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Pojasnilo terminologije
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AIAE - Kurikulum umetne
AIAE inteligence za izobrazevanje
odraslih

Projekt AIAE

je hamenjen trenerjem v izobrazevanju odraslih in ucec¢im
se odraslim z malo ali ni¢ izkusnjami na podrocju Ul. Ta
projekt omogoca trenerjem v izobrazevanju odraslih, da
krepijo svoje digitalne vescine in pridobijo znanje o
umetni inteligenci.

Partnerji projekta

Studio2B je socialno podjetje s sedezem v Berlinu, ki si prizadeva, da bi
poklicna orientacija in poklicno usposabljanje postala sodobnejsa, bol;
ustvarjalna in digitalna z izvajanjem sStevilnih inovativninh konceptov za

mlade in odrasle v Nemciji in po svetu, kot so tecCaji e-ucenja, virtualni
ogledi podjetij, 360° videoposnetki in usposabljanja v navidezni resniCnosti.

Stati Generali dell'lnnovazione (SGI) je neprofitno in nepoliticno zdruzenje
s sedezem v ltaliji. Ustanovljeno je bilo leta 2011 z namenom razvijanja
skupnega pogleda na inovativne smernice in politike za razlicne ciljne
skupine in akterje v politiki, civilni druzbi in podjetjih.

LT Synergy na Cipru je svetovalno podjetje, ki na lokalnem in
regionalnem trgu zagotavlja celovite storitve upravljanja, tveganja,
skladnosti (GRC) in organizacijske ucinkovitosti, da bi spodbudilo
organizacije k preoblikovanju, rasti in odlicnosti ha trgu v korist njihovih
deleznikov.

emcra co-shaping Europe je vodilno nemsko podjetje za usposabljanje in
svetovanje na podrocCju upravljanja in financiranja. Kot akreditirana
lzobrazevalna ustanova je emcra aktiven ponudnik programov
usposabljanja na podrocCju poklicne orientacije in izobrazevanja odraslih.

STEP institut (Slovenija) je raziskovalna in izobrazevalna organizacija, Ki
razvija inovativne metode za razvoj potenciala ljudi. Z inovativnimi
metodami opolnomocdi ljudi za boljse delovanje v delovnem okolju.

GRC advisors ' Co-shapingEurope
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KAKO PRIPRAVITI SKLOP
DELAVNIC O UMETNI
INTELIGENCI




CILJI

Z

udelezbo na sklopu delavnic Ul

bodo udelezenci:

Znanje

e Se spoznali z Ul
e Spoznall nekatere kljucne koncepte Ul

Prebralil, zakaj je Ul pomembna za nase delo in

vsakdanje zivljenje.
Pridobili nekaj informacij o tem, kako lahko Ul vkljucijo

V I1zobrazevanje odraslih

W W e

Vescine

lzboljsli nacin vkljucevanje Ul v delavnice
Znali v delavnico vkljuciti vsaj 1 Ul

Kompetence

Delavnice izvajti samostojno z gradivom UIAE

KIjJub pomanjkanju predhodnega znanja hitro dojemati
kKljJuCne informacije o temi

Vodenje konstruktivne razprave z odprtimi vprasanji
Usmerjati spontan potek delavnice v skladu s
strukturiranim nacrtom

Odnos

Razvijati in krepiti odprt odnos do novih tehnologiy,
kot je Ul

Zavedati se razlicnih predznanj udelezencev
Delavnico prilagoditi na nivo udelezencev in nanjo
gledati kot na skupen ucni proces

Pripravljeni na izpopolnjevanje in pridobivanje novih
spoznanj

Navdahnjeni za uporabo Ul v nadaljnjih delavnicah




KURIKULUM LAHKO UPORABITE
KOT VODILO ALI NAVDIH ZA
OBLIKOVANJE LASTNIH
DELAVNIC. UPORABITE LAHKO
TUDI DRUGA ORODJA, KI SO
PREDSTAVLIENA V TEM
PRIROCNIKU, IN/ALI UPORABITE
LASTNE ZAMISLI. PRI
OBLIKOVANJU PROGRAMA
NAJPREJ UPOSTEVAIJTE CILJE
DELAVNIC IN POTREBE SKUPINE.



KONTROLNI S[EZINAM

ALI STE PRIPRAVLIJENI IZVESTI
SKLOP DELAVNIC O UJ?

Osnovno znanje o Ul
Da Ne se

e Al ste seznanjeni s temo delavnice?

e |Lahko nastejete nekaj primerov uporabe UI?

e All lahko udelezencem razlozite osnove te teme?

o Ali ste pripravljeni voditi razpravo z udelezenci o tej

temi?

o Ali lahko predvidite, kaksna vprasanja bi udelezenci

lahko zastavili v zvezi s to temo?

e Ali se znate na vprasanja odzvati?

e Kaj zelite ob koncu delavnice doseci?




KONTROLNI S[EZINAM

ALI STE PRIPRAVLIJENI IZVESTI
SKLOP DELAVNIC O UJ?

Osnovno zhahje o udelezencih

Da Ne se

e Ali veste, kdo so udelezenci?

e All poznate njihovo izobrazbo in poklic?

e Ali veste, ali imajo kakrsno koli predznanje o

umetni inteligenci?

e All poznate njihove potrebe, vezane na

delavnice?

e All poznate motivacijo in pricakovanja

udelezencev?




KONTROLNI S[EZINAM

ALI STE PRIPRAVLIJENI IZVESTI
SKLOP DELAVNIC O UJ?

Metode in orodja
Ali ste izbrali metode in orodja, ki jih je mogoce
vpeljati v delavnico, ¢e upostevate:

Da Ne se

Cas?

Kraj/prostor?

All metode Iin orodja ustrezajo potrebam

udelezencev?

Ali ste pripravljeni voditi razpravo z

udelezenci o te] temi?

Uporabnost metod in orodij v trenutnem

okolju udelezencev?

Posebno pozornost namenite razlichim

nastavitvam splethega usposabljanja in

usposabljanja v zivo




KONTROLNI S[EZIN/AM

ALI STE PRIPRAVLIJENI IZVESTI
SKLOP DELAVNIC O UJ?

Vescine vodenja delavnic
Da Ne se

e All pozitivho ocenjujete svoje vescine

vodenja delavnic?

e All imate izkusnje z metodami in orodjl, Ki

jih zelite uporabiti v delavnici?

e All ste metode in orodja prilagodili

posebej za delavnico o UI?

e Ali imate potrebno strojno/programsko

opremo/drugo opremo za spletno

delavnico?




KONTROLNI S[EZINAM

ALI STE PRIPRAVLIJENI IZVESTI
SKLOP DELAVNIC O UJ?

Pripravite se!
Da Ne se

e Ste pripravljeni ponujati delavnice o UlI?

e Se kot trener pocCutite samozavestno, Ceprav

morda niste strokovnjak za UI?

e Ali ste delavnico nacrtovali z zadostnimi

casovnimi rezervami in dodatnim gradivom?

e All imate pregled nad vsemi gradivi in ali veste,

kje lahko najdete vec gradiva?

e Ali ste pripravljeni zaceti delavnico in skupaj z

udelezenci razvijati svoje razumevanje o Ul?

Potem lahko zac¢nhete! Zelimo vam odli¢no odvoden

sklop delavnic!




DELAVNICE
V ZIVO

Tehnologije Ul In
podrocja uporabe

Prva delavnica v zivo
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PRIPRAVA
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Cas:
o 8 pedagoskih ur z odmori

Udelezenci:

o Odrasli udelezenci, ki zelijo razumeti, kako Ul deluje in kako jo
lahko uporabijo.

Ucni 1zidi;

e Po delavnicl bodo udelezenci seznanjeni z razlicnimi
tehnologijami Ul. Razumeli bodo razlicne nacine vkljucevanja
Ul v vsakdanje zivljenje in delovna okolja. Z razpravo o
prednostih in slabostih uporabe Ul na vecC podrocjih bodo
udelezenci lahko bolje razumeli, kako lahko Ul nudi podporo
judem in nasi druzbi.

Metodologija:

e lomilec ledu, delo v skupini, razprava, svetovna kavarna,
predstavitve, ucenje iz gradiva, samorefleksija

Oprema:

e Bela tabla, vedji listi, projektor, pisala, barvice, dostop do
INnterneta in vse ucno gradivo v tiskani ali digitalni obliki
(posebna poglavja kratkih predstavitev, vprasanja za
svetovno kavarno itd.).

Priprava ucilnice:

e postavitev z vecjimi mizami, Ki udelezencem omogoca delo v
skupinah po 4-5 udelezencev

e Sest listov A3 z eno tehnologijo umetne inteligence na
vsakem listu na stenah ucilnice.

Opompba:
e To delavnico je mogoce spremeniti tudi v spletno obliko. V

tem primeru poskrbite za izbiro ustreznih platform za delo v
skupinah in oblikovanje gradiva (Jamboard, Padlet ...).
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Cas: 15 minut
Aktivnost: Lomilec ledu

e Trener drzi majhno zogo in razlozi pravila:

e "Z0go si bomo podajali

naokoli. Ko jo ujames, nam povej svoje

Ime (Ce se udelezenci med seboj ne poznajo). Nato pomislite
na delovno mesto, kjer delate ali ste delali. Katere tehnologije

se uporabljajo natem o

nam v par stavkih nekaj

elovnem mestu? Ko prejmete zogo,
povejte o njih. Ko predstavite

tehnologije, ki se upora
podajte zogo napre)."

e Trener zacne z zgledom, pove svoje ime Iin hasteje tehnologije,

oljajo na vasem delovnem mestu,

Ki Jih uporablja na delovhem mestu. Nato poda zogico

naslednji osebl.

e "Lomljenje ledu" se konca, ko so vsi udelezenci prejeli zogo.

Cas: 75 minut

Aktivnhost: Uporaba tehnologij umetne inteligence

e Pred zacetkom te aktivnosti trener v ucilnici nalepi sest
papirjev formata A3, ki vsebujejo po eno tehnologijo. Izrazi, Ki
jih je treba vkljuciti na liste, so: prepoznavanje predmetov ali
slik, prepoznavanje obrazov, prepoznavanje glasu,
prepoznavanje govora, navigacija in manipulacija s predmeti.

e Trener na kratko predstavi sest tehnologij umetne inteligence

(prepoznavanje predmetov/slik, prepoznavanje obrazov,
prepoznavanje glasu, prepoznavanje govora, navigacija in

upravljanje predmetov)
PriroCniku za trenerje u

s pomocjo podpoglavja 5.1v
metne inteligence in osnovnih

Informacij_.o tehnologijjah umetne inteligence. Trener lahko

Informacije predstavi frontalno ali pa udelezence vprasa, kaj ze

vedo o doloceni tehnologiji. Razlaga naj bo kratka in

preprosta. (20 minut)

I TN <N\ ] \—7—/7"=~\ ]
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o Udelezenci se sprehajajo od enega papirja do drugega in
Nnanje zapisujejo primere uporabe posamezne tehnologije.
Trener jim lahko ponudi primer Siri ali Alexe kot tehnologije za
prepoznavanje govora za lazje razumevanje navodil. (20
mMinut)

e Ko udelezenci koncajo s pisanjem primerov, trener povzame
ugotovitve In primere, napisane na vsakem papirju.

e Sledi razprava o siroki uporabi tehnologij Ul v nasem zivljenju

Odmor

Cas: 90 minut

Aktivnost: Poglobljeno spoznavanje podrocij uporabe tehnologij
Ul

(izobrazevanje, finance, zdravstveni sistem, pravosodje,
proizvodnja, promet)

e Trener izbere podrocCja uporabe tehnologij Ul, ki so za
udelezence najpomembnejsa (primeri iz gradivi, razvitimi v
okviru projekta: izobrazevanje, finance, zdravstveni sistem,
pravosodje, proizvodnja, promet). Pripravi gradivo za vsako
Izmed izbranih podrocij. Poleg poglavij iz osnovnih povzetkov
lahko trener doda vecC gradiyv, ki se mu zdijo koristna.

o Udelezencli so razdeljeni v skupine po 4 ali najvecC 5 oseb.
Poimenujejo svojo skupino in izberejo vodjo, ki bo odgovoren
Za porocanje in organizacijo dela v skupini.

e VVsaka skupina prejme gradivo o doloCenem podrocCju uporabe

tehnologij Ul (izobrazevanje, finance, zdravstveni sistem,
pravosodje, proizvodnja, promet ali drugo), kot so poglavja iz
kratkih predstaviteyv, Clanki, videoposnetki, intervjuji itd.
(povezave) Vsaka skupina mora imeti svoje podrocje uporabe
tehnologij Ul.

"\ /AS77 ] ITN NN\ N\ N7\ ]
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e Udelezenci uporabijo vso gradivo (tako dano gradivo kot
gradivo, ki ga bodo nasli sami), da pripravijo predstavitev o
podrocCju uporabe tehnologij Ul, ki so jo prejeli. Pripravijo
plakat, ki ga bodo pozneje predstavili drugim skupinam. (30
mMinut)

e Plakat mora vsebovati vsaj naslednje informacije:

1. Katere tehnologije umetne inteligence se uporabljajo na tem

podrocCju?

2. Trije prakticni primeri uporabe tehnologij umetne inteligence

na tem podrocju.

3. Ka
4. Ka

5. Kaj

kKO te tehnologije koristijo temu podrocju?
KSNI SO 1zzIvi uporabe teh tehnologij na tem podrocju?

se vam Je zdelo zanimivo pri raziskovanju gradiva?

e Vsaka skupina v 10 minutah predstavi svoje ugotovitve. Po
vsaki predstavitvi lahko druge skupine postavijo vprasanja ali

podajo komentar. Trener vodi razpravo In poda vec informacij

O vsakem podrocCju uporabe.

e Ceje mogocle, plakate postavite na vidno mesto v ucilnici.

Odmor

—Z \//~AS7 | I'™N~O\\ | N7\ ]
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J Cas: 90 minut

7 Aktivnost: Prodajalec ali robot?
—
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Udelezence razdelite v drugacne skupine kot pri prejsnjih
aktivnostih. V vsaki skupini naj bo najvec 5 udelezencev. Vsaka
skupina si izbere gostitelja mize, ki bo pri isti mizi ostal skozi
celotno aktivnost.

Vsaka skupina ima svojo mizo, vsaj tri liste papirja formata A3 ali
vecje, barvne svincnike, markerje in drugo gradivo, ki ga lahko
uporablja pri delu v skupinah.

Trener postavi prvo vprasanje: "Katere tehnologije Ul se vam
zdijo najbolj uporabne? Na katerih podrocjih se uporabljajo?"
Priporocljivo je, da imate vprasanja zapisana nekje na vidnem
mestu.

Udelezenci imajo za resevanje tega vprasanja na voljo 20 minut.

Ko razmisljajo o doloCenem vprasanju, naj svoje misli in ideje
PISejOo 1IN risejo Na papir na Mizi.

Po 20 minutah vsi gostitelji (po ena oseba iz vsake skupine)
ostanejo za Mmizo, drugi pa se preselijo k drugi mizi. Ni
pomembno, kam gredo, samo, da v eni skupini ni vec kot 5
udelezencev.

Ko se gostitelji miz dobijo nove Clane skupine, jim razlozijo
ugotovitve prejsnje skupine. (5 minut)

Po petih minutah trener postavi drugo vprasanje: "Kako vam
lahko tehnologije Ul koristijo v vsakdanjem zivljenju in na
delovnem mestu?" Na novo oblikovane skupine imajo 20 minut
casa za delo na tem vprasanju.

Po 20 minutah se ponovno zamenjajo, gostitelji pa ostanejo za
Isto mizo. V5 minutah predstavijo ugotovitve prejsnje skupine

novi skupini.

Trener predstavi tretje vprasanje: "Kaj lahko storite, da boste

bolje pripravljeni ha spremembe, Ki jih prinasajo tehnologije UI?"

Skupine imajo ponovno na voljo 20 minut za delo na tej temi.

Po tretjem vprasanju vsi gostitelji vsem predstavijo

najpomembneje ugotovitve svoje mize v vseh treh krogih. Ce je

mogoce, sledi skupinska razprava o celotni aktivhosti.

I TN <N\ | \—7——/7"=~\ ]
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7  ZAKLJUCEK IN EVALVACIJA

f

Trener udelezencem zastavi naslednja vprasanja:

e Ali je delavnica izpolnila vasa pricakovanja?

e Poudarite eno stvar, ki bi jo spremenili pri poteku delavnice.
Kako bi jo spremenili?

e Kaj si boste najbolj zapomnili?

e Kako boste to znanje prenesli v prakso?

e Kako se je spremenil vas pogled na tehnologije umetne
inteligence in podrocja uporabe?

e Pomislite na nekaj pomenljivega in pomembnega, kar je bilo
povedano na tej delavnici. Delite z ostalimi.

VEC UCNIH NACRTOV NA TEMO TEHNOLOGIJ Ul IN PODROCIJ
UPORABE:

povezave do ustreznih uc¢nih scenarijev: izobrazevanje, finance,
zdravstvo, pravosodje, proizvodnja, tehnologije, promet.

<<\ N X——~ ]
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DELAVNICE
V ZIVO

Strojno ucenje ter
Interakcija med
clovekom in strojem

Druga delavnica v zivo
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Cas:
e 8 pedagoskih ur z odmori
Udelezenci:

e Odrasli udelezenci, ki zelijo izvedeti vec€ o strojnem ucenju in
interakciji med strojnim uc¢enjem in ljudmi.

Ucni izidi:

e Udelezenci bodo spoznali teoreticni okvir strojnega ucenja in
razlicne tehnike strojnega ucenja. Z interaktivnimi aktivhostmi
bodo spoznali vsakdanje primere interakcije med ljudmi in
strojnim ucenjem ter tako pridobili razumevanje in vpogled v
podpodroc€je umetne inteligence.

Metodologija:

e ledolomilec, delo v skupini, razprava (povezava s poglavjem 3.2.6.
Smernice za razpravo), aktivnosti (povezava s poglaviem 3.2.): 1-2-4-
Vse, raziskovalec, snovanje prihodnosti, evalvacija in samorefleksija

Oprema:

e A4 listi, samolepilni listi, barvni markeriji, pisala, projektor,
racunalnik in dostop do interneta, zvonec/stoparica, tiskano
gradivo (delovni list za 1-2-4-Vse o osnovah strojnega ucenja,
teoreticno gradivo o primerih interakcije med ¢lovekom in strojem
in delovni list za prihodnje kartiranje), samolepilni listici o tehnikah
strojnega ucenja.

Priprava ucilnice:

e Ucilnica mora biti odprta, imeti mora mize, stole in tablo ali prostor
na steni.

Opomba:
e To delavnico je mogoce spremeniti tudi v spletno obliko. V primeru

splethe delavnice poskrbite za izbiro ustreznih platform za delo v
skupinah in oblikovanje gradiva (Jamboard, Padlet ...).
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Cas: 20 minut
Aktivnost: Vstani, ce ...

e Trener predstavi temo delavnice in ponudi nekaj kljuc¢nih

konceptov strojnega ucenja (na podlagi gradiva v Priro€niku za

trenerje Ul).

e Trener pripravi seznam vprasanj o strojnem ucenju, na katera

je mogoce odgovoriti le z Da ali Ne. Nekaj primerov: Ali je
strojno ucenje del vasega vsakdana? Ali menite, da lahko
roboti razmisljajo? Ali bi bil svet boljsi brez tehnologije? Ali je
Googlov prevajalnik strojno ucenje? Ali se strojno ucenje
uporablja pri recikliranju smeti? Ste ze kdaj poskusili
prepoznati obraz na letaliscu? Ali vam je Google Maps kdaj
pomagal izogniti se prometnhim zastojem?

e Trener udelezencem razlozi pravila: "Prebral vam bom nekaj

vprasanj. Ce se izjava nanasa na vas, hitro vstanite. Ce je va$
odgovor ne, ostanite na svojih mestih. Poglejte po sobi, kdo
stoji in kdo sedi. To je tiha aktivnost, zato bodite pozorni na
odgovore drugih."

e Trener nato udelezencem dokaj hitro prebere vprasanja. Pri

vsaki trditvi torej vstanejo, ce je njihov odgovor pritrdilen.

e Ko zakljuci z vprasanji, trener udelezence povabi, da delijo
izkusnhje z odgovarjanjem. To lahko predstavlja dobro izhodisce

za uvod v temo strojnega ucenja.

-

-
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Cas: 20 minut
Aktivnost: 1-2-4-Vse o osnovah strojnega ucenja

Ta aktivhost bo sluzila kot spodbujevalec in podlaga za
nadaljevanje delavnice. Trener razlozi potek aktivnosti: Najprej

boste razmisljali samostojno, nato v parih, skupinah po stirih in

nazadnje se vsi skupaj.

Trener pripravi delovni list s tremi deli: 1 OSEBA, 2 OSEBI, 4
OSEBE, VSI. Udelezencem postavi uvodno vprasanje: Na kaj
pomislite, ko slisite izraz "strojno ucenje"?

1 OSEBA: udelezenci vsak pri sebi v tisini razmislijo o vprasanju,

ki smo ga zastavili, nato pa glavno misel zapisejo na delovni
list. (1 minuta)

2 OSEBI: Nato se skupina razdeli v pare. V dvojicah ustvarjajo
ideje, ki temeljijo na njihovi samorefleksiji. Zapisejo jih na
delovni list. (2 minuti)

4 OSEBE: Pari se zdaj zberejo v manjse skupine po stiri. ISCejo
podobnosti in razlike med idejami, ki so jih izrazili posamezni
pari. Namen te faze je izmenjava, izlocanje podvajanj in
spodbujanje miselnega procesa in razpravljanjem o
morebitnih razlicnih stalis¢ih. (&4 minute)

VSI: Nato se posamezne skupine zberejo. Vse vprasajte: "Kaj je
strojno ucenje? Katere so glavne ideje iz vasih razprav?" Vsaka
skupina nato deli svoj opis strojnega ucenja. (5 minut)

Trener nato povzame pomembne ugotovitve in vkljuci
oshovhe informacije o strojnem ucenju.

Vec nasvetov za izvajanje te spletne aktivnosti je dostopnih v
podpoglavju 3.2.2. v priro€niku za trenerje Ul.

I TN <N\ | \—7——/7"=~\ ]

—= \\/_S7


https://aiae.studio2b.de/sl/
https://aiae.studio2b.de/sl/

SN LIS S < T S NAA

Cas: 80 minut

Aktivnost:
Raziskovanje tehnik in primerov strojnega ucenja

e Trener na kratko predstavi stiri tehnike strojnega ucenja
(globoko ucenje, nadzorovano ucenje, nenadzorovano ucenje
INn spodbujevalno ucenje) s pomocjo podpoglavja 4.1.1. In
osnovnih informacij o strojnem ucenju (povezava). Trener jih
predstavi kratko in preprosto (10 minut)

o Udelezenci so razdeljeni v 4 skupine. Vsaka skupina izbere
predstavnika skupine. Vsaka skupina ima A4 list, pisala in
barvne markerje. Udelezenci naj imajo svoje pametne telefone
z dostopom do interneta ali pa jim zagotovimo prenosne
racunalnike z internetno povezavo. (5 minut)

e Vsaka skupina izzreba eno tehniko strojnega ucenja. Naloga
skupine je, da razisce tehniko in pripravi gradivo. (30 minut)

e Gradivo naj vsebuje: opredelitev tehnike; vsaj dva konkretna
primera njene uporabe in zanimiv videoposnetek na YouTubu,
povezan z izbrano tehniko — naj bo spodbuden in kratek
(najvec 2 minuti).

e Predstavnik vsake skupine predstavi njihovo gradivo (4 x 10
Mminut). Predstavi opredelitev, primere uporabe in predvaja
videoposnetek z YouTuba. Po vsaki predstavitvi vsaka skupina
postavi vsaj eno vprasanje ali poda povratne informacije o
predstavitvi (4 x 5 minut).

/
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e VVeC nasvetov za spletno izvebdo te aktivnosti najdete v
podpoglavju 3.2.5. v prirocniku za trenerje Ul.
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Cas: 85 minut
Aktivnost: Primeri interakcije med clovekom in strojem

e Trener pripravi gradivo za primere interakcije med Clovekom

IN strojem (vmesniki, komunikacija, nadzor naprav, strojev,
racunalnikov, sistemov ter interakcija med clovekom in
strojem v kombinaciji z virtualno resnicnostjo, obogateno
resnicnostjo ali mesano resnicnostjo) s pomocjo podpoglavja
4.1.2. In osnovnih iInformacij_o strojnem ucenju.

e Vsak udelezenec vzame delovni list, razdeljen na stiri dele z

naslovi primerov interakcije med clovekom in strojem
(vmesniki/komunikacija/obvladovanje naprayv, strojev,
racunalnikov, sistemov/interakcija med ¢lovekom in strojem v
kombinaciji z virtualno resnicnostjo, razsirjeno resnicnostjo ali
mesano resnicnostjo). Pod vsakim naslovom je prostor, kamor
lahko udelezenec zapise opredelitve, opise in dejstva, Ki jih
predstavijo posamezne skupine.

Udelezencli so razdeljeni v 4 ali 5 skupin (v vsaki skupini je
najvec 5 udelezencev). Udelezenci izberejo svojega
predstavnika skupine. Vsaka skupina prejme gradivo o enem
Izmed primerov interakcije med Clovekom in strojem
(vmesniki, komunikacija, nadzor naprayv, strojev, racunalnikov,
sistemov ter interakcija med Clovekom in strojem v
kombinaciji z virtualno resnicnostjo, razsirjeno resnicnostjo ali
mesano resnicnostjo).

Udelezenci izmenjajo svoje izkusnje z danim primerom.
Navedejo lahko vse primere, Ki jih poznajo, in drug drugemu
opisejo svoje interakcije s tehnologijo. (10 minut)

Nato udelezenci s pomocjo danih gradiv in drugih virov na
Internetu (lahko uporabijo prenosne racunalnike in pametne
telefone) pripravijo ustno predstavitev primera interakcije
med clovekom in strojem, ki so ga prejeli. Pripravijo kljucne
toCke, KiI jih bodo pozneje predstavili drugim udelezencem.
(30 minut)
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e Predstavitev mora vkljucCevati:
opredelitev; opis vsaj dveh primerov, zabavna in zanimiva
dejstva.

e Predstavniki skupin v 5 do 10 minutah predstavijo svoje
ugotovitve. Po vsaki predstavitvi trener povabi druge skupine,
da postavijo vprasanja ali podajo povratne informacije o
predstavitvi. Trener vodi razpravo in zagotovi vecC podrobnosti
o temi. (45 minut)

e Vsi udelezenci si za vsako predstavitev naredijo zapiske na
delovnem listu, ki so ga prejeli na zaCetku aktivhosti. Na koncu
Ima vsak udelezenec izpolnhjen delovni list z definicijami,
primeri in zanimivostmi za vse 4 primere interakcije med
Clovekom in strojem.

Odmor

Cas: 50 minut

Aktivnost:

Snovanje prihodnosti na primerih interakcije med ¢lovekom in
strojem

e Trener steno razdeli na tri enake dele. Na vrhu vsakega
oddelka napise: lani, letos in Cez 1-5 let.

e Vsakemu ucencu da oznacevalec in samolepilne listice, nato
razlozi cilj te aktivnosti: "Skupaj bomo ustvarili vizijo
prihodnosti skozi prizmo preteklosti in sedanjosti." Udelezenci
razmisljajo o pomembnih trendih, tezavah in izzivih kot
primerih interakcije med Clovekom in strojem. Udelezenci naj
sodelujejo z gradivi iz prejsnjih aktivnosti.

o Udelezenci lahko svoje zamisli zapisejo na samolepilni listek,
ga nalepijo na steno in ga glasno preberejo, da ga slisijo tudi
drugl.

o Ni treba Cakati. Takoj, ko se udelezenec neCesa domisli, se to
zapisi in nalepil. Cilj je, da se v naslednjih 25 minutah steno
zapolni. (25 minut)
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o KO se Cas iztecCe, trener razdeli udelezence v skupine po 3.
Vsaki skupini da list paprija. Povabi jih, da razmislijo o
prispevkih, ki so na steni. Naj poiscejo nekaj skupnih idej in
povezav. (10 minut)

e Po razpravi sledi skupinski razmislek in razpravo (15 minut) z
naslednjimi vprasanji:

1.Kaksne vzorce vidimo na tej casovnici?

2.Kateri trendi so zame kot posameznika najpomemibnejsi?

3.Katerl trendi so najpomembnejsi za druzbo kot celoto, da se

jih zaveda in se o0 njih veC nauci?

4. Ka] menim o preteklosti, sedanjosti in prihodnosti?

5.Kaj to pomeni za naso ekipo? Moje podjetje? Naso druzbo?

e Trener izpostavi nekaj kljucnih tem, ki so se pojavljale med
razpravo.

e VecC informacij o te] aktivnosti je dostopnih v podpoglavju 3.2.3.
V prirocniku za trenerje Ul.

ZAKLJUCEK IN EVALVACIJA

Trener udelezencem zastavi naslednja vprasanja:

e Ali je delavnica izpolnila vasa pricakovanja?

e Poudarite eno stvar, ki bi jo spremenili pri poteku delavnice.
Kako bi jo spremenili?

e Kaj si boste najbolj zapomnili?

e Kako boste to znanje prenesli v prakso?

e Kako se je spremenil vas pogled na strojno ucenje in
interakcijo z ljudmi?

e Pomislite na nekaj pomenljivega in pomembnega, kar je bilo
povedano na tej delavnici. Delite z ostalimi.
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DELAVNICA
V ZIVO

Dojemanje umetne
Inteligence, etika In
druzbeni izzivi

Tretja delavnica v zivo
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Cas:
e 8 pedagoskih ur zodmori
Udelezenci:

e Odrasli udelezenci, ki zelijo obravnavati in razpravljati o temah
zaznavanja umetne inteligence, etike in pristranskosti pri umetni
Inteligenci ter druzbenih izzivih v zvezi z umetno inteligenco.

Ucni izidi:

e Po konCanem usposabljanju bodo udelezenci razmisljali o
umetni inteligenci ter njeni povezavi z eticnimi vprasanji ter
druzbenimi izzivi. Zlasti z razpravo se bodo udelezenci ukvarjali
z vplivom umetne inteligence na naso druzbo ter razvili
obcutek, kje l[ahko umetna inteligenca predstavlja izziv.

Metodologija:

e ledolomilec, ocenjevalna vaja, razprava, delo v skupini, delo v
parih, studija primera, branje, predstavitev, mozganska nevihta,
raziskovanje interneta, razmislek, ocenjevanje.

Oprema:

e Bela tabla, vedji listi, projektor, pisala, barvice, dostop do
Interneta in vse ucno gradivo v tiskani ali digitalni obliki
(posebna poglavja kratkih predstavitey, vprasanja za svetovno
kavarno itd.).

Priprava ucilnice:

e UCilnica mora biti odprta, imeti mora mize, stole in tablo ali
prostor na steni.

Opompba:
e Delavnica lahko poteka tudi preko spleta. V tem primeru

poskrbite za izbiro ustreznih platform za delo v skupinah in
oblikovanje gradiva (Jamboard, Padlet ...).
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Cas: 20 minut
Aktivnhost: Lomilec ledu: "Predstavitveni kovcek"

e Trener pripravi kovéek z razlicnimi predmeti. Predmeti so
lahko zelo razliéni (denarnica, kljuci, ocala, knjiga, hrana,
pisarniski material itd.). Pomembno je, da lahko udelezenci
predmet povezejo z umetno inteligenco./s predmetom
navezejo na temo umetne inteligence

e Trenerji udelezence prosijo, naj izberejo predmet, ki je
povezan z umetno inteligenco.

e Vsak udelezenec izbere predmet iz kovéka in se na kratko
predstavi: Kako se predmet povezuje z umetno inteligenco?
Zakaj sem izbral predmet?

Cas: 60 minut
Aktivhost: Razumevanje umetne inteligence - vase stalisce

e Pred zacetkom aktivnosti trener na tla v ucilnici nalepi dva
lista papirja. En list je na levi strani ucilnice, drugi pa na desni
strani ucilnice. Papirja sta lahko povezana s ¢rto. Na levem
papirju pise "Ul — priloZnost za izboljSave", na desnem papirju
pa "Ul — groznja druzbi".

e Trener prosi udelezence, naj razmislijo, s katero trditvijo se
bolj strinjajo, in se hato postavijo na ¢rto. Udelezenci se lahko
postavijo na skrajno desno, skrajno levo ali kamor koli vmes
na crto.

e Udelezenci po zelji pojasnijo svoje stalisce.

e Drugi udelezenci, ki se strinjajo z istimi stalisci, so dobrodosili,
da se pridruzijo.

e Nato jih trener nakljuéno razdeli v dve skupini: ena skupina
razpravlja o prednostih umetne inteligence, druga pa o
njenih slabostih.
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e Ob koncu razprave naj skupine druga drugi predstavijo
prednosti in slabosti. Za lazje argumentiranje bo vsaka
skupina imela dostop do dveh studij_primerov o doprinosu
umetne inteligence. Podanih bo tudi nekaj namigov o
prednostih in slabostih brez globje argumentacije.

e Na koncu obe skupini skupaj razpravljata in oblikujeta skupno
mnenje o vprasanju: Kaj lahko umetna inteligenca doprinese
nasi druzbi. Zapisite mnenje na tablo.

e Dodatno ucno gradivo je dostopno ha delovnem listu.

Odmor

Cas: 60 minut

Aktivnost:

Dojemanje umetne inteligence - avtonomna voznja in
avtonomno orozje

e UdeleZenci preberejo poglavje 6.1.1.2, Studije primerov/primere
(ali delovni list), da si ustvarijo predstavo o tem, kako raznolika
je uporaba umetne inteligence v nasi druzbi.

o Udelezenci se razdelijo v pare in se med seboj pogovorijo o
naslednjih vprasanjih:

e Avtonomna voznja in avtonomna vozila:

e Kaksne so prednosti avtonomne voznje? In kaksne so lahko
tezave? Kaj je "delno avtonomna" in "popolnoma avtonomna"
voznja? Kako to razumete vi? Kdo prevzame odgovornost, ko
govorimo o avtonomni voznji in avtonomnih vozilin? Koga/kaj
prevazajo avtonomna vozila? Kaj avtonomna voznja in
avtonomna vozila pomenijo za: lastnistvo vozil, avtosole,
poklicne voznike, urejanje prometa in pravno ureditev itd.
Kako bi izgledalo nase mesto s popolnoma avtonomnimi
vozili?
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e Avtonomno orozje:

e Ali je avtonomno orozje res avtonomno? Kaksne so znacilnosti
avtonomnega orozja? In kaksne so lahko tezave? Kaj je pri
orozju "delno avtonomno" in kaj "popolnoma avtonomno™?
Kako razumeti izjavo Pentagona, da bodo "ljudje vedno imeli
nadzor nad orozjem z umetno inteligenco"? Kje se danes
uporablja avtonomno orozje? Kdo prevzema odgovornost? Kaj
to pomeni za: uradnike/operatorje/generale, vojake in civiliste,
predpise In mednarodno zakonodajo, proizvodnjo in dobavo
taksSnega orozja ter inzenirje, ki programirajo programsko
opremao?

e Nato se vsi udelezencin skupaj pogovorijo o svojih izkusnjah,
rezultatih in odprtih vprasanjih, ki so se pojavila pri delu v
skupinah.

Odmor

Cas: 100 minut
Aktivnost: Etika in pristranskost v umetni inteligenci

e Trener udelezencem predstavi stiri primere o etiki In
pristranskosti v umetni inteligenci (glej 6.1.2.2/prirocnik za
trenerje Ul):

a. Program zaposlovanja druzbe Amazon

b. Rasisticno zdravstvo v ZDA

c. Napovedovanje kriminala v ZDA

d. Ul kot alternativna resitev za triazo na bojiscu

e Skupna mozganska nevihta o konceptu pristranskosti. Trener
postavi naslednja vprasanja, da spodbudi razpravo:

o Kaj pomeni beseda pristranskost? Ali lahko navedete primer
oristranskosti, na primer situacijo, ki smo ji bili prica ali o kateri
je porocal Casopis? (Uporabite samolepilne listice na beli tabli)

e Trener se pridruzi skupni opredelitvi pristranskosti in jo zapise
Nna tablo. PoiscCite opredelitev pristranskosti na internetu in jo
primerjajte z vaso.

e Med udelezenci oblikujte 3 skupine. Vsaka skupina prebere eno
Sstudijo primera. V skupini naj se pogovorijo o naslednjih
vprasanjih: Kaj je v vasi studiji primera pristransko? Kako je
nastala pristranskost v vasi studiji primera? Kaj bi lahko storili,
da bi se izognili pristranskosti?
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e Na podlagi komentarjev o studiji primera udelezenci napisejo
pet koristnih priporocil za etiko v umetni inteligenci. Pri tem je
priporocljiva uporaba interneta.

e VVsaka skupina predstavi primer in 5 priporocil drugim
skupinam.

e Nato vsi skupaj razmislijo o vplivu etike na umetno
Inteligenco. Razmislijo o vprasanju: Kako se lahko izognemo

pristranskosti? Trener zapise zamisli na tablo.

e Dodatno ucno gradivo je dostopno nha delovhem listu.

Odmor

Cas: 80 minut
Aktivnost: Druzbeni izzivi, povezani z umetno inteligenco

e Priobravhavi umetne inteligence moramo nasloviti vprasanje
odgovornosti pri uporabl umetne inteligence (umetna
INnteligenca pri oskrbi starejsih, v boju proti podnebnim
spremembam, na trgu dela itd.) in vprasanje avtonomije.

e Trener povabi vse udelezence, da sami opravijo spletno
raziskavo o naslednjih vprasanjih: Kaj je odgovornost? Kaj je
avtonomija? Udelezenci lahko uporabijo tudi informacije iz
poglavja 6.1.3 Druzbeni izzivi v zvezi z umetno inteligenco
(PriroCnik za trenerje Ul).

e Trener nato skupaj zbere udelezence, da delijo svoje rezultate.

e Na podlagi vseh posameznih rezultatov trener vodi
udelezence, da vsi skupaj oblikujejo skupno opredelitev
pojmov "odgovornost" in "avtonomija".

e Skupna mozganska nevihta o uporabl umetne inteligence za
resevanje druzbenih izzivov: Kateri so nujni druzbeni izzivi? Ali
Imate kaksno idejo o tem, kako se umetna inteligenca
uporablja ali bi se lahko uporabljala za njihovo resevanje?
Udelezencli svoje zamisli zapisejo na tablo.
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e Ob upostevanju teh vprasanj bo trener udelezencem pokazal
dva videoposnetka: Umetna inteligenca v kmetijstvu in
umetna inteligenca v epidemijah.

e Skupna razprava o videoposnetku: kako se umetna
Inteligenca uporablja za resevanje druzbenih izzivov? Katere
so prednosti In slabosti njene uporabe na teh podrocjih?

e Ko bodo udelezenci opredelili, kako se umetna inteligenca
uporablja za resevanje druzbenih izzivov, si oglejte se nekaj

drugih primerov: Uporaba umetne inteligence za skupno
dobro.

e Trener zbere udelezence za zadnji krog razmisleka: Kaj
umetna inteligenca pomeni za izobrazevanje v prihodnosti?
Zlasti za izobrazevanje odraslin? Udelezenci si zamisli zapisejo
Nna samolepilne liste in jih predstavijo ostalim.

e Trener zbere vse ideje na steni/tabli in jih razvrsti v kategorije.
Skupaj z udelezenci doloCi naslove kategorij. Na koncu tega
kroga bodo udelezenci lahko videli kljuche besede za uporabo
umetne inteligence v izobrazevanju odraslih.
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Trener udelezencem zastavi naslednja vprasanja:

e Ali je delavnica izpolnila vasa pricakovanja?

e Poudarite eno stvar, ki bi jo spremenili pri poteku
delavnice. Kako bi jo spremenili?

e Kaj si boste najbolj zapomnili?

e Kako boste to znanje prenesli v prakso?

e Kako se je spremenilo vase dojemanje umetne
inteligence? Ali se je spremenil vas pogled na etiko in
pristranskost pri UI? Kaksho je vase novo stalis¢e glede
druzbenih izzivov v zvezi z UI?

e Pomislite na nekaj pomenljivega in pomembnega, kar je
bilo povedano na tej delavnici. Delite z ostalimi.
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SPLETNA
DELAVNICE

Umetnha inteligenca v
strojnem ucenju z
orodjem Scroobly

Prva spletha delavnica
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Cas:
e 4 pedagoske ure z odmori
Udelezenct:

e Odrasli udelezenci, ki zelijo obravnavati temo umetne
INnteligence v strojnem ucenju in 0 Njej razpravljati.

Ucni izidi;

e Po konCanem usposabljanju bodo udelezenci imeli
refleksivno dojemanje teme umetne inteligence v strojnem
ucenju. S primerom orodja Scroobly bodo udelezenci dobili
neposreden vtis o tem, kako deluje strojno ucenje. Ob koncu
te delavnice naj bi udelezenci spoznali moc strojnega ucenja
IN bili motivirani za raziskovanje veC moznosti uporabe
strojnega ucenja v vsakdanjem zivljenju.

Metodologija:

e ledolomilec, ocenjevalna vaja, razprava, delo v skupinah, delo
Vv parih, studija primera, branje, predstavitev, mozganska
nevihta, iskanje na internetu, refleksija, evalvacija.

Oprema:

e Pred zaCetkom usposabljanja trener izbere virtualne table, ki
jih bo uporabljal. Za ta program usposabljanja so priporocljivi
Padlet, mural, miro, mentimeter. Naj bo poskrbeljno za
stabilen dostop do interneta.

Priprava ucilnice:

o Prispletni delavnici mora trener izbrati platformo, ki
udelezencem omogoca delo v loCenih prostorih (npr.
Zoom/Adobe Connects), in poskrbeti, da bodo trener;ji

vhaprej pripravili vsa gradiva (s pomocjo zunanje programske

opreme ali povezav).
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Cas: 30 minut
Aktivnost: Uvod in ogrevanje

Cilji:

e VVzpostavljanje odnosov med udelezenci.

e DoloCanje pravil sodelovanja med aktivnostmi (tehnicnih in
medosebnih).

e Spoznavanje potreb in motivacije udelezencev.

Navodila po korakih:
e Trener pozdravi vse udelezence in na kratko predstavi sebe.

e Trener na zaslonu prikaze zemljevid In pozove vsakega
udelezenca, da se predstavi s kljucnimi informacijami, kot so
Ime, poklic, motivacija in pricakovanja od te delavnice. Vsak
udelezenec navede tudi 1 dejstvo o svojl trenutni lokaciji (ne
da bi razkril dejansko lokacijo). Drugi udelezenci imajo
moznost ugibati, Kje je ta udelezenec - in po potrebi vprasati
Se za eno dejstvo.

e Ko udeleZzenec razkrije/potrdi svojo dejansko lokacijo, lahko
trener na zemljevid doda priponko.

e Po koncanem uvodnem krogu trener poda zakljucno
pripombpo.

e Trener nato na kratko predstavi temo delavnice ter pojasni
njene cilje in program.

Cas: 15 minut
Aktivnost: Preizkusite se!

Cilji:

e vZzpostavljanje odnosov med udelezenci.

o dolocCitev pravil sodelovanja med aktivhostmi (tehnicnimi in
medosebnimi).

e Spoznavanje potreb in motivacije udelezencev.
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Navodila po korakih:

e Trener na zaslonu prikaze lestvico s tockamiod 1do 5. Na

primer:
MACHINE LEARNING AND YOU..

| ! ) | )

B S B E

e Trener vam po vrsti zastavi naslednja vprasanja:

1.Poznam delovanje strojnega ucenja.

2.Verjamem, da je strojno ucenje lahko zabavno.

3.Prijatelju lahko razlozim razliko med strojnim ucenjem in

kKlasiCnim programiranjem.

4.Rad bi preizkusil razlicne aplikacije, ki delujejo s pomocjo
umetne inteligence.

5.Drugim bi rad promoviral zabavne aplikacije, ki uporabljajo
strojno ucenje, drugim ljudem.

e PriporoCamo, da v tem delu delavnice uporabite Menti:
https://www.mentimeter.com/

e Po vsakem vprasanju trener zabelezi odgovor tako, da na
lestvico doda majhne slike/simbole.

e Rezultati te vaje se shranijo in kasneje ponovno pregledajo kot
del evalvacije ob koncu delavnice.

Cas: 45 minut
Aktivnost: uvod v strojno ucenje

Cilji:

o Udelezencl pridobijo splosen vtis o tem, kaj je strojno ucenje.

e Udelezenci bodo na podlagi informacij, ki jih bo posredoval
trener, lahko ugotovili, zakaj je strojno ucenje pomemibno za
Nnjihovo delo In vsakdanje zivljenje, ter bodo na koncu tega
dela znali nasteti nekaj primerov strojnega ucenja.
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Navodila po korakih:

e Trener naredi uvod v temo strojnega ucenja na podlagl
materiala, ki je na voljo v osnovnem gradivu (str. 26-30).

e Trener informacije predstavi interaktivno z udelezenci ter
uporabl PowerPoint predstavitev.

e PO predstavitvi osnovnih informacijah trener spodbudi
udelezence, naj podajo nekaj primerov strojnega ucenja.

e Za pomocC pri razpravi z udelezenci lahko trener odgovori na
INformacije iz kratkega porocila (str. 31-33).

Odmor

Cas: 30 minut
Aktivnost: strojno uc¢enje s Scrooblyjem

Cilji:

e Udelezencli pridobijo osnovne informacije o tem, kaj je
Scroobly in kako ga uporabljati.

e Udelezenci imajo moznost, da se na spletni strani seznanijo s
tem orodjem, ga preizkusijo in postavljajo vprasanja.

e Trener bo imel pregled nad tehniCcno pripravljenostjo vsakega
udelezenca, kar je kljuCna informacija za oblikovanje majhnih
skupin v naslednjem koraku.

Navodila po korakih:
e Trener predstavi Scroobly z gradivom, ki je na voljo v ucni

enoti "Strojno ucenje", in predstavi informacije s PowerPoint
predstavitvijo.

e Trener povabi vsakega ucenca, da odpre spletno stran
Scroobly, In hkrati pojasni tehnicnhe zahteve za uporabo
Scrooblyja (s pomocjo informacij, ki so ha voljo na povezavi).
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e Vsak udelezenec sam preizkusi orodje, trener pa je pripravljen
odgovarjati na vprasanja in nuditi podporo.

o Udelezenci imajo moznost predstaviti svoje rezultate, Ce zelijo.

Cas: 45 minut
Aktivnost: Povejte svojo zgodbo s Scrooblyjem

Cilji:

o Udelezenci sodelujejo v majhnih skupinah, oblikujejo in
ustvarjajo videoposnetek z zgodbo.

o Udelezenci dobijo neposreden vtis o orodju in se skupaj
zabavajo ob njegovem raziskovanju.

o Udelezenci imajo priloznost komunicirati med seboj v majhni
skupini in se bolje spoznati.

Navodila po korakih:
e Trener oblikuje nekaj majhnih skupin in poskrbi, da so
udelezenci z relativno visoko tehnicho zmogljivostjo In
relativho nizko tehnicno zmogljivostjo enakomerno

razporejeni.

o Vsaka skupina nadalje eksperimentira z orodjem in oblikuje
animirano zgodbo.

e Vsaka skupina ustvari videoposnetek na podlagi animirane
zgodbe.

e P0o 30-35 minutah se vsi udelezenci ponovno skupaj zberejo.
e Vsaka skupina predstavi svoj izdelek.

e Sledijo odprta vprasanjem in zgodbe vsake skupine.

I TN <N\ | \—7——/7"=~\ ]

——7 \\ /S 7



N LIS S < T S N

Cas: 15 minut
Aktivnost: povzetek in refleksija

Cilji:
o Udelezencl pridobijo dodatna spoznanja o strojnem ucenju in
SO motivirani za preizkusanje vec orodij.

o Udelezenci imajo priloznost razmisliti o tej delavnici in podati
povratne informacije o svojem napredku.

Navodila po korakih:

e Trener vse udelezence povabi, da razmislijo o svojih izkusnjah
s strojnim ucenjem.

e Trener lahko uporabi gradivo, ki je na voljo v gradivu (str. 33-
34), ter razpravlja o izzivih in priloznostih, ki jih prinasa strojno
ucenje.

e Ponovno postavi pet vprasan] iz sklopa "Preizkusi se!",
odgovore nanje pa razvrsti na novo lestvico.

e Trener primerja rezultate obeh lestvic in povabi udelezence,
da ovrednotijo to delavnico.

ZAKLJUCEK IN EVALVACIJA

Trener udelezencem zastavi naslednja vprasanja:

e Ali je delavnica izpolnila vasa pricakovanja?

e |zpostavite eno stvar, ki bi jo spremenili pri poteku. Kako bi
jo spremenili?

e Kaj si boste najbolj zapomnili?

e Kako boste to znanje prenesli v prakso?

e Kako se je spremenilo vase dojemanje umetne inteligence?
Kaksen je vas novi vpogled v strojno ucenje?

e Pomislite na nekaj pomenljivega in pomembnega, kar je
bilo povedano na tej delavnici. Delite z ostalimi.
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Interakcija med
clovekom in strojem
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Cas:
e 4 pedagoske ure zodmori
Udelezenci:

e Odrasli udelezenci, ki jih zanima umetna inteligenca in zelijo
razpravljati o interakciji med Clovekom in strojem.

Ucni izidi;

e Po koncani delavnici bodo udelezenci razumeli interakcijo med
Clovekom in strojem. Na primeru Replike bodo udelezenci dobili
neposredno izkusnjo o tem, kako deluje klepetalni robot in kako
komunicira z nami.

Metodologija:

e ledolomilec, ocenjevalna vaja, razprava, delo v skupini,
skupinska vaja v parih, studija primera, branje, predstavitey,
mozganska nevihta, raziskovanje na internetu, razmislek,
evalvacija.

I 1IN~ N\ N\ \=7

Oprema:

e Pred zacetkom delavnice trener izbere virtualne table, na
katerih bo delal. Za ta program so priporocljivi Padlet, Mural,
Miro in Mentimeter. Poskrbite za stabilen dostop do interneta.

Priprava ucilnice:

e Prispletni delavnici mora trener izbrati platformo, ki
udelezencem omogoca delo v locenih prostorih (npr.
Zoom/Adobe Connects). Prav tako mora poskrbeti, da so
vhaprej pripravljena vsa gradiva (s pomocjo zunanje
programske opreme ali povezav).
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— Cas: 30 minut
Dejavnost: Uvod in ogrevanje

Cilji:

e VVzpostavljati odnose med udelezenci.

e Dolociti pravila sodelovanja med dejavnostmi (tehnicna in
medosebna).

e Spoznati potrebe in motivacije udelezencev.

e Spoznati spletno ucno platformo

Navodila po korakih:
e Trener pozdravi vse udelezence in na kratko predstavi sebe.

e S pomocjo digitalne table/stojala z listi trener vse udeleZzence
pPOzove, Naj zapisejo tri besede, ki opisujejo osebnostni znacaj.

e Trener mora vsakega udelezenca spodbuditi, da med pisanjem
Izbere eno barvo.

Ko udelezenci zakljucCijo s pisanjem, trener prebere vsak sklop
treh besed Iin udelezence pozove, naj prepoznajo pisca, ki se
skriva za opisom.

e Ko je pisec/udelezenec razkrit, ga trener povabi, naj podrobneje
pojasni razlog za te tri besede in pove Se nekaj besed o sebi.

e KO se vsi udelezencl predstavijo, trener postavi vprasanje:
"Kaksnega klepetalnega robota bi si zeleli?" In jih pozove, naj
nastejejo tri besede, s katerimi bi opisali idealnega klepetalnega

o v/ oo o

Po izmenjavi mnenj med vsemi udelezenci se trener vrne na
digitalno tablo/stojalo z listi in zapise nekaj klju¢nih besed iz
razprave.

e Trener obdrzi rezultate za nadaljnjo razpravo.

N LISN ) S < T S NAA
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J Cas: 15 minut

7 Dejavnost: Preizkusite se!
—
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Cilji:

e Udelezenci ocenijo svoje trenutno znanje, zmoznosti in
motivacijo.

e Trener bolje razume raven znanja udelezencev, tako da lahko po
potrebi prilagodi delavnico.

e Trener bo rezultate te vaje ponovno preveril pozneje v okviru
vrednotenja delavnice.

Navodila po korakih:

e Trener na zaslonu prikaze lestvico s toCckami od 1 do 5. Na primer:

Al-Chatbot and You...

L ] 3 ll )
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e Trener po vrsti zastavi naslednja vprasanja:

1.Poznam razlicne primere klepetalnih robotov z umetno
Inteligenco.

2.Verjamem, da se klepetalni roboti zumetno inteligenco, kot je
Replika, ucljo prek nase interakcije z njimi.

3.Prijatelju lahko razlozim prednosti in tezave uporabe klepetalnih
robotov z umetno inteligenco za komuniciranje s strankami.

4.Rad bi izvedel vec o tem, kako lahko klepetalni roboti z umetno
INnteligenco odgovarjajo na vprasanja ljudi.

5.0dprt sem za pogovor s klepetalnimi roboti z umetno
INnteligenco, kot je Replika.

e PriporoCamo, da v tem delu delavnice uporabite Menti:
https://www.mentimeter.com/

e Po vsakem vprasanju trener zabelezi odgovor tako, da na
lestvico doda majhne slike/simbole.

e Rezultati te vaje se shranijo in kasneje ponovno pregledajo kot
del evalvacije ob koncu delavnice.
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J Cas: 30 minut

7 Dejavnost: Uvod v interakcijo clovek-stroj

— Cilji:

—

< o Udelezenci imajo splosen vtis o tem, kaksna je lahko interakcija
med clovekom in strojem.

e Udelezenci na podlagi informaciy, ki jih posreduje trener, lahko
ugotovijo, zaka] je interakcija Clovek-stroj pomembna za
njihovo delo Iin vsakdanje zivljenje, ter bodo ob koncu tega dela
znali nasteti nekaj primerov taksne interakcije.

N7

Navodila po korakih:

e Trener ponudi uvod v temo strojnega ucenja na podlagi
gradiva, ki je na voljo v osnovnhem gradivu (str. 19-25).

e Trener za predstavitev informacij uporabi PowerPoint
predstavitev z interaktivno izmenjavo z udelezenci.

e Po podanih osnovnih informacijah trener povabi udelezence,
da navedejo nekaj primerov interakcije med clovekom in
strojem ali nastejejo nekaj klepetalnih robotov, ki jih ze poznajo,
ter rezultat zapisejo na digitalno tablo/stojalo z listi za poznejso
razpravo.

O
o
3
°

Cas: 30 minut
Dejavnost: Interakcija med ¢lovekom in strojem - primer Replike

O

o Udelezenci pridobijo osnovne informacije o tem, kaj je Replika
IN kako deluje.

elezenci imajo moznost preizkusiti klepetalnega robota na
spletnem mestu, neposredno sodelovati s klepetalnim robotom
IN se z Nnjim pogovarjati.

e Trener dobi vpogled v tehnicno pripravljenost vsakega
udelezenca, kar je kljucna informacija za oblikovanje majhnih
skupin v naslednjem koraku.

o
C
@)
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Navodila po korakih:

e Trener predstavi Repliko z gradivom, ki je na voljo v ucni enoti
"Interakcija Clovek-stroj" v zbirki orodij za krepitev kompetenc v
zacetnih tecajih Ul in predstavi informacije s PowerPoint
predstavitvijo.

e Trener povabl vsakega udelezenca, da na svojo napravo
namesti Repliko, in hkrati pojasni tehniCne zahteve za uporabo
Replike.

o Vsak udelezenec sam preizkusi klepetalhega robota, trener pa
je pripravljen odgovarjati na vprasanja in nuditi podporo.

Cas: 45 minut
Dejavnost: Pogovor z Repliko

Cilji:

o Udelezenci imajo takojsnjo izkusnjo z Repliko

o Udelezenci dobijo skozi ukvarjanje z razlicnimi temami vtis o
Interakciji s klepetalnikom.

e Pogovor pri udelezencih vzbudi zanimanje, ne le za vecjo
Interakcijo s klepetalnimi roboti, temvec tudi za to, da bl jih
uporabljali za ucenje novih informacij.

Navodila po korakih:

e Trener ponovno zbere vse udelezence in jim predstavi rezultate
porejdnje razprave na digitalni tabli/stojalu z listi, na katerega so
zapisall primere interakcije med clovekom In strojem ali
primere klepetalnikov.

e Trener povabl vse udelezence, da iz rezultatov izberejo en
primer, o katerem nimajo veliko znanja — ta primer bo prva
tema za pogovor z Repliko.

e Trener na svojem zaslonu deli naslovno stran spletne strani z
novicami in vsakemu udelezencu dodeli eno glavno novico —ta
novica bo druga tema za pogovor z Repliko.
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e Stema dvema temama bodo udelezenci zacCeli individualnho
sodelovati z Repliko. Udelezenci bodo imeli na voljo 30 minut za
pogovor z Repliko, pri Ccemer morajo:

1.Vprasati Repliko o prvi temi - primeru interakcije med
Cclovekom in strojem — In pripraviti nekaj zapiskov iz pogovora.

2.Vprasati Repliko o drugi temi — novici v casopisu — in pripraviti
nekaj zapiskov iz pogovora.

3.Nakljucno poklepetati z Repliko in pripraviti nekaj zapiskov iz
pogovora.

Odmor

Cas: 45 minut
Dejavnost: Replika - moj najljubsi klepetalni robot?

Cilji:

e Udelezenci razmisljajo o svoji interakcliji z Repliko

o Udelezenci primerjajo izkusnjo s svojimi pricakovanji o
klepetalnem robotu z zaCcetka delavnice in na podlagi te
primerjave analizirajo zelene lastnosti klepetalnega robota.

Navodila po korakih:

e Trener zbere udelezence in jih povabi, da delijo svoje izkusnje z
Repliko.

o Udelezenci naj predstavijo svoje zapiske in razmislijo o teh
vprasanjih:

1.Ste se od Replike kaj naucili?

2.Katera je najbolj edinstvena lastnost Replike, ki se vam zdi
zanimiva?

3.0 katerih drugih temah bi se radi pogovarjali z Repliko?

e PO predstavitvi njihove interakcije z Repliko se trener vrne k prvi
razpravi na delavnici, v kKateri so vsi udelezenci zapisali svoje
zelje glede idealhega klepetalnega robota. Na podlagi
rezultatov prejsnje razprave trener udelezence prosi, da
razmislijo o svoji izkusnji z Repliko in ovrednotijo pogovor, Ki so
ga imeli z Repliko, ter o znacilnostih Replike.
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e Nato lahko trener vprasa udelezence: Ali Replika izpolnjuje vasa
pricakovanja? Ali pa imate Se kaksno zeljo, kje bi se Replika
morala izboljsati?

e Nadaljuje z vprasanji: Ali zelite po interakciji z Repliko
spremeniti svoj opis treh besed 1z prvega kroga razprave? Kaj je
znacaj, o katerem prej niste razmisljali?

e Zdaj je priloznost za vprasanja in komentarje o novih vizijah
klepetalnih robotov in drugih primerih interakcije med
Clovekom in strojem.

Opomba: Replika je trenutno na voljo samo v anglescini. Ce se
udelezenci ne morejo pogovarjati v anglescini, priporocamo, da
trenerji poisCejo alternativhega klepetalnega robota, ki deluje v
maternem jeziku.

Cas: 15 minut
Dejavnost: povzetek in razmislek

Cilji:

e Udelezenci pridobijo dodaten vpogled v interakcijo med
Clovekom in strojem

o Udelezenci so bolj motivirani, da preizkusijo vec klepetalnih
robotov

o Udelezenci imajo priloznost razmisliti o delavnici in podati
povratne informacije o svojem napredku.

Navodila po korakih:

e Trener vse udelezence povabil, da razmislijo o svojih izkusnjah z
Repliko in o te] temi.

e Trener lahko obravnava izzive in priloznosti interakcije med
clovekom In strojem.

e Ponovno postavite pet vprasanj iz sklopa "Preizkusi se!",
odgovore na njih pa razvrstite na novo lestvico.

e Primerjajte rezultate obeh lestvic in povabite udelezence, da
ocenijo to delavnico.

I TN <N\ ] \—7—/7"=~\ ]

—— /S



—/ W W\ I

ZAKLIJUCEK IN EVALVACIJA

Trener udelezencem zastavi naslednja vprasanja:

e Ali je delavnica izpolnila vasa pricakovanja?

_<
e |zpostavite eno stvar, ki bi jo spremenili pri tem poteku
delavnice. Kako bi jo spremenili? /
e Kaj si boste najbolj zapomnili?

Kako boste to znanje prenesli v prakso? 7
Kako se je spremenilo vase dojemanje umetne

inteligence? Kaksen je vas novi vpogled v interakcijo med
clovekom in strojem, zlasti na podrocju klepetalnikov?

e Pomislite na nekaj pomenljivega in pomembnega, kar je
bilo povedanega na tej delavnici. Delite z ostalimi. -
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SPLETNA
DELAVNICA

Pojmovanje umetne
Inteligence, etika In
druzbeni izzivi

Tretja spletna delavnica
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Cas:
e 4 pedagoske ure z odmori
Ucenci:

e Odrasli udelezenci, ki zelijo obravnavati temo umetne
Inteligence in druzbene izzive, ki jih prinasa uporaba umetne
Inteligence, ter o njih razpravljati.

Ucni izidi;

e Po usposabljanju bodo udelezenci bolje razumeli umetno
Inteligenco, njene etiCne razseznosti in druzbene izzive. S primeri
nekaj spornih razvojnih dosezkov na podrocju Ul bodo ucenci
dobili neposreden vtis o tem, kako Ul heposredno vpliva na naso
druzbo. Ob koncu tega usposabljanja naj bi bili udelezenci bolje
opremljeni za analizo in razmislek o razpravah o umetni
Inteligenci.

Metodologija:

e ledolomilec, ocenjevalna vaja, razprava, skupinsko delo,
skupinska vaja v parih, studija primera, branje, predstavitey,
mozganska nevihta, raziskovanje na internetu, razmislek,
evalvacija

Oprema:

e Pred zacetkom delavnice trener izbere virtualne table, na katerih
bo delal. Za to delavnico so priporocljivi Padlet, Mural, Miro,
Mentimeter. Poskrbite za stabilen dostop do interneta.

Priprava ucilnice:

e Prispletnem usposabljanju mora trener izbrati platformo, ki
udelezencem omogoca delo v locenih prostorih (npr.
Zoom/Adobe Connects). Prav tako mora poskrbeti, da so vsa
gradiva vnaprej pripravljena (s pomocjo zunanje programske
opreme ali povezav).

—
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— Cas: 30 minut
Dejavnost: Kaj imamo skupnega?

Cilji:

e VVzpostavljati odnose med udelezenci.

e Dolociti pravila sodelovanja med dejavnostmi (tehnicna in
medosebna).

e Spoznati potrebe in motivacije udelezencev.

N A

Navodila po korakih:
e Trener pozdravi vse udelezence in na kratko predstavi sebe.

e Trener pove nekaj dejstev o sebi (kje se nahaja/kaksno je danes
vreme/hobiji/najljubsa hrana/najljubsa zvrst filmov, glasbe,
literature, umetnost/sport/vidik informacijske tehnologije, ki ga
najbolj zanima) in vprasa udelezence, ali ima kdo kaj skupnega
Z Njimi.

e Vsak udelezenec, ki je prepoznal skupno znacilnost, se lahko
prostovoljno predstavi in doda nekaj dejstev o sebi.

e Udelezenec vprasa druge, ali ima kdo kaj skupnega - in krog
predstavljanja se nadaljuje.

e Ko je krog predstavitve koncCan, trener povzame nekaj
najpogoste|sih skupnih tock.

e Trener nato na kratko predstavi temo delavnice ter pojasni cilje
IN program.

Cas: 15 minut
Dejavnost: Preizkusite se!

Cilji:

e Udelezencl ocenijo svoje trenutno znanje, zmoznosti in
motivacijo.

SIS S 8 TS
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J e Trener bolje razume raven znanja udelezenceyv, tako da lahko

7 po potrebi prilagodi delavnico.

e Trener bo rezultate te vaje ponovno preveril pozneje v okviru
vrednotenja delavnice.

Navodila po korakih:

e Trener na zaslonu prikaze lestvico s tockami od 1do 5. Na
primer:

e Trener po vrsti zastavi haslednja vprasanja:

1.Verjamem, da je mogoce umetno inteligenco uporabiti na
pozitiven nacin za izboljsanje nasega vsakdanjega zivljenja.

2.Navedem lahko tri primere uporabe umetne inteligence v nasi
druzbil.

3.Prijatelju lahko razlozim prednosti in morebitne tezave umetne
Inteligence.

4.Zanima me, kako se je umetna inteligenca uporabljala med
globalho pandemijo.

5.Rad bi spodbujal bolj eticen pristop k umetni inteligenci, tako
da bi drugim povedal o moznih pristranskostih umetne
Inteligence.

e PriporoCcamo, da v tem delu delavnice uporabite Menti:
https:.//www.mentimeter.com/

e Po vsakem vprasanju trener zabelezi odgovor tako, da na
lestvico doda majhne slike/simbole.

e Rezultati te vaje se shranijo in kasneje ponovno pregledajo kot
del evalvacije ob koncu delavnice.
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J Cas: 15 minut

7 Dejavnost: Uvod v umetno inteligenco
Cilji:

e UCenci dobijo splosen vtis o tem, kaj je umetna inteligenca.

e Udelezenci na podlagi informacij, ki jih posreduje trener,
razumejo, zakaj je pri uporabi umetne inteligence pomembno
upostevati etiko ter zakaj je to pomembno za njihovo delo In
vsakdanje zivljenje.

Navodila po korakih:

e Trener ponudi uvod v temo etike v umetni inteligenci na
podlagi gradiva, ki je na voljo v osnovnem gradivu (str. 35-41).

e Trener za predstavitev informacij uporabi PowerPoint
predstavitev z interaktivno izmenjavo z udelezenci.

e Po podanih osnovnih informacijah trener povabi udelezence, da
navedejo nekaj primerov eticnih vprasanj pri uporabl umetne
Inteligence.
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Cas: 40 minut
Dejavnost: predstavitev koncepta avtonomije

Cilji:

o Udelezencli pridobijo prakticno razumevanje koncepta
avtonomije.

o Udelezenci razumejo razliche vidike tega koncepta in razliche
posledice.

e Udelezenci lahko razpravljajo o umetni inteligenci z vidika
koncepta avtonomije in tako pridobijo nova spoznanja.

— \ S/

Navodila po korakih:

e Trener predstavi koncept z uporabo gradiva iz Prirocnika za
trenerje Ul.
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e Trener na virtualno tablo zapise kljucne toCke obeh pojmovan
(Kanta in Milla) ter prosi udelezence, da izberejo eno od njiju.

e Ko so udelezenci razdeljeni v dve skupini, vstopijo v loCene sobe
(breakout rooms) in nadaljujejo razpravo v majhnih skupinah.

e VVrazpravi v majhnih skupinah bodo morali udelezenci 1)
povzetl to pojmovanje s tremi kljucnimi besedami in 2) navesti
tri primere/scenarije, kjer se uporablja to pojmovanje
avtonomije (20 minut).

e Trener ponovno zbere udelezence. Vsaka skupina predstavi
svoje ugotovitve, Ki jih nato skupaj primerjajo (10 minut).

e Trener povzame razpravo in na tablo zapise kljucne besede
vsake skupine.

Odmor
Cas: 80 minut
Dejavnost: Studija primera: Avtonomno orozje
Cilji:
e Udelezenci pridobijo osnovne informacije o tem, kaj pomeni
avtonomno orozje.
e Udelezenci si ogledajo videoposnetek o avtonomnem orozju in
se seznanijo z razlicnimi vidiki trenutnih razprav.
Navodila po korakih:
e Trener ponudi uvod v avtonomno orozje, pri cemer uporabi

gradivo, Ki je na voljo v priroCniku za trenerje Ul, in predstavi
INformacije s PowerPoint predstavitvijo (5 minut).

e Trener pokaze videoposnetek, udelezenci pa si ga skupaj
ogledajo (25 minut).
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e Ob koncu videoposnhetka udelezenci podelijo svoje vtise (5
minut).

e Vsako skupino (iz prejsnjega poglavja) povabimo, da razmisli o
vsebini videoposnetka z vidika tega, kaj pomeni "avtonomija", in
zdruzi ugotovitve prejsnje razprave z videoposnetkom (5
minut).

e Trener izbere najbolj obravnavane teme iz mozganske nevihte
INn oblikuje majhne skupine z izbranimi temami (15 minut).

e Trener ponovno zbere udelezence. Vsak udelezenec ima
priloznost izraziti svoje mnenje o avtonomnem orozju.

e Trener vodi razpravo z naslednjimi vprasanji: Katere so
znacilnosti avtonomnega orozja? In kaksne so lahko tezave? Kaj
je "delno avtonomno" in "popolnoma avtonomno" orozje? Kako
razumeti izjavo Pentagona, da bodo "ljudje vedno nadzorovali
orozje z umetno inteligenco"? Kje se danes uporablja
avtonomno orozje? Kdo prevzema odgovornost? Kaj to pomeni
za: uradnike/upravljalce/generale, vojake in civiliste, predpise in
mednarodno zakonodajo, proizvodnjo in dobavo taksnega
orozja ter inzenirje, ki programirajo programsko opremao?

e Trener naredi kratek povzetek tega dela z nekaj zakljucnimi
mislimi.

Odmor

Cas: 45 minut
Dejavnost: Povejte svojo zgodbo z umetno inteligenco

Cilji:

o Udelezenci delijo svoje izkusnje z umetno inteligenco in razsirijo
svVoje razumevanje

e Udelezenci dobijo neposredno izkusnjo o orodjih umetne
Inteligence, ki jih lahko uporabljajo v vsakdanjem zivljenju in pri
delu.

|
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> Navodila po korakih:

7
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e Na podlagi gradiva, ki je na voljo v prirocniku za trenerje_Ul,
trener ponudi dva primera orodij umetne inteligence
(avtonomna voznja, umetna inteligenca v triazi).

e Trener pripravi digitalno tablo in povabi udelezence, da napisejo
prednosti in slabostli, ki jih lahko prineseta ta dva primera (5
minut).

e Vsi udelezenci so razdeljeni v dve skupini, vsaka skupina pa
nadaljuje razpravo v loCeni skupini 0z. sobi. Vsaka skupina na
virtualni tabli s pomocjo domisljije "izumi" se dve orodiji, ki
vkljuCujeta tehnologijo umetne inteligence (10 minut)

e Trener zbere udelezence. Obe skupini individualno predstavita
svoje izume (10-15 minut).

e Na podlagi izumov, ki so jih predstavili udelezenci, trener
usmeri razpravo k vplivu teh izumov z uporabo naslednjih
vprasanj: (15 minut)

1.Ali bodo ti novi izumi nadomestili ljudi na trgu dela?

2.Kaksne bodo prednosti uporabe tehnologij umetne inteligence
Vv primerjavi z obicajnim cloveskim delovanjem?

3.Katera znanja lahko tehnologije umetne inteligence
nadomestijo ali celo izboljsajo? Katerih ne?

4.Kaj to pomeni za izobrazevanje v prihodnosti?

5.Katere spretnosti so edinstvene za Cloveske sposobnosti in kako
Nnaj jih okrepimo z izobrazevanjem?

I TN <N\ ] \—7—/7"=~\ ]

e Udelezenci bodo z razpravo spoznali umetno inteligenco in
njen vpliv na naso druzbo, zlasti na izobrazevanje.

~

e Trener lahko razpravo zakljuci z nekaj "predlogi za bodoce
trenerje", pri cemer so vsi udelezenci pozvani, da svoja mnenja
povzamejo v enem stavku.

- \\_/,

—7 = /.


https://aiae.studio2b.de/sl/
https://aiae.studio2b.de/sl/
https://aiae.studio2b.de/sl/

> Cas: 5 minut

7 Dejavnost: povzetek in razmislek
Cilji:

o Udelezenci imajo priloznost refleksije o delavnici in podajanja
povratne informacije o svojem napredku.

e Trener ima priloznost spremljati napredek ucencev in
reflektirati potek delavnice.

Navodila po korakih:

e Trener povabi vse udelezence, da razmislijo o svojih izkusnjah
Nna tej delavnici.

e Trener ponovno postavi pet vprasanj iz sklopa "Preizkusi se!,
odgovore na njih pa razvrsti na novo lestvico.

e Trener primerja rezultate obeh lestvic in povabi udelezence, da
evalvirajo to delavnico.

ZAKLJUCEK IN EVALVACIJA

Trener udelezencem zastavi naslednja vprasanja:

e Ali je delavnica izpolnila vasa pricakovanja?

e |zpostavite eno stvar, ki bi jo spremenili pri poteku
delavnice. Kako bi jo spremenili?

e Kaj si boste najbolj zapomnili?

e Kako boste to znanje prenesli v prakso?

e Kako se je spremenilo vase dojemanje umetne inteligence?
Kaksen je vas novi vpogled v eti¢he izzive umetne
inteligence?

e Pomislite na nekaj pomenljivega in pomembnega, kar je
bilo bovedaneaa na tei delavnici. Delite z ostalilmi.
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DODATNO
GRADIVO

Obiscite naso spletno stran in
platformo za e-ucenje, kjer boste
nasli infografike, kratke informacije,
prirocnik, intervjuje, literaturo in
stevilne interaktivhe ucne
pripomocke, ki vam bodo pomagali
na Ul poti:

https://aiae.studio2b.de/sl/
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