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Lektionsplan: Anwendung von Al in Robotern
Klassenstufe: Grundschule (9-12 Jahre)
Thema: Informatik / Technologie

Lernziele:

1. Erfassen der grundlegenden Prinzipien der kinstlichen Intelligenz und ihrer Anwendung auf die
Robotik, einschlielich der Aspekte der Wahrnehmung, Darstellung, Argumentation und Interaktion.

2. Erforschung der gesellschaftlichen Auswirkungen von Kl und Robotik sowie Untersuchung von
Fallstudien und Erfolgsgeschichten.

3. Anwendung der erworbenen KI- und Robotikkenntnisse in der Praxis, z. B. in der Minecraft-
Umgebung.

Sitzung 1: Verstandnis von Kl, Wahrnehmung und Entscheidungsfindung bei Robotern (45
Minuten)

Zielsetzung:

Die Schilerlnnen verstehen das Konzept der kinstlichen Intelligenz, wie sie die Welt durch
Sinneseindricke wahrnimmt und auf der Grundlage dieser Informationen Entscheidungen trifft.

Aktivitaten:
1. Einfihrung (5 Minuten):

e Erlautern Sie zunéachst, was Kinstliche Intelligenz (KI) ist und wie sie in Robotern eingesetzt
wird. Sie kbnnen einfache Beispiele wie autonome Autos oder Sprachassistenten verwenden,
um die Idee zu veranschaulichen.

e Betonen Sie, dass es bei Kl nicht darum geht, Maschinen zu entwickeln, die wie Menschen
denken, sondern vielmehr darum, Systeme zu schaffen, die Aufgaben ausfiihren kdnnen, die
normalerweise menschliche Intelligenz erfordern, wie z. B. das Verstehen naturlicher Sprache
oder das Erkennen von Mustern.

2. Diskussion: Wahrnehmung und Entscheidungsfindung (10 Minuten):
e Erortern Sie zunachst, wie der Mensch die Welt mit seinen funf Sinnen - Sehen, Horen, Tasten,
Riechen und Schmecken - wahrnimmt. Verwenden Sie einfache Beispiele, um dies zu

veranschaulichen, z. B. das Erkennen eines Objekts durch Sehen oder das ldentifizieren eines
Gerauschs.
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Fuhren Sie als Nachstes das Konzept der Sensoren in Robotern ein und erklaren Sie, dass sie
eine dhnliche Funktion wie die menschlichen Sinne haben. Ein Roboter kann zum Beispiel eine
Kamera benutzen, um seine Umgebung zu sehen, oder ein Mikrofon, um Gerausche zu héren.
Gehen Sie darauf ein, wie kinstliche Intelligenz Entscheidungen auf der Grundlage der von ihr
wahrgenommenen Informationen trifft. Sie konnten Beispiele wie ein selbstfahrendes Auto
anfuhren, das auf der Grundlage der Daten seiner Sensoren entscheidet, wann es anhalten
oder starten soll, oder einen Sprachassistenten, der gesprochene Befehle interpretiert und die
passende Antwort auswahlt.

Minecraft Aktivitat (25 Minuten):

Weisen Sie die Schulerlnnen zunachst an, ein Robotermodell in Minecraft zu bauen. Jedes
Modell sollte aus verschiedenen Blocken bestehen, die unterschiedliche Sensoren darstellen -
ein Glasblock kdnnte beispielsweise eine Kamera (Sicht) darstellen, Wolle ein Mikrofon (Ton)
USW.

Ermutigen Sie die Schulerinnen und Schiiler, kreativ zu sein und uber die Funktionen der
einzelnen Sensoren in einem realen Kontext nachzudenken. Nach der Fertigstellung sollte jede
Gruppe ihr Robotermodell erklaren und erlautern, wie jeder "Sensor" zur Wahrnehmung der
Umgebung durch den Roboter beitragt.

Als Nachstes leiten Sie die Schilerlnnen an, eine einfache Kl in Minecraft mit Redstone und
Befehlsblocken zu erstellen. Diese KI stellt eine selbsttatige Tur dar, die sich 6ffnet, wenn sie
einen Spieler erkennt, und sich schliel3t, wenn der Spieler sie verlasst. Diese Aktivitat fuhrt die
Schilerlnnen in das Konzept der Kl ein, die Entscheidungen auf der Grundlage von
Sinneseindricken trifft.

Nachbereitung (5 Minuten):

Fassen Sie zum Abschluss der Sitzung die wichtigsten Punkte aus der Diskussion und der
Minecraft-Aktivitat zusammen.

Wiederholen Sie die Bedeutung der Wahrnehmung in der Kl und wie KI sensorische
Informationen nutzt, um Entscheidungen zu treffen.

Geben Sie einen Ausblick auf die Themen der né&chsten Sitzung, in der der
Entscheidungsfindungsprozess in der Kl vertieft wird, einschlielich der Konzepte der
Reprasentation, der Argumentation und des Lernens.

Bendtigte Materialien:

Minecraft Education Edition
Computer mit Internetzugang
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Sitzung 2: Lernen, Interaktion und gesellschaftliche Auswirkungen von Kl in Robotern (45
Minuten)

Zielsetzung:

Die Schuler sollen verstehen, wie Kl lernt, auf natirliche Weise interagiert und welche Auswirkungen
sie auf die Gesellschaft hat.

Aktivitaten:
1. Diskussion: Lernen, Interaktion und Auswirkungen auf die Gesellschaft (15 Minuten):

e Beginnen Sie mit einem Uberblick tiber maschinelles Lernen und erklaren Sie, wie Kl aus Daten
und Erfahrungen lernen und ihre Handlungen mit der Zeit anpassen kann.

o Fuhren Sie das Konzept der nattrlichen Interaktion in der Kl ein und beschreiben Sie, wie Kl-
Systeme so konzipiert sind, dass sie mit Menschen auf intuitive und natirliche Weise
interagieren. Diskutieren Sie Beispiele wie Sprachassistenten wie Siri oder Alexa und wie sie
naturliche Sprachverarbeitung nutzen, um menschliche Sprache zu verstehen und zu erzeugen.

e Erortern Sie die gesellschaftlichen Auswirkungen der Kl und gehen Sie dabei sowohl auf die
positiven als auch auf die negativen Folgen ein. Erortern Sie, wie Kl zur Schaffung von
Arbeitsplatzen und zur Verbesserung der Zuganglichkeit beitragen kann, aber auch Bedenken
hinsichtlich der Verdrangung von Arbeitsplatzen und des Datenschutzes aufwirft.

e ein Gesprach uber die ethischen Aspekte der Nutzung und Entwicklung von Kl zu fihren und
dabei die Bedeutung einer verantwortungsvollen Integration von Kl in die Gesellschaft zu
betonen.

2. Minecraft-Aktivitat: Lernen in Al (10 Minuten):

e Weisen Sie die Schilerlnnen an, in Minecraft eine Umgebung zu schaffen, die die KI-
gesteuerten Mobs des Spiels dazu zwingt, ihr Verhalten anzupassen. Dies kdnnte ein Labyrinth
oder eine Reihe von Hindernissen sein, die die Mobs tberwinden missen.

o Erklaren Sie, dass es sich bei dieser Aktivitdit um eine Erkundung des Verstarkungslernens
handelt, einer Art des maschinellen Lernens, bei dem ein Agent lernt, sich in einer Umgebung
zu verhalten, indem er Aktionen ausfiihrt und die Ergebnisse beobachtet.

e Ermutigen Sie die Schilerinnen, die Umgebung zu verandern und zu beobachten, wie sich die
Mobs mit der Zeit an diese Veranderungen anpassen.

3. Offline-Aktivitat: Naturliche Interaktion (10 Minuten):

e Bitten Sie die Schulerinnen und Schiler, sich vorzustellen, dass sie ihren eigenen "KI-
Assistenten” entwerfen, und tUberlegen Sie, welche Aufgaben sie von dieser Kl erwarten.
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Die Schilerlnnen erstellen dann einen "Dialog" zwischen ihnen und ihrem imaginaren Ki-
Assistenten, indem sie aufschreiben, wie sie Anweisungen geben wirden und wie sie erwarten,
dass die Kl darauf reagiert.

Ermutigen Sie die Schilerlnnen dazu, diesen Dialog in Rollenspielen nachzuspielen, wobei
einer den Benutzer und der andere den Kl-Assistenten spielt, um ein besseres Verstandnis der
naturlichen Interaktion in der Kl zu erlangen.

Gruppenaktivitat: Gesellschaftliche Auswirkungen (5 Minuten):

Teilen Sie die Schuler in kleine Gruppen auf und lassen Sie jede Gruppe ein Brainstorming zu
den Vor- und Nachteilen von Kl in der Gesellschaft machen.

Die Ideen konnten von gesteigerter Effizienz und Zuganglichkeit bis hin zu
Arbeitsplatzverdrangung und Bedenken hinsichtlich des Datenschutzes reichen.

Jede Gruppe teilt inre Gedanken mit der Klasse und fordert so eine ausgewogene Diskussion
Uber die gesellschaftlichen Auswirkungen der KiI.

5. Nachbereitung (5 Minuten):

Wiederholen Sie die Schliisselkonzepte aus der Sitzung, einschlief3lich der Frage, wie Kl aus
Daten und Erfahrungen lernt, wie sie auf natirliche und intuitive Weise mit Menschen interagiert
und welche Auswirkungen sie auf die Gesellschaft haben kann.

Unterstreichen Sie die Bedeutung dieser Konzepte fir das Verstandnis der Rolle und des
Potenzials von Kl in unserer Gesellschaft.

Ermutigen Sie die Schilerlnnen, dariber nachzudenken, wie diese Konzepte auf reale Beispiele
von Kl angewendet werden kdnnen, denen sie in ihnrem taglichen Leben begegnen.

Bendtigte Materialien:

Minecraft Education Edition
Computer mit Internetzugang
Papier und Bleistifte

Sitzung 3: Fallstudien und praktische Anwendung von Al in Robotern (45 Minuten)

Zielsetzung:

Die Studierenden erforschen reale Anwendungen von Al und wenden die erlernten Konzepte an.

Aktivitaten:

1.

Gastredner oder Fallstudiendiskussion (15 Minuten):
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e Einleitung: Stellen Sie den Gastredner oder die zu besprechende Fallstudie kurz vor.

o Préasentation: Der Gastredner berichtet tber seine Erfahrungen und Anwendungen von Kl und
Robotern in seinem Bereich, oder die Lehrkraft stellt eine Fallstudie vor, die die Anwendung von
Kl und Robotern in der Praxis zeigt.

o Diskussion: Leiten Sie eine Diskussion ein, in der die Schilerlnnen Fragen an den Gastredner
stellen oder ihre Gedanken Uber die Fallstudie mitteilen kénnen. Ermutigen Sie sie, die realen
Anwendungen mit den Konzepten zu verknlpfen, die sie im Kurs gelernt haben.

2. Minecraft-Aktivitat #1: Anwendung in der realen Welt (15 Minuten):

o Erlauterung: Erlautern Sie kurz die Aufgabe. Die Schilerinnen sollen einen Aspekt der realen
Anwendung von Kl, den sie von dem Gastredner oder der Fallstudie gelernt haben, nachstellen
oder darstellen.

e Aktivitat: Die Schiler arbeiten einzeln oder in kleinen Gruppen an ihren Minecraft-Modellen. Sie
konnen ein bestimmtes Kl-Tool nachbilden oder eine Szene darstellen, in der das Kl-Tool
angewendet wird.

e Austausch: Die Schilerlnnen stellen ihre Modelle der Klasse vor und erklaren, was sie
geschaffen haben und wie es die reale Anwendung von Kl darstellt.

3. Minecraft-Aktivitat Nr. 2: KI-Anwendung in der Minecraft-Umgebung (10 Minuten):

o Unterweisung: Leiten Sie die Schiler an, die Konzepte, die sie tUber Kl und Roboter gelernt
haben, anzuwenden, indem sie ein komplexes Kl-Verhalten in der Minecraft-Umgebung
erstellen. Dies konnte die Erstellung eines Systems mit Redstone und Befehlsblocken
beinhalten.

e Aktivitat: Die Schulerlnnen arbeiten an ihren Minecraft-Projekten und versuchen dabei, so viele
gelernte Konzepte wie moglich einzubauen.

e Diskussion: Lassen Sie die Schiler ihre Projekte vor der Klasse erlautern und dabei auf die
verwendeten Kl-Konzepte eingehen.

4, Nachbereitung und Reflexion der Einheit (5 Minuten):

o Rekapitulieren: Fassen Sie die wichtigsten Punkte der Sitzung zusammen, insbesondere die
realen Anwendungen von KI und Robotern.

o Reflexion: Bitten Sie die Schilerlnnen, dariiber nachzudenken, was sie im Laufe des Kurses
Uber Kl und Robotik gelernt haben. Dies kann mundlich oder schriftlich geschehen.

e Uberlegungen fiir die Zukunft: Ermutigen Sie die Schilerinnen und Schiler, dariiber
nachzudenken, wie sie diese Konzepte in ihrem eigenen Leben anwenden kénnten und wie die
Zukunft der Kl und Robotik ihrer Meinung nach aussehen kénnte.

Bendtigte Materialien:
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e Gastredner (personlich oder virtuell)
e Computer mit Minecraft und Internetzugang
o Material fir Prasentationen (Plakatwand, Stifte, etc.)
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