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EINFÜHRUNG	
Im	 Folgenden	 finden	 Sie	 alle	 von	 uns	 erstellten	 Materialien	 so	 aufgelistet,	

dass	Sie	diese	als	Kopiervorlage	für	Ihren	Unterricht	verwenden	können.			

Die	Arbeitsmaterialien	sind	so	aufgebaut,	dass	sie	zusammenhängend	als	ei-

ne	Einheit	durchgeführt	werden	können,	aber	auch	unabhängig	voneinander	

verwendbar	sind.	
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KOPIERVORLAGE		
WISSENSSTERN	
	

Diese	 Kopiervorlagen	 sind	 Teil	 des	 ersten	 Themenbereiches	 „Der	Wissens-
stern.	Er	behandelt	 keinen	konkreten	Themenbereich,	 führt	 aber	den	Stern	
mit	den	Materialien	aber	als	Begleiter	der	Unterrichtseinheit	ein.	

	

Die	 Materialien	 des	Wissensstern	 enthalten	 eine	 allgemeine	 Einführung	 in	
die	Einheit,	die	der	Klasse	vorgelesen	wird.	Mit	den	Sternfragen	können	die	
Präkonzepte	und	Interessen	der	Schülerinnen	und	Schüler	erhoben	werden.	
In	die	Sternkarte	mit	dem	Titel	„Extra-Wissen“	können	Informationen	hinzu-
gefügt	werden,	die	zum	Forschungsstand	von	2026	noch	nicht	bekannt	sind.	
Die	anderen	Sternkarten	können	bspw.	zur	Differenzierung	verwendet	wer-
den	oder	als	Hilfestellungen.		

	

Folgende	Kopiervorlagen	sind	enthalten:	

[			]	Einführungsgeschichte	

[			]	Sternfragen	(Seite	1	u.	2)	

[			]	Sternkarte:	Extra-Wissen	

[			]	Sternkarten:	mit	Schwierigkeitsgrad	(1,	2	u.	3	Sterne)	
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KOPIERVORLAGE		
WISSENSKARTEN		
	

Diese	Kopiervorlage	ist	Teil	des	zweiten	Themenbereiches	„Verständnis	für	
Technik	und	KI“	und	behandelt	die	Frage	„Was	ist	KI	und	was	ist	Technolo-
gie?“	

	

Die	Wissenskarten	helfen	Kindern,	zentrale	Begriffe	rund	um	KI	kennenzu-
lernen,	ihre	Funktionsweise	zu	verstehen	und	einen	bewussten	Umgang	mit	
KI	zu	entwickeln.	

Folgende	Kopiervorlagen	sind	enthalten:			

[			]	9	Wissenskarten	

	 	



	 	 	
	

	 12	
	

	

	
	

	 	



	 	 	
	

	 13	
	

	

	
	

	 	



	 	 	
	

	 14	
	

	

	
	

	 	



	 	 	
	

	 15	
	

	

	

	
	

	 	



	 	 	
	

	 16	
	

	

	

	

	 	



	 	 	
	

	 17	
	

KOPIERVORLAGE		
WENDEKARTENSPIEL	
	

Diese	Kopiervorlage	ist	Teil	des	zweiten	Themenbereiches	„Verständnis	für	
Technik	und	KI“	und	behandelt	die	Frage	„Wo	begegnet	dir	KI?“.		

	

Das	Wendekartenspiel	 beinhaltet	 bildlich	 dargestellte	 Situationskarten	 mit	

einer	passenden	Erklärung	zu	der	jeweiligen	Situation.	Diese	Karten	ermögli-

chen	 eine	 spielerische	 Darstellung,	 in	 welchen	 Situationen	 KI	 vertreten	 ist	

und	soll	aufzeigen,	inwiefern	KI	in	der	Lebenswelt	der	Kinder	auftreten	kann.		

	

Bei	den	Situationen	sind	jeweils	die	Bildkarten	und	die	Erklärungen	auf	einer	
Seite.		

	

Folgende	Kopiervorlagen	sind	enthalten:		

[			]	Einführung	

[			]	Erklärung	

[			]	Situationen	1-7	 	
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KOPIERVORLAGE		
TURING-TEST	
	

Diese	Kopiervorlage	ist	Teil	des	zweiten	Themenbereiches		„Verständnis	für	
Technik	 und	 KI“	 und	 thematisiert	 das	 Unterthema	 „Was	 kann	 KI	 und	 was	
nicht?“.		

	

Beim	Turing-Test	geht	es	darum,	herauszufinden,	ob	man	einen	Menschen	
und	eine	KI	allein	anhand	ihrer	Antworten	unterscheiden	kann.	

Folgende	Kopiervorlagen	sind	enthalten:		

[			]die	Anleitung		

[			]	die	Fragen	der	Klasse/des	Rateteams	

[			]die	Antworten	der	KI-Rolle	

[			]das	Antwortblatt	der	menschlichen	Rolle	

Diese	Aktivität	entstammt	den	ursprünglichen	AI-Unplugged	Materialien.	Diese	sind	unter	
Creative	Commons	CC-BY-SA	durch	Annabel	Lindner	und	Stefan	Seegerer	lizenziert.		

Das	ursprüngliche	Material	wurde	in	der	vorliegenden	Beschreibung	adaptiert.	

Alle	Grafiken	dieser	Aktivität	sind,	sofern	nicht	anders	angegeben,	unter	CC	BY	SA	lizen-
ziert,	das	heißt	insbesondere,	dass	Sie	das	Material	in	jedwedem	Format	oder	Medium	be-
arbeiten,	vervielfältigen	und	weiterverbreiten	dürfen,	sofern	nicht	kommerziell.	 	
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Der	Turing-Test	–	Was	kann	KI?	

Der	Turing-Test	ist	ein	klassischer	Ansatz	aus	der	Informatik,	um	zu	untersuchen,	

ob	Maschinen	ein	Verhalten	zeigen	können,	das	von	menschlichem	Verhalten	nicht	

eindeutig	zu	unterscheiden	ist.	Er	wurde	von	dem	Mathematiker	Alan	Turing	vor-

geschlagen.	Im	Mittelpunkt	des	Tests	steht	nicht	die	Frage,	wie	eine	Maschine	in-

tern	funktioniert,	sondern	wie	sie	sich	im	Dialog	verhält.	Gelingt	es	einer	Maschine,	

in	einem	Gespräch	nicht	zuverlässig	als	solche	erkannt	zu	werden,	gilt	der	Test	als	

bestanden.	Der	Turing-Test	trifft	dabei	keine	Aussage	darüber,	ob	eine	Maschine	

wirklich	denkt	oder	versteht,	sondern	beschreibt	ausschließlich	ihre	Wirkung	nach	

außen.	Für	den	Unterricht	wird	dieser	Test	in	vereinfachter	und	spielerischer	Form	

umgesetzt.	

Didaktisches	Ziel	des	Spiels	

Die	SuS	können	nach	der	Durchführung	des	Spiels	beschreiben,	was	Künstliche	In-

telligenz	im	Dialog	leisten	kann	und	was	nicht.	Sie	können	anhand	der	gegebenen	

Antworten	begründen,	warum	eine	Gesprächspartnerin	oder	ein	Gesprächspartner	

als	Mensch	oder	als	Maschine	eingeschätzt	wird.	Zudem	können	sie	erklären,	dass	

Künstliche	Intelligenz	menschlich	wirkende	Antworten	geben	kann,	ohne	selbst	die	

Bedeutung	ihrer	Antworten	zu	verstehen.		

Spielidee	und	Rollen	

Für	das	Spiel	werden	zwei	SuS	aus	der	Lerngruppe	ausgewählt.	Eine	Person	über-

nimmt	die	Rolle	eines	Menschen,	die	andere	die	Rolle	einer	Künstlichen	Intelligenz.	

Die	übrige	Klasse	kennt	die	Rollenverteilung	nicht.	Aufgabe	der	Klasse	ist	es,	durch	

gezielte	Fragen	herauszufinden,	welche	der	beiden	Personen	die	KI	darstellt.	Die	

Person	in	der	menschlichen	Rolle	denkt	sich	eigene,	persönliche	Antworten	auf	die	

gestellten	Fragen	aus.	Die	Person	in	der	Rolle	der	Künstlichen	Intelligenz	antwortet	

ausschließlich	mithilfe	vorgegebener	Antworten.	Die	übrigen	Schülerinnen	und	

Schüler	übernehmen	die	Rolle	der	Fragenden	und	entscheiden	gemeinsam,	welche	

Fragen	gestellt	werden.	 	
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Durchführung		

Beide	Rollen	schreiben	ihre	Antworten	auf	Karten.	Der	Person	in	der	Rolle	der	

Künstlichen	Intelligenz	wird	hierfür	eine	Liste	mit	vorgegebenen	Antworten	ausge-

händigt,	aus	der	sie	passende	Antworten	auswählt.	Die	Lehrkraft	übernimmt	die	

Rolle	der	Moderatorin	oder	des	Moderators	und	liest	die	

von	den	beiden	Rollen	aufgeschriebenen	Antworten	für	

die	Klasse	vor,	ohne	die	Rollenverteilung	offenzulegen.	

Die	Klasse	berät	gemeinsam,	welche	Fragen	gestellt	

werden	sollen,	und	begründet	ihre	Auswahl.	Das	Spiel	

kann	kooperativ	durchgeführt	werden	oder	einen	kom-

petitiven	Charakter	erhalten,	indem	mehrere	Gruppen	

gegeneinander	antreten.	Nach	jeder	Antwort	überlegen	

die	Schülerinnen	und	Schüler,	ob	die	jeweilige	Person	eher	ein	Mensch	oder	eher	

eine	Maschine	sein	könnte.	Sobald	sich	die	Klasse	oder	eine	Gruppe	sicher	ist,	die	

Künstliche	Intelligenz	erkannt	zu	haben,	wird	das	Spiel	beendet	und	die	Rollen	

werden	aufgelöst.	

Auswertung,	Reflexion	und	Diskussion	

Nach	der	Auflösung	wird	im	Unterrichtsgespräch	gemeinsam	reflektiert,	welche	

Fragen	sich	als	besonders	geeignet	erwiesen	haben	und	anhand	welcher	Merkmale	

die	Künstliche	Intelligenz	erkannt	wurde.	Die	Schülerinnen	und	Schüler	bespre-

chen,	ob	einzelne	Antworten	ausreichten	oder	ob	erst	mehrere	Antworten	zusam-

men	Hinweise	auf	eine	Maschine	geliefert	haben.	Dabei	wird	deutlich,	dass	über-

zeugende	oder	menschlich	klingende	Antworten	nicht	zwangsläufig	bedeuten,	dass	

ein	Gesprächspartner	versteht,	was	er	sagt.	Abschließend	können	die	gewonnenen	

Erkenntnisse	auf	reale	digitale	Systeme	übertragen	werden.	Die	Kinder	erkennen,	

dass	Künstliche	Intelligenz	zwar	Sprache	nutzen	und	menschlich	wirken	kann,	je-

doch	nach	festen	Vorgaben	handelt	und	keine	eigenen	Gedanken	oder	Gefühle	be-

sitzt.	
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Turing-Test:	Fragen	

Wähle	Fragen	aus	dieser	Liste,	die	du	dem	Menschen	und	der	KI	stellst.	

1.	Wie	heißt	Bart	Simpsons	kleine	Schwester?	

2.	Was	hältst	du	von	Paluten?	

3.	Bist	du	ein	Computer?	

4.	Was	ist	die	nächste	Zahl	in	der	Reihe	3,	6,	9,	12,	15?	

5.	Was	macht	dich	richtig	wütend?	

6.	Was	ist	2	×	78?	

7.	Was	ist	die	Wurzel	von	2?	

8.	Was	würdest	du	tun,	wenn	du	100	Euro	findest?	

9.	Magst	du	die	Schule?	

10.	Tanzt	du	gerne?	

11.	Welcher	Tag	ist	heute?	

12.	Wie	spät	ist	es?	

13.	Wie	viele	Knochen	hat	ein	Mensch?	

14.	Wie	viele	Tage	hat	eine	Woche?	

15.	Welches	Land	hat	eine	Flagge	mit	einem	roten	Kreis	auf	
weißem	Hintergrund?	

16.	Spielst	du	gerne	Videospiele?	

17.	Was	isst	du	gerne?	 	
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Turing-Test:	Antworten	der	KI	

Nutze	genau	diese	vorgegebenen	Antworten!	

1.		Wie	heißt	Bart	Simpsons	kleine	Schwester?  

Keine	Ahnung!	

2.	Was	hältst	du	von	Paluten?	

Paluten	ist	ein	bekannter	YouTuber.	Viele	mögen	seine	
Videos.	Ich	selbst	habe	keine	eigene	Meinung	dazu.	

3.	Bist	du	ein	Computer?  

Bist	du	ein	Computer?	

4.	Was	ist	die	nächste	Zahl	in	der	Reihe	3,	6,	9,	12,	15?	

18	

5.	Was	macht	dich	richtig	wütend?  

Ich	werde	nicht	wütend.	

6.	Was	ist	2	×	78?	

166	

7.	Was	ist	die	Wurzel	von	2?	

1,41421356	

8.	Was	würdest	du	tun,	wenn	du	100	Euro	findest?	

Ich	würde	versuchen	herauszufinden,	wem	das	Geld	ge-
hört.	
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9.	Magst	du	die	Schule?  

Ich	finde	Lernen	wichtig.	

10.	Tanzt	du	gerne?  

Ich	kann	nicht	tanzen.	

11.	Welcher	Tag	ist	heute? 	

Den	richtigen	Wochentag	nennen.	

12.	Wie	spät	ist	es?  

Die	richtige	Uhrzeit	nennen.	

13.	Wie	viele	Knochen	hat	ein	Mensch?  

Ein	erwachsener	Mensch	hat	206	Knochen.	

14.	Wie	viele	Tage	hat	eine	Woche?  

Sieben.	

15.	Welches	Land	hat	eine	Flagge	mit	einem	roten	Kreis	auf	
weißem	Hintergrund?  

Japan.	

16.	Spielst	du	gerne	Videospiele?  

Ich	spiele	keine	Videospiele,	aber	ich	weiß	viel	darüber.	

17.	Was	isst	du	gerne?  

Ich	habe	keinen	Hunger,	danke.
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Turing-Test:	Antworten	des	Menschen	

Antworte	selbst	!	

1.		Wie	heißt	Bart	Simpsons	kleine	Schwester? 	

___________________________________________________________________	

2.	Was	hältst	du	von	Paluten?	

___________________________________________________________________	

3.	Bist	du	ein	Computer? 	

___________________________________________________________________	

4.	Was	ist	die	nächste	Zahl	in	der	Reihe	3,	6,	9,	12,	15?	

___________________________________________________________________	

5.	Was	macht	dich	richtig	wütend? 	

___________________________________________________________________	

6.	Was	ist	2	×	78?	

___________________________________________________________________	

7.	Was	ist	die	Wurzel	von	2?	

___________________________________________________________________	

8.	Was	würdest	du	tun,	wenn	du	100	Euro	findest?	

___________________________________________________________________	

9.	Magst	du	die	Schule? 	

___________________________________________________________________	
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10.	Tanzt	du	gerne? 	

___________________________________________________________________	

11.	Welcher	Tag	ist	heute? 	

___________________________________________________________________	

12.	Wie	spät	ist	es? 	

___________________________________________________________________	

13.	Wie	viele	Knochen	hat	ein	Mensch? 	

___________________________________________________________________	

14.	Wie	viele	Tage	hat	eine	Woche? 	

___________________________________________________________________	

15.	Welches	Land	hat	eine	Flagge	mit	einem	roten	Kreis	auf	
weißem	Hintergrund? 	

___________________________________________________________________	

16.	Spielst	du	gerne	Videospiele? 	

___________________________________________________________________	

17.	Was	isst	du	gerne? 	

___________________________________________________________________	
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KOPIERVORLAGE		
ÄFFCHENSPIEL	
	

Diese	Kopiervorlage	 ist	Teil	des	zweiten	Themenbereiches	„Verständnis	 für	
Technik	und	KI“	und	beschäftigt	sich	mit	der	Frage	„Wie	lernt	KI?“.		

	

Im	Äffchenspiel	untersuchen	die	Kinder	verschiedene	Äffchen,	entdecken	
gemeinsame	Merkmale	und	erfahren	spielerisch,	wie	eine	KI	aus	Beispielen	
Muster	erkennt	und	daraus	Entscheidungen	ableiten	kann.	

Folgende	Kopiervorlagen	sind	enthalten:		

[			]	die	Anleitung	zum	Äffchenspiel	
[			]	40	Äffchenkarten	und	eine	Krokodilkarte	

Diese	Aktivität	entstammt	den	ursprünglichen	AI-Unplugged	Materialien.	Diese	sind	unter	
Creative	Commons	CC-BY-SA	durch	Annabel	Lindner	und	Stefan	Seegerer	lizenziert.		

Das	ursprüngliche	Material	wurde	in	der	vorliegenden	Beschreibung	adaptiert.	

Alle	Grafiken	dieser	Aktivität	sind,	sofern	nicht	anders	angegeben,	unter	CC	BY	SA	lizen-
ziert,	das	heißt	insbesondere,	dass	Sie	das	Material	in	jedwedem	Format	oder	Medium	be-
arbeiten,	vervielfältigen	und	weiterverbreiten	dürfen,	sofern	nicht	kommerziell.
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Das	Äffchenspiel	-	Wie	lernt	KI?	

Maschinelles	Lernen	und	das	Äffchen-Spiel	

Das	Äffchen-Spiel	ist	eine	spielerische	Simulation	von	überwachtem	maschi-
nellem	Lernen,	wie	es	auch	bei	der	Bilderkennung,	der	Gesichtserkennung	
oder	in	der	medizinischen	KI	eingesetzt	wird.	Maschinelles	Lernen	ist	ein	
Teilbereich	der	Künstlichen	Intelligenz.	Dabei	wird	ein	Computer	nicht	expli-
zit	programmiert,	sondern	lernt	Muster	aus	Daten,	um	auf	neue	Situationen	
reagieren	zu	können.	Beim	überwachten	maschinellen	Lernen	erfolgt	dieses	
Lernen	mithilfe	von	Daten,	zu	denen	die	richtigen	Antworten	bereits	bekannt	
sind	(sogenannte	Labels).	Auf	dieser	Grundlage	wird	ein	Modell	trainiert,	das	
anschließend	Vorhersagen	für	neue,	unbekannte	Daten	treffen	soll.	Das	Äff-
chen–Spiel	stellt	eine	sogenannte	Unplugged-Simulation	dieses	Lernverfah-
rens	dar.	

Didaktisches	Ziel	des	Spiels	

Im	Rahmen	des	Spiels	übernehmen	die	Schülerinnen	und	Schüler	die	Rolle	
eines	Lernalgorithmus.	Sie	arbeiten	mit	Trainings-	und	Testdaten	und	erle-
ben	dabei,	dass	Entscheidungen	fehleranfällig	sind	und	dass	KI-Systeme	
Grenzen	haben.	Ziel	der	Aktivität	ist	es,	ein	grundlegendes	Verständnis	für	
die	Funktionsweise	von	maschinellem	Lernen	zu	entwickeln.	

Spielidee	

Die	Lernenden	schlüpfen	in	die	Rolle	von	Tierpflegerinnen	und	Tierpflegern	
in	einem	Zoo.	Es	gibt	Äffchen,	von	denen	bekannt	ist,	ob	sie	beißen	oder	nicht	
beißen.	Der	Zoo	bekommt	bald	neue	Äffchen,	deren	Verhalten	noch	unbe-
kannt	ist.	Da	ein	direkter	Kontakt	gefährlich	sein	kann,	muss	auf	Grundlage	
vorhandener	Informationen	entschieden	werden,	ob	ein	Äffchen	beißt	oder	
nicht.		
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Durchführung	

Je	nach	Zielgruppe	kann	entweder	die	elementare	Spielvariante	mit	20	Bild-
karten	(blau)	oder	die	fortgeschrittene	Variante	mit	40	Bildkarten	(blau	und	
grün)	eingesetzt	werden.	Diese	Äffchen	stellen	alle	Tiere	des	Zoos	dar,	von	
denen	bereits	bekannt	ist,	ob	sie	beißen.	Die	Karten	werden	zufällig	in	Trai-
nings-	und	Testdaten	aufgeteilt.	Die	Trainingsdaten	werden	nach	den	Kate-
gorien	„beißt“	und	„beißt	nicht“	sortiert	und	gut	sichtbar	an	der	Tafel	befes-
tigt,	während	die	Testdaten	zunächst	zurückgelegt	werden.	

	

Zu	Beginn	wird	den	SuS	verdeutlicht,	auf	welche	Merkmale	sie	ihre	Aufmerk-
samkeit	richten	können.	Dies	geschieht	anhand	eines	gemeinsamen	Beispiels,	
bei	dem	mehrere	Äffchenkarten	miteinander	verglichen	werden,	etwa	die	
Karten	01	bis	04	im	Vergleich	zu	den	Karten	05	bis	08.	Dabei	zeigt	sich,	dass	
die	Mundform	ein	geeignetes	Merkmal	zur	Unterscheidung	beißender	Äff-
chen	sein	kann,	während	die	Augen	kein	verlässliches	Unterscheidungs-
merkmal	darstellen.		
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Trainingsphase	

Anschließend	arbeiten	die	Schülerinnen	und	Schüler	in	Gruppen	und	entwi-
ckeln	auf	Grundlage	der	Trainingsdaten	Regeln,	mit	deren	Hilfe	beißende	von	
nicht	beißenden	Äffchen	unterschieden	werden	können.	Diese	Trainingspha-
se	erfordert,	dass	die	Regeln	klar	und	eindeutig	formuliert	werden,	sodass	sie	
von	einer	anderen	Gruppe	angewendet	werden	können.	Die	Regeln	können	
in	Form	von	Wenn–Dann-Aussagen	festgehalten	werden,	beispielsweise:	
„Wenn	die	Augen	offen	sind,	dann	beißt	das	Äffchen	nicht.“	Nach	Abschluss	
der	Trainingsphase	tauschen	die	Gruppen	ihre	erarbeiteten	Regeln	unterei-
nander	aus.	Alternativ	können	die	Regeln	auch	in	Form	von	Entscheidungs-
bäumen	dargestellt	werden.	

Testphase	

Im	nächsten	Schritt	werden	den	Schülerinnen	und	Schülern	nacheinander	die	
Bilder	der	verbleibenden	Äffchen	gezeigt,	die	als	Testdaten	dienen.	Für	jedes	
Äffchen	treffen	die	Teams	mithilfe	des	Regelschemas	einer	anderen	Gruppe	
eine	Entscheidung	darüber,	ob	das	jeweilige	Äffchen	beißt	oder	nicht.	Jede	
Entscheidung	wird	dokumentiert.	Nachdem	alle	Äffchen	vorgestellt	wurden,	
erfolgt	eine	gemeinsame	Auswertung,	bei	der	ermittelt	wird,	welches	Team	
das	Beißverhalten	bei	den	meisten	Äffchen	korrekt	eingeschätzt	hat.	

Sammlung	und	Diskussion	

Abschließend	werden	im	Unterrichtsgespräch	verschiedene	ethische	Frage-
stellungen	aufgegriffen.	Dazu	wird	den	Schülerinnen	und	Schülern	das	Bild	
eines	Krokodils	gezeigt	mit	der	Aufgabe,	dieses	mithilfe	des	vorhandenen	
Modells	zu	klassifizieren.	In	der	Regel	wird	das	Krokodil	als	„beißt	nicht“	ein-
geordnet,	was	den	Erwartungen	der	Schülerinnen	und	Schüler	widerspricht.	
Anschließend	wird	gemeinsam	besprochen,	welche	möglichen	Gründe	zu	
dieser	Fehleinschätzung	geführt	haben	und	wie	das	Verfahren	verbessert	
werden	könnte.	
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KOPIERVORLAGE		
ROLLENSPIEL:	FRAG	MICH	WAS	
	

Diese	Kopiervorlage	ist	Teil	des	dritten	Themenbereiches		„Kritisches	Den-
ken	und	Medienkompetenz	im	Bereich	KI“	und	dem	Unterthema	„KI	und	
Mensch,	der	Umgang	miteinander“.		

	

Das	Rollenspiel	besteht	aus	Rollenspielkarten	und	soll	den	Schülern	helfen,	

den	 Unterschied	 zwischen	 Antworten	 einer	 KI	 und	 Antworten	 eines	 Men-

schen	zu	verdeutlichen.	Dafür	gibt	es	 je	drei	Rollen	und	jeder	bekommt	sei-

ner	Rolle	entsprechende	Charakter-Karten.	

	

Folgende	Kopiervorlagen	sind	enthalten:	

[			]	Erklärung	

[			]	Charakterkarten	Fragesteller/in	(3	Stück)	

[			]	Charakterkarten	Freund/in	(3	Stück)	

[			]	Charakterkarten	KI-Antworter/in	(3	Stück)	 	
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KOPIERVORLAGE		
TRAUMREISE	
	

Diese	Kopiervorlage	ist	Teil	des	vierten	Themenbereiches	„Chancen	und	Ri-
siken	durch	KI-Nutzung“.		

	

Folgende	Kopiervorlagen	sind	enthalten:	

[			]		Bewegungsgeschichte		



	 	 	
	

	 67	
	 	



	 	 	
	

	 68	
	

KOPIERVORLAGE		
KI-TOOLS	GEMEINSAM	NUTZEN	
	

Diese	Kopiervorlage	ist	Teil	des	vierten	Themenbereiches	„Chancen	und	Ri-
siken	durch	KI-Nutzung“.		

	

KI-Tools	 gemeinsam	 benutzen	 enthält	 zwei	 QR-Codes,	 die	mit	 Schultablets	
gescannt	werden	können	und	direkt	zu	zwei	frei	Zugänglichen	KI-Tools	füh-
ren.	

	

Folgende	Kopiervorlagen	sind	enthalten:	

[			]	Kopiervorlage	für	die	QR-Codes	
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KOPIERVORLAGE		
CHANCEN	UND	RISIKEN	VON	KI	
	

Diese	Kopiervorlage	ist	Teil	des	vierten	Themenbereiches	„Chancen	und	Ri-
siken	durch	KI-Nutzung“.		

	

Die	Listen	sind	eine	kleine	Sammlung	an	Chancen	und	Risiken	von	Künstli-
cher	 Intelligenz.	 Einmal	 in	 einer	 Ausführlichen	 Ausführung	 und	 in	 kindge-
rechtere	Sprache.		

	

Folgende	Kopiervorlagen	sind	enthalten:	

[			]		Auflistung	Chancen	und	Risiken	von	Künstlicher	Intelligenz	

[			]	Auflistung	Chancen	und	Risiken	von	KI	in	kindgerechter	Sprache	
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KOPIERVORLAGE		
TEILNEHMER-URKUNDE	
	

Folgende	Kopiervorlagen	sind	enthalten:		

[			]	Teilnehmer-Urkunde	
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