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+A.LI.C.E. - Al Gone Wrong” - Game-Based Learning
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Abbildung 1

) Stellen Sie sich vor, Ihre lokale Bibliothek wirbt seit ei-
nigen Tagen mit einem neuen Angebot: Eine Kiinstliche
Intelligenz, die bei verschiedenen Tagesablaufen helfen
soll. Interessiert lassen Sie sich von dem Personal diese KI
zeigen, die sich sogar selbst vorstellen kann:
,Hallo, mein Name ist A.L.I.C.E. Die Buchstaben des Na-
mens stehen fiir ,Artificial Library Intelligence and Con-
trol Entity” Ubersetzt heiit das ,Kiinstliche Intelligenz
und Kontrolleinheit der Bibliothek""
Nach einigen weiteren Fakten, die die Kiinstliche Intelli-
genz uber sich selbst erldutert, taucht allerdings ein Pro-
blem auf. Das System schaltet sich plétzlich aufgrund ei-
nes Fehlers selbst ab und die Kl verriegelt alle Tiiren und
Fenster. Sie sind in der Bibliothek gefangen und auf dem
groBen Bildschirm meldet die KI: ,Selbstzerstérung in 90
Minuten.”
So startet das Educational Escape Game ,A.LICE. — Al
Gone Wrong’, das im Wintersemester 2023/24 an der
Hochschule der Medien Jasmin Leiser
mit Zoe Hel (zoe.hess@waiblingen.
de), zwei Studentinnen der Informati-
onswissenschaften, entwickelt wurde.
Im Rahmen des studentischen Projek-
tes ,Studieren mit ChatGPT & Co.: Kl
Literacy erwerben & vermitteln” unter
der Leitung von Prof. Dr. Tobias Seidl
und Prof. Cornelia Vonhof wurde die
Entwicklung des Spieles betreut und
gefordert. Der Projektauftrag bestand
darin, ,basierend auf dem didaktischen Ansatz ,Lernen
durch Lehren’, Trainingsangebote fiir Studierende und an-
dere Lernende [...] zu entwickeln und umzusetzen, um ei-
nen kompetenten Umgang mit Ki-Tools zu fordern”,
Das Ziel des multimedialen Educational Escape Games ist
es daher, Kindern im Alter von 11 bis 13 Jahren einen ver-
antwortungsvollen Umgang mit KI-Tools zu vermitteln. Es
waurde sich fiir diese Zielgruppe entschieden, weil es den
beiden Studentinnen besonders wichtig war, diese an KI
heranzuleiten. Dazu wird der Ansatz des Game-Based-
Learning verwendet. Angesichts der Tatsache, dass sich
mittlerweile die jungen Zielgruppen zunehmend mit
Kiinstlicher Intelligenz beschaftigen, ist es wichtig, Ange-
bote zu entwickeln, mit denen sie sich anhand zuverlas-
siger und qualitativer Quellen mit dem Thema auseinan-
dersetzen konnen. Laut einer Studie von Statista (2024)
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haben bereits 38 Prozent der Jugendlichen ChatGPT ge-
nutzt. Dies verdeutlicht, wie relevant Kl in ihrem Alltag ge-
worden ist. Gleichzeitig ist zu beachten, wie grol3 der An-
teil an Jugendlichen ist, denen die Funktion von ChatGPT
nicht oder nur teilweise bekannt ist. Es ist daher wichtig,
dass Finrichtungen wie Offentliche Bibliotheken anfan-
gen, im Rahmen ihres Bildungsauftrages Programme zur
KI-Kompetenzentwicklung anzubieten, um verschiedene
Zielgruppen auf den immer weiter zunehmenden Einsatz
Kiuinstlicher Intelligenz vorbereiten zu kdnnen.

Das Educational Escape Game wurde in einer viermonati-
gen Teamarbeit im Rahmen des studentischen Projektes
entwickelt. In dieser Zeit haben sich die zwei Studentin-
nen intensiv mit der Thematik von Kiinstlicher Intelligenz
auseinandergesetzt und den Ablauf sowie das Game De-
sign des Spiels entwickelt. Zusatzlich wurde ein didakti-
sches Konzept erdacht, um die gewiinschten Lerninhalte
an die Zielgruppen anzupassen, sodass der Schwierig-
keitsgrad des Spiels fiir die teilnehmenden Kinder ange-
messen ist. Mithilfe von verschiedenen Tools schlieBlich
die verschiedenen Materialien und das Game Design
sowie A.L.L.C.E. selbst erstellt. Da eine Durchfiihrung des
Escape Games als 6ffentliche Veranstaltung geplant war,
wurde Werbung fiir die Zeitung, die Website der Biiche-
rei sowie deren Social-Media-Account erstellt. Fiir den
Spieldurchlauf wurden QR-Codes erstellt und mit einer
Website fiir die Code-Uberpriifung der Rétsel verbun-
den. Mithilfe einer PowerPoint-Prasentation und zeitlich
abgestimmten Animationen und Ubergingen wurde die
KI A.LL.CE. erstellt. hr wurde mit Hilfe des Audioeditors
Audacity schlieBlich eine Stimme gegeben. Das Game-
Design wurde mit Canva erstellt. Mit diesem Tool wurden
ebenso die verschiedenen Ausdrucke fiir die Ratsel kre-
iert sowie die Plakate, Flyer und Social-Media-Posts fiir
die Werbung.

Das Escape Game wurde auf eine Spieldauer von 90 Mi-
nuten ausgelegt und kann mit zwei bis fiinf Kindern ge-
spielt werden. Sollten mehr Kinder Interesse haben, ist
es moglich, zwei Gruppen zu bilden, womit 6-10 Kinder
an dem Spiel teilnehmen konnen, allerdings wird dabei
das Spielerlebnis beeintrdchtigt. Es wird nicht empfoh-
len, die maximale Teilnehmeranzahl zu erh6hen, da sonst
die Qualitdt des Spieles darunter leidet. Fiir das Escape
Game sind aufwéndige Requisiten nicht erforderlich. Fir
die Durchflihrung werden lediglich drei Tablets, ein Com-
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puter mit einem Beamer oder Smartboard verbunden
und Lautsprecher benétigt. Dariiber hinaus werden die
haptischen Materialien ausgedruckt. Auf dem Computer
wird bestenfalls das Programm PowerPoint verwendet
und auf den Tablets die Apps Google Translator und Ac-
tionbound.

Wie bei kommerziellen Escape Rooms, ist es auch bei
dem Educational Escape Game ,A.LILCE. - Al Gone
Wrong” die Aufgabe, aus der Bibliothek zu entkommen,
indem verschiedene Ratsel gel6st werden miissen, die in
den Raumlichkeiten versteckt sind. Durch das Losen der
Ratsel und der darauf folgenden Eingabe eines Codes
konnen die einzelnen Systemkomponenten rebootet
werden. Nach Eingabe des letzten Codes wird das System
wieder hochgefahren und die Kiinstliche Intelligenz 6ff-
net die Tiiren und Fenster der Bibliothek als Zeichen fiir
das Ende des Spiels.

Als Teil der Story des Escape Games werden die Kin-
der mithilfe einer interaktiven Einflihrung in das Thema
Kiinstliche Intelligenz und Smart Home durch A.LI.C.E.
eingefiihrt. Wie bereits oben kurz beschrieben, werden
bei einem simulierten Systemabsturz die Tiiren, Fenster
und Rollladen geschlossen und die Notbeleuchtung ein-
geschaltet. Nun ist es die Aufgabe der Kinder, sechs auf
dem Lageplan angezeigte Systemknotenpunkte, oder
auch Systemkomponenten, durch Eingabe eines Codes
zu rebooten. Das geschieht durch Losen der verschiede-
nen Ratsel mithilfe der haptischen und digitalen Materi-
alien. Wurde der richtige Code eines Ratsels eingegeben,
leuchtet der entsprechende Punkt auf dem Lageplan
griin auf und die néchste Station wird angezeigt. Sobald
der letzte Code eingegeben wurde, wird auf dem grof3en
Bildschirm die Neustart-Animation abgespielt und die
Tiren, Fenster und Rollladen &ffnen sich. Die Aufgaben
thematisieren Geschichte der KlI, Machine-Learning, Kl
und Ethik, Deepfakes und maschinelle Ubersetzung.

Die einzelnen Stationen wurden so entwickelt, dass die
Kinder sowohl mit den Tablets als auch mit haptischen
Materialien arbeiten kdnnen, um so eine gewisse Ab-
wechslung an Rétselspal3 zu erschaffen. Das Escape
Game ist linear aufgebaut, sodass die Ratsel nur in einer
bestimmten Reihenfolge und nicht durcheinander geldst
werden kdnnen.

Das erste Ratsel befasst sich mit den Meilensteinen der
KI. Hierbei schauen sich die Kinder ein Erklarvideo zur
Geschichte der Kl an und erhalten Karten mit Texten im
Stil von Tagebucheintragen, die die Meilensteine der KI
beschreiben. Mithilfe des Erkldrvideos sollen die Karten
in die richtige Reihenfolge gebracht werden. Wenn die
Karten umgedreht werden, stehen dort Buchstaben, die
zusammengelegt den richtigen Code ergeben. Dieses
Ratsel soll Wissen tiber die Entwicklung und Fortschritte
von Kiinstlicher Intelligenz vermitteln.
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Im zweiten Ratsel schauen sich die Kinder ein weiteres
Erklarvideo mit der Spielanleitung fiir das NIM-Spiel an,
bevor sie sich selbst an das Spiel heranwagen. Nach eini-
gen Spieldurchgdngen sollte die Kl jeden Zug gewinnen.
In jedem der drei Felder bleiben unterschiedliche Kart-
chen iibrig. Die Anzahl dieser Kartchen in den Feldern
entspricht dem Code. Das NIM-Spiel soll das logische
Denken und die strategischen Fahigkeiten férdern und
ein Verstandnis fiir die Funktion maschineller Lernalgo-
rithmen vermitteln.

Fiir das dritte Ratsel wird das Tablet sowie die App Action-
bound bendétigt. In der App werden verschiedene Fallbei-
spiele der Moral-Machine gezeigt. Es wurde so designt,
dass die Kl die Kinder fragt, fiir welche Option sie sich ent-
scheiden. Hierbei gibt es kein Richtig oder Falsch. Wenn
alle Entscheidungen getroffen werden, spuckt A.L.I.C.E.
letzte ,Datenpakete” aus, in denen sich der Code befin-
det. Es ist wichtig, dass die Kinder sich mit den ethischen
Herausforderungen, die mit der Entwicklung und Anwen-
dung von Kl verbunden sind, auseinandersetzen und ein
Bewusstsein fiir ethische Fragen entwickeln.

Das vierte Rétsel, in dem es um Deepfakes geht, wird wei-
terhin von den Kindern mit Hilfe der App gel6st. Ihnen
werden verschiedene Bilder, Tonaufnahmen und Videos
gezeigt. Esist die Aufgabe der Kinder, einzuschétzen, wel-
che Medien echt sind und welche von einer KI generiert
wurden. Wahrend der einzelnen Abfragen sammeln die
Kinder Punkte. Aus deren Summe ergibt sich der Code.
Mithilfe dieser Aufgabe soll ein Bewusstsein fiir Manipu-
lation und Falschinformation durch Kl-generierte Medien
gescharft werden. Dazu lernen die Kinder, Bild- und Vi-
deoaufnahmen kritisch zu hinterfragen und zu analysie-
ren. Sie entwickeln zusatzlich ein Bewusstsein dafiir, wie
tduschend echt Kl-generierte Medien aussehen kdnnen.

Das fiinfte Ratsel ist das letzte, was Uber Actionbound
gelost wird, thematisiert von KI-generierten Texten.
A.LICE. generiert einen seltsamen Text, in dem mehr-
fach auf ihren Namen hingewiesen wird und sie erwahnt
dabei Begriffe, die letztendlich der Schliissel zum Code
sind. Die Begriffe lassen sich mit Symbolen in Verbin-
dung bringen. Fiir dieses Rétsel werden 20 verschiedene
Symbole ausgedruckt und frei in den Raumlichkeiten der
Bibliothek aufgehangt. Wenn die richtigen Symbole ge-
funden wurden, finden sich auf der Riickseite Zahlen, die
in die richtige Reihenfolge gebracht werden miissen. Das
Ratsel hebt hervor, dass KI-generierte Texte nicht immer
einen Sinn ergeben und auch Falschinformation verbrei-
ten kdnnen.

Beidem letzten Rétsel wird Gebrauch von der App Google
Translator gemacht. In der Bibliothek werden drei Texte
verteilt, die in verschiedenen Sprachen und Schriften ver-
fasst sind und mithilfe der App tibersetzt werden missen.
Jeder dieser Texte enthalt eine Frage oder Aufgabe, die
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Abbildung 2:
Logos der
Systemkompo-
nenten

mit einer Zahl beantwortet wird. Wenn alle drei kleinen
Aufgaben gel6st werden, ergibt sich daraus der Zahlen-
code. Mit diesem Ratsel lernen die Kinder ein konkretes
KI-Tool und dessen Bedienung kennen. Sie sollen sich ein
Bewusstsein fiir die Fortschritte der maschinellen Uber-
setzung entwickeln und auch andere KI-Anwendungen
jenseits von ChatGPT kennenlernen.

Sobald der letzte Code eingegeben wurde, spielt die Neu-
start-Simulation ab, die Fenster und Rollladen und Tiiren
werden gedffnet und die Kinder erhalten eine kleine
Aufmerksamkeit in Form eines Zertifikates und Stiigkei-
ten. Fiir eine schnelle und unkomplizierte Art des Feed-
backs von den Kindern, wird eine Feedback-Zielscheibe
verwendet, auf der sie nur eine Markierung oder einen
Aufkleber platzieren. Je zentraler eine Markierung oder
Aufkleber gesetzt wird, desto besser wurde das Escape
Game bewertet. Die Kooperationspartner:innen erhalten
eine Online-Umfrage.

Nachdem die Organisationsaufgaben sowie die Pla-
nungsphase abgeschlossen waren, wurde das Educatio-
nal Escape Game ,A.L.I.C.E. — Al Gone Wrong” am 19. Ja-
nuar 2024 mit zehn Kindern der Technik-AG der Jorg-Rat-
geb-Schule in der Stadtteilbibliothek Stuttgart-Neuge-
reut als geschlossene Veranstaltung durchgefiihrt. Dafiir,
dass es sich bei dem Veranstaltungstag um einen Freitag-
nachmittag handelte, waren die Kinder sehr interessiert
an dem Spiel und direkt mit voller Aufmerksamkeit und
Konzentration dabei. Wahrend der Veranstaltung wurden
bereits verbal sehr positive Riickmeldungen gegeben.

Die zweite Durchfiihrung des Escape Games

fand am 29. Januar 2024 als offene Veranstal-

tung in der Stadtbiicherei Waiblingen statt.

Die Anmeldeliste war mit den maximalen

acht Kindern gefiillt und es gab auch einige

Interessenten auf der Warteliste, was das In-

teresse an Kl-orientierten Veranstaltungen in

Offentlichen Bibliotheken weiter hervorhebt.

Auch wahrend der Veranstaltung wurde po-

sitives Feedback von den Kindern und dem

Personal ausgesprochen. Nach der zweiten

Durchfiihrung wurde das Konzept anschlie-

Rend tiberarbeitet.

Die Projektergebnisse wurden am 05. Juni
Abbildung 3: 2024 auf der 112. BiblioCon mit dem Team
Durchfiihrung der Stadt- Award Professionals (TIP) ausgezeichnet. Der TIP-
teilbibliothek Stuttgart- Award zeichnet studentische Teamleistungen
Neugereut aus, die einen innovativen Beitrag zur Losung
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von Fragestellungen der digitalen Transformation von
Bibliotheken und Informationseinrichtungen liefern und
wird von der Fachzeitschrift b.i.t.online, der Schweitzer
Fachinformation sowie der Konferenz der informations-
und bibliothekswissenschaftlichen Ausbildungs- und
Studiengédnge (KIBA) verliehen.

Die bisherigen Erfahrungen mit dem entwickelten Educa-
tional Escape Game sind durchweg positiv. Insbesondere
bei der jungen Zielgruppe kam das Spiel sehr gut an, was
sich auch in der groen Nachfrage nach weiteren Durch-

Abbildung 4: Projektprdsentation BiblioCon24, rechts
Preisverleihung TIP-Award

flihrungsterminen widerspiegelt. Diese Resonanz zeigt,
dass das Konzept erfolgreich umgesetzt wurde und das
Interesse der Teilnehmenden geweckt hat. Eine zentrale
Rolle spielte dabei die ,sprechende KI*, die nicht nur die
Kinder, sondern auch die Lehrkrafte und das Bibliotheks-
personal begeisterte. Diese Faszination trug wesentlich
dazu bei, dass die Kinder wahrend des Spiels aufmerksam
und engagiert blieben, da sie nichts verpassen wollten. Die
Simulation der KI wurde von den Kindern und sogar von
der Lehrkraft als so authentisch empfunden, dass sie sie fiir
eine echte Kl hielten. Ein Kind berichtete, dass das Lernen
in diesem Kontext eher unbewusst stattfand und keine
Anstrengung erforderte. Diese Beobachtung unterstreicht
die Vorteile des Game-Based-Learning, das spielerische
Elemente nutzt, um den Lernprozess zu erleichtern und zu
bereichern. Diese positive Lernerfahrung zeigte sich auch
bei den anderen Kindern: Obwohl die Veranstaltung direkt
nach Schulschluss stattfand, herrschte eine bemerkens-
wert konzentrierte Arbeitsatmosphare. Dies zeigt, dass die
Kinder mit groBer Begeisterung und Motivation bei der Sa-
che waren, was letztlich den Erfolg und die Effektivitat des
Spiels eindrucksvoll belegt.
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AbschlieBend lasst sich festhalten, dass der Zeit- und Ar-
beitsaufwand fiir die Konzeption eines Educational Es-
cape Games trotz der duBerst positiven Ergebnisse nicht
unterschétzt werden sollte. Die formale Organisation der
Veranstaltung inklusive einer gezielten Werbestrategie
ist nur ein Teil der Herausforderung. Wesentlich ist auch
die intensive Auseinandersetzung mit dem Gamedesign,
das eine didaktisch fundierte Anpassung der Lerninhalte
an die Zielgruppe erfordert. Mehrere Probeldufe sind un-
erldsslich, um technische Probleme friihzeitig zu erken-
nen und zu beheben. Dabei spielt ein effizientes Projekt-
management im Team eine zentrale Rolle, um einen rei-
bungslosen Ablauf der Veranstaltung zu gewdhrleisten.
Die intensive Vorbereitungsphase, die gerade bei einem
so komplexen Veranstaltungsformat wie einem Escape
Game notwendig ist, hat sich angesichts der positiven
Resonanz auf das Projekt jedoch mehr als gelohnt. Ange-
sichts der ermutigenden Ergebnisse mdchten wir Biblio-
theken nachdriicklich dazu motivieren, dieses innovative
Lernformat in ihr Bildungsangebot zu integrieren. In ei-
ner sich dynamisch verandernden Bibliothekslandschaft
ist die Entwicklung und Umsetzung neuer und kreativer
Ansdtze der Wissensvermittlung von zentraler Bedeu-
tung, um den aktuellen Anforderungen gerecht zu wer-
den und ein attraktives Lernumfeld zu schaffen. |
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