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In zwei Lektionen kénnen die Schilerinnen und Schiler ihre
Kenntnisse im objektorientierten Programmieren mit dem Modul
gamegrid anwenden, indem sie einen Balleautomat und eine
Ampelschaltung programmieren.

Das maschinelle Lernen als Teilgebiet der kinstlichen Intelligenz
vermittelt Computern die Fahigkeit, aus Daten zu lernen und in
Daten vorhandene Muster zu erkennen.

Dabei werden Algorithmen verwendet, um Modelle zu erstellen,
mit deren Hilfe dann Vorhersagen-getroffen oder Entscheidungen
gefallt werden kénnen. Die Modelle kénnen fortlaufend verbes-
sert werden, indem sie kontinuierlich aus neuen Daten lernen.

Mit der Linearen Regression, dem k-ndchste-Nachbarn-Algo-
rithmus und dem Entscheidungsbaum-Algorithmus kénnen die
Schilerinnen und Schuler drei grundlegenden Algorithmen des
maschinellen Lernens in‘Python umsetzen.

Beim Programmieren eines einfachen Perzeptrons in Python
bietet sich die Moglichkeit, weitere praktische Erfahrungen mit
dem Trainingsprozess beim maschinellen Lernen zu sammeln.
Dabei kommt die Delta-Lernregel zum Einsatz.

Die Bearbeitung dieser Themen kann beispielsweise im Rahmen
von Projekten erfolgen. Die einzelnen Lektionen bieten hierfr
Anleitungen und Beispielldsungen.
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