
 

 1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

#Yesterday 
Ein interaktives KI-Hörspiel-Projekt  

für die Kulturelle Bildungsarbeit 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Vorgelegt von 

Torsten Ax (Musikschule Saltarello) 
Peter Gotthardt (Waldritter e. V.) 

Susanna Endres (Zentrum für Ethik der Medien und der digitalen Gesellschaft) 
Teona Gogichaishvili (Musik- und Kunstschule Remscheid) 
Jonathan Deininger (Fachstelle für Jugendmedienkultur) 

 
 
 
 

             
 

 
 
 

 
 
  



 

 2 

 

Inhaltsverzeichnis 
 

1 Fachlich-inhaltliche Schwerpunktsetzung ........................................................................................ 3 

2) Allgemeine Voraussetzungen: Einsatzmöglichkeiten, Ressourcen, Zielgruppe .............................. 4 

2.1) Workshopziel ........................................................................................................................... 4 

2.2) Weitere Einsatzmöglichkeiten ................................................................................................. 5 

2.3) Zielgruppe und benötigte Ressourcen: Workshop-Tag ........................................................... 5 

3) Ablaufplan: Workshop-Tag ............................................................................................................. 6 

5) Didaktische Überlegungen ............................................................................................................. 8 

6) Literaturverzeichnis ........................................................................................................................ 9 

 
  



 

 3 

1 Fachlich-inhaltliche Schwerpunktsetzung 
„KI; Künstliche Intelligenz“: Ein Schlagwort, das die Medien regelmäßig dominiert, ein klein wenig wie 
Science-Fiction klingt und daher mit dem eigenen Leben wenig zu tun zu haben scheint. Tatsächlich 
bestimmen „intelligente“ Anwendungen und Maschinen jedoch bereits heute, häufig unsichtbar und 
unbemerkt, den Alltag. Von der einfachen Google-Abfrage bis hin zu Smart-Home-Technologien be-
einflussen Algorithmen bereits jetzt unser Welt- und Selbstbild, unsere Entscheidungen, unsere Le-
bensweise. Obwohl KIs häufig im Hintergrund agieren, verändert sich durch sie das bestehende Ver-
hältnis „Mensch-Maschine“ von Grund auf: 

„Der Zweck intelligenter Systeme ist es, uns zu entlasten. Diese Entlastungsfunktion kön-
nen sie übernehmen, da sie ihre Umwelt wahrnehmen, über ein ‚Gedächtnis‘ verfügen und 
autonom agieren. Der Mensch herrscht somit nicht mehr über das System, sondern intera-
giert mit ihm.“ 

(Grimm 2018, 19) 

Beim Einsatz Künstlicher Intelligenz herrscht also nicht mehr der Mensch über die Maschine, sondern 
es besteht ein Kooperationsverhältnis. Damit sich aus dem Kooperationsverhältnis nicht ein Abhängig-
keitsverhältnis entwickelt und somit die Handlungsfreiheit des Menschen durch die Maschine einge-
schränkt wird, gilt es, den Einsatz intelligenter Systeme transparent zu machen. Es sollte deutlich wer-
den, an welchen Stellen entsprechende Technologien eingesetzt werden und auf welcher Basis welche 
Entscheidungen getroffen werden. (Grimm 2018, 19) 
 
Gerade Letzteres erscheint mit Blick auf die rasante Geschwindigkeit, mit der aktuell die Entwicklung 
der KI-Forschung voranschreitet, von besonderer Relevanz zu sein. Zwar wäre es wünschenswert, dass 
im Sinne einer Ethics-by-Design ethisch-moralische Maßstäbe bereits in der Entwicklung berücksichtigt 
werden, allerdings scheint es zweifelhaft, ob es ausreicht, entsprechende normative Fragen allein den 
Entwickler:innen entsprechender Technologien zu überlassen: 

„Die Kluft zwischen Entwicklung und Anwendung schließt sich nicht von technischer Seite, 
sondern stellt wieder die Kompetenz und Verantwortung der Nutzenden in den Vorder-
grund. Auch hierzu zu befähigen ist und bleibt ein Bildungsauftrag.“ 

(Marci-Boehnke und Rath 2018, 33) 

Der Eingang intelligenter Systeme in unsere Alltagswelt zeigt somit einmal mehr, die Bedeutung grund-
legender Medien- und Digitalkompetenzen auf. Da Intelligente Systeme selbst nicht wertneutral sind, 
zugleich jedoch in ethisch-moralisch kritischen Bereichen eingesetzt werden, bedarf es zudem einer 
ethischen Reflexionskompetenz, die die Entscheidungen (und den Einsatz) entsprechender Technolo-
gien hinterfragt. (Grimm und Hammele 2020, 169) Doch wie kann dies gelingen? 
 
Die moderne, globalisierte Welt ist geprägt durch unterschiedliche Kulturen und damit verbundene, 
plurale Wertvorstellungen und ethische Begründungstheorien. Dies hat zur Folge, dass eine Förderung 
ethisch-moralischer Kompetenzen nicht (nur) darin bestehen kann, dass im Sinne einer „Wertübertra-
gung“ bestimmte Werte geschult und in der Praxis angewendet werden können. Vielmehr gilt es un-
terschiedliche Begründungsmuster zu entwickeln und auf ihre (potenziellen) Folgen hin, zu hinterfra-
gen. (Büsch 2018, 95–96) 
 
Übertragen auf die Frage nach den Einsatzmöglichkeiten und den Entscheidungsgrundlagen intelligen-
ter Systeme bedeutet dies, dass neben einem grundlegenden Verständnis für die Situation, in der die 
Technologie eingesetzt werden soll, auch die möglichen ethisch-moralischen Herausforderungen 
wahrgenommen und beschrieben werden können. Ausgehend hiervon sollten Handlungsmöglichkei-
ten abgeleitet und deren potenziellen Folgen gegeneinander abgewogen werden können. Ziel sollte 
es sein, dass die (jugendlichen) Anwender:innen intelligenter Systeme durch eine bewusste Reflexion 
des Einsatzes von KI eine individuelle Haltung entwickeln. Somit gelingt es ihnen, nicht nur selbst 
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ethisch-verantwortungsvoll mit intelligenten Technologien umzugehen, sondern sich auch kompetent 
am gesellschaftlichen Diskurs zur Gestaltung der Strukturen und Rahmenbedingungen zum Einsatz von 
KI zu beteiligen. Im Sinne einer Technikfolgeabschätzungsethik gilt es gemeinsam zu überlegen, wie 
der Einsatz von Künstlicher Intelligenz idealerweise erfolgen sollte. Welche Chancen und welche (ethi-
schen) Herausforderungen werden mit der Technologie verbunden? 
 
Wie eine entsprechende Sensibilisierung und Reflexion in pädagogischen Kontexten gestaltet werden 
kann, soll in nachfolgendem Workshop-Konzept vorgestellt und erprobt werden. 
 

2) Allgemeine Voraussetzungen: Einsatzmöglichkeiten, Ressourcen, Zielgruppe 
2.1) Workshopziel 
Ziel des Workshop-Tags ist die Erstellung eines interaktiven Hörspiels mithilfe einer Künstlichen Intel-
ligenz in der Struktur eines neuronalen Netzes. 
 
Thematischer Ausgangspunkt für das interaktive Hörspiel ist ein futuristisches schulisches Setting, in 
dem die KI LOPEI-)* (Leistungs-Optimierungs-Pädagogik-Einheit) als Lehrkraft eingesetzt ist. An der 
Schule kommt es zu einem Unfall/Konflikt, in den die KI verwickelt ist.  
 
Aufgabe der Workshop-Beteiligten ist es, ausgehend von dieser Grundsituation eine interaktive Ge-
schichte – also eine Geschichte mit mehreren Handlungs- und Erzählsträngen zu entwickeln. Die ein-
zelnen Szenen werden, wie in einem Entscheidungsbaum angeordnet, so dass die Zuhörer beim ferti-
gen Hörspiel nach jeder Szene eine Entscheidung treffen können: Wie geht es weiter? Welchen Clip 
hören wir als nächstes?  
 
Unterstützt werden die Workshopteilnehmer:innen durch das Sprachproduktionssystem GPT-3, das 
auf Basis von Deep-Learning-Technologien eingegebene Textbausteine eigenständig vervollständigen 
kann. Die entwickelten Erzählstränge sollen anschließend eingesprochen und mithilfe von h5p (oder 
alternativ einer Präsentationssoftware) zu einem Entscheidungsbaum zusammengefügt. So entsteht 
interaktives Hörspiel, das es den Zuhörenden erlaubt, individuell verschiedenen Erzählsträngen zu fol-
gen. Die Zuhörenden erhalten so die Möglichkeit zu erforschen, welche Entscheidungen in der Ge-
schichte welche Handlungsfolgen nach sich ziehen. 
 
Nachfolgende Ziele sollen mit dem Workshop erreicht werden: 
Die Workshop-Teilnehmenden ... 

• ... Sensibilisierung für den Einsatz von Künstlicher Intelligenz im Alltag (Wahrnehmungsschu-
lung). 

• ... reflektieren unterschiedliche ethisch-moralische Herausforderungen, die mit dem Einsatz 
von intelligenten Systemen im Schulalltag einhergehen können (Technikfolgenabschätzung). 

• ... erproben den Einsatz intelligenter Systeme in der Textproduktion. 
• ... diskutieren Vor- und Nachteile des Einsatzes intelligenter Systeme in der Textproduktion. 
• ... schulen ihre Medienkompetenz, indem sie sich kritisch mit ihrer eigenen Mediennutzung 

auseinandersetzen. 
• ... können unterschiedliche Erzählstränge verschiedener Autor:innen zusammenbringen und 

zu einer Gesamtgeschichte verbinden. 
• ... kreative Techniken im Bereich des Storytellings anwenden. 
• ... lernen unterschiedliche Medien zur Entwicklung von Hörspielen kennen und können diese 

anwenden. 
• ... arbeiten kooperativ in Kleingruppen zusammen. 
• ... schulen ihre Sozialkompetenz, indem sie gemeinsam mit anderen produktiv ein Hörspiel 

entwickeln. 
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2.2) Weitere Einsatzmöglichkeiten 
Das Workshop-Konzept lässt sich in mehreren Einsatzszenarios vorstellen. Idealerweise könnte der 
Workshop mit einer Schulklasse über zwei bis drei Tage hinweg durchgeführt werden, damit innerhalb 
von Kleingruppen komplexere Erzählstränge entwickelt werden können. In nachfolgendem Projekt-
plan wird das Konzept testweise gemeinsam mit einer Kleingruppe (5-10 Schüler:innen) an einem Tag 
durchgeführt. Die im Rahmen der Workshops entstandenen Ergebnisse können im Rahmen weiterer 
Unterrichtsprojekte eingesetzt werden, indem die entstandenen interaktiven Geschichten gemeinsam 
im Klassenverband angehört, diskutiert und evtl. auch weiter fortentwickelt werden.  
 

2.3) Zielgruppe und benötigte Ressourcen: Workshop-Tag 
 
Zielgruppe: 5-10 Schüler:innen der Mittelstufe/Oberstufe 
Zeitlicher Rahmen: Mind. 6 h 
Benötigte Technik:  

• Computer 
• GPT-3 Zugang 
• Audiosoftware 
• idealerweise h5p-Zugang für eine öffentliche Präsentation (alternativ Präsentationssoftware 

wie z. B. PowerPoint für eine Offline-Variante) 
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3) Ablaufplan: Workshop-Tag 
Der Probedurchlauf für das geplante Workshop-Konzept ist für Samstag, 8. Januar 2022 von 10:00 bis 18:00 Uhr geplant. Nachfolgende Übersicht veranschaulicht 
die Planung im Detail: 
 

Zeit Ablauf/Ziel Methode Medieneinsatz 
10:00-10:30 
Uhr 

Ankommen 
 
Gegenseitiges Kennenlernen 

Begrüßung 
 
Arbeitsanleitung: Kennenlernrunde 
(z. B. Partner:innen-Interview) 
 

 
 
Evtl. Flipchart 

10:30-11:00 
Uhr 

Gruppen-Brainstorming 
 
 
 
 
 
Themenfindung 
 
 
 
Story-Setting 

Arbeitsanleitung: Brainstorming 
 
Gemeinsames Gruppen-Brainstorming z. B. mithilfe einer 
Kartenabfrage 
 
Arbeitsanleitung: Abstimmung Punktevergabe 
Abstimmung über die vorgeschlagenen Themen z. B. mit-
hilfe Punktevergabe mittels Aufkleber 
 
Arbeitsanleitung: Kleingruppenarbeit „Story-Setting“ 
In Kleingruppen werden unterschiedliche Story-Verläufe 
entwickelt. 

 
 
Pinnwand/Tafel, Karten, Stifte 
 
 
 
Aufkleber 
 
 
 
Stift/Papier innerhalb der Kleingruppen 

11:00-13:00 
Uhr 

KI-Textgenerator ausprobieren 
 
 
Story-Arbeit/Textarbeit 

Arbeitsanleitung: Textgenerator ausprobieren 
 
 
In Kleingruppen werden die entwickelten Story-Verläufe 
mithilfe des Textgenerators fortentwickelt und manuell an-
gepasst. 

Vortrag: Computer, Textgenerator, Bea-
mer 
 
Computer, Textegernator in den Klein-
gruppen 

13:00-14:00 
Uhr 

Mittagspause   

14:00-16:00 
Uhr 

Kurzvorstellung der Ergebnisse 
 
 
 
Audioproduktion 
 

Kurzvorträge der Teams 
Die Teams bringen sich kurz gegenseitig auf den aktuellen 
Stand 
 
Die ersten Ergebnisse können bereits eingesprochen wer-
den 

 
 
 
 
Mikrofon, Rechner 
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Story-Arbeit/Textarbeit 
 
 
Grafikrecherche 
 

 
Parallel erfolgt in den Kleingruppen weiterhin das Ausar-
beiten weiterer Texte 
 
Gruppen, die bereits mit der Textarbeit und den Audio-
Aufnahmen fertig sind, recherchieren nach passender Gra-
fik zur Visualisierung ihrer Szenen im finalen Hörspiel 

 
Computer, Textgenerator 
 
 
Computer, Bildrecherche-Tools 

16:00-17:00 
Uhr 

Entscheidungsbaum finalisieren 
 
 
 
Gamedesign 
 
 
Stille Reflexionsarbeit 
 
 
 
 
Ergebnispräsentation 

Alle Audios werden mithilfe von h5p/Präsentationssoft-
ware zu einem Entscheidungsbaum zusammengeführt 
 
Mithilfe der bereits recherchierten Grafiken wird das inter-
aktive Hörspiel grafisch ansprechend gestaltet 
 
Die bereits fertigen Gruppen erhalten die Aufgabe, mithilfe 
eines Fragebogens die Erlebnisse der kreativen Zusam-
menarbeit zu Revue passieren zu lassen und ein erstes Fa-
zit zu ziehen. 
 
Gemeinsam mit der Gesamtgruppe wird das finale Ergeb-
nis gemeinsam begutachtet 

Computer, h5p/Präsentationssoftware 
 
 
Computer, h5p/Präsentationssoftware 
 
 
 
 
 
 
Computer, Beamer 

17:00-18:00 
Uhr 

Reflexion/Diskussion Moderation 
Gemeinsam mit der gesamten Gruppe werden die ethisch-
moralischen Herausforderungen des Einsatzes von KI dis-
kutiert und reflektiert. Die Erkenntnisse aus dem Work-
shop werden schriftlich festgehalten. 

 
 
 
 
Tafel 

Ab 18:00 Uhr Verabschiedung 
 
Aufräumen 

Verabschiedung der Gruppe 
 
Aufräumen der Räumlichkeiten 
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5) Didaktische Überlegungen 
Ein zentrales Ziel des geplanten Workshop-Tags ist die Förderung ethisch-moralischer Kompetenzen 
im Hinblick auf den Einsatz Künstlicher Intelligenz. Um den Schüler:innen einen altersgerechten Zugang 
zu dem komplexen – und häufig technisch anmutenden – Themenkomplex zu ermöglichen, soll ein 
medienproduktiver Ansatz genutzt werden. Dadurch, dass die Workshopteilnehmenden sich aktiv han-
delnd mit dem Thema KI im Schulalltag auseinandersetzen und dabei selbst zur Medienproduktion auf 
eine KI zurückgreifen, können sie eine aktive Verbindung zur Thematik aufbauen. Durch das eigene 
aktive Medienhandeln kann so aus der Praxis selbst heraus ein aktiv-kritischer Umgang mit der KI er-
arbeitet werden, der zugleich zu einer gesellschaftlichen Partizipation provoziert. (Demmler und Rösch 
2012, 19) Durch die kreative Arbeit am Projekt können die Schüler:innen ihre eigenen Interessen ver-
balisieren und im Rahmen einer Geschichte zum Ausdruck bringen: Wie stelle ich mir den optimalen 
Einsatz von KI in der Schule vor? Was könnte schief laufen? Welche Herausforderungen und evtl. auch 
Gefahren gilt es in den Blick zu nehmen? Durch die gemeinsame aktive Medienarbeit können im Rah-
men des Workshops sowohl Medienkompetenz als auch soziale Kompetenzen gefördert werden: 

„Das gemeinsame Erstellen eines Produkts, die abschließende Präsentation, die Teamar-
beit und diskursive Auseinandersetzung mit Themen sind zentral im Prozess und wirken 
sich enorm positiv auf das entstehende Produkt – ebenso wie auf die Beteiligten aus.“ 

(Demmler und Rösch 2012, 20) 

Dadurch, dass die Schüler:innen selbst (unter zuhilfenahme einer KI) Geschichten entwickeln sollen, 
wird auf den Ansatz einer Narrativen Ethik verwiesen. Geschichten – Narrative – können als Bedeu-
tungsvermittler Werte und Normen greifbar machen und abstrakte Sachverhalte veranschaulichen. 
(Grimm, Keber, und Zöllner 2020, 18) Indem die Workshop-Teilnehmenden nun vor die Aufgabe ge-
stellt werden, sich selbst Geschichten zum Einsatz Künstlicher Intelligenz im Schulalltag zu überlegen, 
stehen sie nun vor der Aufgabe, ihre Wert- und Moralvorstellungen in Handlungen und Handlungsal-
ternativen zu übertragen und somit für andere greifbar zu machen. Durch das Fortspinnen unter-
schiedlicher Erzählverläufe können so Problematiken sichtbar werden, die ohne die Geschichten even-
tuell gar nicht greifbar geworden wären. Zugleich stehen die Schüler:innen vor der Aufgabe sich in ihre 
fiktiven Protagonist:innen hineinzudenken. Somit werden Motivationen und Gründe für verschiedene 
Handlungswege greifbar, was die Empathie-Fähigkeit der Beteiligten fördern kann. 
 
Vorgegebener thematischer Ausgangspunkt für die Entwicklung des interaktiven Hörspiels ist die fik-
tive Einführung der Künstlichen Intelligenz LOPEI-)* an einer Schule. Diese Vorgabe wird bewusst ge-
macht, damit die Schüler:innen bei der Entwicklung ihrer individuellen Erzählstränge direkte Anknüp-
fungspunkte an ihre eigene Lebensrealität haben. Eine entsprechende Nähe zur Lebenswelt der Work-
shop-Teilnehmenden ist daher sinnvoll, da der Ausgangspunkt für ethische Reflexionen häufig in den 
eigenen Erfahrungen zu suchen ist. Dies erleichtert es, unterschiedliche Handlungswege und Entschei-
dungsmöglichkeiten nachvollziehbar zu gestalten und auch mit anderen zu diskutieren: 

„Im Gewahr werden von Geschichten, die das Leben schreibt, und der Frage nach der Mo-
ral von der Geschichte spielen auch Gründe für das jeweilige Handeln eine Rolle. Das Ver-
stricktsein in bestimmte Umstände, an denen bestimmte Personen zu einer bestimmten 
Zeit an einem bestimmten Ort beteiligt waren, wird in der ethischen Reflexion zum Thema. 
Sichtbar wird die Person, die zu erzählen versucht, was richtig und was falsch ist.“ 
(von der Bank 2013, 328) 

In obigem Zitat wird verdeutlicht, wie die eigene Biografie dazu beitragen kann, Erfahrungen dafür zu 
nutzen, für ethische Herausforderungen zu sensibilisieren. Zugleich sollten die Vorgaben für die Ent-
wicklung möglicher Geschichten nicht zu eng gesetzt werden. Die Vorgabe sollte offen sein, so dass 
die Jugendlichen aus dem beschriebenen Setting ihre eigene, individuelle Geschichte entwickeln kön-
nen. (Anfang 2012, 57) 
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