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Zusammenfassung

Der Einfluss Kiinstlicher Intelligenz (KI) in Hochschulen steigt stetig und Lehrende
sind aufgefordert, sich den Anforderungen im Umgang mit KI-Anwendungen (z. B.
Chatbots) zu stellen. Um Raum fiir die Auseinandersetzung mit diesen neuen Anfor-
derungen und das Experimentieren mit KI-Anwendungen zu geben, hat ein Team
aus verschiedenen Fachbereichen ein Online-Selbstlernangebot zur Entwicklung ei-
nes Chatbots fiir das wissenschaftliche Arbeiten konzipiert. Die Konzeption orien-
tiert sich an Design-Thinking-Prozessen. Das Angebot steht exemplarisch fiir die
Vision einer Experimentierumgebung fiir Lehrende.
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Developing a chatbot playground to enhance university
lecturers’ skills

Abstract

The use of artificial intelligence (Al) in higher education is increasing, and lecturers
are being encouraged to address the challenges of implementing Al applications in
their teaching. In order to provide a space for addressing these novel requirements
and experimenting with Al applications, a team comprising members from different
fields has designed an online self-learning programme for the development of a chat-
bot for scientific work. The design process is based on Design Thinking methodol-
ogy. The programme exemplifies the vision of an experimental environment for
teachers.
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1 Einleitung

Die Integration von Anwendungen Kiinstlicher Intelligenz (KI) in der Hochschule
erdffnet vielféltige Moglichkeiten zur Optimierung von Lehr- und Lernprozessen.
Der Einsatz von KI-Anwendungen erfordert eine gezielte Befahigung der Lehren-
den, um die Potenziale in der Lehre effektiv zu nutzen und den dazugehorigen Her-
ausforderungen zu begegnen. Dieser Artikel widmet sich daher der theoretischen
Begriindung und Konzeption eines Online-Selbstlernangebots fiir Hochschulleh-
rende, in dem Lehrende dazu befdhigt werden sollen, einen Chatbot fiir das Themen-
feld des Wissenschaftlichen Arbeitens zu entwickeln. Mit diesem Vorhaben werden
niedrigschwellig Erfahrungen und Wissen zur Entwicklung und zum Einsatz eines
Chatbots ermoglicht. Gleichzeitig bietet es Raum, Lehrkonzepte neu zu denken, zu
bilden und zu erproben, wie es iiblicherweise bei Lehreinsteiger:innen (Heiner,
2012) zu beobachten ist oder auch Lehrprofile als forschenden Prozess (Tremp,
2020) zu begreifen und Lehrexperimente zu wagen. Dies ist erforderlich, da Leh-
rende hiufig ausgepriagte Routinen ausgebildet haben (Ertmer & Ottenbreit-Left-
wich, 2010), die es zu erweitern gilt. Es handelt sich um ein exemplarisches Angebot
fiir eine Experimentierumgebung (Playground) — einen geschiitzten Raum, in dem
Lehrende zu Lernenden werden. Dabei verschmelzen mit KI lernen und diber K1 ler-
nen.

Den Hintergriinden (Kap. 2) geht eine Verortung der interdisziplindren Zusammen-
arbeit von Wissenschaftler:innen voraus, die sich im Rahmen des K/-ExpertLabs aus
der Kooperation von FernUniversitéit in Hagen und dem KI-Campus zusammenge-
funden haben. Folgend wird ein Uberblick zum Einsatz von KI am Beispiel von
Chatbots in der Hochschullehre sowie zu Kompetenzen von Lehrenden gegeben.
Ausgehend vom Praxisdesiderat werden anschlieBend der Designprozess und dessen
Grundlagen vorgestellt (Kap. 3). AbschlieBend werden die Designprodukte disku-
tiert und in zukiinftige Fragestellungen tliberfiihrt (Kap. 4).
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2 Hintergrinde

Das Ziel des interdisziplindren Teams ist es, ein Angebot zu entwickeln, das Leh-
rende an den Finsatz von KI-Anwendungen (hier Chatbots) heranfiihrt und ihnen
ermoglicht, den Chatbot fiir das eigene Lehrkonzept zu erproben. Zentrale Kennzei-
chen fiir das Angebot sind: niedrigschwellig (wenige Vorkenntnisse erforderlich),
fachiibergreifend (fiir viele Lehrende nutzbar) und online zugénglich (zeitliche und
ortlich Flexibilitét).

Thematisch ist die Wahl auf das Wissenschaftliche Arbeiten gefallen. Es vereint bei-
spielhaft die Arbeit der verschiedenen Disziplinen an den Hochschulen (auch para-
digmeniibergreifend). In Anlehnung an Buck und Brinkmann (2019, S. 13) kénnen
Lernende {iiber ,,Beispielverstehen und Beispielgeben* Strukturen erlernen. Dem
Lernenden ist es demnach mdglich, das eigene Vorverstindnis sowie das eigene
Lehrkonzept in der Auseinandersetzung mit dem Beispiel zu iberdenken. Das Lehr-
/Lernsetting ist dementsprechend zu gestalten. Mit der Zeit konnen weitere Beispiele
in einen Playground, einen geschiitzten Online-Ubungsraum, integriert werden.

Zur Fokussierung der Lehrenden als Lernende, die auch lehren, haben wir das Drei-
Tetraeder-Modell (Prediger et al., 2017) fiir eine theoretische Begriindung des An-
gebots herangezogen. Dabei standen folgende Fragen im Mittelpunkt:

e Was macht den Fortbildungsgegenstand des Kl-gestiitzten wissenschaftlichen
Arbeitens aus und wie ldsst er sich strukturieren?

e Wie kann der Fortbildungsgegenstand in einer Experimentierumgebung als ,,Bei-
spiel* aufbereitet werden?

e Welche gegenstandsspezifischen kognitiven Aktivititen und Lernprozesse lassen
sich anstoBen und fordern?

Im Folgenden wird zunéchst der allgemeine Rahmen, KI in der Hochschullehre mit
dem Fokus auf Chatbots, ndher beschrieben.
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2.1 Kiinstliche Intelligenz in der Hochschullehre

Mit KI in der Hochschullehre werden verschiedene Themenfelder adressiert, die
Crompton und Burke (2023) in einer systematischen Uberblicksarbeit erfasst haben:
1) Assessment/Evaluation, 2) Predicting, 3) Al Assistant, 4) Intelligente Tutorielle
Systeme (ITS) und 5) Managing Student Learning. Hieraus lassen sich grof3e Erwar-
tungen an KI in der Hochschullehre erahnen. Studierende erhoffen sich personali-
sierte Unterstiitzung in ihrem Lernprozess, Lehrende tiefere Einsichten in Lernpro-
zesse sowie eine Arbeitserleichterung bei Korrekturen oder Feedback.

Diesen Erwartungen gegeniiber stehen laut Holmes und Tuomi (2022) jedoch Miss-
verstdndnisse iiber aktuelle technische Moglichkeiten, mangelndes Wissen iiber den
aktuellen Stand von KI in der Bildung und eine enge Sichtweise auf die Funktionen
von Bildung (Holmes & Tuomi, 2022). In dem Bemiihen, eine Uberschaubarkeit von
KI in der Bildung darzustellen, findet eine Unterteilung anhand unterschiedlicher
Foki statt, je nach Anwendung liegt der Fokus eher auf den Studierenden, Lehrenden
oder der Institution, wobei es sich hier um iiberlappende Kategorien handelt.

Chatbots, welche fiir Holmes und Tuomi (2022) den Fokus auf Studierende legen,
gelten als ein erforschtes Feld, fiir das bereits Ergebnisse vorliegen. Dementspre-
chend lassen sich mit Blick auf die aktuelle Literatur erste Erkenntnisse gewinnen.
In dem systematischen Review von Wollny et al. (2021) wird sichtbar, in wie vielen
Bildungsbereichen Chatbots bereits zum Einsatz kommen (z. B. Sprachen lernen,
Feedback und metakognitives Lernen) und welche unterschiedlichen Rollen (z. B.
Lernpartner, Assistent und Mentor) sie dabei einnehmen kénnen. Auch Hobert und
Meyer von Wolf (2019) setzen sich in ihrem Review mit den Charakteristiken von
padagogischen konversationsbasierten Agenten in Bezug auf Typ, Lernumgebung,
Lernform und Lerninhalte auseinander. Die Wirkung von Chatbot-gestiitztem Ler-
nen auf verschiedene Komponenten untersuchten Deng und Yu (2023) in einer Me-
taanalyse und kommen zu dem Ergebnis, dass es eine mittlere bis hohe Gesamtwir-
kung von Chatbots auf die Bildungsergebnisse gibt. Die Dauer der Intervention, die
Rolle des Chatbots und die Lerninhalte nehmen dabei keinen Einfluss auf die Wir-
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kung. In der Praxis, so schlussfolgern die Forschenden, konnten Lehrkréfte und Aus-
bilder:innen geeignete Lehrmethoden anwenden, um eine nachhaltige Bildung zu
fordern. Doch wann sind Lehrende in der Lage, einen Chatbot in die Lehre zu integ-
rieren? Um Moglichkeiten und Grenzen der Technologien zu erkennen und den
Transfer gelingen zu lassen, sollten Chatbots als Lern- und Untersuchungsgegen-
stand in formellen und informellen Lerngelegenheiten vorkommen, um die Kompe-
tenzen der Lehrenden zu férdern. Durch vielfaltige Auseinandersetzungs- und Lern-
prozesse kdnnen diese dann in die Lage versetzt werden, einen Chatbot in die Lehre
zu integrieren.’

2.2 Kompetenzen von Lehrenden

2.2.1 Kompetenzmodelle

Die Auswahl eines Kompetenzmodells, das als Erwartungshorizont dient und be-
schreibt, liber welche digitalen Kompetenzen Lehrende verfiigen sollten, ist auf-
grund der Modellvielzahl und der immer wieder grundlegenden Debatte iiber diese
sorgféltig vorzunehmen. Modelle, die speziell Lehrende fokussieren, sind zahlreich
(Lencer & Strauch, 2016; Rohs et al., 2017).

Der DigCompEdu bietet als wissenschaftlich fundierter Kompetenzrahmen ein Ori-
entierungsraster im Bereich berufsspezifischer digitaler Kompetenzen von Lehren-
den und lasst sich an die Implementierung regionaler und nationaler Tools und Schu-
lungsprogramme anpassen. Dieser europdische Rahmen fiir die digitale Kompetenz
Lehrender (DigCompEdu) fokussiert die beruflichen (1), paddagogischen und didak-
tischen (2) Kompetenzen der Lehrenden und der Lernenden (3), die sich in sechs
Unterbereiche und insgesamt 22 elementare Kompetenzen ausdifferenzieren. Dabei

5 Auch wenn Chatbots basierend auf generativen Modellen aktuell sehr populdr sind, sind
sie (in der iiberwiegenden Mehrheit) nicht fiir Bildungszwecke entwickelt worden. Ret-
rieval-based Models dagegen kdnnen spezifisch fiir ein konkretes Bildungsziel ausgestal-
tet werden. Durch diesen Ansatz konnen, z. B. durch kuratierte Antworten, Phdnomene
wie das Halluzinieren generativer Modelle vermieden werden.
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greift der Rahmen den vielféltigen Einsatz und Nutzen digitaler Werkzeuge im Bil-
dungsbereich auf. Um das Potenzial digitaler Medien fiir Bildungsprozesse zu be-
greifen, einzusetzen und adidquat zu nutzen, miissen und sollten Lehrende auch iiber
digitale Kompetenzen verfiigen. Der DigCompEdu eignet sich durch die grofe
Bandbreite, den Einbezug der Zielgruppe und den Fokus auf digitale Kompetenzen,
Erwartungen zu konkretisieren und Féahigkeiten sowie Fertigkeiten der Lehrenden
zu fordern (ausfiihrlich Redecker, 2019).

2.2.2 Kompetenzerwerb von Lehrenden

Der Technologieeinsatz in der Lehre und fiir das professionelle Lernen ist von ver-
schiedenen Merkmalen und Faktoren abhingig. Ein Fokus in der Forschung liegt auf
technologiebezogenen Wissensfacetten (z. B. TPACK; Mishra & Koehler, 2006) so-
wie auf affektiv-motivationalen Merkmalen. Im Kontext der affektiv-motivationalen
Merkmale sind laut Ottenbreit-Leftwich et al. (2018) u. a. Selbstwirksamkeitserwar-
tungen, Einstellungen bzw. Beliefs von Bedeutung fiir die Nutzung bzw. Intention
zur Technologienutzung. Diese Konstrukte wiederum werden von weiteren Faktoren
beeinflusst.

Bei der Gestaltung von Lerngelegenheiten fiir Lehrende ist die Verdnderung dieser
Merkmale von besonderer Bedeutung. Besonders beriicksichtigt werden sollte, dass
die Lehrenden in spezifischen Kontexten arbeiten und héufig ausgepriagte Routinen
entwickelt haben. Dies bedeutet auch, dass sie sich moglicherweise z. B. ihrer Uber-
zeugungen bewusst sind und diese aufgrund ihrer Verfestigung zugleich nur schwer-
lich zu veréndern sind (Ertmer & Ottenbreit-Leftwich, 2010).

Besondere Aufmerksamkeit beim berufsbegleitenden Lernen von Lehrenden erfah-
ren situierte Lerngelegenheiten, die den Lernprozess begiinstigen, weil berufliche
Praxis selbstgesteuert, problemorientiert und fallbasiert unmittelbar integriert wird
(Gerstenmeier & Mandl, 2011; Gob, 2017).

Allgemeine Hinweise zur Gestaltung von Lerngelegenheiten umfassen folgende
Punkte (ausfiihrlich Ertmer & Ottenbreit-Leftwich, 2010; Ottenbreit-Leftwich et al.,
2018):
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Wissens- und Fihigkeitsentwicklung: Erkundung und Erprobung von Technolo-
gien unter Anleitung von bzw. im Austausch mit erfahrenen Peers, die in direk-
tem Bezug zu entsprechenden Wissensfacetten stehen. Dariiber hinaus sollten
auch Anwendungsversuche in der Lehrpraxis erfolgen — mit begleiteten Unter-
stiitzungsmaflnahmen.

Selbstwirksamkeit: Erfahrung von und Austausch iiber Erfolgserlebnisse bei der
Technologienutzung. Des Weiteren sind das Beobachten von erfolgreicher tech-
nologiegestiitzter Lehrpraxis und langfristig angelegte Entwicklungsvorhaben
forderlich.

Uberzeugungen: Entwicklungsvorhaben sollten an den bestehenden Uberzeugun-
gen ansetzen, um davon ausgehende entsprechende Lerngelegenheiten zu gestal-
ten. AuBerdem sind auch hier kooperative Ansétze z. B. mit anderen Peers for-
derlich.

Es stellt sich die Frage, ob diese sich auf traditionelle Technologien beziehenden
Gestaltungsaussagen im Kontext von KI weiterhin Giiltigkeit haben. Markauskaite
et al. (2022) haben dies in einem dialogischen Ansatz diskutiert. Zusammenfassend
gelangten sie zu dhnlichen Gestaltungsaussagen, u. a.: Erwerb und Ausbau von KI-
bezogenen Wissensaspekten, situierte Lerngelegenheiten sowie eine reflektierende,
kooperative und kritische Herangehensweise.
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3 Designprozess

3.1 Methodische Grundlagen

3.1.1 DO-ID-Modell

Das Lernangebot wurde nach dem DO-ID-Modell von Niegemann (2019) konzi-
piert. Das Modell zeichnet sich dadurch aus, dass auf mehreren Ebenen Entschei-
dungen getroffen werden. Auf unterer Ebene werden zunéchst Ziele bestimmt, denen
Analysen z. B. zu Ressourcen und Kontext auf mittlerer Ebene folgen. Auf oberster
Ebene befinden sich die eigentlichen Designprozesse wie Interaktions- oder Motiva-
tionsdesign. Nach Festlegen der Qualititssicherungskriterien und umfangreichen
Analysen wird in zehn Entscheidungsfeldern die Gestaltung des Lernangebots fest-
gelegt (Niegemann, 2019). Analysen und Entscheidungsfelder wurden im konkreten
Entwicklungsvorhaben im Rahmen eines Design-Thinking-Prozesses durchgefiihrt
bzw. durch Designentscheidungen bestimmt.

3.1.2 Design Thinking

Prozessmodelle des Design Thinking umfassen verschiedene Strategien, die in ei-
nem spezifischen Ablauf von Schritten bzw. Phasen durchlaufen werden (Donaldson
& Smith, 2017). Haufig handelt es sich um fiinf Stufen, z. B. Empathize, Define,
Ideate, Prototype und Test (Doorley et al., 2018; Cochrane & Munn, 2020).

Empathize. In dieser Phase soll ein tiefes Verstdndnis der Nutzenden gewonnen wer-
den (Doorley et al., 2018; Donaldson & Smith, 2017). Zu diesem Zweck wurden
Personae von Hochschullehrenden entwickelt, aus deren Perspektive Fragen des De-
signprozesses beantwortet wurden. Allen gemeinsam ist, dass sie Einsteigende im
Feld der Chatbots sind.

Define. In der anschlieBenden Define-Phase wurde nach einem Anwendungsfall ge-
sucht, der alle Personae verbindet. Als spezifischer Anwendungsfall wurde die Er-
stellung eines Selbstlernangebots identifiziert, das sich an Hochschuldozierende
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richtet, die in ihren Seminaren mit einem Chatbot das wissenschaftliche Arbeiten
sowie das forschende Lernen ihrer Studierenden unterstiitzen wollen. Die Problem-
stellung, die im Designprozess bearbeitet werden soll, lautet folglich, wie ein Lern-
angebot fiir Lehrende im Sinne einer Anleitung zur Erkundung, Erstellung, Adap-
tion, Nutzung der Chatbots fiir Einsteigende dienen kann.

Ideate. In dieser Phase sollen moglichst viele Ideen generiert werden, um die Breite
als auch Tiefe eines moglichen Losungsraums zu erkunden (Doorley et al., 2018).
Hier wurden vor allem Fragen des Lerngegenstandes, moglicher Lernziele sowie
Aufgabenformate in den Mittelpunkt gestellt (vgl. Kap. 3.2).

Prototype. Aus der Breite der gewonnenen Ideen wurden in einem dialogischen Pro-
zess innerhalb des Design-Teams erste Ankerpunkte fiir den Prozess des Prototy-
pings bestimmt. Ziel dieser Phase ist es, dass mdglichst ressourcenarm eine erste
Version einer moglichen Losung entsteht, an der man dann gemeinsam interagieren
kann (vgl. Kap. 3.2.3). Daraus ergeben sich hiufig weitere Designaktivititen, die
u. a. zur Verfeinerung fiihren (Doorley et al., 2018).

Test. In Verbindung mit dem Prototyping findet die Test-Phase statt, um bei poten-
ziellen Nutzenden Feedback und weitere Ideen zur Verfeinerung der Losung zu sam-
meln (Doorley et al., 2018).

3.2 Designprodukte

Im Folgenden werden die Produkte des Designprozesses dargestellt. Diese vorlaufi-
gen Ergebnisse spiegeln dabei die zentralen Entscheidungsfelder aus Kap. 3.1.1 wi-
der, die im Design-Thinking-Prozess durchlaufen wurden.

3.2.1 Lerngegenstand

Im Zentrum des Online-Selbstlernangebots steht eine prototypische Low-Code-
Plattform, die es Lehrenden ermoglicht, Chatbots weitgehend ohne Programmier-
erfahrung zu konzipieren. Ein besonderer Vorzug einer Plattform wie z. B. SAP
Conversational Al, liegt darin, dass entweder auf Basis von Vorlagen oder génzlich
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frei gearbeitet werden kann. Auf diese Weise werden fiir kleinere Ubungen mit kon-
kreten Lernzielen Vorlagen importiert (forking) und adaptiert, wodurch die Auf-
merksambkeit auf spezifischen Aspekten des Lernprozesses liegt. Diese Fokussierung
fiihrt zur Aufrechterhaltung eines hohen Maf3es an Kontrollerfahrung. Mit zuneh-
mendem Kompetenzerwerb und u. a. Kontrollerleben besteht die Moglichkeit, dass
die Lernenden unabhéngig von Vorlagen Projekte entwickeln.

3.2.2 Lernziele

Ausgangspunkt der Lernzieliiberlegungen war die Frage ,,Welche Kompetenzen sol-
len Hochschullehrende am Ende des Online-Selbstlernangebots erreichen?*. Bei der
Entwicklung der Lernziele haben wir uns an den Stufen aus dem DigCompEdu (Re-
decker, 2019) orientiert und fiir den Einstieg die Stufe Al (Einsteiger:innen) sowie
die Stufe A2 (Entdecker:innen) festgelegt. Die entwickelten Lernziele (Tab. 1) las-
sen sich jedoch auch an den vier weiteren Kompetenzstufen des DigCompEdu wei-
terentwickeln. Die nachfolgend beschriebenen Lernziele sind theoriegeleitet entwi-
ckelt (Kap. 2.2), bediirfen jedoch einer empirischen Uberpriifung der Wirksamkeit
der beschriebenen Aktivitéiten.

Tab. 1: Darstellung der Lernziele und entsprechender Aktivitaten (eigene Darstel-
lung)

Lernziel Verortung im DigCompEdu Aktivitit
(Redecker, 2019, S. 2)
Lehrende konnen sich Lehren und Lernen: ,,Den Ein- Z. B. Einfiihrung in die
die Funktionsweise des satz von digitalen Geréten und Veranstaltung, Einfiih-
Chatbots erschlieBen und  Materialien im Unterricht pla- rung in den Beispiel-
fiir ihr Vorhaben nutzbar  nen und gestalten. Neue For- Chatbot, Begrifflichkei-
machen. mate und didaktische Methoden  ten der Plattform kléren

fur den Unterricht entwickeln
und ausprobieren.*

137



Steven Beyer, Silke E. Wrede, Christine Hoffmann & Christine Schulmann

Lehrende konnen fiir den
Einsatz des Chatbots in-
dividuell und gemeinsam
angemessene Lehr-
/Lernsituationen identifi-
zieren und kriteriengelei-
tet reflektieren.

Lehrende konnen einen
bestehenden Chatbot un-
ter Beriicksichtigung des
didaktischen Settings
modifizieren und weiter-
entwickeln.

Lehrende konnen die
Nutzer:innendaten analy-
sieren und angemessene
Schlussfolgerungen fiir
die studentischen Lern-
aktivititen ziehen

Lehrende kénnen mit ge-
eigneten Messinstrumen-
ten den Einsatz des Chat-
bots in der Lehre evalu-
ieren.

Lehrende kénnen Re-
Designanlésse fiir das
didaktische Setting
ableiten und umsetzen.

Berufliches Engagement: ,,Die
eigene Praxis hinsichtlich des
didaktisch sinnvollen Einsatzes
digitaler Medien reflektieren,
selbstkritisch beurteilen und ak-
tiv weiterentwickeln.*

Digitale Ressourcen: ,,Vorhan-
dene digitale Ressourcen modi-
fizieren und weiterentwickeln,
insofern dies rechtlich moglich
ist. Neue digitale Bildungsres-
sourcen erstellen oder mitgestal-
ten. Lernziele, Kontext, didakti-
schen Ansatz und die Lern-
gruppe bei der Erstellung und
Anpassung digitaler Ressourcen
beriicksichtigen.*

Evaluation: ,Digitale Informati-
onen zu Lernendenverhalten,
Leistung und Fortschritt erhe-
ben, kritisch analysieren und in-
terpretieren, um beispielsweise
Riickschliisse fiir die Unter-
richtsplanung zu ziehen.*

Siehe Evaluation

Siehe Evaluation

Z. B. Patterns oder in der
Praxis bestehende Krite-
rienkataloge als Instru-
mente zum Abgleich und
zur Analyse eigener
Lehre nutzen.

Z. B. Kurze Anwen-
dungsaufgaben zur An-
passung von Skills des
Chatbots, z. B. Passe im
Skill Orga-Info die Texte
auf dein Seminar an.

Z. B. eigenes Dashboard
mit den erhobenen Daten
erstellen und eine Vig-
nette zu erkannten/nicht-
erkannten Intents inklu-
dieren. Daraus entspre-
chende Schlussfolgerun-
gen ableiten.

Z. B. anhand eines Eva-
luationsinstruments
durch den Evaluations-
prozess leiten und diesen
beschreiben.

Z. B. anhand von UX-
Kriterien entsprechende
Anpassung vornehmen.
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3.2.3 Aufbau und Aufgabenformate

Eingeteilt ist das Lernangebot in drei Phasen: Einfiihrung, Go in Action und Evalu-
ation. In der Einfithrung ist zum einen das Kennenlernen der Online-Lernumgebung
geplant, in der die Begleitung des Lernprozesses mit Bereitstellung vertiefender Ma-
terialien zum Themenfeld (OER- und Literaturbereitstellung) stattfindet. Moglich-
keiten der Wissenssicherung und -priifung (Quizze) werden iiber alle Phasen hinweg
bereitgestellt. Zum anderen dient der Start der Erkundung der technologischen Um-
gebung mit Anmeldung, Walkthrough und Einfithrungsvideos. Eine mogliche Lern-
aufgabe kann sich darauf konzentrieren, den Lehrenden ein Versténdnis der techno-
logischen Umgebung zu vermitteln und die sichere Handhabung des Chatbots anzu-
bahnen. Hierfiir stehen zur freien Erkundung unterschiedliche Fallvignetten zur Ver-
fiigung, die einzelne thematische Bereiche des Chatbots aufgreifen und erklaren.
Diese Vignetten konnen unabhingig voneinander bearbeitet werden. Eine Fallvig-
nette zum methodischen Vorgehen wird im Folgenden skizziert.

Textfeld — Einfache, Bild — Anstelle von Text
textbasierte Nachricht. wird mittels eines GIF,
einer Abbildung oder eines

Videos geantwortet.

Karte — Antworttyp Karussell — Mehrere
E bestehend aus Bild, Karten knnen hinter-
Text, Link und Buttons. einander zu einem
5 E Karussell zusammen-
gestellt werden.

erhnell

ten —

( ) Buttonbasierte Reaktionen

ohne Tippen.

A—
Buttons — Kombination aus

Textfeld mit buttonbasierten
Antwortvorschldgen

Liste — Vertikale Alternative
zum Karussell mit reduzierten
Informationen.

Abb. 2: Antwortformate einer exemplarischen Low-Code-Plattform in Anlehnung an
SAP Conversational Al (eigene Darstellung)
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Fallvignette: Methodisches Vorgehen

Studentin A schreibt an dem Exposé ihrer BA-Arbeit. Eine Forschungsfrage hat sie
schon mit Thnen besprochen. Um die Forschungsfrage zu beantworten, will Studen-
tin A Kommiliton:innen befragen. Die Studentin verfiigt iiber methodische Grund-
lagenkenntnisse. Jetzt ist Sonntagnachmittag und die Studentin mdchte ihren Metho-
denteil vorbereiten, weil3 allerdings nicht, welches methodische Vorgehen zu ihrer
Forschungsfrage passen konnte. Sie wendet sich an den Chat-Bot und wihlt den Be-
reich ,,Methode finden®.

Fiir diesen konkreten Fall konnen Sie die Informationen zu den spezifischen metho-
dischen Anforderungen an eine BA-Arbeit in Threm Lehrbereich in unterschiedli-
chen Formaten in das Chatbot Template einfiigen. Folgende Formate konnten dabei
zur Verfiigung stehen: Textfeld, Karte, Schnellantworten, Buttons, Bild, Karussell
und Liste (Abb. 2).

Die zweite Phase Go in Action dient sowohl der aktiven Auseinandersetzung mit der
Plattform (Kap. 3.2.1) beispielsweise durch Aktivierungsaktivititen in Form von
kurzen Anwendungsaufgaben als auch der aktiven Verbindung der eigenen Lehre
mit den technologischen Moglichkeiten. Hierfiir stehen den lernenden Lehrenden
Templates fiir Best-Practice-Ldsungen zur Verfiigung (Abb. 3). Diese stellen dar,
wie einzelne Komponenten fiir das eigene Konzept angepasst werden kdnnen.
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Veranstaltung: Seminar zur Methodenlehre

Zielgruppe: Studierende in der letzten Studienphase des Bachelors

Problem: Unterschiedliche Wissenssténde in der Studierendenschaft

Ziel: Grundlagenvermittiung zur Methodenwahl in Form eines FAQ Chatbots der den Studierenden wéahrend des Seminars
die ganze Zeit zur Verfuigung steht.

Link zum Tutorial der Technologieplattform, der Darstellung einer CSV Datei zum Thema Methodenwahl

durch folgende Entwicklung fiihrt: Frage Antwort

Was ist eine empirische [Eine empirische Methode bezieht sich auf eine systematische
1. Erlauterung einer CSV-Datei Methode? Vorgehensweise, um Informationen, Daten oder Erkenntnisse
2. Erstellen Sie ein Skelett fiir einen FAQ-Bot durch Beobachtung oder Erfahrung zu sammeln, zu analysieren
3. Laden Sie die CSV-Datei hoch und zu interpretieren. Im Kern zielt die empirische Methode
4. Erkunden Sie die Fahigkeiten darauf ab, durch konkrete Beobachtungen und Experimente zu
5. Testen Sie lhren Bot verstehen, wie die Welt funktioniert oder wie bestimmte
6. Verbessern Sie Ihren Bot Phinomene auftreten.

|Wann nutze ich eine Eine quantitative empirische Methode wird typischerweise
quantitative empirische verwendet, wenn Forscherinnen und Forscher versuchen,
Methode? numerische Daten zu sammeln, zu analysieren und zu
interpretieren, um Beziehungen zwischen Variablen zu verstehen
loder Hypothesen zu testen.

Abb. 3: Template FAQ-Chatbot (eigene Darstellung)

Zum Abschluss der zweiten Phase stehen Bewertungskriterien zur Verfiigung, die
der Uberpriifung eines Beispiel-Chatbots als auch des eigenen Konzepts dienen. Das
Ziel ist die Einreichung einer eigenen finalen Idee.

Die Evaluationsphase des Angebotes gibt Einblicke in Datentypen, -verarbeitung
und -auswertung zur Befdhigung des Umgangs mit den anfallenden Daten des Chat-
bots und deren Darstellung (Dashboard). Dariiber hinaus geht es auch um die Bereit-
stellung von verschiedenen Evaluationstools und deren Diskussion.
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4 Diskussion und Ausblick

Der Beitrag hat sich vor dem Hintergrund der Diskussion iiber Potenziale von KI im
Bildungsbereich mit der Frage auseinandergesetzt, wie Hochschullehrende bei der
Gestaltung und dem Chatbot-Einsatz unterstiitzt werden kdnnen.

Im Mittelpunkt steht die Idee eines Playgrounds, bei dem Lehrende in einem ge-
schiitzten Ubungsraum erste Erfahrungen mit Chatbots sammeln sowie Ubungsse-
quenzen zur Gestaltung eines seminarspezifischen Chatbots und Implementations-
begleitaufgaben vorfinden. Auf die Art und Weise kdnnen Lehrende neue Strukturen
in einem Online-Selbstlernangebot erlernen und gleichzeitig das eigene Lehrkonzept
anhand eines Beispiels Chatbot fiir das Wissenschaftliche Arbeiten iiberdenken. Die
Thematik wurde gewéhlt, da sie in nahezu allen Studiengéingen relevant ist und sich
somit gut fiir das explorative Vorhaben eignet.

Zur Vermeidung von Technikdeterminismus und im Einklang mit den Zielen der
Hochschulbildung (de Witt et al., 2020) wurde das Angebot basierend auf dem DO-
ID-Modell (Niegemann, 2019) und Design Thinking entwickelt. Personae von Do-
zierenden verschiedener Disziplinen dienten als exemplarische Zielgruppe. Aufbau-
end auf dem Use Case und den Zielformulierungen wurden exemplarische Formate
und dazugehorige Aufgaben entwickelt, die mit Ausschnitten der genutzten Low-
Code-Plattform zu einem ersten Entwurf (Mock-up) eines Online-Kursraumes zu-
sammengestellt wurden. Dieser Mock-up kann zur Beantwortung weiterfiithrender
Fragen im Designprozess genutzt werden. Weiterfiihrende Fragen kdnnen sich u. a.
auf die (Weiter-)Entwicklung des Produktes oder die Dozierenden in ihrer Rolle als
Lernende bzw. als Lehrende beziehen.

Mit Blick auf die Weiterentwicklung kann das Mock-up z. B. unter verschiedenen
Labor-/Feldbedingungen zum Einsatz kommen. In diesen Settings konnen Dozie-
rende zum einen zu ihrer subjektiven Wahrnehmung befragt und verschiedene affek-
tiv-motivationale Merkmale hinsichtlich der Nutzung des Playgrounds erfasst wer-
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den. Zum anderen konnen die Dozierenden zur Einschétzung verschiedener Merk-
male der technologiegestiitzten Lernumgebung (ausfiihrlich Loderer et al., 2019) be-
fragt werden.

Aus der Perspektive der Lehrenden ergeben sich relevante Fragestellungen, insbe-
sondere zu ihren Selbstwirksamkeitserwartungen (Bandura, 1977) hinsichtlich der
Gestaltung eines didaktisch sinnvollen Chatbots und der Planung geeigneter Lern-
gelegenheiten. Zudem koénnen Nutzungsintentionen untersucht werden, etwa die
Motive fiir den Einsatz von Chatbots im Seminar. Neben der Unterstiitzung der Stu-
dierenden konnten auch meta-reflexive Fragen zum sinnvollen Umgang mit KI-
Technologien im Studium von Bedeutung sein.

Die Entwicklung eines Playgrounds, der verschiedene Beispiele (Online-Selbstlern-
kurse) vereint, wiirde vielfaltige Potenziale fiir Forschung und Praxis eréffnen. Die
hier gewonnenen Einsichten zu transparenten Entwicklungsprozessen sowie zu spe-
zifischen Lernzielen und Aufgabenformaten leisten einen wesentlichen Beitrag zur
Diskussion iiber eine zielgerichtete Transformation der Hochschullehre mit und
durch KI. Sie bilden zugleich eine fundierte Grundlage fiir kiinftige Forschungszyk-
len, die eine evidenzbasierte Weiterentwicklung dieses Ansatzes vorantreiben kon-
nen.
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