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1. Definition Kiinstlicher Intelligenz (Ki)

Kiinstliche Intelligenz (KI, englisch artificial intelligence, Al) ist ein Teilgebiet der Informatik,
welches sich mit der Automatisierung intelligenten Verhaltens befasst. Der Begriff ist insofern
nicht eindeutig abgrenzbar, da es bereits an einer genauen Definition von Intelligenz mangelt.
Dennoch findet er in Forschung und Entwicklung Anwendung.

Im Allgemeinen bezeichnet ,Kiinstliche Intelligenz“ oder ,KI“ den Versuch, eine menschen-
ahnliche Intelligenz nachzubilden, d.h., einen Computer zu bauen oder so zu programmieren,
dass dieser eigenstandig Probleme bearbeiten kann.*

2. Anregungen zur Stundengestaltung mit Brainstorming und
Mindmapping

2.1. Uberblick iiber den Unterrichtsverlauf

Einfluhrung in die Thematik: Brainstorming zum Thema Kiinstliche Intelligenz vor dem Film
und gemeinsame, strukturierte Zusammenfassung in Form einer Mindmapping.

Wahrend des Films: Arbeitsauftrag an die Schiilerinnen, selbst eine eigene Mindmapping zum
Film als strukturierte, stichwortartige Mitschrift zu erstellen. Die Laufzeit des gesamten Films
betragt ca. 60 Minuten. Man koénnte eventuell auch nur einzelne Kapitel fir diesen
Arbeitsauftrag auswahlen.

Nachbesprechung, Strukturierung und Zusammenfassung der Thematik des Films an Hand der
Mitschrift-Mindmappings der Schilerlnnen und Zusammenfassen in einer gemeinsamen
Mindmapping.

2.2. Vor dem Film: Brainstorming und Ordnen der Ergebnisse in einer
Mindmapping

Die Schilerlnnen sollen als Vorbereitung zum Film in das komplexe Thema Kunstliche Intelli-
genz eingefuihrt werden. Es kann so festgestellt werden, was schon an Vorwissen zu dem
Thema vorhanden ist. Die Bedeutung des Begriffs Kuinstliche Intelligenz kann umrissen und
abgegrenzt werden. Dies soll schon ein wenig in Hinblick auf die Informationen, die im Film
gegeben werden, passieren.
Zentrale Informationen des Films:

e Definiton von Kiinstlicher Intelligenz/Arificial Intelligenz

e Grundlegende Funktionsweise Kiinstlicher Intelligenz

e Historische Entwicklung - Ausblick in die Zukunft

e Fragen der Forschung und Entwicklung

e Wissenschaftsdisziplinen, die sich mit Forschung und Entwicklung beschaftigen
(Beispiele)

e Praktische Anwendungsmoglichkeiten

* Aus: http://de.wikipedia.org/wiki/K%C3%BCnstliche_Intelligenz (abgerufen am 27.09.2012)

_4_


http://de.wikipedia.org/wiki/Englische_Sprache
http://de.wikipedia.org/wiki/Informatik
http://de.wikipedia.org/wiki/Automatisierung
http://de.wikipedia.org/wiki/Intelligenz
http://de.wikipedia.org/wiki/K%C3%BCnstliche_Intelligenz

Vorbereitungen zum Brainstorming

Zu Beginn wird das Thema Kiinstliche Intelligenz kurz eingefihrt und der Arbeitsauftrag fur
ein protokolliertes Brainstorming im Klassenverband oder auch in Kleingruppen von 5-7
Schiilerlnnen erteilt. Ein/e Protokollantin / Gruppenleiterin (pro Gruppe) wird ernannt oder die
Lehrkraft ibernimmt diese Position fir die gesamte Klassengemeinschaft.

Die Fragestellung kénnte folgendermafen lauten:
e Was fallt dir zum Thema Kiinstliche Intelligenz ein?
e Was verstehst du unter Kiinstlicher Intelligenz? (Definition, Funktion)

e Wer erforscht bzw. entwickelt Kiinstliche Intelligenz? (Forschungsgebiete,
Wissenschaftsdisziplien)

e Wo kann Kiinstliche Intelligenz eingesetzt werden? (Anwendungsgebiete)
e Besprechen der Brainstormingregeln:

e Kombinieren und Aufgreifen von bereits geduBerten Ideen

e Kommentare, Korrekturen, Kritik sind verboten

e Viele Ideen in kiirzester Zeit (Zeitrahmen ca. 5-30 min)

e Freies Assoziieren und Phantasieren ist erlaubt

Phase Eins: Ideen finden

Die Schiilerinnen nennen spontan Ideen zur Losungsfindung. Diese Ideen werden vom
Protokollanten / der Protokollantin zunachst unsortiert protokolliert.

In dieser Phase gelten folgende Grundregeln:
e Keine Kritik an anderen Beitragen und Ideen
e Keine Wertung oder Beurteilung der Ideen
e Jede soll seine Gedanken frei aufRern knnen
e Keine Totschlagargumente

e Je kiithner und phantasievoller, desto besser


http://de.wikipedia.org/wiki/Totschlagargument

Phase Zwei: Ergebnisse sortieren und bewerten

Nach einer kurzen Pause werden nun samtliche Ideen von den Schiilerinnen bewertet und vom
Gruppenleiter / der Gruppenleiterin sortiert. Dies kann zundchst in den Kleingruppen (so
welche gebildet wurden) erfolgen und anschlieBend im gesamten Klassenverband oder gleich
im gesamten Klassenverband. Hierbei geht es zunachst nur um bloBe thematische
Zugehorigkeit und das Aussortieren von problemfernen Ideen. Die Bewertung und Auswertung
der Ubrig gebliebenen Ideen erfolgt im Anschluss. Hier kann die Ordnung und Darstellung in
Form einer Mindmapping erfolgen. Die Mindmapping kann moderiert gemeinsam auf einer
Tafel, einem Plakat, einer Overheadfolie oder in einem Mindmapping Programm direkt am
Computer erstellt werden. Eventuell konnen die Schiilerinnen die Mindmap auf Arbeitsblatt 1
(Kopiervorlage) mitzeichnen.

Sind die Schiilerlnn mit der Technik des Mindmapping noch nicht vertraut, muss diese vorher
erklart werden und es bietet sich eine gute Gelegenheit sie gleich anzuwenden. Hinder-
grundinformationen zum Thema Mindmapping siehe Punkt 4.

Alternativ dazu kénnen auch andere Formen der Ordnung wie bei der Pinnwandmoderation
angewandt werden. ?

2 Erstellt nach: http://de.wikipedia.org/wiki/Brainstorming (abgerufen am: 26.09.2012)
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2.3. Arbeitsblatt 1: Mindmapping zu Brainstorming vor dem Film (Kopiervorlage)




2.4. Losungsbeispiel fiir eine Mindmapping zu Brainstorming vor dem Film




2.5. Arbeitsauftrag wahrend des Films

Ausgehend von den Ergebnissen des Brainstormings- und Mindmappings vor dem Film
bekommen die Schiilerinnen den Arbeitsauftrag eine neue Mindmapping auf Arbeitsblatt 2
(Kopiervorlage) zum Film zu erstellen. Sie sollen diese Mindmapping wahrend des Films als
strukturierte Mitschrift anfertigen.

Maogliche Fragestellungen an die Schilerinnen:
e Wasist Kiinstliche Intelligenz? Was sind die grundlegenden Funktionsprinzipien?

e Welche Forschungsgebiete und Wissenschaften sind bei der Forschung und
Entwicklung Kuinstlicher Intelligenz beteiligt? Beispiele!

e Was wird zum Thema Kiinstliche Intelligenz erforscht und zu welchem Zweck?

e Wo findet bzw. konnte Kiinstliche Intelligenz praktische Anwendung finden? Beispiele!

Idealerweise sollte die Mindmapping die zentralen Themen des Films, als Hauptaste in der
Mindmappingstruktur wiederspiegeln:

e Funktionsprinzip Kinstlicher Intelligenz
e Wissenschaftsgebiete

e Anwendungsgebiete



2.6. Arbeitsblatt 2: Mindmapping zu Film ,Kiinstliche Intelligenz“ (Kopiervorlage)
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2.7. Nach dem Film: Nachbesprechung anhand der Mindmappings

Die Nachbesprechung des Films erfolgt mit Hilfe der von den Schulerinnen erstellten Mit-
schrift-Mindmap (Arbeitsblatt 2). Zusammenfassend wird z. B. an der Tafel, Overheadfolie,...
wieder eine gemeinsame Mindmap zum Film erstellt. Eine chronologische Auflistung der
relavaten Themen des Films, die auf einer Mindmap aufscheinen konnten siehe Punkt 2.8. Ein
Beispiel dafiir wie eine solche Mindmap aussehen kénnte befindet sich unter Punkt 2.9.

Vergleiche zwischen den ersten personlichen Assoziationen zum Thema Kiinstliche Intelligenz
und den im Film vorgekommenen Aspekten konnen gezogen werden. Dabei kann auch
zwischen der ersten Mindmapping vor dem Film (Arbeitsblatt 1) und der zweiten Mind-
mapping nach dem Film (Arbeitsblatt 2) verglichen werden.

Die Schulerlnnen konnen ihre eigenen Mindmappings erganzen bzw. man konnte eine
gelungene Mindmapping abschieRend auch fiir alle Schilerinnen kopieren.

Grundsatzlich kann man eine Mindmapping auch mittels einer Mindmapping Software
erstellen. Weiterfiihrende Hinweise auf verschiedene (auch open source) Programme befinden
sich in der Linksammlung. Ein Beispiel fur eine mittels Mindmapping Software erstellte
Mindmapping befindet sich unter Punkt 2.10.
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2.8. Zu Arbeitsblatt 2: Themenbereiche des Films in chronologischer
Reihenfolge

Golem - Legende iiber den ersten Roboter

- Lehmfigur = ,,Hardware” - Schem (72 Namen Gottes) =, Software / Programm®
(Funktionsprinzip)

- Begriff Roboter — Robta-Fron

Anwendungsgebiet: Arbeiter, Schutz

Historische Entwicklung Kiinstlicher Intelligenz

- 1948 Transitor — Funktionsprinzip: bistabile Schaltung (Relais)
- Transistorischer Rechner

- 1956 Artificial intelligence (= Kiinstliche Intelligenz) Konferenz
Anwendungsgebiet: Computertechnologie

Wissenschaftsgebiete: Informationstechnologie

Definitionen Kiinstlicher Intelligenz

Kiunstliche Intelligenz, das ist die Stimmulation des naturlichen, intelligenen Verhaltens mit
maschinellen Mitteln.

Untersuchung einzelner Nervenzellen bis hin zur Gehirnforschung

- Elektrische Signale auf der Kaninchennetzhaut

- Verbindung einzelner Neuronen mit Halbleiterchips / komplexere Netzwerke bauen
Wissenschaftsdisziplinen: Biochemie, Mikroelektronik, Neurophysik, Biologie

Zweck: Grundlagenforschung

Music Information Retrieval
- Musik als Signal in der Zeit betrachten
- Ahnlichkeiten zwischen Musikstiicken erkennen

Anwendung: Plattform auf FM4 - Findet zu einem Musikstiick ahnliche Titel

Direktprogramm

- Synthetische Sprache aus Sprachstiicken generieren

-12-



ID3 - Verfahren zur Einschdtzung von Ereignissen

- Errechnen des wahrscheinlichsten Ausgangs einer Situation

- Finden von glinstigsten Interventionsstrategien

Wissenschaftsdisziplin: Mathematik, Statistik, Wahrscheinlichkeitsrechnung

Anwendungsgebiete: Statistische Vorhersagen fiir z. B. Konflikte, Kriege,...

V4R Gruppe, TU Wien, Insitiut fiir Automatisierungs und Regelungstechnik
“Vision for Robotics“ - Bildverarbeitung fiir Robotik

Funktionsprinzip: Roboter ist ein offenes System in Kommunikation mit seiner Umwelt, kein
abgeschlossenens und fertiges Programm. Er soll wie ein kleines Kind durch Interaktion mit
seiner Umwelt lernen und so Strategien finden, um seine Wissenslicken zu schlieBen.

- Der Roboter erkundet selbsttatig einen Raum

- Unter Verwendung von Lasersensoren, Stereokameras, Computerverarbeitung
- Der Roboter soll Strategien entwickeln, seine Wissensltcken zu fullen

- Optimale Aktion finden, um maximalen Wissensgewinn zu erhalten

CogX versucht z. B. das Verhalten von Wiistenameisen kiinstlich nachzuahmen

Wissenschaftsdisziplien: Automatisierungs- und Regelungstechnik

Ubertragung kognitiver Verhaltensweisen von biologischen auf technische Systeme , TU
Miinchen, LMU, DLR

- Rosi als Kiichenhilfe (Zukiinftige Anwendung)

- I-Cup Roboter imitiert menschliche Bewegung

- Lola soll autonom laufen kdnnen (Problem ist noch die Datenverarbeitung)
- Eddie kann Gefiihle des Menschen erkennen und imitieren

Notig ist dazu die Untersuchung von menschlichen Handlungen und Signalen, die dabei der
Aktion vorausgehen, z. B. Eddie erkennt Emotionen an der Mimik.

Wissenschaftsdisziplien: Biologie, Psychologie, Informatik, Elektrotechnik, Mathematik, Physik,
Maschinenbau, ...

Bestehende Anwendungsgebiete im Alltag fiir Roboter

Verpackungsroboter

Feuerwehrroboter

Medizin (gezielte Steuerung bei der Strahlenbehandlung von Tumorpatienten)

IT-Hilfen fur behinderte Menschen (Woodscan fiir sehbehinderte Menschen - scannt Objekte
mit Barcode im Supermarkt oder Farben)

-13-



2.9. Losungsmoglichkeit Arbeitsblatt 2: Mindmapping zum Film ,,Kiinstliche Intelligenz“
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2.10. Losungsmoglichkeit mit Mindmapsoftware Arbeitsblatt 2: Mindmapping zum Film ,Kiinstliche Intelligenz* 3
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3 Erstellt mit Freeplane Version 1.2.18
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3. Allgemeine Hintergrundinformationen fiir Lehrerinnen zum
Brainstorming

Brainstorming ist eine von Alex F. Osborn 1939 erfundene und von Charles Hutchison Clark
weiterentwickelte Methode zur Ideenfindung, die die Erzeugung von neuen, ungewohnlichen
Ideen in einer Gruppe von Menschen férdern soll.

Vorbereitung

Es wird eine Gruppe aus 5-7 Personen zusammengestellt. Je nach Problemstellung kann sie aus
Experten/Mitarbeitern, Laien oder Expertinnen anderer Fachgebiete bestehen. Die Gruppen-
leitung bereitet Anschauungsmaterial vor und fiihrt die Gruppe in das Problem ein, das dabei
analysiert und prazisiert wird. Dabei sollte die Frage- bzw. Aufgabenstellung weder zu breit
und allgemein gehalten sein ("Wie kdnnen wir die Welt retten?") noch zu kleinteilig bzw. spezi-
fisch ("Welches Klebeverfahren um Bauteil A an B zu befestigen?"). Den Gruppenmitgliedern
wird im Vorfeld der Ablauf des Brainstormings mitgeteilt, ob es sich um ein moderiertes oder
nichtmoderiertes Brainstorming handelt. Ein/e Protokollantin kann ernannt werden.

Vier grundsatzliche Regeln gelten beim Brainstorming:
e Kombinieren und Aufgreifen von bereits geduRerten Ideen
¢ Kommentare, Korrekturen, Kritik sind verboten.
e VieleIdeen in kiirzester Zeit (Zeitrahmen ca. 5-30 min)

e Freies Assoziieren und Phantasieren ist erlaubt.

Phase Eins: Ideen finden

Nun nennen die Teilnehmerinnen spontan Ideen zur Losungsfindung, wobei sie sich im opti-
malen Fall gegenseitig inspirieren und untereinander Gesichtspunkte in neue Losungsansatze
und Ideen einflieBen lassen. Die Ideen werden protokolliert. Alle Teilnehmenden sollen ohne
jede Einschrankung Ideen produzieren und mit anderen Ideen kombinieren. Die Gruppe sollte
in eine moglichst produktive und erfindungsreiche Stimmung versetzt werden. In dieser Phase
gelten folgende Grundregeln:

e Keine Kritik an anderen Beitragen, Ideen, Losungsvorschlagen (kreative Ansatze konnen
sich auch aus zunachst vollig unsinnigen Vorschlagen entwickeln).

e Keine Wertung oder Beurteilung der Ideen.
e Jeder soll seine Gedanken frei auf3ern konnen.
e Keine Totschlagargumente.

e Je kuhner und phantasievoller, desto besser. Dadurch wird das Losungsfeld vergrofRert.
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Phase Zwei: Ergebnisse sortieren und bewerten

Nach einer Pause werden nun samtliche Ideen (von der Gruppenleitung) vorgelesen und von
den Teilnehmerlnnen bewertet und sortiert. Hierbei geht es zunachst nur um bloRe thema-
tische Zugehorigkeit und das Aussortieren von problemfernen Ideen. Die Bewertung und
Auswertung kann in derselben Diskussion durch dieselben Teilnehmerinnen erfolgen oder von
anderen Fachleuten getrennt vorgenommen werden.*

4. Alilgemeine Hintergrundinformationen zum Mindmapping
4.1. Was ist eine Mindmapping?

Eine Mindmapping (englisch: mind map; auch: Gedanken[land]karte, Gedachtnis[land]karte)
beschreibt eine besonders von Tony Buzan gepragte kognitive Technik, die man z.B. zum
ErschlieBen und visuellen Darstellen eines Themengebietes, zum Planen oder fiir Mitschriften
nutzen kann. Hierbei soll das Prinzip der Assoziation helfen, Gedanken frei zu entfalten und die
Fahigkeiten des Gehirns zu nutzen. Die Mindmapping wird nach bestimmten Regeln erstellt
und gelesen.

4.2. Erstellung einer Mindmapping
e Eine Mindmapping wird auf unliniertem Papier erstellt.

e In der Mitte wird das zentrale Thema (z. B. Kiinstliche Intelligenz) moglichst genau
formuliert.

e Davon ausgehend werden in GroBbuchstaben die Hauptthemen, entsprechend der
Kapiteliberschriften eines Buches, mit organischen (d. h. dick gebogenen und diinn
auslaufenden) Hauptlinien verbunden. Pro Linie wird jeweils ein Schlisselbegriff
verwendet, wobei die Linienlange der Wortlange entspricht.

e Daran schlieRen sich in dinner werdenden Zweigen und unter Verwendung von
Kleinbuchstaben die zweite und dritte sowie weitere Gedankenebenen (Unterkapitel)
an.

e Verschiedene Farben fiir Aste oder Themen, Bildelemente zu den Begriffen, 3-D zur
Hervorhebung oder personliche Codes stellen Zusammenhange und Querverbindun-
gen dar.

e Gleiche Farben werden beispielsweise fiir gleiche Ebenen (Aste der ersten oder zweiten
Stufe) verwendet.

e Die Mindmapping soll kreativ und humorvoll umgesetzt werden. Jeder Ast und jede
Verastelung wird vom Mittelpunkt aus gelesen.

* Aus: http://de.wikipedia.org/wiki/Brainstorming
(abgerufen am: 26.09.2012)
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e Die Mindmapping ist dann beendet, wenn ihr Autor dies beschliel3t — theoretisch kann
jedes enthaltene Wort Mittelpunkt einer neuen Mindmapping sein, da die assoziativen
Fahigkeiten unbegrenzt groR sind.

4.3. Methodik des Mind-Mappings

Formal gesehen bestehen Mindmappings aus beschrifteten Baumdiagrammen. Zusatzliche
Anmerkungen erlautern Inhalte und Prozesse. Zusammenhange werden durch gegenseitige
Verknipfungen dargestellt. Wenn Begriffe auch komplexer miteinander verbunden werden
kénnen, spricht man von konzeptuellen Karten (conceptual maps), semantischen Netzen oder
Ontologien, mit welchen die Mindmapping eng verwandt ist. Diese Karten weisen im
Gegensatz zu Mindmappings auch eine definierte Semantik auf, d. h. die mit Linien und Pfeilen
dargestellten Beziehungen zwischen einzelnen Begriffen besitzen eine definierte Bedeutung.

Im Gegensatz zum Brainstorming, bei dem eine Reihe von unsortierten Begriffen produziert
und anschlieend mit der Pinnwandmoderation sortiert werden, wird bei der Mindmapping
von Beginn an eine vernetzte Struktur erzeugt. Eine Mindmapping eignet sich auch zur Doku-
mentation der sortierten Fassung eines Brainstormings. Mit der metrischen Auswertung des
veranschaulichten Wissens stellt sich eine Beziehung zur Informetrie her, die Wissensbilanzen
erstellt.?

5. Links

Alle Links zuletzt abgerufen am: 26.09.2012

Links zum Thema Brainstorming
http://de.wikipedia.org/wiki/Brainstorming

Link zum Thema Pinnwandmoderation
http://de.wikipedia.org/wiki/Pinnwandmoderation

Links zum Thema Mindmapping und Mindmapping Software
http://de.wikipedia.org/wiki/Mindmapping
http://www.lernen-heute.de/mind_mapping.html
http://www.zmija.de/mindmap.htm
http://de.wikipedia.org/wiki/FreeMind

http://freeplane.sourceforge.net/wiki/index.php/Main_Page

> Erstellt aus: http://de.wikipedia.org/wiki/Mindmapping (abgerufen am: 25.09.2012)
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