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EINFUHRUNG

Im Folgenden finden Sie eine Materialiibersicht der im KI-Koffer enthaltenden

Materialien und eine Erklarung der differenzierten Arbeitsmaterialien und

Ideen fiir eine mogliche Verwendung im Schulalltag einer 3. oder 4. Klasse.

Die Arbeitsmaterialien sind so aufgebaut, dass sie zusammenhangend als eine

Einheit durchgefiihrt werden kénnen, aber auch unabhangig voneinander ver-

wendbar sind.
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THEMATIK

KI in der Grundschule ist ein Thema, das immer prasenter wird. Die kiinstliche
Intelligenz (KI) wird von unserer Gesellschaft immer haufiger verwendet. Ver-
wendung findet sie sowohl wahrend eines Arbeitstages aber auch zur Kommuni-

kation, im Kontext der Bildung oder eines Schulalltages.

Bereits im jungen Alter wachsen die Kinder mit digitalen Medien auf und gerade
deswegen kann ein frithes Verstandnis fiir Technologie férderlich sein, um sie vor
den Risiken zu warnen. Besonders bezweckt werden soll hierbei ein reflektierter
Umgang sowie ein grundlegendes und kindgerechtes Verstandnis dartiber, wie
Technologie funktioniert. Die Verwendung von Sprachassistenten wie Alexa oder
Siri findet bereits in der Grundschule statt, weswegen wir die Kinder zu einer Me-
dienkompetenz hinfiihren miissen und ihnen die Chance einer kritischen Nut-
zung ermoglichen sollten. KI kann Informationen erzeugen, die falsch oder mani-
puliert sind. Dass das Schreiben mit einem Chatbots nicht dasselbe ist wie das
Schreiben mit einem Menschen, ist jedoch nicht fiir jedes Kind deutlich. Haben
also nur bestimmte Kinder einen Zugang zu friiher digitalen Bildung, kann das die
Bildungsungleichheit verstarken. Die Schulung der digitalen Kompetenzen ist
eben aus diesem Grund sehr relevant. Eine Aufklarung tiber die KI nach aktuellem
Wissensstand 2025 in der Grundschule ist ein Versuch dafiir, eine frithe Chancen-
gleichheit zu schaffen. Dabei soll das Thema KI spielerisch und kindgerecht er-

klart werden, um die Neugierde und das kreative Denken der Kinder anzuregen.

Die Aufklarung in diesem Themenfeld ist uns sehr wichtig, da Lehrkrafte in der
padagogischen Verantwortung stehen, die Kinder im KI-Zeitalter tiber die Risiken

und Chancen aufzukliren.

Wir wiinschen viel Freude beim Verwenden des Koffers.



CHECKLISTE KOFFERINHALT

Die folgende Materialliste dient der Uberpriifung, ob der Koffer vollstindig ist.
[ ] KI-Koffer Begleitheft

[ ] 1 USB-Stick mit Materialien

[ ]1 Wissensstern (Kuscheltier in Sternform)

[ ] 24 Helfersterne (sternformige Stressballe) in Dokumententasche DIN A4

[ ]30 Magnete

[ ]4 Trennwéande farbig

[ ] Fichermappe ,Herlitz easy orga“ (schwarz) und 6 farbige Dokumententaschen
(DIN A5)
[ ] Arbeitsmaterial ,Wissensstern:
- Deckblatt Arbeitsmaterialien
- laminierte Einfiihrungsgeschichte
- Kopiervorlagen (Papier u. laminiert):
o Sternfragen (Seite 1 u. 2)
o Sternkarte (Extra-Wissen)

o Sternkarte (Schwierigkeitsstufen: 1, 2 u. 3 Sterne)

[ ] Arbeitsmaterialien ,Wissenskarten:

- 9 Wissenskarten

[ ] Arbeitsmaterialien ,Wendekartenspiel“:
- Deckblatt Arbeitsmaterialien
- Einfihrung
- Erklarung

- 7 Situationskarten

[ ] Arbeitsmaterialien , Turing-Test":

- Anleitung



- Fragen der Klasse/des Rateteams
- Antworten der KI-Rolle

- Antwortblatt der menschlichen Rolle

[ ] Arbeitsmaterialien , Affenspiel”
- Anleitung zum Affchenspiel Seite 1-4
- 41 Affenkarten
o Affen - blauer Hintergrund (1 - 20)
o Affen - griiner Hintergrund (21 - 40)

o Krokodil - grauer Hintergrund

[ ] Arbeitsmaterialien ,Rollenspiel: Frag mich etwas®:
- Deckblatt Arbeitsmaterialien
- Erklarung
- 9 Charakterkarten
o 3 Karten zum Fragesteller/in
o 3 Karten zum Freund-Antworter/in

o 3 Karten zum KI-Antworter/in

[ ] Arbeitsmaterialien , Traumreise:

- Bewegungsgeschichte

[ ] Arbeitsmaterialien ,KI-Tools gemeinsam nutzen®:

- Kopiervorlage fiir die QR-Codes Erklarung

[ ] Arbeitsmaterialien ,Chancen und Risiken von KI*:
- Auflistung Chancen und Risiken von Kiinstlicher Intelligenz

- Auflistung Chancen und Risiken von KI in kindgerechter Sprache
[ ] Urkunde fiir die Teilnahme

[ ] Biicher fiir die SuS
- Angelika Zahn: Was ist kiinstliche Intelligenz?: Wo sie uns im Alltag begegnet

und wie sie funktioniert (4 Exemplare)



Bernd Flessner - Der kleine Major Tom - Space School Band 2 - Kiinstliche
Intelligenz (4 Exemplare)

Ryszard Tadeusiewicz: Ava im Land der Zukunft oder Wie kiinstliche Intelli-
genz funktioniert (2 Exemplare)

Thorsten Leimbach, Beate Jost: Kosmos SchlauFUX Roboter und KI (Kosmos

SchlauFUX) (2 Exemplare)

[ ] Biicher fiir die Informationen der Lehrkrafte

Manfred Theisen: Einfach erklart - Kiinstliche Intelligenz - Fake News- Un-

sere digitale Zukunft (1 Exemplar)

[ ] Spiele

HABA: Neuronale Netze (1 Exemplar)

HABA: Maschinelles Lernen (2 Exemplare)



UBERSICHT DER THEMEN

1 - DER WISSENSSTERN

Der Wissensstern dient als Begleiter und begleitet die Kinder durch die Einheit

und fiihrt sie durch die einzelnen Aufgaben mit durch. Bei Tipps oder Fragen
hat der Wissensstern passende Sternkarten, die als Hilfestellung und zur Dif-

ferenzierung nutzbar sind.

In den Materialien ist eine Einfithrungsgeschichte (s. KVH, S.4 ) enthalten, die
der Klasse zu Beginn der Einheit vorgelesen werden kann und einen motivie-
renden sowie altersangemessenen Einstieg in das Thema ermdéglicht. Durch
diesen narrativen Zugang wird das Interesse der Lernenden geweckt und ein
emotionaler Bezug zum Lerngegenstand hergestellt, was zugleich das nach-
haltige Lernen unterstiitzt. Im Rahmen dieser Erzahlung kann zudem der Wis-
sensstern, das Kuscheltier, als Begleiter vorgestellt und eingefiihrt werden, so-
fern dies erwiinscht ist. Der Einsatz eines festen Lernbegleiters fordert im
Grundschulkontext die Identifikation mit dem Lernprozess und kann zur

Strukturierung der Einheit sowie zur Erh6hung der Lernmotivation beitragen.

Dartiber hinaus sind zwei Seiten enthalten, mithilfe derer die Prakonzepte der
Lernenden erhoben werden kénnen (s. KVH, S.5). Die Erfassung der individu-
ellen Vorerfahrungen und Vorstellungen ist aus fachdidaktischer Sicht von
zentraler Bedeutung, da diese den Lernprozess mafdgeblich beeinflussen. Auf
dieser Grundlage kann die Lehrkraft den weiteren Unterricht gezielt an den
Lernvoraussetzungen der Lernenden ausrichten und aufierdem mogliche

Fehlstellungen friihzeitig erkennen und aufgreifen.

Die Seite der Sternkarte mit dem Extra-Wissen (s. KVH, S.7) dient dazu, in Zu-
kunft neue Erkenntnisse festzuhalten, die zum jetzigen Forschungsstand

(2026) noch nicht bekannt sind. Die anderen Sternkarten (s. KVH, S.8) weisen



eine unterschiedliche Anzahl an Sternen auf und ermoglichen der Lehrkraft so
eine Differenzierung. Die Sternkarten bzw. Sternseiten konnen beispielsweise
als Hilfestellung eingesetzt werden. Durch die gestufte Anzahl an Hilfestellun-
gen konnen Lernende entsprechend ihres individuellen Lernstandes unter-
stiitzt werden. Sternkarten mit einem Stern kénnten eine leichte Unterstiit-
zung bieten, wahrend Karten mit zwei oder auch drei Sternen zunehmend
konkretere Hilfen enthalten. Diese methodische Differenzierung tragt dazu
bei, Uber- bzw. Unterforderung zu vermeiden und eine erfolgreiche Auseinan-

dersetzung mit dem Lerngegenstand zu ermoglichen.

Die beigelegten Stern-Knetballe dienen der Forderung der Selbstregulation
und der eigenstandigen Problembewaltigung. Die Lernenden kdénnen sich das
haptische Hilfsmittel eigenstiandig vom bereitgelegten Ort zu sich an den Platz
holen und es ermdglicht ihnen bei auftretenden Schwierigkeiten kurzfristig
Stress abzubauenden sich neu zu fokussieren. Es soll die selbststdandige Lern-

haltung unterstiitzen und helfen Aufmerksamkeit neu zu fokussieren.

Diese Arbeitsmaterialien wurden von Leia mit der Canva-App erstellt.



2 - VERSTANDNIS FUR TECHNIK UND KI

In diesem Themenbereich geht es vor allem um das Verstindnis fiir Technik

und KI, das entwickelt werden soll.
2.1 - Was ist KI und was ist Technologie?

Die Begriffskarten dienen als Einstieg in das Thema Kiinstliche Intelligenz
und erméglichen den Lernenden, zentrale Fachbegriffe der KI kindgerecht
kennenzulernen. Da viele Kinder bereits im Alltag mit KI-Systemen in Bertih-
rung kommen, diese jedoch nicht immer bewusst als solche wahrnehmen,
schaffen die Karten eine gemeinsame Gesprachsgrundlage fiir die weitere
Auseinandersetzung mit dem Thema. Beispiele wie Sprachassistenten, digi-
tale Spiele, Lernprogramme oder Suchmaschinen zeigen, dass KI haufig ein

unsichtbarer Bestandteil der kindlichen Lebenswelt ist.

Der Aufbau eines grundlegenden Verstandnisses fiir KI ist ein wichtiger Be-
standteil einer zeitgemaf3en KI-Kompetenz. Bereits in der Primarstufe geht
es dabei nicht nur um die Nutzung von KI-Systemen, sondern auch darum,
grundlegende Funktionsweisen zu verstehen, Einsatzmoglichkeiten einzu-
ordnen und Ergebnisse kritisch zu reflektieren (vgl. Irion & Kuzu, 2025;
Scheiter et al., 2025).

Die Begriffskarten greifen diese Bereiche auf, indem sie in die drei Katego-
rien ,Verstehen®, ,Anwenden“ und ,Aufpassen” gegliedert sind. Im Bereich
»Verstehen“ werden grundlegende Begriffe wie Kiinstliche Intelligenz, Daten,
Algorithmus, Mustererkennung und Maschinelles Lernen aufgegriffen, um
erste Vorstellungen dariiber aufzubauen, wie KI-Systeme Informationen ver-
arbeiten und Zusammenhéange erkennen kénnen. Der Bereich ,Anwen-

den“ umfasst Begriffe wie KI-Assistent und Prompt und verdeutlicht, wie
Menschen mit KI-Systemen in Kontakt treten und ihnen gezielte Auftrage ge-
ben konnen. Mit den Begriffen Datenschutz und KI-Fehler im Bereich , Auf-

passen“ wird zudem ein bewusster und kritischer Umgang mit KI angebahnt.



Die Begriffskarten verfolgen nicht das Ziel, komplexe technische Zusammen-
hange vollstiandig abzubilden oder Definitionen auswendig zu lernen. Viel-
mehr sollen sie altersgerechte Grundvorstellungen schaffen, an die im weite-
ren Verlauf der Einheit durch Gesprache, Spiele und praktische Erfahrungen
angeknlipft werden kann. Zugleich wird eine reflektierte Haltung gegentiber
KI gefordert, bei der Ergebnisse hinterfragt und Grenzen von KI-Systemen

wahrgenommen werden (vgl. Zierer, 2023).

2.2 - Wo begegnet dir KI?
Das Wendekartenspiel zum Thema ,Wo begegnet dir KI?“ beinhaltet bildlich
dargestellte Situationskarten mit einer passenden Erklarung zu der jeweiligen
Situation (s. KVH, 5.19). So erfolgt eine Auseinandersetzung der Kinder mit ih-
rer unmittelbaren Lebenswelt und den bisherigen Erfahrungen innerhalb die-
ser. Dies wird vom Perspektivrahmen fiir Sachunterricht empfohlen (vgl.

GDSU, 2013).

Heutzutage ist kiinstliche Intelligenz ein Bestandteil des Alltags von vielen
Kindern, wie etwa durch Lernapps, digitale Spiele, Empfehlungssysteme oder
auch Sprachassistenten. Durch die Materialen des Wendekartenspiels kann
die scheinbar unsichtbare Technologie sichtbar und kindgerecht greifbar ge-
macht werden. In diesem Zusammenhang wird die Orientierungs-, Handlungs-
und Urteilskompetenz angesprochen, ganz nach den Fachanforderungen fiir
den Sachunterricht in der Primarstufe (vgl. Ministerium fiir Bildung, Wissen-

schaft und Kultur des Landes Schleswig-Holstein, 2019, S. 15-16).

Sowohl die Alltagssituationen auf der einen Seite der Karten als auch die Er-
klarungen auf der Riickseite erméglichen eine spielerische Darstellung, in wel-
chem Situationen KI vertreten ist und wie KI in diesem Bezug einzuordnen ist.
Auf diese Weise wird ein erster Zugang zu den komplexen technologischen Zu-

sammenhdngen hergestellt. Dabei wird sowohl die technische als auch die



gesellschaftliche Perspektive des Perspektivrahmens aufgegriffen, da der Ein-
fluss von KI auf das Zusammenleben im Alltag sowie die technische Entwick-
lung und Anwendung bildlich dargestellt werden. Auf diese Weise sollen die
Kinder zur Kommunikation und kooperativem Lernen anregt werden (vgl.

GDSU, 2013).

Die Karten konnen in Kleingruppen betrachtet, beschrieben und diskutiert
werden, sodass dies eine Moglichkeit der aktiven Kooperation im Lernen dar-
stellt und die Sprachkompetenzen im Sachunterricht unterstiitzen kénnen.
Des Weiteren kann ebenfalls eine Reflexion iiber digitale Techniken im Alltag

abgegriffen werden.

Diese Arbeitsmaterialien wurden von Leia mit der Canva-App erstellt.

2.3 - Was kann KI und was nicht?

Das Spiel ,Mensch oder Maschine?“ greift vereinfacht die Grundidee des soge-
nannten Turing-Tests auf und libertragt diese in eine kindgerechte Unter-
richtssituation. Die Schiilerinnen und Schiiler untersuchen anhand verschie-
dener Antworten, ob diese eher von einem Menschen oder von einer Kiinstli-
chen Intelligenz stammen konnten. Dabei vergleichen sie sprachliche Merk-
male, begriinden ihre Vermutungen und setzen sich mit den Fahigkeiten und

Grenzen von KI-Systemen auseinander.

Das Material verdeutlicht, dass moderne KI-Systeme menschendhnliche Ant-
worten erzeugen konnen, ohne dabei wie ein Mensch zu denken oder die Be-
deutung der Aussagen tatsachlich zu verstehen. Auf diese Weise wird eine kri-
tische Auseinandersetzung mit der Wirkung von KI angebahnt: Nicht jede
tiberzeugend klingende Antwort ist automatisch richtig oder Ausdruck von

menschlichem Verstindnis.

Aus sachunterrichtlicher Perspektive unterstiitzt das Spiel die Entwicklung ei-

nes reflektierten Umgangs mit digitalen Technologien. Die Lernenden



hinterfragen technische Systeme, untersuchen deren Moglichkeiten und Gren-
zen und bauen dadurch Orientierung in einer zunehmend digital gepragten
Lebenswelt auf (vgl. GDSU, 2013).

Dariiber hinaus wird ein zentraler Bestandteil von KI-Kompetenz aufgegrif-
fen: Kinder sollen KI nicht nur nutzen, sondern ihre Funktionsweisen, Wirkun-
gen und Grenzen einschdtzen konnen. Damit werden insbesondere die Berei-
che Analyse und Reflexion digitaler Systeme gefordert (vgl. Irion & Kuzu,
2025).

2.4 - Wie lernt KI?

Das Affchenspiel ermoglicht einen handlungsorientierten Zugang zu einer
grundlegenden Idee des maschinellen Lernens. Die Schiilerinnen und Schiiler
untersuchen verschiedene Beispiele, vergleichen Merkmale und versuchen
Muster zu erkennen, die eine Entscheidung ermoglichen. Aus diesen Beobach-
tungen entwickeln sie ein einfaches Modell in Form eines Entscheidungsbau-

mes, mit dem anschlief3end neue Beispiele eingeordnet werden kénnen.

Das Spiel verdeutlicht altersgerecht, dass KI-Systeme nicht wie Menschen
verstehen“, sondern anhand vorhandener Daten Muster und Zusammen-
hange erkennen und diese fiir Entscheidungen oder Vorhersagen nutzen.
Dadurch wird eine zundchst unsichtbare Technologie nachvollziehbar ge-
macht und ein grundlegendes Verstindnis fiir technische Systeme angebahnt.
Dies entspricht dem Anliegen des Sachunterrichts, Kindern Orientierung in ei-
ner zunehmend von Technik und Digitalisierung gepragten Lebenswelt zu er-

moglichen (vgl. GDSU, 2013).

Dartiiber hinaus unterstiitzt das Material den Aufbau von KI-Kompetenz: Die
Lernenden nutzen KI nicht nur als Werkzeug, sondern setzen sich mit grund-

legenden Funktionsweisen auseinander. Damit wird besonders der Bereich
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der Analyse angesprochen, also das Verstehen und Hinterfragen digitaler

Technologien und KI-Systeme (vgl. Irion & Kuzu, 2025).

Das abschlief3ende Testen des Entscheidungsbaumes mit neuen Beispielen
macht deutlich, dass KI-Modelle von den zugrunde liegenden Trainingsdaten
abhdngig sind. Das unerwartete Beispiel eines Krokodils zeigt, dass ein KI-Sys-
tem nicht automatisch ein allgemeines Verstandnis besitzt: Ein Modell, das an-
hand bestimmter Beispiele gelernt wurde, kann nicht beliebig auf véllig neue
Situationen Ubertragen werden. Auf diese Weise werden grundlegende Prin-
zipien des maschinellen Lernens sowie Grenzen datenbasierter Entscheidun-
gen kindgerecht erfahrbar (vgl. Ministerium fiir Allgemeine und Berufliche Bil-

dung, Wissenschaft, Forschung und Kultur Schleswig-Holstein, 2023).
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3 - KRITISCHES DENKEN UND MEDIENKOMPETENZ IM BEREICH KI

In diesem Themenbereich setzen sich die Lernenden kritisch mit der Kommu-
nikation von Menschen und KI auseinander und reflektieren deren Gemein-

samkeiten und Unterschiede.

3.1 - KI oder Mensch, der Umgang miteinander
Das Rollenspiel zum Thema ,KI oder Mensch, der Umgang miteinander be-
steht aus Rollenspielkarten und soll den Schiilern helfen, den Unterschied zwi-
schen Antworten einer KI und Antworten eines Menschen zu verdeutlichen.
Es dient also als eine reflektierte Auseinandersetzung zwischen der menschli-

chen Kommunikation und der Unterstiitzung durch Antworten von einer KI.

Das Material besteht aus drei Rollen, fiir die jeweils entsprechende Charakter-
Karten erstellt wurden (s. KVH, S.61). Es soll gezielt das kritische Denken an-
regen und dabei die Medienkompetenzen der Lernenden starken (vgl. Minis-
terium fiir Bildung, Wissenschaft und Kultur des Landes Schleswig-Holstein,
2019). Das Material dient durch den Charakter eines Rollenspiels ebenfalls der
Bildung im ethnischen und digitalen Bereichs des Sachunterrichts, wodurch
die Orientierung der Lernenden in diesem Bereich unterstiitzt werden soll
(vgl. GDSU, 2013). Zusatzlich dazu kann der Unterschied zwischen der alltag-
lichen Lebenswelt der Kinder und einer zunehmend digitalisierten Lebens-
welt aufgegriffen werden, wodurch die Lernenden auch im Bereich der nach-

haltige Entwicklung aufgeklart werden.

Diese Arbeitsmaterialien wurden von Leia mit der Canva-App erstellt.
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4 - CHANCEN UND RISIKEN DURCH KI-NUTZUNG

KI hat, wie die meisten zukunftsorientierten Themen, viele Vor- und Nachteile.
In diesem Kapitel sollen diese Erlautert werden. Aufderdem sollen die vorge-
stellten KI-Tools von Open.Al und FutureSkills.sh das Grundverstandnis von KI
fordern. Die Vorlesegeschichte bietet in Kombination mit der Ubersicht zu den
Chancen und Risiken die Moglichkeit einen kritischen Blick auf KI zu werfen
und diese differenziert bewerten zu kénnen. Dies konnte beispielsweise als

ein Abschluss zu der Einheit dienen.
4.1 - Traumreise

Die Traumreise soll einen Blick in die Zukunft mit KI werfen. Dabei kénnen
sich sie Schiiler*innen auf einer Handlungsebene, durch die verschiedenen Be-
wegungsimpulse, mit dem Text auseinandersetzen, ohne dass sie den Text
schon lesen konnen miissen. So wird das abstrakte Thema KI und Zukunft in
ihrer Fantasie verbildlicht und zudem von der schriftlichen Ebene auf eine
sprachliche Ebene gebracht. Das bietet der Lehrkraft mehr individuellen
Raum, um auf den Lernstand der Schiiler*innen einzugehen, indem bestimmte
Textteile starker betont werden oder aber Formulierengen angepasst werden.
Aufderdem ist das Vorlesen und zuhoren ein wichtiger Schritt in der Lesesozi-

alisation der Schiiler*innen. (vgl. Hurrelmann, 2005)

4.2 - KI-Tools gemeinsam nutzen

Die hier angefiihrten KI-Tools sind frei im Browser zuganglich und bendétigen
kein Konto. Daher eignen sie sich ideal zur Nutzung mit Schultablets. Dabei
konnen die Schiiler*innen mit diesen Tools eigene KI-Erfahrungen sammeln
(vgl. GDSU, 2013, S. 84). Dabei erweitern sie ihre digitalen Kompetenzen und

Begegnen dem Thema KI da, wo es stattfindet, im Internet.
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Das KI-Tool Handschrifterkennung von FutureSKkills bietet die Moglichkeit die
Funktionsweise der Handschrifterkennung zu erlautern. Dieses KI-Modell
wurde mit Hilfe des MNIST-Datensatzes, darauf trainiert, verschiedene hand-
schriftliche Zahlen zu erkennen. Ein kleines Feld ermdéglich es den Schiiler*in-
nen selbst einige Linien in das entsprechende Feld zu malen. Je nachdem, wie
ahnlich das einer Zahl ist, wird es eben als diese erkannt oder nicht. Dabei be-
kommen die Schiiler*innen direkt ein interaktives Ergebnis und kénnen ver-

schiedene Varianten ausprobieren. (FutureSkills, 2022)

Das KI-Tool Tokenizer von Open.Al zeigt auf, wie textbasierte ChatBots, wie
ChatGPT, aus dem Text die Tokens generiert. Diese werden dann verschieden-
farbig hinterlegt, konnen aber auch mit der Token-ID dargestellt werden. Auch
konnen dort verschiedene ChatGPT Modelle verglichen werden. So wird das
abstrakte Konstrukt Token, auf einer leichter verstandlichen Ebene darge-

stellt. (Open.Al, o0.].)
4.3 - Chancen und Risiken von Kiinstlicher Intelligenz

Die Ubersicht zu den Chancen und Risiken bietet eine Liste verschiedener As-
pekte zum Thema KI. Diese Liste ist nicht vollumfanglich und unterliegt einem
zeitlichen Wandel, welcher gerade bei diesem Themenkomplex sehr schnell-
lebig ist. Aufderdem gibt es diese Liste in ausfiihrlicher Form und in einer ein-

facheren Form.

Die Schiiler*innen bekommen so die Moglichkeit, sich kritisch mit diesem
Thema auseinander zu setzen. Dabei kdnnen sie je nach expliziter Aufgaben-
stellung eigene Aspekte finden oder aber auf die vorbereitete Liste zuriickgrei-
fen. Auch bietet sich hier eine Diskussion an, in dem die Schiiler*innen entwe-
der ihren eigenen Standpunkt erldutern oder aber einen bestimmten Stand-
punkt einnehmen sollen. Wahrend der Bearbeitung und Diskussion kann das

zusatzlich die Schiiler*innen dazu anregen, ihr eigenes Handeln zu
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reflektieren und ihren eigenen Umgang mit KI zu dndern. Dies fordert die
Kompetenz des Evaluierend und Reflektierens allgemein (vgl. GDSU, 2013, S.
23), aber auch die Kompetenzen im direkten Kontext von Medien (vgl. MBWK-
SH).
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5 - WEITERES AUFKLARUNGSMATERIAL FUR DIE LEHRKRAFT

Im Folgenden findet ihr weiteres Aufklarungsmaterial, was ihr verwenden
konnt, um euch naher auf das Thema vorzubereiten oder um euch dariber zu
informieren. Dabei kann es sich um Monografien handeln, aber auch um Web-

siten oder dhnliches.
5.1 - Monografien

e Adeoso, Marie-Sophie / Berendsen, Eva / Fischer, Leo / Schnabel, De-
borah (Hrsg.) (2024): Code & Vorurteil: Uber kiinstliche Intelligenz, Ras-
sismus und Antisemitismus, Band 11126, Bonn: Verbrecher Verlag.

e Knodel, Diana / Lesch, Hannah / Kilger, Manuel (2025): KI und DU:
Kiinstliche Intelligenz interaktiv erleben und verstehen. 2. Auflage.

Ravensburger Verlag GmbH
e Theisen, Manfred (2019): Nachgefragt: Medienkompetenz in Zeiten von

Fake News. Basiswissen zum Mitreden. Loewe Verlag.

e Knodel, Diana / Lesch, Hannah / Kilger, Manuel (2025): KI und DU:
Kiinstliche Intelligenz interaktiv erleben und verstehen. 2. Auflage.

Ravensburger Verlag GmbH
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5.2 - Links / Website

Fachportal Lernen mit KI: Lernen mit KI - Alle Beitrdge. Online un-

ter: https://fachportal.lernnetz.de/sh/faecher/fuer-alle-faecher/ler-

nen-mit-ki/alle-beitraege.html

OECD (2025): Empowering learners for the age of Al: An Al literacy
framework for primary and secondary education (Review draft). Paris:

OECD. Online unter: https://ailiteracyframework.org

5.3 - Zeitschriften / Hefte

Der Vorstand des Grundschulverbandes (Hrsg.) (2025): Zur Diskussion:
Kl in der Grundschule. In: Grundschule aktuell, Heft 170, Frankfurt a. M.:

Grundschulverband e. V.
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https://ailiteracyframework.org/

5.4 - Prozess des Prompts-Engineerings (Plakat)

VORAUSSETZUNGEN: PROMPTING SKILLS
: Welches Wissen und welche Skills helfen mir, effizient zu prompten?
NON-TECH SKILLS MIT BEZUG AUF KI
KRITISCHES DENKEN SPRACHKOMPETENZ  Womit kann :IA:T
TECHNISCHES KI-(VOR-)WISSEN m;-m X hier Gberhsupt helfen? " i v"‘ﬁ'.
Natural Ist Dient ? WF.
[ e tural u'm 5}9:;’"" sinnvoll? es SPH‘::"' nutze kann ldl audl un-
. grammatik’ (Satzzeichen) se fur mich nutzbar
N o Algorith Tokenisierung ~ KOMMUNIKATION / nutzen? machen?
Netzwerke INTERAKTION
Trainingsdaten LLMs Wie kann ich méglichst klarund ~ FACHLICHE EXPERTISE
prizise anweisen? Wie muss ich Stimmen die Infos? Wo gibt es Unschirfen, wo ist
Halluzination der K] mit LLms interagieren? Wie ordne  es unterkomplex? Was muss ich Kontext ergin-
ich ihr Verhalten ein? zen? Wie muss ich es aufbereiten und einbetten?

S
- EE

5

WEITERARBEIT

Wie gehe ich mit den Ergebnissen um?

(DIDAKTISCHE ANBINDUNG (IM FACH)
Welche (Teil-)Kompetenz férdere ich mit dem KI-
Produkt/der KI-Anwendung? Wie wird mit den
\Ergebnissen im Unterricht weitergearbeitet?

v
UMGANG MIT KI-PRODUKTEN
Welche Zitierregeln haben wir fir Kl-Text(teil)e? Wie
kann die Kl als Quelle kenntlich gemacht werden?
Welche Leitlinie verabschieden wir in der Schule?

N

FESTSCHREIBUNG

Wie nehmen wir den Umgang mit Kl in unserem
Medienkonzept auf? Inwieweit passen wir unsere
echulimemen Fachcurricula an?

CC BY-SA 4.0 *Auswahl!
Dr. Stefanie Junges
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Was muss beim Ergebnis Gberarbeitet/verbessert werden? ¢ .-
NOTIZEN

ZIEL

KRITERIEN

¥

PROTOTYP / NOTIZEN

+ A+ Ak 4+ A+ K%+ K%+

Das war hilfreich

Hier habe ich noch Fragen Das will ich noch tiben

4

CCBY-SA 4.0
@@ Dr. Stefanie Junges
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5.5 - Zusammenfassung einer Prdsentation der Verbraucherzentrale

Zwischen Neugier und Verantwortung: Kl im Grundschulalter

In der heutigen Zeit wird das Thema , kiinstlichen Intelligenz* (KI) immer prisenter und be-
deutender fiir die Menschen, da die Technik immer weiter fortschreitet. So auch im Leben von
Grundschulkindern. Daher stellt sich die Frage, warum dieses komplexe Thema bereits mit
Kindern besprochen werden sollte. Gerade weil sie im Alltag schon mit KI in Beriihrung kom-
men, ist es wichtig, dass sie wissen, was KI ist, welche Mdglichkeiten sie bietet und welche
Chancen und Risiken damit verbunden sind. Kinder sollten verstehen, wie KI funktioniert und

lernen, kritisch zu beurteilen, in welchen Situationen ihr Einsatz sinnvoll ist.

Viele Kinder nehmen vor allem die personlichen Vorteile wahr, wenn sie mit KI in Kontakt
kommen, ohne zu wissen, dass es sich tiberhaupt um KI handelt. In ihrem Alltag schauen sie
YouTube-Videos, nutzen TikTok oder Memes und sprechen mit Sprachassistenten wie Siri oder
Alexa. Thnen sollte bewusst gemacht werden, dass auch in Lern-Apps und Lernvideos KI-Tech-

nologien eingesetzt werden.

Dariiber hinaus ist es wichtig, iiber Themen wie Selbstschutz, Datenschutz und Deepfakes auf-
zukléren, da sie zu den zentralen Risiken und Fehlerquellen von KI gehoren. In ihrer Zukunft
sollten Kinder selbst entscheiden konnen, in welchem Umfang sie KI nutzen und wie viel Ver-
trauen sie ihr entgegenbringen. Um dies zu ermdglichen, sollten die Kinder Fragen stellen diir-

fen und die Thematik spielerisch erleben konnen.

Die KI begegnet Kindern im Alltag auf unterschiedliche Weise. Einerseits ist sie sichtbar, etwa
in Form von Sprachassistenten, Lern-Apps, sozialen Medien oder Filtern, bei Fotos und auch
Online-shopping. Andererseits gibt es ebenso verborgene KI, die im Hintergrund arbeitet, bei-
spielsweise bei Videovorschlidgen auf YouTube, personalisierter Werbung oder Gesichtserken-

nung.

Besonders spannend finden Kinder Videospiele, Roboter-Spielzeug, Sprachassistenten oder Fil-
ter, mit denen sie lustige Fotos gestalten konnen. Dafiir werden Apps wie TikTok, Instagram
oder Snapchat verwendet. Die Lernmotivation kann zusétzlich durch KI-generierte Bilder, Vi-

deos, Geschichten oder Chatbots gefordert werden.

Obwohl viele Menschen KI zunichst kritisch sehen, bietet sie ebenfalls Chancen. Kinder kon-

nen beim Lernen unterstiitzt werden, selbst dann, wenn Eltern keine Zeit haben oder nicht
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helfen konnen. Lern-Apps ermdglichen beispielsweise personliche Riickmeldungen und for-
dern ein interaktives, selbstgesteuertes Lernen. Durch vielfiltige Lernmdglichkeiten und krea-
tives Gestalten mit KI beim Schreiben von Geschichten, Erstellen von Bildern oder Komponie-

ren von Musik, kann Neugier und Kreativitdt gestirkt werden.

Trotz dieser Chancen diirfen die Risiken nicht vernachléssigt werden. KI kann Fehlinformatio-
nen verbreiten, ohne dass dies sofort bemerkt wird. Ebenso konnen unangemessene oder auch
verstorende Inhalte leichter erstellt und verbreitet werden. Ein weiteres Problem stellt der Da-
tenschutz dar. Durch die Nutzung von KI werden grofle Mengen personlicher Daten im Internet
gespeichert, die missbraucht oder fiir kriminelle Zwecke verwendet werden kénnten. Da sich
KI stetig weiterentwickelt und ,,dazulernt, verschwimmen die Grenzen zwischen Mensch und
Maschine zunehmend, was zu einer Vermenschlichung der KI fiithren kann. Hinzu kommt die

Gefahr einer Abhéngigkeit oder Sucht.

Der Themenbereich rund um die KI ist ein komplex und erfordert eine kindgerechte Aufberei-
tung. Alltagsbeispiele helfen Kindern, ein Versténdnis dafiir zu entwickeln, wie KI funktioniert.
Verwendet werden konnen hierfiir beispielsweise Sprachassistenten oder Bilderkennung, wobei
ebenfalls verschiedene Medien eingesetzt werden kénnen, wie zum Beispiel kurze Videos, Bil-
der oder Geschichten. Wenn Kinder selbst erzéhlen, wo und wie sie KI erleben, trigt auch das

zu einem besseren Versténdnis und einer kindgerechten Aufbereitung bei.

Man kann also feststellen, dass die Lehrerinnen und Lehrer eine pddagogische Verantwortung
im KI-Zeitalter haben. Dieser unterliegt eine frithzeitige und altersgerechte Aufklarung, die zu-
gleich Raum fiir Fragen und Unsicherheiten bietet und trotzdem ein kritisches und ethisches

Denken fordert. Die Lehrkréfte begleiten die Kinder dabei, statt sie zu kontrollieren.

Literatur:
Dies ist eine Zusammenfassung einer Prasentation von:
Hartmann, Daniela / Verbraucherzentrale (Hrsg.) (2025): Zwischen Neugier und Verantwor-

tung: KI im Grundschulalter.
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5.5 - Medien - Empfehlungen von der Verbraucherzentrale

e Videos:
o https://youtu.be/fT69SLK2m9l
o https://youtu.be/ 80pKGuyKWc
o https://youtu.be/hFb2eKJAvhA

e Tools:
o Digitale Fortbildungen & KI-Tools fiir Lehrkrafte. Online unter:
https://fobizz.com/de/

o schulKI. Online unter: https://schulki.de/#pricing
e Biicher:

o Campos, Anna / Egli, Matthias / Leiseder, Ivana / R66sli, Manuela
(2023): Mia, Finn und der kleine Roboter KI: Eine Geschichte iiber
kiinstliche Intelligenz und Freundschaft. Kaleidoskop Verlag.

o Gobler, Martin (2023): Unser Freund die KI: KIRAs Abendteuer in
die Welt der KI. Kiinstliche Intelligenz kindgerecht erkldrt.

o Bauerle, Julia (2024): Was ist KI? Kiinstliche Intelligenz erkldrt ftir
Kinder.

o Chott, Peter O. / Sprick, Werner (2024): Lernen lernen — neu mit
KI: Methodenkompetenz in der (Grund-)Schule zukunftsorientiert
fordern. wbv Publikation.

e Zeitschriften/Magazine:

o Oldenburg, Ines (2025): Ein Gewissen fiir die KI. In: Didacta - Das
Magazin fiir lebenslanges Lernen, Heft 04, S. 28-30.

o Knodel, Diana / Lesch, Hannah / Kilger, Manuel (2025): KI und
DU: Kiinstliche Intelligenz interaktiv erleben und verstehen. 2. Auf-

lage. Ravensburger Verlag GmbH
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https://fobizz.com/de/

UBERSICHT BEREITGESTELLTE MATE-
RIALIEN

Dieses Kapitel wurde mafdgeblich von Uwe Neuhaus vom Seminar fiir Medi-

enbildung der Europauniversitit Flensburg verfasst.

1 - BUCHER
1.1 - Einfach erkldrt - Kiinstliche Intelligenz - Fake News- Unsere digitale
Zukunft (Manfred Theissen)

Zusammenfassung:

Einfach erklart - Kiinstliche Intelligenz - Fake News — Unsere digitale Zukunft
von Manfred Theisen vermittelt Kindern und Jugendlichen einen leicht ver-
standlichen Einstieg in zentrale Themen der digitalen Welt. Anhand alltagsna-
her Beispiele und anschaulicher Illustrationen erklart das Buch grundlegende
Begriffe wie Algorithmen, Kiinstliche Intelligenz, Big Data, Fake News und Da-
tenschutz und regt dazu an, Chancen und Risiken digitaler Technologien kri-
tisch zu reflektieren. Im Mittelpunkt stehen dabei weniger die technischen
Funktionsweisen von KI als vielmehr deren gesellschaftliche Auswirkungen

und ein kompetenter Umgang mit digitalen Medien.
Didaktischer Einsatz in der Grundschule

Das Buch eignet sich insbesondere fiir den facheriibergreifenden Einsatz im
Sachunterricht oder im Rahmen der Medienbildung ab den héheren Grund-
schulklassen (insbesondere Klasse 4). Einzelne Kapitel konnen als Gesprachs-
anlass dienen, um mit den Kindern tliber die Funktionsweise digitaler Anwen-
dungen, den Umgang mit Informationen im Internet oder die Erkennung von
Fake News zu sprechen. Durch die verstandliche Sprache und die zahlreichen
[llustrationen bietet das Buch einen niedrigschwelligen Zugang zu gesell-
schaftlichen Aspekten von KI und Digitalisierung. Fiir die Vermittlung techni-

scher Grundlagen Kiinstlicher Intelligenz oder maschinellen Lernens ist es
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hingegen nur eingeschrankt geeignet und sollte durch handlungsorientierte

oder informatische Lernangebote ergdanzt werden.

Das Buch ist nicht unbedingt fiir die Schiiler*innen gedacht, sondern (auch) als

Hintergrundinformation fiir die Lehrkrafte.

1.2 - Ava im Land der Zukunft oder Wie kiinstliche Intelligenz funktioniert

(Ryszard Tadeusiewicz)

Zusammenfassung

AVAim Land der Zukunft oder Wie kiinstliche Intelligenz funktioniert von Rys-
zard Tadeusiewicz erzahlt die Geschichte der jungen Ava, die durch Gesprache
mit ihrem Onkel, einem KI-Forscher, grundlegende Konzepte der Kiinstlichen
Intelligenz kennenlernt. In die fortlaufende Handlung eingebettet werden
Themen wie Roboter, maschinelles Lernen, selbstfahrende Fahrzeuge, Sprach-
assistenten und die Unterschiede zwischen menschlicher und maschineller In-
formationsverarbeitung kindgerecht erklart. Das Buch verbindet erzahleri-
sche Elemente mit sachlichen Erlauterungen und vermittelt ein erstes Ver-

standnis der Funktionsweise intelligenter Systeme.
Didaktischer Einsatz in der Grundschule

Das Buch eignet sich insbesondere fiir den Einsatz in den hoheren Grundschul-
klassen (ab Klasse 4) als erzahlerischer Einstieg in die Kiinstliche Intelligenz.
Es bietet zahlreiche Gesprachsanldsse tliber die Funktionsweise und den Ein-
satz intelligenter Systeme im Alltag und kann so erste informatische Vorstel-
lungen von KI férdern. Da das Buch keine eigenen Arbeitsauftrage enthalt und
einzelne Inhalte fiir Kinder anspruchsvoll sind, empfiehlt sich eine gemein-
same Erarbeitung im Unterricht sowie die Erganzung durch handlungsorien-
tierte Lernaktivitdten, die zentrale Konzepte wie Mustererkennung oder Klas-

sifikation erfahrbar machen.

1.3 - Der kleine Major Tom - Space School Band 2 - Kiinstliche Intelligenz
(Bernd Flessner)

Zusammenfassung
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Der kleine Major Tom - Space School. Band 2: Kiinstliche Intelligenz von Bernd
Flessner ist ein didaktisch aufgebautes Kindersachbuch, das anhand der be-
kannten Figuren aus der Der kleine Major Tom-Reihe in das Themenfeld
Kiinstliche Intelligenz einfiihrt. In thematisch gegliederten Unterrichtseinhei-
ten werden grundlegende Begriffe, Anwendungsbereiche und Zukunftsper-
spektiven der KI verstandlich erlautert sowie Chancen und Herausforderun-
gen intelligenter Systeme thematisiert. Zahlreiche Illustrationen, Fotos und
Experimentiervorschliage unterstiitzen das Verstandnis und machen das Buch

zu einem kindgerechten Einstieg in das Themenfeld.

Didaktischer Einsatz in der Grundschule

Das Buch eignet sich insbesondere fiir den Einsatz in den Klassen 3 und 4 als
motivierender Einstieg in das Thema Kiinstliche Intelligenz im Sachunterricht
oder im Rahmen der Medienbildung. Die Inhalte sind in aufeinander aufbau-
ende Unterrichtseinheiten gegliedert und werden durch anschauliche Illustra-
tionen, Fotos sowie Anregungen fiir Experimente erganzt. Dadurch lasst sich
das Buch gut abschnittsweise im Unterricht einsetzen und bietet vielfaltige Ge-
sprachsanldsse zu KI-Anwendungen im Alltag. Da der Schwerpunkt auf einem
allgemeinverstindlichen Uberblick liegt, eignet es sich vor allem zur Einfiih-
rung und Sensibilisierung, weniger zur vertieften Vermittlung informatischer

Wirkmechanismen von KI-Systemen.

1.4 - Was ist kiinstliche Intelligenz?: Wo sie uns im Alltag begegnet und

wie sie funktioniert (Angelika Zahn)

Zusammenfassung

Was ist Kiinstliche Intelligenz? — Wo sie uns im Alltag begegnet und wie sie
funktioniert von Angelika Zahn bietet einen alltagsnahen und zugleich syste-

matischen Einstieg in das Themenfeld Kiinstliche Intelligenz fiir Kinder ab
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etwa der dritten Klasse. Ausgehend von vertrauten Anwendungen wie Sprach-
assistenten, Suchmaschinen oder Streamingdiensten erklart das Buch grund-
legende Konzepte wie Algorithmen, maschinelles Lernen und einfache For-
men neuronaler Netze. Erganzt wird dies durch eine breite Einbettung in ge-
sellschaftliche Fragen wie Datenschutz, Bias, Nachhaltigkeit und ethische Ver-
antwortung, wodurch KI sowohl als technische als auch als gesellschaftliche

Entwicklung sichtbar wird.
Didaktischer Einsatz in der Grundschule

Das Buch eignet sich besonders fiir den Einsatz in den Klassen 3 und 4 im Sa-
chunterricht oder in medienbildnerischen Unterrichtssettings, da es techni-
sche Grundlagen und gesellschaftliche Perspektiven eng miteinander ver-
kntipft. Die klar strukturierte Darstellung mit kurzen Textabschnitten, Schau-
bildern und Infokadsten ermoglicht eine schrittweise Erarbeitung zentraler Be-
griffe und bietet zahlreiche Ankniipfungspunkte fiir Unterrichtsgesprache zu
KI im Alltag. Aufgrund der inhaltlichen Breite kann das Buch sowohl zur Ein-
fiihrung in technische Grundlagen als auch zur Reflexion ethischer und gesell-
schaftlicher Fragestellungen genutzt werden, sollte jedoch durch handlungs-
orientierte Lernaktivitaten erganzt werden, um ein tieferes Verstandnis zu un-

terstutzen.

1.5 - Roboter und KI (Thorsten Leimbach, Beate Jost)

Zusammenfassung

Kosmos SchlauFUX - Roboter und KI von Thorsten Leimbach und Beate Jost
ist ein interaktives Kindersachbuch, das Kinder ab etwa acht Jahren spiele-
risch an die Themen Robotik und Kiinstliche Intelligenz heranfiihrt. In kurzen,
stark visualisierten Abschnitten werden grundlegende Fragen zu KI im Alltag,
zur Funktionsweise von Robotern sowie zu Chancen und Risiken intelligenter
Systeme behandelt. Durch ein wahlbasiertes Leseprinzip (,,Choose-your-own-
adventure“) konnen die Leserinnen und Leser eigene thematische Pfade wah-

len und so den Inhalt aktiv mitgestalten.

Didaktischer Einsatz in der Grundschule
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Das Buch eignet sich besonders fiir den Einsatz in den Klassen 3 und 4 als mo-
tivierender Einstieg in die Kiinstliche Intelligenz im Sachunterricht oder in of-
fenen Lernformen wie Stationenarbeit oder Lernwerkstatten. Die interaktive
Struktur unterstiitzt eigenstandiges Erkunden und bietet zahlreiche Anlasse
fiir Gesprachsphasen im Unterricht, in denen einzelne KI-Anwendungen re-
flektiert werden konnen. Aufgrund der niedrigschwelligen und stark alltags-
bezogenen Darstellung eignet sich das Buch vor allem zur Aktivierung von In-
teresse und zur Sensibilisierung fiir KI im Alltag, sollte jedoch durch prakti-
sche und konzeptionell vertiefende Lernangebote ergdanzt werden, um grund-

legende informatische Prinzipien nachvollziehbar zu machen.

2 - SPIELE:
2.1 - HABA: Neuronale Netze

Zusammenfassung

Das HABA-/Wehrfritz-Spiel Digital Starter — Neuronale Netze fiihrt Kinder in
einem analogen, regelgeleiteten Lernsetting in grundlegende Prinzipien neu-
ronaler Netze ein. Mithilfe eines ,Holzlaptops“ und Kartenmaterial wird ein
vereinfachter Trainingsprozess simuliert, bei dem ein Modell durch Beispiele
lernt, Merkmale zu gewichten und anschliefdend neue Fille zu klassifizieren.
Im Zentrum steht die anschauliche Vermittlung der Idee, dass KI-Systeme
nicht regelbasiert arbeiten, sondern Entscheidungen auf Grundlage von Trai-
ningsdaten und Mustererkennung entwickeln. Aufgrund der mehrstufigen Ab-
laufe und der erforderlichen Regelbindung ist das Spiel eher als strukturiertes

Lernarrangement denn als spontanes Spiel konzipiert.

Didaktischer Einsatz in der Grundschule

Das Spiel eignet sich insbesondere fiir den Einsatz ab der zweiten bis dritten
Klassenstufe als handlungsorientierter Zugang zu den Grundideen maschinel-
len Lernens und neuronaler Netze. Durch das nachvollziehbare Durchlaufen

von Trainings- und Testphasen konnen Kinder ein erstes Verstandnis dafiir
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entwickeln, wie KI-Systeme aus Beispielen lernen und ihre Entscheidungen
anpassen. Im Unterricht bietet sich der Einsatz in Stationenarbeit oder stark
angeleiteten Kleingruppen an, da die Durchfiihrung Konzentration, Regelver-
standnis und Geduld erfordert. Als didaktisches Medium eignet sich das Spiel
besonders zur konzeptuellen Anbahnung zentraler KI-Ideen, weniger jedoch
fiir offene Spielsettings oder den frithen Grundschulbereich ohne intensive Be-

gleitung.
2.2 - HABA: Maschinelles Lernen

Zusammenfassung

Das HABA-Spiel Digital Starter - Maschinelles Lernen fiihrt Kinder ab etwa
fiinf Jahren spielerisch an grundlegende Prinzipien des maschinellen Lernens
heran. In einer analogen Spielsituation versuchen die Spielenden, anhand von
Beispieldaten Regeln zu erkennen und Objekte bestimmten Kategorien zuzu-
ordnen. Im Zentrum stehen dabei zentrale Grundideen der Kiinstlichen Intel-
ligenz wie das Lernen aus Beispielen, das Erkennen von Mustern und das Ab-
leiten einfacher Entscheidungsregeln, ohne dass technische oder mathemati-

sche Modelle explizit thematisiert werden.
Didaktischer Einsatz in der Grundschule

Das Spiel eignet sich besonders fiir den Einsatz in der frithen Primarstufe als
niedrigschwelliger Einstieg in das Thema Kiinstliche Intelligenz und datenba-
siertes Lernen. Durch das haptische und kooperative Spielsetting kdnnen Kin-
der zentrale Konzepte des maschinellen Lernens handelnd nachvollziehen
und erste Vorstellungen von Klassifikation und Mustererkennung entwickeln.
Im Unterricht kann das Spiel als Impuls in Stationenarbeit oder Gruppenpha-
sen eingesetzt werden und bietet vielfiltige Gesprachsanlasse zur Funktions-
weise von KI im Alltag. Aufgrund seines spielerisch-intuitiven Zugangs eignet
es sich vor allem zur Konzeptanbahnung und Sensibilisierung, weniger zur

systematischen Vermittlung informatischer Modelle.
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TEILNEHMER-URKUNDE

Diese Urkunde dient als Kopiervorlage und kann im Anschluss der Ein-

heit an die Kinder verteilt werden. (Erstellt mit der Canva-App)

Die Urkunde kann verwendet werden, um sie nach der Einheit an die SuS zu vertei-
len. Dies hat verschiedene Vorteile. Zum einen wird den Kindern Wertschatzung ent-
gegengebracht und die Motivation wird gestarkt. Zum anderen wird der Lernerfolg
sichtbar gemacht. Durch diese Vorteile kann eine positive Lernkultur geférdert wer-

den. Die Urkunde ist ebenfalls im KVH zu finden.

URKUNDE

Liebe /r

Du bist jetzt ein KI-Wissens-Experte
und kannst stolz auf dich sein!

Teilnahme
an der Unterrichtseinheit
,Kl in der Grundschule”

Herzlichen
Glickwunsch!
PN
® [ ] .
x
(=i 3%
W—K%Z«/—Z;ﬂé/ ‘\| s -au P
von der EUF
——
-
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GLOSSAR FUR LEHRKRAFTE

Algorithmus

ist eine schrittweise Anleitung zur Losung nicht nur eines einzelnen Problems,
sondern einer ganzen Klasse dhnlicher Probleme. Ein guter Algorithmus funk-
tioniert fiir verschiedene Eingaben und kann wiederholt angewendet werden.
Im Alltag ist ein Kuchen-rezept beispielsweise ein Algorithmus, der unabhéan-

gig von der Kuchengrofde oder kleinen Zutatendnderungen funktioniert.

Black Box
Ein KI-System, dessen interne Funktionsweise schwer verstandlich oder we-
niger transparent ist, was seine Kontrolle erschwert und seine Erklarbarkeit

verringert.

Chatbot

ist ein digitales Dialogsystem, das in nattrlicher Sprache auf Fragen oder An-
weisungen reagiert und im Grundschulbereich besonders durch Audiofunkti-
onen zur Kommunikations- und Lernunterstiitzung eingesetzt wird. Da Audi-
oeingaben jedoch datenschutzkritisch sind, umgehen Schulen dies teils durch
,ins-Ohr-Fliistern“ an die Lehrkraft oder nutzen datenschutzsichere Speziallo-

sungen fiir den Schulbereich.

Datenschutz und KI

beschreibt den verantwortungsvollen und gesetzeskonformen Umgang mit
personenbezogenen Daten, um Privatsphdre zu schiitzen. Besonders im
Grundschulbereich ist Vorsicht geboten, da Kinder nicht mit Chatbots arbeiten
sollten, wenn keine sicheren Datenschutzmafinahmen bestehen.

Derzeit werden daher Losungen entwickelt, bei denen Eingaben lokal bzw. auf
deutschen Servern verarbeitet werden. Wie auch ein nationales, DSGVO-kon-

formes Modellprojekt in Estland zeigt:
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https://openai.com/index/estonia-schools-and-chatgpt/.

Deep Fakes

sind mithilfe von KI-Algorithmen erzeugte oder manipulierte Fotos oder Vi-
deos, die tduschend echt wirken. Dabei kommen in der Regel Deep-Learning-
Techniken zum Einsatz, um Gesichter oder Szenen realistisch auszutauschen
oder zu verandern.

Digitalitat

fasst alle gesellschaftlichen Veranderungen zusammen, die durch Digitalisie-
rung entstehen und tiber blof3e Techniknutzung hinausgehen. Fiir die Primar-
stufe ist zu liberlegen, wie Lehr- und Lernkulturen weiterentwickelt werden
koénnen und welche neuen Kompetenzen zu féordern sind, damit Lernende die

digitale Welt kritisch hinterfragen und aktiv gestalten konnen.

Ethik und Bias

sind wichtige Themen, da KI-Systeme Verzerrungen (Bias) aus ihren Trai-
nings-daten iibernehmen und damit Vorurteile reproduzieren kénnen. Ein
Problem stellt dabei auch dar, dass Kl auf der Basis von Haufigkeiten arbeitet
und damit abweichende Anforderungen ausblendet. Ein ethisch verantwor-

tungsvoller Einsatz von Kl erfordert daher bewusste Priifung und Regulierung.

Explainable Artificial Intelligence (XAI)

bezeichnet KI-Systeme, deren Entscheidungsprozesse fiir Menschen nachvoll-
ziehbar gemacht werden sollen. Ziel ist es, komplexe Modelle so zu gestalten
oder zu erklaren, dass Nutzer*innen verstehen konnen, wie eine KI zu einem

Ergebnis gelangt, wodurch Vertrauen und Kontrolle gestarkt werden.

Generative Halluzinationen
beschreibt den Umstand, dass KI-Modelle plausible, aber falsche oder erfun-
dene Inhalte erzeugen, weil sie Muster fortsetzen, ohne Fakten zu priifen. Im

Grundschulunterricht kann dieses Phanomen genutzt werden, um Kindern zu
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zeigen, warum KI-Ergebnisse kritisch tiberpriift werden miissen und nicht un-

kontrolliert ibernommen werden sollten.

Generative KI

bezeichnet Systeme, die neue Inhalte wie Texte, Bilder oder Videos auf Basis
vorhandener Daten erstellen. Sie nutzen maschinelles Lernen, insbesondere
Techniken wie Generative Adversarial Networks (GANs), bei denen ein Gene-
rator Daten erzeugt und ein Diskriminator deren Echtheit prift. Durch dieses
Zusammenspiel verbessert sich der Generator kontinuierlich und erzeugt zu-

nehmend realistische Inhalte.

Komplementire Intelligenz

Das Konzept der Erganzung von Mensch und KI beschreibt eine Zusammenar-
beit, in der beide Seiten ihre jeweiligen Starken einbringen: Kl in Verarbeitung
und Generierung von Informationen, der Mensch in kritischer Reflexion, ethi-
scher Bewertung und sozialem Handeln. Ziel ist es, neue Kooperationsformen
zu ermoglichen, die menschliche Handlungsfahigkeit erweitern.

Im Bildungsbereich bedeutet das, Lernende zu einem reflektierten und gestal-

tenden Umgang mit dieser Partnerschaft zu befahigen.

Kiinstliche Intelligenz (KI)

bezeichnet die Fahigkeit von Computersystemen, Aufgaben auszufiihren, die
typischerweise mit menschlicher Intelligenz in Verbindung gebracht werden,
z.B. Lernen, logisches Denken, Problemlésung, Wahrnehmung und Entschei-

dungsfindung.

Large Language Models (Grof3e Sprachmodelle)
KI-Modelle wie ChatGPT, die mit umfangreichen Textmengen trainiert wurden

und natiirlich sprachliche Texte verstehen sowie selbst generieren konnen.

Maschinelles Lernen (Teilgebiet der Kiinstlichen Intelligenz)
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ist eine Methode, bei der Software anhand von Beispielen Muster erkennt und
daraus lernt, statt dass Menschen alle Regeln genau programmieren miissen.
Anders als bei traditioneller Programmierung, wo je der Schritt genau vorge-
geben wird, kann ein maschinelles Lernsystem durch viele Beispiele selbst-

standig erkennen, was wichtig ist.

Neuronales Netzwerk
Ein Rechenmodell, das dem Aufbau des menschlichen Gehirns nachempfun-
den ist und bei vielen KI-Anwendungen (z. B. Bild- oder Spracherkennung)

zum Einsatz kommt.

Prompt

ist eine Eingabe oder Anweisung an eine KI, deren Qualitit die Giite der Ant-
wort beeinflusst. Besonders hilfreich ist die Chain-of-Thought-Methode, bei
der die KI angeregt wird, ihre Schritte nachvollziehbar zu erkldaren - dhnlich
wie beim schriftlichen Losen einer Matheaufgabe —, was zu klareren und bes-

seren Ergebnissen flihrt.

Prompting-Kompetenzen

sind zentrale Voraussetzungen, um sinnvoll mit KI zu arbeiten. Dazu gehoren
klare und spezifische Eingaben, Kontextinformationen, Vorgaben zu Format
und Struktur, Einschrankungen sowie iterative Nachfragen. Durch solche ge-
zielten Anleitungen und gegebenenfalls das Vorab-Fiittern mit Dokumenten,
lassen sich deutlich prazisere und hochwertigere Antworten erzielen. Wah-

rend offene Fragen meist nur oberflachliche Ergebnisse liefern.

RANG-Modell

gliedert digitale Kompetenzen fiir die Grundschule (und dariiber hinaus) in
vier Bereiche: Reflexion (R), Analyse (A), Nutzung (N) und Gestaltung (G). Da-
mit sollen Kinder (und Erwachsene) nicht nur digitale Tools bedienen, son-

dern die Digitalitdt auch kritisch hinterfragen und aktiv mitgestalten. Eine
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beispielhafte Umsetzung des RANG-Modells findet sich im Artikel von Peschel

u.a. in diesem Heft.

Token

ist eine Grundeinheit von Text, die ein KI-Modell verarbeitet, z. B. ein Wort, ein
Wortteil oder ein Zeichen. Sprachmodelle arbeiten Token fiir Token, nicht mit
ganzen Texten auf einmal. Die Anzahl der Token bestimmt unter anderem die

Eingabeldange und die Kosten bei der Nutzung von KI-Systemen.

Training Data (Trainingsdaten)

Die Daten, an denen KI-Systeme ,lernen". Ihre Qualitat und Vielfalt beeinflusst
mafdgeblich, wie gut die KI spater funktioniert und wie zuverlassig sie Ergeb-
nisse liefert. Aufgrund des Umstands, dass Trainingsdaten nicht neutral sein
konnen, kann ein Bias (eine Verzerrung) in eine bestimmte Richtung nicht aus-

geschlossen werden.

Verwendete Literatur:
vgl. Irion & Kuzu 2025: 13
vgl. Adeoso et. al. 2024
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