CO-BOLD: DIE ZUKUNFT
DER ANLAGEBERATUNG

EIN LERNSPIEL ZUM VERANTWORTUNGSVOLLEN
UMGANG MIT KUNSTLICHER INTELLIGENZ

TP8 DI-SZENARIO — VERANTWORTUNGSVOLLE EINFUHRUNG DIGITALER INNOVATIONEN IN ORGANISATIONEN: EIN SZENARIO-BASIERTER ANSATZ

ZIELSETZUNG

Studierende sollen lernen, Anwendungen der kiinstlichen Intelligenz (Kl, speziell Machine Learning) auf
verantwortungsvolle Weise in Organisationen einzufiihren.

Lernziele:

— Grundlegendes Verstandnis fiir die Funktionsweise von Machine Learning
— Bewusstseins fiir vielfaltige Chancen und Risiken von Kl (siehe Abb. 1)

— Sensitivitat fiir entsprechende Warnsignale

— Verantwortungsvolle Einstellungen gegeniiber Stakeholdern

STRATEGIE

— Erfahrungsbasiertes Lernen mit Wissens-Inputs und Feedback

— Rolle: Qualitdtsmanager*in eines internationalen Technologie-Konzerns

— Mission: Bewertung einer innovativen Kl-Assistentin flir die
Anlageberatung (,,CO-BOLD"), Formulierung & Verteidigung von
Verbesserungsvorschlagen

ungen (eigene Darstellung)

Abb. 1: Chancen & Risiken von K|-Anwend
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< Probleme mit aktuellen Zielen

HERAUSFDRDERUNGEN

Level 1, Einflihrung®: In verantwortungsvolle Rolle eintauchen, kritische Fragen
stellen, Grundlagen von Kl und Machine Learning verstehen,

Q Aus meiner Sicht wird eine
Hierarchisierung der Ziele bendtigt,
falls sie sich widersprechen.
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Abb. 2: Screenshot aus Level 3, Verteidigung®

Level 2 ,Untersuchung®: Diverse Qualitats-Dimensionen unter Zeitdruck
tberpriifen (kennenlernen) und dafiir geeignete Personen einsetzen

Level 3, Verteidigung®: Verbesserungsvorschlage machen und tiberzeugend
begriinden (ethische + faktische Rechtfertigungen)
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— Multiple-Choice Dialoge im Umgang mit Sammlung von Wissen: Identifikation von — Sprachen: Deutsch & Englisch

Vorgesetzten, eigenen Mitarbeitenden, und dem Hinweisen und Problemen zur Qualitat der Kl wird — Unterstitzte Systeme: PC / Tablet / Smartphone via Download oder Online
Entwickler-Team der KI namens CO-BOLD samt gespeichert und wirkt sich auf das Spielgeschehen — FEinbettung im Unterricht: Folien zur Klarung von Schlisselkonzepten, Ubungen
verbalen und emotionalen Reaktionen AUS zum Transfer des Erlernten, Videos und Texte zur Vertiefung

Finanzielle Verantwortung: Verbesserungen Konsequenzen: Je nachdem, welche Probleme
kosten Geld und schmélern den Profit des Identifiziert werden, und wie erfolgreich
Produkts, eigene Anstellung hangt auch von Verbesserungen angemahnt werden, kommt es zu
Profitabilitat ab (vgl. Abb. 2) verschiedenen Enden (Tragic End, Happy End...)
Standige Riickmeldungen zu wahrgenommener — Badges flir diverse Errungenschaften, z.B.
Kl-Expertise, Verantwortungsbewusstsein, und Spielfortschritt, iiberzeugendes Auftreten,

Fihrungsqualitaten (Punkte-Gewinne und — verschiedene Spiel-Enden
Verluste, vgl. Abb. 2)

NACHSTE SCHRITTE

— Engageability Tests in vier Leuphana-Kursen (College & Professional School)

— Quasi-experimentelle Lehrerfolgs-Evaluationen in mehreren Kursen
— Verbreitung an der Leuphana und dariiber hinaus (Open Educational Resources)
— Entwicklung 3 weiterer Spiele (Soziale Medien, Robotic Process Automation,

Johannes Katsarov (johannes.katsarov@leuphana.de), Realisierung BlockChain-Technologien) samt Einbettung, Nutzung und Evaluation

KO N TAK Prof. Dr. Paul Drew; (paul.drgws@leuphang.de), Projektlertung

Prof. Dr. Hannah Trittin-Ulbrich (hannah.trittin@leuphana.de), Projektleitung
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