https://quickdraw.withgoogle.com

Quick, Draw!

Frau Petrow ist Biologielehrerin an einem Gym-
nasium und unterrichtet im Leistungskurs der
11. Klasse derzeit die Unterrichtseinheit Infor-
mationsverarbeitung und Regelung. Nach ei-
ner Doppelstunde zur Einfiihrung in die Erre-
gungsbildung und -leitung im Gehirn mochte
sie in der kommenden Vertiefungsstunde die In-
formationsverarbeitung im Zentralnervensystem
behandeln. Durch einen kreativen Unterricht-
seinstieg im Vorfeld sollen die SuS in einem of-
fenen Unterrichtsgesprach mit Hilfe der Quick,
Draw!-App digital eine Skizze der jeweiligen Be-
griffe darstellen und von der kiinstlichen Intel-
ligenz KI erraten lassen. In der anschliefsenden
Diskussion sollen sie die Funktionsweise der KI
als Modell nutzen um die Informationsverarbei-
tung im Gehirn zu beschreiben/erklaren.

Ziele und Kompetenzen: Die SuS
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Draw: fish 00:11

Kostenfrei (ohne Registrierung und Abonne-
ment) fiir iOS, Android und Windows erhéltlich.
Fir die Erstellung von Bildern und zur Gestal-
tung von Animationen mit dem Daumenkino-
Prinzip wird eine stdndige Netzwerkverbindung
vorausgesetzt.

e entwickeln Modellvorstellungen und modifizieren naturwissenschaftliche Modelle, wenden sie an
und beachten ihre begrenzte Giiltigkeit (Erkenntnisgewinnung)

e nutzen Alltagssprache und Fachsprache angemessen und entscheiden kontextbezogen iiber deren
alternative oder integrierte Verwendung (Kommunikation)

e prisentieren biologische Sachverhalte mediengestiitzt und adressatengerecht (Kommunikation)

Erste Schritte in der App

o Webseite 6ffnen und auf den ,,Und Los!“~-Button klicken

e innerhalb von 19 Sekunden muss der oben geschriebene Begriff ge-
zeichnet werden

e nach 6 Begriffen erhélt man eine Zusammenfassung seiner Zeich-

nungen und erratenen KI-begriffe

Didaktisches Bonbon

Mit Quick, Draw! gibt es einen sehr spielerischen Zugang zu kiinstlicher Intelligenz - basierend auf
der eigenen Kritzelei. Man hat eine bestimmte Anzahl von Sekunden Zeit, um eine Skizze zu einem
gegebenen Begriff zu zeichnen. Das Ziel ist es, dass die KI die Zeichnung erkennt. Sie sind damit sehr
gut als Einstieg in das Thema geeignet. Dies ist ein Spiel, das mithilfe von maschinellem Lernen erstellt
wurde. Natiirlich funktioniert das Erraten der Zeichnung nicht immer, aber je hadufiger gespielt wird,

desto mehr lernt das Netzwerk, wie das Gehirn.
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