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Einreichung eines Abstracts zur Teilnahme an der
Teaching and Learning Conference 2026

Veranstaltungstermin: Mittwoch, 6. Mai 2026
Veranstaltungsort: Fachhochschule Oberdsterreich, Fakultat fur Technik und Angewandte
Naturwissenschaften, Stelzhamerstrafe 23, 4600 Wels

Einreichfrist: extended Deadline: 13. Februar 2026

Einreichung tber: www.conftool.net/tlc-conference2026

Beitragsformate
Bitte wéhlen Sie aus:

X Prasentationsbeitrag (20 Minuten Vortrag + 10 Minuten Diskussion)
[0 Hands-on Workshop (45 Minuten interaktive Arbeitseinheit)
O Posterbeitrag (1 Seite im Format AQ)

Titel Ihres Beitrages
,»Wenn der Algorithmus ein Gesicht tragt“ — Kil-Avatare zwischen Anthropomorphisierung
und padagogischer Aufklarung“

Ihr Abstract (ca. 700 Worter)

Die rasante Verbreitung generativer KI-Systeme ermdglicht es, KI-Anwendungen im Unterricht
unmittelbar erlebbar zu machen. Neben Text- und Bildgeneratoren riicken dabei zunehmend Ki-
gestutzte Avatare in den Fokus. Trotz wachsender Verfugbarkeit von Kl-Avataren gibt es bislang
nur wenige didaktisch fundierte Konzepte fur deren reflektierten Einsatz im Unterricht. Diese
kénnen als sprechende Figuren, virtuelle Erklarpersonen oder dialogfahige Charaktere eingesetzt
werden. Der vorgeschlagene Prasentationsbeitrag soll einen Einblick geben, wie Kl-Avatare in
schulischen Lehr-Lern-Settings padagogisch und didaktisch genutzt werden kénnen, um Lehr-
und Lernprozesse zu unterstltzen, Perspektivenwechsel zu ermoéglichen und eine kritische
Reflexion Uber KI-Systeme anzuregen. Im Zentrum steht die Frage, wie Technikfaszination
produktiv genutzt und gleichzeitig durch klare padagogische, ethische und datenschutzrechtliche
Leitplanken begrenzt werden kann. In der Prasentation werden drei zentrale Dimensionen von
Avataren vorgestellt: Reprasentation (visuelle Erscheinungsform und Grad der Realitatsnahe),
Agency (Grad an Autonomie und Intelligenz) und Interaktivitat (Umfang und Art der
Kommunikation mit den Nutzenden). Diese dreidimensionale Perspektive ermoglicht ein
praziseres Verstandnis des padagogischen Potenzials unterschiedlicher (Kl-)Avatare in
Bildungssettings.

Muiller und Kammerl (2022) skizzieren auf der Mikroebene ein relationales Verstandnis digitaler
Souveranitat, ganz im Sinne Klafkis zur Selbstbestimmung, Mitbestimmung und Solidaritat (Klafki,
2007). Dabei werden individuelle Voraussetzungen systematisch mit kontextuellen Bedingungen
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verknupft. Digitale Souveranitat erscheint hier nicht als isolierte Kompetenz, sondern als Ausdruck
von Persdnlichkeit und Subijektivitat, der sich im Zusammenspiel personaler Dispositionen und
struktureller Rahmungen entfaltet.

Ziel des Beitrags ist es, ein praxiserprobtes Unterrichtsdesign vorzustellen, in dem Lernende
eigene Avatare entwickeln und diese als Erklarfiguren, Dialogpartner oder Reflexionsimpuls im
Unterricht einsetzen. Dabei werden drei Zielsetzungen verfolgt:

+ Erstens sollen fachliche Inhalte (z.B. aus Sachunterricht, Sprachen, Naturwissenschaften)
anschaulich und motivierend aufbereitet werden.

« Zweitens soll Medien- und KI-Kompetenz gestarkt werden, indem Lernende Funktionsweisen,
Mdglichkeiten und Grenzen Kl-basierter Systeme verstehen und kritisch hinterfragen.

« Drittens sollen Fragen digitaler Ethik, Datenschutz und Rollenbilder thematisiert werden, etwa
wenn Avatare bestimmte Stereotype reproduzieren oder ,menschenahnlich® auftreten.

Der Beitrag knupft an aktuelle dsterreichische und internationale Empfehlungen zur Nutzung von
Kl im Bildungsbereich an. Diese betonen den reflektierten und verantwortungsvollen Einsatz von
Kl in Schule und Hochschule. Diese Leitlinien fordern unter anderem Transparenz Uber den Ki-
Einsatz, den Schutz personenbezogener Daten von Schiler:innen sowie die Férderung von
kritischem Denken und ,algorithmischer Mundigkeit®. KI-Avatare bieten hierfur einen
niedrigschwelligen und zugleich motivierenden Zugang, da sie visuell und dialogisch arbeiten und
somit an die bekannten Medienerfahrungen der Lernenden anknupfen.

Das vorgestellte Unterrichtssetting ist modular aufgebaut und Iasst sich in unterschiedlichen Lehr-
und Lerngelegenheiten einsetzen. Nach einem Einstieg, in dem alltagliche Erscheinungsformen
von Kl (Sprachassistenten, Empfehlungssysteme, Chatbots) kurz erlautert werden, werden
exemplarisch Kl-Avatare aus Lernplattformen oder KI-Tool-Sammlungen fur Schulen und
Hochschulen gezeigt. AnschlieRend werden Chancen und Risiken (z. B. Verstandlichkeit,
Motivation, aber auch mdgliche Verzerrungen oder die Gefahr von Deepfakes) gemeinsam
diskutiert. Im nachsten Schritt wird ein Avatar vorgestellt, der eine fachliche oder tberfachliche
Rolle Gbernimmt, etwa als ,Mathe-Erklarfigur”, ,Zeitzeugen-Avatar®, ,Umweltaktivistin“ oder
.Future Me“. Diese Avatare werden auf Basis von Textprompting oder hochgeladenen
Zeichnungen generiert und sind mit Sprache versehen. Sie erklaren Lerninhalte, geben
automatisierte Rickmeldungen oder werden in Rollenspielen interviewt. Dabei kdnnen Lernende
die fachliche Richtigkeit der generierten Inhalte tberprifen, mégliche Fehler identifizieren und
diskutieren, welche Informationen die Kl nicht wissen kann. So wird deutlich, dass Kl-Avatare
keine ,allwissenden Wesen* sind, sondern statistische Systeme mit spezifischen Starken und
Grenzen. Durch Reflexionsfragen wie ,Wem glaubst du eher — deiner Lehrperson oder dem
Avatar?* oder ,Wie wirde sich der Avatar verandern, wenn er mit anderen Daten trainiert ware?“
werden Gesprache Uber Vertrauen, Datenbasis und die Macht von Algorithmen erdffnet.

Methodisch verbindet der philosophische Ansatz Elemente des forschenden Lernens, der
projektorientierten Gruppenarbeit und der medienpadagogischen Reflexion. Neben der
Beschreibung des Unterrichtsdesigns werden erste Erfahrungen aus Erprobungen (z.B.
Beobachtungen, typische Fehlvorstellungen zu Kl, Reaktionen auf Datenschutzregeln) diskutiert.
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Fir das Thema der Teaching and Learning Conference 2026 kann der Beitrag einen konkreten
Praxisimpuls zur Gestaltung lernférderlicher, ethisch reflektierter KI-Szenarien bei
Lerngelegenheiten geben. Teilnehmende erhalten erprobte Bausteine, Kriterien flr die Auswahl
geeigneter Tools, sowie Anregungen, wie sie Kl-Avatare in ihre eigene Lehrpraxis integrieren
kénnen — sowohl in der Schule als auch in der hochschulischen Lehre. Teilnehmende erhalten
zudem konkrete Prompt-Beispiele, Reflexionsfragen und eine Tool-Auswahimatrix, die direkt in
eigene Lehrveranstaltungen Gbertragbar ist.

Klafki, W. (2007). Neue Studien zur Bildungstheorie und Didaktik. Weinheim: Beltz.
Mdller, J., Tischer, M., Thumel, M., & Petschner, P. (2022). Unboxing digitale Souveranitat: Ein

Scoping Review zu digitaler Souveranitat von Individuen. Medienimpulse, 60(4), 37 Seiten.
https://doi.org/10.21243/mi-04-22-19

Informationen zum:r Vortragenden, bzw. zu den Vortragenden (ca. 100 Woérter)
Bitte geben Sie hier einen Kurz-CV, lhre institutionelle Zugehoérigkeit und Ihre E-Mail-Adresse an.

wen Bitte laden Sie zusétzlich ein Foto in guter Druckqualitdt im Conftool hoch. Vielen Dank!

Dr.™ phil. Barbara Zuliani, MEd ist gepriifte Volks- und Mittelschullehrerin und war viele
Jahre als klassenfuhrende Lehrerin an einer Wiener Volksschule tatig. Nach ihrem
Masterstudium (,Europaisches Bildungsmanagement in Media“) promovierte sie an der
philosophischen Fakultat der RWTH Aachen, wo sie sich mit Bourdieus Habitustheorie im
wissenschaftlichen Kontext einer reflektierten Medienpadagogik naher auseinandersetzte.
Als Professorin an der Privaten Padagogischen Hochschule der Diézese Linz versucht sie
ihr Wissen an angehende Lehrerinnen und Lehrer weiterzugeben und etablierte sich als
Institutsleiterin des Instituts Medienbildung an der PHDL.

Dr. Branko Andji¢ ist Postdoktorand an der Johannes Kepler Universitat Linz, wo er im
Bereich Hochschuldidaktik und Kl-kompetente Hochschullehre tatig ist. In seiner
Forschung beschattigt er sich insbesondere mit dem Einsatz von Kinstlicher Intelligenz in
Lehr- und Lernprozessen, der Entwicklung padagogischer KI-Agenten sowie mit digitalen
und erweiterten Lernumgebungen (z. B. Augmented Reality und 3D Printing) im
naturwissenschaftlichen Unterricht und in der Lehrer:innenbildung.

DI Christian Leutgeb, MEd, MA, ist Medienpadagoge an der Privaten Padagogischen
Hoch-

schule der Didzese Linz. Er untersucht Einsatzszenarien von Kinstlicher Intelligenz im
schulischen Kontext und in der Hochschullehre. Zudem beschaftigt er sich mit Fragen des
Praxistransfers in der Fort- und Weiterbildung von Lehrpersonen.

‘IIII! ;



https://doi.org/10.21243/mi-04-22-19

	Einreichung eines Abstracts zur Teilnahme an der  Teaching and Learning Conference 2026
	Veranstaltungstermin: Mittwoch, 6. Mai 2026 Veranstaltungsort: Fachhochschule Oberösterreich, Fakultät für Technik und Angewandte       Naturwissenschaften, Stelzhamerstraße 23, 4600 Wels  Einreichfrist: extended Deadline: 13. Februar 2026  Einreichun...
	☐ Hands-on Workshop (45 Minuten interaktive Arbeitseinheit)

