Digitalassistenz Sachsen-Anhalt

PROMPT-ATELIER

Vorbereitung

Eine Sammlung von Kl-generierten Bildern wird
bereitgestellt. Die Spielerinnen und Spieler
werden in zwei Teams eingeteilt. Jedes Team
erhalt einen eigenen Laptop oder ein Tablet mit
Zugang zu einer bildgenerierenden
KI-Anwendung.

Spielstart

Ein vorgeneriertes Bild wird ausgewahlt und
allen prasentiert.

Bildgenerierung

Jeweils eine Spielerin bzw. ein Spieler eines
Teams arbeitet nun daran, das gezeigte Bild
durch einen eigenen Prompt so genau wie
moglich nachzubilden. Jede Spielerin bzw. jeder
Spieler hat dabei insgesamt drei Minuten Zeit
und darf in dieser Zeit den Prompt liberarbeiten
und insgesamt drei verschiedene Bilder
generieren.

Prasentation und Bewertung

Nach Ablauf der Zeit wahlen beide Spielerinnen
bzw. Spieler jeweils ihr bestes generiertes Bild
aus. Die Originalvorlage und die beiden
generierten Bilder der Teams werden prasentiert.
Es wird abgestimmt, welches der beiden Bilder
dem Original am nachsten kommt. Das Team
dieses Bilds erhalt einen Punkt.

Fortsetzung

Das nachste Bild wird ausgewahlt und das Spiel
beginnt von vorne. Die Spielerinnen und Spieler
kénnen in neuen Paaren gegeneinander
antreten, sodass moglichst viele verschiedene
Spielrunden stattfinden. Am Ende kann
ausgewertet werden, welches Team oder welche
einzelne Spielerin bzw. einzelne Spieler die
meisten Punkte gesammelt hat.

www.digitalassistenz.schule

SACHSEN-ANHALT

Landesinstitut fiir Schulqualitat
und Lehrerbildung (LISA)

Wer kann mit Worten Bilder erschaffen? Beim Prompt-Atelier geht es darum, ein vorgegebenes Bild
allein durch die Kunst des Beschreibens méglichst genau nachzubilden. Die Herausforderung: Nur
mit einem gelungenen Prompt steuert man die Kl zum Ziel. Prazision, Fantasie und ein gutes Auge
fiir Details sind gefragt —und am Ende entscheidet die Gruppe, wessen Bild dem Original am
nachsten kommt. Prompt-Atelier Iadt dazu ein, die eigene Ausdrucksfahigkeit und
Beobachtungsgabe auf spielerische Weise zu testen und zu verbessern.

MEDIENPADAGOGISCHE ZIELE

m Kreativitatsforderung

+ Die Schiilerinnen und Schiiler entwickeln
originelle und prazise Prompts, um die Kl gezielt
zu steuern.

m Sprachliche Kompetenz

+ Die Schiilerinnen und Schiiler verbessern ihre
Fahigkeit, visuelle Informationen in sprachliche
Beschreibungen zu ubersetzen.

m Technologisches Verstandnis

+ Die Schiilerinnen und Schiiler vertiefen ihr
Verstandnis fiir die Funktionsweise und
Anwendung von Kl-gestitzten
Bildgenerierungstools.

m Kritischer Umgang mit Kl und Medien

+ Die Schiilerinnen und Schiiler fordern ihre
Fahigkeit, die Zuverlassigkeit, Grenzen und
moglichen Verzerrungen von Kl-generierten
Inhalten zu erkennen und kritisch zu reflektieren.
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Die vorgenerierten Bilder kdnnen thematisch und/oder fachspezifisch ausgewahlt
werden (z. B. Natur, Technik, Kunstepochen, Fantasie).

Das Spiel kann durch weitere Anpassungen (z.B. begrenzte Zeit zum Betrachten der
Bildvorlage oder weniger Zeit zum Generieren der eigenen Bilder) herausfordernder
gestaltet werden.

bildgenerierende Kl Computer/Tablet mit Internetzugang

digitale Tafel /Beamer Auswahl an bereits generierten Bildern
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