MITA ON TEKOALY?
LUOKAT 1-2

‘ MITA ON TEKOALY?

Tekoaly on tietokoneohjelma, joka matkii ihmisen tapaa oppia ja ratkaista
tehtavia. Se ei ole oikeasti alykas, vaan se on erittdin nopea laskukone, joka
noudattaa sille annettuja ohjeita.

Miten tekoadly nakee ja keraa tietoa? (Datan keruu ja havainnointi)

Tekoaly ndkee maailman datana eli numeroina ja koodeina. Se keraa
valtavia maaria tietoa, kuten kuvia ja teksteja, ja etsii niista merkkeja ja
vihjeitd ymmartaakseen, mité ne esittavat. Se tarvitsee tuhansia esimerkkeja
oppiakseen tunnistamaan vaikkapa koiran eron kissasta.

Miten tekoadlya kasketaan ja ohjataan? (Algoritmit ja ohjaaminen)

Tekoaly toimii algoritmien eli tarkkojen toimintaohjeiden mukaan. Ihminen
ohjaa konetta antamalla sille kehotteita, eli pyyntdja tehda jotain. Kone
noudattaa saantoja orjallisesti: se tekee juuri niin kuin kasketaan, vaikka ohje
olisi hassuy, silla silta puuttuu ihmisen maalaisjarki.

Miten tekoaly oppii ja harjoittelee esimerkeista? (Koneoppiminen ja toisto)
Tekodly harjoittelee asioita toiston ja palautteen avulla. Se kokeilee eri
vaihtoehtoja ja oppii virheistaan, kunnes se 16ytaa oikean tavan toimia. Se on
mestari |0ytamaan saanndonmukaisuuksia historiasta ja arvaamaan, mika
asia sopii parhaiten seuraavaksi.

Miten tekoadly yhdistelee asioita ja luo uutta? (Generatiivisuus ja luovuus)
Generatiivinen tekoaly osaa luoda uutta yhdistelemalla oppimiaan asioita.
Se ei keksi mitaan tyhjasta, vaan se paattelee tilastojen avulla, mika sana tai
kuvan osa sopii jatkoksi aiempaan. Se on kuin taitava palapelin rakentaja,
joka yhdistelee vanhoja paloja uusilla tavoilla.

Voiko tekoalyyn luottaa ja kuka tekee paatokset?

(Luotettavuus ja eettisyys)

Tekoalyyn ei voi luottaa sokeasti, silla se voi tehda hallusinaatioita eli keksia
asioita, jotka vaikuttavat todelta mutta ovat virheita. Se ei tieda, mika on
reilua tai oikein, vaan toimii vain sille annettujen saantdjen mukaan. Siksi
ihminen on aina kapteeni, joka tarkistaa tiedot ja kantaa vastuun
paatoksista.

Lahde: Kivinen Kari, Miten generatiivinen tekoaly toimii?
https://faktabaari.fi/edu/miten-generatiivinen-tekoaly-toimii/
(Haettu ja muokattu alkuopetukseen sopivaksi 1.3.2026)



MITEN TEKOALY NAKEE JA KERAA TIETOA? (DATAN KERUU JA HAVAINNOINTD)
LUOKAT 1-2

‘ SALAPERAINEN PUSSI

Toiminta:

Laita kankaiseen pussiin tuttu esine (esim. hiusharja).

Oppilaat tunnustelevat pussia vuorotellen katsomatta sisélle. Jokainen
oppilas kertoo yhden vihjeen: se on kova, se on piikikas, siind on varsi. Kun
vihjeita on tarpeeksi, oppilaat tekevat yhteisen arvauksen.

Pohdintakysymykset:

Osuiko arvaus oikeaan?

Vaikuttiko vihjeiden maara arvauksen tarkkuuteen?

Mita jos joku olisi antanut vaaran vihjeen vahingossa tai tahallaan?

Tekoalyoivallus:

Tekoaly toimii kuin salapoliisi: se ei tieda heti, mika esine on, vaan se keraa
pienia vihjeita eli dataa. Mita enemman ja tarkempaa dataa tekoaly saa, sita
varmemmin se tunnistaa asian.

G VARI- JA MUOTOJAHTI

Toiminta:
Levita lattialle kasa esineita. Pyyda oppilaita lajittelemaan ne ensin varin
mukaan, sitten muodon mukaan ja lopuksi koon mukaan.

Pohdintakysymykset:
Oliko esineita helpompi lajitella varin vai muodon mukaan?
Miksi ryhmittely auttaa |oytamaan etsimansa asian helpommin?

Tekodlyoivallus:

Tekodly pilkkoo maailman ominaisuuksiin, kuten vareihin ja muotoihin,
jarjestaakseen ja ymmartaakseen tietoa. Se etsii sdannonmukaisuuksia,
joiden avulla se pitaa tiedot jarjestyksessa.




MITEN TEKOALY NAKEE JA KERAA TIETOA? (DATAN KERUU JA HAVAINNOINTD)
LUOKAT 1-2

° POST-IT-KURKISTUS

Toiminta:

Valitse selked kuva (esim. polkupyord) ja peitd se Post-it-lapuilla. Poista
lappuja yksi kerrallaan. Oppilaat esittavat arvauksensa kuvasta jokaisen
poistetun lapun jalkeen.

Pohdintakysymykset:

Mista kohdasta arvasit, mika kuva oli kyseessa? Oliko se tietty vari tai
muoto?

Luulitko kuvaa aluksi joksikin muuksi? Miksi?

Voisiko tekoaly erehty3, jos se nakee vain palan kuvasta?

Tekoalyoivallus:

Tekodly nakee kuvan pienina palasina, joita kutsutaan pikseleiksi. Tekoaly
vertaa naitd palasia muistissaan oleviin kuviin ja yrittdd ennustaa
kokonaisuuden jo ennen kuin nakee kaiken. Tekoaly tekee jatkuvasti
ennustuksia keskeneraisen tiedon perusteella.

° PIKSELIVIESTI

Toiminta:

Pariharjoitus. Toinen oppilaista on kamera ja toinen tietokone. Kamera saa
ruudullisen paperin, jossa on yksinkertainen varitetty kuvio. Tietokone saa
tyhjan ruudukon. Kamera ohjeistaa tietokonetta ruutu kerrallaan: Rivi 1, ruutu
3 on punainen. Tietokone varittda katsomatta kameran paperia.

Pohdintakysymykset:

Mita tapahtuu, jos kamera antaa vaaran ohjeen (esim. vaara ruutu tai vari)?
Tuliko kuvista samanlaiset? Miksi tuli tai miksi ei tullut? Mika vaikutti
lopputulokseen?

Tekodlyoivallus:

Tekoaly on riippuvainen sille annetusta tiedosta. Jos tieto eli data on tarkkaa
ja oikein, tekoaly onnistuu. Jos tiedossa on virheitd, tekoaly siirtda ne
suoraan lopputulokseen, jolloin lopputulos on vaaristynyt.




MITEN TEKOALY NAKEE JA KERAA TIETOA? (DATAN KERUU JA HAVAINNOINTD)
LUOKAT 1-2

° KAMERALEIKKI

Toiminta:

Oppilaat muodostavat sormistaan kameran linssin silmiensa eteen.

Opettaja toimii koodarina ja antaa tehtavéan (esim. poimi luokasta vain kaikki
punaiset asiat). Oppilaat kiertdvat luokkaa ja tallentavat eli osoittavat
sormella esineit4, jotka tayttavat ehdon.

Pohdintakysymykset:

Jos nait punaisen esineen, joka oli puoliksi piilossa kaapin takana, tallensiko
kamerasi sen? Mista tiesit, ettd se oli punainen, vaikka nait vain pienen
palan?

Oliko jokin esine sellainen, ettet ollut varma, onko se punainen vai oranssi?
Mita teit silloin?

Miltd tuntui katsoa sormien lapi? Oliko helpompi keskittyd yhteen asiaan
kerrallaan kuin katsoa koko luokkaa?

Mita jos koodari olisi antanut ohjeen: Poimi kaikki kivat asiat? Olisivatko
kaikki kamerat tallentaneet samat esineet? Miksi punainen on koneelle
helpompi ohje kuin kiva?

Tekodlyoivallus:

Tekoaly keraa dataa juuri ndin: se skannaa ymparistoa ja etsii sille
annettujen saantdjen mukaisia asioita. Se ei nae kaikkea, vaan se poimii vain
ne asiat, joita se on opetettu etsimaan. Jos sdanto on epaselva (esim. etsi
kivoja asioita), tekodly menee sekaisin, koska kiva tarkoittaa eri asioita eri
ihmisille. Siksi tekoaly tarvitsee tarkkoja ja selkeitda saantoja seka paljon
esimerkkejg, jotta se oppii tunnistamaan oikeat asiat.




MITEN TEKOALY NAKEE JA KERAA TIETOA? (DATAN KERUU JA HAVAINNOINTD)
LUOKAT 1-2

° DATAN KERAAJAT

Toiminta:
Luokka jaetaan ryhmiin. Yksi ryhma etsii pehmeitad asioita, toinen kovia.
Esineet tuodaan luokan eteen kahdeksi eri kekoksi.

Pohdintakysymykset:

Onko jokin esine molempia (esim. kyng, jossa on pehmea pyyhekumi)? Mihin
kekoon se kuuluu?

Riittaako yksi pehmea esine opettamaan tekodalylle, mita pehmeys on?

Tekodlyoivallus:

Tekoaly on taysin riippuvainen meidan tekemistamme valinnoista. Kun me
lajittelemme esineitd, me emme vain siirtele tavaroita, vaan annamme
datalle merkityksen ja luomme sdantoj3, joita tekoaly yrittaad kopioida (esim.
Mikd on pehmed tai kova?) Jos meiddn sdantomme ovat epdselvig,
tekoalysta tulee epavarma ja se saattaa tuottaa vaaristyneita vastauksia.
Tekodlyn oppiminen vaatiikin valtavan maaran monipuolista ja laadukasta
dataa seka jatkuvaa palautetta ihmiseltd, jotta tekoaly pystyy pdivittamaan
sisaisia saantojaan.




MITEN TEKOALYA KASKETAAN JA OHJATAAN? CALGORITMIT JA OHJAAMINEN)
LUOKAT 1-2

‘ ROBOTTI-IMURIN SOKKELO

Toiminta:

Rakennetaan luokkaan rata. Toinen oppilas on robotti (silméat kiinni) ja
toinen on koodari. Koodari saa antaa vain tarkkoja ohjeita: kaksi askelta
eteen, kdanny oikealle. Robotti ei saa liikkua ilman ohjetta.

Pohdintakysymykset:
Osaako robotti ajatella itse, jos ohje on epatarkka?
Mita tapahtuu, jos koodissa on virhe?

Tekodlyoivallus:

Tekoaly noudattaa algoritmia eli tarkkaa ohjelistaa. Se tekee tasmalleen sen,
mita ohjeet kaskevat. Se ei ymmarra epaselvia komentoja, vaan tarvitsee
tasmallisyytta.

G TIUKKA TARKASTAJA

Toiminta:

Opettaja asettuu tarkastajaksi (tekodlyksi), joka padstda sisaan vain
tietynlaiset vieraat (sdanndonmukaiset esineet). Oppilaiden tehtdvana on
etsia luokasta esineita ja tuoda niita tarkastajalle. S4antd on ehdoton (esim.
esineen on oltava punainen ja pyorea / ruskea tai karvainen). Jos oppilas tuo
vaaran esineen, opettaja sanoo hylatty ja syyn miksi (esim. hylatty, ei ole
pyoread).

Pohdintakysymykset:

Miksi punainen nelio hylattiin, vaikka se oli oikean varinen?

Olisiko tarkastaja (tekodly) voinut joustaa, jos esine oli melkein pyorea tai
punainen?

Mita tapahtuisi, jos joku ei tietaisi, mita pyorea tai punainen tarkoittaa?

Tekodlyoivallus:

Tekodly noudattaa loogisia ehtoja (kuten ja/tai). Ne ovat hyvin tiukkoja: jos
saanto ei tayty, tekodly hylkaa vastauksen. Se ei kdyta maalaisjarked, kuten
ihminen. Siksi meidan on oltava huolellisia siind, mita tekoalylta pyydetaan.




MITEN TEKOALYA KASKETAAN JA OHJATAAN? CALGORITMIT JA OHJAAMINEN)
LUOKAT 1-2

° VOILEIPAALGORITMI

Toiminta:

Oppilaat antavat opettajalle ohjeita voileivan tekoon. Opettaja teeskentelee
olevansa robotti, joka tekee tasmalleen sen mita sanotaan. Jos oppilas
sanoo laita juustoa, opettaja nostaa koko juustopaketin leivan paalle
avaamatta kaaretta.

Pohdintakysymykset:

Miksi leivasta tuli syomakelvoton, vaikka oppilas antoi oikean ohjeen?

Mita maalaisjarki tarkoittaa ja miksi robotilta se puuttuu?

Miten ohje pitdisi pilkkoa pienemmiksi palasiksi (esim. 1. Ota paketti, 2.
Avaa kansi jne.)?

Tekoalyoivallus:

Tekoaly toimii algoritmien eli tarkkojen ohjelistojen mukaan. Tekoalylla ei ole
maalaisjarkea. Se ei tiedd, etta leipa pitaa ottaa pois pussista, ellei
ohjelmoija ole kirjoittanut sitd ohjeisiin. Se tekee tasmalleen sen, mita data
ja koodi sanovat — vaikka lopputulos olisi hassu tai vaara. Jotta tekoaly
osaisi tehda voileivan, sille pitda syottaa valtavasti tietoa eli dataa: milta
veitsi nayttaa, miten katta lilkutetaan ja mika on juustoa. liman tarkkaa tietoa
tekodly on eksyksissa. Kun tekoaly tekee virheen, ihminen auttaa sita
ymmartamaan, mika meni pieleen, jotta seuraava voileipa onnistuisi
paremmin.




MITEN TEKOALYA KASKETAAN JA OHJATAAN? CALGORITMIT JA OHJAAMINEN)
LUOKAT 1-2

° KUKA MINA OLEN?-LUOKITTELUPELI

Toiminta:

Teipataan oppilaan selkdan kuva jostakin tutusta asiasta (esim. banaani,
kissa tai paloauto). Oppilaat liikkuvat luokassa ja yrittavat selvittdad, mika
kuva heidan selassaan on. Han kysyy kavereilta kysymyksia, joihin vastataan
vain kylla tai ei (esim. Olenko keltainen? Olenko eldin?). Tavoitteena on
|oytaa oikea vastaus mahdollisimman vahilla kysymyksilla.

Pohdintakysymykset:

Mika kysymys poisti eniten vaaria vaihtoehtoja?

Oliko vastaus ei yhta hyodyllinen tieto kuin kylla? Miksi?

Miten 10ysit oikean vastauksen? Kaytitkd apuna aiempia vastauksia?

Tekodlyoivallus:

Tekoalyn alykkyys on usein kykya jarjestaa ja karsia tietoa nopeasti. Se
kayttaa logiikkaa (paatospuuta) Ioytaakseen oikean asian miljoonien muiden
joukosta. Jos annamme tekodlylle huonon ohjeen (kehotteen), se voi joutua
vaaralle oksalle paatospuussa. Siksi on tarkeda antaa tarkkoja vihjeita, jotta
tekodly osaa valita oikean reitin tiedon luokse.




MITEN TEKOALYA KASKETAAN JA OHJATAAN? CALGORITMIT JA OHJAAMINEN)
LUOKAT 1-2

° PIIRRA KUIN KONE

Toiminta:

Tassa harjoituksessa oppilaat kokeilevat, milta tuntuu olla sokea tekoaly,
joka ei tieda lopputulosta, vaan seuraa vain ohjeita eli kehotteita. Roolit:
Toinen on kayttaja ja toinen on tekodaly. Tekoaly-oppilas ei saa katsoa mallia,
vaan piirtad tasmalleen sen, mitd sanotaan. Jos ohje on epatarkka,tekoaly
saa tehda omia (esim. hassuja) tulkintoja.

Vaihtoehto A (Mielikuvitus): Kayttaja keksii pddssaan salaisen aiheen (esim.
Lohikdadrme syomassa jaateloa).

Vaihtoehto B (Valokuva): Kayttdja valitsee valmiin valokuvan tai piirroksen
(esim. lehdesta tai kortista) ja yrittdd saada tekodlyn piirtdmaan
samanlaisen kuvan kertomalla, mita kuvassa nakyy.

Esimerkki kehotteista: Piirra iso kolmio paperin alareunaan. Laita kolmion
paalle pyorea pallo jne.

Pohdintakysymykset:

Vaihtoehto B: Jos kéaytit valokuvaa, huomasitko unohtaneesi kertoa jotain
tarkeaa (esim. varit tai esineiden paikat)?

Tuliko kuvasta sellainen kuin kayttaja kuvitteli tai mita valokuvassa oli?

Mita tapahtui, jos ohje oli liian lyhyt (esim. vain piirra koira)?

Tekoalyoivallus:

Tekoaly on kuin huippunopea taidemaalari, jolla ei ole lainkaan omaa
mielikuvitusta tai nakokykya siihen, mita ihminen ajattelee. Se on taysin
riippuvainen sanoista. Jos ihminen ei kuvaile vareja, kokoja tai paikkoja
tarkasti, kone tekee omia arvauksiaan eli hallusinaatioita.




MITEN TEKOALY HARJOITTELEE JA OPPII ESIMERKEISTA? (KONEOPPIMINEN JA TOISTO0)
LUOKAT 1-2

‘ MIKA ON LYLJYKYNA?

Toiminta:

Opettaja esittaa tekoalya, joka ei tunne koulutarvikkeita. Oppilaat opettavat
opettajalle, mika on lyijykyna. Opettaja nostaa ylos erilaisia koulutarvikkeita
vuorotellen. Jos esine on lyijykyna, oppilaat huutavat kylla, muuten ei.
Mukaan lisataan erilaisia lyijykynia (esim. lyhyt, erivarinen tai rikkindinen
lyijykyna) ja lyijykynia muistuttavia esineitad tuomaan haastetta.

Pohdintakysymykset:
Miten tekodly tunnisti erilaiset kynat lyijykyniksi?
Mita tapahtuu, jos joku huusi tahallaan vaarin (esim. pyyhekumille kylla)?

Tekoalyoivallus:

Tekodly oppii esimerkkien avulla. Tata kutsutaan opetusdataksi. Jos
opetusdata on monipuolista, kone oppii tunnistamaan asiat erilaisissa
muodoissa. Jos sille syotetaan vaaraa tietoa, se oppii tekemaan virheita.

G KUVAJAHTI TAULULLA

Toiminta:

Opettaja piirtda taululle hyvin yksinkertaisia osia esineesta yksi viiva
kerrallaan (esim. kaksi kolmiota -> pyorea pallo -> viikset). Oppilaat yrittavat
arvata esineen mahdollisimman aikaisin.

Pohdintakysymykset:
Mista kohdasta arvasit kuvan?
Voisiko tekoaly tietad vastauksen heti ensimmaisesta viivasta?

Tekodlyoivallus:

Tekodly tunnistaa kaavoja. Se vertaa piirtyvaa muotoa miljooniin kuviin ja
paattelee, mika on todennakoisin lopputulos. Se tekee ennustuksia
keskeneraisen tiedon perusteella.




MITEN TEKOALY HARJOITTELEE JA OPPII ESIMERKEISTA? (KONEOPPIMINEN JA TOISTO0)
LUOKAT 1-2

° SALAPOLIISIKUVA

Toiminta:

Oppilas piirtaa kuvan paperille ja peittda sen toisella paperilla. Han liikuttaa
paallimmaista paperia hitaasti pois kuvan edestd, ja vierustoveri yrittaa
arvata tekoalyn lailla, mika on kyseessa.

Pohdintakysymykset:
Oliko vaikeaa tietaa vastaus vain pienen osan perusteella?
Miten tekoalya voisi auttaa, jotta se ei tekisi virhetta?

Tekodlyoivallus:
Tiedon maara vaikuttaa varmuustasoon. Kun dataa on vahan, tekoaly
arvailee. Kun dataa tulee lisaa, sen varmuus kasvaa.




MITEN TEKOALY HARJOITTELEE JA OPPII ESIMERKEISTA? (KONEOPPIMINEN JA TOISTO0)
LUOKAT 1-2

0 KONEOPPIMISEN POLKU

Toiminta:

Aseta lattialle ruudukko tai polku, joka koostuus sekaisin lintujen ja koirien
kuvista. Kuvat voiva olla tyyliltdan erilaisia (esim. valokuva, piirretty kuva,
pikselikuva, kuva, jossa eldimet nayttavat lahes toisiltaan). Yksi oppilaista on
tekodly, joka ei tieda saantoa etukateen. Hanen on paastava huoneen poikki.
Muu luokka on palaute ja toimii algoritmina. Heti kun tekoaly tekee vaaran
valinnan, luokka huutaa virhe. Mitdan muuta ohjetta ei saa antaa (esim. astu
tuohon). Kun oppilas paasee perille, luokka antaa suuret suosionosoitukset.
Tama on tekodlyn saama palkinto.

Pohdintakysymykset:

Kuinka monta kertaa tekoalyn piti palata alkuun, ennen kuin polku meni
taydellisesti?

Olisiko oikea tekodly voinut muistaa reitin yhdella kerralla vai tarvitseeko se
enemman toistoja kuin ihminen?

Jos luokka olisi huutanut virhe, vasta kolmen askeleen paasta virheestj, olisi
tekoalyn ollut vaikeampi tietad, mika askeleista oli vaara?

Tekodlyoivallus:

Tekodly on tadysin riippuvainen meidan tekemistamme valinnoista ja
antamastamme palautteesta. Kun me ohjaamme tekodlya kertomalla
virheestd, me emme vain korjaa yhtd askelta, vaan autamme sita
rakentamaan sisdistd karttaa siitd, mikd on sallittua. Jos meidan
palautteemme on epéselvaa tai ilmoitamme virheen liilan myohaan,
tekodlysta tulee epavarma ja se hdmmentyy. Tekodlyn oppiminen vaatii
valtavan maaran toistoja, monipuolista dataa seka valitonta palautetta
ihmiselta, jotta se pystyy paivittamaan sisaisia saantojaan.




MITEN TEKOALY HARJOITTELEE JA OPPII ESIMERKEISTA? (KONEOPPIMINEN JA TOISTO0)
LUOKAT 1-2

° KYLLA JAEIPINOT

Toiminta:

Opettajalla on salainen saantd (esim. esineet, joissa on reikd). Oppilaat
tuovat erilaisia tavaroita luokasta yksi kerrallaan opettajalle. Opettaja ei sano
sdantoa daneen, vaan asettaa tavaran, joko kylld-pinoon (sdanto tayttyy) tai
ei-pinoon (sdanto ei tdyty). Kun pinoissa on muutamia esineitd pidetdan
tauko. Oppilaat yrittavat arvata saannon tutkimalla molempia pinoja.

Pohdintakysymykset:

Kumpi pino auttoi enemman sdaannon keksimisessa?

Auttoiko ei-pino sulkemaan pois vaaria vastauksia?

Oliko tekoalyn saannon keksiminen helppoa vai vaikeaa?

Kuinka monta esinetta tarvittiin, ettd sdanto alkoi selvita?

Mita tapahtuisi, jos tekodly vastaisi vahingossa kylla vaaralle esineelle?

Tekodlyoivallus:

Tekoaly tarvitsee vastakohtia tullakseen tarkaksi. Oppiakseen mika jokin on,
sen taytyy ndhda myds asioita, jotka eivat ole sitg, silla pelkkien oikeiden
asioiden nayttdminen tekee tekodlystd holmon  (luulee kaikkea
samankaltaista oikeaksi). Kielteinen data on tekodlylle yhtad tarkeda kuin
mydnteinen, silla sen oppiminen on jatkuvaa vertailua kylla- ja ei-
vaihtoehtojen valilla.




MITEN TEKOALY HARJOITTELEE JA OPPII ESIMERKEISTA? (KONEOPPIMINEN JA TOISTO0)
LUOKAT 1-2

° ENNUSTAJAKONE

Toiminta:

Opettaja tekee lattialle sarjan: punainen pallo, sininen pallo, punainen pallo...
Oppilaat hyppaavat vuorotellen seuraavaan ruutuun ja huutavat, minka varin
he ennustavat tulevan seuraavaksi.

Pohdintakysymykset:

Mista tiesit varin, vaikka sarja loppui kesken?

Mita jos opettaja vaihtaakin yhtékkia varia (esim. kaksi punaista perakkain)?
Meniko ennustus pieleen?

Tekodlyoivallus:

Tekodly on mestari etsimaan toistuvia kuvioita. Se katsoo, mitd on
tapahtunut aiemmin (historiaa) ja olettaa, ettd sama jatkuu. Se on kuin
sadennuste: jos eilen satoi ja tanaan sataa, kone ennustaa, etta
huomennakin sataa. Mutta jos maailma muuttuu yllattaen, kone voi erehtya,
koska se tuntee vain vanhat saannot.




MITE TEKOALY YHDISTELEE ASIOITA JA LUO UUTTA? (GENERATIIVISUUS JA LUOVUUS)
LUOKAT 1-2

‘ KISSA-SAANTO

Toiminta:

Anna oppilaille kasa erilaisia paperista leikattuja elainten osia: suippoja
korvia, pyoreitd korvia, pitkia hantia, porroisia hantia, karsia, viiksia tai
kavioita. Pyyda heitd rakentamaan kissa kayttamalla vain niitd osia, jotka
sopivat kissa-sdantoon (esim. teravat korvat, viikset).

Pohdintakysymykset:

Mista tiesit, ettei norsun karsa kuulu kissalle?

Voiko kissa nayttaa kissalta, jos silla olisi liskon suomut?
Mista me tiedamme, milta kissa nayttaa?

Tekoalyoivallus:

Generatiivinen tekoaly yhdistelee oppimiaan osia ja noudattaa saantgja
luodakseen jotain uutta. Se on kuin palapelin kokoaja, joka noudattaa sille
annettuja ohjeita. Se ei siis itse luo mitdan uutta tyhjasta, vaan kayttaa
varastossa olevaa dataa.

° KEHOTESALAPOLISIT CLITE 1.1-1.4)

Toiminta:

Opettaja ndyttda tekoalyllda tuotetun kuvan (esim. avaruudessa skeittaava
kissa, jolla on aurinkolasit). Oppilaiden tehtavana on arvata, mika on ollut se
kehote eli prompt, joka koneelle annettiin kuvan tekemiseksi.

Pohdintakysymykset:

Mitka asiat kuvassa olivat tarkeita vihjeita (esim. lasit, lauta, tahdet)?
Jos sanoisimme vain kissa, tekisiko kone tallaisen kuvan?

Miksi tekodlylle pitaa antaa valilla hyvinkin tarkkoja ohjeita?

Tekodlyoivallus:

Tekoaly on kuin supernopea piirtdja, joka ei tieda mita piirtad, ennen kuin
sille annetaan kehote (prompt). Mitd tarkemmin osaat kuvailla asioita
sanoilla, sitd paremmin tekoaly ymmartaa, mita haluat sen nakevan.




MITE TEKOALY YHDISTELEE ASIOITA JA LUO UUTTA? (GENERATIIVISUUS JA LUOVUUS)
LUOKAT 1-2
LITE 1.1.

Erittdin hauska ja cool kotikissa, jolla on yllaan
kirkkaat, heijastavat aurinkolasit ja varikkaat
uimahousut. Kissa surffaa eloisalla surffilaudalla
pitkin tahdenvalosta ja galakseista muodostuvaa
aaltoa syvassa avaruudessa. Maa nakyy taustalla, ja
pienet, hymyilevat muukalaisolennot seuraavat ja
kannustavat laheiselta asteroidilta. Piirrostyyli, erittain
yksityiskohtainen, kirkkaat vérit, laajakulma

Kompelo, hymyilevda Tyrannosaurus Rex, jolla on
yllaan pikkuruinen, kirkkaanvarinen esikoulureppu ja
lippalakki vaarinpdin. Se yrittdd skeitata alas
varikdsta, sateenkaarella paallystettyd tietd. T-Rex
tasapainoilee horjuen, ja rullalaudassa on hohtavat
pyorat. Taustalla on leikkisa piirretty kaupunki.
Kokovartalokuva, oikukas kuvitus, elokuvallinen
valaistus.

IEI

Tassa on kdannds pingviinikuvauksestasi:

lloinen, pullea pingviini, jolla on ylladn varikas
raidallinen kaulaliina ja lentdjan lasit. Pingviini leijuu
lempeadsti pilviselld taivaalla pidellen jattimaista,
kuviollista sateenvarjoa kuin laskuvarjoa. Se hymyilee
levedsti ja katsoo alas kohti alla nakyvaa pienta
lumista kylaa. Kaukaisuudessa iloinen aurinko
kurkistaa pilvien vélistd. Oikukas 3D-tyyli, pehmedat
varit, riemukas tunnelma.

{2-0h

lloinen Corgin pentu, jolla on ylldan kuplamainen
avaruuskypara ja pikkuruinen astronauttipuku. Pentu
pomppii  onnellisena  pitkin  kuun  harmaata,
kraattereiden tayttamaa pintaa. Maa nakyy suurena,
kauniina sini-vihredna pallona tummaa
avaruustaustaa vasten. Pentu on juuri I6ytanyt
suuren, hymyilevan avaruusolennon muotoisen
kalliomuodostelman, joka on tehty kokonaan
hohtavasta keltaisesta juustosta. Oikukas 3D-tyyli,
kotoisa valaistus, maaginen tunnelma.




MITE TEKOALY YHDISTELEE ASIOITA JA LUO UUTTA? (GENERATIIVISUUS JA LUOVUUS)
LUOKAT 1-2
LITE 1.2

(o)

Viiden porroisen hamsterin ryhma pitamassa erittain
vakavaa teekutsutilaisuutta pienen, koristellun pdydan
aaressa pienoishutarhassa. Jokaisella hamsterilla on
ylldan taidokas, jattim&inen ja hupsu hattu (kuten
hedelmé&kori tai juustosta tehty silinteri) seka
muodolliset asut. Ne juovat teetd pienista
terhonkupeista ja syovat jattimaisia parsakaalin paloja.
Valokuvaustyyli, ldhikuva, pehmea Iuonnonvalo,
maaginen tunnelma.

()

Varikds mustekala, jolla on kimalteleva iho, ylisuuret
kuulokkeet ja aurinkolasit, toimii DJ:nd vilkkaassa
vedenalaisessa diskossa. Kaikki kahdeksan lonkeroa
ovat tyon touhussa: kaksi on levysoittimilla, yksi painaa
mikserin painikkeita, yksi heiluttaa valotikkua ja loput
pitelevat kuplia. Kalat tanssivat hohtavan korallilavan
ympdérilld. Eloisat varit, dynaaminen valaistus,
vedenalainen valokuvaustyyli.

Erittdin hauska ja yksityiskohtainen lahikuvitus, jossa
tusina energiasta pursuavaa puutarhamuurahaista
pelaa jalkapallo-ottelua yhdestd vihredsta lehdesta
tehdylla kentélla. Muurahaisilla on yllaan pikkuruiset,
kirkkaanvariset pelipaidat (punaiset vastaan siniset).
"Pallona" ne kayttavat jattimaista, tdydellisen pyoreaa
ja kiiltavada mustikkaa. Pienet pikkukivet toimivat
maalitolppina.  Piirrostyyli, eloisat varit, kapea
syvateravyys, luonnonvalo.

Oikukas kuvitus erittdin pitkasta ja ystavéllisesta
kirahvista, jolla on ylldan varikds raidallinen rusetti.
Kirahvi yrittda suurella vaivalla liukua alas kierteista
leikkipuiston liukumaked, joka on sille aivan liian pieni.
Sen pitkat jalat sojottavat kaikkiin suuntiin ja sen kaula
on koomisen mutkalla. Joukko iloisia, pienia metséan
eldimia (oravia, pupuja) katsoo vierestd ja kikattelee
maen alla. Leikkisa tyyli, kirkkaat varit, aurinkoinen
puistotausta.




MITE TEKOALY YHDISTELEE ASIOITA JA LUO UUTTA? (GENERATIIVISUUS JA LUOVUUS)
LUOKAT 1-2
LITE 1.3.

Ystavallinen, kirkkaanvihrea lohikdarme, jolla on yllaan
ruokakaupan esiliina ja pikkuruinen nimikyltti, yrittaa
tyontaa erittdin pientd ostoskarrya supermarketin
kaytavalla. Karry kukkuaa jattimaisid ananaksia ja
"‘Dragon  Flakes" -muropaketteja. Lohikdarmeen
nenastd tupsahtelee vahingossa pienid, vaarattomia
kimalteita (ei tulta). Hauska kuvitus, yksityiskohtainen
tausta, kirkkaat varit, anime-tyyli.

Erittdin suuri, ystavéllinen merikilpikonna, jolla on
paassaan kirkkaankeltainen koulubussi-hattu, kavelee
kaupungin kadulla. Sen levedlla kilvellda on useita
pienid, varikkaita istuimia, joilla istuu pikkuruisia,
iloisia kissanpentuja koulureput seldssaan.
Kilpikonnan kaikissa neljassa rapyldssa on tennarit.
Kirkas ja iloinen piirrostyyli, aurinkoinen paiva, eloisat
varit, valokuvamainen tyyli.

IEI

lloinen, taplikds lehma, jolla on ylldaan vaaleanpunainen
tutu-hame ja urheilulliset hikinauhat jaloissaan,
hyppaa narua porroisten valkoisten pilvien paalla
kirkkaansinisella taivaalla. Hyppynaru on tehty
kimaltelevasta sateenkaaresta. Pienet, siivekkaat
porsaat hurraavat taustalla. Omituinen 3D-tyyli,
pehmea valaistus, erittdin iloinen ja hassu.

IEI

Porrdinen  valkoinen jaakarhu, jolla on ylldan
havaijilaiset uimashortsit, olkihattu ja aurinkolasit,
seisoo varikkaan jaatelokioskin takana aurinkoisella
trooppisella rannalla. Karhu ojentaa jattimaista,
kolmen pallon jaatelototterda yllattyneelle ravulle.
Taustalla nakyy palmuja ja sininen valtameri. Eloisa
piirrostyyli, korkea kontrasti, aurinkoinen tunnelma,
realistinen valokuvatyyli.




MITE TEKOALY YHDISTELEE ASIOITA JA LUO UUTTA? (GENERATIIVISUUS JA LUOVUUS)
LUOKAT 1-2
LITE 14.

Nopeasti liikkuva, aerodynaaminen kilpa-auto, joka
on muotoiltu tarkalleen jattimaisen, kirkkaan
oranssin porkkanan muotoiseksi lehtevine vihreine
evineen. Autoa ajaa viiled kani, jolla on
ammattimainen kilpakypara ja ajolasit. Porkkana-
auton takaosassa on hehkuvat turbotehostimet, ja
se kiitaa jattimaisista lehtisalaatin lehdista tehdylla
radalla. Korkea energia, 3D-animaatiotyyli, kirkkaat
ja rohkeat varit.

I@I

Pieni, kirkkaanvihred sammakko, jolla on yllaan
pikkuruinen keltainen sadetakki, seisoo metsan
pohjalla lempeédssa sateessa. Sammakko pitelee
kohteliaasti pienta, punavalkopallollista
sateenvarjoa suuren, hymyilevan punakarpassienen
ylla pitadkseen sen kuivana. Pienet metsankeijut
katselevat puun takaa. Pehmed vesivarityyli,
maaginen tunnelma, oikukas ja suloinen, anime-
tyyli.

(o)

Pieni, paattdvainen ruskea hiiri, jolla on yllaan
minikokoinen punainen hikinauha ja siniset
jumppashortsit, nostaa valtavaa levytankoa, joka on
tehty hammastikusta ja kahdesta suuresta,
pyoredstd emmental-juustokiekosta. Hiiri seisoo
pahvilaatikon sisdan rakennetulla kuntosalilla, ja
taustalla muut pienet metsan hyonteiset hurraavat.
Hassu 3D-animaatiotyyli, yksityiskohtainen ja
leikkisa.

Ystavéllinen vihred krokotiili istuu jakkaralla
valoisassa kylpyhuoneessa porroinen kylpytakki
yllaan. Krokotiili yrittaa harjata pitkaa
hammasrividan jattimaiselld, ylisuurella
hammasharjalla, joka nayttaa lattiamopilta. Joka
puolella on varikkaita kuplia, ja krokotiilin kuonon
paalla istuu pieni kumiankka, tussipiirrostyyli.




MITE TEKOALY YHDISTELEE ASIOITA JA LUO UUTTA? (GENERATIIVISUUS JA LUOVUUS)
LUOKAT 1-2

° KEHOTETAITURIT

Toiminta:

Tassa tehtdvassa oppilaat paasevat kokeilemaan tekoalyn ohjaamista.
Luokka keksii yhdessa tai pienissa ryhmissa mahdollisimman villeja ja
yksityiskohtaisia kehotteita eli prompteja. Opettaja kirjoittaa kehotteen
kuvageneraattoriin  (esim. Google Gemini) ja heijastaa tuloksen
valkokankaalle.

Aloitetaan helpolla sanalla, kuten koira. Katsotaan millainen kuva tulee.
Lisataan vyksityiskohtia: lila koira, jolla on syntymapaivahattu ja joka
ratsastaa rullalaudalla sateenkaaressa. Verrataan tulosta siihen, mita
oppilaat kuvittelivat mielessaan.

Pohdintakysymykset:

Oliko kuva sellainen kuin odotit? Mika puuttui tai mita tuli lisda?

Miksi lila koira rullalaudalla tuotti mielenkiintoisemman kuvan kuin pelkka
koira?

Ymmarsiko tekoaly kaikki sanat? (esim. jos pyysimme sille nakymatonta
hattua, osaako se piirtaa sen?

Tekodlyoivallus:

Tekodly on kuin huippunopea taidemaalari, jolla ei ole omia ideoita. Se
tarvitsee meidan apuamme. Mitd tarkemmin ja luovemmin osaamme
kayttaa kielta, sitda paremmin tekoaly pystyy toteuttamaan visioimme. Me
olemme tarinankertojia, tekoaly on kyna.




MITE TEKOALY YHDISTELEE ASIOITA JA LUO UUTTA? (GENERATIIVISUUS JA LUOVUUS)
LUOKAT 1-2

0 TEKOALYPATSAAT

Toiminta:

Tassa leikissa oppilaat toimivat tekoalyna ja opettaja on kayttaja, joka antaa
kehotteita (prompteja). Luokka jaetaan pieniin ryhmiin (3—4 lasta). Opettaja
antaa kaikille saman kehotteen, esimerkiksi: Kissa, joka skeittaa kuussa ja
jolla on kruunu paassa. Ryhmilla on hetki aikaa muodostaa kehoillaan
yhteinen patsas eli pysahtynyt kuva tasta kehotteesta. Yksi voi olla
skeittilauta, toinen kissa, kolmas kuu ja neljas kruunu. Opettaja kulkee
kuvagalleriassaa ja arvioi, mitka ryhmat sisallyttivat kuvaan kaikki kehotteen
osat. Leikin voi tehda, myos videoversiona, jossa patsaat liikkuvat ja
tuottavat ns. elavaa kuvaa.

Pohdintakysymykset:

Oliko helppoa ymmartaa, mita opettaja tarkoitti?

Jos opettaja sanoi vain kissa, olisivatko kaikki patsaat olleet samanlaisia?
Mita tapahtui, jos ryhmasta unohtui kruunu? Voiko tekoaly unohtaa joskus
osan kehotteesta?

Milta tuntui olla tekoaly, joka yrittaa toteuttaa toisen ihmisen hassun idean?

Tekodlyoivallus:

Tekodly ei tiedd, milta jokin asia (esim. skeittaava kissa) ndyttaa oikeasti. Se
vain yrittdd parhaansa mukaan yhdistella sille annetut sana tyhdeksi
kuvaksi.




MITE TEKOALY YHDISTELEE ASIOITA JA LUO UUTTA? (GENERATIIVISUUS JA LUOVUUS)
LUOKAT 1-2

° TARINAKONE

Toiminta:

Istutaan yhdessa piiriin. Opettaja aloittaa tarinan yhdella sanalla (esim.
Olipa...). Seuraavan oppilaan pitda jatkaa tarinaa yhdelld sanalla, joka sopii
parhaiten edelliseen (esim. kerran...). Ndin rakennetaan yhteinen, yllattava
tarina sana kerrallaan. Jos joku sanoo sanan, joka ei sovi joukkoon lainkaan,
pohditaan yhdessa, miten tarina kaantyi uuteen suuntaan.

Pohdintakysymykset:

Mista tiesit, mika sana kannattaa sanoa seuraavaksi?
Tuliko tarinasta sellainen kuin alussa kuvittelit?

Oliko helppoa vai vaikeaa keksia vain yksi sana kerrallaan?

Tekoalyoivallus:

Generatiivinen tekodly osaa luoda uutta yhdistelemalla oppimiaan asioita.
Se ei keksi mitaan tyhjasta, vaan se paattelee tilastojen avulla, mika sana tai
kuvan osa sopii jatkoksi aiempaan. Se tavallaan arvaa koko ajan, mika on
jarkevin seuraava sana.

c HASSU ELAINTEHDAS

Toiminta:

Laitetaan kolmeen eri pussiin lappuja. Yhdessa pussissa lukee eldinten paita
(esim. leijona, kaarme), toisessa vartaloita (esim. karhu, kala) ja
kolmannessa jalkoja/siipid (esim. kanan siivet, sammakon rapylat). Oppilaat
nostavat jokaisesta pussista yhden lapun ja piirtavat naista osista taysin
uuden, generoidun eldimen. Lopuksi keksitaan luomukselle vielda hauska
nimi.

Pohdintakysymykset:

Keksitkd uuden eldimen aivan tyhjasta, vai mista sen osat tulivat?
Voisiko tallainen eléin olla oikeasti olemassa?

Mita tapahtuisi, jos pussissa olisi ollut vain koiran osia?

Tekodlyoivallus:

Generatiivinen tekoaly on kuin taitava palapelin rakentaja, joka yhdistelee
vanhoja paloja uusilla tavoilla. Jotta se voisi luoda jotain uutta, ihmisen on
ensin annettava sille rakennuspalikat eli paljon erilaista dataa ja
esimerkkeja.




VOIKO TEKOALYYN LUOTTAA JA KUKA TEKEE PAATOKSET? (LUOTETTAVUUS JA EETTISYYS)
LUOKAT 1-2

‘ ARVAA TEKOALYN SAANTO

Toiminta:

Opettaja on tekodly, jolla on salainen sdanto (esim. oppilaat, joilla on jotakin
sinista paallaan, nousevat ylos). Opettaja pyytda sdannonmukaisia oppilaita
nousemaan. Muiden tehtavana on arvata saanto.

Pohdintakysymykset:

Kuinka monta esimerkkia tarvitsit? Riittikd kaksi oppilasta, vai pitikd puolen
luokan nousta ylos, ennen kuin saanto paljastui?

Oliko jokin sdanto vaikeampi kuin toinen? Miksi sininen paita on helpompi
huomata kuin nimen kirjain? Huomaako kone eri asioita kuin ihminen?

Mita jos opettaja tekisikin virheen? Jos opettaja pyytaisi vahingossa vaaran
oppilaan ylos, miten se sotkisi teidan arvauksenne saannosta?

Tekodlyoivallus:

Tekoaly on taysin riippuvainen meidan tekemistamme valinnoista, mutta
joskus se tekee paatoksia, joiden saantoja meidan on vaikea nahda paalta
pain. Tata kutsutaan mustaksi laatikoksi: me ndemme mita kone tekee
(kuka nousee ylos), mutta emme tiedd tarkalleen miksi. Jotta voimme
luottaa koneeseen, meidan on tutkittava sen toimintaa ja vaadittava silta
selityksia.




VOIKO TEKOALYYN LUOTTAA JA KUKA TEKEE PAATOKSET? (LUOTETTAVUUS JA EETTISYYS)
LUOKAT 1-2

° TAMA VAITUO? (LIITE 2)

Toiminta:
Nayta kuvapareja, joissa eldin ja esine muistuttavat toisiaan (esim. porréinen
koira ja moppi). Oppilaat etsivat kuvista samoja véreja ja muotoja.

Pohdintakysymykset:
Mista sina tunnistat kumpi on kumpi?
Miksi tekodly saattaa erehtya?

Tekoalyoivallus:

Tekoalylta puuttuu maalaisjarki ja maailmantieto. Se on kuin huippunopea
kuva-arvoitusten ratkoja, joka ei kuitenkaan tieda, mita arvoituksen
vastaukset tarkoittavat oikeassa elamassa. |hminen ymmartaa syyn ja
seurauksen: jos moppi kastuu, se puhdistaa lattian, mutta jos koira kastuu,
se ravistaa itsensa kuivaksi ja kastelee kaikki ymparilladn. Tekoaly nakee
molemmissa vain markaa porroa. Siksi ihminen on aina se viisaampi
osapuoli, joka tulkitsee, mita kuvassa oikeasti tapahtuu. Tekoadly ymmartaa
vain pintoja, joissa se nakee pikseleita, vareja ja kuvioita.




VOIKO TEKOALYYN LUOTTAA JA KUKA TEKEE PAATOKSET? (LUOTETTAVUUS JA EETTISYYS)
LUOKAT 1-2
LITE 2.




VOIKO TEKOALYYN LUOTTAA JA KUKA TEKEE PAATOKSET? (LUOTETTAVUUS JA EETTISYYS)
LUOKAT 1-2

° TEKOALYANSA

Toiminta:

Oppilaiden tehtavana on piirtaa oma tekoalyansa: heidan tulee valita kaksi
esinetta tai asiaa, jotka muistuttavat toisiaan variltaan tai muodoltaan, mutta
ovat todellisuudessa aivan eri asioita (esim. keltainen banaani ja keltainen
kaareva puhelin).

Pohdintakysymykset:

Mitka asiat piirustuksessasi ovat niin samanlaisia, etta tekoaly voisi menna
sekaisin?

Miksi sina et menisi lankaan?

Tekoalyoivallus:

Me voimme huijata tekoalya esittamalla sille asioita, jotka nayttavat oikealta
datalta mutta eivat ole sitd. Tama muistuttaa meita siita, ettd kone ei
ymmarra nakemaansa. Tekoaly-ansat, joita piirsitte, osoittivat meille jotain
todella tarkeaa. Vaikka tekodly osaa kasitella valtavasti tietoa, se ei oikeasti
ymmarra maailmaa. Se katsoo vain pintoja, vareja ja muotoja. Se voi luulla
keltaista puhelinta banaaniksi tai moppia koiraksi, koska silla ei ole
maalaisjarkea. Se ei tieda, milta banaani maistuu tai miten puhelimella
soitetaan — se nakee vain keltaisen kaaren.




VOIKO TEKOALYYN LUOTTAA JA KUKA TEKEE PAATOKSET? (LUOTETTAVUUS JA EETTISYYS)
LUOKAT 1-2

° TOTTA VAI TEKOALYN TAIKAA? KUVAT (LIITE 3.1.-3.5.)

Toiminta:

Oppilaille naytetaan vuorotellen kuvia, joista osa on aitoja valokuvia ja osa
tekoalyn luomia. Opettaja nayttaa kuvan yksi kerrallaan ja oppilaat siirtyvat
totta- tai tekoalya nurkkiin. Nurkkien sijaan oppilaat voivat tehda jotakin
liiketta osoittaakseen vastauksensa tai muodostaa kaverin kanssa kehoilla
vastauksensa (esim. A=totta, B=tekoalya).

Toiminta:

Oppilaille naytetaan samaan aikaan vierekkain kuvia, joista toinen on aito
valokuva ja toinen tekodlyn luoma. Opettaja nayttaa kuvaparin kerrallaan ja
oppilaiden tehtava on pohtia, kumpi vaihtoehdoista on tekoalylla tehty ja
miten sen pystyy erottamaan aidosta kuvasta.

Pohdintakysymykset:

Miten huomasit eron aidon ja tekoalyn luoman kuvan valilla? Mihin kiinnitit
huomiota?

Oliko ero helppo vai vaikea 16ytaa, miksi?

Tekodlyoivallus:
Generatiivinen tekoaly voi luoda hallusinaatioita eli virheita, jotka nayttavat
aidoilta. Siksi tekoalyn tuotoksiin taytyy aina suhtautua kriittisesti.




VOIKO TEKOALYYN LUOTTAA JA KUKA TEKEE PAATOKSET? (LUOTETTAVUUS JA EETTISYYS)
LUOKAT 1-2
LITE 3.1.

Lahde: it'sNNAU, Guess the Real vs A.l. Image!
https://www.youtube.com/watch?v=IkwWEEZXjPw
(Haettu 6.4.2026)
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Lahde: it'sNNAU, Guess the Real vs A.l. Image!
https://www.youtube.com/watch?v=IkwWEEZXjPw
(Haettu 6.4.2026)



VOIKO TEKOALYYN LUOTTAA JA KUKA TEKEE PAATOKSET? (LUOTETTAVUUS JA EETTISYYS)
LUOKAT 1-2
LITE 3.3.

Lahde: it'sNNAU, Guess the Real vs A.l. Image!
https://www.youtube.com/watch?v=IkwWEEZXjPw
(Haettu 6.4.2026)



VOIKO TEKOALYYN LUOTTAA JA KUKA TEKEE PAATOKSET? (LUOTETTAVUUS JA EETTISYYS)
LUOKAT 1-2
LITE 34.

Lahde: it'sNNAU, Guess the Real vs A.l. Image!
https://www.youtube.com/watch?v=IkwWEEZXjPw
(Haettu 6.4.2026)
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LUOKAT 1-2
LITE 3.5.
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Lahde: it'sNNAU, Guess the Real vs A.l. Image! Part 2
https://www.youtube.com/watch?v=wppNCWCqoRs
(Haettu 6.4.2026)



VOIKO TEKOALYYN LUOTTAA JA KUKA TEKEE PAATOKSET? (LUOTETTAVUUS JA EETTISYYS)
LUOKAT 1-2

° TOTTA VAI TEKOALYN TAIKAA? TIETO

Toiminta:

Opettaja lukee aaneen lyhyita vaitteita tai tietoiskuja. Oppilaat saavat kaksi
korttia: vihredn (totta) ja punaisen (tekodlyd). Vaittamat voivat olla esim.
Suomen padkaupunki on Helsinki (totta), koirat osaavat puhua ranskaa, kun
ne ovat yksin kotona (tekoalyd), maailman suurin eldin on sinivalas, joka syo
vain mansikoita (puoliksi totta, puoliksi tekoalya).

Pohdintakysymykset:

Mika vaitteessa heratti epailyksesi? Oliko se jotain, mitd ei voi tapahtua
oikeassa maailmassa?

Miksi tekoaly kirjoittaa niin vakuuttavasti, vaikka se keksii asioita omasta
paastaan?

Mista voisimme tarkistaa, puhuuko tekoaly totta?

Tekodlyoivallus:
Tekoaly on opetettu olemaan ahkera vastaaja — se haluaa auttaa meita aina.
Jos se ei tieda vastausta, se ei osaa sanoa en tied4, vaan se alkaa arvata,
mika sana sopisi seuraavaksi. Tata kutsutaan hallusinaatioksi. Siksi meidan
on aina oltava tarkkoja ja tarkistaa, onko tieto oikein vai onko tekoaly vain
keksinyt omiaan.

o ETSI TEKOALYVIRHEET (LIITE 4.1.-4.2)

Toiminta:
Opettaja nayttaa tekodalykuvia, joissa on virheita (liikaa sormia, kummalliset
varjot, suttuinen teksti). Oppilaat toimivat tarkastajina.

Pohdintakysymykset:
Mistd huomasit virheen? Miksi kone tekee tallaisia mokia?
Voiko tallaiseen kuvaan luottaa uutisissa?

Tekoalyoivallus:
Tekoaly voi luoda hallusinaatioita. Se ei tiedd, miten maailma on rakennettu;
se vain arvaa, mika nayttaisi hyvalta.




VOIKO TEKOALYYN LUOTTAA JA KUKA TEKEE PAATOKSET? (LUOTETTAVUUS JA EETTISYYS)
LUOKAT 1-2
LITE 4.1.

Satula puuttuu.

Uimarengas on oikea donitsi.

Hyppynaru on lakritsia.




VOIKO TEKOALYYN LUOTTAA JA KUKA TEKEE PAATOKSET? (LUOTETTAVUUS JA EETTISYYS)
LUOKAT 1-2
LITE4.2.

Viisi jalkaa.

Lanka on spagettia.

Kahvikupissa on hiekkaa.




VOIKO TEKOALYYN LUOTTAA JA KUKA TEKEE PAATOKSET? (LUOTETTAVUUS JA EETTISYYS)
LUOKAT 1-2

‘ KARKKIROBOTTI

Toiminta:

Opettaja esittaa olevansa karkkirobotti. Robotti ilmoittaa, etta se jakaa
karkkeja, mutta vain tietyilla ehdoilla. Sdantd: Annan karkin vain niille, joilla
on siniset sukat. Robotti kulkee luokassa ja antaa palkinnon vain saannon
tayttaville. Muut jaavat ilman.

Pohdintakysymykset:

Tuntuuko tama reilulta? Miksi siniset sukat tekevat oppilaasta paremman
saamaan karkkia? Onko sukkien varilla mitdan tekemista karkin syomisen
kanssa?

Kuka on vastuussa, jos joku jaa ilman ja tulee surulliseksi? Onko se robotin
vika, vai sen, joka kirjoitti robotin sddnnon?

Pitdisikd meidan totella robottia, jos sen saantd on selvasti epareilu tai
vaara? Voimmeko me korjata sdannon oikeaksi ja reilummaksi?

Tekoalyoivallus:

Tekodly on taysin riippuvainen meidan tekemistamme valinnoista. Kun me
lajittelemme ihmisia tai asioita, me emme vain siirtele tietoa, vaan annamme
datalle merkityksen ja luomme saantoja, joita tekoaly kopioi tasmalleen. Jos
meidadn saantdmme ovat epéreiluja tai perustuvat turhiin asioihin (kuten
sukkien viriin), tekodly toimii epéreilusti, koska se ei itse ymmarra hyvaa ja
pahaa. Tekoalyn oppiminen vaatiikin tarkkuutta meiltad ihmisilta: meidan on
annettava sille monipuolista ja laadukasta dataa, jotta se ei alkaisi suosia
ketadn vaarista syistd. Jos tekoaly tekee virheen tai kohtelee jotakuta
huonosti, se ei ole koneen ilkeytta, vaan se johtuu siitd, ettda ihminen on
antanut sille huonot ohjeet tai yksipuolista tietoa. Siksi vastuu tekoalyn
teoista on aina ihmisella — meidan on jatkuvasti annettava palautetta ja
paivitettdva koneen sisdisia saantoja, jotta se oppii toimimaan reilusti.
Tekodly on kuin peili: se nayttda meille takaisin ne arvot ja valinnat, joita
olemme sille opettaneet.




VOIKO TEKOALYYN LUOTTAA JA KUKA TEKEE PAATOKSET? (LUOTETTAVUUS JA EETTISYYS)
LUOKAT 1-2

G HASSU KARTTAOHJELMA

Toiminta:

Opettaja leikkii tekoalykarttaa, joka neuvoo oppilaille reitin luokan poikki
piilotetulle aarteelle. Ohjeissa on kuitenkin selvia virheitd, kuten kavele
suoraan pain liitutaulua, astu pulpetin lapi tai kiipea kirjahyllyyn. Oppilaiden
on toimittava kapteeneina, jotka kuuntelevat tarkasti, pysayttavat leikin heti
huomatessaan virheen ja korjaavat reitin turvalliseksi.

Pohdintakysymykset:

Miksi tekodlykartta antoi vaarallisia tai hassuja ohjeita?

Tuntuiko aluksi silta, etta konetta pitaa totella, vaikka ohje oli outo?
Miksi on tarkeaa, etta ihminen on aina ohjaimissa?

Tekoalyoivallus:

Tekoalyyn ei pida luottaa sokeasti, koska se saattaa joskus tehda virheita ja
keksia asioita, jotka kuulostavat ihan oikeilta, vaikka ne eivat ole totta. Se ei
mydskaan ymmarra samalla tavalla kuin ihminen, mikd on reilua tai
oikeudenmukaista, vaan se seuraa ainoastaan sille annettuja ohjeita ja
saantoja. Siksi meidan ihmisten taytyy aina olla tarkkoina ja tarkistaa tiedot
ja paattaa, mika on oikein.




VOIKO TEKOALYYN LUOTTAA JA KUKA TEKEE PAATOKSET? (LUOTETTAVUUS JA EETTISYYS)
LUOKAT 1-2

° TOTTA VAITARUA?

Toiminta:

Opettaja esittdaa tekodlya, joka skannaa luokkaa ja kertoo siita faktoja
aaneen. Osa vditteistd on tdysin totta (esim. luokassa on kolme ikkunaa),
mutta valiin on piilotettu selvid virheita eli hallusinaatioita (esim. kaikilla
oppilailla on tdndan siniset sukat tai opettajalla on sarvet). Oppilaiden
tehtavana on toimia kapteeneina" ja huutaa tarua, kun kone tekee virheen.

Pohdintakysymykset:

Valehteliko tekoaly tahallaan, kun se sanoi, etta opettajalla on sarvet?
Miksi oli tarkeaa kuunnella tarkasti, mitd kone sanoi?

Voiko tietokoneeseen luottaa aina enemman kuin ihmiseen?

Tekoalyoivallus:

Tekoalyyn ei voi luottaa sokeasti, silla se voi tehda hallusinaatioita eli keksia
asioita, jotka vaikuttavat todelta mutta ovat virheita. Kone ei yritd huijata
tahallaan, se vain yhdistelee asioita vaarin eikd ymmarra tehneensa virhetta.
Siksi ihminen on aina kapteeni, joka tarkistaa tiedot ja kantaa vastuun
paatoksista.
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