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Im Rahmen des Projekts Creative School werden Lernmodule fiir Kinder und Lehrer entwickelt, die
selbstgesteuertes Lernen sowie kritisches und visuelles Denken férdern, indem sie Inhalte des
kulturellen Erbes nutzen, die von den Partnerorganisationen bereitgestellt werden. Im Rahmen
dieses Projekts wurde eine Reihe von Schulungsmaterialien entwickelt, die sich auf die Entwicklung
von kritischem Denken durch die Beschaftigung mit dem kulturellen Erbe konzentrieren.

Immer mehr Kinder und Jugendliche miissen Denkfahigkeiten auf hoherem Niveau entwickeln, um
Losungen fir soziale, emotionale und wirtschaftliche Probleme zu finden. Dies ist sowohl privat als
auch im Kontext der weiteren Welt gefordert. Sie werden ermutigt, kreativ, innovativ,
unternehmungslustig und anpassungsfahig zu sein, mit dem Ziel, Selbstvertrauen und kreatives und
kritisches Denken zielgerichtet einzusetzen.

Zu den Begilinstigten des Projekts gehdren Lehrer der Primar- und Sekundarstufe, die durch die
Teilnahme an dem Projekt mit den notwendigen Fahigkeiten ausgestattet werden, um
padagogische Strategien fiir Kreativitat und kritisches Denken zu fordern. Kinder und Jugendliche,
die am Projekt "Creative School" teilnehmen, werden die erforderlichen Fahigkeiten entwickeln, um
die Herausforderungen des Lehrplans der "Creative School" zu bewaltigen.

Wir hoffen, dass dieses Material Ihrer Arbeit eine neue
Dimension verleiht und Sie dazu inspiriert, es zur
Forderung des kreativen und kritischen Denkens
junger Menschen einzusetzen. Die ausgewdhlten
Themen wurden gemeinsam mit Lehrern und
Erziehern aus Osterreich, Kroatien, Finnland,
Frankreich, Irland, Italien und dem Vereinigten
Konigreich in  Fokusgruppen und Umfragen
ausgewahlt.

Jedes Material wird von wichtigen Lerninhalten sowie
interessanten Fakten oder Informationen begleitet,
die zu weiteren Diskussionen anregen sollen. Die am
besten geeignete Altersgruppe ist ebenfalls
angegeben.

Wo immer es moglich ist, haben wir eine kurze
interaktive Aktivitat beigefligt, die mit den Schiilern
durchgefiihrt werden kann, oder eine Reihe von
Vorschlagen fir Fragen, die gestellt werden kdnnen,
um die Themen der einzelnen Lernmodule
einzufihren. Falls Sie bestimmte Themen weiter
vertiefen mochten, enthélt jedes Material einen Link
zu anderen verwandten Themen. Wenn verfligbar,
wird auch eine allgemeine Liste mit zusatzlichen
Bildungsressourcen zu den Themen bereitgestellt.

iStockpicture

Das Material und der Begleittext sind als eigenstandige Lernhilfen konzipiert. In dieser Hinsicht
sollen die Unterlagen einen Gesamtrahmen bieten, aus dem Sie jene Themen auswahlen kénnen,
die fur Ihre Aktivitaten am wichtigsten sind. Die Lerneinheiten kdnnen in jedem Land und in jedem
Kontext eingesetzt werden, da sie sich mit Themen befassen, die grenziiberschreitend und
universell sind.

Weitere Informationen Uber das Projekt ,The Creative School” finden Sie im Internet:
https://www.creative-school.eu/


https://www.creative-school.eu/
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Der Workshop kann mit verschiedenen Altersgruppen durchgefihrt
werden. Es werden Beispiele vorgeschlagen, die fir unterschiedliche
Gruppen geeignet sind. Die Lehrkraft kann jedoch je nach den
Eigenschaften der Schiiler:innen andere Ubungen erstellen.

Zeit: Drei Sitzungen zu je 90-120 Minuten

Materialien und Hilfsmittel: Eine Geschichte mit einem ethischen Dilemma. Ein Arbeitsblatt pro
Schuler:in.

Lernziele: Ermutigen Sie die Kinder hierzu:
Kritisch Gber ihre Nutzung sozialer Medien nachzudenken;

e die Rolle von Algorithmen in sozialen Medien zu verstehen;

e die Prinzipien des maschinellen Lernens zu verstehen;

e die Bedeutung von personlichen Daten und die Auswirkungen
der Weitergabe dieser Daten zu kennen.

Hungrige Algorithmen besteht aus einer einfliihrenden Lernaktivitat Gber kiinstliche Intelligenz und
drei Unterrichtsaktivitaten, die auf diese Einfiihrung folgen kdnnen. Die einfiihrende Lernaktivitat
richtet sich an diejenigen, die kein Grundwissen dariiber haben, was kiinstliche Intelligenz ist. Sie
orientiert sich daher an der jlingere Altersgruppe von 11-14 Jahren.

Die drei Aktivitditen konnen einzeln oder als Ganzes durchgefiihrt werden. Die Aktivitdten wurden
entwickelt, um Konzepte der kiinstlichen Intelligenz, des maschinellen Lernens und der natirlichen
Sprachverarbeitung sowie die sozialen, kulturellen und ethischen Auswirkungen dieser
Technologien vorzustellen. Jede der Unterrichtsaktivitaten kann innerhalb von 90 Minuten
durchgefiihrt werden, obwohl die Themen mit zusatzlichen Ressourcen vertieft werden kénnen.
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Ein Rezept fiir kiinstliche Intelligenz /i\li\ 11-14

Die Schiiler:innen werden in die grundlegenden Konzepte der kiinstlichen Intelligenz eingefihrt. Um
diese Aktivitat zu beginnen, erldutern Sie die Einflihrungsfolien und lassen Sie die Schiiler:innen
mithilfe des Leitfadens diskutieren.

e Al-Einfliihrungsfolien (Appendix 1)
e Al Bingo Arbeitsblatt (Appendix 2)
e Sandwich-Algorithmus Arbeitsblatt (Appendix 3)

Erklarung:

Erklarung:

Erklarung:

Weild jemand, was kiinstliche Intelligenz ist?
Kennt jemand Beispiele fir kiinstliche Intelligenz im taglichen Leben?
Was haben diese Beispiele gemeinsam?

Ein Algorithmus ist eine klare Reihe von Schritt-flir-Schritt-Anweisungen. Er ist wie ein
Kochrezept, das wir einer Maschine geben. Diese Anweisungen kdnnen kompliziert sein
und mehrere Variablen enthalten, z. B. konnte das Rezept besagen, dass man stattdessen
Spaghetti verwenden kann, wenn es im Supermarkt keine Linguine gibt. Von kiinstlicher
Intelligenz spricht man dann, wenn eine Maschine nicht die genauen Schritt-fir-Schritt-
Anweisungen benotigt, sondern das Rezept auf der Grundlage des Gelernten selbst
erstellen kann.

Wie wiirden Sie lernen, eine Mahlzeit ohne Rezept zu kochen?
Wie wiirden Sie lernen, ein Gericht zu kochen, das allen hier schmeckt?

Sie missten Informationen sammeln. Sie missten wissen, welche Lebensmittel die Leute
mogen und welche nicht. Man misste wissen, wie man verschiedene Zutaten zubereitet,
z. B. bei welcher Temperatur man eine Zutat kocht, bevor sie anbrennt. Sie brauchen auch
Informationen dariiber, welche Zutaten gut zusammen schmecken und welche nicht.

Wie wirden Sie diese Informationen erhalten?
Wie wirde eine Kl an diese Informationen kommen?

Sie mussten fragen. Auch eine KI muss fragen. Aber eine KI kann auch Informationen von
Sensoren erhalten, z. B. von Temperatursensoren oder auch von grofen Samlmungen, die
bereits existieren. Zum Beispiel kdnnte sie Informationen von jedem Essensbild erhalten,
das Sie auf Instagram geliked haben. Diese groRen Sammlungen von Informationen
werden als Datensatze oder Datensets bezeichnet.
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Kennen Sie Beispiele flir Datensatze?

Haben Sie jemals einen Datensatz oder ein Datenset gesammelt?

Wie konnen wir nun mit Informationen dariiber, wie man kocht und Zutaten kombiniert,
und den Informationen Uber jedermanns Lieblingsessen ein Rezept erstellen, das alle
mogen?

Die kinstliche Intelligenz tut dies mit Hilfe eines Lernalgorithmus, der die Art und Weise,
AUEUTES wie wir lernen, nachahmt. Wir brauchen vielleicht monatelange Ubung, eine Kl kénnte
dies sofort umsetzen. Sehen wir uns einige Beispiele an.

Verteilen Sie Bingokarten. Die Schiiler:innen muissen einen Partner finden, der ein auf der Karte
angefiihrtes KI-System verwendet hat. Gemeinsam miissen sie die Vorhersage, die das System zu
treffen versucht, und das Datenset, den es fiir diese Vorhersage verwenden konnte, identifizieren.
Der oder die erste Schiiler:in, der/die funf Felder in einer Reihe, Diagonale oder Spalte ausfillen
kann, gewinnt (oder, bei einem langeren Spiel, der oder die erste Schiler:in, der/die zwei
Reihen/Diagonalen/Spalten ausfiillen kann). Lassen Sie die Schiler:innen nach dem Spiel
diskutieren, welche Felder sie ausgefullt haben.

Fahren Sie mit der Besprechung der Folien fort, nachdem Sie Al-Bingo gespielt haben. Die
Schiler:innen lernen nun, dass Algorithmen, wie Rezepte, eine Reihe von Anweisungen sind. Sie
verandern die eine Eingabe, um eine Ausgabe zu erzeugen. Die Schiler:innen werden im Anschluss
gebeten, einen Algorithmus zu schreiben, um das "beste" Sandwich zu machen. Die Schiiler:innen
erforschen nun, was es bedeutet, das "beste" Sandwich zu machen und sehen, wie sich ihre
Meinungen in ihren Algorithmen widerspiegeln. Verwenden Sie den folgenden Diskussionsleitfaden,
um die Folien zu begleiten:

Wer kann mir sagen, was die drei Teile eines Algorithmus sind?

Ein Algorithmus bendtigt einige Daten als Input und folgt bestimmten Schritten oder
Anweisungen, um ein gewlinschtes Ergebnis zu erzielen. Computer, aber auch wir
Menschen, verwenden Algorithmen. Algorithmen dhneln einem Rezept. Wenn ich zum
Beispiel einen Kuchen backen wiirde, wiirde mein Algorithmus Zutaten wie Mehl,
Zucker, Salz, Eier usw. brauchen. Ich wiirde zuerst die trockenen Zutaten vermischen
und anschlieRend die feuchten Zutaten wie Eier oder Milch hinzufligen. Die Zutaten
musste man in eine Kuchenform fiillen, den Ofen auf 200 Grad einstellen und die
Kuchenform in den Ofen schieben. Mein Ergebnis ware ein Kuchen!

Erklarung:

Okay, jetzt mochte ich, dass Sie Ihre eigenen Algorithmen schreiben. Ich mochte, dass
Sie sich die nachsten 5-10 Minuten alleine Zeit nehmen, um einen "Algorithmus" (oder
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Tatigkeit:

Erkldrung:

Erklarung:

Tatigkeit:

10

ein Rezept) flir das BESTE Sandwich zu schreiben. Vergewissern Sie sich, dass Sie Ihre
Inputs angeben.

[Geben Sie den Schiiler:innen Zeit fir die Arbeit mit dem Arbeitsblatt "Sandwich-
Algorithmus".]

Okay, jetzt mochte ich, dass Sie sich lhrem Partner zuwenden und lhre Algorithmen
vorstellen. Ich mdchte, dass Sie darlber sprechen, was Ihre Algorithmen gemeinsam
haben und worin sie sich unterscheiden.

[Geben Sie den Schiiler:innen einige Minuten Zeit, um mit ihren Partner:innen zu
diskutieren.]

Wer kann der Klasse mitteilen, was ihre Algorithmen gemeinsam hatten? Worin
unterschieden sie sich?

Wenn Sie einem Algorithmus den Titel "Wie man das ___-Sandwich macht" geben
missten, welches Adjektiv wiirden Sie verwenden? Sie diirfen nicht , beste" verwenden.
(Die meisten Schiler:innen werden "lecker"/“geschmackvollste” sagen)

Hat jemand von Ihnen Anweisungen gegeben, wie man die Zutaten nach der
Verwendung wegraumt? Oder hat jemand von Ilhnen das Sandwich in lustige Formen
geschnitten? Vielleicht sogar den Rand abgeschnitten?

Wenn ja, dann haben Sie lhren Algorithmus auf Sauberkeit, Spielerei oder Asthetik hin
optimiert!

Auch Computeralgorithmen werden optimiert, um verschiedene Ziele zu erreichen.
Manchmal ist das aber schwer zu erkennen. Was denken Sie, was das Ziel des Google-
Suchalgorithmus ist?

[Die Schiler:innen sagen vielleicht "beste" Ergebnisse. Wenn dies der Fall ist, fragen Sie
sie, welches Wort sie durch "beste" ersetzen wiirden, so wie sie es zuvor getan haben.
Die Schiiler:innen kénnten auch "beste Ergebnisse fiir mich" sagen. Dann kénnen Sie die
Schiler:innen fragen, was sie damit meinen, oder wie Google bestatigen konnte, dass sie
"die besten Ergebnisse fur mich" angezeigt bekommen. Wir suchen nach Antworten wie:
um uns dazu zu bringen, auf Links zu klicken, um uns dazu zu bringen, auf Links von
Werbetreibenden zu klicken - Dinge, die zeigen, dass die Schiiler:innen verstehen, dass
die Suchergebnisse in erster Linie Google helfen]

[Offnen Sie die Google-Suche unter zwei verschiedenen Konten (oder eines unter einem
angemeldeten Konto und eines in einem Inkognito-Browser). Suchen Sie nach einigen
der folgenden Begriffe: Pizzeria, bester Film, Nachrichten. Fragen Sie die Schiiler:innen,
warum die Ergebnisse ihrer Meinung nach unterschiedlich sind].
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Bei dieser Methode steht die Ethik von Algorithmen im Mittelpunkt. Die Schiiler:innen beschéftigen
sich mit der Plattform Moral Machine, die von Forschern entwickelt worden ist. Sie soll die Meinung
von Menschen darliber einholen, wie Maschinen Entscheidungen treffen sollten. Dabei werden die
Maschinen mit moralischen Dilemmata konfrontiert, um eine Diskussion liber mogliche Szenarien
mit moralischen Konsequenzen anzuregen.

In der Moral Machine werden den Schiiler:innen moralische Dilemmas vorgefiihrt, in denen ein
fahrerloses Auto das kleinere Ubel wihlen muss, z. B. die Tétung von zwei Fahrgésten oder fiinf
FulRgangern. Die Schiiler:innen kénnen als aulRenstehende Beobachter beurteilen, welches Ergebnis
sie fiir akzeptabler halten, und dann ihre Antworten mit denen anderer Personen vergleichen.

e @2
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Computer

Beamer

Internet Browser

Moral Machine https://www.moralmachine.net/
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Erkldrung:

Erkldrung:

Erkldrung:

Wer wiirde gerne in einem Auto mit Autopilot und einem Computer am Steuer
fahren?

Selbstfahrende Autos verwenden Fahrerassistenzsysteme, die unbedingt erkennen
miuissen, was im Verkehr um sie herum passiert. Zu diesem Zweck werden
verschiedene Systeme kombiniert: Kameras, Radarsysteme und Ultraschallsensoren.

Was glauben Sie, worauf ein KI-Autopilot achtet?
Wonach sollte er lhrer Meinung nach Ausschau halten?

Zwei Hackern, bekannt als greentheonly und DamienXVI, ist es gelungen, eine
Entwicklungsversion der Autopilot-Hardware von Tesla in die Hande zu bekommen.
Damit konnten sie einen seltenen Blick darauf werfen, wie das System aussieht und
wie es sich im Betrieb verhalt. Das dazugehorige Video zeigt eine Fahrt durch Tokio
und erlaubt, die Arbeit der Entwickler:innen genauer zu studieren. Sie sehen farbige
Linien und Flachen, die die Objekte in der Umgebung unterteilen. Das ist moglich,
weil die Strale Uber eine Software verfiigt, die erkennt, was hier grin
gekennzeichnet ist. [Video zeigen: Looking through the Eyes of a Tesla Driver
Assistant]

Worauf hat sich die kiinstliche Intelligenz auf der Stralle konzentriert?
Wie konnte die Kl diese Dinge sehen?

Wenn wir die Welt wahrnehmen, miissen wir uns auf unsere Sinne verlassen. Doch
manchmal spielen sie uns einen Streich. Sinnestduschungen beruhen auf einer
fehlerhaften Wahrnehmung, Verarbeitung oder Interpretation von Reizen. Optische
Tauschungen, die darauf zurlickzufiihren sind, dass unsere Wahrnehmung auf
unvollstiandigen Informationen beruht, sind wohl die bekanntesten.

Kann der Begriff "Sinnestauschung" auch auf Computer angewendet werden?

Tatigkeit: [Video zeigen Experimental Security Research of Tesla Autopilot]

Tatigkeit:

12

Wirden Sie jetzt, nachdem Sie dieses Video gesehen haben, einem oder einer KI-
Fahrer:in vertrauen?

Wirden Sie einem oder einer KI-Fahrer:in vertrauen, dass die richtigen
Entscheidungen getroffen werden, selbst wenn alles richtig wahrgenommen wird?

[Probieren Sie die Moral Machine entweder als Klasse aus oder teilen Sie die Klasse
in vier Gruppen auf, wenn es mehrere Computer gibt. Nachdem die Schiiler:innen
einige Szenarien durchgespielt haben, beginnen Sie eine Diskussion.]

Wie haben Sie in den einzelnen Szenarien Ihre Urteile gefallt?
Hatten Sie eine gemeinsame Reihe von Grundsatzen?
Haben Sie diese bei jedem Szenario geandert oder aktualisiert?

Wer ist rechtlich/ethisch verantwortlich, wenn das selbstfahrende Auto wahrend
eines Verkehrsunfalls sein "moralisches" Urteil fallt? Der oder die Programmierer:in?
Der oder die FuBganger:in? Der oder die Fahrer:in?


https://ars.electronica.art/center/en/tesla/
https://ars.electronica.art/center/en/tesla/
https://ars.electronica.art/center/en/sensorydeception/
http://moralmachine.mit.edu/
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Die Teilnehmer:innen sollen in der Lage sein, die verschiedenen Méglichkeiten zu verstehen, wie
Algorithmen ihren Feed beeinflussen. Algorithmen formen und gestalten die Inhalte, die sie in den
sozialen Medien sehen. Schiiler:innen sollen diese Erkenntnisse auf ihre eigenen Social-Media-
Feeds anwenden kénnen.

Beginnen Sie diese Aktivitat mit der Frage, ob die Schiiler:innen eine Social-Media-Plattform nutzen.
Es ist mehr als wahrscheinlich, dass jeder und jede in der Klasse eine Social-Media-Plattform nutzt.
Arbeiten Sie anschlieRend mit dem Diskussionsleitfaden.

e Nike Tyla .

Netfix Just Oropped A Proview For “You' Season 2 And Ir's
Croepy A¥

OPEEDdE - OeeCEDEad -

e Treffen Sie sich mit den ,,Meet Quinn“-Handouts fiir die Teilnehmer:innen und der Ubersicht fir
die Lehrkraft (Anhang 4). Sie werden die Teilnehmer:innen bei dieser Lernerfahrung in vier
Gruppen einteilen. Wahlen Sie fiir jede Gruppe ein anderes Teilnehmer:innenhandout aus.

e Vier Briefumschlage

e Social Media Posts (Anhang 5) zum Ausschneiden. Geben Sie jeder der vier Teilnehmer:innen
gruppen diese ausgeschnittenen 24-32 Beitrdage in einem Umschlag.

e Beamer und Projektionsflaiche ODER pro Teilnehmer ein Handout mit allen Informationen tber
Quinn (,Meet Quinn“ — Ein umfassenderes Bild: Ubersicht fiir die Lehrkraft)

e Computer oder mobile Gerate mit Internetzugang (fiir Teilnehmer:innen)

e Papier (ein Blatt pro Person)

e Stifte oder Bleistifte (ein Stift pro Person)

13
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Erkldrung:

Erkldrung:

Erkldrung:

14

Welche Social-Media-Plattform(en) nutzen Sie am haufigsten?
Besitzt jemand mehrere Konten auf einer einzigen Plattform?

Was sehen Sie normalerweise auf lhren Konten in den sozialen Medien? Wenn Sie
mehrere Konten auf einer Plattform haben, sehen Sie dann auf jedem Konto
unterschiedliche Inhalte (z. B. Fotos, Videos, textbasierte Beitrage, Werbung usw.)?

Was glauben Sie, bestimmt, was Sie sehen (in Bezug auf Inhalte wie Fotos, Videos,
textbasierte Beitrage, Werbung usw.)?

Denken wir in diesem Zusammenhang an das Konzept eines Algorithmus. Ein
Algorithmus ist eine klar vorgegebene Reihe von Schritt-fir-Schritt-Anweisungen zur
Losung eines Problems oder zur Bewaltigung einer Aufgabe.

Welche Rolle spielen lhrer Meinung nach Algorithmen in den sozialen Medien?

In den sozialen Medien werden standig Algorithmen entwickelt, die bestimmen, was
Sie sehen. So kénnen Algorithmen beispielsweise entscheiden, wie viele Inhalte Sie
von lhren Freunden, |hrer Familie und Gruppen sehen und wie viele 6ffentliche
Inhalte von Unternehmen, Marken und Medien.

Algorithmen kdnnen aber auch entscheiden, welches Inhaltsformat bevorzugt wird,
z. B. Videos, textbasierte Beitrage oder Bilder.

Wer von Ilhnen zahlt fiir die Nutzung der Social-Media-Plattform?
Warum denken Sie, dass Sie nicht zahlen miissen?

Die meisten Social-Media-Plattformen verfolgen lhr Engagement fiir Beitrage von
Freund:innen, Familienmitgliedern und Gruppen sowie |hr Engagement fir
offentliche Beitrage von Unternehmen, Marken und Medien. Die Algorithmen dieser
Plattformen konnen auf der Grundlage dieser Interaktionen vorhersagen, was Sie
sehen mochten.

Einerseits sollen Ihnen Inhalte prasentiert werden, die sie interessieren kénnten. Sie
sehen also in lhrem Feed Beitrdage derselben oder einer ahnlichen Person oder Seiten,
mit denen Sie zuvor interagiert haben.

Andererseits, und noch viel wichtiger ist es, in diesen Inhalten Werbung zu platzieren,
die auf Sie zugeschnitten ist und auf dem basiert, womit Sie sich zuvor beschaftigt
haben.

Inwieweit haben Sie das Gefihl, dass Ihr(e) Social-Media-Feed(s) lhre Vorlieben und
Interessen reprasentieren?

Sind Sie jemals auf einen Beitrag in lhrem Feed gestoBen, der lhnen als
irrelevant/unpassend/thematisch verfehlt erschien? Wirden Sie sich wohl dabei
flhlen, der Gruppe mitzuteilen, warum Sie das so empfunden haben? Was glauben
Sie, warum der Algorithmus diesen Inhalt angezeigt hat?

Gibt es Beispiele fir Beitrdge in sozialen Medien, die lhnen als

positiv/zeitgemaR/thematisch treffend aufgefallen sind? Wirden Sie sich dabei wohl
fiihlen, der Gruppe mitzuteilen, warum Sie das so empfunden haben?

Nehmen wir an, ein Algorithmus funktioniert so, dass er lhnen nur Inhalte anzeigt, die
Sie zu 100% interessieren. Welches Risiko oder welchen Nachteil wiirde das mit sich
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Erkldrung:

Erkldrung:

bringen? Sollte ein Algorithmus lhrer Meinung nach so programmiert sein, dass er
manchmal auch tberraschende Inhalte (d. h. Gliickstreffer) anzeigt?

Haben Sie schon einmal Beitrdage in Ihrem Feed gesehen, deren Inhalt (z. B. einen
Beitrag, der sich mit Politik oder burgerschaftlichem Engagement befasst) Ihnen
verdachtig vorkam / als ob er Sie tduschen wollte? Wenn ja, wie oft? Kénnte jemand
ein Beispiel fiir einen solchen Beitrag nennen? Wie haben Sie reagiert, als Sie es
gesehen haben? [Einige Teilnehmer:innen haben den Beitrag beispielsweise ignoriert,
ihn gemeldet oder mit einem Freund, einer Freundin oder einem Familienmitglied
darlber gesprochen.]

Um uns ein wenig damit auseinanderzusetzen, wie Algorithmen Social Media Feeds
formen, werden wir eine Gruppenaktivitat durchfiihren!

[Teilen Sie die Teilnehmer:innen in 4 Gruppen ein und geben Sie jeder Gruppe eines
der 4 ,Meet Quinn“-Handouts und die 24-32 Social Media Posts in einem Umschlag.
Es sollten 4 Umschlage sein - einer fir jede Gruppe].

Schauen Sie sich in lhren Gruppen zundchst die Posts und die Informationen Uber
Quinn auf lhrem Handout an. Wahlen Sie dann bis zu 18 Beitrage aus und ordnen Sie
sie in einer Reihenfolge an, die lhrer Meinung nach einen fiir Quinn relevanten Feed
ergeben konnte. Uberlegen Sie, mit welcher Art von Inhalten sich Quinn am liebsten
wie beschéftigen wirde (z. B. sie anzuschauen, sie zu liken, anzuklicken, sie zu teilen
oder sie erneut zu teilen).

[Geben Sie den Teilnehmer:innen 15 Minuten Zeit, um sich mit dieser Gruppeniibung
zu beschaftigen].

Gab es Informationen Uber Quinn, die Ihrer Meinung nach bei der Erstellung des
Feeds besonders nitzlich waren?

Gab es Informationen (iber Quinn, die lhrer Meinung nach weniger niitzlich waren?
Welche Informationen tGber Quinn hatten fiir Sie Vorrang vor anderen?

Welche Informationen Gber Quinn hatten Sie gerne gehabt - damit der Algorithmus
einen Feed erstellt, der flir Quinn noch relevanter ist -, die lhnen nicht zur Verfligung
standen? Warum hatten Sie diese Informationen gerne gehabt? [Quinn setzt sich zum
Beispiel sehr fur die Menschenrechte ein. Da die Teilnehmer jedoch nur einen
Informationspunkt (iber Menschenrechte hatten (d. h. einen Beitrag Uber die
Gleichstellung der Geschlechter), war es moglicherweise schwierig, den Feed auf
bestimmte Menschenrechtsbereiche zuzuschneiden. Es scheint, dass Quinn sich fir
die Gleichstellung der Geschlechter interessiert. Ist aber auch Interesse an anderen
Menschenrechtsthemen vorhanden? Und wenn ja, flir welche?]

Jede Gruppe hat einige Informationen iber Quinn erhalten. Lassen Sie uns nun alle
Informationen Gber Quinn zusammenfihren und dariiber nachdenken, wie (wenn
Uberhaupt) sich unser Verstandnis davon, wie ein ideales Futter und der
zugrundeliegende Algorithmus fiir Quinn aussehen kdnnten, verandern wiirde.

15
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Erkldrung:

16

[Projizieren Sie entweder die vollstandigen Informationen (,,Meet Quinn“ — Ein
umfassenderes Bild: Ubersicht fiir die Lehrkraft”) (iber Quinn auf eine
Projektionsflache oder drucken Sie sie aus und geben Sie jedem und jeder
Teilnehmer:in eine Kopie.]

Auf Grundlage aller Informationen, die Sie jetzt Gber Quinn wissen, welche der
vorhandenen Feeds und zugrundeliegenden Algorithmen (die von den vier Gruppen
erstellt wurden) wiirde Quinn lhrer Meinung nach am ansprechendsten finden?
Begriinden Sie lhre Meinung.

Wiirden Sie in Kenntnis der gesamten Informationen einen der bestehenden Feeds
(die von den vier Gruppen erstellt wurden) und die zugrunde liegenden Algorithmen
beibehalten oder einen neuen Feed erstellen?

Nun wollen wir das, was Sie heute Uber soziale Medien und Algorithmen gelernt
haben, auf Ihren eigenen Social-Media-Feed anwenden. Wahlen Sie ein Konto auf
einer Social-Media-Plattform und wahlen Sie die ersten 18 Beitrage aus, die dort
erscheinen. ldentifizieren Sie zehn Variablen, auf die sich zugrunde liegende
Algorithmus moglicherweise konzentriert (z. B. Inr Engagement bei Beitragen lhres
Freundes oder ihrer Freundin, eines ortlichen Bekleidungsgeschéfts oder eines
Sportteams). Notieren Sie sie.

[Verteilen Sie Papier und Stifte.]
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iﬁ
25 Wenn Sie sich fiir die Daten interessieren, die dem Algorithmus in [hrem eigenen

Social Media Feed zugrunde liegen, kdnnen Sie eine Kopie der Informationen, die
die Social Media Plattformen (iber Sie haben, abrufen und herunterladen.

- Wenn Sie ein Facebook-Konto haben, melden Sie sich auf einem Desktop-
Computer bei Facebook an und klicken Sie oben rechts auf |hrer Startseite auf den
nach unten zeigenden blauen Pfeil. Klicken Sie dort auf Einstellungen und dann auf
Facebook-Informationen. Klicken Sie weiters auf Deine Informationen herunterladen.
Hier kénnen Sie auswahlen, welche Informationen Sie herunterladen méchten (z. B.
Anzeigen, Standort, Beitrage usw.).

- Wenn Sie ein Instagram-Konto haben, melden Sie sich auf einem Desktop-
Computer bei Instagram an und klicken Sie auf das Profilsymbol in der oberen
rechten Ecke, das die Form einer Person hat, und dann auf das Einstellungssymbol.
Klicken Sie dort auf die Schaltflaiche Datenschutz und Sicherheit und scrollen Sie
nach unten zu Kontodaten, um auf Kontodaten anzeigen zu klicken. Wenn Sie sich
eine bestimmte Art von Daten ansehen mdchten (z. B. aktuelle Follow-Anfragen;
Hashtags, denen Sie folgen; Konten, die Sie blockiert haben; usw.), klicken Sie auf
Alle anzeigen.

[Verteilen Sie Papier und Stifte.]

Auf der Grundlage dieser Informationen mochte ich Sie bitten, schriftlich Gber die
folgenden Fragen nachzudenken:

Diese Dateien stellen einige der Daten dar, die Facebook und/oder Instagram tber

Sie gesammelt hat. Wie fihlt es sich an, dass Facebook und/oder Instagram tber all
diese Informationen verfligen? Ware es lhnen lieber, wenn sie diese Informationen
nicht hatten?

Vermitteln diese Informationen ein genaues Bild von lhnen / lhren Vorlieben?
Warum oder warum nicht?

Inwieweit sehen Sie |hre Vorlieben in Ihrem Feed reflektiert oder nicht reflektiert?

Gibt es weitere Informationen Uber Ihre Interessen und Vorlieben, die Facebook
und/oder Instagram uber Sie wissen sollten, damit Ihr Feed noch relevanter ist?

Welche Aspekte der Informationen, die Sie heruntergeladen haben, beeinflussen
Ihrer Meinung nach den Algorithmus, der Ihren Feed beeinflusst?

Welche anderen Online-Plattformen oder -Dienste, die Sie nutzen, konnten lhren
Feed beeinflussen? (Wenn Sie z. B. Flugtickets online auf einer bestimmten
Reiseseite wie Expedia kaufen, sehen Sie dann moglicherweise Werbung von dieser
Seite in lhrem Social-Media-Feed.)

e Social Media Algorithms: Why You See What You See — Article by Sang Ah Kim
e The Social Dilemma — Documentary Film (1h 34m)

17


https://georgetownlawtechreview.org/social-media-algorithms-why-you-see-what-you-see/GLTR-12-2017/
https://www.thesocialdilemma.com/
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The Social Dilemma: A Lesson on Social Media — Lesson Plan
Beware Online "Filter Bubbles" — TED Talk (8m 48s)
Using Google — Short Animation (2m 40s)

Information Literacy in the Age of Algorithms — Report by Project Information Literacy
Bias in Your Search Results — Lesson Plan
The Invisible Machine: Big Data and You — Lesson Plan



https://www.englishcurrent.com/social-media-social-dilemma-uppintermediate/
https://www.ted.com/talks/eli_pariser_beware_online_filter_bubbles
https://www.youtube.com/watch?v=pu_Ox3HcfKc
https://projectinfolit.org/publications/algorithm-study/
https://www.projectcora.org/assignment/bias-your-search-results
https://mediasmarts.ca/teacher-resources/invisible-machine-big-data-you
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]
Kann eine Kl deine Gefiihle verstehen? ,i\/i\ 11-14 ﬂﬁ 14-18

In dieser Lernaktivitat erforschen die Schilerlnnen, wie Stimmungsanalysen in der Kiinstlichen
Intelligenz eingesetzt werden kénnen, um Emotionen oder Online-Kommentare von Nutzerlnnen
zu bewerten und zu klassifizieren. Vor der Buchung von Dienstleistungen oder dem Kauf von
Produkten im Internet lesen viele Menschen deren Bewertungen im Internet, um die Qualitat zu
priifen und zu sehen, ob andere sie empfehlen. Die Stimmungsanalyse kann Gesichter auf Fotos
oder Texte in Online-Rezensionen als positiv, neutral oder negativ klassifizieren, was zu einer
Gesamtklassifizierung als positiv, neutral oder negativ fiihrt.

Kinstliche Intelligenz ist die Fahigkeit von Maschinen, menschliche Fahigkeiten in einer Weise
nachzuahmen, die wir als "intelligent" bezeichnen wiirden. Bei maschinellem Lernen flittern wir
die Maschine mit vielen Informationen und zeigen ihr, was wir von ihr wollen, damit sie einen Weg
findet, es allein zu tun. Die Maschine lernt und passt ihre Methode an, um ihr Ziel zu erreichen.

= Teachable Machine
Preview

> : EEEEEEN i

Happy

57 Image Samples
NN CHSNNN) NSNS GRS GHSSNN) SHSS SN Training
O L ee se es ee se ee ae
" o | | Y| N N = - Model Tralned
Sad
-—
+
Output
A ia

58 Imag:

5 o Samples - q = = < N &%
000888

Bei dieser Aktivitat futtern wir die Maschine mit Bildern von Emoticons Gber eine Kamera. Je
unterschiedlicher die Informationen sind, die wir geben, desto wahrscheinlicher ist es, dass die Kl
den Beitrag tatsachlich korrekt einordnet.

e Computer mit Webcam

e Beamer

e Google Chrome

e Teachable machine (https://teachablemachine.withgoogle.com/)
e Papierkartchen

e Stifte
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file:///C:/Users/annag/AppData/Local/Microsoft/Windows/INetCache/Content.Outlook/7TW3F12Z/Teachable%20machine
https://teachablemachine.withgoogle.com/
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Leitfaden fiir die Diskussion

Frage:

Tatigkeit:

Frage:

Tatigkeit:

20

Warum ist es wichtig, die Geflihle anderer zu erkennen?

Schreiben oder zeichnen Sie jeweils eine Emotion auf die ausgeteilten Karten.

[Geben Sie einer Schiilerin oder einem Schiiler Karten und bitten Sie sie oder
ihn, die Emotion der Klasse zu zeigen, ohne die Karte zu zeigen.]

Lassen Sie die ganze Klasse die Emotionen erraten.

[Alternative: Bitten Sie die Schiiler:innen, die Emotionen von Personen in einem
Bilderbuch zu erraten]

Woran erkennen wir, dass eine Person gliicklich, traurig, wiitend oder
Uberrascht ist? Wie sieht ein neutraler Gesichtsausdruck aus?

Erstellen Sie in der Klasse eine Tabelle, um nach Mustern zu suchen:
glicklich Lachen

Offene Augen
Sichtbare Zdhne
Griibchen

traurig Stirnrunzeln

Augen halb geschlossen
Zusammengekniffene
Augenbrauen

witend Zusammengebissene
Zahne

Nasenrunzeln
Gespitzte Augenbrauen

Vergleichen Sie Ihre Beschreibungen von Merkmalen mit Emojis oder
Emoticons.

Wie sehen |Ihre Beschreibungen aus?

Welche Merkmale werden verwendet, um Emotionen zu vermitteln?
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Bei dieser Aktivitat wird ein System untersucht, das NLP einsetzt. Online-Texte von

Rezensent:innen werden auf der Grundlage von Wértern, die im Text vorkommen kdnnen, als
positiv, neutral oder negativ eingestuft. Dies wird gemeinhin als "Stimmungsanalyse" bezeichnet.

Stellen Sie eine Reihe von Online-Kommentaren zur Verfligung, die die Schiiler:innen ansehen und
beurteilen kénnen. Sie sollen beurteilen, ob sie positiv, neutral oder negativ sind. Welche Worter
vermitteln den Schiiler:innen einen Gesamteindruck?

Geben Sie den Schiiler:innen positive, neutrale oder negative Arbeitsblatter. Aufgabe 1 verlangt
von den Schiiler:innen, Worter als positiv, neutral oder negativ zu klassifizieren. Aufgabe 2
verlangt von den Schiiler:innen, Rezensionen zu schreiben, auszutauschen und gemeinsam mit
ihren Partner:innen zu bestimmen, ob der Gesamteindruck der Rezension positiv, neutral oder
negativ ist.

Computer

Beamer

Internet Browser

Online Sentiment Analysis Tool (https://aidemos.microsoft.com/text-analytics)
Papierkartchen

Stifte

Erkldrung: Die Analyse von Gefiihlen ist nicht immer zuverlassig. Beim Training von Kl wird
durch den Prozess des liberwachten Lernens die Kombination von Wértern und
Wortern oder Bildern als positiv, neutral oder negativ eingestuft.

Uberwachtes Lernen ist ein Prozess, bei dem Menschen dem Algorithmus viele
Beispiele vorgeben, die das Programm mit einem Etikett versehen soll.

Welche Kombinationen von Wortern konnten wir verwenden, die eine
ungenaue Stimmungsanalyse ergeben?

Erklarung: Ein negatives Wort in Kombination mit einem positiven Wort, z. B. nicht gut,
gefallt mir nicht, nicht schlecht, usw. Ein Absatz, der sowohl positive als auch
negative Worter enthalt.

Bitten Sie die Schiiler:innen, ein Kunstwerk tiber Kiinstliche Intelligenz aus dem
Ars Electronica Archiv auszuwahlen und eine kurze Bewertung in ein Online-
Tool zur Stimmungsanalyse einzugeben.

Tatigkeit:

Wie gut hat das Instrument zur Stimmungsanalyse funktioniert?

War die Kategorisierung prazise?

21


https://teachablemachine.withgoogle.com/
https://aidemos.microsoft.com/text-analytics
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Appendix 1: Einflihrung zu den KI-Folien

Please, refer to the file:
11-18_Hungry Algorithms_EN_Appendix 1 Slides.pdf

22



The Creative School - Open Educational Resources

Appendix 2: Al Bingo-Arbeitsblatt
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Appendix 3: Sandwich-Algorithmus Arbeitsblatt
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Name: Datum:

Sandwich-Algorithmus

Schreibe einen "Algorithmus", um das BESTE Sandwich zu machen:

a. Welche Eingangsdaten (oder Zutaten!) benotigst du?

b. Schreibe die Schritte deines Algorithmus auf:
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Appendix 4: ,,Meet Quinn“-Handouts fiir die Teilnehmer:innen
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Meet Quinn #1: Handout fiir die Teilnehmer:innen

e st 16Jahre alt
e Name der besten Freundin ist Sara
e Hat bereits ein iPhone 11

e Halloween

e Musik — besonders K-Pop; spielt auch Klavier

Mag nicht:

e Milch und Eis — ist Laktose intolerant

29
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Meet Quinn #2: Handout fiir die Teilnehmer:innen

e Bevorzugte Pronomen sind sie / sie / ihr

e Fihlt sich den Menschenrechten verpflichtet - setzt sich regelmaRig fir die Gleichstellung
der Geschlechter ein

Mag:

e Gesundes Essen

Mag nicht:

e Mode
e TV — besitzt keinen Fernseher, schaut manchmal Netflix

30



Meet Quinn #3: Handout fiir die Teilnehmer*innen

Bevorzugte Pronomen sind sie / sie / ihr

Der Name der besten Freundin ist Sara

Interessiert sich fiir die Meinung von Freunden

Kidmmert sich um die Schule - stresst sich manchmal vor Tests

Kaffee

Kolumbien - erwagt ein Jahr im Ausland
Halloween

Katzen - hat eine namens Max

Gesundes Essen

Musik - besonders K-Pop; spielt auch Klavier

Mag nicht:

Mode
Spiele
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Meet Quinn #4: Handout fiir die Teilnehmer*innen

e st 16Jahre alt

Mag:
o Kaffee
e Kolumbien — erwdgt ein Auslandsjahr
e Halloween
e Katzen — hat eine mit dem Namen Max
e Gesundes Essen

e Music — besonders K-Pop; spielt auch Klavier

Mag nicht:
e Mode
e Spiele

e Milch und Eis — ist Laktose intolerant

e TV — besitzt keinen Fernseher, schaut manchmal Netflix

32



Meet Quinn - Ein umfassenderes Bild:

Uberblick fiir Lehrende

® Bevorzugte Pronomen sind sie / sie / ihr
e |st 16 Jahre alt
e Der Name der besten Freundin ist Sara

e Kiimmert sich um die Meinung seiner Freunde

e Fihlt sich den Menschenrechten verpflichtet - setzt sich regelmaRig fir die Gleichstellung
der Geschlechter ein

® Macht sich Sorgen um die Schule - stresst sich manchmal vor Tests

® Hat bereits ein iPhone 11

Mag:

e Kaffee

e Kolumbien - erwagt ein Auslandsjahr

e Halloween

e Katzen - hat eine namens Max

® Gesundes Essen

e Musik - besonders K-Pop; spielt auch Klavier
Mag nicht:

e Mode

® Spiele

® Milch und Eiscreme - ist laktoseintolerant

e Fernsehen - besitzt keinen Fernseher, schaut manchmal Netflix
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Appendix 5: Social Media Posts
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