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5Trainier dich fit im KI-Gym! 

Unser Alltag wird zunehmend von Anwendun-
gen geprägt, die mit Künstlicher Intelligenz (KI) 
arbeiten, auch wenn uns das nicht immer be-
wusst ist. Besonders für Kinder und Jugendliche 
gewinnt KI in immer mehr Lebensbereichen 
an Bedeutung. So zeigen aktuelle Studien, wie 
die JIM-Studie 2025, dass Zwölf- bis 19-Jährige 
KI im Vergleich zum Vorjahr deutlich häufiger 
nutzen, insbesondere um zu recherchieren oder 
sich Dinge erklären zu lassen. 52 Prozent geben 
dabei an, KI zur Unterstützung für die Schule 
einzusetzen (mpfs 2025: 62). Aber auch jünge-
re Kinder kommen bereits durch das familiäre 
oder schulische Umfeld mit KI-Anwendungen 
in Kontakt. Häufig sind es Sprachassistenten, 
die zum Musik hören oder auch für Gespräche 
genutzt werden (mpfs 2024: 36). Hier fehlt 
häufig ein tiefgehendes Verständnis dafür, wel-
che (KI-)Systeme dahinterstecken.  

KI kann dabei unterstützen, Barrieren ab-
zubauen, Kreativität zu fördern und individu-
elle Lernsettings zu schaffen. Gleichzeitig ist KI 
auch im Unterhaltungsbereich präsent. Beson-
ders beliebt sind generative Anwendungen zur 
Erstellung von Bildern und Videos. Diese In-
halte betten sich zunehmend in Social-Media-
Feeds ein und sind oft nur schwer von anderen 
Beiträgen zu unterscheiden. Dies erhöht das 
Risiko einer rasanten Verbreitung von Fehlin-
formationen und Manipulationen. Insgesamt 
halten 57 Prozent der Jugendlichen KI-Ergeb-
nisse größtenteils für vertrauenswürdig, gleich-
zeitig bereitet vielen das Thema Sorgen (mpfs 
2025: 64). Vor diesem Hintergrund bietet KI 
gleichermaßen Chancen wie Risiken, weshalb 
eine frühzeitige Kompetenzförderung ent-
scheidend ist, um Nutzungsmöglichkeiten für 
individuelle Bedürfnisse zu erkennen sowie 
einen bewussten und reflektierten Umgang zu 
erlernen. 

Madleine Salmen

Trainier dich fit im KI-Gym! 
Eine Praxismethode zum Thema Künstliche Intelligenz 

Obwohl dieses Thema so präsent ist, feh-
len Kindern und Jugendlichen oft Räume, um 
Erfahrungen mit KI zu sammeln, sich auszutau-
schen und sie begleitet auszuprobieren. Hinzu 
kommen die rasante Entwicklung der Tech-
nologie sowie ein teilweise eingeschränkter 
Zugang zu entsprechenden Tools. Auch eine 
intensive Auseinandersetzung mit der Vielfäl-
tigkeit von KI bleibt häufig aus. Genau hier 
setzt die Methode des KI-Gyms an, die das 
M-Team der GMK (www.gmk-m-team.de) im 
Jahr 2024 erarbeitet hat und seitdem ständig 
weiterentwickelt: An verschiedenen Stationen 
können sich die Teilnehmenden spielerisch 
und interaktiv dem Thema KI nähern. Durch 
Austausch und praktisches Ausprobieren ent-
wickeln sie ein erstes Bewusstsein für mensch-
liche Stärken, die eine KI nicht ersetzen kann. 
Dazu zählen beispielsweise Empathie und 
zwischenmenschliche Beziehungskompetenz. 
Gleichzeitig wird die Reflexion über KI-Syste-
me, ethische Zusammenhänge und die kriti-
sche Auseinandersetzung mit eigenen Vorstel-
lungen von KI gefördert. 

Praxismethode: KI-Gym

Das GMK-M-Team ist ein mobiles Coa-
ching-Projekt, welches im Gebiet des LWL 
(Landschaftsverband Westfalen-Lippe) me-
dienpädagogische Workshops in der offenen 
Kinder- und Jugendarbeit durchführt. Ziel ist 
es, mit unseren niedrigschwelligen Methoden 
nicht nur Kinder und Jugendliche zu erreichen, 
sondern auch Mitarbeiter*innen Anregungen 
zu geben, um eigene Projekte umzusetzen. 
In diesem Rahmen wurde auch die aktuelle 
KI-Gym-Methode entwickelt. Dabei handelt 
es sich um eine Form der Stationsarbeit, die 
sich besonders für einen drei- bis vierstündi-
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gen Workshop eignet. Die Durchführung kann 
dabei je nach Gruppengröße zeitlich variieren. 
Die einzelnen Übungen können als Team oder 
alleine ausprobiert werden. Empfehlenswert 
sind Zweierteams, damit ein Austausch un-
tereinander stattfindet und sich gegenseitig 
unterstützt werden kann. Das KI-Gym kann 
sowohl als offenes Angebot als auch Work-
shop durchgeführt werden. Im Fokus stehen 
das eigenständige Ausprobieren und die kre-
ative und reflektierte Auseinandersetzung mit 
KI-Anwendungen. Die pädagogischen Fach-
kräfte bieten dabei Unterstützung und Raum 
für Fragen und Diskussion. 

Bausteine

Im KI-Gym gibt es verschiedene Stationen, die 
unterschiedliche Aspekte und Schwerpunkte 
von KI behandeln. Durch die flexible Gestal-
tung der Stationen können Inhalte und Schwie-
rigkeitsgrade individuell an Erfahrung, Alter und 
aktuelle Bedarfe angepasst werden. Die Statio-
nen lassen sich beliebig oft aufbauen, wodurch 
sich die Methode auch für größere Gruppen 
anbietet. Die Übungen, die mit KI-Tools und 
Webseiten arbeiten, benötigen Internetzugang 
sowie Laptops oder Tablets. Die Stationen kön-
nen beliebig im Raum verteilt werden, wobei 
pro Tisch zwei Stationen Platz finden. 

Gym-Stationen:
QQ QuickDraw: Künstliche Intelligenz braucht 

Training und viele Daten. Bei dieser Station 
wird den Teilnehmenden digital ein Begriff 
vorgegeben und sie müssen diesen in kur-
zer Zeit zeichnen. Die KI rät, um welchen 
Begriff es sich handelt. Die Teilnehmenden 
trainieren oder „füttern“ also die KI mit ih-
ren Zeichnungen, die sie dann mit der Zeit 
immer besser erkennen kann. Das Gan-
ze kann browserbasiert auf der Website 
QuickDraw von Google gespielt werden. 
Eine beliebte Station, um sich auch gegen-
seitig im Zeichnen herauszufordern und 
gleichzeitig ein Verständnis zu entwickeln, 
dass eine KI viele Daten braucht, um uns 
richtige Antworten liefern zu können. 

QQ Which Face Is Real? – Fake von echt unter-
scheiden können: Es wird immer schwieri-
ger, KI-generierte Bilder von echten Fotos 
zu unterscheiden. Die Station des Gyms 
betrifft die Navigation durch die visuellen 
Datenmengen des Internets. Dabei lernen 
die Teilnehmenden, zwischen KI-generier-
ten Bildern und echten Bildern zu unter-
scheiden. Das Spiel ist eine Übung darin, 
die (noch vorhandenen) Fehler in KI-gene-
rierten Fotos von Menschen zu erkennen. 
Eine Bildauswahl gibt es auf der Website 
whichfaceisreal.com, Bilder die auch an-
dere Objekte ablichtet, lassen sich auf der 
Website der KI-Akademie OWL finden. 

QQ Say What You See: KI ist auf präzise, detail-
lierte und gute Anweisungen von uns ange-
wiesen, um uns besser zu unterstützen. Wir 
brauchen eine gemeinsame Sprache zwi-
schen Menschen und KI. Dafür können wir 
selbst trainieren und lernen, gute Prompts 
zu formulieren. An dieser Station stehen 
mehrere ausgedruckte Fotos zur Auswahl. 
Die Kinder und Jugendlichen suchen sich 
ein Foto aus und schauen sich dieses genau 
an. Im Anschluss überlegen sie, wie sie einen 
passenden Prompt formulieren würden, um 
mit einer KI ein ähnliches Bild zu erstellen. 
Die Übung ist ein sich wiederholender Pro-
zess, bei dem Prompts mehrmals angepasst 
werden müssen. Dabei wird deutlich, dass 
KI sehr genaue Anweisungen braucht und 
uns nicht immer das gewünschte Ergebnis 
liefert. Für die Station ist ein KI-Bildgenera-
tor erforderlich. 

QQ Geschichten mit Chatbots entwickeln: 
KI-Textgeneratoren, wie z. B. ChatGPT, bie-
ten die Möglichkeit, neue kreative Inhalte 
zu schaffen. So ist es möglich, zusammen 
mit der KI eigene Geschichten zu entwi-
ckeln, in die die Teilnehmenden immer 
wieder eingreifen und deren Richtung 
selbst bestimmen können. Dabei wird dem 
Chatbot die Rolle des Geschichtenerzählers 
zugewiesen. Außerdem werden über einen 
Prompt Rahmenbedingungen festgelegt, 
etwa dass der Chatbot sich auf die Beiträge 
der Teilnehmenden bezieht und kurze, ab-
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wechslungsreiche Sätze schreibt. Die Kin-
der und Jugendlichen überlegen sich dann 
ein Setting, ein Thema und starten mit dem 
ersten Satz der Geschichte. Nach zwei bis 
drei Sätzen können sie zur nächsten Gym-
Übung wechseln. Die nächsten Teilneh-
mer*innen spinnen die Geschichte weiter. 
So bringt jede*r neue Ideen mit ein und die 
Geschichte entwickelt sich von ganz allei-
ne. Außer Geschichten können auch an-
dere Ideen der Gruppe umgesetzt werden, 
wie z. B. Songtexte.

QQ Future Talkshow – It’s not a game, erkennst 
du die KI?: Bei dieser Station geht es da-
rum, zwischen den Aussagen eines Men-
schen (Influencer*in) und denen einer KI 
(Botti) zu unterscheiden. Der Chatverlauf 
besteht aus zehn Fragen und Antworten. 
Nach jeder Antwort muss entschieden 
werden, ob sie von einem Menschen oder 
einer KI formuliert wurde. Dieser Schritt 
hilft uns dabei, die typischen Unterschiede 
in der Kommunikation zwischen Menschen 
und KI zu erkennen. Das Lernspiel wurde 
von Planet Schule entwickelt und ist online 
in zwei Schwierigkeitsgraden spielbar.  

QQ The Fairness Factory: Was passiert, wenn 
die KI in einer sozialen Situation entschei-
den muss – also, wenn es um Menschen, 
Gefühle oder Gerechtigkeit geht? Wäre die 
Entscheidung der KI immer fair? Oder könn-
te sie auch ungerecht handeln? Was bedeu-
tet überhaupt „fair“ oder „unfair“? Und was 
müssten wir einer KI beibringen, damit sie 
auf Chancengleichheit und Vielfalt achtet? 
Bei dieser Aufgabe finden die Teilnehmen-
den drei Boxen, die jeweils drei Beispielsi-
tuationen zeigen, wie die KI entscheiden 
würde. Neben den Boxen befinden sich 
eine rote, gelbe und grüne Karte. Die Kin-
der und Jugendlichen müssen überlegen ob 
sie die Entscheidung gut – also fair – finden 
oder eher nicht gut, also unfair. Beispiel: Ein 
Einkaufsladen benutzt eine KI, die entschei-
det, wer zuerst an der Kasse bezahlen darf. 
Die KI schaut nur darauf, wie alt die Per-
sonen sind. Danach wählen sie eine Karte 
aus und werfen diese in die zugehörige Box. 

Abschließend stehen neben der Station eine 
Pinnwand und Post-its, auf der die Kinder 
Schlagwörter oder auch Sätze formulieren 
können, was sie einer KI beibringen wür-
den. Für die Fairness Factory werden eine 
Pinnwand, Post-its und Stifte, drei Abstim-
mungsboxen sowie Abstimmungskarten 
(Ampelkarten) benötigt.

QQ KI-Minispiele: Mit Canva Codes haben wir 
eigene KI-Spiele erstellt, zum Beispiel ein 
KI-Memory, bei dem Begriffe und Definitio-
nen kombiniert werden und nach jedem Paar 
Fun Facts oder Diskussionsfragen erscheinen, 
oder eine KI-Entdeckerwelt für jüngere Teil-
nehmende, die zeigt, wie KI Entscheidungen 
trifft. Mitarbeitende können sich eine Spie-
lidee und das passende Konzept überlegen 
und mithilfe von KI generieren lassen. Es be-
steht die Möglichkeit, anschließend Anpas-
sungen an Design und Inhalt vorzunehmen. 
Alternativ können auch gemeinsam mit den 
Kindern und Jugendlichen Spielideen entwi-
ckelt und umgesetzt werden. Dabei braucht 
es besonders Unterstützung, um die Inhalte 
auf ihre Richtigkeit zu prüfen.

Nicht jede Jugendeinrichtung ist technisch gleich 
aufgestellt. Fehlende Hardware oder Software 
können die Durchführung des KI-Gyms er-
schweren. Viele Übungen lassen sich aber auch 
analog umsetzen. Neben der Fairness Factory, 
die keine Technik benötigt, kann auch bei Wich 
Face Is Real mit ausgedruckten Bildern gespielt 
werden. Die Auflösung lässt sich hinten auf den 
Bildern vermerken. Bei QuickDraw kann im Team 
eine Person die Funktion der KI übernehmen. Sie 
versucht, anhand der Beschreibung der anderen 
Teilnehmenden den Begriff zu zeichnen und hat 
die Möglichkeit, im Anschluss noch Feedback 
zu geben, wie gut die jeweiligen Anweisungen 
waren. Außerdem können ein analoges Memory 
oder Quiz zum Thema gestaltet werden.

Ablauf

Der Workshop startet mit einer lockeren 
Sitzrunde, in der ein kurzer Überblick einge-
holt wird, wie gut sich die Kinder bereits mit 
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dem Thema auskennen. Dazu kann ein Mei-
nungsbarometer als Einstieg unterstützen. 
Beispielfragen: Was sind eure Lieblings-Apps? 
Wer nutzt von euch Streamingdienste? Wer 
hat schon KI genutzt? Anschließend wird ge-
meinsam mit den Kindern über die Antwor-
ten gesprochen. So lässt sich verdeutlichen, 
dass KI schon in vielen Bereichen, zum Bei-
spiel in Streamingdiensten oder in ihren Lieb-
lings-Apps, eingesetzt wird. Danach wird das 
Format des KI-Gyms erklärt. An den einzelnen 
Stationen liegen unterstützend Anleitungen 
zum Nachlesen bereit. Die Teilnehmenden 
können sich überlegen, ob sie allein oder im 
Team losziehen wollen. Dann verteilen sie sich 
an den Gym-Stationen und probieren sie aus. 
Besonders jüngere Kinder benötigen Unter-
stützung bei der Fairness Factory, etwa beim 
Schreiben oder durch ein Beispiel, das ihnen 
Anregungen für eigene Ideen gibt. Hilfe brau-
chen sie häufig auch beim Geschichten schrei-
ben. Hier bietet es sich an, dass die Kinder ihre 
Ideen teilen und die Fachkräfte die Sätze ein-

tippen. Da es hier nur um ein bis zwei Sätze 
geht, kann es auch schon genügen, bestimmte 
Wörter zu buchstabieren. Außerdem kann dar-
auf aufmerksam gemacht werden, dass es hier 
nicht vorrangig auf die Rechtschreibung an-
kommt. Sobald alle die Gym-Übungen auspro-
biert haben, geht es zurück in den Stuhlkreis, 
um die Fairness Factory zu besprechen. Dafür 
werden die Karten in den Boxen gemeinsam 
ausgewertet und besprochen. Dabei überlegen 
die Kinder und Jugendlichen, warum sie den 
Einsatz oder die Entscheidung der KI in die-
ser Situation fair oder unfair finden. Außerdem 
wird diskutiert, ob die KI in dieser Situation 
hilfreich sein kann oder ob sie überhaupt not-
wendig ist. In einer Reflexionsrunde können 
weitere Eindrücke von den anderen Stationen 
gesammelt und offene Fragen geklärt werden. 
Nach Abschluss erhalten die Teilnehmenden 
ihren Trainer*innenschein.

Das KI-Gym kann auch als offenes Format 
durchgeführt werden. Diese Variante eignet 
sich ebenfalls gut für Familien, um sich ge-

Abb. 1: Ausgewählte Workshopergebnisse: Was würde ich einer KI beibringen, um fair zu sein?
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meinsam dem Thema zu nähern. Der Ablauf 
bleibt weitgehend gleich, lediglich die Stuhl-
kreisrunden entfallen. Die Stationen können 
mithilfe der Anleitungen selbständig ausgetes-
tet werden und bei Fragen sollten mindestens 
zwei pädagogische Fachkräfte zur Verfügung 
stehen. Auch ohne Vorbesprechung und ab-
schließende gemeinsame Diskussion entsteht 
an den einzelnen Stationen ein lebendiger 
Austausch, sowohl innerhalb der Familien als 
auch mit der eigenen Peergroup.

GENIALE 2025 – „KI und wir“

Die Wissenswerkstadt Bielefeld hat 2025 zum 
Thema Künstliche Intelligenz die GENIALE 
ausgerichtet. Hier werden Wissenschaft und 
Zukunftsthemen für alle Altersgruppen zu-
gänglich gemacht. Im Rahmen der GENIALE 
wurde das KI-Gym sowohl als offenes Angebot 
als auch als Workshop für Kinder, Jugendliche 
und junge Erwachsene durchgeführt. Dazu 
sind Mitarbeitende geschult worden, um an-
schließend eigenständig Angebote durchfüh-
ren zu können. Gemeinsam wurden Metho-
den angepasst, weiterentwickelt und evaluiert. 
Das Format ist adaptiert und nach Altersstufen 
differenziert angepasst worden. Im Jahr 2025 
konnten insgesamt 549 Teilnehmer*innen 
erreicht werden und die Nachfrage nimmt 
nach wie vor nicht ab. Diese hohe Zahl zeigt 
deutlich, wie relevant das Thema ist und ver-
deutlicht den fortbestehenden Bedarf an An-
geboten dieser Art. Durch den regelmäßigen 
Austausch mit der Wissenswerkstadt und die 
Rückmeldungen der Teilnehmenden kann das 
GMK-M-Team das KI-Gym kontinuierlich wei-
terentwickeln und die Anregungen, Ideen und 
Interessen in seine Ausgestaltung einbeziehen. 

Ausblick 

Das KI-Gym macht deutlich, dass gemeinsa-
mes Ausprobieren zu einem vertieften und 
differenzierten Verständnis von KI führen und 
neue Perspektiven eröffnen kann. Die Metho-
de unterstützt dabei, KI zu entmystifizieren 

und sowohl Schwächen und Risken als auch 
Potenziale aufzuzeigen. Gleichzeitig wird die 
Fähigkeit gestärkt, abzuwägen, wann KI hilf-
reich ist und wann diese nicht benötigt wird. 
Dadurch lässt sich KI als praktisches Werk-
zeug begreifen. Die rasante Entwicklung der 
KI-Technologie erfordert zudem eine ständige 
Anpassung der Methode und Inhalte. Einzelne 
Stationen, wie die zur Bilderkennung, sind oft 
nicht mehr auf dem aktuellen Stand. Infolge-
dessen wird es gerade bei Fotos zunehmend 
schwieriger, echte von generierten Inhalten zu 
unterscheiden, da die ursprünglichen Fehler 
nur noch selten auftreten. Trotzdem eigenen 
sich solche Stationen, um zu verdeutlichen, 
wie schnell sich KI-Technologien weiterentwi-
ckeln und stetig verbessern. Das KI-Gym bietet 
zudem die Möglichkeit, weitere aktuelle und 
gesellschaftlich relevante Themen wie KI und 
Emotionen oder Nachhaltigkeit aufzugreifen 
und entsprechende Stationen partizipativ ge-
meinsam mit jungen Menschen zu entwickeln. 
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