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Lektionsplan: Anwendung von Al im taglichen Leben
Klassenstufe: Grundschule (9-12 Jahre)

Thema: Informatik / Technologie

Lernziele:

1. Verstehen des Konzepts der kinstlichen Intelligenz und ihrer Anwendung im taglichen
Leben, einschliellich der Aspekte der Wahrnehmung, der Darstellung, des Denkens
und der Interaktion.

2. Erforschung der gesellschaftlichen Auswirkungen von KiI, Diskussion von Fallstudien
und Erfolgsgeschichten.

3. Anwendung der erworbenen Kl-Kenntnisse in der Praxis unter Verwendung digitaler
Tools und interaktiver Aktivitaten.

Sitzung 1: Verstandnis von Kl und ihre Anwendung im Alltag (45 Minuten)
Zielsetzung:

e Die Schuler sollen das Konzept der Kl verstehen, wie sie im Alltag eingesetzt wird und
wie Kl-Systeme Entscheidungen auf der Grundlage von Informationen treffen.

Aktivitaten:
1. Einfuhrung (5 Minuten):

e Erlautern Sie zunachst, was Kinstliche Intelligenz (KI) ist, indem Sie einfache Beispiele
wie Sprachassistenten (Siri, Alexa), Empfehlungssysteme (Netflix, Amazon) und
autonome Fahrzeuge anfuhren.

e Betonen Sie, dass es bei der Kl um die Entwicklung von Systemen geht, die Aufgaben
ausfuhren kdnnen, die menschliche Intelligenz erfordern, wie z. B. das Verstehen
naturlicher Sprache oder das Erkennen von Mustern.

2. Diskussion: Wahrnehmung und Entscheidungsfindung in der KI (10 Minuten):

e Diskutieren Sie, wie Kl die Welt anhand von Daten wahrnimmt und auf der Grundlage
dieser Informationen Entscheidungen trifft.

e Verwenden Sie Beispiele aus der realen Welt wie ein Empfehlungssystem, das auf der
Grundlage friherer Sehgewohnheiten einen Film vorschlagt, oder einen
Sprachassistenten, der auf gesprochene Befehle reagiert.

3. Video- und Diskussionsaktivitat (15 Minuten):
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e Zeigen Sie ein kurzes Video, das die Grundlagen der KI und ihre Anwendungen im
taglichen Leben erklart. Dies konnte ein TED-Ed-Video oder eine andere
Bildungsressource sein.

e Diskutieren Sie im Anschluss an das Video die verschiedenen erwahnten Anwendungen
von Kl und wie sie Daten zur Entscheidungsfindung nutzen.

4. Gruppenaktivitat: Kl in unserem Leben (10 Minuten):
e Teilen Sie die Schulerinnen und Schiler in Gruppen ein und lassen Sie sie Beispiele fur
kunstliche Intelligenz sammeln, denen sie in ihrem Alltag begegnen.
e Jede Gruppe stellt inre Beispiele vor und erklart, wie ihrer Meinung nach KI in diesen
Fallen funktioniert.
5. Nachbereitung (5 Minuten):
e Fassen Sie die wichtigsten Punkte der Sitzung zusammen.
e Geben Sie einen Ausblick auf die Themen der nachsten Sitzung, in der die
gesellschaftlichen Auswirkungen und ethischen Uberlegungen zur Kl vertieft werden
sollen.

Benoétigte Materialien:

e Computer mit Internetzugang
e Projektor oder Smartboard fir Videos
e Flipchart oder Whiteboard fiir das Brainstorming

Sitzung 2: Gesellschaftliche Auswirkungen und ethische Uberlegungen zur Kl (45 Minuten)
Zielsetzung:

o Die Schulerinnen verstehen die gesellschaftlichen Auswirkungen der Ki, einschlief3lich
ihrer potenziellen Vor- und Nachteile, und untersuchen ethische Uberlegungen.

Aktivitaten:
1. Diskussion: Gesellschaftliche Implikationen von Kl (10 Minuten):
e Diskutieren Sie die potenziellen Vorteile von KI, wie z. B. erhdhte Effizienz, verbesserte
Zuganglichkeit, personalisiertes Lernen und medizinische Fortschritte.
e Diskutieren Sie auch mogliche Nachteile wie die Verdrangung von Arbeitsplatzen,

Bedenken hinsichtlich der Privatsphére und die digitale Kluft.

2. Video und Diskussionsveranstaltung: Ethische Uberlegungen (15 Minuten):
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e Zeigen Sie ein kurzes Video, das in die ethischen Uberlegungen zur KI einfihrt,
einschlief3lich der Themen Datenschutz, Fairness und Transparenz.

e Diskutieren Sie die im Video vorgestellten Konzepte und fordern Sie die Schuler auf,
ihre Gedanken und Meinungen mitzuteilen..

3. Gruppenaktivitat: Abwagender Akt (15 Minuten):

e Teilen Sie die Schilerinnen in Gruppen auf und prasentieren Sie ihnen hypothetische
Szenarien, die mit kunstlicher Intelligenz zu tun haben, jedes mit potenziellen Vorteilen
und ethischen Dilemmas.

e Bitten Sie jede Gruppe, das Szenario zu diskutieren, die Vor- und Nachteile abzuwagen
und zu entscheiden, was sie in dieser Situation tun wirde.

e Jede Gruppe teilt der Klasse ihre Entscheidung und ihre Uberlegungen mit.

4. Nachbereitung (5 Minuten):

e Wiederholen Sie die Schliisselkonzepte der Sitzung und konzentrieren Sie sich dabei
auf die gesellschaftlichen Auswirkungen und ethischen Uberlegungen zur K.

e Geben Sie eine Vorschau auf die Themen der nachsten Sitzung, in der es darum geht,
die gelernten Konzepte durch interaktive Aktivitdten anzuwenden.

Benotigte Materialien:

e Computer mit Internetzugang
e Projektor oder Smartboard fir Video
e Flipchart oder Whiteboard fir die Gruppenarbeit

Sitzung 3: Praktische Anwendung von KlI-Konzepten (45 Minuten)
Zielsetzung:

e Die Schiler wenden die Konzepte, die sie Uber Kl gelernt haben, in der Praxis an, indem
sie die Minecraft-Plattform und interaktive Aktivitdten nutzen.

Aktivitaten:
1. Minecraft Aktivitat #1: Erforschung der Kl in Minecraft (15 Minuten):
e Erklaren Sie den Schulern, wie KI im Spiel Minecraft eingesetzt wird, um das Verhalten
und die Interaktionen der Mobs zu steuern.

e Weisen Sie die Schilerinnen an, das Verhalten verschiedener Mobs im Spiel zu
beobachten und Beispiele fur Kl in Aktion zu erkennen. Sie kbnnen beobachten, wie die
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Mobs auf verschiedene Reize reagieren, z. B. auf Tageslicht, die Anwesenheit des
Spielers oder andere Mobs.

2. Gruppenaktivitat: Entwirf deine eigene Kl in Minecraft (20 Minuten):

e Teilen Sie die Schuler in Gruppen auf und fordern Sie sie auf, ein einfaches KI-System
in Minecraft mit Redstone und Befehlsblocken zu entwerfen. Dies kdnnte eine
automatische Tur, eine Falle oder ein Farmsystem sein.

e Jede Gruppe sollte sich Uberlegen, was das KI-System tut, wie es mit KI funktioniert und
welche Ausloser es braucht, um zu funktionieren.

e Jede Gruppe stellt ihr KI-System der Klasse vor und erklart, wie es funktioniert und wie
es Kl einsetzt.

3. Offline-Aktivitat: Nachdenken tber Kl im Alltag (5 Minuten):

e Bitten Sie die Schilerinnen, dartiber nachzudenken, wie sich die KI, die sie in Minecraft
entwickelt haben, auf reale KI-Systeme Ubertragen lasst, Uber die sie gelernt haben, wie
z. B. Hausautomatisierungssysteme, autonome Fahrzeuge oder Empfehlungssysteme.

4. Nachbereitung und Reflexion (5 Minuten):
e Wiederholen Sie die wichtigsten Punkte der Sitzung und der gesamten Einheit Gber KI.
e Bitten Sie die Schilerlnnen, dartiber nachzudenken, was sie tber Kl gelernt haben, wie
sie ihr Leben beeinflusst und wie sie Kl in Zukunft nutzen konnten.
e Ermutigen Sie die Schiilerinnen, ihre Uberlegungen mit der Klasse zu teilen und eine
Diskussion Uber die Rolle und das Potenzial von Kl in unserer Gesellschaft anzuregen..

Benoétigte Materialien:

e Computer mit Minecraft Education Edition und Internetzugang
e Flipchart oder Whiteboard fiir die Reflexionsaktivitaten
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