DRZEWO DECYZYJNE: ZAGRA] W
NA KARTCE

Jak program podejmuje decyzje

Gra w 20 pytan i budowanie drzewa decyzyjnego, czyli prostego algorytmu
podejmujgcego decyzje.
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Drzewo decyzyjne: zagraj w Al na kartce

Jak program podejmuje decyzje

Jak dziata drzewo decyzyjne?

Drzewo decyzyjne to seria pytanh ,tak/nie”. Odpowiadajac, idziemy w lewo lub w prawo, az
dojdziemy do wyniku. Tak dziata wiele programoéw podejmujacych decyzje.

Tabela zwierzat

Kot: ssak, ma siers¢, nie lata, mieszka na lgdzie. Orzet: ptak, ma pidra, lata,
mieszka na lgdzie. Delfin: ssak, bez siersci, nie lata, mieszka w wodzie. Pingwin:
ptak, ma piéra, nie lata, mieszka na ladzie i w wodzie. Nietoperz: ssak, ma siers¢,
lata, mieszka na lgdzie. Rekin: ryba, nie lata, mieszka w wodzie.

Zadanie 1

Utdz trzy pytania ,tak/nie”, ktére pozwolg odrézni¢ wszystkie szes¢ zwierzat. Zapisz je
w kolejnosci.

Zadanie 2

Narysuj drzewo: od pytania gtdwnego rozgateziaj sie na ,tak” i ,nie”, az dojdziesz do
nazw zwierzat.

Zadanie 3. Zagraj z kims

Pomysl o zwierzeciu. Niech druga osoba uzywa Twojego drzewa i zgadnie, o jakie zwierze
chodzi.

Zadanie 4

Jak zmienitoby sie drzewo, gdyby doszty: strus i waz?

Gtéwkownia - glowkowniadruk.pl



Klucz odpowiedzi

Odpowiedzi i wskazowki dla rodzica lub nauczyciela.

Przyktadowe pytania: Czy zwierze mieszka w wodzie (tak: delfin, rekin; nie: pozostate)?
Czy ma pibéra (tak: orzet, pingwin)? Czy lata (orzet tak, pingwin nie; nietoperz tak, kot
nie)? Pytanie rozrézniajgce delfina i rekina: Czy jest ssakiem? Zadanie 4: strus to

ptak, ktéry nie lata (jak pingwin), wiec pytanie o lagdowe Srodowisko go nie rozrézni;
potrzebne jest nowe pytanie, np. o wode lub dtugie nogi. Waz nie ma siersci ani pidr.

Wskazdéwka

Dobre pytanie dzieli mozliwosci mniej wiecej na pét. To zasada, ktérej uzywajg programy
komputerowe przy wyszukiwaniu.
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