KUNSTLICHE INTELLIGENZ — EINE EINFUHRUNG IN

DAS MASCHINELLE LERNEN (TEIL I1)
Steffen Tschakert & Dr. Jorg-Ulrich Rauhut

Die aktuellen Entwicklungen des derzeit viel diskutierten Themas Kiinstliche
Intelligenz (KI) sind, aufgrund ihrer Komplexitat, dem Informatikunterricht
in der Sekundarstufe | nur schwer zuganglich. In diesem Unterrichtsbau-
stein werden fir Schiiler*innen der Jahrgangsstufen 9 und 10 aktuelle Ent-
wicklungen dieses Wissensgebietes beschrieben, grundlegendes Wissen
vermittelt und Lehrkraften Anregungen fiir die Gestaltung des Unterrichts
gegeben.

ZUORDNUNG ZU DEN STANDARDS

Standards im Basiscurriculum Medienbildung

= Chancen und Risiken digitaler Kommunikation diskutieren sowie al-
tersgerechte und lebensweltbezogene Handlungsmaoglichkeiten ent-
wickeln (D/G)

= exemplarisch die Komplexitat und Dynamik der Mediengesellschaft
beschreiben (G)

= Medientechnik einschlieBlich Hard- und Software unter Verwendung
von Anleitungstexten oder Tutorials handhaben (G)

= lizenzrechtliche Vorgaben beriicksichtigen und ausgewahlte
Angebote nutzen (G)

= unter Nutzung erforderlicher Technologien (multi-)mediale Produk-
te einzeln und in der Gruppe herstellen (G)

Standards im Fach

= Auswirkungen von Informationssystemen auf Gesellschaft und
Lebenswelt kritisch bewerten (H)

= Algorithmen [...] beurteilen (H)

= die Chancen und Risiken der modernen Entwicklungen fir eine de-
mokratische Gesellschaft bewerten (H)

HINWEISE

Der Begriff ,Kinstliche Intelligenz” (Kl) ist durch eine Definition kaum er-
fassbar. Deshalb wird im Unterrichtsbaustein Teil | der zweiteiligen Reihe
aus verschiedenen Blickwinkeln und mit verschiedenen Medien eine erste
Anndherung an den Begriff vorgenommen.

Der vorliegende Teil Il erweitert die im Teil | eingefiihrte Thematik. Aus-
gangspunkt ist erneut das bereits in Teil | thematisierte Projekt ,apic.ai”, in
dem auf anschauliche Weise eine , intelligente” Verarbeitung von Daten ge-
schildert wird. Darliber hinaus werden die algorithmischen Verfahren zur
Kinstlichen Intelligenz (KI) strukturiert. Mehrere interaktive Elemente und
Beispiele, die fiir die Schiiler*innen fassbar und relevant sind, unterstiitzen
die Vermittlung der Inhalte.

Den Lerngegenstand wiederholt aus verschiedenen Blickwinkeln zu be-
trachten soll dazu beitragen, sich vertieft mit der Thematik Kiinstliche Intel-
ligenz auseinanderzusetzen.
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AUF EINEN BLICK

Jahrgangsstufe, Niveaustufe
9/10, F—H

Fach (fachiibergreifende Beziige)
Informatik (Biologie, Mathematik)

Themen und Inhalte

Informatiksysteme, Leben in und
mit vernetzten Systemen

Kompetenzbereiche im Fach

Mit Informationen umgehen — In-
formation in Form von Daten dar-
stellen und verarbeiten: Informa-
tionssysteme nutzen

Problemlésen — Probleme erfas-
sen und mit Informatiksystemen
I6sen: Programme entwerfen und
CEISEEN

Wechselwirkungen zwischen In-
formatiksystemen, Mensch und
Gesellschaft beurteilen — Anwen-
dungen erfassen und Auswirkun-
gen abschatzen: Historische und
aktuelle Entwicklungen der Infor-
matik beurteilen

Kompetenzbereiche im
Basiscurriculum Medienbildung

Kommunizieren, Produzieren

Zeitbedarf
ca. 4 Unterrichtsstunden

Materialien

PC, Laptop oder Tablet, Internet-
zugang
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BAUSTEINE FUR DEN UNTERRICHT

Thema / Schwerpunkt Methode und Inhalt Materialien und Tipps

Einstieg: = Anwendungsbeispiel: = digitale Form der Kartenabfrage

Kiinstliche Intelligenz — Ein
Anwendungsbeispiel

Riickblick:

Entwicklung des Wissensge-
biets der Kiinstlichen Intelli-
genz

Inhalt:

Maschinelles Lernen

Landesinstitut
Schule und Medi
Berlin-Brandenburg

https://apic.ai

Arbeitsauftrag: Suche weitere
Beispiele fir die Anwendung von
Klnstlicher Intelligenz und disku-
tiere diese mit deinen Mitschii-
ler*innen:

1. Begriffe werden auf Karten no-
tiert (moglichst je Karte nur ei-
nen Begriff)

2. Prasentation und Diskussion
3. ggf. Clustern

Wiederholung: Maschinelles Ler-
nen — Begriffsdefinition und his-
torische Einordnung

Arbeitsauftrag: Fertige eine
Mindmap zu einem der folgenden
beiden Themen an:

1. Intelligenz, Kiinstliche Intelli-
genz sowie Lernen bei Mensch
und Maschine

2. Historische Meilensteine zur
Entwicklung der Kiinstlichen
Intelligenz

Zusammenfassung und Selbst-
kontrolle durch einen Learning
Snack

Inhaltliche Erarbeitung zum
Thema: Maschinelles Lernen

Unterstiitzung durch interaktive
Aufgaben und ein Programmier-
beispiel in Snap!

Arbeitsauftrag: Fertige selbst ei-
nen Learning Snack fiir deine Mit-
schiler*innen zu einem der fol-
genden zwei Themen an:

1. Arten des Maschinellen Ler-
nens (Machine Learning)

2. Tiefes Lernen (Deep Learning)
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mit Moglichkeit des Clusterns
mithilfe von Oncoo.de:
https://oncoo.de/oncoo.php

Learning Snack zu Oncoo:
https://s.bsbb.eu/c7

= Arbeitsmaterial — Maschinelles

Lernen: https://s.bsbb.eu/7k

Mindmaps online erstellen:
https://mind-map-online.de

Learning Snack fur die Schiler*in-
nen: https://s.bsbb.eu/cx

Learning Snack erstellen mit
https://www.learningsnacks.de

Learning Snack zum Tool:
https://s.bsbb.eu/cf

Informationen fiir Lehrkrafte

(Beispiele in Snap!):

1. Unlberwachtes Lernen (Unsu-
pervised Learning):
https://computingeduca-
tion.de/proj-snaip-B

2. Verstarktes Lernen (Reinforce-
ment Learning):
https://computingeduca-
tion.de/proj-snaip-A

Die Texterarbeitung kann mithil-

fe des Lesenavigators unterstitzt

werden:
https://bildungsserver.berlin-
brandenburg.de/lesenavigator
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Projektvorschlag Snap!-Projekt Verkehrszeichener- = Maschinelles Lernen mit den

kennung ,Snap! — ML.Sprites” (Seite 46 ff.)

https://www.emu-online.de/Ma-
schinellesLernenMitSnap.pdf

Zuordnung zu den Standards des Basiscurriculums Sprachbildung

Informationen aus Texten zweckgerichtet nutzen (G)
sprachliche Handlungen wie Riickfrage [...] als Redeabsicht deuten (G)
sprachliche Mittel [...] zur Verdeutlichung inhaltlicher Zusammenhange anwenden (D)

Zuordnung zu den libergreifenden Themen

Mobilitatsbildung und Verkehrserziehung

Nachhaltige Entwicklung / Lernen in globalen Zusammenhangen
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INFORMATIONEN ZU DEN UNTERRICHTSBAUSTEINEN

= Begleitende Hinweisbroschiire: https://s.bsbb.eu/hinweise
» Unterrichtsbausteine fiir alle Facher im Uberblick: https://s.bsbb.eu/ueberblick

= Tutorials zu den in den Unterrichtsbausteinen genutzten digitalen Tools: https://s.bsbb.eu/tools
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