches Prifungsgesprach starken

* Arbeitsprozess starken und transparent gestalten
* Praxisteil starken

20

10
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Praktische Strategien zum Umgang mit Deep Research

Strategie 3: Fokus auf die Eigenleistung legen

Strategie 3a: «Liberal» Strategie 3b: Strategie 3c: «<Handwerk»

«Mittelweg»

— Der Theorieteil wird — Angeleitetes Schreiben des

geschrieben aber nicht  — Theorieteil Theorieteils:

direkt bewertet weniger stark 1. Literatur zusammenfassen
— Bewertet werden gewichten 2. Rohfassung schreiben

Formales, Entwicklung — Dort den Fokus 3. Diese mit Deep Research

(Arbeitsprozess), auf den erganzen

unq_ Versténdnis__ Umgang mit — Zwischenprodukte mussen

(Prufungsgesprach) Quellen legen

abgegeben werden

22
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Beispiel zum Umgang mit Quellen bei Variante «Mittelweg»

Kl-Text e, Uberarbeiteter Text - )

— Eher oberflachlich  wsmispmmens _ Konkret

— Sekundarquelle — Primarquelle

«Die JAMES-Studie zeigt «Die JAMES-Studie zeigt, dass 80% :

regelmaissig, dass ein signifikanter der Schweizer Jugendlichen zumin-

Anteil der Schweizer Jugendlichen dest ab und zu Videospiele spielt,

Videospiele spielt, wobei deutliche wobei deutliche Geschlechtsunterschiede
Geschlechtsunterschiede bestehen: bestehen: Jungen spielen haufiger und etwa
Jungen spielen hdufiger und lédnger doppelt so lange als Médchen. Die mittlere

als Médchen (Nann &Trautvetter, Gaming-Dauer betrégt an Wochentagen 1.17h,
2024). am Wochenende 2.29h (ZHAW, 2024, S. 56f).

11
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Beurteilung der Variante «Handwerk»

Fokus auf den Praxisteil Der Prozess ist das Ziel,

Angeleitetes Schreiben des nicht das Produkt

Theorieteils: + Fokus auf basale Kompetenzen
1. Konzept schreiben - Abklrzen mit Kl ist weiterhin moglich
2. Literatur zusammenfassen
3. Rohfassung schreiben Anpassungen bei der Bewertung
4. Diese mit Deep Research — Mehr Gewicht fur Praxisteil,
erganzen Arbeitsprozess und

Zwischenprodukte und mundliches Priufungsgesprach

Lernberichte missen laufend

23
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Ablauf der Variante «Liberal»

Liberal, weil Lernende den Theorieteil ganz, teilweise oder gar nicht mit Ki
schreiben konnen — z.B.:

1. Konzept schreiben

2. Rohfassung selbstandig oder mit Deep Research erstellen

3. Literaturstudium (um das Thema zu verstehen)

4. Uberarbeiten der Rohfassung mit dem Wissen aus der Literatur

Wie soll hier die Eigenleistung bewertet werden?

24

12
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Bewertung der Variante «Liberal»

Der Theorieteil bleibt wichtiger Bestandteil der Arbeit
Er muss erfullt werden, damit die Arbeit bewertet wird (pass / fail)
Er wird aber nicht benotet

Wer viel Eigenleistung in den Theorieteil steckt und das gut belegt, erhalt
beim Arbeitsprozess eine gute Note

Bewertet werden der Praxisteil (40 - 50%), der Arbeitsprozess (35 - 45%),
das Formale (15%) und das mundliche Prufungsgesprach (70% des
mundlichen Teils, plus 30% fur die Prasentation).

Wichtige Bewertungskriterien: Verkntipfungen und Einheitlichkeit
Quellen Uberpriifen

26
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Arbeitsprozess transparent und bewertbar machen

Statt einer wenig aussagekraftigen Tabelle:

Periodische Lernberichte schreiben: Abgabe der Lernberichte
— Inhalt, Vorgehen und Zeit 1. Planungsphase (Konzept)
— Gedanken und Entscheide 2. Vorbereitungsphase

(Literatur und Rohfassung)
3. Schreibphase (Theorieteil)

4. Forschungsphase
(Methodenbeschreibung)

5. Abgabe der Arbeit

— Hilfsmittel und Unterstitzung
— Lerneffekt
— Umgang mit Schwierigkeiten und Lehren

13
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Aktivitat 2: Diskussion der Ideen

Ideen im Plenum diskutieren
ODER

Eigene Meinung scharfen, indem man
folgende Fragen beurteilt:

ODER
Deep Research weiter ausprobieren
ODER

BASEL #%
LANDSCHAFT R
BILDUNGS-, KULTUR- UND SPORTDIREKTION
INFORMATIK SCHULEN BASELLAND 1T.5BL

mit Deep
Research

28 Webinar zu Deep Research | Severin Brunold 2025

Propadeutischer Unterricht

Literaturrecherche mit Kl beschleunigen

— Rohfassung generieren, Literatur lesen (auch
Primarstudien), Rohfassung Uberarbeiten

Auch hier: Fokus auf den Praxisteil (wie man
einen guten Praxisteil schreibt)

Auf das Prufungsgesprach vorbereiten

_ Shee

Severin Brunold

Lernférderlicher Umgang mit Deep Research
aufzeigen KO M PASS

10 Erfolgsfaktoren fiir schriftliche Arbeiten

Siehe Kompass vom hep Verlag i
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28

14
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BASEL #¥
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Schussfolgerungen

Fokus auf die Eigenleistung legen: Mehr Gewicht fir:

- Praxisteil - mandliches Prufungsgesprach - Arbeitsprozess

Lernberichte statt Tabellen (und diese regelmassig abgeben)
Beim Theorieteil

- Keine Benotung - Fokus auf Umgang mit Literatur - Fokus auf Handwerk
Im propadeutischen Unterricht den Umgang mit Deep Research schulen
Far die Arbeit im Generellen: Auf guten Grundlagen aufbauen (z.B. Kompass)

15
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Resultate der Umfrage
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3

Trifft Trifft Trifft eher Trifft
(<] T eher zu nicht zu nicht zu
N/A
1 2 3 4

T 1) Der Praxisteil soll gestérkt werden. @:1.35 2 0

82 244% %

2) Reine Literaturarbeiten sollen nicht mehr méglich sein. @:1.96 6 1
.82 732% 122%

Y 3) Der Arbeitsprozess soll gestarkt werden ©:1.28 0

I:81 0%

T 4) Das mindliche Prifungsgesprach soll gestarkt werden. @:1.21 0

pag:1] 0%

Y 5) Wir sollten eine Mindestanzahl an Biichern vorgeben. @:2.35 10 2
1:82 122% 244%

Y 6) Das Handwerk im Umgang mit Grundlagenliteratur ist wichtiger als eine wirklich 2:2.51 4 0

vertiefte Auseinandersetzung mit dem Thema 75 1857% 0%

T 7) Statt einem tabellarischen Arbeitsjournal sollen die Lernenden ca. vier Lernberichte @:2.17 7 1
verfassen (in denen sie ihre Eigenleistung aufzeigen). 78 897% 128%

Y 8) Die Lernenden geben immer wieder Zwischenprodukte ab. :1.83 6 0

ECTT T79% 0%

9) Die KI-Chats mit Deep Research sind abzugeben (mittels Link). @:2.04 8 1
=N 11,27% 141%

T 10) Wir soliten den Umgang mit Quellen besser schulen und tberpriifen. @17 2 1
74 27% 135%
83 Teilnehmer %:783 3:55 16
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Resultate der Umfrage

Alle Teilnehmenden (n = 39)

Bevorzugter Umgang mit Deep Research

Diese Frage basiert auf den drei Varianten zum Umgang mit Deep Research von Deep Research - Schule und KI.

BASEL #¥
LANDSCHAFT R

BILDUNGS-, KULTUR- UND SPORTDIREKTION
INFORMATIK SCHULEN BASELLAND IT.SBL

Bei allen drei Varianten werden das miindliche Priifungsgesprach, der Praxisteil und der Arbeitsprozess starker gewichtet.

Bemerkungen und weitere Varianten kénnen in der nachsten Frage notiert werden.

Bevorzugter Umgang mit Deep Research

Variante "Handwerk": Auf der Basis von einem Konzept werden
erstens 5-6 wichtige Quellen (darunter 2 Biicher)
zusammengefasst, zweitens wird mit diesen eine Rohfassung
geschrieben, die drittens mit Deep Research erganzt wird. Die
einzelnen Teilschritte werden abgegeben. Der Fokus der Arbeit
liegt jedoch auf dem Praxisteil.

30.8%

Variante "Mittelweg": Der Theorieteil wird weniger stark gewichtet
und starker auf formale Schwéachen gepriift (z.B. ob adaquate
Quellen verwendet werden).

256%

Variante "Liberal": Der Theorieteil wird nicht bewertet ("nur" pass/
fail), die Eigenleistung wird iber den Arbeitsprozess und das
miindliche Priifungsgesprach bewertet.

43.6%

32

16



6/4/2025

33

33

Webinar zu Deep Research | Severin Brunold 2025

Resultate der Umfrage

Nur Gymnasium (n = 18)

Bevorzugter Umgang mit Deep Research

Varlante "Handwerk”: Auf der Basis von einem Konzept werden
erstens 5-6 wichtige Quellen (darunter 2 Biicher)
zusammengefasst, zweitens wird mit diesen eine Rohfassung
geschrieben, die drittens mit Deep Research erganzt wird. Die
sinzelnen Teilschritte werden abgegeben. Der Fokus der Arbeit

BASEL #%
LANDSCHAFT W

BILDUNGS-, KULTUR- UND SPORTDIREKTION

INFORMATIK SCHULEN BASELLAND IT.SBL

Variante “Liberal"; Der Theorieteil wird nicht bewertet ("nur” pass/

und das

liegt jedoch auf dem Praxistei, fal), dia g wied Bber den

Variante "Mittelweg": Der Theorleteil wird weniger stark gewichtet

und starker aul formale Schwachen geprift (z.B. ob adaquate
Quellen varwendet werden).

Nur Sek | (n = 14)

Bevorzugter Umgang mit Deep Research

Variante "Handwerk™: Auf der Basis von einem Konzept werden
erstens 5-6 wichtige Quellen (darunter 2 Biicher)
2usammengefasst, zweitens wird mit diesen eine Rohfassung
geschrieben, die drittens mit Deep Research erganzt wird. Die
einzelnen Teilschrite werden abgegeben. Der Fokus der Arbeit
liegt jedoch auf dem Praxisteil.

Variante "Mittetweg™: Der Theorieteil wird weniger stark gewichtet
und starker auf formale Schwichen geprilft (z.B. ob adaquate
Quelien verwendet werden).

mundliche Prifungsgesprach bewertet.

Berufsschule (n=6)

Bevorrugter Umgan i Deep Resesrch

Variante "Liberal: Der Theorieteil wird nicht bewertet ("nur” pass/
fail), die Eigenleistung wird (ber den Arbeitsprozess und das
mindiiche Prifungsgesprach bewertet.
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Resultate der Umfrage

Bemerkungen

Geniigend Zeit und Coaching bei der Formulierung einer
sinnvollen Fragestellung.

Ich finde es eine gute Idee, die Varianten an die Schulform
anzupassen. Weitere Idee firs Gymnasium: Beim Interdiszi-
plinaren Projekt den Fokus auf die Variante Handwerk le-
gen (Training der Grundkompetenzen, z.B. Schreibkompe-
tenz) und dann bei der MA eher die Variante Liberal
einsetzen.

Verkniipfen der Arbeit mit einem real passenden Gegen-
stand - diesen dann auch ins Zentrum stellen.

Die schriftliche Arbeit als einen Bestandteil in einer ganz-

heitlichen Bewertung integrieren.

KorTektar Satzhau i InterpunkEion Auch Zwisc.henberrichte.als mindliche Be.sprecljlung welche
bewertet wird, bzw. In die Endwertung mit einfliesst

Die Verkniipfung mit der beruflichen (bzw. bei Arbeiten in

der Allgemeinbildung privaten) Erlebnis- und Erfahrungs-  Mittelweg zwischen Mittelweg und Liberal. D.h. Theorieteil

wert soll Klar ersichtlich werden: Es muss darum gehen, die immer noch bewerten, aber weniger stark. Uberpriifung des

Handlungskampetenzen in konkreten Situationen zu Prozesses stirken, aber Aufwand fiir LP muss leistbar blei-

starken. ben. Und was macht man an Uni?
Zusitzlicher zeitlicher Aufwand fiir Betreuungslehrperson Braucht intern mehr Schulung fir Lehrpersonen und um-
Texte in miindliche Diskussionen umsetzen - zum Beispiel denken der Schulen betreff Priifungsformen.
durch Interview's oder Debatten o

Idee: Klausurprifung zum Theorieteil als

Ki als Begleiter Ki zur Vorbereitung der mndlichen Alternative/Ergdnzung zum mindlichen Prifungsgespréch.

Besprechung

: Keine PA mehr auf Sek 1 - Input und output stehen in kei-

Praktische Modell erstellen I
nem Verhaltnis

Wir missen auch aufpassen, dass wir LP uns nicht in Kon-

Sealitzhiait grciu i Keine der drei Varianten finde ich tiberzeugend.

BASEL #¥
LANDSCHAFT R

BILDUNGS-, KULTUR- UND SPORTDIREKTION
INFORMATIK SCHULEN BASELLAND IT.SBL

Ich fande es auch eine Idee, dass
man z.B. eine 'Trainings-Arbeit’
schreibt (z.B. im interdisziplinaren
Projekt), welche eher nach Variante
Handwerk bewertet wird (mit
mindlichem Gespréch oder einer
Prasentation) und fiir die MA die
Variante Liberal wahlt.

Auch hier, wir investieren viel
Energie und Zeit in ein summatives
Feedback.

Wenn wir diese Zeit aufwenden,
um die Sinnhaftigkeit aufzuzeigen
und dann ein ausfuhrliches,
formatives Feedback geben, ist
weniger Motivation zum "bschisse"
da. Erfahrungsgemass lieben
lernende ausfiihrliche Feedbacks,
wenn sie formativ sind.
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