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Zusammenfassung

Der Artikel untersucht den Einsatz von ChatGPT in der akademischen Lehre zur Unterstiitzung
der Themenfindung flir wissenschaftliche Arbeiten. Angesichts des Digitalen Wandels in der
Bildung wird aufgezeigt, wie die Integration von Kl die Motivation und das Engagement der
Studierenden steigern kann. Durch den Einsatz von ChatGPT in einem strukturierten,
iterativen Frage-Antwort-Prozess werden die Studierenden dazu angeleitet, kritisch Gber ihre
vorgeschlagenen Themen nachzudenken und diese griindlich zu prifen. Der Artikel betont die
Wichtigkeit von kritischem Denken sowie Problemlésungsfahigkeiten und zeigt, dass diese
Methode nicht nur die Relevanz und Konsistenz der wissenschaftlichen Themen sicherstellt,
sondern auch die Entwicklung von Schliisselkompetenzen férdert. Der Einsatz von kiinstlicher
Intelligenz (KI) wird als effektives Mittel dargestellt, um eine qualitativ hochwertige und
nachhaltige Hochschulbildung zu gewahrleisten, die die Studierenden auf die Anforderungen
des zukilnftigen Arbeitsmarktes vorbereitet. Gleichzeitig wird auf die Notwendigkeit
hingewiesen, die mit dem Einsatz von Kl verbundenen Risiken zu managen.

Stichwdrter: ChatGPT, digitale Lehre, kiinstliche Intelligenz, Planspiele

1 Einleitung

Der digitale Wandel in der Bildung hat die Notwendigkeit unterstrichen, Lehrmethoden an das
digitale Zeitalter anzupassen (livari et al., 2020). Dieser Wandel betont die Bedeutung einer
strategischen Planung zur Verbesserung der Lehrpldane und zur Steigerung der Attraktivitat
des digitalen Lernens (Ayu, 2020). Er beinhaltet auch die Herausforderung fiir Lehrkrafte, die
beste Technologie mit dem besten menschlichen Unterricht zu verbinden, um eine
nachhaltige Bildung zu gewaéhrleisten (Salmon, 2019). Der Kern einer zukunftsorientierten
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Bildung besteht darin, die Inhalte fiir das Leben der Lernenden relevant zu machen und ihnen
die Moglichkeit zu geben, in realen Lernsituationen mit anderen zu interagieren. Lernende in
einer zukunftsorientierten Ausbildung sollten lernen, das Gelernte anzuwenden, um
sicherzustellen, dass sie den Anforderungen des zukiinftigen Arbeitsmarktes gerecht werden
kénnen.

Tran und Herzig (2023) fanden heraus, dass ein innovatives Kursdesign die Lernergebnisse der
Studierenden signifikant verbessert und dartiber hinaus positive Lernerfahrungen erzeugt. Die
Studierenden selbst &uBern, dass sie die Komplementaritdt und Interaktion der
Lernaktivitaten schatzen, die sowohl asynchrone als auch synchrone Sitzungen umfassen.
Dariber hinaus bietet der Einsatz digitaler Lernwerkzeuge die einzigartige Moglichkeit, durch
ihre grolRe Reichweite ein intensives Engagement zu fordern und gleichzeitig personalisierte
Lernumgebungen zu schaffen, die auf die Bedirfnisse und Kenntnisse des/ der Einzelnen
zugeschnitten sind. Auf diese Weise werden konzentrierte und produktive Lernerfahrungen
ermoglicht (Bundesministerium Bildung, Wissenschaft und Forschung, o. J.).

Vor diesem Hintergrund beschreibt dieser Artikel den Einsatz von ChatGPT in Planspielen zur
effektiveren Themenfindung fir wissenschaftliche Arbeiten. Durch die Integration von Kil
steigert die Methode nicht nur die Motivation und das Engagement der Studierenden,
sondern foérdert auch die Entwicklung von Schliisselkompetenzen wie kritisches Denken und
Problemldsung. Die Nutzung des Potenzials von Kl in der Bildung entspricht nicht nur der sich
entwickelnden pddagogischen Landschaft, sondern ist auch ein wirksames Mittel, um die Ziele
fiir nachhaltige Entwicklung zu erreichen. Eine qualitativ hochwertige Hochschulbildung und
der gleichberechtigte Zugang zu ihr sind fiir die Erreichung dieser Ziele von entscheidender
Bedeutung und stellen sogar ein eigenstindiges Ziel im Rahmen von SDG 4 dar. Die
Herausforderung besteht darin, das Potenzial der Kl in der Bildung voll auszuschdpfen, um die
Lernergebnisse zu verbessern und die Lernenden auf eine digitalisierte Zukunft vorzubereiten.
Gleichzeitig missen die damit verbundenen Risiken sorgfaltig gemanagt werden, wie von der
Europadischen Kommission empfohlen (Europadische Kommission, 2018).

1.1 Kl - Kunstliche Intelligenz im Bildungsbereich

Um die Moglichkeiten der Kiinstlichen Intelligenz verantwortungsvoll zu nutzen, ist eine aktive
Integration in die Lehre erforderlich. KI kann in der Hochschulbildung eine sehr breite Palette
von Funktionen erfillen (Schmohl et al., 2023). De Witt et al. (2020, S.11) weisen darauf hin,
dass KI-Werkzeuge ,,[z]uklnftig [...] auch fir die Ausbildung metakognitiver Fahigkeiten wie
kritisches und kreatives Denken, Argumentieren, Planen, Entscheiden und Problemldsen
eingesetzt” werden konnen. Nach einer umfassenden Studie von Abrami et al. (2015) ist ein
kombinierter Ansatz, der sowohl facheribergreifende als auch in den Fachunterricht
integrierte Mallnahmen nutzt, am effektivsten. Der Einsatz von KI-Werkzeugen ist in
kommunikationsbetonten Berufsfeldern bereits weit verbreitet (Limburg et al., 2022) und
wird sich voraussichtlich rasch auf weitere Berufsfelder ausweiten. Angesichts der
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Verantwortung der Hochschulen im Rahmen eines Future Skills Frameworks, die
Kompetenzen der Studierenden in sich schnell verandernden Umgebungen sicherzustellen
und sie auf den zuklinftigen Arbeitsmarkt vorzubereiten, gewinnt der kompetente und
reflektierte Umgang mit KI-Werkzeugen an Bedeutung. Dies ist ein wesentlicher Bestandteil
der digitalen Kompetenz, wie sie beispielsweise von Ehlers (2020) definiert wird. Im
didaktischen Kontext sind unter dem Stichwort »Technologien der Kiinstlichen Intelligenz«
insbesondere folgende Anwendungsfelder in der Diskussion (Schmid et al., 2021):

¢ Intelligente tutorielle Systeme (ITS)

e Natirliche Sprachverarbeitung, automatische Spracherkennung und automatische

Textgenerierung (NLP, ASR, NLG)

e Automatische Bewertung und Benotung

e Multimediale Mensch-Maschine-Interaktion (z.B. Chatbots, Learning Companions)

e Learning (Predictive) Analytics, Data Mining im Bildungsbereich (LA, LPA, EDM)

e Adaptives Lernen, Empfehlungsdienste
Fiir den organisatorischen Rahmen der Hochschulen bedeutet dies, dass Kl-basierte Werk-

zeuge sowohl in administrativen Bereichen als auch im Lehrprozess selbst eingesetzt werden
kénnen. Sie kdnnen einerseits die Studienorganisation unterstiitzen und andererseits dazu
beitragen, Lehr- und Lernumgebungen flexibler, individueller und effizienter zu gestalten
(Schmohl et al., 2023).

1.2 Planspiele

Im Wintersemester 2022/23 waren laut Statistik Austria (Studierende, belegte Studien, 2022)
96,33% der Studierenden an den Fachhochschulen in Osterreich unter 40 Jahre alt. Diese
Studierenden sind nach 1980 geboren und damit durch den Einzug des Computers in viele
Lebensbereiche gepragt (Kriger, 2016). Sie sind in einer Medienumgebung mit Videos,
Konsolen und Computerspielen aufgewachsen (Williams, 2003). Diese Spiele binden die
Spielenden in unterhaltsame Aktivitaten ein. Das Lernen in Planspielen basiert auf Theorie und
Anwendungen, die von den Studierenden angewendet werden missen, um ihr
Lernengagement und ihre Leistungen zu verbessern, indem sie in reale Situationen
eingebunden werden (Matute Vallejo & Melero, 2016; Mawhirter & Garofalo, 2016). Ein
Planspiel ist ein einzigartiges und kreatives Instrument, um das Lerninteresse der
Studierenden zu steigern (Huang, 2022). Mit Hilfe von Spielen kénnen Studierende die
Fahigkeit entwickeln, Dinge zu verstehen und Fachwissen zu bewerten. Durch das Spiel
entwickeln sie die Fahigkeit, gegebene Informationen zu analysieren, den eigenen Standpunkt
auszudricken, Gedanken klar zu formulieren, mogliche Konsequenzen verschiedener
Losungen vorauszusehen, das eigene Verstandnis- und Wahrnehmungsniveau mit anderen zu
vergleichen. Die Spielsimulation steigert das Interesse am Lernen und hilft dem Lehrenden,
die Studierenden zu motivieren (Ekaterina et al., 2015). Planspiele kénnen sowohl Lernenden
als auch Lehrenden ein Werkzeug an die Hand geben, welches die aktive Probleml&sung
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erleichtert. Sie gelten als praktischer Ansatz fiir den Wissenserwerb (Matute Vallejo & Melero,
2016).

2 Idee und Prompt fiir ChatGPT

Betrachtet man die Lernzieltaxonomie von Bloom (1956) so steht auf der dritten Stufe der
Taxonomie das praktische Anwenden von Wissen. Dieses Praktizieren erfolgt durch das
Umsetzen von Gelerntem in neuen und konkreten Situationen. Ausgehend von Schmid et al.
(2021), welche KI-Werkzeuge fiir den Einsatz als Multimediale Mensch-Maschine-Interaktion
am Beispiel von Chatbots anfiihren, und Matute Vallejo und Melero (2016), welche Planspiele
als aktive Probleml6ésung und eine Integration in reale Situationen sehen, entstand die Idee,
ein KI-Werkzeug aktiv in ein Planspiel fiir die Studierenden einzusetzen, um das Gelernte in
einer konkreten Situation umzusetzen. Es sollte dazu das KI-Werkzeug ChatGPT aktiv als
Chatbot benutzt werden, um fiir die Studiereden eine Gesprachssituation zu simulieren. Der
Vorteil dabei ist, dass ChatGPT in die Rolle des Gesprachspartners schllipft und damit ein
asynchrones Planspiel fiir die Studierenden ermoglicht wird, welches diese eigenstdandig und
ohne Orts- und Zeitbindung durchspielen kénnen. Um die Studierenden bei der
Themenfindung fir ihre wissenschaftliche Arbeit zu unterstiitzen wurde dazu nachfolgender
Prompt entwickelt:

Sie sind der Hochschullehrender an einer Hochschule und dafiir
verantwortlich, dass Studierende aktuelle und in sich konsistente
Themendispositionen fiir die Masterarbeit finden. Sie sind sehr streng
und wollen von dem Studierenden vor der Freigabe einige Fragen
beantwortet haben. Sie stellen mir kritische Fragen zu den folgenden
Bereichen: Themengebiet, Problemstellung, Forschungsliicke, Ziele
und Nicht-Ziele, wissenschaftliche Fragestellung, theoretischer
Hintergrund, geplante Forschungsmethode, zu erwartende Ergebnisse.
Ich bin der Studierende und beantworte lhre Fragen. Sie stellen jeweils
eine Frage und stellen auf der Grundlage meiner Antwort die ndchste
Frage. Ich bekemme nur eine Zusage zur Themendisposition von
lhnen, wenn alle meine Antworten in sich konsistent sind und eine
klare Vorgehensweise erkennbar ist.

Abbildung 1: Prompt zum Starten des Planspiels (Eigendarstellung)

Der vorliegende Prompt ist darauf ausgelegt, eine strukturierte und tiefgehende Uberpriifung
einer Masterarbeit-Themendisposition zu ermoglichen. Er enthdlt mehrere wichtige
Elemente, die den Prozess der Themenfindung und -lberprifung stringent und zielgerichtet
gestalten. Hier ist eine ausfiihrliche Beschreibung der Bestandteile und der Funktionsweise
des Prompts:
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Rollenbeschreibung

Hochschullehrende/r: Sie lbernehmen die Rolle eines strengen und anspruchsvollen
Hochschullehrers, der sicherstellen soll, dass die Studierenden gut durchdachte und aktuelle
Themen fiir ihre Masterarbeiten wahlen.

Studierende/r: Ich lbernehme die Rolle des Studierenden, der seine vorgeschlagene
Themendisposition verteidigen und Ihre Fragen dazu beantworten muss.

Zielsetzung des Prompts

Themendisposition (berpriifen: Der Hauptzweck ist es, sicherzustellen, dass die
vorgeschlagenen Themen fiir die Masterarbeit aktuell, relevant und in sich konsistent sind.
Fragen stellen: Der/die Hochschullehrende stellt kritische Fragen zu verschiedenen
Schlisselbereichen, die fiir die Themendisposition relevant sind.

Schliisselbereiche der Fragen

1. Themengebiet: Fragen zur allgemeinen Thematik und deren Relevanz.

2. Problemstellung: ldentifikation und Bedeutung des zu untersuchenden Problems.

3. Forschungsliicke: Bestimmung der Liicke in der bestehenden Forschung, die durch die
Arbeit gefillt werden soll.

4. Ziele und Nicht-Ziele: Klare Definition der Ziele und Abgrenzung dessen, was nicht Teil der
Untersuchung sein wird.

5. Wissenschaftliche Fragestellung: Konkrete Forschungsfrage(n), die beantwortet werden
soll(en).

6. Theoretischer Hintergrund: Relevante Theorien und Literatur, die die Arbeit untermauern.
7. Geplante Forschungsmethode: Beschreibung der methodischen Vorgehensweise.

8. Zu erwartende Ergebnisse: Prognosen liber die moglichen Ergebnisse und deren Bedeutung.

Ablauf des Dialogs

Iterativer Frage-Antwort-Prozess: Der/die Hochschullehrende stellt eine Frage und der
Studierende beantwortet sie. Basierend auf der Antwort wird die nachste Frage formuliert.
Konsistenzpriifung: Jede Antwort muss in sich schliissig sein und zu den vorherigen Antworten
passen. Der/die Lehrende, im Beispiel die KI, Uberprift die Konsistenz und Klarheit der
Antworten.

Klare Vorgehensweise: Ziel ist es, dass eine klare und nachvollziehbare Vorgehensweise fir
die Masterarbeit erkennbar wird.

Warum der Prompt in Chat GPT funktioniert

1. Struktur und Fokus: Der Prompt sorgt fiir eine fokussierte und strukturierte
Auseinandersetzung mit dem Thema. Durch die gezielte Befragung zu einzelnen Aspekten
wird sichergestellt, dass alle relevanten Bereiche abgedeckt werden.
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2. Kritisches Denken: Der iterative Frage-Antwort-Prozess fordert Studierende heraus, kritisch
Uber ein Thema nachzudenken und Argumente prazise zu formulieren.

3. Konsistenz und Klarheit: Durch die fortlaufende Konsistenzpriifung wird sichergestellt, dass
das Thema in sich stimmig ist und eine klare Vorgehensweise erkennbar wird.

4. Relevanz und Aktualitdt: Studierende konnen durch Fragen sicherstellen, dass das gewahlte
Thema aktuell und von wissenschaftlicher Relevanz ist.

5. Vertieftes Verstdndnis: Studierende werden dazu angeleitet, sich intensiv mit allen
Aspekten der Arbeit auseinanderzusetzen, was zu einem vertieften Verstdndnis und einer
besseren Vorbereitung fiihrt.

Dieser Prompt ist ein effektives Werkzeug, um sicherzustellen, dass die Studierenden gut
durchdachte und wissenschaftlich fundierte Themen fiir ihre Masterarbeiten wahlen. Durch
die strukturierte Befragung und die Fokussierung auf Konsistenz und Klarheit werden
Studierende angeleitet, eine koharente und fundierte Themendisposition zu entwickeln. Der
iterative Prozess fordert kritisches Denken und sorgt dafiir, dass alle relevanten Aspekte
berlicksichtigt werden.

3 Anwendung

Im Rahmen eines praxisnahen Beispiels wurde der beschriebene strukturierte Ansatz zur
Themenfindung erfolgreich angewendet. Ein Studierender prasentierte seine initiale
Themendisposition zur  Untersuchung des Wissensmanagements in tertidren
Bildungseinrichtungen.
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Masterarbeit Themengebiet Fragen
beantworten

Sie sind der Hochschullehrender an einer Hochschule und dafir
verantwortlich, dass Studierende akiuelle und in sich konsistente
Themendispositionen fir die Masterarbeit finden. Sie sind sehr streng
und wollen von dem Studierenden vor der Freigabe einige Fragen
beantwortet haben. Sie stellen mir kritische Fragen zu den folgenden
Bereichen: Themengebiet, Problemstellung, Forschungslicke, Ziele
und Nicht-Ziele, wissenschaftliche Fragestellung, theoretischer
Hintergrund, geplante Forschungsmethode, zu erwartende Ergebnisse.
ch bin der Studierende und beantworte Ihre Fragen. Sie stellen jeweils
eine Frage und stellen auf der Grundlage meiner Antwort die nachste
Frage. Ich bekomme nur eine Zusage zur Themendisposition von
hnen, wenn alle meine Antworten in sich konsistent sind und eine
klare Vorgehensweise erkennbar ist.

& Sehr gut, beginnen wir mit dem Themengebiet Ihrer Masterarbeit. Bitte beschreiben Sie das
Hauptthema lhrer Arbeit und erlautern Sie, warum Sie dieses Gebiet gewdhit haben.

Wissensmanagement in tertiaren Bildungseinrichtungen.

Grund: Gerade in Blldungseinrichtungen wird Wissen vermittelt, aber
eider oft vergessen innerhalb des Kollegiums bzw. der Organisation
selbst Wissen zu teilen, zu erweitern, etc.

& Interessanter Ansatz. Wie definieren Sie die spezifische Problemstellung innerhalb lhres gewahiten
Themengebiets? Was genau méchten Sie in Bezug auf Wissensmanagement in tertidren
Bildungseinrichtungen untersuchen oder adressieran?

ch wiirde gerne ein Modell entwickeln, das sich beide Seiten, also die
Seite der Lehrenden UND der Lernenden im Bezug auf die
Generierung ven neuam Wissen, Weitergabe dieses Wissens, etc.

& Ein umfassendes Ziel. Welche spezifische Forschungslicke oder welches Defizit in der vorhandenen
Literatur zu Wissensmanagement in Bildungseinrichtungen adressiert Ihr Modell? Gibt es bestimmte
Aspekte, die bisher unzureichend behandelt wurden?

Die Liicke ist, dass es noch kein separates Modell fir tertidre
Bildungseinrichtungen gibt und auch keines das Lehrende und
Lernende im Fokus hat.

& Das kiingt nach einem klaren Forschungsbedarf, KGnnten Sie nun Ihre Ziele und Nicht-Ziele fur
dieses Forschungsvorhaben definieren? Was genau machten Sie erreichen und was fallt explizit nicht
in den Rahmen Ihrer Untersuchung?

Ziel: Fertiges Modell, das in der Praxis anwendbar ist, prifen
Nicht-Ziel: Wissensmanagement-Strategie fir eine tertidre
Bildungsergansiation schreiben.

() Verstanden. Was ist |hre wissenschaftliche Fragestellung, die durch Ihr Forschungsvorhaben

beantwortet werden soll? Diese solite spezifisch und messbar sein.

Wie muss ein Wissensmanagementmodell zur nachhaltigen
Generierung und Mutzung von Wissen fir das Zentrum fiir
Weiterbildung und Drittmittelprojekte gestaltet sein?

& Eine sehr prazise Fragestellung, Welchen theoretischen Hintergrund planen Sie fiir Ihre Forschung zu
nutzen? Gibt es bestimmte Theorien oder Modelle aus dem Bereich des Wissensmanagements, die
Sie als Grundlage heranziehen méchten?

Grundlagen zum Wissensmanagement, Ressource Wissen,
Wissensbestdnde aufbauen, Zugang zu Wisssen, Bewertung von
Wissen,

Vergleich von Wissensmanagement-Modellen: Bausteine Modell, Das
Muinchner Modell, Lernphasen nach Pawlowsky, Wissensmanagement-
Referenzmadell des Fraunhofer IPK, Der Wissensgarten,

Faktoren des Wissensmanagements: Mensch, Technologie, Fiihrung,
nhalte, Kultur, Organisatorische Prozesse,

Beschreibung der tertirden Bildungseinrichtung

Formen des Lernenes - lemende Organisation

Formen des Lehrens - lehrende Organisation

4K-Skills des 21. Jahrhunderts

Lernbeeinflussende Faktoren

[} Das ist eine solide theoretische Grundiage. Wie planen Sie nun, Ihre Forschung methodisch
umzusetzen? Welche Forschungsmethoden werden Sie einsetzen, um |hre Fragestellung zu
beantworten?
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1 Qualitatives Interview mit der Leiterin der Bildungsorganisation
2 Gruppendiskussionen (1. Diskussion mit Lehrgangsleiterinnen, 2
Diskussion mit einem groBen Teil des Teams)

Erhebung mittels Leitfaden

Auswertung nach Kuckartz

[5) Sehr strukturiert. Wie erwarten Sie, dass die Ergebnisse lhrer Forschung aussehen werden? Welche

Art von Daten oder Erkenntnissen hoffen Sie zu gewinnen, und wie kdnnten diese in die Gestaltung

Ihres Wissensmanagementmodells einflieBen?

Wissenskosmos soll als erstes Ergebnis kemmen, damit wird dann
weitergearbeitet. Welches Wissen ware flir andere auch spannend?
Wie kénnte es weitergegeben bzw. zur Verfugung gestelit werden?
Auf der anderen Seite auch die Frage, wie st es denn gewlnscht, dass
die neuen Infos geteilt werden? Welche Medien stehen zur Verfligung
und was wird genutzt?

Welche Formen des Austauschs sind notig bzw. gewlinscht? Braucht
es immer das gesamte Team, oder reicht auch mal ein kleiner Teil?

5] Das klingt nach einem tiefgreifenden und praktischen Ansatz, um echte Bediirfnisse und Praferenzen

innerhalb der Organisation zu identifizieren. Letzte Frage: Wie gedenken Sie, die Validitst und

als abschlieBendes Produkt

Effektivitdt Ihres entwickelten Modells zu UGberprifen, b
angesehen werden kann? Welche Schritte planen Sie zur Evaluation und moglichen Anpassung

basierend auf dem Feedbadk der Betelligten?

ch m&chte es an der Organisation testen und mir anschauen, ob es
wirklich immer maglich ist, beide Seiten zu beachten. Gibt es im
Umfeld von beiden Seften etwas, das adaptiert gehdri? Wo teilen sich
die beiden Seiten das gleiche Umfeld und wo gibt es Unterschiede?
Vielleicht teilen sich sogar beide Seiten immer das gesamte Umfeld?
Das gilt es herauszufinden.

[5) Sie haben eine klare Strategie fiir die Implementierung und Evaluation Ihres Modells formuliert. Dies

zZeigt, dass Sie sowohl die praktische Anwendbarkeit als auch die Verbesserung |hres

Madells im Blick haben. Basierend auf Ihrer detaillierten Planung und der durchdachten Methodik

sehe ich, dass Sie gut vorbereitet sind, um mit lhrer Forschung voranzukommen.

Ihre Themendisposition scheint keharent und gut durchdacht zu sein. Es bleibt Ihnen nun Uberlassen,
diese konzeptionelle Viorbereitung in eine effektive Forschungsarbeit umzusetzen. Viel Erfolg bei

Ihrer Forschung und der weiteren Ausarbeitung Ihres Modells!

Abbildung 2: Gesprachsverlauf mit ChatGPT 4o (Eigendarstellung)

Durch eine Reihe gezielter und kritischer Fragen, die den Studierenden dazu anleiteten,
Aspekte wie das spezifische Themengebiet, die zentrale Problemstellung, bestehende
Forschungsliicken, klare Ziele und Nicht-Ziele, die wissenschaftliche Fragestellung, den
theoretischen Hintergrund, die geplante Forschungsmethode sowie zu erwartende Ergebnisse
zu durchdenken und préazise zu formulieren, konnte die Konsistenz und wissenschaftliche
Relevanz des Themas sichergestellt werden. Dieser iterative Dialogprozess stellte sicher, dass
der Studierende eine fundierte und in sich schllissige Themendisposition entwickelte, die nicht
nur den akademischen Anforderungen genligte, sondern auch eine klare und strukturierte
Vorgehensweise fir die Masterarbeit ermdglichte. Durch die strenge Priifung und gezielte
Hinterfragung wurde die thematische Relevanz und methodische Tragfahigkeit des gewahlten
Themas umfassend validiert, was letztlich zur Freigabe der Themendisposition fiihrte.

4 Diskussion

Planspiele haben sich als praktischer Ansatz fiir den Wissenserwerb erwiesen (Matute Vallejo
& Melero, 2016). Sie erleichtern die aktive Problemlésung und bieten sowohl Lernenden als
auch Lehrenden ein wertvolles Werkzeug, das das Lerninteresse steigert und die
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Lernergebnisse verbessert. Die erfolgreiche Integration dieser Theorie in die Themenfindung
zeigt, wie moderne didaktische Methoden genutzt werden kénnen, um den akademischen
Erfolg der Studierenden zu fordern und ihre Motivation zu steigern. Das Planspiel schuf eine
interaktive und dynamische Lernumgebung, die die Studierenden aktiv einbezog. Diese
Umgebung nutzte die bekannten Mechanismen aus Videospielen und Konsolen, um das
Engagement und die Motivation der Studierenden zu erhéhen. Die Studierenden mussten in
reale Situationen eingebunden werden, was ihr Lernengagement und ihre Leistungen
verbesserte, wie von Matute Vallejo und Melero (2016) und Mawhirter und Garofalo (2016)
beschrieben. Durch die aktive Teilnahme am Planspiel kdnnen die Studierenden Fahigkeiten
wie kritisches Denken, Problemlésung und die Fahigkeit zur Analyse und Bewertung von
Informationen entwickeln. Dies entspricht den Feststellungen von Huang (2022), dass Spiele
die Fahigkeit zur Verarbeitung und Bewertung von Fachwissen fordern. Das Planspiel
ermoglichte es den Studierenden, theoretisches Wissen praktisch anzuwenden. Indem sie
durch das Spiel gezwungen werden, sich intensiv mit ihrer Themendisposition
auseinanderzusetzen, koénnen sie gegebene Informationen analysieren, ihren eigenen
Standpunkt klar ausdriicken und mogliche Konsequenzen verschiedener Lésungen abwagen.
Dies entspricht den Erkenntnissen von Ekaterina et al. (2015), dass Spielsimulationen das
Interesse am Lernen steigern und die Studierenden motivieren.

Insgesamt erfillte das Planspiel die theoretischen Inhalte, indem es eine interaktive,
engagierte und praxisorientierte Lernumgebung schuf, die die Studierenden dazu anregte,
ihre Fahigkeiten in kritischem Denken und Problemlésung zu entwickeln und anzuwenden.
Dies flihrte zu einer qualitativ hochwertigen Themendisposition, die den wissenschaftlichen
Standards entsprach und die akademischen Ziele der Masterarbeit unterstitzte.

5 Conclusio

Die Durchfiihrung eines Planspiels mit ChatGPT und die Besprechung eines wissenschaftlichen
Themas bietet eine Vielzahl von Vorteilen, die sowohl die Qualitat der Diskussion als auch das
Verstandnis des Themas erheblich verbessern kdnnen. Dieser Ansatz vereint Struktur,
Interaktivitdat sowie umfassendes Wissen und bietet damit eine ideale Plattform fir
wissenschaftliches Arbeiten.

Ein wesentlicher Vorteil eines Planspiels mit ChatGPT liegt in der Mdglichkeit, eine Vielzahl
von Perspektiven zu simulieren. Wissenschaftliche Themen sind oft komplex und vielschichtig,
sodass es notwendig ist, unterschiedliche Ansichten und Theorien zu bericksichtigen.
ChatGPT kann verschiedene Standpunkte einnehmen und so eine umfassendere Diskussion
ermoglichen. Dies fordert ein tieferes Verstandnis der verschiedenen Aspekte eines Themas
und hilft den Studierenden, eine fundierte und ausgewogene Sichtweise zu entwickeln.
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Die strukturierte Natur eines Planspiels bietet einen weiteren wichtigen Vorteil.
Wissenschaftliche Diskussionen erfordern eine systematische und methodische
Herangehensweise. ChatGPT kann dabei helfen, die Diskussion zu organisieren, indem es
relevante Fragen stellt, Zusammenfassungen bietet und sicherstellt, dass alle wichtigen
Punkte berticksichtigt werden. Diese Strukturierung fordert eine tiefere und koharentere
Auseinandersetzung mit dem Thema und hilft den Studierenden, sich auf die wesentlichen
Aspekte zu konzentrieren.

Ein Planspiel mit ChatGPT fordert auch das kritische Denken, eine zentrale Fahigkeit im
wissenschaftlichen Arbeiten. Durch die Interaktion mit ChatGPT werden die Studierenden
gezwungen, ihre Argumente klar und prazise zu formulieren und auf die Reaktionen von
ChatGPT zu reagieren. Dies scharft ihre analytischen Fahigkeiten und erméglicht es ihnen,
komplexe Probleme effektiver zu I6sen. Das kritische Denken wird durch die dynamische und
interaktive Natur des Planspiels standig herausgefordert und gefordert.

Der Zugang zu einem umfangreichen Wissensfundus ist ein weiterer groRer Vorteil. ChatGPT
verfligt Gber umfassendes Wissen und kann schnell auf relevante Informationen und
wissenschaftliche Studien zugreifen, welche einer anschlieBenden Uberpriifung bediirfen.
Dies spart Zeit und macht die Diskussion nicht nur informativer, sondern auch effizienter. Die
Studierenden konnen sich auf die Diskussion und die Analyse konzentrieren, anstatt lange
Recherchen durchfiihren zu missen. Dies ist besonders nitzlich in wissenschaftlichen
Kontexten, in denen aktuelle und genaue Informationen entscheidend sind.

Die Flexibilitat und Anpassungsfahigkeit eines Planspiels mit ChatGPT ist ebenfalls von groRem
Nutzen fir das wissenschaftliche Arbeiten. Unabhangig davon, ob es sich um ein spezifisches
Experiment, eine theoretische Erérterung oder eine interdisziplinare Diskussion handelt, kann
ChatGPT flexibel darauf reagieren und die Diskussion entsprechend lenken. Diese
Vielseitigkeit macht das Planspiel zu einem wertvollen Werkzeug fiir verschiedene
wissenschaftliche Disziplinen und ermdoglicht eine maRgeschneiderte und zielgerichtete
Auseinandersetzung mit dem Thema.

SchlieBlich kann der interaktive Charakter eines Planspiels die Motivation und das
Engagement der Studierenden erh6hen. Die dynamische Interaktion mit ChatGPT und die
Moglichkeit, direktes Feedback zu erhalten, machen die Auseinandersetzung mit dem
wissenschaftlichen Thema interessanter und ansprechender. Dies kann zu einer intensiveren
und nachhaltigeren Beschaftigung mit dem Thema fiihren und die Lernbereitschaft der
Studierenden steigern.

AbschlieBend lasst sich sagen, dass ein Planspiel mit ChatGPT eine innovative und effektive
Methode darstellt, um wissenschaftliche Themen zu besprechen und zu erarbeiten. Es bietet
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eine reichhaltige und interaktive Lernumgebung, die sowohl die Qualitdt der Diskussion als
auch das Verstandnis des Themas erheblich verbessern kann. Durch die Kombination von
Struktur, Flexibilitat, umfangreichem Wissen sowie interaktiver Zusammenarbeit wird das
wissenschaftliche Arbeiten auf eine neue und bereichernde Weise unterstitzt.
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