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Kako Al greSke mogu postati moéno pedagosko sredstvo

Vestacka inteligencija (Al) sve je prisutnija u obrazovanju i svakodnevnom zivotu. Od digitalnih asistenata
do automatskog prepoznavanja lica, Al tehnologije menjaju nacin na koji radimo i u¢imo. lpak, jedan od
kljuénih izazova rada sa Al jeste njena nepouzdanost — ona nije savrSena i ¢esto moZe generisati netacne
ili nelogi¢ne informacije.

Ovaj fenomen, poznat kao Al halucinacije, deSava se kada Al sistem proizvede pogresne, iskrivljene ili ¢ak
potpuno izmisljene podatke. Umesto da ove gresSke posmatramo kao problem, moZemo ih iskoristiti kao
mocno sredstvo za razvoj kritickog misljenja kod uéenika. Prikazacemo kako ucenici kroz prakti¢an rad sa
Al alatima za generisanje slika, text-to-image modeli, mogu da istraZe ogranicenja vestacke inteligencije.

Sta su Al halucinacije i zasto se javljaju? Al halucinacije su greske koje nastaju kada vestacka inteligencija
generiSe informacije koje nisu u skladu sa stvarnoséu. U kontekstu generisanja slika, to znaci da Al moze
proizvesti crteZe koji ne odgovaraju opisu ili ¢ak prikazati potpuno izmisljene elemente.

Zasto Al gresi? Razlozi mogu biti razliciti. Pre svega, jedan od uzroka moze biti nedovoljno podataka — Al
modeli uce iz velikih baza podataka, ali ako u njima nema dovoljno primera neke scene, mogu proizvesti
netacne slike. Takode, Al ¢esto pogresno tumaci tekst —ne razume znacenje reci kao ljudi, veé ih povezuje
na osnovu statistike i obrazaca. Pored toga, postoje i ogranicenja algoritma — Al ponekad ne moZze pravilno
kombinovati vise koncepata ili ne uspeva da razume odnose medu objektima u slici.

Kako bi ucenici bolje razumeli ove probleme, osmisljen je ¢as u kojem su koristili Al alate za generisanje
slika na osnovu teksta. Ova aktivnost moze se koristiti u razli¢itim predmetima — informatika, likovna
kultura, jezik i knjizevnost, pa ¢ak i prirodne nauke. Kljuc¢ni cilj je da ucenici kroz eksperiment shvate kako
Al funkcioniSe i zaSto gresi.

Priprema za Cas: tehnickii zahtevi ukljucuju racunare sa internet konekcijom (ili tableti, ako su dostupni),
zatim Al alati za generisanje slika (npr. DALL-E mini, Stable Diffusion, Deep Dream ili Bing Image Creator) i



projektor (opciono, za zajednicku analizu slika). Od materijala potreban je pripremljen kratak tekst koji
ucenici unose u Al alat da bi videli kako on interpretira pricu:

"Na grani starog hrasta sedela je vrana. Crna, sjajna, mudra. Dole, pod hrastom, Setala se macka. Rida,
meka, znatizeljna. Gledale su se dugo, vrana s grane, macka sa zemlje. | onda, macka skoci. Visoko, prema
vrani. Vrana zakrici, rasiri krila i odleti. Macka se vrati na zemlju, gledajuci za njom. Shvatila je, valjda, da
ne moze svako leteti."

Tekst mora da bude i na engleskom jeziku s obzirom da mnogi Al alati ne razumeju srpski.




PredlozZicemo slededi scenarijo ¢asa. Uvod (5-10 minuta) za objasnjenje Sta je veStacka inteligencija i gde
se koristi (primeri iz svakodnevnog Zivota: Google pretraga, digitalni asistenti, filteri na telefonima), uvod
u Al halucinacije — objasnjenje kroz analogiju sa ljudskim greskama i diskusija: Zasto je vazno da razumemo
kako Al donosi odluke?

Glavna aktivnost (30 minuta) obuhvata eksperiment "Tekst u sliku": uenici unose tekst u Al alat i dobijaju
generisane slike, a potom zajednicki analiziraju rezultate: Sta je tac¢no, a Sta nije? Diskusija o Al greskama:
Sta Al nije razumeo iz price, kako bi mogli poboljsati tekst da ga Al bolje shvati, pokusaj preformulisanja
pri¢e i ponovnog generisanja slika.

Dodatni izazov, opciono, bi bio da ucenici osmisljavaju sopstvene kratke opise i testiraju kako Al reaguje i
da samo zatrazZe od Al da im ponudi pricu, koristeéi promt ,Napisi pri¢u za decu duzine do 400 znakova“
(pomenuta prica o macki i vrani je tako generisana u alatu Gemini).

Potom sledi analiza ucenickih radova. Ucenici su generisali razli¢ite slike, a mnoge su sadrzavale greske.
Najcesée greske ukljucuju: macka i vrana nisu bili prikazani u ispravhom odnosu (na primer macka nije
skakala ka vrani), zatim Al nije shvatio rec "rida" i nacrtao je crnu ili sivu macku ili perspektiva nije bila
logi¢na — vrana je ponekad bila iste veli¢ine kao macka pa i veca, a Cesto se dogada da macke ili vrane
uopste nema ili da su prikazani besmisleni likovi kao $to je macka sa dve glave koja istovremno ide na dve
strane, pa i komicni gde je vrana dobila glavu macke ili vrane sa macjim uSima. Ove greske su bile korisne
za nastavak diskusije o tome kako Al interpretira tekst i kako moZemo uticati na njegove rezultate.






Ovaj cas je ucenicima pokazao, u pogledu pedagoskih i etickih implikacija da Al nije nepogresiv i da je
potrebno kriticko razmisljanje. Vazno je precizno formulisati zahteve prilikom rada sa Al-jem, Sto treba
negovati i uopste u Zivotu i komunikaciji. Al moze biti moc¢an alat, ali da zahteva ljudski nadzor.

Da zaklju¢imo, Al u nastavi je koristan alat, ali ne i nepogresiv. Al alati za generisanje slika mogu biti sjajan
nacin za razvijanje kritickog misljenja kod ucenika. Kroz ovaj eksperiment, ucenici su naucili kako Al
funkcioniSe, zasto gresi i kako se prema njegovim rezultatima treba odnositi sa dozom opreza. Ovakve
aktivnosti pomazu ucenicima da bolje razumeju digitalni svet i pripreme se za buduénost u kojoj ¢e Al
igrati sve znacajniju ulogu. Isprobajte ovu aktivnost u ucionici i podelite sa u¢enicima jedno vazno pravilo
— tehnologija moZze biti moc¢na, ali ljudsko razmisljanje je nezamenljivo!



