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Drustveni scenariji iz stvarnog zivota za

primenu AI u VET obrazovanju

Cross-Curricular Scenario 1

UPOZNAIJTE SE SA OSNOVAMA Al

Uvod

Vestacka inteligencija (Al) moZe se jednostavno objasniti kao ideja “inteligencije
demonstrirane masinama”. U danasnjem, tehnoloski naprednom svetu, moZe se na¢i mnogo
primera vestacke inteligencije. Medutim, ljudi ih ne prepoznaju jer su obic¢no ukljuceni, ali
nisu striktno navedeni. Mnogi od zadataka koji ukljuuju Al (koji se mogu identifikovati u
nasem svakodnevnom Zivotu) su prepoznavanje govora, kompjuterski vid, prevodenje izmedu
maternjih jezika, kao i druga mapiranja inputa.

U ovom specifichom scenariju ucenici ili bududi korisnici ¢e imati prvi kontakt sa
tehnologijama/alatima zasnovanim na vestackoj inteligenciji da bi razumeli njihov obim i kako
su integrisani u svakodnevnim rutinama.

Potreba

Prema ekspertima, vestacka inteligencija (Al) ima sposobnost da se pozabavi nekim od
najvecih izazova sa kojima se obrazovanje suocCava danas, da razvije inovativne prakse
poducavanja i u€enja. Medutim, ovaj brzi tehnoloski napredak neizbezno nosi brojne rizike i
izazove, koji se reSavaju u skladu sa propisima i ostalim regulatornim okvirima ali joS uvek
postoji dosta poteSkoca koje treba da se prevazidu.

Stoga, moramo da usvojimo pristup vestackoj inteligenciji usredsreden na c¢oveka, koji ima za
cilj da preusmeri raspravu tako da ukljuci ulogu Al u borbi protiv trenutnih nejednakosti u
pristupu znanju, istrazivanju i raznolikosti kulturnih izraza, i tako da Al ne naglasava
tehnoloske razlike izmedu i unutar zemalja. Al u obrazovanju je buducnost i verujemo da svi
ucenici treba da imaju osnovna znanja o ovom konceptu, posebno o njegovoj primeni na
tehnoloska dostignuéa u pogledu njihovog profesionalnog i licnog razvoja.
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Kljucni izrazi

| Vestacka inteligencija | Socialni uticaj | Obrada prirodnog jezika | Vestacka vizija | Tekst u govor | Kreiranje
slike | Virtualni asistent |...........

Ciljevi i o¢ekivani ishodi ucenja

e Podsticati interesovanje ucenika iz razli¢itih oblasti stru¢énog obrazovanja za Al.

e Da steknu drustvenu empatiju prema IT kompetencijama.

e Da rade kao tim i promoviSu zajednicki pristup u pronalaZenju prihvatljivih reSenja.
e Da nauce da kategorisSu i procene reSenja zasnovana na vestackoj inteligenciji.

e Da identifikuju poslovne moguénosti, analizirajuéi potrebe trzista.

Preduslovi

e Osnovno znanje o planovima prethodno pomenutih vodenih ¢asova o Al

® Osnovno IT znanje

Vremenska distribucija — Procenjena isporuka

Trajanje ovog scenarija moze varirati u odnosu na dubinu pristupa ucenika i predavaca.
Procenjeno je da ¢e najkrade aktivnosti trajati izmedu jednog i dva sata. Za najduzu (kao
znatno sloZeniju) ¢e biti potrebno oko Cetiri sata da se zavrSi. U ovom scenariju ima Sest
aktivnosti i ukupno procenjeno vreme za sve je 12 sati. Trajanje ovog scenarija moze biti 3 ili
4 nedelje u zavisnosti od broja sati posveéenih svake nedelje.

Nacini interakcije

Ovaj scenario zasnovan na izazovima pruza priliku nastavnicima i u€enicima iz razlic¢itih oblasti
stru¢nog obrazovanja da se ukljuce.

Na primer, oblasti kao Sto je IT sektor (razvoj softvera, sajber bezbednost...) imaju direktnu
vezu, poSto se scenario bavi pitanjima vezanim za njihovu temu. Takode, industrijska
proizvodnja je oblast koja mozZe igrati vaznu ulogu u scenariju, jer ¢e ceo proces na kraju
morati da evoluira u poslovni model koji odgovara potrebama trziSta. Sektor grafickog
dizajna takode moze biti ukljuen u scenario. Ali takode, ovaj scenario moze biti tacka
privliaénosti za nastavnike ili u¢enike koji su zainteresovani za Al ili jednostavno za inovativne
ideje!

Ovaj scenario moze da se radi u individualno ili grupama. Ipak, preporucujemo da ucenici iz
razliCitih sektora stru¢nog obrazovanja rade u grupama od 2 — 4 osobe, kako bi mogli da dele
svoje perspektive. Nacin interakcije u ovom scenariju je direktan, promovise saradnju i
razmenu informacija izmedu ukljucenih grupa.
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Smernice - Ciljevi

Kako bi vam pomogli u ovom procesu, pruzamo vam nekoliko koraka koje moZete da pratite
kako biste izvrsili svoj projekat. Zagrade se odnose na procenjeno vreme koje moZe biti
potrebno u svakoj fazi implementacije, imajuci u vidu da ée osnovna struktura za ove ciljeve
biti prva, upoznajte se sa alatom da biste kasnije veZzbali njihovu upotrebu sa predlozenim
jednostavnim pitanjima ili situacijama.

Ovi ciljevi ne zahtevaju nikakvu vrstu evaluacije jer su vise fokusirane na sticanje osnovnog
znanja, identifikaciju obima i prepoznavanje mogucnosti koje nudi Al.

Cilj 1 - (est. 2 sata)

Chat GPT - https://bit.ly/3J4pxW9
Upoznajte se sa konceptom vestacke inteligencije tako Sto éete razgovarati sa ,masSinom”
zasnovanom na vestackoj inteligenciji. Probajte sledece slucajeve i vidite Sta se deSava:

1. Koji je najpoznatiji istorijski dogadaj u (unesite svoju zemlju)? | zasto?

2. Koji je najpoznatiji nau¢ni dogadaj u (unesite svoju zemlju)? | zasto?

3. Sta mislite ko ée osvojiti fudbalsku ligu u vasoj zemlji?

4. Ako pokusate da promenite jezik koji govorite u sred razgovora, da li Al i dalje
odgovara i prepoznaje jezik?

Cilj 2 - (est. 1 sat)
Craiyon - https://bit.ly/3GP8y7n

Upoznajte se sa veStackom inteligencijom tako Sto éete identifikovati jednu od njenih brojnih
upotreba. U ovom slucaju, alat pruza moguénost kombinovanja slika pronadenih na Internetu
kako bi se kreiralo neSto novo, na osnovu imputiranog opisa koji je dao korisnik. Da li nova
slika ili koncept izgleda sli¢no ideji koju ste predlozili? Da li je slicno onome Sto ste mislili?

Da bismo olaksali ovaj zadatak, preporu¢ujemo neke pocetne pojmove. Kasnije mozete da
isprobate svoje!

1. Molimo vas da u alat uvedete slede¢u frazu “Covek iz 15. veka koji izgleda kao
Zirafa”. Kakvi su rezultati dobijeni?

2. Ako napisete istu frazu, da li su kreirane slike iste ili Al pokusava nove kombinacije?

3. Ako napisete “Zirafa koja izgleda kao covek iz 15. veka” da li su dobijeni rezultati isti
kao oni kreirani na osnovu prve recenice?

4. Probajte da promenite Zivotinju ili vek i posmatrajte dobijene rezultate. Da |i se
razne slike dosta razlikuju?
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Cilj 3 - (est. 1 sat)

Autodraw - https://www.autodraw.com

Potrebno je da razumete da proces ucenja masine zasnovane na Al u pocetku moze da bude
spor. Medutim, kada jednom nauci nesto, sposobna je da donosi zaklju¢éke mnogo brze nego
ljudi. Stavi$e, njena sposobnost predvidanja dobro je poznata veéini pojedinaca...To je osnova
‘Search Bars’ mnogih razlicitih platformi poput Google, FireFox, itd.

U ovom konkretnom slucaju, alat predlaZze crteZe. Njegova glavna razlika u smislu teZine jeste
sposobnost ljudi da “crtaju dobro”. Kao Sto ste razumeli, ljudi crtaju na razli¢itim nivoima,
tako da se podrazumeva da ¢e predvidanje krajnjeg rezultata u ovom slucaju biti tesSko jer ce
alat morati da pokusava vise puta. Jednostavno re¢eno, AutoDraw je novi program za crtanje.
Kombinuje masinsko ucenje i crtanje vestih umetnika kako bi pomogao svakome u brzom
kreiranju bilo ¢ega grafickog. Ne mora da se preuzme i funkcionise na bilo kom uredaju,
ukljuéujudi laptop, desktop, tablet i pametni telefon.

Aktivnost koju treba da obavite ovoga puta je jednostavna. Koliko vremena alatu treba da
shvati Sta pokusSavate da nacrtate? TraZzimo od vas da probate razli¢ite teme poput Zivotinja,
voca, pejsaza, dnevnih objekata, itd.

Cilj 4 - (est. 2 sata)

Whisper - https://huggingface.co/spaces/openai/whisper
NaturalReader: https://www.naturalreaders.com

Al nije povezan samo sa vizuelnom slikom vec¢ i sa faktorom ,glasa“. Drugim recima, Al
varijable kao Sto su prepoznavanje glasa, snimanje glasa, direktna transkripcija i tako dalje,
mogu se lako uraditi. Kao primer mnogih upotreba koje ovi bazirani alati mogu imati,
predstavljamo vam platforme Whisper i NaturalReader.

Whisper je model za prepoznavanje govora opSte namene. Obucen je na velikom skupu
podataka razli¢itog zvuka i takode je model sa viSe zadataka koji moze da izvrsi viSejezicno
prepoznavanje govora, kao i prevodenje govora i identifikaciju jezika.

NaturalReader konvertuje text, PDF, and 20+ formata u govorni audio tako da mozZete da
slusate svoja dokumenta, knjige i Skolske materijale bilo kada, bilo gde.

1. lzaberite svoju omiljenu pesmu na engleskom jeziku i pustite je na svom mobilnom
blizu kompjuterskog mikroskopa, tako da Whisper aplikacija moze da snimi 30
sekundi. Da li je transkript pesme tacan?

2. Sada pokusajte da unesete snimak rep pesme (na primer Eminem), da li je alat uspeo
da prepozna rediiako je govor brz?

3. Unesite kratku pri¢u pisanu na engleskom jeziku u PDF formatu u NaturalReader.
MozZete da pronadete bilo koju pri¢u na internetu i da unesete PDF fajl ili prosto
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prekopirate URL (http://...../file.pdf). Da li je alat uspeo da prepozna tekst? Da li je
alat pustio zvuke ¢isto?

4. Unesite Word dokument u Add Files opciji i pokuSajte da ga upload-ujete, da li
platforma prihvata fajl? Ako ne, Sta mislite iz kog razloga je tako? Da li platforma
prihvata druge formate pored PDFa? Probajte sami.

5. Unesite PDF dokument pisan na vasem jeziku, da li platforma prihvata fajl? Ako da,
pustite zvuk. Da li platforma prepoznaje i emituje jezik tacno?

Cilj 5 - (est. 2 sata)
Google Reverse Image - https://www.google.com/imghp

Zanimljivo je uciti koristeci ovu alatku jer omoguéava ljudima da prepoznaju bilo koju sliku
koju ste postavili (direktno preko vaseg racunara ili kopiranjem URL-a). To znaci da mozete
pronaci poreklo fotografije, njen opis, itd. Stavie, jedna zanimljiva pomoé¢ je &injenica da
moze prepoznati tekst slike. Ako otpremite sliku sa tekstom na njoj, mo¢i ¢ete da izaberete,
kopirate i prevedete sadrzaj slike. Kao $to moZete zamisliti, alat ima reputaciju preciznosti i
Sirokog spektra sposobnosti za prepoznavanje slika. Stavise, to je jedna od najpopularnijih
dostupnih aplikacija za prepoznavanje slika. Zasto ne pokusSate da vidite da li je to istina ili
nije?

1. Dallije alat sposoban da prepozna poznatu osobu? Probajte sa oba, internacionalnim
i nacionalnim pojedincima da vidite opseg alata.
Da li je alat prepoznao imaginarni ili fiktivni lik?

3. Ako otpremite fotografiju sa tekstom na razli¢itim jezicima, da li je ona u stanju da ih
sve prepozna i prevede u jedan? Ako éete to pisati rukom, pokusajte da to uradite
velikim slovima i jasnim rukopisom.
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Osvrt i povratne informacije

Da bismo dobili dragocene povratne informacije o ovim aktivnostima / scenarijima, mozemo
primeniti kratak upitnik. Odgovor ¢e biti jednostavan i pruziée dragocenu procenu za
Konzorcijum. Kona¢na evaluacija mora biti u korelaciji sa stepenom zadovoljstva ucesnika
predstavljenim ciljevima.

Indikativni upitnik

1. Da li smatrate da je ovaj scenario unapredio vase znanje i vesStine?
o Definitivno o u vecini slucajeva o Nisam siguran o uopste ne

2. Da li smatrate da je ovaj scenario ispunio vase licne motivacije/kriterijume?
o Definitivno o u vecini slu¢ajeva o Nisam siguran o uopste ne

3. Da lije bilo dovoljno vremena da ispunite svoje ciljeve?
o Da o Ne, bilo mi je potrebno jos vremena

4. Sa kojim problemima ste se susreli i kako ste ih prevazisli?
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7. Sta biste predloZili za optimizaciju scenarija i procesa njegove implementacije?

Ekspanzija

Ovaj obrazovni scenario lako moze biti osnova za prosirenje obrazovnog procesa, jer je
orijentisan na principe i tehnike koje promovisu dinamic¢an razvoj ucesnika. Posebno ove
tehnike:

Dozvoljeni izbor: Ucesnici dobijaju fleksibilnost da izaberu i glavnu temu kojom ée se baviti i
pristup kojim ¢e nastojati da postignu ovaj cil].

Promovise istrazivanje: UCesnici se oslanjaju na model znanja-razumevanje-istraZivanje da bi
izgradili bazu znanja na kojoj ¢e raditi.

Promovise saradnju: Kroz oformljene timove promovise se saradnja i stvaraju se bilateralni

kanali komunikacije.

Upotreba tehnologije: Pomocu IT alata i Al, uesnici uce i produbljuju svoje vestine u novim
tehnologijama.

Podstice kreativnost: Od ucesnika se trazi da se pozabave klju¢nim pitanjima kao Sto je
pronalaZzenje alternativnih oblika istrazivanja i stvaranja.

Podstice samoocenjivanje: Putem povratnih informacija i praksi ocenjivanja, ucesnici imaju
priliku da procene Sta su naucili i $ta su dobili od procesa implementacije scenarija.
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