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CHARLIE-projektet: At fa unge engageret i etisk
Al-uddannelse

QliCharlie

AN |ADVENTURE

OF |DISCOVERY

Velkommen til denne udgave af CHARLIE-projektets nyhedsbrev, hvor vi saetter fokus pa
en af vores innovative uddannelsesressourcer, der er designet specielt til unge: “Bagom
Algoritmisk Bias", er et serious game, dvs. et avanceret lzeringsspil, som er rettet mod
elever pa EQF2-niveau. | vores stadigt mere datadrevne verden indgar algoritmer overalt
— lige fra at bestemme, hvad vi ser online, til at pavirke beslutninger i den virkelige verden
sasom, hvem der far et bestemt job, eller hvem der far adgang til visse sundhedsydelser.
Men disse systemer er ikke immune over for bias, og konsekvenserne af algoritmisk bias
kan vaere omfattende. Dette interaktive spil introducerer eleverne til begrebet algoritmisk

bias pa en made, der er lettilgaengelig, engagerende og sjov!

Hvorfor er dette spil vigtigt?
Algoritmisk bias lyder maske komplekst, men det er nemt at forsta, hvordan det pavirker
os i livet: Biased algoritmer kan fastholde ulighed og pavirke alt - lige fra de annoncer, vi
ser, til hvem der far et job eller et |an. Spillet hjeelper eleverne med at forsta disse vigtige
begreber tidligt og opbygger en bevidsthed om retfeerdighed, gennemsigtighed og etisk
ansvar inden for Al. Ved at introducere disse begreber gennem spillet /zerer deltagerne
ikke kun, men anvender ogsa deres viden pa udfordringer fra den virkelige verden, hvilket

fremmer kritisk taenkning og teamwork.
Formalet med spillet

Nar spillet er slut, har spillerne udviklet en indledende forstaelse af, hvordan algoritmer
kan veere forudindtagede eller biased, og hvorfor det er vigtigt at tage fat pa dette emne.
Spillet fremmer ogsa en ansvarsfglelse over for en etisk Al-praksis og giver deltagerne

mulighed for at blive proaktive fortalere for, at retfaerdighed indteenkes i teknologien.
De vigtigste formal er:

Forstaelse af algoritmisk bias
Introducerer deltagerne til begrebet bias i algoritmer og dets relevans i hverdagens

beslutningsprocesser.

Eksempler fra det virkelige liv
llustrerer de potentielle etiske konsekvenser af biased algoritmer gennem relaterbare

scenarier fra den virkelige verden.

Udvikle kritisk taenkning
Tilskynder spillerne til kritisk at evaluere Al-systemer og identificere bias i deres

processer.

Handtering af fordomme
Fremmer evnen til problemlgsning ved at udfordre deltagerne til at identificere og

afhjaelpe bias i simulerede Al-applikationer.

Etisk Al-bevidsthed
Fremmer forstaelsen af retfaerdighed, gennemsigtighed og ansvarlighed i Al med fokus

pa etiske overvejelser.

Samarbejdsbaseret problemlgsning
Fremmer teamwork og kommunikation, nar deltagerne arbejder sammen om at Igse

udfordringer med algoritmisk bias.

Spillets malgruppe

“Bagom Algoritmisk Bias" er skreeddersyet til elever pa EQF2-niveau, sa spillet passer
perfekt til unge voksne eller dem, der er i begyndelsen af deres uddannelsesforlgb inden
for Al eller teknologi. EQF2 svarer til grundleeggende kvalifikationer, hvilket betyder, at

deltagerne vil:

Fa grundlaaggende viden om algoritmer og bias

Udvikle praktiske feerdigheder til at identificere og handtere simple tilfselde af bias i
Al-systemer.

Opbygge evnen til kritisk teenkning, s@ man kan analysere Al-systemer og forsta deres
grad af retfeerdighed.

Forbedre teamwork og kommunikation ved at arbejde sammen med jeevnaldrende om at
Igse algoritmiske udfordringer.

Fremme den etiske bevidsthed og forsta vigtigheden af retfeerdighed . og

gennemsigtighed i Al.

Kompetenceudvikling gennem spil

Spillet er i overensstemmelse med den europzeiske kvalifikationsramme (EQF) niveau 2
og hjzelper deltagerne med at udvikle kernekompetencer, der forbereder dem pa at
engagere sig i Al-teknologi og dens etiske konsekvenser pa en ansvarlig made. Disse

omfatter:

Grundlaeggende viden: Forstaelse af, hvordan algoritmer fungerer, og evne til at kunne
opdage bias i hverdagens applikationer.

Kognitive faerdigheder: Kritisk taenkning og problemlgsning gennem enkle, virkelige
scenarier med algoritmisk bias.

Praktiske faerdigheder: Anvendelse af strategier til at reducere bias i Al ved hjeelp af
grundleeggende vaerktgjer og metoder — eventuelt med bistand fra underviser/vejleder.
Kommunikation: Effektivt at kunne diskutere algoritmisk bias og retfeerdighed med
ligesindede og ikke-specialister.

Samarbejde: Arbejde i teams for at tackle Al-udfordringer, udvikle teamwork og
interpersonelle faerdigheder.

Etisk ansvarlighed: Forstaelse af etiske principper og fremme af en forpligtelse til at

arbejde for retfaerdige og gennemsigtige Al-systemer.

Hvem henvender spillet-sig til?
Uddannelsesinstitutioner for unge har en unik mulighed for at fremme etisk bevidsthed
og ansvarligt engagement i Al blandt eleverne. “Bagom Algoritmisk Bias" tilbyder en
dynamisk, interaktiv made for deltagerne at udvikle en forstaelse af de udfordringer, som
biased algoritmer udggr. Ved at introducere disse begreber gennem et spil kan eleverne
forstd komplekse problemstillinger pa en sjov og tilgeengelig made, hvorved grunden
legges til at blive en ansvarlig, digital medborger. Desuden opfordrer spillet til
samarbejde, empati og en proaktiv holdning til etisk teknologibrug. Deltagerne vil ikke kun
leere at genkende bias, men ogsa fgole sig bemyndiget til at agitere for retfeerdighed og
gennemsigtighed i Al-systemer i deres samfund. Derfor passer spillet perfekt til
uddannelsesprogrammer for unge, hvor der er fokus pa teknologiuddannelse, social
retfeerdighed eller samfundsengagement.

Kom med!
Er du klar til at introducere “Bagom Algoritmisk Bias" til din uddannelsesinstitution?
Dette serious game er et perfekt veerktgj til at introducere unge elever til Al-etik pa en
engagerende og interaktiv made. Vaer med til at fremme etisk Al-udvikling og hjeelpe den
naeste generation af elever med at blive fortalere for retfeerdighed, gennemsigtighed og

ansvarlighed i den digitale verden.

Du kan fa flere oplysninger om, hvordan du implementerer spillet, eller udforske andre

ressourcer pa CHARLIE-projektets hjemmeside.

https://charlie-project.uib.es/
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