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ML: Warum eigentlich?

KMK (2016): Bildung in der digitalen Welt
Strategie der
Kultusministerkonferenz

5.5. Algorithmen erkennen und formulieren

55.1. Funktionsweisen und grundlegende Prinzipien der digitalen Welt kennen
und verstehen.

552 Algorithmische Strukturen in genutzten digitalen Tools erkennen und for-
mulieren

5.5.3. Eine strukturierte, algorithmische Sequenz zur Losung eines Problems
planen und verwenden




ML: Warum eigentlich?

Saarland (2019): Basiscurriculum Medienbildung und informatische

Bildung

Bedienen und
Anwenden

Informieren und Problemldsen
Recherchieren ] [ und Modellieren

[ Medienbildung ]
g

und informatische Bildun

Kommunizieren J L Analysieren und
und Kooperieren Reflektieren

Produzieren und
Prasentieren




ML: Warum eigentlich?

Basiscurriculum, Kapitel 6: Probleml6sen und Modellieren

Prinzipien der
digitalen Welt

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

Algorithmen
erkennen

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

Modellieren und
Programmieren

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

Bedeutung von
Algorithmen

Einflisse 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 Wo begegnen uns Algorithmen im Alltag?

: . R2
p 00:00 LoD

Algorithmen sind uberall
Der selbst lernende Fahrstuhl

Was passiert beim Suchen und Kaufen?


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 Mundigkeit

Automatisierte Anklage

China entwickelt ,Staatsanwalt mit Kiinstlicher
Intelligenz®
Chinesische Ermittlungsbehérden kdnnten kiinftig weitere digitale Unterstiitzung erhalten.

Wissenschaftler:innen aus Shanghai haben ein System entwickelt, das gangige Straftaten erkennen
und selbststandig Anklage erheben kénnen soll.

30.12.2021 um 14:19 Uhr - Tomas Rudl - in Technologie - 17 Erganzungen

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



ML: Was machen andere Bundeslander?

NRW:
Informatik Klasse 5/6

Automaten und kilinstliche Intelligenz

(ab 2021)

Inhaltliche Schwerpunkte:

— Aufbau und Wirkungsweise einfacher Automaten
— Maschinelles Lernen mit Entscheidungsb&umen

— Maschinelles Lernen mit neuronalen Netzen

Die Schulerinnen und Schiler

erlautern die Funktionsweise eines Automaten aus ihrer Lebenswelt (A),
. stellen Ablaufe in Automaten graphisch dar (DI),

o benennen Anwendungsbeispiele kiinstlicher Intelligenz aus ihrer Lebenswelt
(A).

. stellen das Grundprinzip eines Entscheidungsbaumes enaktiv als ein Prinzip
des maschinellen Lernens dar (Dl),

o beschreiben die grundlegende Funktionsweise kiinstlicher neuronaler Netze in
verschiedenen Anwendungsbeispielen (KK).



ML: Was machen andere Bundeslander?

Bayern:

Informatik Klasse 11

(ab SJ 2023/24)

Die Schulerinnen und Schuler ...

diskutieren Ansatze zur Definition des Begriffs Kunstliche Intelligenz
(KI), beschreiben verschiedene Grundideen von Verfahren der KI

(u. a. maschinelles Lernen) sowie ihre Anwendungsbereiche.
erlautern die Idee eines ausgewahlten Algorithmus maschinellen
Lernens (k-nachste-Nachbarn-Algorithmus oder Entscheidungsbaum-
Algorithmus) an konkreten Beispielen.

analysieren den Einfluss von Trainingsdaten und Parametern auf die
Zuverlassigkeit der Ergebnisse eines Verfahrens maschinellen
Lernens, ggf. unter Verwendung eines geeigneten Werkzeugs.
erlautern die Funktionsweise eines kunstlichen Neurons
(Perzeptron) und beschreiben den grundsatzlichen Aufbau eines
kiinstlichen neuronalen Netzes.

simulieren ein kunstliches Neuron.

nehmen zu ausgewahlten aktuellen Einsatzmoglichkeiten der
Kunstlichen Intelligenz Stellung und bewerten Chancen und Risiken
fur Individuum und Gesellschaft.



ML: Was machen wir im Saarland?

Informatik: 2-stiindiges Pflichtfach ab Klasse 7

(abSJ2023/24)

Informationen und Daten
Algorithmen

Gesellschaft
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Informatiksysteme und
Netzwerke

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

Der Inhaltsbereich ,Algorithmen“ umfasst:

Analyse, Entwurf und imperative
Programmierung regelbasierter
Algorithmen

Datengetriebene Algorithmen
(insbesondere maschinelles Lernen)

Auswirkungen von Algorithmen auf die
Arbeits- und Lebenswelt


https://kurzelinks.de/ccs5

Was ist Maschinelles Lernen?

Uberwacht

/\

Kinstliche Intelligenz

Maschinelles
Lernen

UnUberwacht

Klassifikation

Regression

Bestarkend




Apfel mit Birnen vergleichen

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

Lernend nicht-lernend
Vorgabe der
& Eigenschaften eines
\\ F 4 Apfels
\ ‘e & Vorgabe der
( ) &‘\ Eigenschaften einer
2\ ; = Birne




Funktionsweise eines (Uberwachten) Lernsystems

1. Daten mit Label

q)

Label: 9 Label: 4

Modell trainieren

2. Lernsystem 3. Klassifikation neuer Daten

—
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Ergebnis:
((O”



Bestarkendes Lernen: “Mensch, Maschine!”
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* Bundesministerium
fur Bildung
und Forschung

Eine Initiative des Bundesministeriums
fur Bildung und Forschung

Deutsche
Telekom
Stiftung

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


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

“Mensch, Maschine!”: Spielbrett und Zugregeln

Zugregeln:
e Mensch beginnt
e abwechselnd ziehen

e auffreies Feld vorriicken
oder seitlich schlagen

e beimallerersten Zug zieht
der Mensch nicht mit der
linken Figur

=
m
Z
24
)
I

MASCHINE




“Mensch, Maschine!”: Spielziel / Gewinnszenarien
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Elimination des
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“Mensch, Maschine!”: Spielablauf / Spielstrategie

Der menschliche Spieler Die Maschine
e wahltjeden Spielzug in eigenem e identifiziert vor jedem Zug die
Ermessen vorliegende Spiel- Situation

e wahlt aus allen méglichen
Spielziigen zufillig einen aus

e falls sie das Spiel verliert: Streicht
den zuletzt ausgefiihrten Spielzug
aus der Liste moglicher Spielziige
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“Mensch, Maschine!”: Spielmaterial vorbereiten

@ 1®
. e Karte 1: Situationslbersicht

= e Karte 2: Zuglibersicht
o) _|OF

Hilfsmittel:

e Rollenkarten fiir jeden
Spieler

HOSNIN
MASCHINE

Spielziige

Runde 1 Runde 2




“Mensch, Maschine!”: Durchfuhrung & Dokumentation

Folgende Farbe

Spielrunde Gewinner wurde entfernt

1 z.B.C2/Rot

0D®®
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Bitte mindestens 10 Runden spielen!



Uberwachtes Lernen unplugged

Klassifikation mit Entscheidungsbaumen

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

beil3t beif3t nicht




Kontrollblatt

Vergleichslosung: Klassifikation mit Entscheidungsbaumen
(Variante a)
Das aus den Trainingsdaten gewonnene Modell Iasst sich mithilfe der Testdaten testen. Im

Folgenden findest du die eigentliche Beschriftung fir die Affchen in den Testdaten. Vergleiche
die Auflésung mit deinen Beschriftungen und markiere, ob deine Vorhersage richtig oder falsch

war.




Ein “fertiger” Entscheidungsbaum
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Beildt Beil3t nicht



Wie entsteht ein Entscheidungsbaum?

Zwinkern?
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Lacheln?

Wie entsteht ein Entscheidungsbaum?

I
Zwinkern?
jy nein




Visualisierung und Analyse mit Orange3

AE

} /Data Table (Training)

Data

Trainingsdaten /{ D

Data Table (Test)

% Tree Viewer
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Testdaten

Evaluation Results vx
Data iy
-\& s xue

Predictions

Confusion Matrix

beiBt nicht
51.9%, 14/27

Grinsen, Zahn, Zunge or grimmig

beiBt
58.3%, 7/12

Accessoire

Pfiaster links or keins i i Augenbinde, Brille or Haarschleife




Teilnehmenden-Feedback und Diskussion




