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Theoretischer Hintergrund

Andrey Markov entwickelte im Jahre 1906 ein stochastisches Prozess Modell. Dieses Modell war eine erste Art von Deep

Learning, in dem der Computer neue Daten und Sétze erstellen konnte (Al-Amin et al.,

2024; Oppermann, 2021). Diese Technik

wird bis heute in den verschiedenen Instant-Messaging Diensten (z. B. WhatsApp, Telegram, 0.3.) fir die Wortvorhersage
eingesetzt. Als die Chatbots Entwicklung sich in den 2000er Jahren von regelbasierten Chatbots verabschiedet, um maschinelles
Lernen gesteuerte Chatbots zu entwickeln, erwachst «Prompt Engineering» als neues Forschungsfeld. Die Natural Language

Processing (NLP) Chatbots starken diese Entwicklung ab dem Jahr 2001 (Al-Amin et al.,

2024). Zhou et al. (2023) definieren

Prompt Engineering als Optimierung der Sprache in einem Prompt (Anweisung), um die bestmdgliche Leistung zu erzielen. Die
Verfassung von Prompts kann (1) manuell verfasst oder (2) automatisch verfasst werden. Zusatzlich wird zwischen spezifischen

Prompt Engineering Techniken (Sahoo et al.,
al., 2023; Bozkurt und Sharma, 2023).

Fragestellungen
FF1: Inwiefern haben sich die Lehre bei den Experten und
Expertinnen seit der Freischaltung von ChatGPT-3.5 verandert?

FF2: Welche Methoden setzen Experten und Expertinnen ein,
wenn sie generative KI-Systeme anleiten?

FF3: Welche Voraussetzungen, Kompetenzen und
Wissensbereiche erachten Experten und Expertinnen fir
Lehrpersonen und Dozierende beim Anleiten von generativen Ki-
Systemen als wesentlich?

FF4: Inwiefern unterscheiden sie die von den Experten und
Expertinnen als wesentlich erachteten Kompetenzen und
Wissensbereiche beim Anleiten von generativen KI-Systeme von
den effizienten Internetrecherche Kompetenzen?

FF5: Welche Kompetenzen, Wissensbereiche und
Lehrmethoden sollen aus Sicht der Experten und Expertinnen in
einem asynchronen Online-Kurs flir Lehrpersonen und
Dozierende im Bereich Prompt Engineering vorkommen?

Methode
(1) Design Based Reasearch nach Easterday et al. (2014)

| DBR-Phasen nach Easterday et al, (2014)

(2) Experten und Expertinneninterviews

» Stichprobe (N=6): Experte und Expertinnen im Bereich
Lehre, generative ML-Systeme und Prompt Engineering.

+ Zeitraum der Erhebung: 29.02.2024 — 17.04.2024

*+ Methoden der Datenerhebung: Leitfadeninterview &
Interviewtranskripte nach Fu® und Karbach (2019, S. 18—

19).

+ Methoden der Datenauswertung: Verfahren der
qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring und Brunner
(2006).
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: Analysis of

2024) und Rahmenkonzepte (Frameworks) unterschieden (Lo, 2023; Korzynski et

Ergebnisse

FF1: Veranderung der Lehre: Férderung des kritischen Den-
kens; Reflexiven Kl-Einsatz als Unterrichtsthema; Erwartungen,
dass die Lernenden Kl einsetzen; Lernen in (sozialer) Inter-
aktion; Aktives Lernen; Veranderung der Beurteilungsprozesse.

FF2: Prompting: Eigene Methoden (Kontext, Aufgabe, Format,
Ergebnis); Chain of Thought; One-shot; Few-shot; Tree of
Thought, Anthropomorphismus.

FF3: Notwendige Kompetenzen: ethisch-moralische
Betrachtungen; Anwendungskompetenzen; Evaluierungs-
kompetenzen; Grundlegende Funktionsweise von GMLS.

FF4: KI-Systeme und Suchmaschinen: Informations-
bewertung; Informationssuche; Unterschiede, ohne klare Ein-
ordnung.

FF5: Kursgestaltung: Must-have: direkter Anwendungsbezug,
Grenzen von GMLS, GMLS-Grundwissen, Prompting, aktives
Ausprobieren; Kursaufbau: Multimedial, dialogisch und modular.

Schlussfolgerungen | Diskussion
Lernenden setzen sich aktiv im Lernprozess mit dem Inhalt
dank einer (sozialer) Interaktion mit den GMLS auseinander.

* konkrete Anpassungen der didaktischen Handlungen oder
der Inhalte der Kurse.

+ CLEAR-Path Framework von (Lo, 2023, S. 2).

+ Dem GMLS eine klare Formulierung des Auftrages mitteilen.

+ KAFE-Konzept (Kontext, Aufgabe, Format, Ergebnis).

+ Spezifische Prompt Engineering Techniken werden zwar
genannt, jedoch weniger haufig eingesetzt.

+ ethischen Uberlegungen, wie Datenschutz und Bias miissen
berucksichtigt werden.

* Bereitschaft diese Sys-
teme aktiv anzuwenden

* Notwendige Evaluierungs-
kompetenz.

* gewisse Unterschiede
zwischen Prompt Engi-
neering und Suchmaschi-
nen vorhanden.

Prompt mit:
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