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Werkstattbericht einer Expert*innen-Erprobung des VR- , UeliS
gestutzten Planspiels ,Artificial Intelligence Act - Europe’
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1. Theoretischer Hintergrund

Mit Planspielen lassen sich komplexe, konfliktreiche Situationen mit diversen
Akteur*innen simulieren. Durch das Einnehmen einer Rolle wird personliche
Involviertheit hergestellt. Dabei setzt die Planspielmethode mittels Rolleneinnahme
und Spielatmosphare unter anderem auf Immersionseffekte, die sich durch VR-
gestltzte Lernsettings verstarken lassen.

Die Konzepte Immersion (als technologische Qualitat eines Systems, eine
Uberzeugende virtuelle Umgebung darzustellen) und Prasenzerleben (als
psychologischer Zustand; physical presence, social presence, self presence) bieten
somit aussichtsreiche Ansatzpunkte, um Wirkungszusammenhange der Methode
Planspiel und des Mediums immersive Virtual Reality naher zu beleuchten.

Sowohl die Methode Planspiel als auch das Medium immersive Virtual Reality
fordern gemald konstruktivistischer Auffassung die Erreichung von Lernzielen, da
sie Lernen als aktiven Konstruktionsprozess, als emotionalen, sozialen und
Situierten Prozess begreifen.
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2. Das VR-gestutzte Planspiel
Al Act - Europe”

Der EU Al Act stellt den weltweit ersten Versuch dar,
Kunstliche Intelligenz zu regulieren, aktuell befindet sich
der Gesetzesentwurf im Trilogverfahren. Den Kern des
Gesetzes uber Kuinstliche Intelligenz Dbilden eine
Definition derselben sowie ein risikobasierter Ansatz fur
ihren Einsatz.

Die Spieler*innen diskutieren in der Rolle wvon
Fraktionsmitgliedern des EU-Parlaments die Frage:
~Welche KI-Anwendungen stellen ein inakzeptables Risiko
dar und sollten deshalb in der EU nicht erlaubt sein?”
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