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KI Campus - Die Lernplattform für Künstliche Intelligenz

https://ki-cmpus.org/
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Über den KI-Campus

Unsere Vision: Eine KI-kompetente Gesellschaft.

Unsere Mission: Wir stärken KI-Kompetenzen durch kos-
tenlose, digitale Lernangebote für alle.

Der KI-Campus ist die Lernplattform für Künstliche Intel-
ligenz mit kostenlosen Online-Kursen, Videos und Pod-
casts zur Stärkung von KI- und Datenkompetenzen. Als 
F&E-Projekt wird der KI-Campus vom Bundesministerium 
für Bildung und Forschung (BMBF) gefördert. Der Stifter-
verband, die Charité, das Deutsche Forschungszentrum 
für Künstliche Intelligenz (DFKI), die Duale Hochschule 
Baden-Württemberg (DHBW), die FernUniversität in Ha-
gen, das Hasso-Plattner-Institut (HPI), die Humboldt-
Universität zu Berlin, das mmb Institut und NEOCOSMO 
entwickeln den KI-Campus gemeinsam mit zahlreichen 
Partnern.

Unsere Lernangebote

Die Lernenden stehen für uns im Mittelpunkt. Wir möchten 
ihnen eine vielfältige Auswahl hochwertiger KI-Lernange-
bote gebündelt auf unserer Lernplattform zur Verfügung 
stellen. Dabei gilt: Auch andere haben gute Ideen! Der KI-
Campus entwickelt daher einerseits eigene Lernangebote 
(KI-Campus-Originale) und macht andererseits auch span-
nende externe Lernangebote sichtbar.
Alle Lernangebote sind kostenlos verfügbar, unsere eige-
nen Lernangebote auch mit offener Lizenz (CC BY-SA 4.0).
Der KI-Campus umfasst sowohl Grundlagen als auch in-
terdisziplinäre Fragestellungen und Vertiefungen einzel-
ner Bereiche der KI (wie z. B. Machine Learning). Darüber 
hinaus gibt es spezifische Angebote, die gezielt die Be-
dürfnisse einzelner Berufsfelder bzw. Fachbereiche (wie z. 
B. KI in der Medizin) abdecken.

Unsere Leitprinzipien

1 Technische Interoperabilität und die Kooperation mit 
anderen Plattformen und (Landes-)Initiativen gelten als 
handlungsleitend.
2 Lernende und Lernprozesse stehen im Mittelpunkt der 
Angebote (Shift from Teaching to Learning).
3 Die didaktischen Konzepte für den KI-Campus sind zu-
kunftsfähig, innovativ und beinhalten soziale Lernformate.
4 Die Plattform basiert auf einer agilen, partizipativen und 
nutzerorientierten Produktentwicklung.
5 Die Angebote nutzen selbst KI-Verfahren (z. B. Learning 
Analytics und Empfehlungssysteme) und bieten eine hohe 
Übersichtlichkeit, Personalisierbarkeit und Adaptivität.
6 Alle erstellten Lernangebote und genutzten Technolo-
gien folgen dem Prinzip der Offenheit von Ressourcen und 
Quellcodes.
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AI Unplugged

https://www.aiunplugged.org/
Stefan Seegerer and Annabel Lindner
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AI Unplugged

Wir ziehen künstlicher Intelligenz den Stecker

Aktivitäten und Unterrichtsmaterial zu künstlicher Intelli-
genz ohne Strom

Nicht erst seit der Veröffentlichung der KI- Strategie der 
Bundesregierung Ende 2018 gewinnt das Thema künstli-
che Intelligenz (KI, engl. AI für Artificial Intelligence) zu-
nehmend an gesellschaftlicher Bedeutung. Schon heute 
interagieren wir wie selbstverständlich mit KI- Systemen, 
etwa wenn wir Sprachassistenten wie Siri oder Alexa nut-
zen. Dennoch wissen laut Umfragen über 50% der Deut-
schen bisher nicht, was künstliche Intelligenz ist. Damit 
das nicht so bleibt, finden Sie hier eine Sammlung ver-
schiedener Unplugged Aktivitäten, die rund um das The-
ma KI angesiedelt sind. Unplugged Aktivitäten stellen An-
sätze bereit, mit denen Lernende jeden Alters Ideen und 
Konzepte der Informatik enaktiv erfahren können und die 
explizit auf den Einsatz des Computers verzichten. Die vor-
liegende Broschüre umfasst fünf Aktivitäten, mit denen 
Sie Ideen und Konzepte, die dem Thema künstliche Intelli-
genz zugrunde liegen, zielgruppengerecht vermitteln kön-
nen. Im Allgemeinen wird KI heute vor allem über maschi-
nelles Lernen realisiert, aber künstliche Intelligenz ist weit 
mehr als das. Das Thema KI umfasst nicht nur technische 
Aspekte, sondern wirft auch Fragen mit gesellschaftli-
cher Relevanz auf. Diese Broschüre zeigt Möglichkeiten, 
wie die genannten Themen mit Kindern, Jugendlichen und 
auch Erwachsenen diskutiert werden können. Bei Fragen, 
Kommentaren oder Anmerkungen zum vorliegenden Ma-
terial zögern Sie nicht, uns unter hi@aiunplugged.org zu 
kontaktieren.
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Teachable Maschine

https://teachablemachine.withgoogle.com/
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Teachable Machine

Bring einem Computer bei, deine eigenen Bilder, Töne und 
Posen zu erkennen.

Du kannst schnell und einfach Modelle für maschinelles 
Lernen für deine Websites und Apps erstellen – ganz ohne 
Fachwissen oder Programmierkenntnisse. Erste Schritte 
Was ist Teachable Machine? Person, die sich die Teachable 
Machine-Website ansieht und winkt

Teachable Machine ist ein webbasiertes Tool, mit dem sich 
Modelle für maschinelles Lernen schnell und einfach er-
stellen lassen und das für alle zugänglich ist. (Hinweis: Die 
erste Version von Teachable Machine aus dem Jahr 2017 
findest du hier.) So funktionierts Beispielabbildungen von 
Katzen 1 Zusammentragen

Du kannst Beispiele zusammentragen und sie in Klassen 
oder Kategorien gruppieren, die der Computer lernen 
soll. Video: Beispiele zusammentragen Darstellung einer 
Schaltfläche, die geklickt wird, mit der Aufschrift „Modell 
trainieren“ 2 Trainieren

Trainiere dein Modell und teste es danach sofort, um he-
rauszufinden, ob es neue Beispiele korrekt klassifiziert. 
Video: Trainiere dein Modell Darstellung eines Webbrow-
sers auf einem Computer und einem Mobilgerät mit einem 
Teachable Machine-Beispielprojekt 3 Exportieren

Exportieren Sie Ihr Modell für Ihre Projekte, Websites, 
Apps und mehr. Sie können Ihr Modell herunterladen oder 
online hosten. Video: Exportiere dein Modell Was kann ich 
zum Trainieren des Modells verwenden?

Teachable Machine ist flexibel – du kannst Dateien ver-
wenden oder Beispiele live erfassen. Das Tool respektiert 
deine Arbeitsweise. Und du kannst es sogar komplett auf 
dem Gerät verwenden, ohne dass Webcam- oder Mikro-
fondaten deinen Computerverlassen.
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Maschine Learning for Kids

https://machinelearningforkids.co.uk/#!/welcome
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Machine Learning for Kids

Was?
Dieses Tool führt über praktische Übungen an das Thema 
Künstliche Intelligenz, insbesondere das Maschinelle Ler-
nen (Machine Learning) heran.

Es bietet eine einfach zu bedienende Umgebung zum Trai-
nieren von maschinellen Lernmodellen, um Texte, Zahlen 
sowie Bilder zu klassifizieren.

Zur einfachen Heranführung und Vermittlung an das The-
ma Programmieren wird unter anderem die blockbasier-
te Programmiersprache Scratch (eine weit verbreitete 
Programmier-Lern-Plattform) verwendet. Die trainierten 
Machine Learning Modelle können in der Programmierum-
gebung verwendet werden, um zum Beispiel ein Spiel zu 
programmieren.

Warum?
Maschinelles Lernen umgibt uns überall. Wir alle benutzen 
täglich maschinelle Lernsysteme - wie Spam-Filter, Emp-
fehlungssysteme, Sprachübersetzungsdienste, Chatbots 
und digitale Assistenten, Suchmaschinen sowie Systeme 
zur Betrugserkennung.

In nicht allzu ferner Zukunft werden selbstfahrende Autos 
ebenso normal sein wie Systeme, die Ärzte dabei unter-
stützen, Krankheiten zu erkennen und zu behandeln.

Es ist wichtig, dass jeder, und vor allem Kinder und junge 
Erwachsene, wissen, wie unsere Welt funktioniert. Der 
beste Weg, um die Möglichkeiten und Auswirkungen von 
Künstlicher Intelligenz zu verstehen, ist, die Technologie 
selbst anzuwenden und eigene Applikationen zu bauen.

Technologie
Das Tool ist vollständig webbasiert und erfordert keine In-
stallation und kein kompliziertes Setup.

Es wurde für den Einsatz im Unterricht an Schulen, für 
AG‘s oder Projektage entwickelt. Der Lehrkraft wird eine 
Administrator-Seite bereitgestellt, um Accounts für die 
SchülerInnen anzulegen und den Zugang der SchülerInnen 
verwalten zu können.

Das Tool wurde von Dale Lane erstellt und nutzt APIs von 
der IBM Watson Developer Cloud .
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Feminist Tech Principles

https://superrr.net/feministtech/
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Feminst Tech Principles

This project is a set of work-in-progress guidelines for fe-
minist tech policy-making and technology creation. The 
guidelines consist of 12 principles for feminist technolo-
gy, which range from the intrapersonal to the global, and 
which are accompanied by a card deck and six essays en-
visioning more just technological futures.

This project is created by Superrr Lab and contributors of 
the Superrr Community. Superrr Lab develops visions and 
projects with the goal of creating more equitable futures. 
We research technologies, build networks and shape new 
narratives. Superrr is playful, visionary and feminist.
»We are committed to interrogating the capitalist logic 
that drives technology towards further privatization, pro-
fit, and corporate control. We work to create alternative 
forms of economic power that are grounded in principles 
of cooperation, solidarity, commons, environmental sus-
tainability and openness.« — Feminist Internet

Contemporary digitisation narratives are economic in na-
ture and serve the interests of corporations over the needs 
of societies and minorities. By contrast, feminist tech poli-
cy takes a holistic view of digitisation, to look at it in terms 
of intersectional patterns of discrimination. By taking a fe-
minist approach we are able to think and see beyond exis-
ting stories and structures. We question current innovation 
narratives and examine the value of maintenance, acces-
sibility, openness and care for the digital societies of the 
future.

By building up this kind of open digital knowledge archive 
on feministtech.org as well as the Feminist Tech Principles 
card deck, we aim to facilitate a long-term exchange on 
the topics of intersectionality and digitisation. The prin-
ciples, observations, good practice examples and future 
visions are intended to guide government institutions, or-
ganisations, companies and individuals to envision, plan, 
and make decisions related to technology. We intend for 
this project to broaden current discourse and highlight the 
changes that are needed to ensure that all groups in socie-
ty benefit equitably from digitisation.

Who are the principles fot? In what contexts can they be 
used?

The principles are made for governments, civil society or-
ganisations and companies, as well as activists, designers, 
policymakers, technology creators and other individuals 
who aim to create more just and equitable technologies, 
designs and/or tech policies – or who want to discuss and 
critically assess their practice through these principles.

We hope they help make the world of the digital commons 
look a little more like this:
»A flourishing digital public space should be welcoming 
and safe for diverse publics, help us understand and make 
sense of the world, connect people near and far across 

divides and hierarchies, enable us to act together.« — The 
New Public
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Hackerethik

https://www.ccc.de/de/hackerethik
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Hackerethik - Chaos Computer Club

Die ethischen Grundsätze des Hackens – Motivation und 
Grenzen:
Der Zugang zu Computern und allem, was einem zeigen 
kann, wie diese Welt funktioniert, sollte unbegrenzt und 
vollständig sein. Alle Informationen müssen frei sein. Miß-
traue Autoritäten – fördere Dezentralisierung. Beurteile 
einen Hacker nach dem, was er tut, und nicht nach üb-
lichen Kriterien wie Aussehen, Alter, Herkunft, Spezies, 
Geschlecht oder gesellschaftliche Stellung. Man kann mit 
einem Computer Kunst und Schönheit schaffen. Computer 
können dein Leben zum Besseren verändern. Mülle nicht in 
den Daten anderer Leute. Öffentliche Daten nützen, priva-
te Daten schützen.

Die Hackerethik ist nur bedingt einheitlich definiert. Es gibt 
eine ursprüngliche Version aus dem Buch „Hackers“ von 
Steven Levy (ISBN 0-440-13405-6). Unstrittig ist insofern, 
daß die ursprüngliche Version aus dem MIT-Eisenbahner-
club (Tech Model Railroad Club) kommt und demnach aus 
einer Zeit stammt, in der sich verhältnismäßig viele Leu-
te wenige Computer teilen mußten und entsprechende 
Überlegungen zum Umgang miteinander und der Materie 
sinnvoll waren.

Die letzten beiden Punkte sind Ergänzungen des CCC aus 
den 1980er Jahren. Nachdem einige mehr oder weniger 
Durchgeknallte aus der Hackerszene bzw. aus dem Um-
feld auf die Idee kamen, ihr „Hack-Knowhow“ dem KGB an-
zubieten, gab es heftige Diskussionen, weil Geheimdienste 
konträr zur Förderung freier Information stehen. Aber auch 
Eingriffe in die Systeme fremder Betreiber wurden zuneh-
mend als kontraproduktiv erkannt.

Um den Schutz der Privatsphäre des Einzelnen mit der För-
derung von Informationsfreiheit für Informationen, welche 
die Öffentlichkeit betreffen, zu verbinden, wurde schließ-
lich der bislang letzte Punkt angefügt.

Die Hackerethik befindet sich – genauso wie die übrige 
Welt – insofern in ständiger Weiterentwicklung und Dis-
kussion. Dabei dürfen natürlich alle mitdenken, die sich 
grundsätzlich mit dieser Hackerethik anfreunden können. 
Bis dahin stehen die o. g. Regeln als Diskussionsgrundlage 
und Orientierung.

Verbesserungsvorschläge und Eingaben dazu gerne jeder-
zeit an den Chaos Computer Club. 
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Data Detox Kit von Tactical Tech

https://datadetoxkit.org/de/families/datadetox-x-
youth/
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