C.10

Automaten und kiinstliche Intelligenz

Einheit: Menschliches und maschinelles Lernen

Jana Matjak und Jan Matjak

Wie lernen wir und was unterscheidet menschliches,yo em Lernen? Ausgehend von
einer Alltagsgeschichte beschaftigen sich die Lernendefymnit Beispielen des Lernens sowie Lern-
strategien und definieren den Begriff  Lerngi®lhre Klasse beschaftigt sich anschlieBend mit dem
menschlichen Lernen durch Sinneswahrneh ie dufch Ordnen und Ubertragt diese Lern-
methoden auf das maschinelle Lerne . unsupervised learning, reinforcement le-
arning). So lernen lhre Schiller i (ler Sensoren sowie die Objektorientierung als Grund-

LearningApps -
* interaktive Lernbausteine
& Unterrichtsstunden

Die Lernenden ... 1. definieren den Begriff .Lernen”, 2. nennen Bei-
spiele und Strategien des Lernens, 3. setzen sich mit menschlichem
und maschinellem Lernen vergleichend auseinander, 4, beschreiben
das Lernen durch Wahrnehmung sowie durch Ordnen als Lernme-
thoden, 5. erlautern die drei Arten des maschinellen Lernens.

Kompetenzen: Argumentieren, Kommunizieren und Kooperieren, Darstellen und
Interpretieren
Thematische Bereiche: maschinelles Lernen, kiinstliche Intelligenz, Objektarientierung,

Objekt, Klasse, Supervised Learning, Unsupervised Learning, Rein-
forcement Learning
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Auf einen Blick

L1 Beamer/Dokumentenkamera als Projektionsmiglichkeit

Einstieg 1 (1. Stunde)

Thema: Lernen

M1 Lernen — Was ist das?

Thema: Wie lernen wir?

M 2a Einstieg:Lernen durch Wahrnehmung mit den Sinnen

Erarbeitung 1 (2. Stunde)
Thema: Wie lernen wir?

M2 Lernen durch Wahrnehmung mit den Sinne

Einstieg 2 (3. Stunde)
Thema: Wie lernen wir?

M 3a Einstieg: Lernen durch da

Erarbeitung 2 (3. Stunde)
Thema:

M3

Erarbeitung 3

Menschliches vs. maschinelles Lernen

Menschliches und kiinstliches Gehirn

Ergebnisiiberpriifung (7. Stunde oder Hausaufgabe)

Thema: Gesamtlernzielkontrolle

M & Teste dein Wissen zum menschlichen und maschinellen Lernen
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Lernen durch Wahrnehmung mit den Sinnen M 2a

Tom spielt mit seinem kleinen Bruder Linus mit einem Basketball. Linus ist erst ein Jahr alt, kann
kaum etwas sagen, aber versteht schon viel. Besonders kleine Kinder lernen beim Spielen, indem
sie mit ihren Sinnesorganen die Welt wahrnehmen. So auch Linus. Nach einiger Zeit versucht der
kleine Junge mit allen Sinnen zu erfassen, was ein Basketball ist.

© Jgor TsareviiStock/Getly Images Plus

Lernen durch das Ordnen der M 3a

Tom und sein einjahriger Bruder Linus spit
Nachdem Tom oft gesagt hat ,Gib mir den Be
Ball” hat Linus verstanden und im hert, dass das runde Spielzeug ,Ball” heifit.

© AnthomyRosenbergdStock/iGetly images Plus
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M3

Lernen durch das Ordnen der Welt

Aufgabe 1

Stelle dir vor, Tom wiirde einem Roboter, der alle miglichen Sensoren zur Wahrnehmung besitzt,
einen Basketball geben. Er untersucht den Ball, wahrend Tom ,Ball” auf dem Roboter speichert.
Welche Eigenschaften miisste ein Gegenstand haben, damit der Roboter ihn als Ball erkennt?
Notiere die Eigenschaften neben den Pfeilen. Erldutere die Folge fiir diese Speicherung im Kasten.
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Ball

© bonezboyz/Stock/Getty Images Plus @ pounglD/DigitalVision Vectors

Die Folge der Speicherung dieser Eigenschaften eines Balls ware

Aufgabe 2
Tom michte, dass Linus schlauer ist als
halt. Wie kann Tom erreichen, dass L

oter, der nun Mielleicht eine Orange fir einen Ball

Aufgabe 3
Fiille die Liicken mit diesefi!

und Daten zuordnen
n, die Welt in Computersprache Ubersetzen oder RegelmaRigkeiten zeigen.

eswegen michte man oder besser gesagt Objekte, wie

Basketball, richtig einordnen. Dabei erstellt man fir diese Objekte sogenannte Klassen. Die

ist oft verdnderbar und hingt von den Attributen, also den

jeweiligen Eigenschaften, ab. Wahlt man eine sehr grobe Einteilung wie in dieser Tabelle, wird der

sich schwertun, den Begriff ,Ball” richtig zu lernen. Deswegen ist es sinnvoll,

beim Klassifizieren von Objekten, d. h. beim Einteilen von den Gegenstanden in ihre Klasse, viele
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Maschinelles Lernen (ML) — Uberwachtes Lernen M 4a
(Supervised Learning) ©

Beim iiberwachten Lernen bekommt die Maschine Beispieldaten und eine Zielvariable vorgegeben.
Innerhalb von Trainingsdaten wird nach RegelmaRigkeiten oder Mustern gesucht. Der Algorith-
mus lernt die Muster und beurteilt sie im Hinblick auf das Ziel. So ordnet er diese Daten z. B. nach
Klassen oder versucht eine Vorhersage aus den Daten zu machen. Dabei lernt er spater auch unbe-
kannte Daten nach dieser Regel zu beurteilen, da der Mensch ihm anfangs eine Riickmeldung gibt.
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Grafik: Sylvana Timmer

Programmierer gibt iederholung der Programmierer
Trainingsdaten in meldet, ob Antwort
Maschine ein u um und kein Baum stimmt.

bestimmt Ziel. Maschine verbessert
Algorithmus.

A sbeispiele:

Vorher Gewinns einer Firma im Folgejahr

Vorhersage des Stromverbrauchs

Berechnung, wie lange eine Maschine arbeiten wird, bevor sie kaputtgeht
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