Vzorcni primer pismenosti na podrocju umetne inteligence -
vir za ucitelje

Kako umetna inteligenca
sprejema odlocCitve

Ta vir za ucitelje je namenjen podpori vzorénega primera pismenosti na podroc¢ju uporabe umetne inteligence
pri uéniigri Al for Oceans. S temi diapozitivi lahko pomagate razvijati znanje, spretnosti in stalis€a u¢encev v
okviru naslednjih kompetenc:
e Sodelovanje 6: Pojasnite, kako lahko umetna inteligenca prispeva k povecanju druzbenih pristranskosti.
e Oblikovanje 3: Zasnova sistemov umetne inteligence, ki uposteva, kako viri podatkov, njihov izbor in
pretok informacij vplivajo na vedenje ter rezultate.
e Oblikovanje 4: IzboljSave sistemov umetne inteligence znamenom obravnavanja in krepitve blaginje
ljudi in druZbenih koristi.
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Vzorcni primer pismenosti na podroc¢ju umetne inteligence -

vir za ucitelje

Kako umetna inteligenca
sprejema odlocCitve

Povezanost z okvirjem

Al for Oceans je ucna igra v obliki spletne aplikacije, ki mladim
uc¢encem predstavi koncepte delovanja u¢enja sistemov umetne
inteligence ter opozarja na moznost pristranskosti in napak pri
njihovem ué€enju. V okviru uporabe umetne inteligence pri reSevanju
druzbenega problema (Oblikovanje 4) morajo uéenci naugditi umetno
inteligenco, da bo znala prepoznati, kaj je riba in kaj so odpadki. Pri
tem spoznajo, da izbira in koli¢ina ustreznih podatkov pomembno
vplivata na kakovost rezultatov sistema umetne inteligence
(Oblikovanije 3). Prav tako spoznaijo, kako lahko pride do
pristranskosti, in razpravljajo o njenih morebitnih Skodljivih
posledicah (Sodelovanie 6).

S podporo

European
== Commission

L

mummk
!&

/

BETTER POLICIES FOR BETTER LIVES

Opombe za ucitelje

Ceprav je uéna igra Al for Oceans zasnovana v okviru ekoloskega konteksta,
jo je mogo¢e uporabljati pri razliénih predmetih Ze z u€enci, starimi 7 let. Pred
uporabo ucne igre Al for Oceans z uc¢enci se v njej najprej sami preizkusite in
si oglejte videoposnetek, da preverite, ali ustreza vasim potrebam. Diapozitivi
so razporejeni v skladu s predlaganim u¢nim ciljem:

Diapozitiv 3: Uvod. Uéencem zagotovite podlago za razumevanje, da bodo
uc¢enci razumeli, kako sistemi umetne inteligence oblikujejo njihov svet.
Diapozitiv 4: Igrajte u€no igro Al for Oceans od 2. do 4. stopnje, da se boste
naucili, kako umetna inteligenca na podlagi u¢nih podatkov sprejema svoje
odlocitve.

Diapozitiv 5: Uvod v pristranskost pri delovanju sistema umetne inteligence —
videoposnetek in razprava. To je 5. stopnja v aplikaciji Al for Oceans.
Diapozitiv 6: Igrajte igro od 6. do 8. stopnje in razpravljajte o morebitni Skodi,
ki jo lahko povzro€i pristranskost, ki je vpeljana v delovanje sistema umetne
inteligence.
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Okvir AlLit

Prepoznavanje umetne inteligence v vasem svetu

1. korak: Uporabite spletiSCe, kot je
Random Books Generator, da ustvarite
6 priporocil za izbor knjig.

2. korak: PoiscCite svojo najljubso knjigo
na spletiscu knjiznice ali prodajalca
knjig. Oglejte si razdelek »Dodatna
priporocCila« ali »Elementi, ki jih je vredno
razis

Free online books

Razpravljajte: Katera priporoc€ila so vam bila bolj v§e€? Zakaj?
Kako bi jih primerjali s priporocili osebe, ki vas dobro pozna?

Kako umetna inteligenca sprejema odloéitve: ogrevanje



Igrajte uCno igro | AI for Oceans

Is this a fish?
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Garbage dumped in the water affects marine life.
In this activity, you will program or train A.lL
(artificial intelligence) to identify fish or trash.
Let's clean up the ocean! Click anywhere on the

Does this belong in the water?

Let's teach A.l. to learn which objects should be
in the water.

screen to continue. Continue

2. stopnja: Naucite umetno inteligenco, da
razlikuje med ribo in odpadki tako, da ju
oznacite.

Razpravljajte: Koliko u¢nih podatkov je
potrebnih za doseganje natancnih rezultatov?

Kako umetna inteligenca sprejema odlogitve: igra in razprava

3.in 4. stopnja: Naucite umetno inteligenco,
da bo znala razlikovati med morskimi
organizmi in odpadki.

Razpravljajte: Kako lahko ljudje naucijo
umetno inteligenco, da bo pri sprejemanju
svojih odlo€itev natan¢nejsa?



Okvir AlLit
Odkrivanje pristranskosti pri delovanju umetne inteligence

HOW Al
WO R K S . Za prevod tega videoposnetka:

1. Pojdite na YouTube

TRAINING 2. Vklopite funkcijo CC
DATA & BIAS BPEL: Y 3. V meniju izberite svoj jezik

Razpravljajte: Kaj se zgodi, e racunalnik u¢imo s pomocjo nepostenih ali omejenih podatkoy,
in kako lahko zagotovimo, da se bo racunalnik ucil na posten nacin?

Kako umetna inteligenca sprejema odloéitve: videoposnetek 4


https://www.youtube.com/watch?v=x2mRoFNm22g

Okvir AlLit

Morebitna pristranskost pri ucenju sistema umetne inteligence

Is this fish blue? Is this fish awesome?
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6. in 8. stopnja: Naucite umetno inteligenco Razpravljajte: Kaj bi se zgodilo, ¢e bi bile vse ribe
eno besedo po lastni izbiri. Sami se odlocite, z oznako »Jezna« modre barve in vse ribe z oznako
katere ribe boste vkljucili v nabor podatkov »Odliéna« rde¢e barve?

za uéenje. KaksSne tezave bi lahko to povzrocilo dolgorocno?

Kako umetna inteligenca sprejema odlogitve: igra in razmislek )



