Anleitung NIM-Spiel
1. Was ist maschinelles Lernen?
Maschinelles Lernen bedeutet, dass Computer aus Erfahrungen lernen, fast so wie Menschen. Stell dir vor, du lernst Fahrrad fahren. Anfangs fällst du vielleicht hin, aber du wirst besser, weil du aus deinen Fehlern lernst. Beim maschinellen Lernen ist es ähnlich. Das NIM- Spiel verdeutlicht, wie das funktioniert.
2. Vorbereitung
Man braucht zwei Spieler für das Spiel. Der eine ist der Mensch, der andere ist der Computer. Wenn ihr zu dritt seid, ist die letzte Person Beobachter und ihr könnt danach eine zweite Runde mit getauschten Rollen spielen. Die Regeln sind ganz einfach. Es können immer ein bis drei Streichhölzer weggenommen werden. Wer das letzte Streichholz zieht, verliert die Runde. Entscheidet euch jetzt, wer der Mensch ist. Nimm dir die Menschenkarte. Bestimmt nun, wer der Computer ist. Nimm dir die Computerkarte.
3. Erster Zug
Der Mensch entscheidet, ob er ein, zwei oder drei Streichhölzer ziehen möchte. Ziehe jetzt ein, zwei oder drei Streichhölzer.
4. Der Computer ist am Zug.
Der Computer zählt die verschiedenen Streichhölzer. Dann zieht er blind aus der
entsprechenden Box. Sind noch zwei Streichhölzer übrig, ziehe aus Box zwei. Sind noch drei Streichhölzer übrig, ziehe aus Box drei. Sind noch vier Streichhölzer übrig, ziehe aus Box vier. der entsprechenden Box. Sind noch zwei Streichhölzer übrig, ziehe aus Box zwei. Sind noch drei Streichhölzer übrig, ziehe aus Box drei. Sind noch vier Streichhölzer übrig, ziehe aus Box vier.
5. Der Computer zieht ein bis drei Streichhölzer.
Die Kugeln in den Boxen stehen für bestimmte Anweisungen an den Computer. Eine rote Kugel bedeutet, der Computer zieht ein Streichholz. Eine gelbe Kugel bedeutet, der Computer zieht zwei Streichhölzer. Eine orangene Kugel bedeutet, der Computer zieht drei
Streichhölzer. Es gibt jetzt drei Möglichkeiten, wie es dann weitergehen kann.
6. Der Computer verliert mit der Anweisung.
Wenn der Computer nun wegen der Anweisung, für die die Kugel steht, das letzte Streichholz ziehen muss, verliert er die Runde. Daraus lernt er, dass er mit dieser Anweisung verliert.
Darum wird diese Anweisung, also die Kugel aussortiert und in die große Box gelegt.
7. Der Computer gewinnt mit der Anweisung.
Wenn der Computer mit der Anweisung, die er gezogen hat, dafür sorgt, dass nur noch ein Streichholz übrig ist, gewinnt er die Runde, da der Mensch das letzte Streichholz nehmen
muss. Er lernt, dass diese Anweisung ihm hilft, zu gewinnen. Darum legt er die Kugel zurück in die Box, aus der er sie gezogen hat. Außerdem legt er eine Kugel der gleichen Farbe aus der großen Box dazu.
8. Es ist mehr als ein Streichholz übrig.
Ganz selten kann es passieren, dass noch mehr als ein Streichholz übrig ist, nachdem der Computer dran war. Wenn das passiert, darf der Mensch noch einmal wählen, ob er ein, zwei oder drei Streichhölzer wegnehmen möchte. Ein Beispiel: nachdem der Computer dran war,
liegen noch zwei Streichhölzer. Wie viele sollte der Mensch jetzt wegnehmen? Und was
passiert dann, wenn der Computer wieder am Zug ist? Gewinnt er oder verliert er die Runde? Wenn er verliert, folgt den Anweisungen aus Schritt sechs. Wenn er gewinnt, folgt den Anweisungen aus Schritt sieben.
9. Wiederholt die Schritte 3-8.

Wiederholt nun die Schritte drei bis acht ein paar Runden lang und beobachtet genau, was passiert. Welche Kugeln liegen am Ende noch in den Boxen? Gewinnt der Computer nach einigen Runden häufiger, oder doch der Mensch?
10. Besprecht die Beobachtungen in eurer Gruppe.
Besprecht nun gemeinsam, was ihr beobachtet habt. Wie lernt ein Computer? Wenn ihr fertig seid, hört euch die Zusammenfassung an.
11. Zusammenfassung
Eine Maschine lernt durch Erfahrungen, fast so wie ein Mensch beim Fahrradfahren. Man fällt zwar erst ein paar Mal hin, doch dann lernt man, was man tun muss, um nicht mehr
hinzufallen. Das NIM-Spiel zeigt, dass ein Computer ganz ähnlich lernt. Wenn der Computer mit einer Anweisung gewinnt, merkt er sich dies und handelt beim nächsten Mal genauso. Verliert er mit einer Anweisung, merkt er sich auch das. Er wird nicht wieder so handeln.

Extrakarten
Scanne die QR-Codes, um zu erfahren, wie eine Maschine, also zum Beispiel ein Computer lernt.

Wenn ihr noch Zeit habt, könnt ihr einfach noch ein paar Runden spielen. Tauscht gerne noch einmal die Rollen, sodass jeder mal Mensch und jeder Computer war.
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