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Kilnstliche
Intelligenzim Spiel

Eine Experimentierwerkstatt

Einen Tag lang haben die Teinehmenden erkundet, wie Kl funktioniert, was ein Spiel ausmacht und wie beides
zusammenkommt. Am Ende standen eigene Spielideen, die mit Unterstltzung von Kl entwickelt und im Plenum

vorgestellt wurden.

~ DEIN ULTIMATIVER BEGLEITER,
ERZAHLER UND WELTSCHOPFER

Titelfolie des Einstiegs. lllustration Ki-generiert (Wasserzeichen: Gemini).

ORT ZEIT REFERENTEN FORDERUNG
Zentrum Bildung und 10:00 — 15:00 Uhr Tobias Albers-Heinemann, Erasmus+, geférdert aus
Uwe Hausy, Frank Schlegel Mitteln der EU

Gesellschaft der EKHN,
Standort Mainz
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@ TAGESABLAUF

Vom Impuls zum eigenen Spiel

Der Tag folgte einem klaren Bogen: zuerst verstehen, dann

ausprobieren, dann selbst gestalten. Zwei kurze Impulse legten die

Grundlagen, eine Praxisphase 6ffnete den Zugang zu Chatbots, und

der grofte Teil des Tages gehdrte der Experimentierwerkstatt in

Kleingruppen.

~ ~ N A~ ”~ N~ N
10:00 10:15 10:30 10:45 115
Schnelle Impuls 1: Was Impuls 2: Was Praxisphase: Mit Experimentier-
Vorstellungsrunde verstehen wir unter macht ein Spiel zu einer Handvoll werkstatt:
Kanstlicher einem Spiel? Prompts Gruppenbildung,
Intelligenz? Ideenfindung &
Arbeitsphase
ANKOMMEN INPUT INPUT AUSPROBIEREN GESTALTEN
~ ™~ ”~ ™~ ™
12:30 13:15 14:00 14:45 15:00
Mittagspause Experimentier- Gemeinsame Feedbackrunde Ende
werkstatt: Ergebnis-
Finalisieren der prdsentation
Ideen
PAUSE GESTALTEN TEILEN AUSWERTEN ZIEL

Zielder Werkstatt

Didaktischer Bogen

Die Teiinehmenden entwickeln in Kleingruppen
eigene Spielideen, bei denen KI eine Rolle spielt,
als Werkzeug im Entstehungsprozess oder als Tell
des Spiels selbst. Die Ideen werden bis zum
Nachmittag so weit ausgearbeitet, dass sie im
Plenum vorgestellt werden kénnen.

Theorie in kleinen Dosen, danach sofort
praktisches Erproben. Eine RUuckmeldung fasst das
so zusammen: HeranfUhrung KI, dann
Spiel/Theorieelement, dann ausprobieren —
Konzept echt gelungen”.
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@ IMPULS 1

Was verstehen wir unter
Klnstlicher Intelligenz?

Der erste Impuls erklarte, wie generative K|, insbesondere
Sprachmodelle wie ChatGPT oder Claude, zu ihren Antworten kommt,
und warum es deshalb beim Prompten auf prézise Formulierung
ankommt. Die Folien Ubersetzten das in die Bildwelt eines Fantasy-
Rollenspiels.

Die Alchemie der Kl FOLIE 2 VON 4

Die Alchemie der KI:

Deine Quest zum Verstandnis

] 7 Das Wirken der Magie: b
Von Mustern zu Prophezeiungen

Milliarden von Texten flieBen
wie Zutaten in den Zauberkessel,

7O Schritt 2: Die Mustererkennung

INTERNET DER WISSENSSCHATZ (LLM)

' (Datenmengen) Aus den Daten entstehen riesige
S = Muster-Datenbanken, die als

Grundiage fiir jede Magie dienen.

X" Die Kl verkniipft Begriffe
statistisch, ohne deren
tiefere Bedeutung wirklich

SCHRITT 1 - TRAINING
Lernen an Beispielen

Das Modell enthdilt eine riesige Zahl
einstellbarer Parameter. Beim
Training vergleicht es seine
Vorhersage immer wieder mit der
bekannten richtigen Antwort und
verringert schrittweise den Fehler,
Uber gewaltige Textmengen hinweg.

koncepts

/ conceits
— wonts
e \? ez

WICHTIGE ERKENNTN|s;
Kein Bewusstsein!

Kireproduziert lediglich menschliche Muster
—ohne eigene Absicht oder Verstand.

SCHRITT 2 - MUSTERERKENNUNG
Statistik statt Verstdndnis

Das Modell erfasst wiederkehrende
Strukturen, etwa welche Worter
haufig zusammen auftreten. Diese
Muster stecken verteilt in den
Parametern, nicht als
ausformuliertes Weltwissen.
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zu verstehen. -

Kontextder §
,Die Toilette

Basierend auf dem Kontext
wird das néchste, statistisch
wahrscheinlichste Wort

berechnet ¢

SCHRITT 3 - VORHERSAGE
Die plausibelste Fortsetzung

Auf eine neue Eingabe reagiert das
Modell mit Wahrscheinlichkeiten,
etwa dafdr, welches Wort als
Ndchstes folgt. Es liefert keine
Gewissheit, sondern die Fortsetzung,
die seinen Trainingsmustern am
besten entspricht.
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Beim Menschen klért das Gegentiber
Missverstédandnisse. Die Kl kléirt nichts,
sie rét statistisch.

Das Quest-Quadrat: Legendar prompten mit vier Ebenen FOLIE 4 VON 4

Das Quest- Quadrat Eegendar Prompten nut 4 Ebenen
e .

Sachseite (Griin): h Beziehungsebene (Gelb): \\/
Dein Missionsziel ’ ; Das Biindnis Q :

Gib klare inhaltliche — A il e Lege fest, wie ihr zueinander |\
Vorgaben zu Thema, / =B )\ steht — soll die KI als weiser ||

Umfang und Format der \ Y/ Mentor, strenger Kritiker
gewiinschten Antwort an. @ | A ——« oder Coach agieren?

|V<I>PRN5kch'49t¢F¥

Selbstoffenbarung (Blau): e
Dein Charakter-ProfiI @

Erklare der KI, wer du bist LA Formuliere eine explizite
(Rolle, Vorwissen), damit sie ‘ Handlungsaufforderung, um
die Antwort perfekt auf dich , ( die Kl gezielt zu steuern und

zuschneiden kann. ‘ Fehler zu reduzieren.

» | S Yy g bNBLRS B D NE R E VI E KRS WA PESIIRBVFSMEE 0 {

KI als Splellelter & Gestalter : & )\ e e Klals Erzihler &
araN ) S | & ' Komponist
Erschafft tiefgriindige

7

e .
e “T# Geschichten und
\ ’ Dialoge sowie adaptive
), . Musik un
Soundlandschaften.

ANKES B Q7

/ I Generiert dynamische Quests, passt E
Magler Welten in Echtzelt anund entwirft neue L (= = = Jager

& W G W N W

TNABANEED ¥~ @

Simuliert komplexe Personlichkeiten mit autonomen Dient als intelligenter Verbiindeter oder taktischer G :@*
Zielen und lernfihigen Verhaltensmustern. Gegnet zur Verbesserung kooperativer Strategien. /8

"WICHTIGE ERKENNTNIS: KI dient als Werkzeug, | [ 2> € Koo

. nicht als Ersatz fiir menschliche Kreativitat! T

Kiunstliche Intelligenz im Spiel - Dokumentation des Fachtags vom 29.09.2026 - ZBG der EKHN Seite 4/ 15




Erzéhlen &
Komponieren

Spielleitung
& Gestaltung

Schafft Geschichten und
Dialoge sowie passende
Musik und Klangwelten.

Erzeugt Aufgaben
(Quests), passt Welten
wadahrend des Spiels an
und entwirft
Hintergrundgeschichten.

Lebendige Figuren
Simuliert Nicht-Spieler-
Charaktere (NPCs) mit
eigenen Zielen und
Personlichkeiten.

Kl dient als Werkzeug, nicht als Ersatz
far menschliche Kreativitat.

Folien des Einstiegs im Stil eines Fantasy-Rollenspiels. lllustrationen Ki-generiert (Wasserzeichen: Gemini).

n Fachlich prazisiert

Kluger Spielpartner

Tritt als Verbundeter oder

taktischer Gegner auf
und fordert kooperative
Strategien heraus.

Die Folie spricht bildhaft von ,Muster-Datenbanken”. Genau genommen legt ein Sprachmodell Texte nicht wie in einer

Datenbank ab, das Gelernte ist Uber seine Parameter verteilt; heutige grofRe Sprachmodelle haben davon Milliarden.

Die Prozentwerte im Beispiel (,Ich bin krank ..” = Arzt 85 %) sind zur Veranschaulichung gewdhit und keine

gemessenen Werte. Unverdndert gilt die Kernaussage: Kl reproduziert menschliche Muster, ohne Bewusstsein, Absicht

oder Verstand.

BRUCKE ZUR KOMMUNIKATIONSPSYCHOLOGIE

Vier Seiten einer Nachricht und
warum sie beim Prompten zéhlen

Nach Friedemann Schulz von Thun hat jede Nachricht
vier Seiten: Sachinhalt, Selbstoffenbarung, Beziehung
und Appell. Menschen héren mit vier ,Ohren” und
klédren Unklares im Gesprdch durch Nachfragen und
Kontext.

Als Denkmodell hilft das Bild, dass eine Kl vor allem mit
dem Sach-Ohr hort. Sprachmodelle greifen zwar auch
Tonfall und Hinweise im Text auf, fragen aber meist
nicht nach, sondern setzen bei Doppeldeutigem oder
Vagem die statistisch wahrscheinlichste Deutung ein.
Die Deutungsarbeit, die im Gespréch beim GegenUtber
liegt, wandert beim Prompten zurtck zu der Person,
die schreibt.

Konsequenz: Alle vier Seiten ausdrucklich in den

Prompt schreiben.

7~
SACHSEITE
Dein Missionsziel
Klare Vorgaben zu

Thema, Umfang und
Format der Antwort.

BEZIEHUNGSEBENE
Das Blindnis
Die Rolle der Kl

festlegen: Mentor,
Kritiker oder Coach.

SELBSTOFFENBARUNG

Dein Charakter-
Profil

Sagen, wer man ist und

was man schon weil3.
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APPELL
Der Schlachtruf
Eine ausdrtckliche

Handlungsaufforderung
formulieren.
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([ 10:30 JULITER
Was macht ein Spiel zu einem Spiel?

Der zweite Impuls richtete den Blick auf das Handwerk des
Spieledesigns: An welchen Stellschrauben l&sst sich drehen, damit ein
bekanntes Spiel zu einer bestimmten Gruppe passt, spannender,
bewegter oder zugdnglicher wird? Sieben Karten an der Stellwand
hielten diese Stellschrauben den ganzen Tag Uber sichtbar.

Impuls im Plenum. Rechts an der Stellwand: die sieben Stellschrauben.

o Spannung erhéhen o Action und Bewegung einbauen
Spannung entsteht durch Unsicherheit, Risiko, Bewegung bringt Energie ins Spiel, steigert die
Uberraschende Wendungen oder knappen Wettbewerb. Aufmerksamkeit und stérkt das Gemeinschaftsgefuhl (das
Mittel sind Zeitlimits, unerwartete Ereignisse und verdeckte Impulspapier verweist auf Fligge 2011). Die
Informationen. Bewegungsformen passen sich Alter und Méglichkeiten
der Gruppe an, damit niemand ausgeschlossen wird.

BEISPIEL

LStille Post” mit nur 10 Sekunden Bedenkzeit; BEISPIEL

Sonderfelder bei ,Mensch dargere dich nicht”’; geheime Montagsmaler” pantomimisch wie bei Activity”;

Rollen wie bei , Werwolf* oder ,Cluedo”. Memory“-Karten im Raum verteilen, sodass Paare

erlaufen werden.
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e Interaktion verstdrken

Miteinander reden, verhandeln, kooperieren, konkurrieren:

Wer nebeneinander statt miteinander spielt, verpasst das

Gruppenerlebnis. Mehr Interaktion baut besonders in
neuen Gruppen Hemmungen ab.

BEISPIEL

Quiz im Team mit wechselnden Sprecher*innen; Bingo-
Felder, die erst durch gemeinsames Losen frei werden;
bei, Uno” stellt, wer +4 legt, eine kleine Aufgabe.

. Tempo verdndern

Tempo steuert die Energie der Gruppe: mehr Aufregung
oder mehr Ruhe. Beschleunigen geht Uber Zeitlimits und
Wettlaufe, entschleunigen Uber bewusste Pausen und
Reflexionsmomente.

BEISPIEL
,Uno” mit 10 Sekunden pro Zug und Strafkarte; Puzzle-
Wettbewerb ,Werin 5 Minuten die meisten Teile legt”.

Narrative Tiefe

4 Schwierigkeit anpassen

Zu leicht oder zu schwer mindert beides den SpielspalR.
Kleine Anpassungen regulieren das Niveau; in gemischten
Gruppen helfen parallele Schwierigkeitsstufen.

BEISPIEL

JTabu” mit mehr verbotenen Wértern fur Erfahrene,
Hilfswértern fur Einsteigende; kleineres oder groReres
Feld bei ,Schiffe versenken”; Themenvorgaben bei
,Scrabble”.

e Zufall erhéhen oder verringern

zufall schafft Uberraschung und Chancengleichhetit, zu viel
davon nimmt das Gefuhl von Einfluss. Bei Kindern sollten
,Pechstréihnen” keine dauerhaften Nachteile bringen.

BEISPIEL
Zweiter Aktionswurfel bei ,Mensch drgere dich nicht”;
bei Kniffel” einen Wurf pro Runde frei wahlen lassen.

Die siebte Karte an der Stellwand ergdnzte die sechs Stellschrauben des Impulspapiers um die erzdhlerische Ebene:

Geschichte, Rollen, Figuren und Spielwelt. Genau hier setzen viele der Ki-Rollen aus Impuls 1an, und hier lagen auch die

Stationen der Praxisphase.

Kunstliche Intelligenz im Spiel - Dokumentation des Fachtags vom 29.09.2026 - ZBG der EKHN
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@ PRAXISPHASE

Mit einer Handvoll Prompts

In der Praxisphase probierten die Teilnehmenden an Stationen aus,

was ein Chatbot kann, wenn man ihn per Prompt in eine Rolle

versetzt. Beide Stationen stammen von Frank Schlegel

(digitaldurstig.de). Genutzt wurden private Zugdnge zu ChatGPT oder
anderen Chatbots, alternativ der KI-Chat von DuckDuckGo, der ohne

Konto funktioniert.

® STATION - GESPRACHE MIT EINER KI

Das Gesprdch ist der eigentliche Nutzen

Ein Chatbot kann mehr, als Fragen zu beantworten
oder Texte zu liefern. Wer ihn in eine Rolle versetzt,
bekommt ein Gegenuber, das nachfragt, widerspricht
oder Perspektiven einbringt, die man selbst nicht auf
dem Schirm hatte: um eine Idee zu entwickeln, ein
Projekt zu durchdenken oder eine Situation
durchzuspielen.

Ein Kartendeck mit Mini-Prompts in drei
Schwierigkeitsstufen machte das spielerisch

erfahrbar. Die Gruppen wdhlten die Karten, die sie am

meisten reizten, gaben den Prompt ein und stiegen ins

Gesprdch ein.

Klaus der Seelsorger

Als weiteres Beispiel fur Conversational Al stand
,Klaus der Seelsorger” zum Ausprobieren bereit:
eine KI-Figur, mit der man ins Gesprdch kommt,
statt inr nur Fragen zu stellen.

Kunstliche Intelligenz im Spiel - Dokumentation des Fachtags vom 29.09.2026 - ZBG der EKHN
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Das Kartendeck: sechs Prompts in drei Levels

é Interview mit der Zukunft ¥ %

Du bist ein Cyborg aus dem Jahr 2099,
der durch die Zeit reist. Ich flhre ein
Interview mit dir. Gib mir kurze, aber
tiefaehende Antworten im Stil einer
fUhlenden Maschine.

'S
T \
Prompt Level 1

2025 Bild erstelit mit cardconjurer.com
CC-BY Frank S

Interview mit der Zukunft .

Du bist ein Cyborg aus dem Jahr 2099,
der durch die Zeit reist. Ich fuhre ein
Interview mit dir. Gib mir kurze, aber
tiefgehende Antworten im Stil einer
fuhlenden Maschine.

é Kettengeschichte k %

4

Du bist meine kreative Co-Autorin.
Wir schreiben zusammen eine
Kettengeschichte.

Jeder schreibt immer nur einen Satz.
Du fangst an.

)
= \
Prompt Level 1

2025 Bild erstellt mit cardeonjurercom
CE-BY Frank Schle italdurst

Kettengeschichte .

Du bist meine kreative Co-Autorin. Wir
schreiben zusammen eine
Kettengeschichte. Jeder schreibt
immer nur einen Satz. Du féngst an.
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GESPRACHE MIT EINER KI

<KI—Erklﬁrbijr

Du bist Professor Pummel, der Erklarbar
fur Kinder. Erklar mir, wie ChatGPT und
andere Kl-Chatbots funktionieren. Sei
anschaulich, aber knapp. Verwende
einfache Sprache. Gib mir Beispiele. Stell
zwischendurch Fragen, um meine
Neugier zu wecken und zu prifen, ob
ich alles verstanden habe.

<Ommp' LevelZ}

cardconjurer.com

KI-Erklarbdr se

Du bist Professor Pummel, der Erklérbdr
fUr Kinder. Erklér mir, wie ChatGPT und
andere KI-Chatbots funktionieren. Sei
anschaulich, aber knapp. Verwende
einfache Sprache. Gib mir Beispiele.
Stell zwischendurch Fragen, um meine
Neugier zu wecken und zu prufen, ob ich
alles verstanden habe.
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skussion 9

Du bist mein Diskussionspartner. Gib mir
zu Beginn mehrere Themenvorschlage
aus dem Bereich KI und Gesellschaft.
Frage mich nach meiner Meinung und
nimm eine Gegenposition ein. Vertrete
diese in knappen Argumenten. Nimm
Bezug auf meine Antworten. Sprich mit
mir so, als wiirden wir locker am
Kuchentisch sitzen.

Diskussion

Du bist mein Diskussionspartner. Gib mir
zu Beginn mehrere Themenvorschldge
aus dem Bereich Kl und Gesellschaft.
Frage mich nach meiner Meinung und
nimm eine Gegenposition ein. Vertrete
diese in knappen Argumenten. Nimm
Bezug auf meine Antworten. Sprich mit
mir so, als wurden wir locker am
Ktchentisch sitzen.

Q Fantasy-Rollenspiel <

Du bist Spielleiter eines Fantasy
Rollenspiels. Wir spielen in der Welt von
Grimms Marchen. Beschreibe die Welt und
ihre Bewohner anschaulich, aber knapp. Die
dynamische Interaktion mit mir als Spieler
soll im Vordergrund stehen. Stelle mich vor
Herausforderungen. Lass mich selbst auf
Ideen flr Losungen kommen. Frage mich
zu Beginn, wen ich spielen machte.

cardeonjurercom

Fantasy-Rollenspiel

Du bist Spielleiter eines Fantasy-
Rollenspiels. Wir spielen in der Welt von
Grimms Mdrchen. Beschreibe die Welt
und ihre Bewohner anschaulich, aber
knapp. Die dynamische Interaktion mit
mir als Spieler sollim Vordergrund
stehen. Stelle mich vor
Herausforderungen. Lass mich selbst
auf Ideen fur Ldsungen kommen. Frage
mich zu Beginn, wen ich spielen
mochte.

Q Dein eigener MegaPrompt 9

[Fulle die Lucken mit deinen Ideen.]
Ichbin___.

Du bist

Deine Aufgabe istes, .

Sprich im Stil von ___.

Achte darauf, dass ’

Beginne das Gesprach, indemdu .

Dein eigener MegaPrompt  sss

[Fulle die Lucken mit deinen Ideen.] Ich
bin ___. Du bist . Deine Aufgabe ist
es, ___.Sprich im Stilvon ___. Achte
darauf,dass ___. Beginne das
Gesprdch,indem du ___.

Anregungen: eine Englisch-
Nachhilfelehrerin, ein
Bewerbungscoach, ein zynischer KI-Bot,
der weil, dass er nur ein K-Modell ist.

Karten: CC BY Frank Schlegel (@digitaldurstig). Bilder KI-generiert (Midjourney bzw. ChatGPT), Kartenlayout mit cardconjurer.com.

® STATION - DER CHATBOT ALS SPIELSIMULATION

Auf nach Inkludia

o Hinweis zum Datenschutz

Mit dem richtigen Prompt wird ein Chatbot zur Im Projekt Iauft das Spiel tber das

Spielleitung eines interaktiven Text-Adventures. Cieiieteln Sl Cliieil Sl Sl SlnsituTy

. . . Medi 5 ik, il die A
Spielwelt, Regeln, Figuren und Orte stehen im Prompt; edienpadagogik weil die Anwendung
datenschutzkonform ist und mit Minderjéhrigen

der Chatbot fuhrt durch diese Welt und reagiert auf . . o
eingesetzt werden kann. Das Prinzip funktioniert

das, was die Spielenden tun. grundsatzlich mit jedem Chatbot. Die Arbeit mit

dem ChatGamelab beschreibt das JFF
ausfuhrlich in seinem Leitfaden zu Kl in der

Das Beispiel stammt aus der SpaceBase 2025: Eine
inklusive Gruppe von Kindern und Jugendlichen erfand
. . Jugendarbeit.
dort den Planeten Inkludia. Ihre Ideen malten sie auf,

schrieben sie auf oder erzdhlten sie. Gemeinsam

entstand daraus der Prompt, der die Spielwelt

Inkludia im ChatGamelab spielen SpaceBase 2025

beschreibt. Die Welt, die die Teiinehmenden im
Chatbot erkunden konnten, ist also keine Erfindung
der Kl, sondern die der Kinder.

Kunstliche Intelligenz im Spiel - Dokumentation des Fachtags vom 29.09.2026 - ZBG der EKHN Seite 10/ 15


https://run.chatgamelab.eu/play/Vz9vsmhsyFMrYmezY4Blg4yE-aA
https://deine.inklusive-medienarbeit.de/spacebase-25/

Die Weltenbau-Karten von Inkludia DER CHATBOT ALS SPIELSIMULATION

Diese Karten bekamen die Kinder im Entwicklungsprozess an die Hand.
Jede Karte ist eine Leitfrage, aus deren Antworten die Spielwelt wdchst.

Q Orte auf Inkludia < < Bewohner der Welt <]obs und Freizeit

0=
R
Parks, Schulen, Einkaufszentren und Ein Mensch, ein Tier oder ein Roboter? Welche Jobs gibt es auf Inkludia? Und
fantastische Orte, die es heute noch Beschreibe eine Figur, der wir im Spiel was machen die Menschen alles in
gar nicht gibt ... Welche Orte gibt es begegnen kénnen. ihrer Freizeit? Entwerfe Aktivitaten in

auf Inkludia? Beschreibe sie genau! Wie sieht sie aus, was macht sie und der Zukunftsstadt und beschreibe sie
Was kann man hier erleben? wie verhalt sie sich? genau.

~ N\ —\

& Auf nach Inkludial > & Auf nach Inkludial > < Auf nach Inkludial >

\

2025 Custom Card cardcanjurer.com 2025 Custorn Card cardconjurer.com 2025 Custom Card cardconjurer.com
® ® ®

Orte auf Inkludia Bewohner der Welt Jobs und Freizeit

Versorgung & Infrastruktur \ Herausforderungen & Gefahren

Wie funktioniert der Alltag auf

Inkludia? Wie kommen Menschen von Welche Probleme begegnen uns im

A nach B, was essen sie, wie werden sie Spiel und wie kénnen wir sie [6sen? Wo
mit Strom versorgt und wie sorgen sie treffen wir méglicherweise auf

daflr, dass alle am Leben teilhaben Gefahren?

konnen?

RAuf noch Inkludial o Auf nach Inkludial

2025 Custom Card cardconjurer.com 2025 Custom Card cardconjurer.com
® ®

Versorgung & Infrastruktur Herausforderungen & Gefahren
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m EXPERIMENTIERWERKSTATT - PRASENTATION 14:00

Eigene Spiele entwickeln

Nach der Gruppenbildung entwickelten die Kleingruppen eigene
Spielideen und arbeiteten sie mit Unterstitzung von KI-Werkzeugen
aus, unter anderem mit Claude. Die Referenten begleiteten die
Gruppen dabei als Coaches. Nach der Mittagspause wurden die
Ideen finalisiert und ab 14:00 Uhr im Plenum vorgestellt.

Bausteine eines Spielkonzepts

Die Gruppen hielten ihre Ideen entlang weniger
Bausteine fest: Spielziel, Spielumgebung,
Spielmechanik, Endbedingung und Komponenten, dazu
die Sschnittstelle, also die Frage, wie Kl ins Spiel kommt.
So werden aus der Stellschrauben-Perspektive des
Vormittags konkrete Designentscheidungen.

Ein Beispiel dokumentiert das Flipchart: Die Gruppe
entwarf ein Chat-Spiel, in dem die Spielenden im
Gesprach mit einem KI-Chatbot ein
Innovationsprojekt im Krankenhaus gegen

Widerstdnde durchsetzen.

Coaching in der Finalisierungsphase, 13:19 Uhr.

New Work im Krankenhaus SPIELKONZEPT EINER KLEINGRUPPE, VOM FLIPCHART UBERTRAGEN
SCHNITTSTELLE ein KI-Chatbot

SPIELZIEL Hindernisse bei der Prototyp-Entwicklung Uberwinden

SPIELUMGEBUNG Krankenhaus

SPIELMECHANIK im Chat argumentieren gegen Saboteure / Finden der Verbindeten

ENDBEDINGUNG wenn das Ziel erreicht ist, oder wenn 5 Saboteure weg sind

KOMPONENTEN Verbundete, Saboteure, Krankenhausalltag
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KI-Detektiv 2026

Wdahrend der Finalisierungsphase lief auf dem grofden
Bildschirm das Browserspiel KI-Detektiv 2026". Die
Aufgabe: Sechs Portréts wurden gefunden, drei davon
sind echte Fotos, drei wurden von einer Kl erzeugt. Die
Spielenden untersuchen die Bilder genau und
entscheiden jeweils: Kl oder echt?

Das Spiel verbindet zwei Fdden des Tages. Es nutzt die
Stellschrauben Spannung und Interaktion und macht
zugleich eine Kernkompetenz im Umgang mit
generativer Kl zum Spielinhalt: KI-erzeugte Bilder

kritisch zu prufen.

KI-Detektiv 2026 auf dem grofzen Bildschirm, 13:17 Uhr.
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@ FEEDBACKRUNDE UND RUCKMELDUNGEN
Bewertung des Fachtags

Die handschriftlichen Anmerkungen der Teilnehmenden fallen
ausnahmslos wohlwollend aus und zeichnen das Bild eines Fachtags,
dessen Aufbau aufgegangen ist.

Eine RUckmeldung beschreibt den Dreischritt des Tages ausdrucklich: erst die
Heranfuhrung an Kl, dann der Blick auf das, was ein Spiel ausmacht, schlieRlich das
eigene Ausprobieren, und fasst zusammen: ,Konzept echt gelungen”. Auch die
Einflhrung ins Thema wird eigens als Gewinn genannt.

Im Mittelpunkt der Rickmeldungen steht die Praxis. Besonders geschdtzt wurde, ein
eigenes Spiel mit Hilfe von Kl zu entwickeln und dabei neue Mdglichkeiten
kennenzulernen, Kl einzusetzen. Damit hat der Fachtag sein zentrales Anliegen
erreicht: KI nicht nur zu erkl@ren, sondern als Werkzeug im eigenen kreativen
Prozess erfahrbar zu machen. Dass dies gelang, verbinden die Teilnehmenden
auch mit der Begleitung: Die Betreuung und das Coaching jeder Gruppe durch die
Referenten werden ausdrucklich hervorgehoben.

Als Wunsch fur die Zukunft wird vor allem mehr Zeit genannt: Der Tag hdtte gerne
noch etwas ldnger dauern kénnen. Das lasst sich als Zeichen lesen, dass die
Werkstattphase Lust auf mehr gemacht hat, und spricht daftr, der Entwicklung
eigener Spiele kunftig mehr Raum zu geben. Als Thema fur weitere Fortbildungen
regen die Teilinehmenden ,Anwendungen im Alltag” an, also den Transfer von Kli-
Werkzeugen in die eigene Arbeits- und Lebenspraxis Uber das Spiel hinaus.

Insgesamt bestdtigen die RUckmeldungen das Format der Experimentierwerkstatt:
kurze, anschauliche Impulse, ein spielerischer Einstieg Uber Prompts und viel Zeit fur
eigenes Gestalten mit enger Begleitung. FUr eine Weiterfuhrung liegen zwei
Ansatzpunkte nahe: die Arbeitsphase zeitlich grofdzigiger anzulegen und
alltagsnahe Anwendungsfelder von Ki stérker aufzugreifen.

,,Herqnfﬁhrung Kl, dann .Die tolle +Einfihrung ins Thema”
Spiel/TheorieeIement, Betreuung/Coqching jeder
ST ausprobieren R Gruppe durch Referenten”
Konzept echt
gelungen”

BESONDERS GEFALLEN

WAS ICH NOCH SAGEN WOLLTE

«Es hatte gerne noch etwas
Idnger dauern kénnen*”

sreonpE e "Das EntWiCKeIn eines DAS HABEICH VERMISST
eigenen Spiels mit der

.Neue Moéglichkeiten Hilfe der Ki bzw. ) )
Claude” ~Anwendungen im Alltag

kennenzulernen, Kl

einzusetzen” BESONDERS GEFALLEN VORSCHLAG FUR
FORTBILDUNGSTHEMEN

BESONDERS GEFALLEN

Handschriftiche Anmerkungen aus den Evaluationsbégen, wortlich Ubertragen; Rechtschreibung und Zeichensetzung behutsam angeglichen.
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Links ZUM WEITERARBEITEN

Material und Links

StationenderPraxisphase

Gesprdche mit einer Kl
Stationsseite mit allen Prompt-Karten (Adobe Express)

Der ChatBot als Spielsimulation
Stationsseite zu Inkludia (Adobe Express)

Kl-Karten auf digitaldurstig.de
Website von Frank Schlegel

DuckDuckGo Al Chat
Chatbot-Zugang ohne Konto

Zentrum Bildung und Gesellschaft MRl Co-funded by
(RS the European Union

Evangelische Kirche in Hessen und Nassau

Chatbots als Spielsimulation

ChatGamelab
Datenschutzkonforme Plattform des JFF fur Text-Adventures
mit KI

Inkludia spielen
Die Spielwelt der SpaceBase-Gruppe

Kanstliche Intelligenz in der Jugendarbeit
Handreichung des JFF — Institut fur Medienpadagogik (PDF)

SpaceBase 2025

Das inklusive Projekt, in dem Inkludia entstand

Gefordert aus Mitteln der EU.

und Nassau (ZBG), geférdert im Programm
Erasmus+.
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https://new.express.adobe.com/webpage/tEL8DJSv45aqu
https://new.express.adobe.com/webpage/UKfJnct02deZ3
https://digitaldurstig.de/ki-karten/
https://start.duckduckgo.com/aichat
https://chatgamelab.eu/
https://run.chatgamelab.eu/play/Vz9vsmhsyFMrYmezY4Blg4yE-aA
https://www.jff.de/fileadmin/user_upload/jff/projekte/KI_spielerisch_durchschauen/JFF__Handreichung__KI_in_der_Jugendarbeit.pdf
https://deine.inklusive-medienarbeit.de/spacebase-25/

