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Mit welchen
Erwartungen
kommen Sie in
die heutige
Veranstaltung?



Forschungsdurchbriche
mit K

* Acinetobacter baumannii

* Hohe Geschwindigkeit bei
Analyse chemischer
Verbindungen

e Kl findet antibakterielle Molekiile

23, URL: https://www.heise.de/news/Kl




GEFAHREN-
POTENZIAL

Ki entwickelt 40.000 chemische
Kampfstoffe in 6 Stunden.
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Quelle: Heise.de (2023): Der KI-Papst im Daunenmantel sollte eine Warnung sein, abgerufen am 30.04.2023, https://www.heise.de/hintergrund/Der-KI-Papst-in-Daunenmantel-sollte-eine-Warnung-sein-8146920.html
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Es steigt, es blitzt, es hauft sich an,

Im Augenblick ist es getan.

Ein grofser Vorsatz scheint im Anfang toll;
Doch wollen wir des Zufalls kiinftig lachen,
Und so ein Hirn, das trefflich denken soll,
Wird kiinftig auch ein Denker machen.
Das Glas erklingt von lieblicher Gewalt,

Es triibt, es kldrt sich; also mufs es werden!
Ich seh'in zierlicher Gestalt

Ein artig Mdnnlein sich gebdrden.

Was wollen wir, was will die Welt nun
mehr?

Denn das Geheimnis liegt am Tage.

Gebt diesem Laute nur Gehor,

Er wird zur Stimme, wird zur Sprache.




Definition KI

“Kiinstliche Intelligenz bezeichnet die Fdhigkeit von Computersystemen, auf
sie zugeschnittene Aufgaben selbsttditig zu I6sen, die aufgrund ihrer
Komplexitét bislang menschliche Féhigkeiten erforderten”

(Arbeitsdefinition, da “Intelligenz” je nach Fachdisziplin unterschiedlich definiert wird)

Gethmann, Buxmann Distelrath, Humm, Lingner, Nitsch, Schmidt, Spiecker genannt D6hmann: , Kiinstliche Intelligenz in der Forschung - Neue Mdoglichkeiten und Herausforderungen fir die Wissenschaft”, S. 10, aus der Reihe: Ethics of Science
and Technology Assessment Bd. 48, bei: Springer



Formen der KI

e Schwach
e Bestimmter Einsatzbereich

* Koénnen gewisse Elemente menschlicher
Féihigkeiten (Intelligenz) imitieren.

e Stark
* Flihren Tdtigkeiten vollkommen selbststdndig
aus.

* Menschen ebenbilirtig oder liberlegen

Gethmann, Buxmann Distelrath, Humm, Lingner, Nitsch, Schmidt, Spiecker genannt Déhmann: ,Kinstliche Intelligenz in der Forschung - Neue Moglichkeiten und Herausforderungen fir die Wissenschaft”, S. 10, aus der Reihe: Ethics of Science and
Technology Assessment Bd. 48, bei: Springer
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INDUSTRIE 4.0 o B A R

Quelle Bild 1: © istockphoto/Traimak_Ivan Quelle Bild 2: WBF (2018): Wie die Digitalisierung unsere Welt verandert, abgerufen am 09.09.2023, URL https://playout01.edupool.cloud/cloud/7d057b05c49d89ab29bdb41e74e7b282/index.html



TECHNOLOGY DD QD 2,

Mobile Gerate // smartphones, Tablets, BYOD (bring your own device)

Datafication # Vermessung & Quantifizierung aller Lebensbereiche, Sensoren, Internet der Dinge,
Big Data, Data Analytics, Machine Learning, KUnstliche Intelligenz (z.B. Spracherkennung im Kundenser-
vice, Analyse von Kundendaten, Logistik, selbstfahrende Autos)

Hypervernetzung // Echtzeit-Vernetzung von Menschen, Gerdten und Dingen, ,always on”
(standiger Zugang zu Information, standige digitale Erreichbarkeit)

Cloud Com puting // zeit- und ortsunabhangiger Zugang auf Daten mit diversen Geraten

Plattformen & Monopolisierung / social Media (z8. Slack, Linkedin, Facebook), Sharing
Economy (z.B. Uber, Airbnb), E-Commerce (z.B. Amazon, Alibaba) , Werbung/Virtual Reality/Smarte Dinge
(z.B. Google, Facebook) - Monopolisierungstendenzen (,The winner takes it all")

Beschleun ig UNQ /7 Moore’s Law, kurzere technologische Lebenszyklen, Echtzeit-Kommunikation,

Echzeit-DatenQbertragung

v

v

Arbeiten 4.0

laufende 4. industrielle Revolution (auch
Industrie 4.0)

Cyber-physische Systeme /
technologische Grundlage der Industrie 4.0:
cyber-physische Systeme (Internet der
Dinge, Vernetzung von Menschen, Produk-
ten, Maschinen etc.)

Zentrale Dimensionen /
Vernetztes Arbelten | Automatisierung |
Robotik // Neue Produkte | Produktionspro-
zesse // Globalisierte Wissensgesellschatt //
Kultureller Wandel // Cybersecurity

Agile Arbeitsformen /7 ynami-
sche (vs. bOrokratische) Entscheidungspro-
zesse. Scrum (aus der Software-Entwicklung
stammende agile Arbeitsmethode). Auftra-
ge werden in kleinere Aufgaben aufgeteilt
und Ober digitale Kanale und Plattformen an
Mitarbeitende oder Crowdworker (extern)
vergeben

Mobilitat | Flexiblitat

Raum » Entgrenzung. Raumliche Verortung von
Mitarbeitenden spielt eine kleinere Rolle. Raumlich
hybrid: online/offline

Zeit //entgrenzung. Verwischung von Frei- & Arbeits-
zeit. Mehr zeitliche Flexibilitat von Leistungserbringung

Arbeitsprozesse / soiid (fixe Aufgaben) // Fluid
(Iterativ testen, Teamarbeit) // Crowd (externe DL)

Digitale Diversitat

Unterschiedlicher Grad der Nutzung und Nutzungskompe-
tenzen digitaler Anwendungen

PEOPLE & &4 &

Personlichkeit # Integrator vs. Separator (Grenzzie-
hung zwischen Arbeit & Freizeit, auch Boundary Manage-
ment), Early Adopter vs. Late Adopter (Geschwindigkeit der
Technologie-Aneignung), Offenheit for Wandel (Branchen-
/Rollenwechsel), Sozialisierung (Generation, kultureller
Hintergrund)

Rolle & Funktion //zs. Fahrungskratt, Projektmitar-
beitende, Aussendienst, Administration, Pressesprecher/in
(unterschiedliche digitale Anwendungen im Arbeltsalitag &
Erwartung an digitale Erreichbarkeit)

Digital Literacy //technische Kompetenzen im
Umgang mit digitalen Medien und Systemen

Selbststeuerungskompetenz // Life Domain
Balance, Umgang mit (digitalen) Inputs (Inspiration vs.
Verzettelung), Umgan%mlt Technostress (Multitasking,
digitale Ablenkungen & Informationstberlastung)

Identifikation / Grad der emotionalen Bindung an
Job, Team & Firma (“am besten alle drei*). Je mobiler desto
wichtiger wird die Identifikation, physische Interaktionen
erhalten mehr Bedeutung (Wertschdtzung).

FlexPlace/FlexWork-Prédferenzen / ze.
Familie, VR-Mandat, Nebenjob, langer Arbeltsweg

Branchen | Funktionen

Branchen mit unterschiediichem Digitali-
slerungsgrad // Wissensintensive Branchen sind
bereits hochdigitalisiert: ICT- & Mediensektor /
Finanz- und Versicherungsbranche / Dienstleis-
tungssektor

Berufliche Funktionen mit unter-
schiedlichem Digitalisierungsgrad, Wandel von
Berufsbildern

Branchen und Funktionen mit
unterschiedlichem Risiko, durch Automatisie-
rung ersetzt zu werden. Jobs mit niedriger
Ausbildung sowie Jobs in den Branchen Bau,
Fertigung & Logistik gelten als eher gefahrdet

¥

PLACE (3 & &

Home Base //im unternehmen & fixer Arbeitsplatz

FlexPlace / Flexdesk // fiexible Arbeitsplatze
innerhalb des Unternehmenstandorts mit Telefonzonen,
Ruhezonen, Begegnungszonen, Erholungszonen

Mobile Arbeit / FlexWork / ortiich & zeitiich
flexibles Ausfahren von Aufgaben

Co-Workin
fend (z.B. Innerhalb der Firma zur besseren Vernetzung unter-
schiedlicher Bereiche wie PirateHub Swisscom/ Co-Working-Spa-
ces fOr Kreative und Innovationsprozesse wie ImpactHub)

Virtuelle Kanale & Raume // Hybridisierung von
Online- & Offline-Kollaboration (z.B. Emall, Skype, Slack, Cloud)

// Zusammenarbeit fach- oder firmentbergrel-

Fihrung im
Agile Business

Culture, Purpose, & Trust /
Zielvereinbarung, Inspiration & indirekte
FOhrung statt Autoritat, Hierarchie, Anwei-
sung & Kontrolle

Indirekte Fihrung //werte statt
Regeln schaffen. Starken der Identifikation
durch regelmassiges Thematisieren von
Struktur (wer hat welche Rollen & Erwartun-
gen), Strategie (was wollen wir erreichen &
wie?) & Kultur (welche Werte teilen wir & wie
gehen wir miteinander um?)

Holacracy // organisationsmodell aus
der Softwarebranche mit flachen Hierarchi-
en und Fokus auf Partizipation

Digital Learning 7 einsatz digitater
Technologlen far das Ausbildungsmanage-
ment, interne Weiterbildungen

HR & Recrumnge/‘/ Je nach Aufgabe
FOhrungskrafte & Mitarbeitende rekrutieren,
die mit rascherem Wandel & unklareren
Rollen &indirekter FOhrung umgehen
konnen. Digital Recruiting. Employer
Branding (FlexWork / Life Domain Balance
als Kriterien fur Arbeitgeberwahl)
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Kl in Schule.

Bitte nehmen Sie an der
folgenden Umfrage teil.

\Welche Einsatzméglichkeiten
von Kl sehen Sie in Schule?

Waiting for responses

‘ 8 :::. » III.I




Kl Systeme in Kontext Schule

* Lernen Uber KI

* Lernen mit K

* Bedienung von K

Kl als Unterstitzung fur Lernende
Kl als Unterstltzung fur Lehrende
* Lernen trotz Kl

* KI Systeme und Datenschutz

e KI und Demokratiebildung



“Ziel ist (es,) ein ,,sachgerechtes, selbstbestimmtes, kreatives und
sozial verantwortliches Handeln‘

welches sich 1n ,,spezifischen Kenntnissen, Fahigkeiten und

Fertigkeiten ausdriickt, die sich auch unter dem Begriff der
Medienkompetenz zusammenfassen lassen‘

Quelle: Herzig, Bardo (2021): Institutionen der Medienpddagogik: Schule und Medien, in: Sander, Uwe/Gross von, Friederike/Hugger, Kai-Uwe (Hrsg.): Handbuch Medienpddagogik, Wiesbaden: Springer VS, 842—850.



Lernen uber KI Chat GPT

e Kinstliche Intelligenz mit Sprachmodul
* Chat GPT ist ein Sprachmodell, kein Wissensmodell

Simularkrum Sprachenmodul
(Simulation)

Quelle: Herzig, Bardo (2021): Institutionen der Medienpadagogik: Schule und Medien, in: Sander, Uwe/Gross von, Friederike/Hugger, Kai-Uwe (Hrsg.): Handbuch Medienpadagogik, Wiesbaden: Springer VS, 842-850.



Reward model
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Quelle: Tech Funture (2019); Reward Model, abgerufen am 05.02.2023, URK: https://chatbotslife.com/reward-model-in-

machine-learning-c19a790dace6

Warum lugen
KI's?

e Reward Model in Machine
Learning

* Ki’s mussen lernen, fir Menschen
zufriedenstellende Antworten zu
geben

* Was ist ein gutes Feedback?
Wonach , sucht” der Mensch?

* Einer der Erfolgsgriinde von Chat
GPT ist sein “reinforcement
learning”

* Konflikt Qualitative und ,gefallige”
Antwort. z.B. Antwort ,ich weild es
nicht“ vs. Lige

Quelle: Miles, Robert (2023): ChatGPT with Rob Miles — Computerphile, abgerufen am 05.02.2023, URL:
https://invidious.snopyta.org/watch?v=viJt_DXTfwA



Bild von Sang Hyun Cho auf Pixabay

Wie man es nicht
machen sollte

e ChatGPT erfindet Gerichtsurteile — US-
Anwalt fallt darauf herein

* Ein US-Rechtsanwalt befragt ChatGPT nach
Prazendenzfallen — und Gbernimmt die
Antwort ungepruft. Sein Pech: Vor Gericht
stellt sich alles als Erfindung heraus.

Quelle: heise.de (2023): ChatGPT erfindet Gerichtsurteile — US-Anwalt fallt darauf herein, abgerufen am 28.05.2023, URL:
https://www.heise.de/news/ChatGPT-erfindet-Gerichtsurteile-US-Anwalt-faellt-darauf-herein-9068180.html


https://pixabay.com/de/users/williamcho-1724357/?utm_source=link-attribution&utm_medium=referral&utm_campaign=image&utm_content=2060093
https://pixabay.com/de/?utm_source=link-attribution&utm_medium=referral&utm_campaign=image&utm_content=2060093

BEWERTUNG

- EINGABE
- KONTROLLE
- BEURTEILUNG




Midjourney Image The Work



,» Wenn wir wollen, dass Kinder und Jugendliche Kiinstliche Intelligenz auch
kritisch hinterfragen konnen, miissen wir ihnen ein grundlegendes Verstdndnis
dieser Technologien beibringen. Nur dann konnen sie Technologien und digitale
Entwicklungen besser einordnen und kritisch beurteilen. Wenn Kinder und
Jugendliche in der Schule lernen wiirden, wie Kiinstliche Intelligenz entsteht und
wirkt, konnten sie die Moglichkeiten und Grenzen von KI-basierten Anwendungen
besser einschdtzen und im besten Fall auch Verfahren der Filschung,

Manipulation und Verzerrung (wie z.B. Deep Fakes) erkennen “,

Quelle: Perk, Katrin (2023): Einsatz kiinstlicher Intelligenz im Wirtschaftsunterricht — ein Literature Review, abgerufen am 13.08.2023, https://unipub.uni-graz.at/obvugrhs/content/titleinfo/8591795/full.pdf



FRANKFURTER

DREIECK

Betrachtungs-
gegenstand
Analyse — Reflexion — Gestaltung
Interaktion
Nutzung - Handlung - Subjektivierung



Wie funktioniert das?

TECH. & MED.
STRUKTUREN UND
FUNKTIONEN




NEURONALE
NETZWERKE

Das Model  ernt
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Quelle: Rull, Annnika (2023): 37C3 - Lass mal das Innere eines Neuronalen Netzes ansehen!,
Abgerufen am 09.01.2024, URL: https://yewtu.be/watch?v=GUdoNdTNNaU

Ziet Finde ein Model, das
die wemq;h‘—;m Lalschen
En’rsche\éfurﬁen ot



Quelle: Rull, Annnika (2023): 37C3 - Lass mal das Innere eines Neuronalen Netzes ansehen!,
Abgerufen am 09.01.2024, URL: https://yewtu.be/watch?v=GUdoNdTNNaU

Neuronale Netzwerke
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Nimm

. Quelle: Herzig, Bardo (2021): Institutionen der Medienpadagogik: Schule und
Medien, in: Sander, Uwe/Gross von, Friederike/Hugger, Kai-Uwe (Hrsg.): Handbuch
Medienpadagogik, Wiesbaden: Springer VS, 842—-850.




Wie nutze ich das?

INTERAKTION



Aufgabe:
- schreiben Sie einen sinnvolle Anweisung fur Chat GPT

(Promiting)
EI":

B

*. III

Ziel:

- Erstellung eines Elternbriefes mit
- Einverstandniserklarung

(Thema kann frei gewahlt werden).



GESELLSCHAFTLICHE &
KULTURELLE
WECHSELWIRKUNG

Wie wirkt das?




Al

" INHERE ) 8

KI IV
EINSATZ WSJ! TECH THINGS

youtubecom (2023): Drive-Thru Al Chatbot vs. Fast-Food
Worker: We Tested the Tech | WSJ, abgerufen am
13.08.2023, URL https://yewtu.be/watch?v=JJxBySZwBAI




Wie wirkt
das?

Vergleich mit Kommunikation im digitalen Zeitalter

e Anlizismen
* Geschwindigkeit ((Ellipsen)

e Kommunikation mit Bildern



,AIs jemand, der in der Fast-Food-Branche gearbeitet hat, war die
Entgegennahme von Drive-In-Bestellungen bei weitem die schlimmste
und stressigste Aufgabe. Die Leute wussten nicht, was sie wollten,
waren schwer zu verstehen, énderten auf halbem Weg ihre Meinung,
wiederholten ihre Bestellungen, nur damit die Leute wieder ihre
Meinung édnderten, und mein Favorit - die Bestellung, die Bestdtigung
der Bestellung nach der Wiederholung, die Bestellung, nur um zu sagen,
dass sie falsch war, nachdem sie sie bekommen hatten.”

Ubersetzt mit www.DeepL.com/Translator (kostenlose Version)

Youtubecom (2023): Drive-Thru Al Chatbot vs. Fast-Food Worker: We Tested the Tech | WSJ, abgerufen
am 13.08.2023, URL https://yt.artemislena.eu/watch?v=JJxBySZwBAI



Material

- Erste KI von Weizenbaum 1966 (Turingtest)
https://replit.com/@kunstundtechnik/ELIZA-full
http://www.med-ai.com/models/eliza.html.de

- Deepl write: Korrigiert Fehler mit mogl. Vorschlagen
https://www.deepl.com > write

- Wie eine Suchmaschine/Chatgpt funktioniert
https://www.soekia.ch

- Chatgpt fiir Schule
https://gptschule.de

- Promts lernen (nur Englisch)
https://learnprompting.org

- NIMM: https://www.i-am.ai/de/build-your-own-ai.html
https://www.mscroggs.co.uk/menace/

- KI Kartenspiel (KI-Kompass, Wirtschaftsunterricht?): https://www.hiig.de/ki-
kompass/

Materialsammlung;
http://blogs.phsg.ch/ict-kompetenzen/links-ict-ideen/kuenstliche-intelligenz/


https://replit.com/@kunstundtechnik/ELIZA-full
http://www.med-ai.com/models/eliza.html.de
https://www.deepl.com/
https://www.deepl.com/write
https://www.soekia.ch/
https://gptschule.de/
https://learnprompting.org/
https://www.i-am.ai/de/build-your-own-ai.html
https://www.mscroggs.co.uk/menace/
https://www.hiig.de/ki-kompass/

