PRAXIS & METHODIK

Chatbots

Teil 1: Einfithrung in eine Unterrichtsreihe zu ,,Informatik im Kontext“ (IniK)

von Helmut Witten und Malte Hornung

Chatbots sind textbasierte Dialogsysteme im Inter-
net. [hr Name ist zusammengesetzt aus dem inzwischen
auch im Deutschen gebréduchlichen ,,Chat* (Geplauder,
Schwatz, Plappern) und ,,bot“ als Abkiirzung fiir ,,ro-
bot“ (Automat), zusammen also Plauderautomat. Sol-
che Chatbots sind inzwischen hiufig anzutreffen. Ein
bekanntes Beispiel ist ,,Anna“ auf der Internetseite
von IKEA (http://www.ikea.com/de/de/). Wenn man unter
dem Feld ,,Suchen® im Seitenkopf ,,Brauchst du Hilfe?
— Frag einfach Anna!“ anklickt, geht ein Fenster mit
einer virtuellen IKEA-Mitarbeiterin auf, die mit den
Augen zwinkert, den Besucher freundlich anlidchelt
und nach seinem Begehr fragt (siche Bild 1). Wenn
man dann im Eingabefeld bei Anna z.B. das Stichwort
,Kindermobel®“ eintippt, wird man auf die Seite ,,Kin-
derzimmer* des online-Katalogs geleitet. Allerdings
gibt Anna manchmal auch seltsame Antworten. So er-
gab sich am 8. Dezember 2008 das folgende ,,Ge-
sprach®:

Kunde: Arbeitszimmer

Anna: Unterhalten wir uns doch lieber in voll-
standigen Sitzen, dann kann ich den Zusammen-
hang besser verstehen.

Kunde: Ich suche etwas fiirs Arbeitszimmer.
Anna: Fiir welches IKEA Einrichtungshaus be-
notigst du die Beschreibung des Anfahrtsweges?

Diese Dialoge werden automatisch protokolliert und
zur Verbesserung von Annas Datenbasis ausgewertet.
Heute ergibt die Anfrage nach dem Arbeitszimmer
eine Weiterleitung auf die IKEA-Seite mit Biliromo-
beln.

Peinlicher war die Geschichte von Microsofts Weih-
nachtsmann-Chatbot, der nach der Aufforderung Pizza
zu essen mit der Antwort aufwartete, dass er nicht iiber
Oralsex reden wolle. Dies sorgte im priiden Amerika
fiir einigen Aufruhr (vgl. Williams, 2007).

Eine bildliche Darstellung wie IKEAs Anna wird
Avatar genannt (vgl. z. B. Mébus, 2006, S.69 ff.). Avatare
sind héaufig, aber nicht immer auf Chatbot-Seiten anzu-
treffen. Sie sollen die Illusion wecken, mit einem Men-
schen zu kommunizieren. Technisch sind Chatbots eher

LOG IN Heft Nr. 154/155 (2008)

mit Volltextsuchmaschinen verwandt als mit dem, was
aktuell unter kiinstlicher Intelligenz verstanden wird.
Die Illusion, sich mit einem intelligenten Wesen zu un-
terhalten, entsteht lediglich im Kopf des Benutzers und
wird durch geschickte Programmierung der Antworten
unterstiitzt. Der Erfolg dieser Antworten hingt also im
Wesentlichen von der natiirlichen Intelligenz und Er-
fahrung des Trainers des Chatbots ab.

Chatbots im Kontext

Informatik im Kontext

Das Projekt ,Informatik im Kontext (IniK)“
(http://www.informatik-im-kontext.de/) wurde im Friihjahr
2008 auf den fachdidakti-
schen Gespriachen in Konig-
stein (Sdchsische Schweiz)
mit dem Ziel gestartet, Un-
terrichtseinheiten zu erstel-
len, die sich

i
& | http://193.108.42. 79 fkea-de/cgi-binfikea< ¥

> auf Kontexte aus der Le-
benswelt der Schiilerin- -
nen und Schiiler beziehen,

> an den Bildungsstandards
Informatik der GI orien-
tieren und

> methodische Vielfalt bie-
ten.

Hej Ich bin Anna. Gerne beantworte
ich deine Fragen zu IKEA.

Die Unterrichtseinheiten
sollen nicht isoliert abstrak-
te Prinzipien der Informatik
vermitteln oder herausfor-

[ |
Bild 1: Der Avatar Anna Schiiessen
von der IKEA -Webseite.
€D mnternet 0% -
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dernde Knobelaufgaben bereitstellen (,,Wie findet der
Marienkéfer das Kleeblatt im Labyrinth?“), sondern
dazu beitragen, dass die Lernenden die Informatiksys-
teme in ihrer Umwelt entdecken und verstehen.

Bei dem Thema ,,Chatbots“ ist dies sehr nahelie-
gend:

> Chatten ist bei den Jugendlichen sehr beliebt. Wie
konnen sie sicher sein, dass ihr Chatpartner kein Ro-
boter ist?

> Wenn man heutzutage mit einer Firma telefoniert,
wird man in 80 Prozent der Fille mit einem Compu-
ter verbunden. Hierbei kommt es héufig zu Proble-
men mit der gegenseitigen Verstdndigung.

> Chatbots haben ihre Wurzeln in den Forschungen
zur kiinstlichen Intelligenz (KI).

> Intelligente, menschengleiche Maschinen begegnen
den Jugendlichen hiufig in Biichern und Filmen zur
Science-Fiction; computergesteuerte Spielgegner sol-
len moglichst ,,intelligent” agieren.

> Allgemeiner fithrt das auf die philosophische Frage:
,»Was kann der Mensch, was kann der Computer?*

Bildungsstandards der GI
in den IniK-Unterrichtseinheiten

Die zweite Sdule des IniK-Konzepts sind die von der
Gesellschaft fiir Informatik empfohlenen Bildungsstan-
dards Informatik fiir die Sekundarstufe I (AKBSI,
2008). Im Projekt ,,Chemie im Kontext (ChiK)*
(http://www.chik.de/) — dem ersten Kontext-Projekt aus
dem MINT- Bereich (MINT = Mathematik, Informatik,
Naturwissenschaften, Technik) — hief diese Sdule noch
»Vernetzung von Basiskonzepten®“. Indem sich IniK
ganz zentral auf Standards bezieht, stellt das Projekt
eine bedeutende Weiterentwicklung des Konzepts von
ChiK dar.

Zum Stichwort ,,Vernetzung zu Basiskonzepten* wird
bei ChiK ausgefiihrt (http://www.chik.de/unterricht.ntm):
,»Gerade in einem kontextbezogenen Unterricht ist es
wichtig, den Lernenden ein Ordnungsschema fiir den sys-
tematischen und kumulativen Aufbau von Wissen und
Verstiandnis zu bieten®. In diesem Zitat wird deutlich,
dass es hier in erster Linie um eine inhaltsbezogene Auf-
gabe geht: Die Fachsystematik soll iiber dem Kontext
nicht verloren gehen.

Die o.g. Bildungsstandards Informatik orientieren sich
im Gegensatz dazu nicht nur an Inhalten, sondern auch an
Prozessen, in denen die Inhalte erarbeitet werden sollen:

,Dazu sind die Standards in finf Inhalts- und fiinf Prozessbe-
reiche unterteilt. Das sind im Einzelnen als Inhaltsbereiche: In-
formation und Daten [I-1], Algorithmen [I-2], Sprachen und Au-
tomaten [I-3], Informatiksysteme [I-4], Informatik, Mensch und
Gesellschaft [I-5]. Als Prozessbereiche sind dies: Modellieren
und Implementieren [P-1], Begrinden und Bewerten [P-2],
Strukturieren und Vernetzen [P-3], Kommunizieren und Ko-
operieren [P-4], Darstellen und Interpretieren [P-5].“

AKBSI, 2008, S.VI; Abkirzungen in eckigen Klammern von den Autoren dieses Artikels —
diese Abkurzungen werden im Kasten ,Die Unterrichtsreihe im Uberblick: Standards und Un-
terrichtsmethoden®, nachste Seite, wieder verwendet.

Zum Verstiandnis dieser Aufteilung in Inhalts- und
Prozessbereiche wird weiter ausgefiihrt:
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,Die Inhaltsbereiche charakterisieren mindestens zu erwer-
bende fachliche Kompetenzen. Die Prozessbereiche beschrei-
ben, auf welche Art und Weise die Schilerinnen und Schiler
mit den genannten Fachinhalten umgehen sollen. Es sei des-
halb ausdricklich davor gewarnt, die Inhaltsbereiche als Lis-
ten ,abzuarbeitenden Stoffs‘ zu lesen. Guter Informatikunter-
richt entsteht vielmehr durch anregende und die Schilerinnen
und Schiller ansprechende Beispiele, in denen die Inhaltsbe-
reiche miteinander in Beziehung gesetzt und Arbeitsformen
gewahlt werden, bei denen die Lernenden den aktiven Um-
gang mit den Inhalten einliben kénnen, der in den Prozessbe-
reichen formuliert ist* (AKBSI, 2008, S. VI).

Die Erarbeitung solcher Beispiele ist das wesentliche
Ziel des Projekts ,Informatik im Kontext“. Bei der
Entwicklung kontextorientierter Unterrichtseinheiten
kann es aber nicht nur darum gehen, moglichst viele
der Inhalts- und Prozessbereiche aus den Bildungsstan-
dards Informatik abzudecken. Konkreter Unterricht
muss auch daraufhin gepriift werden, ob die zu erarbei-
tenden Kompetenzen durch die Standards erfasst wer-
den oder ob eventuell weitere wichtige Kompetenzen
in den Standards fehlen. In diesem Sinn dient IniK als
,proof of concept” der Informatik-Standards, die es
weiterzuentwickeln gilt. Wie sich zeigen wird, haben
wir an verschiedenen Stellen unserer Unterrichtsreihe
zusétzliche Standards aus dem Berliner Rahmenlehr-
plan ITG bzw. Informatik Sekundarstufe I hinzufiigen
miissen.

Die Unterrichtsreine als Beispiel
fur Informatik im Kontext

Im Folgenden wird eine Unterrichtsreihe zum Thema
,,Chatbots“ vorgestellt. Mit der Entscheidung, das tradi-
tionell eher in der Oberstufe angesiedelte Thema ,,KI*
fiir die Klassenstufen 9/10 aufzubereiten, ging zunéchst
die Befiirchtung einher, die Schiilerinnen und Schiiler
zu iiberfordern. Wiederholte Durchfiihrungen der Un-
terrichtseinheit im Wahlpflichtfach der Klasse 9 zer-
streuten diese Zweifel jedoch und boten die Moglich-
keit, weitere Optimierungen an der Unterrichtsplanung
vorzunehmen. Wertvolle Hinweise lieferten auch die
Workshop-Teilnehmer auf der 8. Tagung der GI-Fach-
gruppe IBBB (Informatik-Bildung in Berlin und Bran-
denburg) im Jahr 2008, das Berliner Fachseminar fiir In-
formatik sowie Studentinnen, Studenten, Dozentinnen
und Dozenten des Bereichs Informatikdidaktik der
Freien Universitdt Berlin, die im Zuge der Sommer-
universitdt 2008 Kurse fiir Schiilerinnen und Schiiler
zum Thema ,,KI“ veranstaltet haben.

Es ist unseres Erachtens bei angemessener Modifika-
tion auch moglich, diese Reihe in anderen Schularten
durchzufithren. Dariiber hinaus geben wir auch Erwei-
terungen an, die sich bei einer Durchfiihrung in der
gymnasialen Oberstufe anbieten. Der Umfang der Ein-
heit betrdagt neun Unterrichtsstunden, kann aber — etwa
durch Einbindung in ein Softwareprojekt — erweitert
werden. Fiir die Durchfithrung benotigen die Schiilerin-
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Beitrag zum Kompetenzaufbau in den Stunden 1 bis 3

In den ersten drei Unterrichtsstunden beschéftigen sich die
Schiilerinnen und Schiiler nach einem kurzen Einstieg mit der
von Wilmar Steup eingedeutschten Variante des klassischen
Eliza-Programms von Joseph Weizenbaum (Kirstin/Steup,
1999a und 1999b). Eliza ist das erste Programm, das man in
heutiger Terminologie Chatbot nennen wiirde (vgl. auch Bau-
mann, 1993 und 1995). Bei der Arbeit mit Eliza geht es in der
ersten Stunde um die Frage, ob das verwendete Computerpro-
gramm einen Vertrauenslehrer ersetzen konnte. In den folgen-
den zwei Stunden wird die Funktionsweise des Programms né-
her untersucht. Als Unterrichtsmethoden bzw. Sozialformen
kommen Partnerarbeit am Rechner, Gruppenarbeit sowie Un-
terrichtsgesprach und Diskussion im Plenum zum Einsatz.

Die Schiilerinnen und Schiiler

> erschliefen sich selbststdndig neue Anwendungen und Infor-
matiksysteme [I-4],

> bewerten die Auswirkungen der Automatisierung in der Be-
rufs- und Arbeitswelt [I-5],

> formulieren angemessene Kriterien zur Einschidtzung infor-
matischer Sachverhalte und wenden diese an [P-2].

Beitrag zum Kompetenzaufbau in den Stunden 4 und 5

In der nédchsten Doppelstunde wird das Gruppenpuzzle zu Tu-
ring, Weizenbaum und Loebner durchgefiihrt. Damit steht —
wie schon am Anfang der Reihe durch die Auseinandersetzung
mit Weizenbaums Eliza angebahnt wurde — der historische
Kontext der Entwicklung der Chatbots im Zentrum des Unter-
richts. Leider finden sich in den GI-Standards keinerlei Kom-
petenzen, die sich auf die Geschichte der Datenverarbeitung
beziehen.

Am Ende der Doppelstunde wird ein Rollenspiel durchge-
fiihrt, bei dem es um die Frage geht, ob eine Firma zur Beant-
wortung von Kundenanfragen eher ein Callcenter beauftragt
oder sich einen Chatbot erstellen ldsst. Auch zur Methode des
Rollenspiels haben wir keine passende Kompetenz in den GI-
Standards gefunden. Aus diesem Grund haben wir auf den Ber-
liner Rahmenlehrplan ITG/Informatik zuriickgegriffen; diese
entsprechenden Standards sind im Folgenden kursiv gesetzt.
Die Schiilerinnen und Schiiler

> kommunizieren miindlich strukturiert {iber informatische
Sachverhalte [P-4],

D> verfiigen iiber grundlegende Kenntnisse zur historischen Ent-
wicklung der Informatik (vgl. SenBJS, 2006, S.10),

> kommunizieren in Rollenspielen; sie nehmen dabei ihrer Rol-
le entsprechende Standpunkte ein (vgl. SenBJS, 2006, S.12).

Beitrag zum Kompetenzaufbau in den Stunden 6 bis 8

In den néchsten drei Unterrichtsstunden erstellen die Schiilerin-
nen und Schiiler in einem Mini-Projekt einen eigenen Chatbot
mit der aktuellen AIML-Technologie. Sie erfahren dabei die ex-
treme Begrenztheit der Verstidndnisfdhigkeit der Maschine und

Die Unterrichtsreihe im Uberblick: Standards und Unterrichtsmethoden

erkennen, dass der Erfolg eines Chatbots von der geschickten
Konstruktion der moglichen Antworten abhidngt. Damit wird
auch der Unterschied zwischen Syntax und Semantik klarer.
Die technische Dimension der Chatbots wird also iiber die Ar-
beit mit zwei Programmen erschlossen: Eliza und dem AIML-
Editor GaitoBot (AIML = Artificial Intelligence Markup Lan-
guage). Im Gegensatz zum Eliza-Programm besitzt der Gaito-
Bot-Editor eine moderne Oberfliche, die das Erstellen korrek-
ter Syntax erleichtert. Aus diesen Griinden beschrankt sich die
Beschiftigung mit Eliza auf die Analyse und Nutzung des Pro-
gramms, wihrend der GaitoBot-Editor sich eher dafiir eignet,
eigene Chatbots zu programmieren.

Die Schiilerinnen und Schiiler

> modifizieren und ergénzen den Quelltext eines Programms
nach Vorgaben [I-2],

> beurteilen Vor- und Nachteile unterschiedlicher Informati-
onsdarstellungen [I-1],

> unterscheiden die Begriffe ,,Syntax“ und ,,Semantik“ und er-
lautern sie an Beispielen [I-3],

> erschlieBen sich selbststindig neue Anwendungen und Infor-
matiksysteme [I-4],

> planen Arbeitsablidufe und Handlungsfolgen [P-3],

> kooperieren in Projektarbeit bei der Bearbeitung eines in-
formatischen Problems [P-4],

> reflektieren gemeinsam Ansatz, Ablauf und Ergebnis des
Projekts [P-4],

D> erfahren die extreme Begrenztheit der ,,Verstindnisfihigkeit*
der Maschine beim Entwurf und Test eigener Problemlosun-
gen (vgl. SenBIJS, 2006, S.11).

Beitrag zum Kompetenzaufbau in der Stunde 9

In der letzten Stunde der Unterrichtsreihe werden zusammen-
fassend die Funktionalitdt und die Auswirkungen von ,kiinst-
lich-intelligenten Systemen* am Beispiel der Chatbots erortert.
Dies geschieht zum einen auf der technischen Ebene, sodass
ein Mindestverstdndnis der Funktionsweise von Eliza und
A.L.I.C.E. (AIML) sichergestellt wird. Dazu wird ein Analyse-
modell von Chatbots und dhnlichen Systemen mit einer einfa-
chen Grafik erstellt (Pappkarten und Magnete an der Tafel)
und im fragend-entwickelnden Unterrichtsgespréch erarbeitet.
In einem zweiten Schritt sollen die Lernenden eine kreative
Verbindung zwischen der technischen und nicht-technischen
Seite des Themas herstellen. Ausgehend vom erarbeiteten Mo-
dell sollen sie eigene Ideen fiir dhnliche Systeme entwickeln,
vortragen und kritisch bewerten (Gruppenarbeit).

Die Schiilerinnen und Schiiler

> analysieren Sachverhalte und erarbeiten angemessene Mo-
delle [P-1],

> gestalten Diagramme und Grafiken, um informatische Sach-
verhalte zu beschreiben und mit anderen dariiber zu kom-
munizieren [P-5],

D> stiitzen ihre Argumente auf erworbenes Fachwissen [P-2],

> stellen Vermutungen iiber Zusammenhéinge und Losungs-
moglichkeiten im informatischen Kontext dar [P-2].

Inhaltsbereiche:

Information und Daten [I-1], Algorithmen [I-2], Sprachen und Automaten [I-3], Informatiksysteme [I-4], Informatik, Mensch und Gesellschaft [I-5]

Prozessbereiche: Modellieren und Implementieren [P-1], Begriinden und Bewerten [P-2], Strukturieren und Vernetzen [P-3], Kommunizieren und Kooperieren [P-4], Darstellen und Interpretieren [P-5]

nen und Schiiler keine besonderen Vorkenntnisse, Er-
fahrungen in Auszeichnungssprachen wie HTML sind
jedoch hilfreich. Eine ausfiihrliche Dokumentation der
Reihe mit Arbeitsmaterialien usw. findet sich unter

http://bscw.schule.de/pub/bscw.cgi/507083
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Im Kasten ,,Die Unterrichtsreihe im Uberblick: Stan-
dards und Unterrichtsmethoden“ (oben) wird der je-
weilige Beitrag zum Kompetenzerwerb in Form von
Abschlussstandards fiir die Klassenstufe 10 angegeben.
AuBerdem werden die verwendeten Unterrichtsmetho-
den skizziert.
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Tuut
Eine gleichmapfig freundliche Frauenstimme:

Herzlich Willkommen beim
Reise-Dialog-System der Deutschen Bahn!
Bitte nennen Sie Thren Abfahrtsbahnhof.
Bitte nennen Sie Ihren Zielbahnhof.
Sie mochten also nach Uslar fahren?

Bitte nennen Sie Thren Zielbahnhof.
Sie mochten also nach Aalborg fahren?

Bitte nennen Sie Thren Zielbahnhof.
Ich habe Sie leider nicht verstanden.
Bei internationalen Bahnhofen nennen Sie zunéchst
nur das Land und warten weitere Hinweise ab.
Bitte geben Sie ihren gewiinschten Bahnhof
nach der Aufforderung vollstdndig an,
zum Beispiel Frankfurt am Main, Hauptbahnhof.
Bitte nennen Sie Thren Zielbahnhof.

Sie mochten also nach Goslar fahren?
Sie mochten also von Sankt Egidien nach Goslar.

An welchem Tag mochten Sie abfahren?
Um welche Uhrzeit mochten Sie abfahren?
Ich habe Sie leider nicht verstanden!
Bitte nennen Sie die gewiinschte Uhrzeit, zu der Sie
abfahren mochten, z. B. 19 Uhr 15 oder viertel vor 8.

Sie mochten also am 5. Juni um 1 Uhr 26 abfahren?
Zur Neueingabe von Uhrzeit oder Reisedatum
sagen Sie bitte Uhrzeit, Datum oder beides.
Bitte nennen sie die gewiinschte Uhrzeit,
zu der sie abfahren mochten.
Um welche Uhrzeit mochten Sie abfahren?

Sie mochten also am 4. Juni mit Stadtexpress 1734
um 23 Uhr 31 von Sankt Egidien ...

Um weitere Funktionen auszuwéhlen sagen Sie: ,,weiter®.

Ende.

Herr Cholerik (sdchselt heftig):

Sankt Egidien
Rossau
Nein, Ro...!
Nein, ich mochte nach Rossau!
Mit der Tante. Wir ham Hochzeitstag, ganz ehrlich,
und da miissen wir ...
Ich meen, da féhrt keiner so gerne hin, aber ...
versuchen Sie mal Rossau.
drgerlich: Sagen Sie mal, ich habe gerade gesagt Rossau.
Nein, Nein, Nein!
Moment, ich mdchte nach Rossau. Ich komme aus
Sankt Egidien. Mit dem Zug mochte ich fahren bitte.
briillt: ROSSAU, VERDAMMICH!!!
Langsam, Médel!
Nee, Rossau!
In Sachsen!
Ganz Kklar.
Mach ich, klar.
Ach so, jetzt habe ich ...
Rossau Hauptbahnhof.
Ganz Kklar.
Nein, nein, um Gotteswillen! Rossau!
Ja, wenn ich ... wie komm’ ich dann von Goslar
dann nach Rossau irgendwie?
Ach Midel, ibermorschen.
Middag.
briillt: MITTAG!!!

Zum Beispiel 19 Uhr 15 oder viertel vor 8.
genervt: War das jetzt richtig oder was?
Nee!

genervt: Uhrzeit, Datum oder beides!

genervt: Junge Frau, das hatten wir doch schon!
brillt: JETZT REICHT’S MIR!!
stohnt
briillt: STOPP! STOPP! HALLO; STOPP!
ICH WILL NACH ROSSAU!!!
Pass mal uff Midel, wenn wir mal Essen gehen wollen ...
Ha, Du?!

Quelle: ,Herr Cholerik und die Zugauskunft‘ von Steffen Lukas (Radio PSR — Sinnlos Telefon — Best Of — Vol. 11)
Im Internet auch unter: http://www.jokies.info/php/download-engine/redirect.php?dlid=197&ENGINEsessID=345224d31480fb7a104a25162fee1da0

Als Anregung fiir den Aufbau unserer Unterrichts-
einheit haben wir bei dem Projekt ,,Chemie im Kon-
text* folgendes Schema vorgefunden:

.Nach der Begegnungsphase, in der sich die Schilerinnen und
Schiler mit dem neuen Kontext vertraut machen, findet eine Neu-
gier- und Planungsphase statt, in der sie sich in unterschiedli-
cher Weise an der weiteren Planung und Strukturierung aktiv be-
teiligen. Die Erarbeitungsphase ist gekennzeichnet durch eine
mdglichst groBe Eigenaktivitdt der Lernenden, die die Lehrkraft

54

unterstitzt und moderiert. Hier kommen wiederum unterschiedli-
che Methoden zum Einsatz. In der letzten Phase der Vernetzung
werden die chemischen Fachinhalte aus dem urspriinglichen Kon-
text herausgeldst, zu Basiskonzepten vernetzt und in neuen Kon-
texten angewendet” (http://www.chik.de/unterricht.htm).

Fiir unser Vorhaben hat sich dieses Schema aber als
zu starr erwiesen, da ein sehr vielschichtiges und mehr-
dimensionales Problem durch die Lernenden bearbei-
tet wird.
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Der Einstieg

Fiir den Beginn der Unterrichtseinheit haben wir ei-
nen humorvollen Einstieg gewéhlt. Den Schiilerinnen
und Schiilern wird eine Aufnahme vorgespielt, in der
,Herr Cholerik“ (der Komiker Steffen Lukas) verzwei-
felt versucht, telefonisch mit dem automatisierten Aus-
kunftssystem der Deutschen Bahn zu sprechen. Dieses
,»Gesprach® wird nach dem ersten Horen mithilfe des
Transskripts (siehe Kasten ,,Tuut®, vorige Seite) mit
den Schiilerinnen und Schiilern genauer analysiert. Da-
bei erkennen sie sehr schnell, dass das Hauptproblem
von Herrn Cholerik ein falsches mentales Modell von
seiner ,,Gespriachspartnerin® ist: Er spricht mit dem
Automaten wie mit einem Menschen.

Beim FEinsatz in der Sekundarstufe II konnen die
Kommunikationsprobleme zwischen Mensch und Ma-
schine auf einem abstrakteren Niveau thematisiert
werden. Dazu lesen die Schiilerinnen und Schiiler ei-
nen Sachtext (sieche Kasten ,,Sprachbarrieren zwischen
Mensch und Computer®) und erhalten die Aufgabe, die
Sprachbarrieren bzw. die Schliissellochproblematik
zwischen Mensch und Computer in dem ,,Gesprich®

zwischen Herrn Cholerik und der Bahnauskunft genau-
er zu untersuchen und zu erldutern. Sie erhalten damit
erste Einblicke in das wichtige interdisziplindre Gebiet
der Mensch-Computer-Interaktion (Human-Computer
Interaction — HCI).

Joseph Weizenbaums Eliza

Nach dem Finstieg folgt eine — zunéchst sehr offene —
Beschiftigung mit der Eliza-Implementierung von Wilmar
Steup (http://bscw.schule.de/pub/bscw.cgi/d514435/ELIZA zip;
vgl. auch Kiristin/Steup, 1999b, S.112ff.). Das berithmte
Eliza-Programm von Joseph Weizenbaum aus dem Jahr
1966 ist gewissermallen die ,Mutter aller Chatbots®
(siche auch http://de.wikipedia.org/wiki/ELIZA; dort finden
sich auch Hinweise auf zahlreiche Implementierungen in
verschiedenen Programmiersprachen). Leider basiert das
Original-Skript auf Kommunikation in englischer Spra-
che. Auch der Kontext der bekannten Doctor-Variante
des Eliza-Programms, eine simulierte Erstsitzung bei

Sprachbarrieren zwischen Mensch und Computer

Der Umgang mit dem Computer und das Auffinden der ge-
wiinschten Information bereiten hiufig grofe Schwierig-
keiten. Das liegt teilweise an einer schlechten, nicht durch-
dachten Strukturierung der Information. Das eigentliche
Problem liegt jedoch tiefer: Computer kommunizieren
nicht in der Menschen gewohnten Form. Der Mangel des
Verstdndnisses der natiirlichen Sprache ist der Hauptgrund
fiir viele Hindernisse in der Interaktion. Jedes Computer-
programm, jede Website hilt eine andere Umgebung bereit
und erfordert so ein stdndiges Anpassen und Gewohnen an
eine jeweils andere ,,Sprache®. Diese Problematik l4sst sich
aus zwei Perspektiven betrachten:

Perspektive der Maschine

Die Interaktion zwischen Mensch und Maschine erfordert
dhnlich der Interaktion zwischen Menschen viel Interpretati-
onsarbeit. Die den Teilnehmern zur Verfiigung stehenden
Quellen sind jedoch vollkommen verschieden. Die Interakti-
on zwischen Menschen kann auf einen breiten verbalen, kon-

Ausfuhrungs-
Briicke

Physisches
System
(Computer)

Ziele
(Mensch)

Evaluations-
Bricke

textbezogenen und auch nonverbalen Sprachset zuriickgrei-
fen, der sowohl fiir die Ubermittlung von Botschaften als
auch fiir die Losung von Verstédndnisproblemen eine solide
Basis bietet. Dagegen erfolgt die Interaktion mit heutigen
Maschinen wie durch ein Schliisselloch, da diesen nur ein ein-
geschrankter Input zur Verfiigung steht. Diese Asymmetrie
schriankt die Interaktion stark ein. Um dieser Schliisselloch-
problematik zu begegnen, wird von bestimmten Zustdnden
des Benutzers ausgegangen, die der Maschine in Form eines
Benutzermodells als Basis fiir die Interpretation der Einga-
ben implementiert wird. Da der tatséchliche Zustand des Be-
nutzers im Umgang mit einem bestimmten Programm nur an-
gendhert werden kann, sind Missverstdndnisse im Rahmen
vordefinierter Zustiande jedoch unvermeidlich.

Perspektive des Benutzers

Weiter verschérft wird die geschilderte Problematik durch das
Erfordernis auf Seiten des Benutzers, seine Ziele auf die er-
wihnte Schliissellochperspektive zu reduzieren. Er muss sie in
fiir das System verstdndliche Aktionen iibersetzen und die
Reaktionen des System interpretieren, um daraus Schliisse
iiber die Erreichung seiner Ziele abzuleiten (siche Bild).

Hierfiir wird dem Benutzer auf beiden Seiten (Uberset-
zung der Ziele in Aktionen einerseits, Interpretation und
Riickiibersetzung der Resultate andererseits) ein Verstind-
nis des Systems abverlangt. Das ist umso leichter zu errei-
chen, je besser die tatsdchlichen Resultate den Vorstellun-
gen und Erwartungen der Benutzer entsprechen. Benutzer-
freundlichkeit bedeutet leichte Erlernbarkeit und effektive
Nutzung. Sie wird dadurch erreicht, dass das Interface an
das Denken und Handeln der Benutzer angepasst wird. Be-
steht eine natiirliche Verbindung zur realen Welt, wie dies
etwa bei der natiirlichen Sprache der Fall ist, so konnen Be-
nutzer auf bereits gewonnene Erfahrungen zuriickgreifen
und den Umgang mit dem System schneller erlernen.
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einem Psychiater, ist fiir diese Klassenstufe wenig ge-
eignet.

Bei der Implementierung von Wilmar Steup wurde
dagegen ein Skript genutzt, das einen Vertrauenslehrer
simuliert (,,Das offene Ohr“), die Kommunikations-
sprache ist Deutsch (Kirstin/Steup, 1999a, S.78{f.; Kirs-
tin/Steup, 1999b, S.40ff.). Dabei sollen die Schiilerin-
nen und Schiiler der Leitfrage nachgehen: ,Ist ein
Computerprogramm als Vertrauenslehrer geeignet?“
Man ist verstidndlicherweise dazu geneigt, die Frage in-
tuitiv mit Nein zu beantworten. Die Begriindung dieser
Antwort ist jedoch schwieriger und vielschichtiger als
man zunichst annimmt. Ziel der Aufgabe ist es, eine
Reflexion iiber den Einsatz von ,kiinstlicher Intelli-
genz®“ anzustofB3en, die sowohl technische als auch ethi-
sche Argumente mit einbezieht. Nachdem die Vor- und
Nachteile eines Einsatzes von elektronischen Vertrau-
enslehrern im Plenum gesammelt wurden, erhalten die
Schiilerinnen und Schiiler die Aufgabe, fiir die Schiiler-
vertretung (SV) ein Gutachten iiber einen moglichen
Einsatz des Programms zu verfassen.

In den folgenden zwei Stunden beschéftigt sich die
Lerngruppe mit der grundlegenden Funktionsweise des
Programms. Eliza basiert auf simpler Symbolverarbei-
tung: Der Bot reagiert auf Schliisselworter und zugeho-
riger Kontextmuster mit Antworten, die innerhalb von
Skripten abgelegt sind. Seit Eliza hat sich dieser prinzi-
pielle Aufbau von Chatbots kaum verédndert. Ihr Ver-
stdndnis legt den Grundstein fiir die Analyse und Be-
wertung aktueller Technologien.

Die Beschiftigung mit der FEliza-Implementation
von Wilmar Steup bringt aufgrund ihrer DOS-Oberfli-
che erfahrungsgemif einige Bedienungsprobleme mit
sich, bietet aber im Gegensatz zu anderen Eliza-Pro-
grammen die Moglichkeit, unterschiedliche Skripte
einzusetzen und sogar die Verarbeitung von Eingaben
im ,,Demo-Modus“ Schritt fiir Schritt nachzuvollzie-
hen. Diese Vorteile iiberwiegen den Nachteil der veral-
teten Oberfliche bei Weitem. Wenn man dariiber hin-
aus erklart, dass Weizenbaums Programm bereits im
Jahr 1966 entwickelt wurde, erhalten die Schiilerinnen
und Schiiler durch die Benutzung einer inzwischen un-
gebrduchlichen Benutzungsschnittstelle die Anmutung
einer Zeitreise.

Die zweite Analyseebene bezieht sich auf eine der
Leitfragen der Unterrichtseinheit: ,,.Sind Computer in-
telligent?“. Wahrend der Beschiftigung mit dem Pro-
gramm sollen die Schiilerinnen und Schiiler Eliza auf
ihre ,Intelligenz* hin bewerten und gleichzeitig erfor-
schen, welche technischen Aspekte diese ausmachen.
Aufgrund der geringen Michtigkeit Elizas fillt das Ur-
teil meist zu ihren Ungunsten aus. Die Bewertung Eli-
zas stellt den Ausgangspunkt fiir die Frage dar, was ei-
nen Computer dem Verstdndnis der Schiilerinnen und
Schiiler nach als ,,intelligent” auszeichnen wiirde. Ba-
sierend auf einem Unterrichtsentwurf Reinhard Go-
leckis (vgl. Golecki, 1995, und 1999) werden die Ideen
der Schiilerinnen und Schiiler gesammelt und zu einem
Fragebogen zusammengestellt, auf dem nach der zu-
kiinftigen Realisierbarkeit der Ideen gefragt wird. Die
Auswertung der Fragebogen findet am Ende der Un-
terrichtseinheit statt, in der die Lerngruppe auf Basis
ihrer gewonnenen Erkenntnisse die eigenen Vorstel-
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lungen von KI aus der Retrospektive bestitigen oder
revidieren kann.

Eine kurze Geschichte
der Chatbots

Ein Kernstiick der Unterrichtseinheit stellt das
Gruppenpuzzle , Turing, Weizenbaum, Loebner* dar.
Die Idee, Chatbots zu entwickeln, ist schon viel dlter
als das Internet. Bereits 1950 hat der Stammvater der
Informatik und der KI, Alan Turing, vorgeschlagen,
dass die Frage , Kénnen Maschinen denken?“ durch
den inzwischen nach ihm benannten, legenddren Tu-
ring-Test entschieden wird. Hierbei unterhélt man sich
mit einem Programm, das wir heute Chatbot nennen
wiirden. Wenn man nicht hinreichend sicher ist, ob es
sich am anderen Ende der Leitung um einen Menschen
oder um einen Computer handelt, hat die Maschine
den Test bestanden (vgl. LOG IN, Heft 131/132,S.118).

Im vorangegangenen Unterrichtsabschnitt haben die
Schiilerinnen und Schiiler bereits das &lteste Chatbot-
Programm - Eliza — kennen gelernt. Weizenbaum war
immer klar, dass Eliza den Turing-Test nicht bestehen
wiirde; dazu war das Programm auch gar nicht ge-
schrieben worden. Ganz im Gegenteil haben ihn die
ibertriebenen Reaktionen und Erwartungen an die
Weiterentwicklung seines Programms in kritische Dis-
tanz besonders zur Gemeinschaft der KI-Forscher ge-
bracht (vgl. Weizenbaum, 1977). Nebenbei haben die
damaligen Eliza-Nutzer auch gezeigt, dass der Turing-
Test im Grunde nicht geeignet ist, um die Intelligenz ei-
nes Computerprogramms zu testen. Es hat sich viel-
mehr gezeigt, ,,dass Menschen sich von Artefakten wie

Bild 2: Elbot — der Gewinner des Loebner-Preises in
Bronze im Jahr 2008.
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Robotern und Dialogprogram-
men, die Emotionalitit mit
durchaus vordergriindigen Mit-
teln  simulieren, erstaunlich
schnell anriihren lassen® (Gorz/
Nebel, 2003, S.11).

Die Idee, ein Programm dem
Turing-Test zu unterziehen, war
damit aber nicht aus der Welt
geschafft. Im Jahr 1991 stiftete
der Erfinder und Exzentriker
Hugh Gene Loebner den nach
ihm benannten Loebner-Preis
fiir das Programm, das den Tu-
ring-Test bestehen wiirde. Bis-
lang ist dies noch keinem Pro-
gramm gelungen. Trotzdem

Ein einfaches AIML-Skript

Das Folgende ist ein Auszug aus einem einfachen AIML-Skript, das Schiilerinnen und
Schiiler als Basis fiir einen eigenen Chatbot nehmen konnen (Text nach einer Idee von
Wilmar Steup, Quelle: http:/bscw.schule.de/pub/bscw.cgi/d514431/Test.aiml.txt).

<?xml version="1.0" encoding="ISO0-8859-1"7?>

<aiml version="1.0.1" xmlns="http://alicebot.org/2001/AIML-1.0.1"
xmlns:html="http://www.w3.0rg/1999/xhtml"
xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
xsi:schemaLocation="http://alicebot.org/2001/AIML-1.0.1
http://aitools.org/aiml/schema/AIML.xsd">

<!-- Hier gehts los mit dem eigentlichen Skript. -->
<category>
<pattern>*</pattern>
<template>
<random>
<1li>Ich bin mir nicht sicher, ob ich das richtig verstehe.</li>

wurde in jedem Jahr eine <1i>Hmmm, </14> _ )
B daille 1 Trost <li>Ich versteh das nicht.</1li>
» rpnz?““e a! e. als rost- <li>rofl ... <get name = "thema"></get></li>
preis fiir dasjenige Programm <li>Lass uns lieber ueber <get name = "thema"></get> reden!</li>
vergeben, dem von der Jury die </random>
groBBte Ahnlichkeit mit einem </template>
Menschen zugebilligt wurde. </category>
Im Jahr 2008 hat das Programm <1-- Hier folgt das Wort "Schule" -->
Elbot (http://www.elbot.com/) <category>
von Fred Roberts und der <pattern>Schule</pattern>
Firma artificial solutions <template>
<random>

(http://www.artificial-solutions.com/)
den Loebner-Trostpreis gewon-
nen (siehe Bild 2, vorige Seite).
Immerhin konnte Elbot drei
von zwolf Juroren davon iiber-
zeugen, dass er ein Mensch sei

) : > </random>
— allerdings in der englischen </template>
Version, die nach Ansicht sei- </category>
nes Trainers Fred Roberts viel
<category>

besser als die deutsche ist. Ein
Chat mit Elbot ist aber auch in
der deutschen Version sehr wit-
zig und unterhaltsam. Im Ubri-
gen wurde auch IKEAs Anna
von artificial solutions erstellt
(siehe Bild 1, S.51).

Im Teil 2 dieses Artikels
(LOG IN, Heft 157, 2009) wird
ausfiihrlich auf die historischen
Wurzeln der KI und der Chat-
bots eingegangen werden.

</category>

<category>

</category>

<category>

</category>
</aiml>

<li><set name

"thema">Schule</set>, ein ergiebiges Thema.</li>
<li>Lieber in die <set name =

"thema">Schule</set> gehen als gar kein Spass.</li>
<li>Von <set name =

"thema">Schule</set> reden ist Silber.</1li>

<pattern>Schule *</pattern>
<template><srai>Schule</srai></template>

<pattern>* Schule</pattern>
<template><srai>Schule</srai></template>

<pattern>* Schule *</pattern>
<template><srai>Schule</srai></template>

Zu der Durchfithrung des
Gruppenpuzzles wird die Lern-
gruppe in sogenannte Stamm-
gruppen aufgeteilt. Innerhalb der Stammgruppen be-
stimmen die Gruppenmitglieder, wer in welchem der
drei Themengebiete ,,Turing®, ,Weizenbaum® oder
,Loebner* zum Experten werden soll. Sind die Exper-
ten bestimmt, werden die Gruppen dem jeweiligem
Thema nach neu zusammengestellt. Nachdem die Ex-
perten gemeinsam Antworten auf die ihnen gestellten
Leitfragen gefunden haben, erhalten sie die Aufgabe,
ihr Wissen innerhalb der urspriinglichen Stammgrup-
pen zu vermitteln. Die Methode Gruppenpuzzle garan-
tiert eine hohe Schiileraktivitdt bei der Vermittlung
von umfangreicherem Wissen und ist der bloBen Text-
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arbeit mit anschlieBender Auswertung im Plenum weit
iiberlegen (vgl. Witten/Penon/Dietz, 2006).

Am Ende des Gruppenpuzzles findet in den Grup-
pen ein Rollenspiel statt, das den Schiilerinnen und
Schiilern ermdglicht, sich dem Thema ,Kiinstliche In-
telligenz in der Arbeitswelt” multiperspektivisch anzu-
nidhern. In dem Spiel treffen drei Parteien aufeinander.
Die Geschiftsfithrer einer Firma mochten einen Tele-
fonservice zur Beantwortung von Kundenfragen ein-
richten. Zu diesem Zweck wurden zwei Parteien zu ei-
nem Verkaufsgesprich geladen. Eine Gruppe von Soft-
wareentwicklern will ihren Chatbot anbieten, der tele-
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B GaitoBot AIML Editor ¥ 1.0 B1 - Arbeitsbereich "Yersuch” =8 x|
Programm  Ansicht  Hilfe
5tartselte/Alheitsheleich "Wersuch® } 4 b x
[ Alles speichern | @ Publizieren & Exportieren | {3k Testen - Suchen | [ Umbenennen | 43
{ AIML Dateien 7} Kategorien 7 i Element einfiigen 7
BEQ@ R N (neue Kategaie ~ (Z) Kategorie laschen ' Sortiersn B Sl )
Test [ Muster | Wather | Reaktion =] bat
Schule <srai> Schuled fsraiz
* Schule <sraiz Schule< /sraiy |
* Sehule <sraiy Sehuled fsrai
Computer <randomz <li> <set name="thema"> Computer< /set>
Computer * <zrai> Computers /srai»
* Comnputer <srai> Computer< /srai> b
4| BalD
Grafische Ansicht | AMLQuelcode | 4
frennse
:
: Themen 7
@ Schule , ein ergisbiges Thema. @
A @ Lieber in die Schule gehen als gar kein Spass. @ .
_standard_ i : Attribute bearbeiten .
L----@ Won Schule reden ist Silber. E] [randum] [lemplale] [categury]
| | 3
Bot testen 7 ‘Workflow 7
Begrifung | &9 Wissen neu laden |_"| Lade-Protokoll zeigen aktualisigren
Sprache des Bothwissens Denk-Protokoll =
|deutsch =1 Schiitt | Inhalt | Eﬁjtm)pattem Schule ghMglepatteln:Schu\e
T Eingabe | Ich hasse die Schule template: ¢srai>Schule <isir template: <random s slis<set
file: Test file: Test
. = Into Topic: */That:Hrarmmm s i
Von Schule reden ist Silber. %Emgahe Ich hasse die Schule
W Pagsend... " Sohule »» <srai> Schules (SRADpattarn:” Sehule
% Eingabe  Schule ﬁrr!p:rla;e: «zraiz S chule<imaix
& Passend...| Schule »> <randoms <li><s e T
| (SRAlpattern:* Schule ™ -
that
template: ¢srai>Schule <isir
| sagen (e comp ez =l
Bot testen Jﬂ Suchen &5 Ewport ‘ Publizieren Elﬁ workflow J% Eigenschaften é haufigste Weiterleitungen

fonische Anfragen beantworten kann. Thnen gegeniiber
sitzen Vertreter einer Serviceagentur, die Kundenanfra-
gen durch ein Callcenter 16sen mochte. Nach der Simu-
lation des Verkaufsgesprichs teilen die Geschéftsfiih-
rer ihre begriindete Entscheidung im Plenum mit.

Zur Vorbereitung des Rollenspiels sollte sicherge-
stellt sein, dass die Schiilerinnen und Schiiler nicht nur
Eliza, sondern auch aktuelle Chatbots kennen. Das
kann mit einer vorentlastenden Hausaufgabe erreicht
werden, eventuell kann dieses Rollenspiel auch erst am
Ende der Unterrichtsreihe durchgefiihrt werden.

Mini-Projekt:
Bauen eines Chatbofts

In diesem Block der Unterrichtseinheit steht die
Beschiftigung mit aktuellen Chatbot-Technologien im
Vordergrund. Wir haben uns dabei fiir die Sprache AIML
(Artificial Intelligence Markup Language) entschieden,
eine auf XML basierende Auszeichnungssprache. Diese
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Bild 3: Oberfliche des AIML-Editors GaitoBot.

Sprache wurde von Richard Wallace im Lauf der
90er-Jahre entwickelt. Mit dem Chatbot A.L.I.CE.
(Artificial Linguistic Internet Computer Entity), dessen
,Brain“ (das Skript) in AIML geschrieben wurde, gewann
er in den Jahren 2000, 2001 und mit einer verbesserten
Version (Silver Edition) auch 2004 jeweils die Bronze-
medaille im Loebner-Wettbewerb. Die Spezifikation von
AIML ist open source (http://www.alicebot.org/aiml.html);
auf dieser Seite findet man auch Interpreter fiir AIML zu
eine Reihe unterschiedlicher Programmiersprachen
(http://www.alicebot.org/downloads/programs.html). AIML wird
inzwischen von einigen kommerziellen Anbietern von
Chatbots fiir die Kundenkommunikation verwendet (vgl.
http://www.alicebot.org/aimlbots.html; vgl. auch Mobus, 2006,
S.152ff.,sowie Braun, 2003, S.44 ff. und S.144ft.).

Im Prinzip kann man mit einem schlichten Texteditor
ein AIML-Skript erstellen (siche Kasten ,,Ein einfa-
ches AIML-Skript“, vorige Seite) und mit einem der
verfiigbaren Interpreter ein Gesprach mit dem eigenen
Chatbot fithren. Das ist natiirlich wenig komfortabel
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Mein erster eigener Chatbot

Bild 4: Im Ge-
spriich mit dem
Chatbot. Die
Eingabe war:
»lch hasse die
Schule!* (fiir
das verwendete

Lieberin die Schule gehen als gar
kein Spass.

Skript siehe
Bild 3 und
Kasten ,,Ein ein-
faches AIML-

Ihre Eingabe ||— senden Skl’ipt“).

und fiir unsere Lerngruppen daher nicht besonders gut
geeignet.

Inzwischen gibt es jedoch eine moderne und bedie-
nerfreundliche Entwicklungsumgebung fiir Chatbots
auf der Basis von AIML, den GaitoBot-Editor
(http://www.gaitobot.de/gaitobot/, siche Bild 3, vorige Sei-
te). Dieser Editor ist Freeware und basiert auf dem
NET-Framework von Microsoft. Daher lauft er leider
nur auf den aktuellen Windows-Versionen (XP bzw.
Vista; Windows 2000 haben wir nicht getestet).

Der Umgang mit dem AIML-Editor GaitoBot erlern-
ten die Schiilerinnen und Schiilern der neunten Klassen-
stufe mit den auf dem GaitoBot-Server zur Verfiigung
stehenden Video-Tutorials (http://www.gaitobot.de/gaitobot/
AIMLEditor/Download.aspx) recht schnell. Der AIML-
Quellcode kann nur in der grafischen Ansicht eingege-
ben werden; die jeweiligen Tags werden durch Maus-
klicks erzeugt. Insofern sind keine Syntaxfehler moglich,
da nur die Attributwerte eingesetzt werden miissen. Zur
Kontrolle kann man sich den AIML-Quelltext ansehen,
wenn man den entsprechenden Reiter anklickt. Im Fens-
ter ,,Workflow“ der Bedienungsoberfliche werden die
Zusammenhédnge zwischen den einzelnen Kategorien vi-
sualisiert.

Am wichtigsten ist aber die Moglichkeit, das Skript
direkt im Editor zu testen. Dazu steht das Fenster ,,Bot
testen” links unten zur Verfiigung. Mit dem ,,Denk-
Protokoll“ wird die Abarbeitung des Skripts veran-
schaulicht.

Der Entwickler und Anbieter von GaitoBot, Daniel
Springwald (http://www.springwald.de/) bietet inzwischen
neben dem eigentlichen Editor ein Web-Hosting fiir
selbst entwickelte Chatbots, das fiir kleinere Skripte
(bis 256 kByte) kostenfrei ist, die ersten zehn Chats
pro Tag sind werbefrei. Dabei wird auch ein Darsteller
(Avatar) fiir den Chatbot eingebunden, und die Ge-
spriachsprotokolle, mit denen der Chatbot verbessert
(trainiert) werden kann, werden auf Wunsch per E-
Mail zugesandt (siehe Bild 4). Die Aktualisierung der
Datenbasis des Chatbots erfolgt direkt aus dem Editor
nach der einmaligen Eingabe der auf dem Server auto-
matisch erzeugten Chatbot-ID. Der HTML/JAVAScript-
Quelltext zum Einbinden in die eigene Webseite wird
ebenfalls auf dem GaitoBot-Server zur Verfiigung ge-
stellt.

LOG IN Heft Nr. 154/155 (2008)

Da die Moglichkeit zum Hochladen eines eigenen
Chatbots auf den GaitoBot-Server zum Zeitpunkt der
Durchfiithrung unserer Unterrichtsreihe noch nicht zur
Verfiigung stand, wurden die Skripts nur direkt im Edi-
tor getestet. Dies war fiir uns keine wesentliche Be-
schrinkung des Unterrichts, fiir umfangreichere Pro-
jekte ist diese neue Moglichkeit sicherlich von Vorteil.

Im Gesprich mit Chatbots erhalten die Schiilerinnen
und Schiiler die Gelegenheit, Unterschiede und Ge-
meinsamkeiten zu Weizenbaums Eliza herauszuarbei-
ten. Im Vordergrund steht dabei die Frage, welche tech-
nischen Grundlagen die modernen Bots ,kliiger” wir-
ken lassen als ihre Vorgingerin aus den Sechzigerjah-
ren. Gleichzeitig konnen verschiedene Bereiche des
Alltags erschlossen werden, in denen die Technologie
heutzutage eingesetzt wird.

Bestandteil der ErschlieBung ist die Konstruktion ei-
nes eigenen Chatbots in AIML. Aufgabe der Schiilerin-
nen und Schiiler ist es, in Kleingruppen einen Chatbot
zu bauen, der ein Geheimnis besitzt, das dem Bot in ei-
nem Gespriach entlockt werden kann. Alternativ kann
die Aufgabe auch so formuliert werden, dass der Bot
als moderne Version der Sphinx ein Ritsel stellt. Er-
fahrungsgeméf offenbaren sich erst in der ,,Abnahme*
der Chatbots (die Schiilerinnen und Schiiler versuchen
den Chatbots der jeweils anderen Gruppen ihre Ge-
heimnisse zu entlocken bzw. das Ritsel zu 16sen) die
Schwichen der jeweiligen Programme. Ganz im Sinne
eines Software-Projekts miissen deshalb meist im An-
schluss die Ursachen fiir das Fehlverhalten der Pro-
gramme ergriindet und gesammelt werden, um eine er-
neute Prédsentation des eigenen Chatbots erfolgreich zu
gestalten.

Dieser Teil der Unterrichtseinheit kann auch als um-
fangreicheres Softwareprojekt gestaltet werden, das
mit der Einbindung des Chatbots in eine selbsterstellte
Web-Oberfliache oder in gingige Chatprogramme wie
ICQ oder IRC enden kann.

Die Funktionsweise eines Chatbots
(und &hnlicher Systeme)

Regelwerk
(Skript)

Benutzer }—» Eingabe | Analyse - Reaktion
Text Text- Ausgabe
(Grafik) verarbeitung von Text
(Grafik- (mechanische
verarbeitung) Bewegung)

Laden von alten | Speichern von
Eingaben und | Eingaben und

Reaktionen | Reaktionen

Speicher I

Bild 5: Mogliches Tafelbild zur Sicherungsphase 1.
Kursive Worter stellen die Erweiterung des Modells
dar, die erst spéter hinzugefiigt werden.
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FunktionalitGt und Auswirkungen
von Kl-Systemen

Die Unterrichtseinheit endet mit dem Erstellen ei-
nes Analysemodells von Chatbots. Die einzelnen Be-
standteile des Modells liegen in Form von vorgefertig-
ten Pappkarten vor, die an der Tafel angeordnet wer-
den konnen (siehe Bild 5, vorige Seite).

Nach dem Modellierungsprozess erhalten die Schiile-
rinnen und Schiiler die Aufgabe, sich Systeme auszu-
denken, die nach dem im Modell festgehaltenen Prin-
zip arbeiten. So kann etwa die Eingabe an den Bot
nicht nur aus Text bestehen, sondern aus Bildern, Klin-
gen 0.A. Die Reaktion des Systems (bei Chatbots: die
Ausgabe von Text) konnte die Bewegung eines Robo-
ters oder das Abspielen einer Audiodatei sein. Die er-
arbeiteten Informatiksysteme werden anschlie3end ge-
sammelt und auf ihre gegenwirtige und zukiinftige
Realisierbarkeit und ihren Nutzen oder Schaden fiir
die Gesellschaft hinterfragt (siehe Bild 6).

Fazit und Ausblick

Bei der mehrfachen Durchfithrung der Unterrichts-
reihe waren die Schiilerinnen und Schiiler stets sehr
aktiv und interessiert bei der Sache. Dies liegt sicher-
lich zum einen an der Vielzahl der schiileraktivieren-
den Unterrichtsmethoden, die zum Einsatz kamen.
Wichtiger war aber unseres Erachtens der dulerst mo-
tivierende Kontext. Dabei bezog sich der Kontext nicht
nur auf die unmittelbare Erfahrungswelt der Lernen-
den, sondern auch auf die Geschichte der Chatbots, die
man durchaus als exemplarisch fiir die Geschichte der
KI ansehen kann. Im zweiten Teil dieses Artikels, der
im LOG-IN-Heft 157 (2009) mit dem Thema ,,Informa-
tikgeschichte im Informatikunterricht“ erscheinen
wird, werden wir noch einmal ausfiihrlich auf diese
Frage eingehen.

(wird fortgesetzt)
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Brandenburgische Strafie 23
10707 Berlin

E-Mail: helmut@witten-berlin.de
Malte Hornung

Weimarische Stralle 7A

10715 Berlin

E-Mail: hornung@inf.fu-berlin.de

Im LOG-IN-Service (siehe S. 128) finden Sie eine ausfuhrliche Liste mit Internetquellen zum
Thema ,Chatbots*.
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Bild 6: Mogliches Tafelbild zu Sicherungsphase I1
(Bewertungsphase).
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