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ML: Warum eigentlich?

KMK (2016): 



ML: Warum eigentlich?

Saarland (2019): Basiscurriculum Medienbildung und informatische 
Bildung



ML: Warum eigentlich?

Basiscurriculum, Kapitel 6: Problemlösen und Modellieren

Prinzipien der 
digitalen Welt

Algorithmen 
erkennen

Modellieren und 
Programmieren

Bedeutung von 
Algorithmen

Grundlegende 
Prinzipien und 
Funktionsweisen der 
digitalen Welt 
identifizieren, kennen, 
verstehen und bewusst 
nutzen

Algorithmische 
Muster und 
Strukturen in 
verschiedenen 
Kontexten erkennen, 
nachvollziehen und 
reflektieren

Probleme formalisiert 
beschreiben, 
Problemlösestrategien 
entwickeln und dazu 
eine strukturierte, 
algorithmische Sequenz 
planen, diese auch 
durch Programmieren 
umsetzen und die 
gefundene 
Lösungsstrategie 
beurteilen

Einflüsse von 
Algorithmen und 
Auswirkungen der 
Automatisierung von 
Prozessen in der 
digitalen Welt 
beschreiben und 
reflektieren



ML: Warum eigentlich?

Wie Algorithmen unseren Alltag beeinflussen

Sendereihe: “Denis und die Algorithmen”

     WDR, Planet Schule 

https://www.planet-schule.de/sf/php/sendungen.php?reihe=1653
https://www.planet-schule.de/sf/php/sendungen.php?reihe=1653
https://www.planet-schule.de/sf/php/sendungen.php?sendung=11000


ML: Allgemeinbildung und digitale Mündigkeit

Quelle: https://netzpolitik.org/2021/automatisierte-anklage-china-entwickelt-staatsanwalt-mit-kuenstlicher-intelligenz/



ML: Was machen andere Bundesländer?

NRW: 
Informatik Klasse 5/6 
(ab 2021)



ML: Was machen andere Bundesländer?

Bayern: 
Informatik Klasse 11 
(ab SJ 2023/24)



ML: Was machen wir im Saarland? 

Informatik: 2-stündiges Pflichtfach ab Klasse 7
(ab SJ 2023/24) 

Der Inhaltsbereich „Algorithmen“ umfasst:

● Analyse, Entwurf und imperative 

Programmierung regelbasierter 

Algorithmen

● Datengetriebene Algorithmen 

(insbesondere maschinelles Lernen)

● Auswirkungen von Algorithmen auf die 

Arbeits- und Lebenswelt

Unser Konzept im Detail: https://kurzelinks.de/ccs5

https://kurzelinks.de/ccs5


Was ist Maschinelles Lernen?

Maschinelles 
Lernen

Künstliche Intelligenz

Überwacht Unüberwacht Bestärkend

RegressionKlassifikation



Situation: Computer soll angeben, ob das Bild einen Apfel oder eine Birne 

zeigt.

             Lernend           nicht-lernend

Äpfel mit Birnen vergleichen

Vorgabe der 
Eigenschaften eines 

Apfels

Vorgabe der 
Eigenschaften einer 

Birne



Funktionsweise eines (überwachten) Lernsystems

            
1. Daten mit Label 3.     Klassifikation neuer Daten2.     Lernsystem

Modell trainieren Ergebnis: 
“0”



Bestärkendes Lernen: “Mensch, Maschine!”

Umfangreiches Material: https://www.wissenschaftsjahr.de/2019/jugendaktion/index.html

https://www.wissenschaftsjahr.de/2019/jugendaktion/index.html


“Mensch, Maschine!”: Spielbrett und Zugregeln

Zugregeln:

● Mensch beginnt

● abwechselnd ziehen

● auf freies Feld vorrücken 

oder seitlich schlagen

● beim allerersten Zug zieht 
der Mensch nicht mit der 
linken Figur



“Mensch, Maschine!”: Spielziel / Gewinnszenarien

Erreichen der
Gegenseite

Blockieren des 
Gegners

Elimination des 
Gegners



“Mensch, Maschine!”: Spielablauf / Spielstrategie

Der menschliche Spieler

● wählt jeden Spielzug in eigenem 

Ermessen 

Die Maschine

● identifiziert vor jedem Zug die 
vorliegende Spiel- Situation

● wählt aus allen möglichen 
Spielzügen zufällig einen aus

● falls sie das Spiel verliert: Streicht 

den zuletzt ausgeführten Spielzug 

aus der Liste möglicher Spielzüge



“Mensch, Maschine!”: Spielmaterial vorbereiten

Hilfsmittel:

● Rollenkarten für jeden 
Spieler

● Karte 1: Situationsübersicht

● Karte 2: Zugübersicht 



“Mensch, Maschine!”: Durchführung & Dokumentation

z.B. C2/Rot

Bitte mindestens 10 Runden spielen! 



Überwachtes Lernen unplugged

Klassifikation mit Entscheidungsbäumen 

am Beispiel des KI-Moduls von IT2School / aiunplugged.org:

             beißt            beißt nicht



Kontrollblatt



Ein “fertiger” Entscheidungsbaum



Wie entsteht ein Entscheidungsbaum?



Wie entsteht ein Entscheidungsbaum?



Visualisierung und Analyse mit Orange3



Teilnehmenden-Feedback und Diskussion


