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Automaten & kiinstliche Intelligenz — Unterricht

Einheit: Erstes Arbeiten mit
Entscheidungsbaumen

Jana Matjak und Jan Matjak

Die Ampel ist griin — ich kann Uber die StraBe gehen. Wenn heute die Sonne scheint und ich friih
nach Hause komme, dann kann ich noch in die Eisdiele gehen. Entscheidungen im Alltag werden ab-
gewadgt, nachdem die Bedingungen durchdacht, Handlungsspielraume erst hinsichtlich moglicher
Folgen liberprift wurden. Oft dient dabei eine einfache wenn-dann-Bedingung als sinnstiftendes
Element um eine Handlung spontan durchzufiihren. In dieser einfiihrenden Unterrichtseinheit setzt
sich lhre Klasse mit einfachen Algorithmen auseinander, die in Entscheidungsbaumen eingebettet
sind. Dabei lernen die Schiiler Entscheidungsbaume auszulesen und zu erstellen.

KOMPETENZPROFIL LearningApps -
o interaktive Lernbausteine
Klassenstufe: 5-7
Dauer: 5-7 Unterrichtsstunden
Lernziele: Die Lernenden ... 1. beschreiben Sinn und Nutzen von Ent-

scheidungsbaumen, 2. benennen die einzelnen Elemente von
Entscheidungsbaumen, 3. erstellen selbst Entscheidungsbaume,
4. lesen Informationen aus Entscheidungsbaumen.
Kompetenzen: Argumentieren, Kommunizieren und Kooperieren, Darstellen und
Interpretieren
Thematische Bereiche: Entscheidungsbaume
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Wie kann die Erarbeitung des Themas im Unterricht erfolgen?

Vorbereitung
« ggf. Projektionsmdglichkeit via Dokumentenkamera bereithalten

Vorwissen der Lernenden
Die Lernenden missen kein Vorwissen zu Entscheidungsbaumen mitbringen. Zur Bearbeitung der
komplexen Aufgaben aus M 5 sind grundlegende Kenntnisse zum maschinellen Lernen notwendig.

Einstieg

Als Einstieg in die Unterrichtseinheit dient das Spiel ,Was bin ich?“ aus M 1a. Alternativ kann auch
das Spiel ,,Begriffe raten” aus M 1b verwendet werden. Die Spiele dienen als Heranfiihrung an den
Nutzen und die Verwendung von Entscheidungsbdumen. Leiten Sie damit zur Definition und zu den
einzelnen Elementen von Entscheidungsbaumen tiber.

Erarbeitung

Zur Erarbeitung der Definition und der einzelnen Elemente von Entscheidungsbaumen teilen Sie
das Arbeitsblatt M 2 aus. Dieses bearbeiten die Schiilerinnen und Schiiler idealerweise in Einzel-
arbeit. Sobald die Lernenden mit den ersten beiden Aufgaben fertig sind, stehen sie auf und suchen
sich einen Lernpartner oder eine Lernpartnerin innerhalb der Klasse. Sie erklaren sich gegenseitig
zur Festigung des neu erlernten Wissens, was Entscheidungsbaume sind und aus welchen Elemen-
ten sie aufgebaut sind. Hierflr kdnnen sie ein Beispiel ihrer Wahl nutzen. Einzelne Beispiele kdnnen
im Anschluss an diese Erarbeitungsphase im Plenum kurz besprochen und offene Fragen geklart
werden.

Ubung

Zur Festigung des Wissens iiber Entscheidungsbaume dienen die Aufgaben der Arbeitsblatter
M 3-M 5. In aufsteigender Reihenfolge der Materialnummern werden die Aufgaben dabei zu-
nehmend komplex er. Sie kdnnen entweder alle Arbeitsbldtter in Ihrem Unterricht einsetzen oder
nur einzelne, je nach Leistungsniveau der Klasse oder einzelner Lernenden. AuRerdem eignen sie
sich auch als Hausaufgabe. Die Schiilerergebnisse konnen via Dokumentenkamera im Klassenraum
projiziert und kurz gemeinsam besprochen werden.

Ergebnissicherung

M 6 dient als abschlieRende Lernzielkontrolle Uber Entscheidungsbaume und kann entweder als
Abschluss der Unterrichtssequenz oder zur Vorbereitung z. B. auf die Klassenarbeit Einsatz finden.
Hinweis zur interaktiven Bearbeitung von M 6: Die Lernzielkontrolle kann alternativ auch digital als
LearningApp auf zwei verschiedenen Niveaustufen bearbeitet werden. Sollten Sie diese nach Ihren
Wiinschen anpassen wollen, rufen Sie die Links https://learningapps.org/display?v=po5td1fb522
(einfach) bzw. https://learningapps.org/display?v=pwam8skyc22 (schwierig) auf und speichern Sie
die App in Ihrem eigenen Account. Bitte beachten Sie, dass sich dadurch der Link zum Teilen mit den
Schiilerinnen und Schiilern andert.
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Auf einen Blick

O ggf. Dokumentenkamera zur Projektion von Schiilerergebnissen
O ggf Smartphone/Tablet/Laptop/PC zur digitalen Bearbeitung von M 6

Einstieg
Thema:

M1a
M1b

Erarbeitung
Thema:

M2

Ergebnissicherung

Thema:
M6

Bendtigt:

Spielerische Heranfiihrung an Entscheidungsbaume

Spiel: Was bin ich?
Spiel: Begriffe erraten

Entscheidungsbaume kennenlernen

Entscheidungsbdume — Was ist das?

Mit Entscheidungsbaumen umgehen

Mit Entscheidungsbdaumen arbeiten
Entscheidungsbdume erstellen
Komplexe Aufgaben mit Entscheidungsbaumen

Gesamtlernzielkontrolle zu Entscheidungsbaumen
Teste dein Wissen zu Entscheidungsbaumen

ggf. LearningApp:
https://raabe.click/LA-Entscheidungsbaeume-einfach

https://raabe.click/LA-Entscheidungsbaeume-schwierig

Erklarung zu den Symbolen
Dieses Symbol markiert differenziertes Material. Wenn nicht anders ausgewiesen,
befinden sich die Materialien auf mittlerem Niveau.

leichtes Niveau @ mittleres Niveau @ schwieriges Niveau
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M1a

(OXO)
[AA)

Spiel: Was bin ich?

P 7 T % Uberlege dir ein Tier, eine Person oder einen Gegenstand. Dein
? }P?? ?? Spielpartner bzw. deine Spielpartnerin versucht den gewahlten
? 'r"7 ?77?5?? Begriff zu erraten und stellt dabei Fragen, die mit ja oder nein be-
?7? ?1’71 07 ?7? antwortet werden kénnen. Kommt weniger als 10-mal ein ,,nein*

von dir, hat dein Spielpartner gewonnen. Sagst du mindestens 10-

‘ mal ,nein®, gewinnst du.
© fotosipsak/E+

Beispiel: Du denkst an Tiger.

Dein Partner fragt: ,Binich ein Mensch?“ Du sagst: ,Nein.” Anzahl Nein: 1
,Binich ein Tier?“ Du sagst: ,Ja.“ Anzahl Nein: 1
,Habe ich vier Beine?“ Du sagst: ,Ja.“ Anzahl Nein: 1
,Bin ich ein Haustier?“ Du sagst: ,Nein.” Anzahl Nein: 2 etc.
Aufgabe 1

Spielt das Spiel. Jeder von euch darf sich einmal etwas ausdenken. Hier kannst du jedes Mal ,Nein“
ankreuzen, wenn du es gesagt hast.

Spieler/-in 1:
Nein Nein Nein Nein Nein Nein Nein Nein Nein Nein
Spieler/-in 2:

Nein Nein Nein Nein Nein Nein Nein Nein Nein Nein

Aufgabe 2

Konntest du auch einfach nur raten, indem du z. B. die folgenden Fragen stellst?

+ Binich eine Maus?

+ Binichein Stuhl?

+Kann man mit mir spielen?

+ Binich ein Mensch?

+ Habeich das zu Hause?

Begriinde, warum diese Strategie nicht erfolgsversprechend ist. Was musste man anders machen?

Aufgabe 3

Spielt das Spiel erneut tiber drei Runden. Die Person, die an etwas denkt, soll sich in der ersten Run-
de ein Tier, in der zweiten Runde einen Menschen und in der dritten Runde einen Gegenstand den-
ken. Die Person, die rat, notiert die Fragen und Antworten nach dem unten angegebenen Schema.

Bin ich ein Tier?
ja nein Bin ich ein Mensch?

ja ,
nein
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