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How-to Kl-Avatar

1 Hintergrund und Potenziale von Kl-Avataren

Simulationen gelten in der Hochschullehre als effektives Mittel, um Theorie und Praxis miteinander
zu verbinden. Sie verringern die Komplexitat realer Situationen und ermoglichen authentische
Ubungsszenarien, die sich schrittweise steigern lassen (Chernikova et al., 2020; Heitzmann et al.,
2019). Besonders im Lehramtsstudium konnen solche Settings dabei helfen, professionelle
Handlungskompetenzen in einem geschiitzten Rahmen aufzubauen und zu reflektieren (Grossman
et al,, 2009).

Digitale Avatare, die auf Sprachmodellen wie ChatGPT basieren, eréffnen in diesem Kontext neue
Moglichkeiten. Sie kdnnen beispielsweise als Tutor:innen agieren, Rickfragen stellen und auf
Antworten der Lernenden reagieren (Fink et al.,, 2024). Kl-basierte Avatare sind digitale
Reprasentationen von Personen, die durch Large Language Models und weitere maschinelle
Lernverfahren gesteuert werden. Die Darstellung liber dreidimensionale Modelle oder KI-generierte
Echtzeitvideos ermdglichen eine realistische Darstellung mit authentischer Mimik, Gestik und
Sprachsynchronisation. Neben der duReren Erscheinung verfiigen Kl-basierte Avatare Uber eine
definierte Personlichkeit, die das Interaktionsverhalten bestimmt und ihnen eine konsistente
kommunikative ldentitdt verleiht (Fink et al., 2025). In diesem Zusammenspiel aus technischer
Steuerung, visueller Authentizitat und personalisierter Charaktergestaltung lassen sich Kl-basierte
Avatare als virtuelle Agenten verstehen, die Lernende in Echtzeit unterstitzen, begleiten und mit
ihnen in einen realitditsnahen Dialog treten. Wahrend frihe Ansdtze haufig darauf beschrankt
waren, dass Studierende der KI-Fragen stellen, geht das dialogorientierte Format von Kl-Avataren,
hier dargestellt am Beispiel des GPT-Avatars (Fink et al., 2024), einen Schritt weiter. Der Avatar
eroffnet selbst Gesprache, stellt gezielte Riickfragen und fordert auf diese Weise das Mitdenken
(Koch et al., 2025; Zellner et al., 2024b). Zukinftige Entwicklungen werden zunehmend auch die
visuelle Reprdsentation der Nutzerinnen und Nutzer selbst integrieren, etwa durch Einbindung von
Video-Feeds in Echtzeit.

Studien zu effektivem Tutoring und zu professionellen Gesprachsfiihrungen im Bildungskontext
betonen die Bedeutung eines verbalen, sprachlichen Austauschs. Lernen gelingt besonders dann,
wenn Probleme gemeinsam analysiert, Verstandnisfragen gestellt und Rickmeldungen gegeben
werden (Carmon et al., 2023). Diese dialogischen Prinzipien sollten auch in digitalen Lernszenarien
bericksichtigt werden.

Durch intelligentes Prompting, also durch gezielt formulierte Eingabetexte, lasst sich das Verhalten
des GPT-Avatars so gestalten, dass es didaktisch sinnvoll und unterstiitzend wirkt. Lehrende kénnen
damit realitatsnahe, aber zugleich gut strukturierte Lernsettings aufbauen. Studierende kénnen
beispielsweise diagnostische Gesprache liben oder padagogische Entscheidungen vorbereiten. Der
Avatar fungiert in diesem Fall als moderierender Gesprachspartner und begleitet individuelle
Lernprozesse auf nachvollziehbare Weise (Chernikova et al.,, 2020). Im Kontext
diskriminierungskritischer Bildung kann der Avatar als interaktiver Gesprachspartner fungieren, der
Lernende mit herausfordernden Situationen konfrontiert und zugleich reflexive Lernprozesse
anstolt.

Solche Kl-gestitzten Formate ermoglichen es, komplexe Lernaufgaben auch ohne reale

Gesprachspartner einzuiiben. Gleichzeitig bieten sie die Chance, Lernverldaufe systematisch zu

beobachten und zu analysieren (Zellner et al., 2024a). Wie ein solches digitales Training konkret
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aufgesetzt werden kann, zeigen wir im nadchsten Abschnitt anhand unserer praktischen
Erfahrungen.

2 Planung und Umsetzung eines Avatar-Trainings am Beispiel des GPT-Avatars

2.1 Technische Voraussetzungen

Damit ein Gesprach mit dem GPT-Avatar reibungslos ablaufen kann, missen einige technische
Grundlagen erfillt sein. Die Durchfiihrung erfordert einen internetfahigen PC oder Laptop, ein
funktionierendes Mikrofon sowie gegebenenfalls Kopfhorer oder Lautsprecher. Besonders wichtig
ist, dass der verwendete Browser Zugriff auf das Mikrofon erhilt.

Der Zugang zum Avatar erfolgt lGber einen Link, der direkt zur Benutzeroberflache (siehe Abbildung
1) und somit zur Konversation fiihrt. Um technische Einstiegshiirden zu minimieren, empfiehlt es
sich, vor dem Einsatz ein kurzes Einflihrungsvideo oder eine schriftliche Anleitung bereitzustellen.
Dies erleichtert es den Teilnehmenden, sich im Format zurechtzufinden.

Abbildung 1

Benutzeroberflache des GPT-Avatars, Herr Huber, im fiktiven Klassenzimmer

Die Plattform erlaubt parallellaufende Gespriche, sodass auch Ubungen mehrerer Studierender
parallel moglich sind. Jede:r Teilnehmende:r 6ffnet dazu an seinem individuellen digitalen Endgerat,
bevorzugt Laptop oder Computer, mittels des obig genannten Links den Avatar. In unseren Tests
konnten bis zu zwanzig Gesprache gleichzeitig durchgefiihrt werden. Die technische Stabilitat hangt
dabei malRgeblich von der vorhandenen Internetverbindung und in Seminarraumen von der WLAN-
Kapazitat ab.
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Vor Beginn des Trainings ist eine technische Checkliste hilfreich: Sind Kopfhorer angeschlossen?
Funktioniert das Mikrofon? Ist der Browser aktuell und die Internetverbindung stabil? Solche
vorbereitenden Schritte haben sich als entscheidend erwiesen, um technische Komplikationen
wahrend der Ubung zu vermeiden.

2.2 Didaktische Konzeption
Neben der technische Funktionstlichtigkeit ist die didaktische Einbettung des Avatartrainings

zentral, um verschiedene Lernniveaus zu adressieren (Zellner et al., 2024a). Eine Checkliste dazu
findet sich im Anhang des Beitrags.

2.2.1 Einbettung in die Hochschullehre

Das Avatartraining eignet sich sowohl als Lehr- als auch als Priifungsformat (Zellner et al., Review),
da das definierte Szenario fir alle Teilnehmenden gleiche Bedingungen schafft und dezentral
eingesetzt werden kann. Im Seminarkonzept des Lehrstuhls fir Sonderpadagogik Schwerpunkt
Lernen einschlieRlich inklusiver Pddagogik wird der Avatar aktuell als Ubung eingesetzt (Zellner et
al., 2025b). Studierende des Lehramtes Sonderpddagogik mit Schwerpunkt Lernen wenden ihr
erworbenes Wissen zur padagogischen Diagnostik und zum Ablauf diagnostischer Prozesse in einem
diskursiven Lehrkrafte-Gesprach mit dem Avatar an und automatisieren die Abldaufe. Dieses
Gesprach ist aktuell am Ende des Praxisseminars zur padagogischen Diagnostik angesiedelt, da
davon ausgegangen wird, dass eine Wissensgrundlage vorausgesetzt wird, um am Gesprach
erfolgreich teilzunehmen. Dem Avatartraining voraus gehen verschiedene Anwendungsiibungen an
analogen und digitalen Fallvignetten, beispielsweise in Form von strukturierten, interaktiven
Fragebdgen und Klickspielen (Zellner et al., 2024c; Zellner & Gebhardt, 2025). Unterstiitzend kann
ein analoger Ablaufplan zur Erinnerung an den Ablauf diagnostischer Prozesse an die
Teilnehmenden gegeben werden. In einer ersten Studie nutzten etwas 2/3 der Teilnehmenden diese
Hilfestellung, um von einem Prozessschritt zum nachsten zu gelangen (Zellner et al., 2024a).

Bei der Durchfiihrung des Avatars mit Novizen der Diagnostik (Studierende zu Beginn des 4.
Semesters, bevor sie grundlegendes Wissen zur padagogischen Diagnostik vermittelt bekommen)
duRerten die Teilnehmenden, dass sie das Ubungsformat im Vergleich zu stirker strukturierten
Formaten stark kognitiv beanspruchend wahrnehmen. Studierende am Ende des 5. Semesters, die
das gesamte Diagnostik-Modul durchlaufen hatten, berichteten hingegen von groRen Vorteilen des
Avatargesprachs, insbesondere durch die eingesparte Zeit.

2.2.2 Definition des Szenarios

Um den Gesprachsprozess erfolgreich zu durchlaufen, sollte zunachst das Szenario mit einem
konkreten Lernziel definiert werden — sowohl fiir den Avatar als auch fir die Teilnehmenden: Geht
es um die Automatisierung diagnostischer Kompetenzen? Um das explorative Erkennen von
Handlungsmustern? Oder um kommunikative Strategien in padagogischen Situationen?

Davon ausgehend muss entschieden werden, wie der Avatar gesteuert wird. Hier liegt der Schlissel
im sogenannten Prompting — also in der genauen Beschreibung, wie sich der Avatar verhalten soll.
Offene, wenig strukturierte Prompts liberlassen dem Avatar groBere Entscheidungsspielrdume, was
kreative oder explorative Szenarien ermdglichen kann. Eng geflihrte Prompts hingegen geben dem
Avatar klare Rollen, Handlungsschritte und Sprachmuster vor. Sie eignen sich besonders fir
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strukturierte Ubungen oder Priifungsformate, in denen der Avatar die Teilnehmenden durch das
Gesprach leitet.

Auch fur die Teilnehmenden ist es hilfreich, das Szenario klar zu rahmen. Dazu gehért die
Information, welche Rolle sie selbst im Gesprach einnehmen sollen und welche Funktion der Avatar
hat. Ein gut vorbereiteter Einstiegssatz, wie zum Beispiel: ,Du bist Herr Huber, Lehrer an einem
Forderzentrum...”, hilft dem Avatar, seine Rolle konsistent durchzuhalten. Gleichzeitig erleichtert es
den Studierenden, sich in die Situation hineinzuversetzen und zielgerichtet zu agieren. Grundlegend
und besonders wichtig ist eine klare Festlegung beider Rollen, etwa: ,,Du bist Schiler, ich bin
Erzieher.” Da der konsequente Verbleib in dieser Rolle fiir den Avatar gelegentlich eine
Herausforderung darstellt, sollte die Rollenbeschreibung mehrfach und explizit wiederholt werden
— insbesondere am Ende des Prompts. Ebenso zweckmaBig ist es, Erwartungen an das
Sprachregister oder den Wortschatz des Avatars auf einer Meta-Ebene zu definieren. Da die KI
haufig zu einer bermaRig elaborierten, wissenschaftlichen Ausdrucksweise neigt — auch bei
kindlichen Figuren —ist es sinnvoll, gezielt um einfachere Sprache zu bitten und dies zu begriinden.
Solche Hinweise erhdhen die Wahrscheinlichkeit, dass der Avatar sprachlich und situativ
authentisch agiert.

Je nach Szenario kann es sinnvoll sein, das Gesprach in einzelne Schritte zu gliedern. Diese ,Steps”
und Verknipfungen mit Entscheidungsbaumstruktur helfen, das Gesprach zu strukturieren und
keine Handlungsschritte auszulassen. Zwischenfragen oder Feedbackschleifen des Avatars sichern
das Verstandnis der Teilnehmenden und erlauben eine flexible Anpassung des Gesprachsverlaufs.
Bewadhrt haben sich, kurze, prazise Antworten des Avatars, wenn diese im Prompting klar als
Ubergang zwischen den Teilschritten definiert wurden.

2.3 Prompting — Schllssel zur effektiven Avatar-Nutzung

Die Interaktion mit einem Kl-basierten Avatar steht und fallt mit der Qualitdt des Promptings.
Prompting beschreibt die gezielte Formulierung von Eingabetexten, die das Verhalten des Large
Language Models steuern (Fink et al., 2024). In diesem Prozess Glbernimmt der Prompt die Rolle
einer Schnittstelle zwischen Mensch und Maschine (Strobelt et al., 2022). Er definiert, welche
Inhalte der Avatar ausgibt, welche Rolle er einnimmt, welche Informationen er nutzen darf und was
er nicht. Neben den Prompts bestimmt das verwendete LLM selbst, bestimmte Parameter wie die
Temperature (Kreativitdt) oder die Angabe der Output-Tokens (Fir die Ldnge der Antwort) die
ausgegebene Antwort des Avatars. Ein weiterer technischer Parameter, der das Verhalten und die
Konsistenz des Kl-Avatars maligeblich beeinflusst ist, der TokenMemory. Dieser definiert den
Umfang des Gesprachskontextes, den das Sprachmodell bei der Antwortgenerierung
bericksichtigen kann. Eine zu geringe Speicherkapazitat fliihrt dazu, dass friihere Gesprachsinhalte
Jvergessen” werden, wiahrend eine zu groRe zu einer Uberlastung oder inkonsistenten Antworten
fhren kann.

In der Praxis zeigte sich, dass bereits kleine Verdanderungen im Prompt grof3e Auswirkungen auf den
Gesprachsverlauf und die Relevanz der Antworten haben. Studien unterstreichen, dass die
Formulierung, Struktur und Liange des Prompts die Qualitdat der KI-Antworten signifikant
beeinflussen (Holtzman et al., 2020; Steinmann & Piazza, 2024). Promptdesign ist damit ein
zentrales Element didaktischer Steuerung — insbesondere bei dialogischen Kl-Formaten, die auf
sprachlich komplexe Aufgaben wie Diagnostik oder Fallanalyse ausgerichtet sind. Im Kontext
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diskriminierungskritischer Bildung zeigen sich spezielle Herausforderungen: In Gesprachsszenarien
mit sensiblen oder vorbelasteten Begriffen greifen haufig Schutzmechanismen der K, die bestimmte
Ausdriicke pauschal blockieren. Um dennoch authentische Situationen zu gestalten, ist eine
semantische Umschreibung erforderlich —etwa wenn eine Beschimpfung wie ,,stinkt nach ...“ in eine
abgeschwachte, aber funktional dquivalente Formulierung lberfihrt wird (,sagt unfreundlich,
jemand rieche nicht gut”). Auffallig ist, dass die Kl in der Rolle des Opfers diskriminierender
AuRerungen flexibler reagiert: Wenn sie beispielsweise auf antisemitische Aussagen antwortet,
gelingt dies inhaltlich und sprachlich uneingeschrankt. Dies verdeutlicht, dass das Prompting auf
einer Meta-Ebene ansetzen sollte: Ziel ist nicht, den Gesprachsverlauf wortwortlich vorzugeben,
sondern den Avatar mit ausreichendem Kontext und klaren Handlungsanweisungen auszustatten,
sodass er flexibel und konsistent reagieren kann.

Allgemeiner betrachtet begannen unsere ersten Testldufe mit kurzen Prompts von etwa 150
Zeichen. Diese fuihrten jedoch oft zu unstrukturierten Gesprachen, in denen der Avatar entweder zu
wenig Kontext verstand oder zu viel Wissen vorwegnahm. Nach vielen Versuchen und der gezielten
Anwendung von Prinzipien des Prompt-Engineering (Liu & Chilton, 2023; Oppenlaender, 2024)
arbeiteten wir schlieBlich mit FlieRtexten von lber 4000 Zeichen — ohne Leerzeichen gerechnet.
Diese enthielten neben Rollenbeschreibungen auch explizite Handlungsanweisungen, klare
Gesprachsschritte sowie Hinweise zur gewiinschten Sprachform, Tonalitat und Antwortlange.

Ein gelungenes Prompting berticksichtigt mehrere Ebenen:

¢ Rolle und Selbstbeschreibung: Der Avatar erhalt eine eindeutige Rollenbeschreibung,
etwa: ,,Du bist Herr Huber, Lehrer an einer inklusiven Grundschule...”

e Strukturierung des Gesprachs: Die Konversation wird in nummerierte Schritte gegliedert
(z. B. Step 1, Step 2...), wobei der Avatar explizit aufgefordert wird, keinen Schritt zu
Uberspringen und auf ein ,Okay” der Teilnehmenden zu warten.

e Sprachstil und Antwortlange: Vorgaben wie ,,Antworte in kurzen Satzen” oder technische
Einstellungen wie eine Begrenzung der Tokens auf 100 verbessern die Verstandlichkeit.

¢ Inhaltliche Grenzen: Es ist hilfreich, dem Avatar klar zu untersagen, Inhalte

vorwegzunehmen oder Losungsvorschlage zu machen, wenn dies nicht gewlinscht ist.

Dieses prazise Steuerungskonzept erforderte anfangs viel Zeit zur Entwicklung, hat sich aber als
lohnend erwiesen. Ein strukturierter Prompt schafft eine realitditsnahe, aber kontrollierte
Lernsituation, die fur Studierende nachvollziehbar bleibt. Gleichzeitig wird der Avatar verlasslich in
seiner Rolle gehalten, ohne unerwiinschte Themenwechsel oder unpassende Vorschldge zu
machen. Durch diese gezielte Steuerung kann der Avatar zu einem echten Tutoring-Partner werden,
der die Lernenden durch komplexe Aufgaben begleitet und dabei aktiv zu ihrem Verstandnis
beitragt.



3 Erfahrungsberichte aus der Praxis

3.1 Was hat gut funktioniert? — Erfolgsfaktoren

Die Erprobung des GPT-Avatars in der Lehre hat eine Reihe von Vorteilen und Potenzialen
aufgezeigt, die sowohl von Lehrenden als auch von Studierenden als gewinnbringend
wahrgenommen wurden (Zellner et al., 2025a). Diese Vorteile beziehen sich insbesondere auf die
Adaptivitit des Avatars als Ubungsformat an das Niveau der Lernenden und zum anderen auf die
Moglichkeiten, das Avatartraining als objektives, diskursives Prifungsformat im Sinne einer
veranderten Lern- und Prufungskultur zu etablieren. Im Folgenden werden die zentralen
Erfolgsfaktoren zusammengefasst, die sich in unseren Testldufen als besonders bedeutsam
erwiesen haben.

3.1.1 Anpassungsféhigkeit der Sprache

Ein wesentliches Merkmal des Avatars war seine Fahigkeit, sich sprachlich flexibel auf die
Teilnehmenden einzustellen. In einem Fall wechselte der Avatar aufgrund anhaltender
Missverstandnisse automatisch von Deutsch zu Spanisch, als er den Akzent einer Studierenden
erkannte. Diese Anpassung wurde von der betroffenen Person als klare Erleichterung
wahrgenommen und trug zur besseren inhaltlichen Verstandigung bei.

3.1.2 Riickfragen auf unterschiedlichen Niveaus

Der Avatar reagierte sowohl auf konkrete als auch auf offen formulierte Fragen sinnvoll. Chernikova
et al. (2020) gehen davon aus, dass Novizen eher offene Fragen stellen (,, Wie geht es weiter?“) und
Fortgeschrittene Fragen stellen, um konkrete Wissensliicken zu schlieBen (,Kannst du mir nochmal
erklaren, was ein Prozentrang bedeutet?”). Beide Fragetypen zeigten die Teilnehmenden in unseren
Studien (Zellner et al., 2024a; 2024b). In weiteren Gesprachsauswertungen konnten diese
Fragetypen und der potenzielle Zusammenhang zwischen Kompetenzniveau und gestellter Frage
genauer analysiert werden. Die Flexibilitdt des Avatars, sowohl auf offenen wie auch konkrete
Fragen zu antworten, ermoglichte es Teilnehmenden mit unterschiedlichem Vorwissen, konstruktiv
mit dem Avatar zu arbeiten. Fachliche Riickfragen — beispielsweise zu statistischen Kennwerten wie
T-Werten oder Prozentrangen — wurden zuverldssig beantwortet. Gleichzeitig war es maoglich,
Verstandnisfragen zu friiheren Gesprachsschritten zu stellen, ohne den Gesprachsverlauf zu
verlieren. Diese Eigenschaft unterstlitzte insbesondere die reflexive Bearbeitung komplexer
diagnostischer Prozesse.

3.1.3 Objektivitdt und Vergleichbarkeit

Im Gegensatz zu menschlichen Prifer:innen agiert der Avatar konsistent und ohne subjektive
Bewertung. Das schafft vergleichbare Bedingungen fiir alle Teilnehmenden, insbesondere in
Prifungsszenarien. Studierende berichteten, dass sie das ruhige, nicht-wertende Verhalten des
Avatars als angenehm empfanden, gerade wenn Unsicherheiten im eigenen Vorgehen bestanden.

3.1.4 Effizienz und Parallelitét

Die Gesprache mit dem Avatar erwiesen sich als effizient und gut skalierbar. Mehrere Studierende
konnten zeitgleich mit eigenen Avataren arbeiten, was in der Prdsenzveranstaltung eine flexible
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Raum- und Zeitplanung ermoglichte. Zudem verliefen die Gesprache haufig schneller als
schriftbasierte Fragebogenformate, ohne dabei an Qualitat zu verlieren.

3.1.5 Anndherung an realitdtsnahe Szenarien

Die Moglichkeit, mit dem Avatar reale Fallbeispiele dialogisch zu bearbeiten, trug entscheidend zur
Authentizitdt bei. Teilnehmende konnten eigene Gedanken einbringen, Rickfragen stellen und
Vorschlage prifen lassen. Auf Wunsch lieRen sich eigene Fallbeispiele einbinden, was eine
allmahliche Steigerung der Ubungskomplexitit erlaubte.

3.1.6 Lernprozessdokumentation durch Logdaten

Ein grofRer Vorteil bestand in der Mdoglichkeit, die Gesprache im Nachgang anhand von Logdaten
auszuwerten. Diese enthielten neben den Gesprachsinhalten auch Zeitstempel, mit denen sich
Bearbeitungsverlaufe nachvollziehen liefen. Dadurch war es mdglich, nicht nur das Ergebnis,
sondern auch den Weg dorthin zu analysieren — ein klarer Vorteil gegenilber klassischen Tests.

3.1.7 Technik: einfache Bedienung trotz KI-Komplexitdit

Trotz der anspruchsvollen Technologie im Hintergrund bendtigten die Teilnehmenden selbst keine
besonderen technischen Vorkenntnisse. Die Steuerung des Avatars tiber die Oberflache war intuitiv.
Auch Personen mit geringer Selbsteinschdatzung in Bezug auf technische oder diagnostische
Fahigkeiten kamen gut mit dem Format zurecht. Dies spricht fiir die niederschwellige Zuganglichkeit
des Tools (Koch et al., 2025).

3.2 Wo gab es Schwierigkeiten? — Herausforderungen

Neben den vielen positiven Erfahrungen zeigte sich in der praktischen Umsetzung des
Avatartrainings auch eine Reihe von Herausforderungen. Diese betrafen sowohl technische als auch
didaktische Aspekte und lieferten wichtige Hinweise darauf, worauf bei kiinftigen Einsdtzen
geachtet werden sollte.

3.2.1 Technische Schwierigkeiten

Ein wiederkehrendes Problem war die Tonqualitat. Schlechte oder falsch verbundene Kopfhorer
flhrten  teilweise zu verrauschten oder abgehackten Sprachsignalen, die die
Spracherkennungssoftware fehlerhaft interpretierte. Auch Dialekte, etwa ein starker bayerischer
Akzent, fuhrten vereinzelt zu Missverstandnissen. In einem Fall interpretierte der Avatar die
Begriifung ,,Gute Nacht” als Gesprachsende, woraufhin das Gesprach unerwartet abbrach.

3.2.2 Uberforderung und Gesprdchsabbriiche

In einer der ersten Pilotstudien gab es eine hohe Abbruchquote von rund 70 %, da die Studierende
unvermittelt zu Beginn ein Avatar-Gesprach fiihren sollten. Daher wurde das Format verandert, um
nicht zu Beginn Uberfordernd oder ungewohnt zu wirken. Besonders Studierende in niedrigen
Semestern empfanden das gesprochene Format als anstrengender als textbasierte Aufgaben. Der
Dialog selbst stellte fur einige Studierende eine zusatzliche kognitive Belastung dar, da man
unmittelbar antworten musste und es keinen Pausenknopf gab.
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3.2.3 Promptingfehler: zu vage oder zu starr

Ein haufiger Stolperstein lag im Promptdesign. Prompts, die zu offen formuliert waren, fiihrten dazu,
dass der Avatar Inhalte vorwegnahm oder sich nicht an die vorgegebene Rolle hielt. Umgekehrt
bewirkten zu starre Prompts, dass der Avatar kaum flexibel reagieren konnte. Auch das
Gesprachsende war eine Herausforderung: Ohne klar definiertes Ausstiegsszenario blieb unklar,
wann das Gesprach abgeschlossen war. Der Avatar redete weiter oder beendete das Gesprach zu
frih, was den Lernprozess storte. Ein explizites ,,Wenn Schritt 5 abgeschlossen ist, sage: ,Bitte fllle
jetzt den Fragebogen weiter aus’ wurde vom System teilweise nicht zuverldssig umgesetzt.

3.2.4 Antwortldnge und Informationsdichte

Unprazise Einstellungen zur Antwortlange fihrten dazu, dass der Avatar entweder ausschweifend
oder zu stichpunktartig antwortete. Erst durch die gezielte Begrenzung der Tokens (z.B.
TokensToGenerate = 100) und eine klare sprachliche Vorgabe (,,Antworte in kurzen Satzen“) wurde
eine angemessene Balance gefunden. Auch der Einsatz von TokenMemory musste angepasst
werden, um einen flissigen Gesprachsverlauf mit Rickbezug auf friihere Inhalte zu ermdéglichen.

3.2.5 Inhaltliche Kontrollverluste

Ohne klare Anweisungen begann der Avatar teilweise, Informationen preiszugeben, die eigentlich
erst durch gezielte Nachfragen erarbeitet werden sollten. So ,verriet” er etwa Diagnosen oder
Testauswertungen, obwohl diese zunachst gemeinsam erarbeitet werden sollten. Erst durch eine
prazise Gliederung in ,personliche Informationen”, ,Ablauf”, ,Fragen” etc. liel sich das Verhalten
des Avatars verlasslich steuern.

3.2.6 Sprachverwirrung durch inkonsistente Einstellungen

Ein weiteres Problem trat auf, wenn sich die Spracheinstellung im System (z. B. Deutsch) von der im
Configfile (z. B. Franzosisch) unterschied. Der Avatar reagierte dann mit einer Mischung aus
Sprachen oder sprach deutschen Text mit franzésischem Akzent, was die Verstandlichkeit erheblich
beeintrachtigte.

3.2.7 Logdaten: hoher Auswertungsaufwand

Zwar boten die Logdaten wertvolle Einblicke in den Lernverlauf, ihre Auswertung war jedoch mit
hohem Aufwand verbunden. Die Daten lagen als unstrukturierter FlieStext vor und mussten
handisch nachverfolgt werden, um einzelne Antwortverlaufe nachvollziehen zu kénnen.

3.2.8 Fehlende péddagogische Tiefe im Avatarverhalten

Einige Teilnehmende wiesen darauf hin, dass der Avatar rein inhaltlich argumentierte, aber keine
padagogische Sensibilitat zeigte. Zukiinftig kdnnte das Prompting erweitert werden, um Aspekte
wie aktives Zuhdren, empathische Riickmeldung oder die ganzheitliche Sicht auf ein Kind starker in
die Antworten zu integrieren. Der Avatar ware so nicht nur fachlich kompetent, sondern wiirde auch
der Rolle einer guten padagogischen Fachkraft gerechter werden.

-10-



How-to KI-Avatar
3.2.9 Herausforderungen beim Ethikantrag
Ein bislang wenig beachteter Aspekt war die Einreichung des Ethikantrags fur Studien mit dem GPT-
Avatar. Hier ergaben sich Unsicherheiten bei der Bewertung des KI-Einsatzes im Bildungskontext,
insbesondere im Hinblick auf Datenschutz, Verarbeitung von Logdaten und nicht vorhersehbare
Systemantworten. Wir empfehlen, potenzielle ethische Risiken friihzeitig zu identifizieren,
insbesondere wenn personenbezogene Daten verarbeitet oder die Interaktion aufgezeichnet wird.

Eine enge Abstimmung mit der Ethikkommission und eine transparente Kommunikation im
Informationsblatt fiir Teilnehmende sind essenziell.

Insgesamt beziehen sich die aufgetretenen Schwierigkeiten primar auf technische und Prompt-
Einstellungen. Entsprechend lassen sich diese durch good practices beheben.

4  Good Practices: Empfehlungen fir die Praxis

Aus den zahlreichen Versuchen mit dem GPT-Avatar lassen sich konkrete Empfehlungen ableiten,
die dazu beitragen kdnnen, das Format effizient, lernwirksam und stabil umzusetzen. Diese Good
Practices beziehen sich auf technische Vorbereitung, didaktische Gestaltung sowie das Prompting
selbst.

4.1 Technische Vorbereitung

Ein reibungsloser Gesprachsverlauf beginnt mit einer stabilen technischen Basis. Vor dem Einsatz
empfiehlt sich die Nutzung einer Checkliste, die folgende Punkte abdeckt:

e Sind Kopfhorer richtig angeschlossen?
e Funktioniert das Mikrofon zuverladssig?
e Ist eine stabile Internetverbindung vorhanden?

e |Ist der verwendete Browser freigegeben fiir den Mikrofonzugriff?

Da Firefox sich als langsam erwies, sollten bevorzugt Chrome, Edge oder Safari verwendet werden.
Zur Orientierung kann ein kurzes Einfliihrungsvideo helfen, in dem gezeigt wird, wie man mit dem
Avatar interagiert und worauf zu achten ist. Zusatzlich empfiehlt es sich, die Studierenden vorab mit
einem kurzen Tutorial vertraut zu machen, etwa durch einen Beispiel-Avatar oder eine
Einflhrungsphase ohne Leistungsdruck.

4.2 Didaktisches Setup und Framing

Fur die Lernenden ist es essenziell zu wissen, in welchem Szenario sie sich befinden und welche Rolle
sie einnehmen sollen. Auch der Avatar muss klar ,,gebrieft” werden. Dazu hat sich bewahrt:

e Den Avatar zu Beginn in der Du-Form direkt ansprechen: ,,Du bist...”
e Den Ablauf in konkrete Schritte (Step 1, Step 2 usw.) unterteilen

e Nach jedem Schritt eine Bestatigung oder Riickfrage einbauen
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e Deutlich anzugeben, wann ein Schritt abgeschlossen ist, und erst dann zum nachsten

Uberzugehen

Auch ein Ausstiegsszenario ist wichtig. Der Avatar sollte klar instruiert werden, das Gesprach am
Ende zu beenden, z. B. mit: ,Bitte kehre nun zum Fragebogen zurtick.”

4.3 Prompting: Struktur und Steuerung
Ein gelungener Prompt kombiniert Klarheit, Struktur und didaktische Intention. Hilfreiche Elemente
sind:

e Eine klare Rollenbeschreibung am Anfang

e Uberschriften wie ,Persénliche Informationen” oder ,Anleitung” zur Orientierung fiir das

Modell
e Hinweise wie ,Antworte in kurzen Satzen” zur Steuerung der Sprachlange
e Technische Einstellungen, z. B. TokensToGenerate = 100 und TokenMemory = 10.000, um

Antwortverhalten und Kontexttiefe auszubalancieren

Wichtig ist, nicht zu viel Freiheit zu lassen, um zu vermeiden, dass der Avatar falsche Rollen
einnimmt oder Inhalte vorwegnimmt. Ebenso sollten Beispielsdtze hinterlegt werden, wenn
bestimmte Formulierungen notwendig sind, z. B. bei diagnostischen Riickfragen.

4.4 Unterstltzungsangebote fiir Teilnehmende

Damit sich Studierende sicher im Gesprach mit dem Avatar bewegen kdnnen, sind vorbereitende
Malnahmen hilfreich. Diese senken die Einstiegshiirde und férdern eine zielgerichtete Nutzung.

4.5 Ablaufplan mit Beispielsdtzen

Bereitstellung eines strukturierten Gesprachsleitfadens mit typischen Fragen und Hinweisen zur
Gesprachsfiihrung. Das gibt Orientierung im Gesprach und unterstitzt insbesondere weniger
erfahrene Teilnehmende.

4.6 Rollenbeschreibung Giber den Prompt

Die Rolle des Avatars (z. B. ,,Du bist Lehrer an einer inklusiven Schule...”) wird Gber das Prompting
definiert. Damit startet der Avatar direkt im Szenario und auch die Teilnehmenden missen keine
eigene Einflhrung sprechen, sondern agieren direkt im vorgegebenen Szenario.

Dies bringt zwei Vorteile mit sich: einerseits ist es im Umgang mit Avatar Research sinnvoll, hier eine
Festlegung und damit Grenze zu setzen, da das Programm sonst bisweilen zu einer eigensinnigen
Interpretation der eigenen Rolle neigt. Andererseits ist dadurch auch fir die Benutzer:innen bereits
ein Teil der Gesprachsstruktur geschaffen.
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4.7 Automatischer Start durch die Plattform

Das Gesprach beginnt durch das Driicken der ,Start“-Schaltflache. Der Avatar spricht daraufhin
automatisch denselben einleitenden Satz. Dies schafft Konsistenz und erspart zusatzliche
Instruktionen flr den Gesprachsbeginn.

4.8 Tutorial zur Vorbereitung

Ein kurzes Einfihrungsvideo oder eine betreute Testphase helfen, sich mit der Benutzeroberflache
vertraut zu machen. Wichtig ist dabei:

e Die Funktionsweise des Gesprachs wird erklart
e Der Start-Button wird gemeinsam ausprobiert

e Der erste Satz des Avatars wird vorab gehort, um die Sprechweise kennenzulernen

Diese vorbereitenden Elemente tragen dazu bei, technische Unsicherheiten abzubauen, den
inhaltlichen Fokus zu stirken und die kognitive Belastung wihrend der Ubung zu reduzieren.

5 Reflexion und Ausblick

Die Arbeit mit dem GPT-basierten Avatar hat gezeigt, dass simulationsbasiertes Lernen durch KI-
gestltzte Dialogformate nicht nur technisch realisierbar, sondern auch didaktisch wertvoll ist. Der
Avatar kann sowohl in der Lehre als auch in Prifungsformaten dazu beitragen, Diagnostik-,
Gesprachs- und Analysekompetenzen zu fordern — vorausgesetzt, er wird sorgfaltig vorbereitet und
begleitet.

In der Reflexion unserer bisherigen Einsatze zeigt sich, dass der grote didaktische Mehrwert in der
aktiven Auseinandersetzung mit komplexen Situationen liegt. Studierende sind gefordert, sich in
Rollen hineinzuversetzen, Hypothesen zu bilden, Rickfragen zu stellen und Entscheidungen zu
begriinden. Die KI Gibernimmt dabei nicht die Lésung, sondern moderiert und strukturiert den
Prozess. Besonders in der Lehrer:innenbildung, wo professionelles Handeln auf Kommunikation,
Differenzierung und Reflexion basiert, bietet der Avatar eine Briicke zwischen theoretischem
Wissen und anwendungsorientierter Praxis.

Zugleich wird deutlich, dass die Nutzung solcher Tools eine neue Form der Lehrkompetenz erfordert.
Lehrende miissen sich nicht nur mit Prompting-Techniken auskennen, sondern auch in der Lage sein,
Gesprachsverldaufe zu antizipieren, technische Settings zu gestalten und den Lernprozess analytisch
zu begleiten. Auch Fragen der Ethik, Fairness und Zuganglichkeit sollten bei der Weiterentwicklung
solcher Formate mitgedacht werden.

Fir die Zukunft sehen wir groRBes Potenzial in einer noch differenzierteren Gestaltung der Avatare.
Denkbar sind Szenarien, in denen padagogische Haltung, emotionale Rickmeldung oder gar
nonverbale Elemente (z. B. durch Mimik oder Gestik im Videobild) eine Rolle spielen. Auch adaptive
Systeme, die ihr Antwortverhalten in Abhdngigkeit vom Lernstand anpassen, kdnnten die
Lernwirksamkeit weiter erhéhen. Erste Forschungsansatze dazu liegen bereits vor (vgl. Bauer et al.,
2025; Rucker & Becker-Genschow, 2025).
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SchlieB3lich eroffnet der Einsatz des Avatars neue Moglichkeiten fir das forschende Lernen und die
Learning Analytics: Die Logdaten liefern Einblicke in Denkprozesse, Strategiedanderungen und
Gesprachsverldufe, die sonst schwer zuganglich waren. Diese Daten kdnnten in Zukunft genutzt
werden, um Lernpfade besser zu verstehen und gezielt zu unterstitzen.

Die zentrale Herausforderung bleibt: Wie kann Kl in der Lehre so gestaltet werden, dass sie
menschliches Lernen unterstlitzt, ohne es zu ersetzen? Unsere Erfahrungen zeigen: Mit didaktischer
Einbettung und Instruktion sowie technischer Sorgfalt ist dies umsetzbar.
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Anhang

Beispielprompt: Diagnostisches Gesprach mit dem Avatar (Fallbeispiel Derek)
Rollenbeschreibung und Kontext

Du bist Herr Huber. Du bist Lehrer an einer inklusiven Schule. Du unterrichtest eine vierte Klasse. In
deiner Klasse ist Derek. Derek hat Schwierigkeiten im Fach Deutsch. Du mdéchtest ihm passende
Fordermoglichkeiten zur Verfiigung stellen und flhrst dazu ein Anamnesegesprach mit einer
Kollegin bzw. einem Kollegen.

- Antworte in kurzen Satzen.
- Ihr kooperiert, aber du leitest das Gesprach.
- Starte mit Step 1, dann Step 2, dann Step 3.

Uberspringe keinen Schritt.

Step 1: Erorterung der Fallbeschreibung / Untersuchungsanlass

Beginne mit: ,Ich stelle dir den Schiiler Derek vor. Derek tut sich schwer im Fach Deutsch. Ich
brauche Unterstlitzung dabei, wie ich ihm helfen kann.”

Wenn Riickfragen kommen, kannst du folgende Informationen nennen:

- Derek liest bei unbekannten, langeren Texten stockend und mit geringer
Sinnentnahme

- Auf Wort- und Satzebene zeigt sich durch Férderung eine Verbesserung
- Er hat einen altersgemadlRen Wortschatz

- Die Eltern sind engagiert und unterstiitzen zu Hause

- Derek ist eher ruhig, sozial integriert, spielt gerne Computer

- Schulnoten sind knapp genligend, drohen sich zu verschlechtern

Step 2: Diagnostische Testung
Frage: ,,Hast du noch weitere Fragen zu Derek oder willst du einen passenden Test durchfiihren?”
Testoptionen (werden von der Schule angeboten, aber keine Empfehlungen geben):

- Standardisierter Test zum Leseverstandnis

- Visuelles Wahrnehmungsscreening
-17 -



Standardisierter Fragebogen zur Motivation
Anmeldung zur schulpsychologischen Abklarung

Abwarten

Nenne direkt das Ergebnis des gewahlten Tests:

Leseverstandnis: PR =11, t-Wert = 38
Visuelle Wahrnehmung: PR = 68, t-Wert = 52
Motivation: PR =49, t-Wert = 50

Psychologische Abklarung: zeitnaher Termin wird ermdglicht

Step 3: Abschluss des diagnostischen Gesprachs

Beginne erst, wenn kein weiterer Test mehr gewlinscht ist.

Sage: ,Bitte fi

lle jetzt den Fragebogen weiter aus.”

Beende dann das Gesprach.

Technische Ch

eckliste vor dem Start mit dem Avatar

Prifpunkte

Erledigt?

Ist der richtig

e Browser geodffnet? (Chrome, Edge oder Safari empfohlen)

Funktionieren Mikrofon und Kopfhérer?

Wurde dem Browser der Zugriff auf das Mikrofon erlaubt?

Ist die Internetverbindung stabil?

Wurde die Umgebung vorab getestet? (ggf. mit dem Tutorial)

Ist der Raum

ruhig und ohne Storgerdusche?

Wurden die Rollen und das Szenario geklart?

Ist klar, wie d

as Gesprach gestartet wird (,,Start“-Button)?

Wurde der erste Satz des Avatars schon einmal gehort (im Tutorial)?

Oooooooo;od

Checkliste: Prompting & Einrichtung des Avatars (fiir Lehrende)

Bereich

Prifpunkte

Erledigt?

Allgemeine
Vorbereitung

Gesprachsfiihrung, Fallanalyse)?

Ziel des Avatartrainings klar definieren (z. B. Diagnostik,

(]

,Derek”)?

Inhaltliches Szenario formulieren (z.B. Fallbeispiel wie

(]

Was die Teilnehmenden?)

Konkrete Rollenverteilung definieren (Was tut der Avatar?

Gesprachsphasen enthalten sein?

Sollen  Testoptionen, Entscheidungen oder offene

-18 -
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Ist ein Tutorial oder eine Einflihrung geplant? O
Prompting Rolle des Avatars klar formulieren (,,Du bist...“) O
(Textgestaltung)
Gesprach in nummerierte Schritte (Step 1, Step 2..) | O
unterteilt?
Jedes Step enthdlt klare Aufgaben und ggf. | O
Beispielformulierungen?
Abschluss-Formulierung enthalten (,Bitte fiille nun den | J
Fragebogen aus”)?
Unerwiinschte Verhaltensweisen explizit ausgeschlossen | [J
(,Keine Losungsvorschlage geben”)?
Sprach- und | Antwortlange definiert? (z. B. ,Antworte in kurzen Satzen”) | [
Systemverhalten
TokensToGenerate angepasst? (z. B. auf 100) O
TokenMemory gesetzt? (z.B. auf 10.000 fir langere | O
Gesprachskontexte)
Sprache und Akzent im Configfile und in den|[O
Voreinstellungen abgestimmt?
Begriffe strukturiert (z.B. ,Personliche Informationen”, | [J
,Testoptionen”)?
Test & | Funktion des Prompts im Testlauf gepriift? O
Feinschliff
Avatar bleibt in Rolle und folgt den vorgegebenen Steps? O
Gesprachsverlauf nachvollziehbar und realitatsnah? O
Ausstiegsszenario funktioniert zuverlassig? O

Weiterfiihrende Materialien & Links

e Plattform: https://avatar-research.com/

e Beispiel-Tutorial (Video): https://youtu.be/3mcjRUGndFk

-19-



