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Ovningar for undervisning i artificiell intelligens i
grundskolan, gymnasieskolan och yrkesutbildningen.

Dessa material har producerats i projektet Artificiell intelligens fér alla, finansierat
av Utbildningsstyrelsen i Finland.

Pa foljande sidor hittar du instruktioner for vningar som kan goéras med eleverna. Anpassa
évningens innehall med hjalp av artificiell intelligens, sa att det passar just dina elever.
Kopiera dvningstexten for dvningen till en prompt eller ladda upp en PDF. Lagg till en begaran
om att skapa en ny version av 6vningen for ett specifikt andamal.

Exempel 1: Om du undervisar elever pa arskurs 7-9, men du gillar en évning som ar avsedd for
lagstadiet, kan du be om en version av évningen som passar dina elevers alder. Ange vilken
arskurs det galler och namn eventuella sarskilda behov.

Exempel 2: Be om en version av évningen som ar anpassad for S2 elever.

Exempel 3: Gor om en uppgift till en individuell uppgift.Exempel

4: Be om mer detaljerade instruktioner, utdka dvningen eller be om helt nya versioner av den.

Al och upphovsratt

FOr att mata in text, video eller bild i ett Al-program kravs tillstand fran upphovsratts-
innehavaren. De elevuppgiter som finns pa denna onlineutbildning far matas in i Al-
program, eftersom upphovsratten finns hos Code School Finland som gett sitt tillstand till
detta.

Anvandaren ansvarar for att sakerstalla att hen har ratt att mata in innehall i ett Al-program.

Det ar till exempel inte tilldtet att mata in upphovsrattsskyddat material utan tillstand,
sasom undervisningsmaterial.
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Al som helt och hallet skapats med Al kan enligt nuvarande
lagstiftning inte fa upphovsrattsskydd. Det finns inte tydlig
rattspraxis for om en person kan fa upphovsratt om Al har
anvants som hjalp vid skapandet och slutresultatet har
editerats avsevart.

Las mera: https://kopiraittila.fi/sv/upphovsrattens-abc/artificiell-intelligens-och-
upphovsratten/
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| denna 6vning bekantar sig eleverna med hur smarta enheter
behandlar information steg for steg.

Bild pa en katt, hund,fisk och en fagel

Tejp

Papper

R6d och gron fargpenna eller rott och gront papper

1.

Forberedelser: Tejpa foljande beslutsdiagram pa golvet i sddan storlek sa att eleven kan
sta i varje ruta. Lagg till grona och rdéda linjer for att markera svaren JA och NEJ. Du kan
ocksa tejpa lappar pa golvet med texten JA eller NEJ.

——
|
—

2.

Borja med att beratta en historia om en robot som vill lara sig att kdnna igen djur. Den har
roboten vet inte hur en katt, en hund, en fagel eller en fisk ser ut. Det ar vart arbete att
lara den.

3.
Valj fyra elever och varje elev far en bild pa ett djur. Be dem att inte visa sin bild for de
andra.

4.
Be dessa elever att en i taget stdlla sig i den dversta rutan i rutmoénstret pa golvet.

5.

Forklara att roboten stéller en Ja- eller Nej-fraga i varje ruta och att eleven ska svara
genom att flytta sig till ndsta ruta beroende pa svaret.
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6.
Las hogt upp fragorna nedan samt den slutliga slutsatsen nar eleven nar den sista rutan.

Har den pals?

e

Har den fjadrar?

Har den en lang nos och

synliga klor?
JA JA
Det ar en Det ar en Det ar en Det ar en
hund katt fagel fisk

7.

Lat var och en av de fyra eleverna ga igenom beslutsdiagrammet en i taget. Be dem visa
vilken bild de har i handen nar de star i den sista rutan. Pa det har sattet har roboten lart
sig hur just det djuret ser ut!

8.
Beratta for eleverna att smarta maskiner drar slutsatser steg for steg pa samma satt som
den har roboten.

| den har 6vningen bekantar vi oss med beslutstrad, som ar en av de grundlaggande typerna
av algoritmer inom maskininlarning. Med hjalp av beslutstrad kan man skapa tydliga och
|attforstaeliga modeller. De &r anvandbara eftersom de kraver endast lite data for att lara
sig. Dessutom kan beslutstrad “forklara” sina slutsatser med hjalp av egenskaper som valts
ut fran datan, vilket gér dem begripliga for manniskor.

Vid mer komplexa problem fungerar dock andra typer av modeller som neurala natverk
battre, till exempel vid tal- och bildigenkanning. Detta beror pa att beslutstrad kraver att en
manniska i forvag definierar vilka egenskaper som ska anvandas. Om det inte finns sadana
egenskaper forsamras beslutradets prestanda. Neurala natverk kan daremot automatiskt
identifiera och anvanda relevanta egenskaper fran datan, utan en manniska behéver gora
detta i forvag. Den har formagan hos neurala natverk gér det mojligt att anvanda dem for
utmanande uppgifter, dar beslutstrad inte kan ge tillrackligt bra lI6sningar.
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Den har évningen introducerar barn till konceptet algoritmer pa
ett roligt satt. Malsattningen ar att hjalpa dem forsta att en
algoritm ar som ett recept - en serie instruktioner som maste
foljas i ratt ordning for att uppna 6nskat resultat.

e Tuschtavla eller bladderblock
e Papper
e Pennor

1.

Beratta for barnen att ni nu ska skapa en algoritm tillsammans for att rita en smiley. En
algoritm ar en instruktion som en dator féljer. Man kan ténka pa den som ett recept. Det
berattar vad som ska goras och i vilken ordning for att uppna 6nskat resultat. Algoritmer
ar viktiga inom artificiell intelligens, eftersom Al gor sina slutsatser med hjalp av
algoritmer.

2.
Stall dig framfér tavlan med en penna i handen och be eleverna ge dig exakta
instruktioner for att rita en smiley.

3. Folj elevernas instruktioner bokstavligen. Om de till exempel bérjar med kommandot:
“Rita en stor cirkel”, rita da en cirkel i luften utan att ta korken bort fran pennan.

4. Syftet med évningen ar att visa hur svart det kan vara att ge tydliga och entydiga
instruktioner. Darfor gor det inget om teckningen blir klumpig eller om smileyn ser rolig
ut.

5. Diskutera resultatet nar smileyn ar klar. Du kan till exempel fraga:
e Var det svart att ge instruktioner? Varfor?
Vad skulle handa om instruktionerna gavs i annan ordning?
Varfor behdver datorer algoritmer?
Hur skulle du forklara vad en algoritm ar for ndgon som aldrig hort talas om det?

6. Dela in barneni par och be dem ge varandra instruktioner for att rita olika figurer, till
exempel djur, hus, bokstaver, siffror eller olika former.
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Algoritmer ar grunden for artificiell intelligens. Det ar exakta instruktioner eller regler som
datorer foljer for att 16sa problem eller utféra uppgifter. Inom Al mojliggdr algoritmer till
exempel informationsbearbetning, moénsterigenkanning och beslutsfattande.

Algoritmer kan vara enkla, som en berakning steg-for-steg eller de kan vara komplexa modeller
som ar baserade pa maskininlarning. Har lar sig algoritmen sig att fatta battre beslut baserat
pa den data den samlar in.

Algoritmer ar inte bara tekniska verktyg, utan ocksa redskap for logiskt tdnkande och
problemldsning.
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| den har évningen far eleverna presentera sitt eget favoritspel
eller favoritapp. Samtidigt diskuteras aldersgranser och lamplig
skarmtid.

e Lararens dator, surfplatta eller smarttelefon

Dela in eleverna i par eller i smagrupper. Uppmana paren eller grupperna att diskutera de
spel och appar de anvander pa telefoner, datorer och surfplattor. Be dem valja ett
program eller en app som de vill presentera for de andra.

2.

Kolla upp aldersgranserna for de program eller appar som foreslas. Beratta for eleverna
att nagra program ar menade for dldre barn eller fér vuxna. Om eleverna har valt ett
program eller en app som inte ar tillaten for aldersgruppen, beratta det for eleverna och
betona att de bara far anvanda sadana program som ar amnade for deras aldersgrupp..

3.
Nar alla par eller grupper har valt ett lampligt program, 6ppna dem en i taget pa din enhet.

4,

Be alla grupper att presentera for varandra de program de valt. Stall féljande fragor under
presentationen. Ifall gruppen inte kan svaret pa fragorna, sa undersok programmet eller
appen tillsammans.

e Vad heter appen?

e Hur startar man appen?

e Hur stanger man appen?

¢ Vilka funktioner finns det i appen?

e Hur kan man forbattra appen?

e Anvander du appen ensam eller tillsammans med andra?

e Hur mycket tid anvander du i appen?

e Nar anvander du appen?

e Anvander alla barn den har appen?

o Ifall inte alla barn anvander appen, varfér anvander inte alla den?
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5.
Diskussionsfragor om skarmtid till alla grupper:
e Hur manga timmar per dag anvander du enheter, sa som telefon, dator eller
surfplatta?
e Vilka kanslor vacker det efter att du haft l1dang skarmtid? Har du till exempel markt att
du ar trott eller att du har svart att koncentrera dig?
e Finns det ndgon aktivitet som du hellre skulle satta tid pa ifall du inte har sa mycket
skarmtid?
e Hur mycket skarmtid skulle vara [ampligt per dag? Varfér just den har mangden?

Spel och program ar viktiga for barn eftersom de erbjuder larande, underhalining och
interaktion med andra. Spelen kan bidra till att utveckla problemlésningsformaga, kreativitet
och samarbetsformaga. Det ar viktigt att vuxna visar intresse for barnens spel och appar,
eftersom det starker interaktionen och fértroendet mellan barn och vuxna. Vuxennarvaro
hjalper att bedéma om spel och appar ar lampliga for barnets utvecklingsniva och om de
erbjuder positivt innehall.
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| den har évningen far eleverna bekanta sig med begreppet data
och olika satt att presentera data. De ser hur insamlingen av
data kan ge mera information om andra. Samtidigt far de
beratta om sig sjalva, lara kanna varandra battre och kanna en
starkare gemenskap med gruppen.

e Fargpennor
e Rutigt papper

1.
Forbered i forvag med att ha rutigt papper. Hitta pa atminstone tre fragor som man kan
svara ja, nej eller valja mellan alternativen (A, B, C...). Till exempel:

“Tycker du mera om hundar eller katter?
"Favoritfarg?”
“Tycker du om salmiak, ja eller nej?”

2
Hitta pa bilder for alternativen(rita eller klipp bilder fran tidningar) och infoga dem i nedre
kanten av det rutiga pappret. (Exempel under).

......

______

3.

Beratta for eleverna att meningen med 6vningen ar att samla in data om dem, alltsa info.
Beratta att ordet data betyder information som datorerna behdéver och att det samlas upp
varje gang automatiskt da vi anvander datorer eller andra enheter i datanatverk.

4.
Ge olika fargs penna till alla.

5.
Stall fragorna en i gangen.
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6.
Be eleverna att stalla sig pa ko framfor pappret och pa sin egen tur farglagger eleverna
en ruta ovanfor det alternativ de valt.

7.
Nar alla rutiga papper ar ifyllda ar det dags att granska den insamlade datan och
diskutera den. Diskutera atminstone féljande saker:

e Data kan presenteras pa manga olika satt. Exempel: “Dessa staplar representerar
data om er favoritfarg och det kan vi se med ett 6gonkast.”

e Med hjalp avinsamlad data kan man férutspa kommande handelser. Till exempel om
insamlad data visar att flest elever i klassen gillar mera hundar an katter, sa ar det
mest sannolikt att klassen hellre vill se hundvideor an kattvideor.

e Att samla data ar nyttigt. Exempel: Ifall data visar elevernas favoritfarg, sa kan man till
exempel dekorera klassen med den popularaste fargen.

e Data som samlas in fran stora grupper av manniskor ar ocksa anvandbar for
annonsorer. Om datan visar att de flesta inte gillar salmiak, s ar det battre att
marknadsféra annan godis till dem.

e Beratta avslutningsuvis till eleverna att data samlas om dem pa liknande satt genom
deras spel och videospel. Baserat pa insamlad data foreslar appar till exempel nya
videor att titta pa. Datainsamlingen sker oftast automatiskt och utan att man ens
marker det. Ibland ber ocksa spel och appar om information. PA&minn eleverna att de
inte ska ge personliga uppgifter, sasom namn eller adress.

Artificiell intelligens behdver information for att kunna agera smart. Maskiner sparar
information som data i databaser. En databas ar en organiserad samling av data. | den har
oévningen representerar de farglagda staplarna barnens val ordnade som databaser.

Nufértiden finns det databaser om nastan allt. Till exempel lagras data om vart
kdpbeteende i tjansteleverantérens databaser. Dessa uppgifter kan innehalla information
om vara telefonsamtal, bussresor, internetanvandning och val av inkdp i matbutiken. Alla
mobilappar samlar in data, som anvands for olika andamal. Datan anvands for att
sakerstalla att appen fungerar, men ocksa for att anpassa innehall och reklam. Datan som
appen samlar in kan vara mycket personlig, till exempel kan din plats och dina preferenser
sparas.

Datakvaliteten ar lika viktig for den artificiella intelligensen som datamangden. Datan ska

vara mangsidig och lagras systematiskt for att den ska vara till nytta. Endast hogkvalitativ
data kan producera bra resultat.

=) (@) CCBY 4.0 Creative Commons Nimea 4.0 Kansainvalinen -lisenssi



| den har évningen far eleverna bekanta sig med smartenheter
samt med sina egna sinnen. Eleverna lar sig att enheter kan
styras pa olika satt, till exempel genom att trycka pa knappar
eller med roststyrning.

Smarttelefon eller surfplatta.

1.
Det ar bra att géra den har 6vningen med en mindre grupp, sa att alla ser bra lararens
enhet.

2.

Samla eleverna runtomkring dig och presentera hur sensorerna fungerar. Du kan till
exempel 0ppna smarttelefonen med ansiktsigenkanning eller ge ljudkommando till en Al-
assistent ( Amazon Alexa, Googles Assistant eller Apples Siri). Du kan ocksa soka pa natet
efter en roststyrd chatbot.

3.
Lat eleverna prova samma funktioner.

4,
Diskussionsfragor:
a.Hur kan enheten hora oss?
b.Hur kan enheten se 0ss?
¢.Hur kan enheten kanna beroring?
d.Hurdana saker forstar inte enheten?

5.

Exempelsvar:

| telefoner och surfplattor finns det apparater, som kallas for sensorer. Enheterna kan
med hjalp av dessa lyssna, kanna och se, lite pa samma satt som manniskor kan lyssna,
kanna och se med hjalp av sina sinnen. Enheterna kan forsta sddana saker som har larts
till dem. Ifall du testar anvanda ett pahittat ord med rostigenkanning, sa kan det handa att
enheten inte forstar dig. Pekskarmars sensorer ar gjorda for att fungera med beréring av
en manniska och darfoér fungerar den inte sa bra med en penna eller med beréring av ett
mjukisdjur. Testa!

Ansiktsigenkanning ar programmerad till att bara prova manniskoansikten. Préva ocksa
detta med ett mjukisdjur.
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6.
Till slut repeterar vi manniskans sinnen. Ni kan ocksa diskutera skillnaden mellan

manniskans sinnen och enheters sensorer. Fysisk beroring ar viktig féor manniskan, den
formedlar information men gynnar ocksa valmaendet. Enheter eller maskiner kan med
hjalp av sina sensorer fa reda pa sadan information som inte manniskosinnen kan
uppmarksamma. Till exempel kan inte manniskan registrera ultraviolett stralning.

Smarttelefonens intelligens bygger till stor del pa enhetens sensorer. Dessa sensorer
mater till exempel ljud, telefonens position och rérelse samt omgivningens ljusstyrka och
lufttryck. Telefonen samlar information om omgivningen med hjalp av sensorerna och
desto mer information den har, desto smartare kan den fungera.
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| denna 6vning jamfors skillnaderna mellan manniskor och
chattbotar. Malet ar att utveckla kritiskt tdankande samt forstaelse
for artificiell intelligens och dess roll och paverkan i vardagen.
Ovningen hjalper eleverna att reflektera éver varfér akta méanskliga
relationer ar oersattliga, aven om botar kan vara anvandbara och
underhallande. Detta ar viktigt for lagstadieelever, eftersom det
bygger upp deras medieldskunnighet, forstaelse for integritet och
formaga att navigera tryggt i teknikens komplexa varld.

e Skriv ut jamforelseblanketten till alla grupper

1.
Dela in eleverna i par eller i grupper

2
Fraga: Har eleverna diskuterat med nagon chattbot? Till exempel med Siri eller Alexa?
Ifall eleverna inte har erfarenhet av chattbotar kan ni testa dem tillsammans.

3.

Beratta: En chattbot eller en diskussionsrobot ar ett datorprogram, som du kan
diskutera med genom att skriva eller prata. Programmets svar ar planerade sa att de
paminner svaren fran en manniska. Chattbottar anvands till exempel i kundbetjaning
eller i appar som personliga medhjalpare.

4.
Dela ut jamforelseblanketten till alla grupper.

5.

Bearbeta svaren tillsammans.

Man kan programmera bottarna att komma ihag tidigare diskussioner, att fa
karaktarsdrag, erbjuda kramar och att visa kanslor. Det ar anda viktigt att forsta att
bottarna bara simulerar alltsa spelar dessa kanslouttryck och i sjdlva verket kdnner de
inte nagra kanslor.

Bottarna ar designade att likna manniskor, sa att det blir lattare att samtala med dem,
men de har varken dkta kanslor eller forstaelse.
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Bottarna kan ha fel. Det ar darfor viktigt att inte anvanda chattbottar dd man soker viktig
information.

Da du diskuterar med chattbottar kan det handa att du berattar personliga saker om dig
sjalv. Det ar viktigt att du inte anger ditt eget namn, adress, I6senord och inte heller
andra personliga uppgifter, for det kan handa att botten sparar och delar din
information.

Bottarna ersatter inte dkta manniskofoérhallanden. Det kan vara roligt att prata med
bottar, de kan trdsta dig i vissa situationer och ibland kan det vara enklare att prata med
en maskin an med nagon manniska, men det ar viktigt att minnas att bottarna inte
ersatter akta manniskoforhallanden. For att framja valmaendet ar det viktigt att satsa pa
vanner och familjemedlemmar.

Diskussionsbotarna lar sig svara utgaende fran mangsidigt material med
exempeldiskussioner. De soker inte enbart fardiga svar, utan de kan ocksa skapa nya
svar utgdende fran utbildningsmaterial. De kan anda ocksa ge felaktiga, partiska eller till
och med hitta pa egna svar. Det har beror pa att utbildningsmaterialet inte tacker alla
tankbara teman eller synvinklar, vilket kan leda till felaktiga uppfattningar eller
forstarkandet av stereotyper. Till exempel kan botten pasta att alla poliser ar man.

Fordelen med chatbottar ar att de kan underlatta och géra manga uppgifter snabbare.
Till exempel i kundservice kan botten handleda kunden att |6sa ett problem, utan att en
manniska behdver hjdlpa till.

Ju mera en chatbot agerar som en manniska, genom att lata och svara som en manniska,
genom att visa kanslor - desto lattare ar det att diskutera med den. En del chatbottar ar
programmerade for att vara virtuella vanner, medan andra bottar ar till och med
inriktade pa att skapa romantiska forhallanden med anvandaren.

Det ar viktigt att ha ett kritiskt forhallningssatt till chattbottar, sa som for évrigt med

teknologi. Det ar viktigt att forstd att bottarna ar utvecklade verktyg (ofta for
kommersiellt bruk) och darfor ska man bemaota svaren med forsiktighet.
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Manniskor Bottar Bada

Upplever kanslor

Kan visa kanslor, till exempel gladje och sorg

Kan gora fel

Kan kdnna smarta

Kan komma ihag tidigare diskussioner

Kan inneha manskliga drag

Kan erbjuda dig en kram

Ar tillgénglig dygnet runt alla dagar i aret

Kan hjalpa i hushallsarbetet

Behover somn och foda
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| den har 6évningen bekantar sig eleverna med data betydelse
inom maskininldrning. Ovningen lampar sig bra fér en
biologilektion, till exempel for att lara sig vaxter och djur.

e Datorer
e Bocker relaterade till det amne som ska laras

1.

Borja med att beratta bakgrundsinformation: Det mesta av nutidens artificiella intelligens
utgdr fran maskininlarning. Till exempel ansiktsigenkadnning, réstigenkanning
rekommendationssystem ar alla tillampningar av maskininlarning. Maskininlarning
kraver stora mangder data. Data ar information som har lagrats i nagon form och som
kan anvandas och bearbetas. Data kan vara exempelvis siffror, text, bilder, ljud eller
videor. Data fungerar som ett “rdmaterial” som anvands for att Al och maskininlarning
ska kunna lara sig och fatta beslut.

En maskininlarningsmodell 1ar sig med hjalp av data att hitta monster, regelbundenheter
och samband. Detta sker till exempel genom att modellen ges férst en stor mangd
traningsdata. Darefter testas modellens prestanda. Om modellen inte klarar testet, ges
den mer och eventuellt mangsidigare traningsdata, varefter testet upprepas. Testning
och férbattring fortsatter tills modellen har lart sig. Exempel:
e En bildigenkdnningsmodell 1ar sig att skilja katter frdn hundar genom att studera en
stor mangd bilddata dar katter och hundar ar markta.
e En sprakbearbetningsmodell lar sig grammatiska regler och ordférrad genom att
analysera stora mangder textdata.

2.
Beratta for eleverna att de i den har évningen lar sig vaxt- och djurarter pa samma satt
som maskininlarningsmodellerna lar sig.

3.
Dela eleverna i smagrupper (3-4 elever). Ge till alla grupper ndgot djur eller nagon vaxt
som de ska lara sig.

4.
Instruera alla grupper att séka sa manga olika bilder som majligt pa den specifika arten
fran bocker och natet. Bilderna samlas i en presentation. For den har

traningsdatapresentationen behdvs minst 10 bilder av den specifika arten.
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5.

Instruera ocksa grupperna att samla minst 10 bilder for testning. Vissa av dessa bilder ar
den aktuella arten och andra forestaller en narbeslaktad art. Bland bilderna ska det
finnas nya, tidigare osedda bilder, som inte har anvants i traningsdatan.

6.
Nar alla gruppers tranings- och testdata ar klara boérjar modellens inlarning, alltsa
bilderna visas for klasskamraterna.

7.

Grupperna visar i tur och ordning forst traningsdatans bilder, en i taget. Darefter testas
om klasskamraterna har lart sig att kdnna igen arten genom att ga igenom testdatans
bilder en i taget. Klasskamraterna kan till exempel racka upp handen for att visa om
bilden forestaller den aktuella arten eller inte.

8.
Om testningen visar att klasskamraterna inte har lart sig att identifiera arten, samlar
gruppen in mangsidig traningsdata och genomfor testningen igen vid ett senare tillfalle.

Maskininlarning ar ett omrade inom artificiell intelligens dar man lar en dator lara sig och
fatta beslut utgdende fran data, utan att man programmerar varje atgard enskilt i forvag. |
praktiken innebar maskininlarning att datorn analyserar stora mangder data, identifierar
monster och utifran dessa gor forutsagelser eller finner I6sningar. Detta ar en central
grund for manga vardagsteknologier, sdsom ansiktsigenkanning, rostassistenter och
rekommendationssystem.

Data ar “branslet” for en maskininlarningsmodell. Om datan ar bristfallig, ensidig eller
felaktig, kommer troligen dven modellen ocksa att ha felaktigheter. Till exempel om alla
bilder pa katter ar tagna fran samma vinkel eller i liknande miljoer, sa kanske modellen
inte lar sig kanna igen katter fran olika perspektiv eller i olika miljéer. Det ar darfor
nodvandigt att ge mangsidig och hogkvalitativ data for att bygga en bra modell.

Det ar viktigt att forsta att det finns grundlaggande skillnader mellan hur maskiner och
manniskor lar sig, dven om denna ovning efterliknar hur maskinlarning lar sig. Manniskor
lar sig genom kontext, kdnslor och erfarenheter, medan maskiner lar sig endast utgdende
frdn den data de far tillgang till. Darfor ar maskiner beroende av data, medan manniskor
kan dra slutsatser utgaende fran ofullstandig information.
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| den har 6évningen bekantar sig eleverna med begreppet data,
dess insamling och anvandning speciellt ur ett Al-perspektiv. De
reflekterar ocksa kritiskt 6ver anvandning av data och de etiska
fragor som ar kopplade till den.

e Datorer

o Ett verktyg for att gora enkater online (till exempel Microsoft Forms eller Google Forms).
Vid behov kan enkaten ocksa goras till exempel i Word, skrivas ut och fyllas i med penna.

e Papper

e Anteckningstillbehor

1.
Borja med en kort diskussion om data:
e Vad ar data? (Till exempel information om manniskors preferenser, handlingar och
beteende).
e Var anvander man data (till exempel i reklam, som i Netflix, Spotify och i artificiell
intelligens).
e Betona att data ar en viktig resurs for artificiell intelligens, men till dess insamling
kommer ocksa etiska fragor, till exempel integritet.

2.
Dela in eleverna i smagrupper (3-4 elever). Till varje grupp ges en uppgift:

3.
Be dem fundera over hurdan information de skulle vilja samla om klassen och till vad de
skulle anvanda den? Gruppen behdver ocksa fundera 6ver vilka saker eleverna ar villiga
att dela om sig sjalva. Till exempel:
o De samlar in data om deras favoritmusik och de anvander den for att skapa en
spellista som kan anvandas gemensamt.
o De samlar in data om vad de gor pa fritiden och de anvander den for idéer till
nasta klassresa.
o De samlar in data om vilka amnen eleverna upplever som svarast och de
anvander den for att planera stodmaterial.
o De samlar in data hur manga anvander offentlig trafik till sina skolresor och de
anvander den for att diskutera miljdinverkningar och hallbara val.
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De gor en enkat med 3-5 fragor dar man kan svara med alternativ. Till exempel: “Hur
kommer du till skolan?” (A: Gaende, B: Med cykel, C: Med buss, D: Med bil, E: Med
moped).

5.
Nar fragorna ar klara samlar alla grupper in data med sina enkater.

6.
Varje grupp presenterar den insamlade datan fér de andra:
e Vad avsldjar datan? Skulle det vara mojligt att forutsaga nagot om gruppens beteende
utifran datan?
e Fanns det nagot dverraskande i resultaten?
e Hur kunde man dra nytta av datan i praktiken? Vilken annan instans kunde vara
intresserade av datan (till exempel vilka foretag).

7.
Diskutera tillsammans de etiska fragorna kring datainsamlingen.
e Vilka fordelar kan datainsamling medféra? (Till exempel battre rekommendationer,
mer effektiv service).
e Vilka risker finns det med insamling av data? (Till exempel forlust av integritet,
manipulering).
e Var gar gransen for vilken information som far samlas in och anvandas?

Som stod till diskussionen kan du ge foljande pastaenden och be eleverna att valja om de
ar avsamma asikt eller ej:

e "Det ar bra att rikta in reklam utgdende fran data”.

e “Det ar ratt att sociala medier samlar in data om sina anvandare”.

e “Anvandaren borde alltid fa veta vilken information samlas in om hen”.

Den artificiella intelligensen behdver en stor mangd data for att fungera, som lagras i
databaser. En databas ar en organiserad samling av data, som hjalper maskiner att
bearbeta och analysera data. | den har dvningen simuleras processen av datainsamling
med hjalp av elevernas idéer och planeringar, dar data organiseras i en databas och
anvands till ett specifikt syfte.
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Syftet med den har dvningen ar att undersdka den artificiell
intelligensens formaga att kdnna igen kanslor och reflektera
over vilken inverkan kanslorelaterade applikationer kan ha pa
manniskors liv.

e Pennor
e Papper

1.

1.Titta pa denna YouTube-video om en applikation for kansloigenkanning:
https://www.youtube.com/watch?v=eomSSHmMgHIw
( Applikationen i videon ar skapad inom ett GenerationAl-projekt for att skapa en
undervisningsapplikation)

2.

Diskutera tillsammans foljande teman:
e Skulle du vilja anvanda en applikation som kan kédnna igen dina kanslor?
e Har eleverna testat liknande applikationer?
e Hur bra har dessa applikationer fungerat?
e Finns det sddana kanslor som inte kan klassificeras i nagon specifik klass?
e Kan en manniska alltid korrekt kanna igen en annan manniskas kanslor?

3.
Dela in eleverna i smagrupper (3-4 elever).

4.

Instruera grupperna att planera ett anvandningsomrade for en applikation baserad pa
kansloigenkanning, ifall de kunde skapa en perfekt applikation. Skulle en sadan har
applikation kunna anvandas till exempel inom reklam, polisforhor, parterapi eller
anstallningsintervjuer? Vilka férdelar och nackdelar skulle kansloigenkanning ha inom det
anvandningsomrade som gruppen planerar?

5.
Nar alla planeringar ar klara sa presenterar grupperna deras anvandningsomraden.

= (@ CCBY 4.0 Creative Commons Nimed 4.0 Kansainvalinen -lisenssi
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6.

Diskutera slutligen vilka fragor som uppstar kring integritetsskydd vid utveckling och
anvandning av applikationer for kansloigenkanning. Utvecklingen av sadana har
applikationer kraver en stor mangd bilder pa manniskor for att trdna programmet att
koppla vissa ansiktsdrag till specifika kanslor. Nar man anvander olika applikationer for
ansiktsigenkanning kan man oavsiktligt ge sitt eget ansikte for liknande traningsandamal.

Kansloigenkanning anvands allt mer i olika applikationer och teknologier, sdésom
kundtjanst och reklam. Kansloigenkdnning baserar sig ofta pa analys av ansiktsuttryck,
rostton eller kroppssprak. Precis som med annan teknologi finns det bade fordelar och
risker med kansloigenkanning. Ett av de stdrsta orosmomenten handlar om integritet och
hur kanslig information samlas in och anvands.

Utvardering av nyttan och riskerna med teknologier som kansloigenkdanning beror pa
manga faktorer: vem som anvander teeknologin, hur och varfér den anvands samt hur

dess anvandning paverkar integriteten.

Det ar viktigt att notera att det ar forbjudet att anvanda kansloigenkanning inom
arbetslivet och utbildningssektorn enligt EU:S Al-férordning.
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| den har évningen beddémer eleverna sina digitala fardigheter,
identifierar sina styrkor och utvecklingsomraden samt far
konkreta tips for att forbattra sina fardigheter.

e Dator

1.
Diskutera i grupper vad det betyder att ha digitala fardigheter och varfoér de ar viktiga i
vardagen, i studierna och arbetslivet. Fundera tillsammans 6ver foljande fragor:

¢ Vilka digitala fardigheter anvander ni dagligen??

e Vilka fardigheter behdver man enligt er i framtidens arbetsliv?

o Varfor ar det viktigt att beddma och utveckla sitt digitala kunnande?

2.

Instruera eleverna att géra sjalvbedémningen pa natet (valj i nedre kanten: “Take the test
without registration”)

https://digital-skills-jobs.europa.eu/en/digital-skills-assessment

Ett annat alternativ ar att anvanda sjalvbedémningsverktyget:
https://mydigiskills.eu/index.php Detta alternativ kraver registrering.

3.
Nar alla har gjort bedémningen delar eleverna sina iakttagelser parvis eller i sma
grupper:

e Vilka var styrkorna?

¢ Vilka delomraden behéver utvecklas?

e Var nagot resultat 6verraskande?

4.

Eleverna satter upp ett konkret mal for att utveckla sitt digitala kunnande under den
kommande manaden. Malsattningarna skrivs ner och de kan diskuteras till exempel
under foljande lektion.
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Digitala fardigheter spelar en viktig roll i framtidens arbetsliv och att forsta de digitala
fardigheterna ar viktigt for eleverna. | den har évningen anvands tva EU-verktyg: Digital
Skills and Jobs Platform ja MyDigiSkills, som baserar sig pa den europeiska DigiComp-
modellen. Med hjalp av dessa verktyg kan eleverna sjdlva bedéma sitt digitala kunnande
och fa konkreta férslag for att forbattra sina fardigheter. Ovningen ger lararen méjlighet
att stdda utvecklingen av elevernas kritiska tankande, vagleda dem till sjalvstandigt
larande och forbereda dem for framtidens utmaningar i arbetslivet.
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| den har uppgiften reflekterar vi dver relationerna mellan kanslor,
intellektuella funktioner och kroppslighet. Samtidigt funderar vi pa
vilken manniskosyn utvecklingen av artificiell intelligens forutsatter
och om det finns granser for att modellera manskligt
beteende.Uppgiften passar val for gymnasiets filosofi- och
psykologilektioner. Inom yrkesutbildningen kan uppgiften goras till
exempel med vardstuderande nér man behandlar teman som
bemdtande av manniskor, arbetsgemenskapens fardigheter eller
kundservice.

¢ Inget material

1.

Som introduktion kan du beratta att Al-utvecklare ofta har som mal att géra en modell
for mansklig intelligens. Det vill saga att skapa ett program som kan fungera
intellektuellt pd samma satt som en manniska.

Vid behov kan du forklara vad det betyder att géra modeller. Nar man gér en modell
skapar man en forenklad version eller representation av nagot for att forsta och
undersdka dess funktion. En modell kan hjadlpa oss att forklara och férutse hur saker
fungerar i verkligheten, aven om den inte ar en exakt kopia av verkligheten. Att skapa
modeller gérs inom manga olika omraden, till exempel inom vetenskap och artificiell
intelligens.

2.

Dela in eleverna i smagrupper (3-4 personer) och be dem diskutera fragan: “Vilka
egenskaper relaterade till mansklighet eller intelligens ar svara eller omdjliga att gora
maskinella modeller?”.

=1 CCBY 4.0 Creative Commons Nimea 4.0 Kansainvalinen -lisenssi



g(N My,

V\ © SCHOBL

3 + FINLAND

Be dem fundera pa hurdana modeller den artificiell intelligens kunde gora for féljande
egenskaper:

e Intuition och féraningar

e Emotioner, sdsom empatiformaga och karlek

e Estetik och uppfattning om vad som ar vackert

e Andlighet och sjalslighet

e Kroppens betydelse for den intellektuella verksamheten

e Daodlighet

e Medvetande

4.
Gruppdiskussion
e Varje grupp delar kort med sig av sina viktigaste observationer och tankar.
e Reflektera slutligen tillsammans pa hur utvecklingen av artificiell intelligens paverkar
manniskosynen och var uppfattning om intelligens.

FORTSATTNING PA UPPGIFTEN PA GYMNASIETS PSYKOLOGILEKTION

Informationssoknings- och diskussionsuppgift: Hur forhaller sig olika psykologiska
inriktningar till tanken att gora modeller fér manskligheten med artificiell intelligens?

Exempel pa svar:

Olika psykologiska inriktningar forhaller sig pa olika satt till att géra modeller for
manskligheten med hjalp av artificiell intelligens, beroende pa hur de uppfattar det
manskliga sinnet och beteendet. Har ar de centrala perspektiven:

Kognitiv psykologi

Den kognitiva psykologin, speciellt dess informationsbearbetningsteori, stdder tanken
om att gora en modell av manskligheten med artificiell intelligens. Denna inriktning ser
sinnet som en sorts “dator” som bearbetar information genom logiska regler och
algoritmer. Den anvander artificiell intelligens for att géra en modell fér mentala
funktioner, for minne, problemldsning och inlarning. Till exempel har Al-baserade
neurala natverk inspirerats av detta tillvagagangssatt.

Psykoanalys

Psykoanalysen forhdller sig skeptisk till att géra en modell for mansklighet med artificiell
intelligens, sarskilt Freuds klassiska teori. Denna inriktning betonar det omedvetna,
emotionella konflikter och symboliska betydelser. Dessa ar svara att kvantifiera och
omojliga att exakt simulera med algoritmer. Inom psykoanalysen anses Al vara
otillganglig for till exempel drommar, det undermedvetna och djupa kansloupplevelser.
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Humanistisk psykologi

Den humanistiska psykologin fokuserar pa manniskans subjektiva upplevelse, fria vilja
och sjalvforverkligande. Denna inriktning betonar ocksa den manskliga erfarenheten och
den personliga utvecklingen och dessa ar for komplexa och individuella for att kunna
gdra en modell med Al. Inriktningen betonar dessutom manskliga varden och unikhet,
vilka inte kan reduceras till regler eller algoritmer.

FORTSATTNING PA UPPGIFTEN PA GYMNASIETS FILOSOFILEKTION

Eleverna bekantar sig med olika inriktningar inom sinnesfilosofi och diskuterar deras syn
pa att gora modeller for intelligens. Vilken inriktning inom sinnesfilosofi kunde ge de
basta mojligheterna for att géra en modell fér mansklig intelligens? Varfor?

Exempelsvar:

Al skulle ha de basta mojligheterna att géra en modell for mansklig intelligens ur ett
funktionalistiskt perspektiv. Funktionalism ar en riktning inom sinnesfilosofi som havdar
att mentala tillstand definieras av sina funktioner snarare an av den fysiska substans de
ar gjorda av, sasom hjarnan. Med andra ord beror mentala tillstand pa vad de gor (till
exempel informationsbearbetning eller beslutsfattande) snarare an pa hur de ar
implementerade.

Enligt funktionalismen kan samma mentala tillstand forverkligas pa olika satt. Till
exempel kan bade den manskliga hjarnan och Al-algortimer utfora liknande kognitiva
funktioner, dven om deras metoder till forverkligande skiljer sig markbart at.

FORTSATTNING PA UPPGIFTEN | YRKESUTBILDNINGEN

1.
Be eleverna att fundera pa hur Al anvands inom deras bransch (t.ex. inom varden,
byggbranschen, ekonomiska branscher, logistik, teknik osv.)

2.

Dela in eleverna i smagrupper och 1at dem undersoka vilka Al-system kan anvandas for
att gora modeller fér manskliga egenskaper inom deras bransch (till exempel
beslutsfattande, problemldsning, kundservice).
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Diskutera Al:s paverkan pa arbetsvalmaende:
a. Kan Al minska arbetsbelastningen fér de anstallda?
b. Vilka risker kan Al innebara for arbetsgladjen och arbetsstressen?
c. Vilka uppgifter bor skotas helt och hallet av manniskor?

4,
Be eleverna att gora en lista med rekommendationer for hur Al borde anvandas inom
deras bransch for att framja de anstalldas valmaende.

Exempel:

Studeranden inom varden kan reflektera éver Al inom vardarbetet, sdsom analys av
patientdata och robotassisterat vardarbete. | diskussionen kan lyftas fram att det ar
svart att gora modeller for Al fér empati och tolkning av patientens kanslor.

Studeranden inom logistik kan reflektera 6ver nar och i vilka situationer anvandning av
Al ar motiverat (till exempel lagerhantering och transport) och nar mansklig narvaro ar
nédvandig, sdsom inom kundservice.

Utvecklingen av Al har lange grundat sig pa idén om att géra en modell for den
manskliga tankeférmagan. Detta skedde redan pa 1950-talet da forskare som Alan
Turing funderade pa om en maskin kunde efterlikna manskligt tankande.

Det ar lattare att gora vissa modeller for manskliga egenskaper an andra. Det kan till
exempel enkelt géras en modell med Al fér logisk slutledning. Det gar ocksa till viss del
att gdra modeller for kanslor och estetik. En dator kan till exempel ldra sig att kanna
igen kanslor genom att analysera ansiktsuttryck och identifiera ménster som anses
vara estetiskt tilltalande. Att géra modeller for dessa egenskaper ar viktigt, eftersom
man vill utveckla Al att bli mer interaktiv och att battre forstda manniskors behov.

Det kan vara svarare att gora modeller pa manniskans sinne och mansklighet,
eftersom dessa innefattar egenskaper som ar svarare att géra en modell pa. Det kan
till exempel vara betydligt svarare att géra en modell pa andliga och mentala
dimensioner. Detta behdver dock inte vara ett problem, speciellt om varldsbilden inte
inkluderar en andlig dimension. Férmagan att géra modeller for olika aspekter av
manskligheten med Al beror pa vilken manniskosyn och varldsbild som styr modellen.
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