MAKER
TOUR
MOT NYA
HOJDER

ARTIFICIELL INTELLIGENS - Al

Denna utmaning ar en del av Maker Tour - Mot nya hojder, ett
undervisningskoncept i Kronobergs lan, arskurs 4-9. Malet ar att 6ka elevers
intresse for naturvetenskap, teknik och matematik. Utmaningen ar framtagen av
Tekniska museet inom ramen for Maker Tour - Mot nya hojder.

Kungliga Tekniska Hogskolan, Uppsala universitet, S6dertdérns hogskola,

Det strategiska innovationsprogrammet for sakernas internet - 0T Sverige,
Forskningsinstitutet RISE, CETIS och Institutionen fér Datavetenskap pa Linkdpings
universitet och Stockholm Environment Institute (SEI) har bistatt med vetenskaplig
radgivning och faktagranskning.
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http://www.motnyahojder.com

HE) LARARE

Varen ar en tid nar det hander mycket! For att
ni ska ha chans att hinna med battre, har vi
gjort en kort och koncentrerad utmaning den
har gdngen. Vi tar klivet rakt in ett stort, hett
och revolutionerande omrade inom tekniken.
Ett omrade dar manniskan med hjalp av
kraftfulla datorer forsdker efterlikna mansklig
intelligens, for att skapa artificiell intelligens

- Al. Vi kommer inte att kunna djuploda i
amnet men vi kan ge en liten dversikt. Den
som tycker att det ar kul och spannande
hanvisar vi till en gratis kurs pa Linkdpings
universitet (se bilaga 2). Manga tanker nog
att Al bara handlar om robotar, men Al finns
bade synligt och gomt éverallt och kommer
att paverka och férandra i stort sett allt i var
omgivning. En av de saker vi ska fokusera pa i
utmaningen ar att upptacka Al i var vardag.

Teknik utvecklas i rasande fart och vi tar oss
an stora utmaningar i motet med ny teknik.
Inom omradet Al och manga andra moderna
teknikomraden, finns risken att digitala
klyftor och social orattvisa skapas i samhallet.
En del av innehallet i den har utmaningen
kan ligga till grund for diskussioner kring
fragor om Al och demokrati. Aven fragor
kring hallbar IT har en given plats i arbetet
med Al, bland annat med tanke pa den
energibelastning som datahantering innebar.
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Bild: iStock

Fragor av etisk karaktar vacks nar man
narmar sig omradet artificiell intelligens.
Hoppas att Make IT Real - Al satter i gang
manga tankar och att det blir ett riktigt
spannande omrade for dig att utforska
tillsammans med dina elever.

Inspiration!

| detta inspirationsmaterial finns
bakgrund och fakta, lankar,

bilder, tips och annat som du har
anvandning av infor arbetet med
utmaningarna med din klass. | slutet

pa varje avsnitt finns experiment
och undersdkningar som dina
elever kan gora. Dessa passar

ofta att arbeta med i grupp. Alla
elevovningar har ett svart- och rosa
falt éverst pa sidan och inleds med
Hands On - Minds On!

| Lararens PowerPoint (https://motnyahojder.
com/utmaningar/) finns ett komprimerat
underlag som du kan presentera pa skarm
for klassen.


https://motnyahojder.com/utmaningar/
https://motnyahojder.com/utmaningar/

INNEHALL

1. Vad ar Al?
Hands on - Minds on 1: Smartare Al.

2. Al i vardagen
Hands on - Minds on 2: Al och musik.

3. Robotik
Hands on - Minds on 3: Robotikens lagar.

Boka Makerbussen

Det finns flera olika workshops att valja

pa med anknytning till Make IT Real. Det
inkluderar till exempel programmering med
LEGO Spike Prime. Ni kan dven mota den
lilla manniskoliknande roboten, humanoiden
NAO. Boka bussen nu!

Foto: Anna Gerdén

PA WEBBSIDAN www.

motnyahojder.com hittar du
videos, dokument och lankar.

Folj oss pa INSTAGRAM for

inspiration och uppdateringar.

Foto: Anna Gerdén

Utstédllningen Hyper Human pa

Tekniska museet

Valkommen pa ett virtuellt besok i
utstallningen Hyper Human. Dar stalls ni
infor frdgor som: Var gar gransen mellan
manniska och maskin? Vem har makten nar
vi later artificiell intelligens ta beslut?

| denna video far ni traffa Emma, som
introducerar och visar runt i utstallningen:

https://www.youtube.com/
watch?v=1428qgkrslFg

Vill du veta mer eller fraga om nagot i
anslutning till innehallet i utmaningen Make
IT Real - AI? Valkommen att hora av dig till
pedagogerna i Maker Tour - Mot nya hojder.

STEAM och laroplanskopplingar
Inom ramen for Make IT Real - Al, finns nagot
fran vart och ett av de sa kallade STEAM-
amnena (Science, Technology, Engineering,
Arts and Mathematics). Kopplat till
laroplanen och skolans amnesindelning ryms
i just denna utmaning framfor allt teknik,
men aven fysik och historia. Sprak samt
estetiska och praktiska amnen kan kopplas
till projektet i utmaningens uttrycks- och
presentationsformer (bilaga 1).

Reflektion och beloning!

Varje termin avslutas med en storslagen
beldning som ett tack till de klasser som
arbetat med Maker Tour - Mot nya hdjder.
Klasser som har gjort alla uppgifter under
"Hands on - Minds on” och reflekterar
garanteras beldning. Klasser som gor nagra
utmaningar och reflekterar har chans till
bel6ning. Beloningen vander sig i forsta hand
till rskurs 4-9.
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SERE

Bild fran utstéllningen Hyper Human pa Tekniska museet: Uncle Unicorn

1. Vad ar Al?

Artificiell intelligens

Artificiell intelligens (Al) utvecklas nar

man pa konstgjord vag forsoker efterlikna
manniskans férmaga att tanka, resonera,
generalisera och lara sig av tidigare
erfarenheter. Al kan “ta ett beslut” och utféra
uppgifter baserat pa den information som
finns i ett sorts ramverk.

Nagot som ibland férknippas med Al ar
manniskoliknande robotar med onda avsikter,
av den typ som kan dyka upp i science fiction-
filmer. Det ar bra att understryka att dessa
endast ar fantasiprodukter for film och
media. Det finns manga typer av robotar,

till exempel industri- och servicerobotar.
Aven en sjalvkérande bil &r en sorts robot.

Al ar fér det mesta gomt i olika maskiner

och dataprogram, haller koll pa stora
datamangder, utfor olika uppgifter och till
exempel sorterar fram information.

Mansklig intelligens

Vad ar dd mansklig intelligens (har kallat
MI)? Det ar svart att fa grepp om Ml och det
finns ingen riktigt bra definition. Man har
tankt olika om intelligens i olika tider och
man ser pa intelligens pa olika satt i varlden.
Det man ar ganska dverens om ar att Ml
kannetecknas av att kunna fatta beslut, [0sa
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problem och arbeta med stor noggrannhet.
Manniskan har dessutom férmagan att
resonera, planera, associera, tanka abstrakt,
forsta idéer och sprak samt komplicerade
orsakssammanhang. Att kunna interagera
samt att ha férmaga och vilja att standigt lara
sig mer finns ocksa pa listan éver MI.

Ser lésningar

Gor bedémningar

Al utmanar Ml

Datorerna tranas pa att lara sig mer och

mer av sig sjalva, genom maskininlarning.
Eftersom en dator kan halla koll pd enorma
mangder data kunde den ta hem segern i

ett varldsmasterskap i schack ar 1997. Garry
Kasparov lamnade da Over varldsmastartiteln
till datorprogrammet Deep Blue.
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Jag &r inte en robot

reCAPTCHA
Integritet - Villkor

— . @
Om den hir sidan

Vara system har upptackt ovanlig trafik fran ditt natverk. Den har
sidan kontrollerar att det inte ar en robot, utan du, som skickar
begéranden. Varfor hande detta®?

|P-adress: 80.221.9.104

Tid: 2022-03-14712:02:252 | .
- https: /ivww.google.com ? . .
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7 “Det ratta sittet att anvanda Al-teknik k
ar att designa system dar manniskan

samarbetar med Al. Manniskor ar bra pa
: andra saker an vad datorer ar bra pd”.
Hedvig Kjellstrém, professor KTH. ]

. .
-------------------------------------------------------

Sa blir Al battre och battre.

Olika Al-system lar sig pa olika satt. De kan
bland annat “tranas” genom att fa miljontals
exempel och blir da bra pa att kdnna igen
olika monster. Du kan medverka sjalv

och tillsammans med andra, till att trana
natverk och fa det att till exempel kanna
enkla teckningar. Nar jattemanga personer
bidrar, samlas mycket information in och
programmet blir battre och battre. Att samla
in data ar den framsta avsikten med denna

typ av uppgifter.

Digital idag

srf=APq-
47258863090&eiﬂyvaqSDBdSlchPp

Je(EA&ved=OahUKEw1ktoy7ch

Foto: Anna Gerdén

Infér Hands on - Minds on 1

Du kan summera innehallet i avsnitt 1 och
presentera arbetsomradet med hjalp av
Lararnas PowerPoint. | elevutmaningen kan
du lata eleverna arbeta tva och tva, med
tillgang till Internet. Uppgift 1, Smartare Al
innehaller de fragestallningar och lankar som
eleverna behover.

TIPS!
Gratis kurs om Al:

https://www.elementsofai.se/ (mer info finns
i bilaga 2).

Video om artificiell intelligens: https://www.
youtube.com/watch?v=K3YNy]7Pxzg&t=243s

Al-system anvands dagligen. Johan Lundin, professor i informatik vid institutionen for

tillampad IT pa Goteborgs universitet foreldser om Al i skolan, nu och i framtiden.
(14.35 min.)
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SMARTARE Al

BESKRIVNING

Artificiell Intelligens - Al, samlar in data och lar sig pa sa vis mer och mer. Det sattet att arbeta
kallas maskininlarning. Ett neuralt natverk ar en typ av sjalvlarande system. Det kan “tranas”
genom att fa miljontals exempel och blir da bra pa att kdnna igen bland annat bilder pa
katter. Finns det en svans, 6ron, morrhar, klor och pals sa kan programmet latt komma fram
till att en inlast bild férestaller en katt, utan att veta hur en katt ser ut som helhet.

LA AR SY SRS gEYY S Y0T TS
RO TR ETYOBELRUEE IR H5P 8K OTYTSE
FR@eidild @Rl 5deeB0R VY FIPY
AR R AN - R RS S A - L A =
LR ASH RSO ETOHSLYBY S DB 5T RESE

Bild: Quick Draw

Du ska nu hjalpa till att utveckla ett natverk och fa det att kdnna igen sa kallade “doodles”
(enkla teckningar). Lagg till dina egna till varldens stérsta samling av doodledata. Du deltar
darmed i forskning om maskininlarning.

NI BEHOVER
+ Digitalt verktyg; dator, platta eller mobil.

* Quick Draw: https://quickdraw.withgoogle.com/

GOR SA HAR
Arbeta tva och tva. Turas om att rita och 6versatta.
1. Klicka pa den gula rutan dér det star “Let's Draw”
(ung. “Nu ritar vil ") =] R4l B
2. Las vad du ska rita. Oversatt ordet. i B R
3. Klicka pa “Got it” (ung. “Jag fattar”) och borja rita. Du -
har 20 sekunder pa dig innan Al:n ger upp. —

Tank pd att dven om programmet inte kan gissa ratt, sa hjalper du Al:n att bli battre.
Kolla nasta steg i programmet om du vill veta vilka bilder det grundar sitt svar pa.

FORDJUPNING

Rita mer - och fa hjalp av Al. Med Autodraw kan ni skapa bilder till meddelanden, vykort,
skyltar med mera. Kanske ni kan anvanda dem som illustrationer till berattelser eller i egna
videos? Lycka till!

https://www.autodraw.com
https://experiments.withgoogle.com/autodraw

OBS: Autodraw funkar fint med dator men det ar
svarigheter med iPad.
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Bild: iStock

2. Al | VARDAGEN

Vardag och verklighet

Verkligheten och vardagen har sett olika ut
genom tiderna och den ser olika ut i olika
delar av varlden idag. Det kan vara vardefullt
att stanna upp och fundera pa hur det blev
som det blev. Manniskans innovativa formaga
och kunskaper om att anvanda naturens
krafter avgdr hur samhallet utvecklas. Med
vara tankar, fantasier, drémmar, upptackter
och innovationer bygger vi upp den verklighet
som vi ska leva i.

Manniskans upptackter forandrar varlden
och skapar nya férutsattningar. Om vi till
exempel inte forstatt hur elektricitet kan
alstras och lagras och fortsatt att utveckla
den kunskapen, skulle vare sig datorn,
Internet eller Al finnas. Manniskan har ansvar
for och inflytande 6ver framtidsutvecklingen.

System

Vi manniskor har sedan lange byggt system
som till exempel hjalper oss med uppgifter
som ar tunga, svara eller langtrakiga att
utféra. Maskiner och program kan ocksa l6sa
uppgifter supersnabbt och nufértiden aven
pa distans!

Al:s utveckling

| utmaningarna i Make IT Work och Make IT
Real - 10T finns information och elevuppgifter
som ar anvandbara for att fa bakgrund till
Al-utvecklingen. Det som vi idag betraktar
som Al har sin upprinnelse i ett mote

mellan en grupp forskare och ingenjorer.

De traffades sommaren 1956 pa Dartmouth
College i New Hampshire, for att forsoka
komma fram till hur maskiner skulle bli bra
pa att I6sa problem pa ett liknande satt som
manniskan kan. Bara nagra ar tidigare hade
vetenskapsmannen Alan Turing initierat idén
om att maskiner sa smaningom skulle bli
sjalvlarande.

-------------------------------------------------------
. .

ee®

Alan Turing (1912-1954)

Engelsk matematiker, dataingenjor,
filosof och biolog med mera, som

aven lade grunden till den moderna
datavetenskapen. Efter flera ar av idogt
arbete dar brittiska, franska och polska
kodknackare medverkade, lyckades
Alan Turing och hans team knacka
Nazitysklands sa kallade Enigma-kod.

:  Detledde till att Andra varldskriget

. forkortades och sparade miljontals liv.

0000000000000 00

.
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. .
-------------------------------------------------------
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Var finns Al?

Al har snabbt vuxit in i var vardag och finns
nu nastan éverallt. Nara till hands ar ofta
mobilen. Kanske du 6ppnar den med ditt
fingeravtryck eller genom att visa ditt ansikte?
Det ar Al i aktion. Al anvands och medverkar
till exempel i hemmet, inom sjukvarden, i
trafiken, vid miljodvervakning fran i rymden.
En del av Al-vardagen pa Mars, ar sma fordon
som rullar fram 6ver landskapet. Du och dina
elever kan sakert komma pa manga tillfallen
dar ni moter Al i er vardag.

Apples HomePod mini med Siri. Bild: Unsplash

Ali vardagen: axplock fran
forskningsinstitutet RISE
https.//www.ri.se/sv/berattelser/ai-i-
vardagen-och-tekniken-bakom

Al och demokrati
Informationsteknologin har utvecklats

och tillgang till information har 6kat i hela
varlden. Pa sa satt har information blivit mer
demokratisk. Kunskap som tidigare varit
tillgangligt for ett fatal med stora resurser,
kan nu anvandas av manga fler. En avigsida
med Al ar att informationen kan sorteras sa
att man bara far de nyheter man garna vill
lyssna pd. Da finns risk att man hamnar i sa
kallade filterbubblor. Man hoér inga andra
asikter an de som passar ihop med dem
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man redan har. Allt forstarks, bade det som
ar ratt och det som ar fel. Logner sprids och
beslut fattas pa felaktiga grunder. Darmed
kan demokratin rubbas. Annat som kan leda
till ojamlikhet i ett samhalle ar till exempel att
utbildningssatsningar och tekniska verktyg ar
orattvist fordelade.

Al i skolan

Al kan till exempel anvandas for att bedéma
resultat pa ett prov. Al &r dessutom bra pa
att se om ett dokument eller en text ar ett
original eller en kopia och kan alltsa avsldja
fusk. Skolverket haller pa att utveckla och
foresla olika Al-verktyg som kan underlatta
arbetet for larare. Al anvands av barn och
ungdom i allt hogre grad.

Al i handeln

Nar man ska kopa ett kladesplagg online kan
man se varans passform direkt i mobilen eller
datorn, om den vet dina matt. Nar man hittat
nagot man gillar och som passar fortsatter
programmet att foresla nya kdp. Det ar Al “in
action”.

Al i industrin

Al anvands ofta for att kunna dvervaka och
styra processer for exempelvis tillverkning.
Al kan upptacka om nagot ar fel och pa sa vis
till exempel férhindra att manniskor skadas.
Processer kan forenklas eller forfinas sa att
tid, pengar och material sparas.

- klimat och hallbarhet
Varlden star infér manga stora problem;
global uppvarmning, fattigdom och krigshot.
All teknikutveckling maste stallas i relation
till FN:s globala mal. Al kan vara en nyckel
till nya vagar och ldsningar som vi inte har
haft formagan att se annu. Fundera garna
tillsammans pa vad Al kan innebéara och hur
det kan paverka pa olika omraden.
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Skarmdump: Google Arts and Culture

Al och konst realistiskt. Ett exempel ar “Deep fake”. En

| konsten kan Al anvandas till exempel for skadespelare 6var in en persons gester

att sortera konstverk pa olika satt. Lat garna  och mimik och datorn féljer rorelserna

dina elever utforska den har lanken https:// ~ och ansiktsuttrycken. En datagenererad
artsandculture.google.com/color?project=art-  bild av personens kropp och/ eller ansikte
camera&col=RGB_4D72D0 dar tusentals kan mappas (ung. digital projektion) pa
konstverk samlats och sorterats in med hjalp  skadespelaren. Sa férmedlas en falsk bild och
av Al och algoritmer. Man behéver inte soka  ett falskt budskap. Tekniken anvands idag,

med ord utan kan ange vilka farger man vill framst i filmindustrin. Dar kan till exempel
att konstverket ska ha. D& kan man hitta personer som inte lever langre “vackas till liv”
digital konst som matchar ens egen smak. i filmen. Lite langre fram i tiden kanske var
och en kan skapa sitt digitala “jag” och lagga
Spela duett med datorn in sig sjalv i ett spel eller i en actionfilm, sa
Med A.l. Duet kan man skapa musik att man kan spela huvudrollen sjalv. Det som
tillsammans med datorn. Spela négra ar kul och spannande i ett sammanhang kan
toner s& svarar den p& din melodi. L&t dig dock bli en falla i ett annat. Be dina elever
inspireras! samtala om hur Deep fake kan anvandas for
https://experiments.withgoogle.com/ai/ai- att skapa falska meddelanden.
duet/view/

Infér Hands on- Minds on 2

| avsnittet “Al i vardagen” finns information
som kan tjana som underlag till diskussioner
i helklass eller mindre grupper. | Lararnas
PowerPoint och genom lanken https://www.
globalamalen.se/ hittar du alla de globala
malen. Titta ndrmare pa ett eller nagra mal

i taget och samtala i klassen eller i mindre
grupper. Hur paverkas och pdverkar Al i olika
sammanhang? | Hands on - Minds on 2,
handlar det om att s6ka musik och jamfora
traffar. Man kan da se hur en tidigare sokning

Skarmdump: Google A.l. Duet

Al i spel och film med mera kan paverkar resultat. Fundera tillsammans
Eftersom tekniken utvecklas sa snabbt blir med klassen pa hur demokratiska processer kan
det som ar konstgjort snabbt mer och mer bli asidosatta av sokmotorernas funktioner.
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Al OCH MUSIK

BESKRIVNING

En algoritm ar ett ord i matematiken som kan dversattas som “lista med instruktioner”.
Algoritmer ingdr i programvaror och styr floden och sokresultat. De bestammer vad som
ska handa och i vilken ordning det ska ske. Nar du soker pa YouTube till exempel, sa jobbar
datorn hela tiden och den tar fram den information som ni fragar efter. Samtidigt letar den
efter information som du egentligen inte fragade efter och ger forslag pa vad du ska soka
sen.

NI BEHOVER
+ Dator, platta eller smartphone

GOR SA HAR

1. Arbetaigrupp ca 4 personer ivarje
grupp.

2. Varocheniergrupp séker upp 2 till 3
latar som ni gillar pa Youtube. Spela upp
era valda latar for varandra. Lyssna pa
alla latarna.

3. Valjtillsammans ut en av dessa latar. Bli

dverens, rosta eller dra lott.

Alla gor en sokning pa just den laten.

Vilken musik foreslas nu? Jamfor era

resultat. Har ni fatt samma forslag? Om

inte, pa vilket satt skiljer det sig at?

vk

Prova att soka samma Iat men anvand nagon
av sokmotorerna Qwant eller DuckDuckGo.
https://www.qwant.com/
https://duckduckgo.com/

Ser ni nagon skillnad pa sokresultaten i
jamforelse med det forsta resultatet?

Bild: iStock

FUNDERA PA

Vad kan det fa for foljder att sokmotorer valjer ut information baserat pa tidigare sékningar i
datorn eller i mobilen?

FORDJUPNING

Skapa musik tillsammans med Al:
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3. MANNISKAN - MASKINEN

Trilobit - en robot hemma

Vi ar pd vag in i ett samhalle dar det med
storsta sannolikhet kommer att finnas
robotar av manga olika slag - overallt!

Delvis ar vi redan dar. Tank till exempel pa
en vanlig dammsugare - en maskin. For att
den ska kallas robot maste den gbra nagot
mer an att suga in damm i en pase. Utrustad
med sensorer kan den lara sig hur den ska
réra sig i rummet for att den ska komma at
Overallt. Da kan man saga att den ar smart

- eller intelligent. Allteftersom den kor runt,
lagger den till (adderar) mer och mer data
och blir bara battre och battre pa att stada
just det rummet och resten av huset. Sa blev
dammsugaren en Al-robot. Robotar ar bara
bra pa att gora det som de ar gjorda for. Ju
mer specifik uppgift den har, desto battre

ar den pa att utfora just den uppgiften. Allt
annat ar omaijligt for den att ens uppfatta.

For att klara framtidsutmaningarna behover
vi kombinera det manniskan kan med det
Al kan tillféra. Kanske kan vi pa sa vis l6sa
problem vi star infor, hejda smittspridning,
bota sjukdomar och minska effekterna av
klimatforandringar, till exempel.

Al ROBOTIK

Al handlar inte bara om robotar. Och alla
robotar ar inte sjalviarande maskiner.

Paro - varldens s6taste robot
Robotsalen Paro har tagits fram av Takanori
Shibata vid ett japanskt forskningsinstitut.
Utvecklingsarbetet boérjade 1993 och den
presenterades forsta gangen 2003. Paro
svarar pa beréring genom att réra labbar
och stjart samt blinka med 6gonen. Den kan
komma ihdg namn och kanna igen roster och
ansikten. Paro visar att den tycker om att bli
klappad. Den har anvants med stor framgang
inom terapi, vard- och omsorg.

https://sv.wikipedia.org/wiki/Paro_(robot)
Robotsalen Paro

Paro pa Tekniska museet. Foto: Anna Gerdén
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Infor Hands on - Minds on 3 Anvand Lararnas PowerPoint nar du

Var bild av Al och robotik &r ofta starkt fargad introducerar uppgiften Robotikens lagar. Visa
av det vi last om eller sett, pa film, i videos Robotikens tre lagar pa skarm eller tavlan.
eller dataspel till exempel. Da handlar det

for det mesta om pahittade och fantasifulla Dela in klassen i sma grupper, 3-5 elever.

berattelser under samlingsnamnet Science Tilldela en grupp var sin lag. Lat dem gora
Fiction. Vilka storys ar val kanda bland dina "research” pa natet och sedan diskutera och
elever? sammanfatta diskussionerna. Var noga med

att alla i gruppen kan redogdra for vad hela
gruppen kommit fram till. Skapa nya grupper
dar alla tre lagarna ar representerade. Dessa
grupper kan bara besta av tre eller fler
elever. Alla “lagar” ska vara representerade

i gruppen. Lat eleverna beratta om vad det
kommit fram till i férra gruppen de ingick i.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
.

En fraga infor framtiden ar hur vi ska
mota den nya tekniken och hur vi ska
stalla oss till den. Hur vill vi leva vara liv?

Foto: Anna Gerdén
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ROBOTIKENS LAGAR

Manga bocker, filmer och datorspel (Sen  MAKLYE WACHINES RILE
handlar om framtiden i en varld ¥i :
dar pahittad teknik och vetenskap
forandrat manniskan och samhallet.
| sa kallad science fiction ar till
exempel resor i rymden och tiden
vanliga. Science fiction paverkar

var bild av framtiden och har

bland annat gett oss vara idéer om
robotars roll i manniskan varld. |
science-fiction-berattelsen “I, Robot”,
fran 1950, formulerade forfattaren
Isaac Asimov (1922-1992) tre regler
som kallas Robotikens lagar. Vad
innebar de? Ar det lagar pa riktigt?
Diskutera i grupper.

Bild: WikiPedia Bild: WikiPedia

1. Enrobot far aldrig skada en manniska eller Iata en manniska komma till skada genom att
inte ingripa om det behdvs.

2. Enrobot maste lyda order fran en manniska, men inte om det inte gar emot lag 1.
3. Enrobot maste skydda sig sjalv, men inte om det gar emot lag 1 eller 2.

NI BEHOVER

« Robotikens lagar som underlag for diskussion och tillgang till Internet for research.
GOR SA HAR

1. Arbeta i sma grupper med en av de tre lagarna.

2. Vad innebar den lagen? Diskutera i gruppen.

3. Vem har nytta av den lagen?

4. Ser ninagra problem med den?

5. Sammanfatta och skriv ned vad ni kommit fram till.

GOr nu tvargrupper dar ni berattar for varandra vad ni kommit fram till. Diskutera sedan
kring de tre lagarna.

FORDJUPNING

Nagra ar senare formulerades ytterligare en lag, den sa kallade nollte lagen som gar fore
de andra tre lagarna; "En robot far inte skada manskligheten eller tilldta att manskligheten
kommer till skada genom att inte ingripa om det behovs”.

Fundera pa vad som kan vara orsak till att nollte lagen tillkom.

Forsok att ge exempel pa filmer eller spel dar robotar agerar enligt lagen eller mot lagen.
Diskutera: Vad hander om ni byter ut ordet "robot” mot "manniska"?
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MAKERBUSSEN KOMMER

Ar ni redo fér nya utmaningar tillsammans med Maker Tour - Mot nya héjders
pedagoger? Makerbussen kommer med flera olika workshops att testa,

till exempel roliga programmeringsévningar. Ni har dven chans att traffa
Miniroboten NAO.

For mer info och bokning, se var hemsida:
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https://motnyahojder.com/boka-makerbuss/
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Bild: iStock

Varje steg och varje beslut vi tar formar den verklighet vi ska leva i. Vi paverkar och paverkas. Lyssna till din egen rést - och diskutera med manga.

FRAN OSS TILL LARARE OCH ELEVER |
MAKER TOUR - MOT NYA HOJDER

Tack fér den har gangen! hitta 16sningar pa klimatproblemet, forsta
Hoppas att ni tycker att Make IT Real - Al har  hur vi ska arbeta, bygga, resa, och leva i
varit ett spannande tema att arbeta med! Vi hallbart samhalle, i framtiden. Utvecklingen
har kommit I&ngt i den tekniska utvecklingen. — gar otroligt snabbt och manga undrar om
Manga anser att Al och manniskan ska alla hinner tanka efter? Hur utnyttjar vi bast
utvecklas tillsammans, interagera och alla vara kunskaper och erfarenheter for att

samarbeta. Ratt anvand kommer Al att kunna bygga den verklighet som vi vill leva i, for
hjalpa oss att I6sa stora problem, till exempel framtiden?

hitta orsak till sjukdomar och forsta hur vi

kan bota dem, forutspa naturkatastrofer och  Lycka till med arbetet med Make IT Real!

0®® ©0 000 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000,
. .

TACK
Tack till de forskare och experter som hjalpt till med faktagranskning och
vetenskaplig radgivning i utmaningen "Artificiell intelligens - Al".
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Idé, innehall, text: Tekniska museet
Layout: Tekniska museet

Materialet ar skyddat i enlighet med lagen om upphovsratt.

Las mer pa www.motnyahojder.com
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Bilaga 1. Kopplingar till Lgr 22, kursplaner

Langsiktiga mal

Undervisningen i de olika @mnena
ska ge eleverna foérutsadttningar
att utveckla:

Teknik

- férmaga att reflektera Gver
olika val av tekniska
|6sningar, deras
konsekvenser for individen,
samhaéllet och miljon samt
hur tekniken har férandrats
over tid

- kunskaper om tekniska
I6sningar och hur ingdende
delar samverkar for att
uppna dndamalsenlighet och
funktion

Samhidillskunskap

- kunskaper om demokratiska
varden och beslutsprocesser
samt om manskliga
rattigheter

- formaga att analysera
samhallsfragor ur olika
perspektiv och kritiskt
granska hur de framstélls i
olika kallor.

Religionskunskap

- reflektera 6ver livsfragor och
sin egen och andras
identitet,

- resonera och argumentera
kring moraliska
fragestallningar och
varderingar utifran etiska
begrepp och modeller

Centralt innehall, 3k 4-6
Teknik
Teknik, mdnniska, samhdlle och miljé

- Modjligheter, risker och sakerhet vid
teknikanvandning i vardagen, till exempel
vid anvandning av elektricitet och vid
overforing av information i digitala
miljoer.

- Konsekvenser av teknikval: olika tekniska
|6sningars for- och nackdelar for
manniska och miljo.

Tekniska I6sningar

- Nagra av datorns delar och deras
funktioner, till exempel processor och
arbetsminne.

Samhidllskunskap

Information och kommunikation

- Hur digitala och andra medier kan
anvandas ansvarsfullt utifran sociala,
etiska och rattsliga aspekter.

Granskning av samhdllsfragor

- Aktuella samhallsfragor och olika
perspektiv pa dessa.

- Hur budskap, avsandare och syfte kan
urskiljas och granskas med ett kallkritiskt
forhallningssatt i saval digitala medier
som i andra typer av kallor som ror
samhallsfragor.

Religionskunskap

Etik

- Nagra etiska begrepp, till exempel ratt
och oratt, jamlikhet och solidaritet.

- Fragor om vad ett bra liv kan vara och
vad det kan innebéra att gora gott.

Centralt innehall, ak 7-9
Teknik
Teknik, mdnniska, samhdlle och miljé

- Modjligheter, risker och sdkerhet
vid teknikanvandning i
samhallet, daribland vid lagring
av data.

- Konsekvenser av teknikval
utifran ekologiska, ekonomiska
och sociala aspekter av hallbar
utveckling.

Tekniska I6sningar

- Tekniska I6sningar for styrning
och reglering med hjalp av
elektronik och olika typer av
sensorer. Begrepp som anvands i
samband med detta.

Samhidillskunskap
Rdéttigheter och réttsskipning

- Friheter, rattigheter och
skyldigheter i demokratiska
samhillen.

Granskning av samhdllsfragor

- Kritisk granskning av
information, standpunkter och
argument som ror
samhallsfragor i saval digitala
medier som i andra typer av
kallor.

Religionskunskap

Etik

- Vardagliga moraliska dilemman.

- Etiska begrepp som kan kopplas
till fragor om hallbar utveckling,
maénskliga rattigheter och
demokratiska varderingar, till
exempel frihet och ansvar.
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Bilaga 2.

“ Elements of Al

Lar dig grunderna i artificiell intelligens!

Over 750 000 personer har gatt kursen
varlden 6ver. Nu finns den pa svenska!

Elements of Al ar en kostnadsfri
onlinekurs som beskriver grunderna
i Al. Kursen riktar sig till alla som vill
veta vad Al ar, vad man kan gora
(eller inte gora) med Al och hur Al
paverkar vara liv.

elementsofai.se

Kursen ges som
distanskurs (2hp) vid
Linképings universitet

I I.“ H“I}\(/OE %lgII%EST Re a kto r % UNIVERSITY OF HELSINKI

Al VINNOVA 2"

Sweden’s Innovation Agency
SWEDEN VAIVCTOIM‘P.ETENCE
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