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Femte tillfallet

Tekniken — van eller fiende!

Vad behdver ni?

e Ett schackspel och pjaser
e Papper och penna
e Det tomma bradet som hor till uppdraget ”Knéck koden och radda vérlden!”

Vad ska ni gora idag?

1) Veckans anekdot — Tekniken: vén eller fiende

2) Diskussionsuppgift — Schackets van eller fiende (5 bra saker — 5 faror)
3) Hur lar sig manniskan?

4) Riktlinjer

5) Dubbelhotet

6) Tre problem i ett

7) GI6m inte det viktigaste — ha kul!

8) Minispelet Chansschack

9) Knaéck koden och radda varlden — uppgift 5

10) Svar till uppgifter

Hur funkar det om man jobbar tillsammans online?

Du och din partner sitter vid var sin dator som har tillgang till internet. Ni har en
kommunikationskanal 6ppen sa ni kan prata med varandra (telefon, eller ZOOM, eller
liknande), samt en chatmdjlighet. (Kan vara mail, Messenger, chatfunktionen i ZOOM eller
liknande.)

Nagra av schackdiagrammen (de sma schackbradena) i texten som féljer har hyperlankar till
“Logigboard”. Klicka pa bradet och du kommer till stallningen i Logigboard. En av er klickar
sedan pa ~lanksymbolen” uppe i hogra hérnet.
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Det kommer upp en ruta som fragar om du vill kopiera lanken. Det gor du, och sa skickar du
den till din partner (via Mail, Messenger eller chatfunktionen i ZOOM), som klickar pa den
och kommer till samma bréde du har. Nu kan ni dra drag pa samma brade, spela minispel eller
analysera ihop.
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Veckans anekdot

Vad vantar runt hornet?

“Under de kommande 20 aren kommer ménniskan att uppleva stérre samhalleliga
forandringar an de senaste 300 aren tillsammans. ”

Gerd Leonhard , framtidsforskare

Ar 2023 blev det uppenbart for gemeneman vilken avgérande roll Al:n kommer att ha
framover. Pa natet publicerades da 6ppna Al-motorer, likt https://chat.openai.com/, som pa

sekunder kunde besvara fragor, skriva uppsatser, men ocksa fora en konversation som var
svar att skilja fran en mansklig.

Eftersom Al:n ar sjalvlarande, och det dessutom i ett rasande tempo likt Alpha Zero inte minst
pavisade, ar en av de hestast diskussionerna vilka faror som vantar nar Al:n utvecklas langt
bortom manniskans fattningsférmaga. Flera av varldens ledande Al-forskare menade till och
med att det var dags att pausa all utveckling ett halvar innan vi manniskor helt tappade
kontrollen. Man sag framfor sig att om en Al exempelvis fick instruktioner att radda jorden
och klimatet pa effektivast mojliga satt skulle den antagligen borja med att utrota alla
maéanniskor, eftersom vi som art ligger bakom den uppvéarmning som skett och sker.

Samtidigt pekade forskare pa maojligheterna, och menade bland annat att anvénd ratt skulle
Al:n kunna halvera den nioariga folkskolan, eftersom barnen skulle kunna lara sig saker s
mycket snabbare med Al:ns hjalp, véarldens matproduktion skulle kunna ¢ka kraftigt nér varje
jordman analyseras och sadd planeras pa basta méjliga satt och dar med skulle vérldssvalten
kunna utrotas. Sa den fraga som vantar pa ett svar ar om Al:n kommer att bli méanniskans van
eller fiende?

Och det &r har vi har landat i denna den sista delen av uppdraget ”Knéack koden och réadda
varlden!”.

Nyckeln ar att datorn och Al:n ska stodja méanniskans utveckling, men da maste vi sjalva
forsta hur vi manniskor lar oss saker och vad vi behover for att gora det sa effektivt som
mojligt. GIom inte att i slutdandan ar det du som ska sitta vid bradet och ta besluten, och da
finns det inget siliconmonster” dar och kan viska dragen i ditt 6ra.


https://chat.openai.com/
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Diskussionsuppgift

1) Namn 5 saker hur datorn och Al:n kan hjalpa manniskor att bli battre i schack.

2) Namn 5 faror med datorn och Al:n for schacket och méanniskans inlarning.

3) Fundera pa om det ni kommit fram till gar att anvanda pa andra omraden i
samhallet.

(En av er far garna ta anteckningar. Sist i detta dokument finns nagra mojliga svar.)

Hur lar sig manniskan schack?
Malet och ambitionen

En avgdrande faktor for att vi ska lara oss nagot ar att vi vill lara oss. Darfér maste man borja
med att frga sig vilket mal vi har och vad som gor det vart att lara oss just detta. For att lara
sig maste man sedan investra sin tid. Ju mer du vill lara dig nagot, och ju mer tid du ar beredd
att lagga, desto battre kommer du att bli. Sedan géller det ju att forsta hur man lar sig nagot pa
det mest effektiva sattet. Det fina med schack &r att du kan avnjuta det pa sa manga olika sétt:
som ett séllskapsspel, som en sport eller som hjarngympa.

Du maste testa och utmana dig sjalv!

I schack finns det en tydlig koppling mellan teori och praktik, alltsa det man Iar sig och den
situation dar den nya kunskapen anvands. For att du ska kunna anvanda kuskapen maste du
forsta, och for att gora det maste du vara aktiv och inte minst vaga testa och utmana dig sjalv.

Spela darfor sa mycket du kan, 16s schackuppgifter och var noga med att du ska forsta.
Monsterigenkanning

| den myriad av mojligheter som schackstallningar bestar av maste manniskan ta hjélp av sina
erfarenheter och sin intuition for att valja vag framat. Viktigaste sattet ar fylla “en ryggséack
med monster och idéer” och ta med sig till bradet. Ryggséacken fyller man pa genom att trana
in monstren sa att man bade forstar dem och snabbt kénner igen dem nér de uppstar i de egna
partierna.

Rakna langt och exakt

Forutom att basera sitt spel pa erfarenheter, monster, idéer och drag som man kénner igen,
galler det att kunna berékna och forutse sekvenser av drag sa langt fram som mojligt. Detta
kan man trana pa olika satt, inte minst genom att for sitt inre forsoka forutse hur spelet
kommer att utvecklas.

Fantasi

Manniskans kanske framsta egenskaper ar hennes nyfikenhet och kreativitet. Férutom att
ké&nna igen monster och berédkna vad som kommer att hdnda galler det att vara 6ppen for
unika mojligheter, eller rattare sagt ovantade och ovanliga monster och lésningar. Forutom att
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trana in sa manga monster och idéer som majligt, inte bara de vanligast forekommande, ar en
nyckel att hela tiden vara redo for det unika bade nar du spelar och tranar.

Vid bréadet

Nar du sjalv spelar ska du anvanda dig av allt du har lart dig. Det optimala &r forstas att du
automatiskt hittar ratt i ryggsacken, du bara ser monstren som ar aktuella och berdknandet gar
snabbt och enkelt. Detta kallas for att man befinner sig i ”’Flow”, en slags total narvaro. Men
om det inte gar sa enkelt kanske man behdver hjalp med att hitta ratt i ryggsécken och att
guida tanken ratt. D& kan det vara bra att ha forberett sma riktlinjer och meningar som guidar
tanken ratt. Kanske kan nagon av dem hjalpa en pa traven, eller till och med sa att man
kommer in i ”Flow”. Beroende pa vilken niva man befinner sig pa behéver man olika
riktlinjer, men oavsett ar det alltid bra att for sig sjalv formulera vad ett monster eller en idé
handlar om, eftersom det visar att man forstatt sjalv. Nedan féljer en maéjlig lista pa riktlinjer,
men bast ar forstas att ni sjalva formulerar dem sa att ni kommer ihag.

Lista med riktlinjer
Nyborjaren

e Taom det ar gratis!

e Taom du tjanar pa det!

e Langdistansarna (damen, tornen och lparna) gillar 6ppna linjer och diagonaler dar de
kan ga langt.

e Narkampspjaserna maste std nara motstandarens pjaser for att kunna sla ut dem

I ppningen

e Borja med att Oppna stora porten!

e Flytta ut pjaserna bakom till en bra ruta i ett drag
e Damen tar det lugnt i 6ppningen

e Sétt kungen i sdkerhet (Rockera)

e Lt tornen vakta stora porten

Fortsattaren

e Kan jag hota tva saker samtidigt?

e P4 vilken ruta ska min dam sta for att ge en Pussmatt? Hur kan jag placera en van sa
att den hjalper henne?

e Vilken &r min dromstallning?

e Om jag far gora flera drag pa rad, hur nar jag min dromstallning?
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Riktlinjer for varje drag

Man kan tro att det bara ar nyborjaren som regelbundet tar hjalp av riktlinjer som varldens
bésta schackknep: ”Ta om det &r gratis”, eller varfor inte det engelska ”CCTV” (Checks,
Captures, Threats, Victory). Besoker man en engelsk nybdrjarturnering ser man hur spelarna
mumlar de fyra bokstdverna om och om igen for att hitta rétt. ”’Finns det en bra schack? Om
inte, kan jag ta nadgot? Om inte, kan jag hota ndgot? Och lyckas jag med nagot sa ar chansen
stor att jag vinner.”

Men aven fortséttarna och riktigt starka spelare behdver sina riktlinjer. Tva av de viktigaste
ser du nedan och som flera toppspelare avslojat att de fragar sig varje gang det &r deras drag:

1) Vilka taktiska idéer skulle kunna vara méjliga?
2) Vilka pjaser hanger 16st?

Poangen ar att med den forsta fragan far man en dversikt 6ver monster och idéer att fordjupa
sig i. Den andra fragan hjalper spelaren att utréna om det finns nagon taktisk finess, eftersom
nastan alla taktiska vandningar riktas mot pjaser som man kanner pa sig ar utsatta. Testa
sjalva:

Dubbelhotet

Det viktigaste taktiska temat &r dubbelhotet. Inte minst darfor att man kan anvénda sig av
idéen oavsett niva man befinner sig pa. Nyborjaren lar sig hota tva pjaser samtidigt, medan
mastaren kombinerar olika taktiska teman. Grundidén for temat &r att schacka motstandarens
kung, och samtidigt hota en av motstandarens ogarderade pjaser, och varje gang man far
chansen att schacka &r det bra att tanka pa mojligheten ett dubbelhot. Sammanfattningsvis
kombinerar detta tema de bada fragorna ovan. Nu ska ni fa prova sjalva.
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Dubbelhotet

Vit drar och vinner genom att hota
dubbelt i alla stéllningar. Hur?

(Klicka pa bradena och du kommer till
stéllningen i Logigboard)

Sehach for sy


https://logiqboard.com/boards/clone/YZ6cH9X5RU
https://logiqboard.com/boards/clone/BS5GXCKWuq
https://logiqboard.com/boards/clone/QxCeeGkn4z
https://logiqboard.com/boards/clone/rbQp07-FPl
https://logiqboard.com/boards/clone/QyWVHm_sLl
https://logiqboard.com/boards/clone/BP85ShafQ8
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Tre problem i ett

| detta aventyr har vi jamfort manniskans, datorns och Al:ns styrkor och svagheter. Malet har
varit att forsta hur vi manniskor lar oss schack, och hur vi kan ta hjalp av tekniken for att
understddja var utveckling. En viktig sak &r att vi inte bara forsoker kopiera det som datorn
och Al:n ar bra pa utan att vi inte gldommer bort att understodja vara styrkor, alltsa kreativitet,
nyfikenhet och var intution. Har ska ni fa en uppgift som tranar just detta.

Placera ut en svart kung pa bradet pa tre olika satt:

1) Sa att den star i schackmatt
2) Saatt den &r patt
3) Saatt vit kan gora schackmatt i ett drag

(Klicka pa bradet och du kommer till stallningen i Logigboard)

GIlom inte det viktigaste — ha kul!

Det &r en sak att satt upp mal, ha ambitioner och att metodiskt trana precis sa som man ska
gora for att utvecklas, men da glommer man det mest manskliga och det viktigaste, och det &r
att ha kul! Nar vi gor ndgot med lust, nar vi inte kan halla tillbaka gladjen av att fa halla pa
med det vi gor, da ar vi automatiskt aktiva och inte minst lar vi oss s& mycket snabbare. Vad
tycker du har varit roligast med alla 6vningar, minispel och utmaningar ni fatt? Kan du
identifiera det ar det forstas detta som ska vara grunden for hur du ska spela och trana schack
framover. Och glom inte en annan sak, till skillnad fran daton och Al:n &r vi méanniskor
sociala varelser, se darfor till att spela med dem du tycker om och dér du kanner att du hor
hemma och trivs i. Nu ska ni far spela det minispel som manga tycker &r roligast.

Chansschack

Innan ett vanligt parti schack spelas far spelarna tre dolda kort var. Vid tre tillfallen kan
respektive spelare innan de gor sitt drag dra ett av sina dolda kort. Spelaren och motstandaren
maste sedan folja det som star pa kortet. Poangen ar att halften av korten &r positiva, och
halften ar negativa, sa frdgan ar om man vagar chansa. Nedan finns forberedda kort ni kan
skriva ut och klippa ut, eller kan ni forstas gora egna och hitta pa vad som ska handa. (Enklast
ar att anvanda sig av Post-it lappar eller nagot liknande.)
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https://logiqboard.com/boards/clone/gv59J8jXXy

Vénd pa bradet!

Vénd pa bradet!

Du maste flytta en I6pare!

Motstandaren maste flytta
sin dam i nésta drag!

Du maste spela resten av
partiet med vénster hand!

Din motstandare maste
sdga "Hoppelihopp” varje
gang han eller hon flyttar
en springare.

Spring tre varv runt
bordet.

Ta bort alla pjaser pa c-
linjen.

Du maste flytta din kung!

| nésta drag maste din
motstandare sla en pjas!

Din motstandare maste
spela resten av partiet
med vanster hand!

Du maste flytta en
springare!

Stall din kung pa a4.

Stall motstandarens dam
pa h6. Gor sedan ditt
drag.

| nasta drag maste din
motstandare flytta en
bonde.

Ta bort en av
motstandarens pjéser.
(Forutom kungen.)

Ta bort en av dina egna
pjaser.

Byt plats pa din dam och
din kung.

Vand pa bréadet
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Byt plats pa din och din
motstandares dam.

Vénd pa bréadet!

Ta bort alla pjaser pa rad
5.

Vand pa bréadet!

Ta bort alla pjaser pa f-
linjen.

Ta bort alla pjaser pa c-
linjen.

Du maste flytta ett torn!

Byt plats pa tva av
motstandarens pjéser.

Ta bort alla pjaser pa
centrumrutorna (e4, d4,
e5, d5)

Stall motstandarens kung
pa g5-rutan.
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Satt in en svart kung sa att den star i patt

(Klicka pa bradet ovan och du kommer till stallningen i Logigboard, om ni vill analysera ihop)

P4 det tomma schackbridet som dr kopplat till ”Knack koden och réddda varlden” ritar ni in rutan
kungen ska sta pa.


https://logiqboard.com/boards/clone/5FFw30k9VW
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Diskussionsuppgifter (nagra méjliga svar)

1) Namn 5 saker hur datorn och Al:n kan hjalpa manniskor att bli battre i schack.

e Datorn och Al:n kan individualisera traningen sa att alla i en grupp far ratt
niva.

e Al:n kan analysera hur du spelar, vad du behdver trana pa, och sedan ta fram
uppgifter som tranar just detta.

e Al:n kan spela pa din niva sa att du far jamnt motstand varje gang

e Al:n kan forklara misstag pa ett mer manskligt satt jamfort med en dator

e Datorn och Al:n har visat pa mojligheter i schack som ingen tidigare sett eller
forstatt. Pa det sattet har manniskan lart sig mer och blivit battre.

2) Namn 5 faror med datorn och Al:n for schacket och méanniskans inlarning.

e Att man glommer att det & manniskan som ska l&ra sig, och att det ar datorn
och Al:ns jobb att understddja det.

e En minidator i en telefon ar starkare &n varldens bésta schackspelare. Darfor
har risken for fusk 6kar vid schacktavlingar.

e Om datorn och Al:n blir facit for vad som &r ratt eller fel riskerar vi ménniskor
att missa laroprocessen dar vi sjalva ska forsta varfor. Vid bradet har vi sedan
ingen liten digital van som hjélper oss hur vi ska ténka.

e Att analysera sina egna partier for att forsta vad som hande ar ett bra satt att
lara sig. Om datorn hela tiden ger svaret missar vi en viktig laroprocess.

e En maénniska tanker schack pa ett annat sétt an datorn och Al:n, och foljer
maéanniskan deras rekommendationer utan att sjalva reflektera riskerar man att
inte forsta vad man gor.

3) Fundera pa om det ni kommit fram till gar att anvanda pa andra omraden i
samhallet.
Datorn och Al:n kommer att paverka vart samhalle i princip pa varje omrade, darfor ar
jag séaker pa att er lista ar lang. Det jag hoppas ni reflekterat 6ver ar hur de kan hjalpa
er att lara er saker, och forstas att ni borjade mer hur NI lar er saker effektivast och vad
NI behover av datorn och Al:n.

Dubbelhotet Tre problem i ett
1) Df3-c6+ Matt = Kal
2) De3-c3+ _
3) Df3-f5 Patt = Kd3
4) Lf3-e4 Matt i ett drag = Ka3
5) Dd2-d8+

6) 1. Lb2xg7 Kg8xg7 2.Df3-c3+
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