
Wir freuen uns über euer Feedback zu unserem Material! 
post@junge-tueftler.de / Mehr Materialien unter: tueftellab.de

Level:  
Für Anfänger*innen

Entdeckt mit der digitalen Plattform Machine Learning for 
Kids die Funktionsweisen des maschinellen Lernens! 

Die Lernkarten bieten euch alle Grundlagen, um euer erstes 
Projekt in Machine Learning for Kids umzusetzen: Trainiert 
ein eigenes KI-Modell & programmiert eine KI-Bilderken-
nung in Scratch.

Grundlagen: Machine  
Learning for Kids
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Grundlagen: Machine Learning for Kids

Art: 
Lernkarten

Kategorie: 
Quanten und KI

Alter:  
Ab 12 Jahren

Level:  
Für Anfänger*innen

Lernziele

•	 Das digitale Tool Machine Learning for Kids kennenlernen

•	 Ein eigenes KI-Modell zur Bilderkennung trainieren

•	 Ein Programm zur Bilderkennung in Scratch programmieren, 
welches das vorher trainierte KI-Modell nutzt
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Vorbereitung
Werkzeug Einführung

Startet Machine Learning For Kids über euren Internetbrowser: 
https://machinelearningforkids.co.uk/ 

Hier gelangt ihr zur Projekt-Oberfläche

Hier könnt ihr die 
Sprache einstellen
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Vorbereitung
Werkzeug Einführung

Ihr könnt die Plattform mit oder ohne Account nutzen.
              TIPP

Mit einem Account könnt ihr eure 
Projekte speichern und später 
wieder auf diese zugreifen.

Klassenaccounts
Lehrkräfte können Zugänge für 
Schüler*innen erstellen und  
verwalten.
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Jetzt kann es losgehen!
Machine Learning for Kids Lernkarten

1.	 Die Lernkarten haben eine Vorder- und Rückseite. Auf der  
Vorderseite findet ihr eine Aufgabe und auf der Rückseite  
einen Vorschlag zur Lösung der Aufgabe. 

2.	 Arbeitet euch eigenständig Schritt-für-Schritt durch die Karten.  
 
In diesem Projekt trainiert ihr euer erstes eigenes KI-Modell und 
programmiert anschließend ein Programm zur Bilderkennung in 
Scratch.
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Level 1
Projekt anlegen

Aufgabe: Überlegt euch, mit welchen Daten ihr euer KI-Modell 
trainieren wollt. Legt dann euer Projekt an.
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Lösung: Projekt anlegen

1.	 Wählt einen Namen für das Projekt

2.	 Entscheidet, welche Art von Daten erkannt werden sollen:  
 
 
 
 

3.	 Entscheidet, wie euer Projekt gespeichert werden soll:  
In der Cloud oder temporär im Webbrowser

Text: Wörter, Sätze oder Paragrafen 
Bilder: Fotos, Diagramme, Bilder 
Zahlen: Zahlen oder Multiple Choice 
Sounds: Geräusche und Stimmaufnahmen 
Predicting numbers: Zahlenvorhersage 

              TIPP

Speichert die Daten eures Projekts zusätzlich auf 
eurem Computer ab, damit nichts verloren geht!
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Level 1
Modell trainieren

Trainiert nun eure KI: Dazu legt ihr Kategorien fest wie z. B. „Blume” und „Baum”. 
Dann sammelt ihr Beispiele von Bildern – diese Bildersammlungen nennt man „Datensätze”.

Aufgabe: 
1.	 Entscheidet euch für (zwei) Kategorien.
2.	 Sammelt zu jeder Kategorie passende Bilder.
3.	 Ladet eure Bilder in den Trainingsbereich.
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Lösung: Modell trainieren

Klickt hier, sobald 
ihr alle Bilder 
hinzugefügt habt!

Bild 
zeichnen

Bild  
hochladen

Bild per URL 
hinzufügen

Bild mit Webcam 
aufnehmen
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Level 1
Modell testen

Testet jetzt eure KI und seht, wie sie funktioniert!

Aufgabe: Klickt auf „Lernen & Testen”

Fügt dann unten auf der Seite ein Bild hinzu, welches ihr  
nicht für das Training verwendet habt. 

Nun wird angezeigt, mit welcher Sicherheit das Bild  
einer der Kategorien zugeordnet wird.

              TIPP

Ihr könnt Testbilder per Link, Webcam 
oder durch Zeichnen hinzufügen.
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Lösung: Modell testen

Euer KI-Modell erkennt das Bild 
zuverlässig: ein Zeichen, dass die 
Bilderkennung funktioniert!

Kehrt zur Trainingsseite zurück und 
sammelt mehr Bilder, falls das 
KI-Modell zu viele Fehler macht.

              TIPP

Es gibt keine genaue Grenze zwischen guter und schlechter Bilderkennung.  
Eine Wahrscheinlichkeit von 80% oder mehr ist jedoch schon ziemlich gut!
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Expert*in: KI-Modell erstellen

Wenn ihr bereits folgende Herausforderungen 
erfolgreich gemeistert habt,

dann habt ihr verstanden, wie ihr ein KI-Modell mit 
Machine Learning for Kids darauf trainieren könnt, 
bestimmte Objekte oder Daten zu erkennen!

Weiter so!

Modell trainierenProjekt anlegen

Modell testen

              EXKURS

Machine Learning for Kids 
bietet auch bereits trainierte 
KI-Modelle an!

Klickt beim Anlegen eines 
neuen Projekts einfach auf 
„Vorlage kopieren“, um diese 
zu nutzen.



TüftelLab ist ein hybrider Lernort der Junge Tüftler gGmbH | CC-BY-SA 4.0: creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.de



TüftelLab ist ein hybrider Lernort der Junge Tüftler gGmbH | CC-BY-SA 4.0: creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.de

Vorbereitung
Modelle zum Programmieren exportieren

Ihr könnt Machine Learning for Kids mit Scratch verknüpfen!

Verwendet euer trainiertes KI-Modell in der blockbasierten  
Programmiersprache, um z. B. ein Spiel zu entwickeln.

              TIPP

Möchtet ihr mehr über Scratch 
erfahren? Dann besucht  
unseren Scratch-
Grundlagenkurs!

https://tuef.tel/e7xIG
Klickt auf „Machen”, um euer Projekt in Scratch zu importieren.

              INFO

Es handelt sich hier um eine  
besondere, von Machine Lear-
ning for Kids bereitgestellte 
Version von Scratch. 
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Allgemeines zu Scratch
Benutzeroberfläche

Sprachen und 
Farbmodi wählen

Zeigt euch die Figur, die ihr 
gerade programmiert.

Vollbild der 
Bühne zeigen

Neue Figuren finden

Neue Bühnen-
bilder finden

Register
   Skripte
   Mal-Editor
   Klänge

Einteilung
verschiedener 
Befehlsblöcke

Blockbibliothek der 
Rubrik „Bewegung“
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Zusätzliche Befehlsblöcke
Scratch &  Machine Learning for Kids

Zur Programmierung eures KI-Modells gibt es spezielle  
Befehlsblöcke:

Zeigt die Kategorie an, der die KI ein Bild zuordnet.

Zeigt die Wahrscheinlichkeit an, mit der die KI ein Bild  
einer Kategorie zuordnet (Zahl zwischen 0 - 100).

Diese Blöcke stehen für die einzelnen Kategorien,  
die ihr in eurem Projekt erstellt habt.

Klickt hier, um die 
Blöcke verwenden 
zu können.
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Projekt speichern
Scratch &  Machine Learning for Kids

So sichert oder öffnet ihr eure Projekte. 

Nutzt zunächst die Schaltfläche „Datei“.

Öffnet eine Scratch-Datei von eurem 
Computer oder Tablet im Scratch-Editor.

Speichert eine Scratch-Datei auf eurem 
Computer oder Tablet.

              TIPP

Eure Scratch-Dateien erkennt ihr an der 
Endung „.sb3“ (Beispiel: test.sb3).

Mit einem kostenfreien Scratch-Account 
wird euer Projekt automatisch gesichert.
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Projekt dokumentieren
Scratch &  Machine Learning for Kids

Ihr könnt euer Projekt auch als Video aufzeichnen:

1.	 Klickt auf „Start recording” 

 

2.	 Spielt euer Projekt ab

3.	 Klickt auf „Stop recording” und  
die Aufnahme wird heruntergeladen

              TIPP

Achtet darauf, dass ihr den Internetbrowser 
nicht versehentlich schließt – sonst geht eure 
Programmierung verloren!
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Level 1
Ein Bild kategorisieren

Aufgabe: Schreibt ein Programm, das die Kategorie eines Bildes anzeigen kann.  
 
Nutzt dafür folgende Befehlsblöcke.
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Lösung: Ein Bild kategorisieren

1.	 Klickt auf „Figur wählen“ 

2.	 Ladet ein Bild hoch 
 
 
 
 
 

3.	 Setzt die Befehlsblöcke zusammen
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Level 2
Kostümwechsel

Um mehrere Bilder zu erkennen, müsst ihr weitere Bilder zu eurer Figur hinzufügen.
 
Aufgabe: 
1.	 Wechselt in den Kostüm-Editor und fügt weitere Bilder hinzu. 

2.	 Programmiert danach einen Kostümwechsel. Erweitert hierfür euer Programm.
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Lösung: Kostümwechsel

1.	 Klickt auf den Reiter „Kostüme“ 
 
 

2.	 Ladet weitere Bilder hoch 
 

 
 
 

3.	 Wechselt zurück zur Programmier-
oberfläche und setzt die Befehlsblöcke 
zusammen 
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Level 2
Wahrscheinlichkeit anzeigen

Aufgabe: Erstellt nun ein neues Programm, das die Kategorie und die Wahrscheinlichkeit angibt. 

Nutzt dafür folgende Befehlsblöcke. 
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Lösung: Wahrscheinlichkeit anzeigen
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Level 3
Eigene Texte anzeigen lassen

Aufgabe: Ihr könnt auch ein Programm erstellen, das erkennt, zu welcher Kategorie  
ein Bild gehört, und dann den Namen der Kategorie anzeigt.

Nutzt dafür folgende Befehlsblöcke. 

              TIPP

Eurer Programm könnte auch Fun-
Facts oder Informationen über den 
erkannten Gegenstand ausgeben!
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Lösung: Eigene Texte anzeigen lassen
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Expert*in: Programmieren mit KI

Wenn ihr folgende Herausforderungen erfolgreich 
gemeistert habt,

dann habt ihr verstanden, wie ihr Programme zur 
Bilderkennung mit Scratch und Machine Learning 
for Kids programmieren könnt.

Weiter so!

KostümwechselEin Bild kategorisieren

Wahrscheinlichkeit anzeigen

Eigene Texte anzeigen lassen

              EXKURS

Ihr könnt neben Texten auch 
Töne oder selbst aufgenommene 
Informationen über das erkannte 
Objekt abspielen lassen.
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Webcam anschließen

Ihr könnt eure Webcam mit Scratch verbinden!

1.	 Öffnet die Extension-Bibliothek 

 

2.	 Wählt „Video-Erfassung“ aus

              TIPP

Damit die Videoerfassung funktioniert 
braucht ihr einen klaren Hintergrund 
und gutes Licht!

Schaltet die Webcam ein und aus!

Stellt die Transparenz der Webcam ein
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Level 3
Bilderkennung mit Webcam

Aufgabe: Eure KI-Bilderkennung kann auch Bilder  
von eurer Webcam erkennen!

1.	 Verbindet eure Webcam mit Scratch

2.	 Erstellt ein Programm, das erkennt, was auf dem  
Bild eurer Webcam zu sehen ist. 

Nutzt dafür folgende Befehlsblöcke. 

              TIPP

Nutzt diese Befehlblöcke,  
um eure Webcam anzuschalten!

Platziert euren Code 
auf einem Hinter-
grundbild, damit  
die Bilderkennung  
funktioniert!
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Lösung: Bilderkennung mit Webcam
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Expert*in: Bilderkennung mit Webcam

Wenn ihr folgende Herausforderung erfolgreich 
gemeistert habt,

dann habt ihr verstanden, wie ihr Bilder von eurer 
Webcam mit einer eigens programmierten KI  
erkennen könnt.

Weiter so!

Bilderkennung mit Webcam
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Wir freuen uns über euer Feedback zu unserem Material! 
post@junge-tueftler.de / Mehr Materialien unter: tueftellab.de

Ihr habt nun Machine Learning for Kids kennengelernt und könnt  
eine eigene Bilderkennungs-KI trainieren und diese mit Scratch  
programmieren! 

Es gibt zahlreiche Möglichkeiten, kreative Projekte mit 
Machine Learning for Kids umzusetzen. Für mehr Inspiration  
empfehlen wir euch diese Seiten: 

•	 Arbeitsblätter zu Machine Learning Projekten auf:  
machinelearningforkids.co.uk/  

Und nicht vergessen, es wird immer mal wieder 
Herausforderungen geben. Manchmal funktioniert nicht  
immer alles auf Anhieb und das ist vollkommen normal.

Geschafft!



Ihr wollt mehr über Künstliche Intelligenz lernen? 
Dann schaut auf unserer Lernplattform 

digital.tueftellab.de vorbei!

Diese Materialien wurden durch eine Zusammenarbeit mit, Förderung durch 
oder Beauftragung durch folgende Akteure entwickelt und weiterentwickelt
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