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Sto je umjetna inteligencija?

Na koje nacine umjetnu inteligenciju koristimo u
svakodnevnom Zivotu?

Zaigrajmo Ul Bingo!

Na koje nacine racunala uce i
rieSavaju probleme?

Kako algoritmi oblikuju
nas svijet?

Kako racunala vide svijet oko sebe?

Moze li racunalo
prepoznavati poze?

Kako eti¢no koristiti podatke za
uvjezbavanje modela?

Stvorimo vlastiti Ul projekt
pomocu Scratcha!

Zabavimo se uz umjetnu inteligenciju!
Reciklirajmo zajedno!
Cavrljajmol!
Pametni dom
Upoznajmo Codey Rocky-a

Codey Rocky upoznaje
slijed naredbi i petlje

Codey Rocky vozi sigurno i odgovorno

Codey Rocky upoznaje funkcije

Kamen, Skare i papir!
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Trajanje: 90 min

Teme

Umijetna inteligencija (Ul),
povijest umjetne
inteligencije

Ciljevi

* upoznatiirazumijeti
koncept umjetne
inteligencije
* prepoznati primjere
umjetne inteligencije u
svakodnevnom zivotu

Ishodi

* razvoj vjestina
logickog razmisljanja,
intuicije, maste i
zakljucivanja

* razvoj socijalnih
kompetencija,
ukljucujuci timski rad
i rad na projektu

* razvoj elemenata
suradnje izmedu
ucenika, razmjene
idejaiiskustvas
pomocdi tehnologije

.:’6'8.

Scenarij poucavanja 1

Sto je umjetna inteligencija?

Svrha ovog sata je podici svijest u¢enika o promjeni nacina
Zivljenja, koja je pod utjecajem najnovijih tehnologija.

U itelj najavljuje temu i zapodinje raspravu:

Mogu li raCunala ili drugi pametni uredaji razmisljati ili rjeSavati
probleme?

Sto je umjetna inteligencija?

Koristimo li umjetnu inteligenciju? Kada? Kako? Gdje?

Najava cilja nastavnog sata
Danas ¢emo nauciti $to je umjetna inteligencija i gdje je koristimo
u svakodnevnom Zivotu.

AT Sufinancirano sredstvima
Bl programa Eurcpske unije
Erasmus+
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Teme za raspravw:

Sto je umjetna inteligencija? Koja je
njena definicija?

Od kada ona postoji?

Mogu li uredaji biti
pametni/inteligentni?

Mogu li uredaji zamijeniti ljude?
Sto je idealan inteligentan stroj?
Koje su pozitivne i negativne strane
umjetne inteligencije?

Umijetna inteligencija (Ul)
Umjetna inteligencija je mogucnost
racunalnog programaiili stroja da

razmislja i uci. To je ujedno i znanstveno

polje koje nastoji napraviti racunala

»pametnima“. Taj pojam je osmislio John

McCarthy u 1955.

Pojam ,umjetna inteligencije"
denotativno oznacava stroj koji

oponasa ljudsko razmisljanje (kogniciju).
U najmanju ruku tu spada mogucnost
racunala da uciirjeSava probleme, ali na

drugaciji nacin od ljudi.

Sufinancirano sredstvima
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Idealan (savrsen) pametni stroj je fleksibilan agent koji percipira svoje okruZenje i poduzima
radnje koje maksimalno povisuju Sansu postizanja nekog cilja. Kako strojevi postaju
sposobniji, mentalne sposobnosti za koje se jednom smatralo da zahtijevaju inteligenciju se
danas vise ne smatraju dijelom umjetne inteligencije. Na primjer, opti¢ko prepoznavanje slova
ne smatramo vise umjetnom inteligencijom ve¢ rutinskom tehnologijom.

Trenutno se pojam umjetne inteligencije koristi za uspjeSno prepoznavanije ljudskog govora,
natjecanjima u kompliciranim strateskim igrama (npr. $ah), samovozecée automobile i
interpretaciju kompleksnih podataka. Neki ljudi smatraju da ovakav nezaustavni razvoj
umjetne inteligencije predstavlja opasnost covjec¢anstvu.

Ekstreman cilj istrazivanja umjetne inteligencije je stvoriti program koji moze uciti, rjeSavati
probleme i logi¢ki razmisljati. U praksi, aplikacije ipak biraju probleme koje racunala mogu lako
rijeSiti. Pretrazivanje baza podataka i izracunavanje su radnje koje racunala rade bolje od ljudi.
S druge strane, percipiranje vlastite okoline, kreativnost i sl. su vjestine u kojima su ljudi
neusporedivo uspjesniji od racunala.

Umjetna inteligencija ukljucuje vise podrucja znanosti poput racunalne znanosti, matematike,
lingvistike, psihologije, neuroznanosti i filozofije. Istrazivaci nastoje dostiéi ,generalnu umjetnu
inteligenciju” koja moze rijesiti viSe problema, a ne fokusirati se samo na jedan. Istrazivagi
takoder nastoje stvoriti umjetnu inteligenciju koja je kreativna i osjecajna, koja bi mogla
osjecati empatiju ili stvarati umjetnost. Za sada se tome pristupalo na razlicite nacine s brojnim
alatima.

Povijest umjetne inteligencije

Ideja ,stroja koji razmislja“ datira iz anticke Grcke.
Od razvoja elektri¢nog rac¢unalstva (i relativno
nekim temama spomenutim u ovom ¢lanku) vazni
dogadaji i prekretnice u evoluciji umjetne
inteligencije su:

Alan Turing objavljuje ,Computing Machinery
and Intelligence”. U ovom znanstvenom radu, Turing,
koji je poznat po dekodiranju nacistickog ENIGMA
koda, predlaze odgovor na pitanje: ,mogu li strojevi
razmisljati?“ i predstavlja Turingov Test. Ovaj test
determinira ako racunalo moze demonstriratiistu
inteligenciju (ili rezultate inteligencije) kao ¢ovjek.
Vrijednost ovog testa je predmet debata i danas.

M Sufinancirano sredstvima
Bl programa Eurcpske unije
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1956: John McCarthy je osmislio i predstavio pojam ,umjetna inteligencija“ na prvoj
konferenciju o umjetnoj inteligenciji na Sveucilistu Dartmounth (on je izumio i Lisp jezik).
Kasnije te godine, Akken Newell, J.C. Shaw i Herbert Simon su kreirali prvi raéunalni program
temeljen na umjetnoj inteligenciji kojem su dali naziv ,Logic Theorist".

1967: Frank Rosenblatt je sagradio Mark 1 Perceptron, prvu neuralnu ra¢unalnu mrezu koja je
L,ucila® na metodi pokusaja i pogreske. Kasnije u istoj godini, Marvin Minsky i Seymour Papert
objavlju knjigu pod naslovom ,Perceptrons®, koja je postavila temelje za rad na neuralnim
mrezama i na kratko sluzila kao argument protiv daljnjih istrazivanja neuralnih mreza.

The 1980s: Neuralne mreze koje koriste poseban algoritam kako bi se uvjezbale i postale Siroko
koristene u aplikacijama koje koriste umjetnu inteligenciju.

1997: IBM-ov Deep Blue pobjeduje svjetskog prvaka Garryja Kasparovog u $ahu (i pobjeduje u
ponovnom sustretu).

2011: IBM-ov Watson pobjeduje Kena Jenningsa and Brada Ruttera u igri ,,Jeopardy!”.

2015: Baidu-ov Minwa superracunalo koristi poseban tip duboke neuralne mreze naziva
,convolutional neural network® kako bi identificirao i kategorizirao slike s ve¢om stopom
preciznosti nego prosjecan ¢ovjek.

2016: DeepMind kreira AlphaGo program kojeg
pokrece duboka neuralna mreza te tim
programom pobjeduje Leea Sedola, svjetskog
prvakauigri ,Go". Program ga je pobijedio u igri od
pet meceva. Pobjeda je vazna zbog velikog broja
mogucih pokreta koje igra ima (preko 14.5 trilijuna
nakon ¢etiri pokreta). Google je navodno kupio
DeepMind za 400 milijuna dolara.

AWl Sufinancirano sredstvima
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Prakti¢an rad:

Ucenici zajedno prepoznaju i isti¢u prednosti i mane umjetne inteligencije. Ucitelj kreira online
poster (s pomocu aplikacija poput Padlet, Lino) u koji u¢enici upisuju i predstavljaju nedostatke i
prednosti koristenja umjetne inteligencije .

Ucenici crtaju crteze koji prikazuju razvoj umjetne inteligencije. Crtezom mogu prokazati kako
predvidaju razvoj umjetne inteligencije u buducnosti, a to mogu prikazati crtezom na papiru ili
racunalu (koristenjem raznovrsnih alata poput Paint 3D, https://kidmons.com/game/paint-online/,
https://www.tate.org.uk/kids/games-quizzes/tate-paint ili drugi) ovisi o uputi ucitelja. Ugenici
predstavljaju svoje radove.

Ucenici osmisljavaju i kreiraju primjer umjetne inteligencije koja im pomaze u svakodnevnim
aktivnostima (obavljanje zadataka u skoli i kod kuce, za hobije ili slobodno vrijeme).

Koje su karakteristike osmisljenog proizvoda/usluge?

Kako ce olaksati zadatke?

Zasto je posebno i kako ¢e privuci buduce kupce?

Ucenici crtaju proizvod/uslugu i prezentiraju karakteristike u obliku mentalne mape.

Ucenici mogu crtati na papir ili na racunalu.

Organizirajmo natjecanje za ucenike koristeci besplatne online alate koji koriste umjetnu

.§ inteligenciju:
o https://studio.code.org/s/oceans/lessons/1/levels/1
g https://petalica-paint.pixiv.dev/index_en.html
\g
E._
Umjetna inteligencija je racunalni sustav koji se temelji na racionalnosti i razmisljanju, a ne djelovanju.
~ Ljudski pristup: sustavi koji razmisljaju i djeluju kao ljudi.

Idealan pristup: sustavi koji racionalno razmisljaju i racionalno djeluju.

M Sufinancirano sredstvima
Bl programa Eurcpske unije
Erasmus+
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Trajanje: 90 min

Teme

umjetna inteligencija,
Ul aplikacije

Ciljevi
* upoznati se s konceptom
umjetne inteligencije i
socijalnim i ekonomskim
implikacijama umjetne

inteligencije
« identificirati primjere
koristenja umjetne
inteligencije u
svakodnevnom Zivotu:
osobni asistenti,
pametni uredaiji,
navigacija, preporuke,
drustvene mreze,
pretrazivadi, itd.

Ishodi

* mogucnost
prepoznavanja primjera
umjetne inteligencije u

svakodnevnom zivotu
* razvoj elemenata
suradnje izmedu
ucenika, razmjene ideja i
iskustva s pomoci
tehnologije
* razvoj mogucnosti
savjesnog i mudrog
koristenja potpore
umjetne inteligencije

&S,

«
¢

Scenarij poucavanja 2

Na koje nacine umjetnu inteligenciju

koristimo u svakodnevnom zivotu?

Svrha ovog sata je podiéi svijest u¢enika o promjeni nacina
zivljenja, koja je pod utjecajem najnovijih tehnologija.
Upoznajmo umjetnu inteligenciju i kako se ona koristi u
svakodnevnom zivotu.

U itelj najavljuje temu i zapodinje raspravu:

Mogu li raCunala ili drugi pametni uredaji razmisljati ili rjeSavati
probleme? Ako da, koje?

Koristimo li umjetnu inteligenciju u svakodnevnom Zivotu?
Kako koristimo umjetnu inteligenciju? Kada? Gdje?

Mozemo li koristiti umjetnu inteligenciju za uenje? Na koje
nacine?

Najava cilja nastavnog sata:
Danas ¢emo uciti o umjetnoj inteligenciji i kako je koristimo u
svakodnevnom Zivotu.

AT Sufinancirano sredstvima
Bl programa Eurcpske unije
Erasmus+
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Ucitelj na zanimljiv nacin pojasnjava $to je umjetna inteligencija i spominje koje aplikacije ju
koriste, ohrabruje ucenike da aktivno sudjeluju u nastavnom procesu.

Tem,e ZQ UG;SPUG\?[L:

Koristimo li umjetnu inteligenciju? Kada?

Primjeri za raspravu mogu biti ,face ID*, Google pretraziva¢, drustvene mreze, preporuke za Soping,
digitalni pomocnici, Netflix, pametni kuéni uredaji, itd.

MozZe li se umjetna inteligencija zlouporabiti? Kako?

Umjetna inteligencija se danas primjenjuje na brojne nacine. Pogledjamo najc¢esce primjere.

Prepoznavanje govora: Ono je poznato kao automatsko prepoznavanje govora, ra¢unalno
prepoznavanje govora ili ,speech-to-text”. Racunalno prepoznavanje ima mogucénost koja
koristi prirodno prepoznavanje govora kako bi se ljudski govor procesuirao u pisani format.
Brojni mobilni uredaji imaju prepoznavanje govora ugradeno u svoje sustave koji omogucuju
glasovno pretraZivanje (npr. Siri) i olakSani pristup za slanje poruka.

Sluzba za korisnike: Online chatbotovi zamjenjuju ljudske agente/pomocnike u svijetu kupnje.
Odgovaraju na ¢esto postavljena pitanja (FAQs) za teme poput otpreme, pruzaju mogucénosti
personaliziranih savjeta, unakrsno prodaju proizvode, predlazu veli¢ine i time mijenjaju nacin
razmisljanja o angaZzmanu prema kupcu na mreznim stranicama i drustvenim mrezama.

Racunalni vid: Ova tehnologija umjetne inteligencije omogucuje ra¢unalima i drugim sustavima
da iz digitalnih slika, videa i drugih vizualnih podataka prepoznaju i izdvajaju znacajne
informacije te na temelju tih informacija izvrSavaju odredene radnje. Ova mogucénost davanja
preporuka se razlikuje od zadataka prepoznavanja slike. Ra¢unalni vid se temelji na sloZzenim
neuralnim mrezama te se koristi u ,tagiranju® na drustvenim mrezama, radiologiji i
samovozec¢im automobilima u automobilskoj industriji.

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+



Sustavi za preporucdivanje: Koristenjem podataka o proslim potrosnjama, algoritam na bazi Ul-
je moze otkriti trendove koji mogu biti koristeni za efikasnije strategije o unaksnoj prodaji.

Automatsko trgovanje dionicama: Dizajnirano s ciljem optimizacije portfolija dionica, ova
platforma za trgovanje dionicama na bazi umjetne inteligencije automatski trguje nekoliko
tisucaili cak milijuna puta bez ljudske intervencije.

Prakti¢an rad:

Ucenici zamisljaju i kreiraju primjer umjetne inteligencije koja im pomaze u svakodnevnim
aktivnostima (obavljanje zadataka u skoli i kod kuce, za hobije ili slobodno vrijeme).

Koje su karakteristike zamisljenog proizvoda/usluge?

Kako ce olaksati zadatke?

Zasto je posebno i kako ¢e privuci buduce kupce?

Ucenici crtaju proizvod/uslugu i prezentiraju karakteristike u obliku mentalne mape.

Ucenici mogu crtati na papir ili na ra¢unalu (Paint 3D, https://kidmons.com/game/paint-online/,
https://www.tate.org.uk/kids/games-quizzes/tate-paint ili drugi programi)

Interaktivni zadaci:

Pronadi svoj put od Skole do Zeljene destinacije!

Koristi Google karte kako bi istrazio i pronasao puteve do svoje Zeljene destinacije
(najdraze mjesto u planinama, na obali, itd-)

f

Organizirajmo natjecanje:

3
£ https://www.transum.org/Maths/Investigation/CarPark/
o https://www.transum.org/software/SW/magic_square/magic_square.asp
g https://www.chesskid.com
E_
Svi svakodnevno koristimo umjetnu inteligenciju.
Umjetna inteligencija nam olaksava Zivot je umjesto nas obavlja razlicite zadatke.
()

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+
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Trajanje : 90 min

Teme

Umjetna inteligencija
Ul bingo

Ciljevi
|
* razumijevanje Ul u
prakti¢cnom smislu
* koncept algoritmai
metode njegove notacije
« algoritmi u nasem
svakodnevnom zivotu:
bavljenje problemskim
zadacima koji zahtijevaju
kreativnost upoznati se i
razumjeti koncept umjetne
inteligencije i socijalne i
ekonomske implikacije
umjetne inteligencije

Ishodi

» mogucnost prepoznavanja
primjera umjetne
inteligencije u
svakodnevnom zivotu
» Upoznavanje s osnovnim
koracima algoritamskog
rieSavanja problema:
definiranje problemaii cilja
koji je potrebno postici,
analiza problemske situacije,
razvijanje rjeSenja,
provjeravanje rjesenja
problema za uzorak
podataka, spremanje
rieSenja u obliku dijagrama
ili programa

-

.,o’?'.

Scenarij poucavanja 3

Zaigrajmo Ul bingo!

UCitelj zapocCinje nastavni sat raspravom.
Scenarij za raspravu
Sto su roboti?

Sto roboti imaju zajednicko?
Sto oni rade? Kako nam roboti pomazu?

Po ¢emu se roboti razlikuju od ljudi, a po ¢emu su sli¢ni?

Primjeri:

Cozmo — vizualno prepoznavanje

Alexa/Google home — prepoznavanje

govora

Jesu li roboti jedini oblik umjetne

inteligencije?

Sto je s drustvenim mrezama poput:

Instagrama, YouTubea, Facebooka, Googlea,... ?
Koliko vas ih koristi?

Sto imaju zajednicko?

Najava cilja nastavnog sata:

Danas ¢emo uciti o glavhom zadatku umjetne inteligencije,

predvidanju. Kako ra¢unala uc¢e?

Bl programa

Erasmus+

Sufinancirano sredstvima
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Kratka definicija:

Umjetna inteligencija nastoji predvidjeti neSto u
buducénosti ili neSto na sto podaci ukazuju.
Primjer nec¢ega Sto se moze predvidjeti (vrijeme,
Sto e se dogoditi u filmu).

Sto je skup podataka?
Skup podataka je kolekcija odabranih podataka, ¢ine
ga:

* slike

* mjerenja (vrijeme, pogledi, centimetri, itd)

* tekst

* video snimke i sl.

Skup podataka sadrzi mnogo razli¢itih dijelova
informacija i moze biti koristen za uvjezbavanje
algoritma s ciljem pronalazenja predvidivih
uzoraka unutar cijelog skup podataka.

To nisu samo brojevi, podaci o vremenuili
podaci o online videozapisima (pruzaju
informacije).

Jesi li ikada skupio skup podataka? Kojih
podataka i u koju svrhu?

M Sufinancirano sredstvima
BN r0grama Eurcpske unije
Erasmus+
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Instagram advertisement

Promislimo o dijeljenju i skupljanju
podataka na drustvenim mrezama,
servisima elektronicke postei dr.

Sto pokusava prepoznatii za tebe
odabrati Instagramov algoritam?

Kakve tipove reklama dobivas?

Je li to dobro ili lode? Zasto? SHEingia el cUaORERIB0S

Zaigrajmo Ul bingo: Input: Output:
e Contact’s Anew
. B . name ti
Ul bingo se temelji na pedagoskom e Phone CONTGeTH)

T : your phone
istrazivanju koje ukazuje da se number

izlaganjem djece tehnologiji podizemo
njihov interes za STEM i time

§ poboljsavamo njihove mogucénosti ) )

 zaposlenja u buducnosti. Email spam Filter

% Upute:
©  Ugenici moraju pronaci partnera koji ima :
\;L isti Ul sustav na svojoj kartici te zajedno ﬁem;!i:rs
= moraju identificirati predvidanja koji ¢e . spam

sustav nastojati napraviti te koji ¢e skup
podataka sustav za to koristiti.

Polje za igru preuzmite na mreznoj
stranici.

13
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Golten a weather forecast from a
website or used a weather app

Sent a volce-to-text message

Used an online search engine like
Google of Bing

Seen a Google autofill search
result

Had a writing assignment graded
by a computer

Dataset: Dataset: Dataset; Dataset: Dataset:
Prediction: Prediction: Prediction: Prediction: Prediction:
_ - Seen a suggested response on Played a motion-sensitive video Had an Emoji suggested instead

Used “safe Search” on Googie | gyail to an email U:::',::;T:E’T“ W e, game .. Mario Party, Nintendo, of aword e.g. “lol” is replaced
w Wii U, etc. for an Emoji smiley face

Dataset: Datasel: Dataset: Dataset: Dataset:

Prediction: Prediction: Prediction: Prediction: Prediction;

Seen a sponscred proguct on Had an email go to your Clicked on an Instagram ad Seen news articles suggested

Google or Amazon e.g. "since you | spam folder (was it actually {what kinds of ads do you in a news app (what kinds of

bought __, we tought you spam?) normally see on the app articles do you normally

might like..." Fm compared to your partner?] see compared to your partner?)

Dataset: Dataset: Dataset: Dataset:

Prediction: Prediction: Prediction: Prediction:

Had an email labeled as “imp

& sugg ad on
(If 80, what for? How does this
compare to what ads your partner
s8857)

Had & text auto-completed or used
autocomect

Listened to a recommended song on
Spotify (what Kind of music do you
usually get recommended comparad
to your partner?)

Seen a recommended product on
Facebook (if so, what for?)

Dataset: Dataset: Dataset: Dataset: Datasel:
Prediction: Prediction: Prediction: Prediction: Prediction:
Seen a “nudge” reminder on Used a fingerprint to uniock Used a map app to find a Used an app to recognize a song Communicated with a customer
Gmail to respond to an email a device or opened a device path to a destination playing service bot
with your face
Dataser: Dataset: Dataser: Dataset: Dataset:
Prediction: Pradiction: Prediction: Prediction: Prediction:

ZAKLJUCAK

Ul nastoji predvidjeti ono sto e se dogoditi u buducnosti ili nesto na Sto ukazuju podaci.
Skup podataka sadrzi mnogo razlicitih dijelova informacija i
moZe se koristiti za uvjeZbavanje algoritma sa ciliem

pronalaZenja predvidivih uzoraka unutar cijelog skup podataka.

|'1+er://erosm us-artie.eu
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Trajanje : 90 min

Teme

Umjetna inteligencija
strojno ucenje
neuralne mreze

Ciljevi

e upoznatises
konceptom strojnog
ucenja i neuralnih mreza

* razvijati mogucnost
trazenja, sakupljanja,
organiziranja i koristenja
informacija iz razli¢itih
izvora

* razvijanje elemenata
ucenicke suradnje,

izmjene idejaiiskustvas
pomocu tehnologije

Ishodi

» mogucnost testiranja
modela povezanih s
prepoznavanjem slike
* razvijanje
algoritamskog
EVANNIERE!

-

X 3

& «

c.'.
@

Scenarij poucavanja 4

Na koje nacine racunala uce i
rieSavaju probleme?

Svrha ove lekcije je osvijestiti uCenike o promjeni nacina
Zivljenja, koja je pod utjecajem najnovijih tehnologija.

Teme za raspravu:

Moze li raCunalo ili drugi pametni uredaj razmisljati ili
rieSavati probleme?

Moze li racunalo ili drugi pametni uredaj uciti?

Sto je strojno ugenje?

Kako racunala imitiraju ljudski mozak ili rjeSavaju probleme?

Najava cilja nastavnog sata:
Danas ¢emo uciti o strojnom ucenju i neuronskim mrezama.

AT Sufinancirano sredstvima
BN r0grama Eurcpske unije
Erasmus+
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Ucitelj objasnjava Sto su strojno ucenje i neuralne mreze na zanimljiv nacin.
Ucitelj ohrabruje u¢enike kako bi aktivno sudjelovali u nastavhom procesu.

Strojno uéenje kao grana umjetne inteligencije

Strojno u¢enje racunalu daje mogucénost uciti bez da je eksplicitno programirano. To je grana
racunalne znanosti.

Ideja dolazi od rada na umjetnoj inteligenciji. Strojno ucenje istrazuje kreiranje algoritama
koji mogu uciti i predvidati na temelju podataka. Takvi algoritmi prate programirane upute ali
mogu predvidati ili donositi odluke na temelju podataka. Oni grade model na temelju unosa
uzorka.

Neuronske mreze

Neuronska mreza (ANN ili Artificial Neural Network) je umjetni sustav napravljen od
virtualnih apstrakcija stanica neurona. Neuronske mreze se baziraju na ljudskom mozgu i
koriste se za rjeSavanje problema tako da se imitiraju neurone kada se aktiviraju. Za vrijeme
racunanja mnoge celije rade paralelno kako bi proizvele rezultat. Ovo je jedan od mogucih
nacina po kojem funkcionira Ul.

Neuronske mreze mogu samostalno uciti te se po toj moguénoscéu razlikuju od normalnih
rac¢unala. Racunala danasnjice ne mogu raditi ono za $to nisu programirani.

Postoje tri nacina prema kojima neuronske mreze uce:

nadzirano ucenje,

nenadzirano ucenjeii

instrumentalno uvjetovanje.

Nadzirano uéenje

U nadziranom u¢enju neuronska mreza se uvjezbava koristenjem primjernog ulaza i to¢nog
izlaza. Mreza moze shvatiti odnos izmedu ulaza (inputa) i izlaza (outputa). Npr., mreza se
mozZe uvjezbati tako da joj se pokazuju detalji o ku¢ama i njihova cijena. Nakon sto je uvjezba
moze procijeniti cijenu druge kuce tako da analizira informacije poput broja spavacih soba i
stope lokalnog kriminala. Drugi primjer je Autonomous Land Vehicle (ALV). DARPA je
financirala ovaj projekt tijekom 1980-ih godina. U demonstraciji 1987. godine, ovo je vozilo
proputovala 600 metara brzinom 3km/h preko zahjevnog terena, punog ostrog kamenja,
vegatacija i strmog klanca. Ovo vozilo se samo moZe voziti brzinom od 30km/h. Mreza je
promatraja ,ucitelja“ kako vozi te je cestu promatrala s pomocu laserskog radara. Ovaj se
proces se ponovio za razli¢ite tipove cesta. ALV je koristio neuralnu mrezu naziva ,multi-
layer perceptron® s vise slojeva neurona koji su spojeni u serije.

M Sufinancirano sredstvima
BN r0grama Eurcpske unije
Erasmus+
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Nenadzirano u¢enje

Nenadzirano u¢enje samo uvjezbava ulaze (inpute) a mreza mora zakljugiti njihov odnos. Ova
metoda se koristi za rjeSavanje grupiranja, procjene i samoorganiziraju¢ih mapa. Na primjer,
samoorganiziraju¢a mapa moze biti korisStena za kategoriziranje cvijeta irisa po duljini
stabljike i boje.

Instrumentalno uvjetovanje

Neuronska mreza koja instrumentalno uci, u¢i promatranjem radnji. Primjer takvog nacina
ucenja je ,mrkva i stap“ u¢enje (dobro ponasanje se nagraduje, a lose kaznjava).

Koristec¢i instrumentalno uvjetovanje, tim istrazivaca na Sveucilistu u Hertfordshire je
nedavno naucio govoriti humanoidnog robota iCuba tako da su koristili ,,dje¢ji govor*.

Interaktivna vjezba:

Ucitelj upoznaje ucenike s tri online alata i objasnjava kako s njima raditi.

Ucitelj upoznaje ucenike sa strojnim ucenjem i neuronskim mrezama na zabavan i interaktivan
nacin.

Ucenici samostalno koriste predstavljene alate.

Organizrajmo natjecanje koristeci alate:
* https://www.autodraw.com

« https://quickdraw.withgoogle.com
* http://misfire.io

Istrazimo!
Neka uc¢enici odaberu jedan od alata i detaljno istraze njegove mogucnosti
* https://www.autodraw.com

« https://quickdraw.withgoogle.com
* http://misfire.io

AT Sufinancirano sredstvima
BN r0grama Eurcpske unije
Erasmus+
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Zadaci za u¢enike:

1. Napisite kratak opis odabranog alata.

2. Koji bi korisnici mogli biti zainteresirani za ovaj alat?

Na koga bi to moglo najvise utjecati?

Razmislite o najmanje 10 vrsta korisnika.

3. Moze li se ovaj alat zloupotrijebiti? Kako?

4. Ako bi se ovaj alat koristio za pomo¢ drugim ljudima, kome bi mogao pomo¢i?
5. U slijedecih 50 godina ovaj bi alat mogao uciniti najvise dobra tako sto bi...

6. U slijedecih 50 godina alat mogao ucinit uciniti najvise Stete tako sto bi...
Predstavite rezultate u¢enicima u razredu.

Razgovarajte.
Spremite svoj rad u razredni e-portfolio.

ZAKLJUCAK

Strojno ucenje racunalima daje mogucnost da uce.
Neuronske mreZe se koriste za rjeSavanje racunalnih problema tako da imitiraju ljudski mozak.

AT Sufinancirano sredstvima
BN r0grama Eurcpske unije
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Trajanje: 90 min

Teme

Umjetna inteligencija,
strojno ucenje,
algoritamsko razmisljanje.

Ciljevi
—

s upoznatises
konceptom strojnog
ucenja i neuralnih mreza

* razvijati algoritamsko
razmisljanje:
razumijevanje, analiza i
rieSavanje problema

* razvijati mogucnost
trazenja, sakupljanja,
organiziranjai koristenja
informacija iz razli¢itih
izvora
* razvijanje elemenata
ucenicke suradnje,
izmjene idejaiiskustvas
pomocu tehnologije

Ishodi

» mogucnost testiranja
modela povezanih s
prepoznavanjem slike
N EVAYIENE
algoritamskog
razmisljanja

-

X 3

& «
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@

Scenarij poucavanja 5

Kako algoritmi oblikuju na$ svijet?

Svrha ove lekcije je upoznati algoritme i na koji nacin djeluju
algoritmi koji se temelje na strojnom ucenju.

Algoritam je detaljan postupak podijeljen u korake.
IzvrSavanjem koraka algoritma obavlja se neki odredeni
zadatak ili se rjeSava neki odredeni problem.
Algoritme mozemo stvarati tako da tocnim redoslijedom
zabiljezimo sve korake.
Npr., algoritam rutine jutra djeteta bi mogao ovako izgledati:
* Probuditi se i iskljuciti alarm
+ Odjenuti se
* Oprati zube
* DoruCkovati
* I¢i u Skolu

Najava cilja nastavnog sata:
Upoznajmo se s algoritmima na bazi strojnog ucenja

AT Sufinancirano sredstvima
BN r0grama Eurcpske unije
Erasmus+
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Sto je algoritam?

Algoritam je detaljan postupak podijeljen u korake.

IzvrSavanjem koraka algoritma obavlja se neki odredeni zadatak ili se rjeSava neki odredeni
problem.

Algoritme mozZemo stvarati tako da to¢nim redoslijedom zabiljeZimo sve korake.

Koja su tri dijela algoritma?

Algoritam se sasoji od ulaza, obrade i izlaza.

Algoritmu su potrebni ulazni podaci (input), on zatim prati odredene korake ili instrukcije i daje nam
Zeljeniizlaz (output).

Ljudi u svakodnevnom Zivotu koriste razli¢ite algoritme na sli¢an nac¢in kao i raéunala.

Algoritmi su iznimno sli¢ni receptu za pripremu kolaca.

Na primjer, ako bi pekli tortu, algoritam bi uzeo u obzir slijedece sastojke: brasno, Secer, sol, jaja, itd.
Prvo bi pomijesali suhe sastojke pa ih spojili s mokrim sastojcima poput jaja ili mlijeka.

Zatim bi smjesu izlili u kalup, zagrijali u pe¢nicu na 180 stupnjeva i u nju stavili kalup sa smjesom.
Nas bi output bila torta!

Sufinancirano sredstvima
programa Eurcpske unije
Erasmus+
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Zadatak za uc¢enike:

Napisi svoj algoritam.

Napisi svoj ,algoritam” (ili recept) za najbolji sendvig.

Pazljivo specificiraj svoje ulaze (inpute).

Koje inpute (sastojke) trebas?

Ispisi korake svojeg algoritma.

Koji je izlaz (output) tvojeg algoritma?

Ucenici predstavljaju svoje algoritme. Vode raspravu o slicnosti i razlikama medu svojim
algoritmima.

Mogucda pitanja za raspravu:

Je li netko od vas u algoritam ukljuc¢io naredbu pospremanja sastojaka koje ste koristili?
Ako jeste, onda ste vas algoritam optimizirali za ¢istocu.

Je li netko izrezao sendvi¢ u neobi¢ne oblike ili odrezao koricu?

Ako jeste, onda ste optimizirali algoritam za estetiku ili zaigranost.

Racunalni algoritmi se optimiziraju za razlicite ciljeve, ali to je ponekada tesko uociti.
Sto mislig, koji je cilj Googleovog algoritma za pretraZivanje?

Ucenici bi mogli reci ,pronadi najbolje rezultate za mene”. Time ih moZemo voditi prema preciznije
odgovoru te ih pitati Sto to znaci ili kako bi Google znao i potvrdio Sto je najbolje za njih?

Trazimo odgovore koji ¢e nas potaknuti da kliknemo na linkove i linkove razli¢itih oglasivaca-stvari

koje ¢e ucenicima ukazati na ¢injenicu da Google prvo pokazuje rezultate koji njima najvise
odgovaraju.

Interkativna vjezba

Otvoridva Google pretrazivaca (jedan gdje su uéenici ulogirani u svojim ra¢unima i jedan u
incognito nacinu rada).

Pretrazi jednu od slijedecih stvari: vijesti, najbolji film ili pizzeriu.

Sto mislis, zasto su rezultati razliciti?

Ucenici dijele i prezentiraju svoje rezultate.

Raspravljaju po ¢emu su njihovi rezultati sli¢ni, a po ¢emu razliciti.

Teme zaraspravu

Googleov algoritam odreduju kako se prikazuju web stranice, a vaznost im se rangira na temelju
vaseg pretrazivanja. U manje od sekunde, algoritmi procesuiraju sve vase informacije koje su
medusobno povezane te temeljem toga izbacuje personalizirane rezultate za vas upit.

Stranice poput Amazona i Netflixa daju preporuke tako da koriste algoritme za kolaborativno
filtriranje koji pregledavaju vase interese i ukus te temeljem toga donose preporuke za kupnju i
program.

AT Sufinancirano sredstvima
BN r0grama Eurcpske unije
Erasmus+




|'1Hp://erosmus—o1r+ie.eu

22

Aplikacije za mapiranje poput Google karti trebaju
kalkulirati rute kroz gradove, a u obzir uzimaju
duZinu puta, promet i prometne nezgode. Alati kao
Google Flights u obzir uzimaju rute u mnogo zrac¢nih
luka i dodatne informacije poput cijene, vremena i

presjedanja.

Teme za raspravu

Koji uvjeti moraju biti zadovoljeni kako bi netko

pobijedio uigri?

Kako moZemo pratiti rezultat u nasoj igri?

Kako moZemo prebrojati koliko se puta pojedino
slovo pojavljuje u rije¢i?

Koje korake moramo poduzeti kako bi zamijenili

najmanje i najvece broje na listi brojeva?

Interaktivna vjezba

Ucitelj prezentiraigru ArtBot. U ArtBotu igraciu

svim dobnim skupinama uc¢e o umjetnoj inteligenciji.

Zadatak igraca je pronacdi ukradene umjetnine. Igra¢
uvjezbava svojeg Ul-og pomagaca kako bi mogao
prepoznatiilocirati umjetnine skrivene u labirintu
tamnica i time vidjeti kako funkcionira nadzirano
u¢enje i instrumentalno uvjetovanje.

Uceniciigraju igru ArtBot na:

http://learnml.eu/artbot.php

Dodatna interaktivna vjezba:

http://learnml.eu/games.php

Minecraft Learns ML je kratka igra koja prikazuje
kako video igre mogu biti koristene za poducavanje
temeljnih principa arhitekture neuralnih mreza
koristec¢i metodu imitacije. U ovoj igri igraci imaju
mogucénost da se upoznaju s kreiranjem skup

podataka za strojno ucenje

i mogu odluciti osnovnu arhitekturu za neuralnu

mreZu kojoj je cilj rijeSiti jednostavan navigicajski

problem.

Super Meat Bot je video igra za u¢enje principa

potkrepljenja. U ovoj igri igraci imaju Sansu sami
dizajnirati razine s nagradama i kaznama kako bi
uvjezbali umjetnu inteligenciju da sama prevlada

sve teze izazove.

ZAKLJUCAK

Od Google pretrazivaca do jutarnjih rutina,
algoritmi su sveprisutni u nasoj svakodnevici.

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+
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Scenarij poucavanja 6

Trajanje: 90 min

Teme

umjetna inteligencija i
strojno ucenje Kako ra¢unala vide
svijet oko sebe?

Ciljevi

e upoznatises
konceptom strojnog
ucenja i neuralnih mreza

- eksperimentiranje s Svrha ove lekcije je nauciti kako ra¢unala i drugi pametni

) uredaiji percipiraju i identificiraju dogadaj iz svojeg okruzenja.
umjetnom

inteligencijom: Kako pametni uredaji vide svijet oko sebe?
uvjezbavanje, testiranje i Kako pametni uredaji donose odluke?
unaprjedivanje modela Kako sustavi na bazi strojnog u€enja prepoznaju Sto vide?

Razmisli o pametnim autima, pretraziva¢ima i preporukama
: za glazbu i video zapise.
Ishodi Mogu li uredaiji uciti?

* mogucnost testiranja

modela povezanih s Najava cilja nastavnog sata:

prepoznavanjem slike Danas ¢emo nauciti kako uvjezbati Ul modele!

* mogucnost kreiranja
vlastitih projekata
koristeci online Ul

platforme
* razvijanje algoritamskog
EVANNIERE!

AT Sufinancirano sredstvima
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Strojno ucenje je tehnika uvjeZbavanja ra¢unalnih sustava da prepoznaju slike i pokret. Kako bi
se uvjezbao model strojnog ucenja, potrebno je pruziti mu mnogo primjera. To je primjerice
kada vidis novu rije¢, potrebno ti je puno primjera da je shvatis.

Zamisli da zelimo stvoriti aplikaciju koja te oraspolozi kad si tuzan. Kako bi mogao detektirati
ako si sretan ili tuzan, model strojnog uc¢enja mozemo uvjezbati fotografija na kojima se smijes i
na kojima se mrstis. Algoritam bi tako naucio ono 5to je potrebno. Na kraju svega ovoga, imali bi
sustav strojnog u¢enja koji moze prepoznati ako se smijesis ili mrstis.

How do machine learning systems recognize what they see?

Labels

Training ) _ _ > i
Input Samples ) Learning Algorithm ) P

U ovom su primjeru primjeri inputa (ulazni podaci) slike na kojima se smijesis ili mrstis, ana
svakoj od slika mora biti oznaka koja oznacuje ako je u pitanju osmijeh ili mrstenje.

Algoritam uzima te primjere inputa i u¢i kako predvidjeti ako je dana slika koja prikazuje
osmijeh ili mritenje. To je prakti¢ki prepoznavanje uzoraka u nizu primjera.

Kada se algoritam uvjezba, mozemo ga koristiti za predvidanje i klasificiranje oznaka koje ima
slika. Nakon toga u taj sustav mozemo ubaciti novu sliku i on ¢e nam redi prikazuje li slika
osmjeh ili mrstenje.

M Sufinancirano sredstvima
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Teachable Machine (https://teachablemachine.withgoogle.com) je

online alat za strojno ucenje koji moze uvjezbati racunalo prepoznati
razlicite oblike podataka. Nauciti ¢emo kako se koristi Teachable

Machine.

> "Teme za. vaspravu

Koji podaci mogu biti input za uvjezbavanje modela strojnog ucenja?
Koje bi bile oznake podataka za uvjezbavanje?

Kako rac¢unalo zna sto vidi?

Hajdemo razmisliti o koraku u kojem algoritam pronalazi uzorak
izmedu oznacenih inputa.

Na kraju tog procesa mozemo razlikovati dva seta slika.

Koje su karakteristike grupa fotografijaikako pomazu ra¢unalu

prepoznatirazliku?

g Pomod: sve ¢e biti vizualne prirode, buducdi da racunalo ne moze
§ osjetiti okus ili opipati pahuljice (zadana slika).
g Vizualne karakteristike mogu biti veli¢ina, boja, tekstura, oblik i
g pozadina.
£
Kako se output sortira u kategorije?
Sto nam potpuno utreniran model strojnog u¢enja moze reci o novim
slikama?
MoZemo ga pitati u koje kategorije svrstava nove slike.
2 Koje te kategorije mogu biti?

Pomo¢: Output ¢esto odgovara inputu.

M Sufinancirano sredstvima
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Interaktivna vjezba

UvjeZbavanje modela za koristenje slika. Idi na:

https://teachablemachine.withgoogle.com

How do | use it?

ane

MY PROJECT
Class 1 l l l l s
TRAINMODEL o l
Class 2 ‘d ﬁ ‘a @ : =3
1 Gather 2 Train 3 Export

Train your modal, then instantly test
it out to see whather it can correctly
classify new examples.

Export your modal for your projects:
sites, apps. and mare. You can
download your model or host it
online for free.

Gather and group your examples
into classes, or categories, that you
want the computer to learn.
Yideo: Gather samples & Yideo: Train your medel &

Videg: Export your model (&

Get Started - New Project- Image Project

Class 1

Add image Samples:

(] &
Webeam  Usioet
Training
Preview T EsportModel
Train Maode!
Class 2 You must train & modal oo the et

bmtors you can preview it here.

#fudd Imagn Samplas:

(m] £Z

Visbcam  Upiosd

Videoupute:
Sakupljanje
https://www.youtube.com/watch?v=DFBbSTvtpy4

UvjeZbavanje

https://www.youtube.com/watch?v=CO67EQO0ZWgA

lzvoz

https://www.youtube.com/watch?v=n-zeeRLBgdO

ﬂ ARTIE

Tem,e za, VOSPUGVIL:

MoZemo li zbuniti model?

Jesti li primijetili da sve slike imaju istu
pozadinu?

Sto ako pokusamo promijeniti pozadinu?
Kako moze znati ako se model zbunio?

ZAKLJUCAK

Umijetna inteligencija nas uvodi u svijet mogucnosti unutar kojeg
moZemo uvjezbati modele s pomocu razlicitih tipova podataka, a

uvjeZbavanjem moZemo rijesiti stvarne probleme.

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+


https://teachablemachine.withgoogle.com/
https://www.youtube.com/watch?v=DFBbSTvtpy4
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https://www.youtube.com/watch?v=CO67EQ0ZWgA
https://www.youtube.com/watch?v=n-zeeRLBgd0
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Scenarij poucavanja 7

Trajanje: 90 min

Teme Moze li raGunalo
— prepoznavati poze?

umjetna inteligencija i
strojno ucenje

Uvjezbali smo modele da prepoznaju slike i zvukove.
Mozemo li uvjezbati modele da prepoznaju poze?

Ciljevi
* upoznati se s konceptom

A . Najava cilja dana$nje lekcije:
strojnog ucenja i

: 3 Danas ¢emo nauciti kako uvjezbati nase Ul modele da
neuralnih mreza prepoznaju poze.
 eksperimentiranje s

umjetnom
inteligencijom:
uvjezbavanje, testiranjeii
unaprjedivanje modela

Ishodi Modele koji koriste strojno uc¢enje mozemo uvjeZbati koristeci
razlicite oblike prezentacije podataka. Slike su jedan od oblika
prezentacije podataka i slicne su fotografijama. Poze, kao sto
- mogucnost testiranja primijetili za vrijeme uvjezbavanja podataka, su prezentirane

prepoznavanja poze kao plave tockice i linije. To su pojednostavljeni oblici
modela prezentacije podataka poznate kao tocka (tocka) i rub (linije).

» mogucénost kreiranja

vlastitih projekata Interaktivna vjezba

[ e cilonline Ul Uvjezbajmo model za klasificiranje razli¢itih pozicija tijela

platforme koristeci datoteke ili striking poze na web kameri.

Idi na:
https://teachablemachine.withgoogle.com
Prezentiraj svoj model suu¢enicima. Raspravite.
Pohrani svoj rad na razredni e-portfolio.

* razvijanje algoritamskog

razmisljanja:
razumijevanje,
analiziranje i rjeSavanje
problema

AT Sufinancirano sredstvima
Bl programa Eurcpske unije
Erasmus+
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»  leme za vaspravu

Sto mislis da je drugacije s modelom za poze?

Mislis li da bi se model zbunio ako bi koristili drugaciju pozadinu?

Umjetna inteligencija nam otvara vrata u svijet mogucnosti: mi uvjezbavamo modele uciti tako da
procesuiraju razlic¢ite tipove podataka i te modele primjenjujemo pri rjeSavanju stvarnih problema.
Imali li nedostataka kod modela strojnog ucenja?

Koje su negativne strane modela koji u¢e strojnim ucenjem?

Sto moze poéi u krivu?

ZAKLJUCAK

Modele slika smo uvjezbali tako da smo im za to dali fotogradije, dok se modeli poza uvjezbavaju
s pomoci plavih tocaka i linija (koje prepoznaju kao poze).

M Sufinancirano sredstvima
Bl programa Eurcpske unije
Erasmus+
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Trajanje: 90 min

Teme

umjetna inteligencija
strojno ucenje

Ciljevi
* planiranje procesa koji
omogucuju koristenje
najnovijih tehnologija u
razlicitim podrucjima
Zivota
* razvijanje vjestina
logickog razmisljanja,
intuicije, maste i
zakljucivanja
* razvijanje vjestina
rieSavanja problema i
komunikacije koristeci
racunalaidruge
digitalne uredaje

Ishodi

* razvijanje elemenata
ucenicke suradnje,
izmjene idejaiiskustvas
pomocu tehnologije
* razvijanje vjeStina za
kreativno rjeSavanje
problema
* razvijanje mogucnosti
savjesnog i mudrog
koristenja potpore
umjetne inteligencija

-

X 3

& «
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Scenarij poucavanja 8

Kako eti¢no koristi podatke za uvjeZbaval
modela?

Raspravimo:

Sto je privatnost?
Kako S&titimo nasu privatnost?
Moze li Ul potkopati nasu privatnost?

Najava cilja dana$nje lekcije

Razgovarati éemo o etickoj strani koriStenja podataka koje
koristimo za uvjezbavanje modela.

AT Sufinancirano sredstvima
Bl programa Eurcpske unije
Erasmus+
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Umjetna inteligencija je ljudski proizvod i kreirana je sa ciljem koji je orijentiran prema
ljudima. Siri, Alexa i Google Home nisu samo roboti, osoba sa Sirokim spektrom znanja iz
racunalnog inZenjerstva je zasluzna za inteligentne glasove koji izlaze iz ovih elegantnih
uredaja. Bududi da su ove strojeve programirali ljudi, oni su skloni greSkama koje mi radimo i
imaju odredene pristranosti.

Kod rada s umjetnom inteligencijom je najbolje raditi s ¢im vec¢im brojem podataka. Kako bi
dizajnirali umjetnu inteligenciju, ljudima je potrebna velika koli¢ina podataka, s pomocu koje
postizu maksimalnu preciznost. Koji je izvor tih podataka? Vi i ja, nasi osobni podaci, nase
rutine, nasi interesi i njihova online manifestacija. S tim dolaze problemi u privatnosti i
moralna dilema; koliko je eti¢no koristiti podatke koji nisu dani nuzno za razvijanje dane
tehnologije. Bududi da djeca sve ranije i ranije dobivaju mobitele, vazno je da znaju pojedinost
tehnologija koje ih okruzuju.

Podaci mogu biti vazan alat za racunalne sustay, ali moraju se koristiti odgovorno i eticki.
Privatnost je vazan element u koristenju podataka zato nitko ne Zeli da se javno dijele njihovi
osobni podaci.

Teme zaraspravu

Koliko vas bi prihvatilo da hakeri imaju pristup vasim korisni¢kim imenima?

Tvojem broju telefona?

Tvojem korisnickom imenu na TikToku?

Fotografiju tvojeg lica?

Sto ako bi ljudi pristup njim, ali i mogli pratiti $to objavljujes i to radi$ koriste¢i te podatke?

Interaktivna vjezba
Ucenici stvaraju zajednicki online poster s savjetima za zastitu privatnosti.
Predstavljaju radove i raspravljaju.

ZAKLJUCAK

HHp://erosm us-artie.eu

Uredaji na bazi umjetne inteligencije nisu sveznajuci roboti. To su uredaiji koje su izradili
ljudi i stoga, kao ljudi oni mogu grijesiti. Jos vaznija je cinjenica da oni uce na svojim

greskama i s pomoci njih se unaprijeduju.

PREM SUfinancirano sredstvima
[l rograma Europske unije
Erasmus+




|'1Hp://erosmus—o1r+ie.eu

31

Trajanje: 90 min

Teme

« dizajniranje, stvaranje i
pisanje u vizualnom
programskom jeziku:
ideje, price i rjesenja
problema raznih

stupnjeva sloZzenosti
* eksperimentiranje s Ul-
om
« implikacije za civilizaciju
vezane uz umjetnu
inteligenciju

Ciljevi

« dizajnirati i stvarati
jednostavne programe
* razumjeti koncept
varijable, definiratii
koristiti varijable u
svojim programima
« testirati modele vezane
Za prepoznavanje

Ishodi

« stvaranje i testiranje
jednostavnog programa
koji koristi ,Body Sensing*
blokove

RS

Scenarij poucavanja 9

Stvorimo viastiti Ul projekt
pomoc¢u Scratch-al

Interakcija izmedu ljudi i umjetne inteligencije je
dvosmijerna: mi reagiramo na ucinke i ponasanja Ul sustava
u robotima, a racunala i Ul reagiraju na razne oblike
ljudskog ponasanja.

Za $to mi ljudi koristimo pokret u svakodnevnom Zivotu?
Krecemo se kako bi stigli nekamo! Bilo to hodajuci, vozeci
auto ili bicikl, plivajuci, koturajuci se ili nekako drugacije, mi
ulazemo trud kako bi se dopremili s jednog mjesta na
drugo.

Takoder se prilicno krecemo kada se bavimo sportom.

Ne zaboravimo ulogu kretanja i micanja u umjetnosti!
Promislimo o nacinima kretanja kada slikamo, radimo
glazbu ili glumimo.

Kreativni procesi imaju razne oblike: neki ukljuCuju pokret,
dok drugi ne. Umjetnicki Cinovi koji koriste kretanje su
prilicno mocni; zamislite vise€u instalaciju koja se njiSe na
vjetru ili uskladenost orkestra ili baletnu grupu kako se
besprijekorno kre¢e uz melodije opere.

Ponekad se izrazavamo vizualno bez da uopc¢e razmisljamo
o tome. Takoder Cesto koristimo izraze lica kao znakove koji
otkrivaju kako se osjecamo. Drugi ljudi mogu procitati te
znakove i razumjeti naSe emocije ili namjere.

M Sufinancirano sredstvima
Bl programa Eurcpske unije
Erasmus+




Kretnja je vrlo mocan alat u komunikaciji i nacin na koji ljudi Salju signale jedni drugima. Pomazu
prenositi poruke i nose ideje od jednog do drugog ¢ovjeka ili ¢ak na stotine njih. Stoga, pokreti su
kljucan medij putem kojeg ljudi medusobno komuniciraju i razumijevaju se.

Cini se da se entiteti na bazi umjetne inteligencije mogu kretati ako su programirani za to. No
moze |i Ul razumijeti ljudske pokrete? Sto mislis?

Ul ne ,razumije” pokret na nacin kako ga mi razumijemo, no moze se uvjezbati da izdvoji
odredene uzorke kretanja i reagira na njih. Slike i poze koje smo koristili na Teachable Machines
su znakovi koje racunalo koristi kako bi izvuklo zna¢enje iz pokreta, one predstavljaju vizualne
komponente pokreta ili poziciju tvoga tijela tijekom kretnje, no zapravo ne kodiraju sam pokret.

HHp://ercnsm us-artie.eu

Najava cilja nastavnog sata:
Proucit ¢emo Ul sustave koji razumiju ljudski pokret, izraze lica i druge interakcije temeljene na
pokretu.
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M Sufinancirano sredstvima
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Scratch je alat koji se koristi za stvaranje. Mozemo iskoristiti Scratch kako bi stvorili price, igre,
animacije, umjetnicka djela, glazbu i interaktivne Ul sustave. Koristit ¢emo posebnu verziju
Scratch-a koji nadodaje posebne Ul znac¢ajke kao dodatke.

Ucili smo o razlici izmedu Teachable Machine modela koji se uvjezbavaju s pomocu podataka iz
slike i poze. Slikovni modeli uvjezbani su putem cijele fotografije, dok pozni modeli gledaju
samo tocke i linije koje prepoznaju kao pozu tijela.

Kako bi preveli slike u poze, Teachable Machine koristi unaprijed uvjezban model zvan
,PoseNet". To je model strojnog ucenja koji je uvjezban na vrlo mnogo primjera slika i njima
odgovarajucim kosturima poza.

PoseNet uzima fotografiju i pretvara ju u plave tocke i linije. Te tocke nazivaju se ,klju¢ne tocke".
lako smo koristili te klju¢ne toc¢ke kao unos za nase Teachable Machine modele, mozemo
koristiti iste i kao dijelove Scratch projekata!

Ucitelj pokazuje, objasnjava i vodi u¢enike kroz prvi prakti¢ni zadatak:
Kako bi koristili PoseNet u nasim projektima moramo samo uvesti neke dodatne blokove!
Kliknemo na ,,Add Blocks“ plavi gumb na dnu ekrana. Zatim odaberemo ,Body Sensing”

=

ekstenziju.
35
M
O
-+
O
n
35
c
o '-‘-
S
_9_ Hand Sensing o
s .
Body Sensing e goto thumb = tip =
Sense body position with the camera.
e e
l's & thurmbs up from
on
on

Sufinancirano sredstvima
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Kada to dodamo, primijetimo da nam se kamera
ukljucila s desne strane ekrana. Zelena kvacica
pokraj ,Body Pose Sensing“ znaci da PoseNet

model ima predvidanje gdje su klju¢ne tocke na

fotografiji! Ako ima narancasti upitnik, to bi moglo

znaciti da postoji problem s kameromili
aplikacijom ili pak da model nema dovoljno

pouzdano predvidanje. Ako pokusas prekriti

kameru rukom, na primjer, titrati ¢e izmedu kvacice )

i Zute oznake.

Ako zaustavimo projekt i kliknemo na taj blok, nas

e se lik pomaknuti tamo gdje misli da vidi klju¢nu

toc¢ku lijevog ramena u sceni kamere.

Ako postavimo taj blok u beskonaénu petlju kao Sto

smo ucinili prije, vidjet ¢emo da nam prati rame.
Blokovi za ruke koriste drugi pozni model koji je

slican PoseNetu iz Google MediaPipe tima.

Taj model nije uvjezban na fotografijama tijela, vec

na fotografijama ruku. Crvene tocke u ovim
primjerima su takoder klju¢ne tocke, upravo kao
klju¢ne tocke koje dobivamo iz PoseNet modela.

Buduci da svaki model koji dodas znaci da tvoje

racunalo mora pokrenuti svaki model vise puta u

sekundi (tzv. okvirna stopa modela), pozeljno je

sacuvati napredak i osvjeziti stranicu preglednika

prije u¢itavanja modela tijela.
Nakon uvaZzanja modela za opazanje ruku,

primijetit ¢ete da imamo novi blok:

Valja uzeti u obzir da ¢e indikator biti narancast ako

ruke nisu vidljive na kameri, bududi da pokazuje
zeleno jedino kada predvida da postoji ruka u

kameri.

RS
3 ®
q ARTIE :b..,
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Interaktivna vjezba

+ Otvori Scratch.

+ Otvori Novi projekt

« Dodaj ,Body Sensing"” blokove

» Napravi svoj projekt

« Testiraj i spremi svoj projekt

* Prezentiraj svoj projekt drugim ucenicima.
Prodiskutirajte. Medusobno se ocijenite.

 Spremi svoj uradak na razredni e-portfolio

Face (Lice) model je model kompanije Affectiva
koja se bavi emocionalnom Ul. Sli¢no kao
PoseNet i Hand Model MediaPipe-a, Affectivin
model ti daje klju¢ne tocke na licu (npr. obrva,
usta, nos, itd.), no ide i korak dalje pa nam daje
»izraze", kao npr. ,otvorena usta“, ,podignute
obrve’, ,treptanje’, itd.

Mozemo koristiti klju¢ne toc¢ke lica isto kao sto
smo koristili podatke ruke i poze tijela. Mozemo
koristiti izraze lica kao sto je ,otvorena usta“ kao
dogadaj (dogadaj) u nasim Scratch projektima,
upravo na nacin kako blok ,when Green Flag"
(,kada Zelena Zastava"“) ¢ini da nam kod radi.
Probajmo promijeniti kostime kada se smijemo i
skupimo obrve.

Buducdi da je ovaj model slozeniji i da su neke
klase unosa subjektivnije, ne mozemo ocekivati
od onog viseg nivoa saznanja oko izraza lica (i
emocija osobito) da bude toliko pouzdan koliko

su pouzdane klju¢ne tocke u modelima.

M Sufinancirano sredstvima
RN r0grama Eurcpske unije
Erasmus+
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Primjeri za predstavljanje i raspravu:

ol _C

L n
--'  when eyeclosure v detected
L = |

' switch costume to  Butterfly Wings Down +

set pitch v effect to @

start sound G Ukulele =

switch costume to  Butterfly Wings Up ~

Temeljem prethodnih primjera, u¢enici rade svoj prakti¢ni zadatak individualno ili u parovima.

Interaktivna vjezba

+ Otvori Scratch

 Otvori Novi projekt

« Dodaj ,Face Sensing“ blokove

» Napravi svoj projekt

« Testiraj i spremi svoj projekt

* Prezentiraj svoj projekt drugim ucenicima u razredu. Prodiskutirajte. Evaluirajte se medusobno.

» Spremi svoj uradak na razredni e-portfolio

ZAKLJUCAK

Mozemo izraditi vlastite programe koji ¢e traZiti odredena svojstva, primjerice poloZaj
ociju i smjer u kojem pomicemo prst. Mi odredujemo kako se racunalo ponasa s obzirom
na ljudsku kretnju, Sto znaci da mi kontroliramo Sto Ul sustav radi.

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+
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Trajanje: 90 min

Teme
umjetna inteligencija
strojno ucenje

Ciljevi
« dizajnirati i stvarati
jednostavne programe
* razumjeti koncept
varijable, definirati i
koristiti varijable u
svojim programima
« testirati modele vezane
Za prepoznavanje

Ishodi

« stvaranje i testiranje
jednostavnog programa
koji koristi ,Body
Sensing“ blokove

.:’6'8.

Scenarij poucavanja 10

Zabavimo se uz umjetnu
inteligencijul

Ucitelj vodi raspravu u kojoj se ucenici prisjecaju i ponavljaju

naredbe i vjeStine rada u Scratchu:

+ dodavanje blokova (Body Sensing, Face Sensing, Hand
Sensing), otvaranje novog projekta,

+ dodavanje BACKDROPOVA (pozadine) i

* likova (sprites),

« dijeljenje projekta i

* preuzimanje projekta na racunalo.

Podsjecamo uc€enike kako funkcioniraju petlje i Booleovi operatori.

Najava cilja lekcije:

Izradimo zabavnu igru koristeéi ,Face Sensing“ blokove, petlje i
Booleove operatore.

AT Sufinancirano sredstvima
BN r0grama Eurcpske unije
Erasmus+
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Ucitelj pokazuje, objasnjava i vodi u¢enike prema uspjeSnom rjeSava prvog prakti¢nog zadatka:

' il
- x |

In this version of the bird chirping project, we put our
booleans inside a forever loop.

switch costume to  beak-open v

play sound Chip » until done

wait until . not :: expressing mouth open v

switch costume to  beak-closed =

rotation style left-right =

m.ovu o steps

if on edge, bounce

Ucenici dizajniraju svoj prakti¢an rad individualno ili u paru, a temelje ga na proslim primjerima.

Interaktivna vjezba
« Otvori Scratch.
« Stvori novi projekt.
» Dodaj Sprite i Backdrop.
* Izradi svoj projekt koristeci blokove: Motion, Looks, Sound, dogadaj, Control, Body / Hand / Face
Sensing).
« Testiraj i pohrani svoj projekt.
* Prezentiraj svoj projekt u¢enicima u razredu. Raspravite. Medusobno vrednujte vase radove.

ZAKLJUCAK

MozZemo stvarati programe koji e traZiti pojedinosti, primjerice izraze lica. Mi stvaramo
program i mi odlucujemo na koji ¢e nacin racunalo reagirati na odredeni pokret. Prema
tome mozemo zakljuciti da ljudi kontroliraju sustave umjetne inteligencije.

« Pohrani svoj rad na e-portfolio razreda.

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+
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Scenarij poucavanja 11

Trajanje: 90 min

Teme Reciklirajmo zajedno !

umjetna inteligencija
strojno ucenje

Ucitelj vodi raspravu u kojoj se ucCenici prisjecaju i ponavljaju
naredbi i vjestine rada u Scratchu, te kako se uvjezbavaju modeli s

ClleUl pomocu Teachable Machine ekstenzije.

« dizajnirati i stvarati

jednostavne programe
- razumjeti koncept Najava cilja nastavnog sata:

varijable, definirati i i . L . S A
N Pazljivo upravljanje otpadom je iznimno vazna vjestina koju bi
korLSt't' varuabl.e L trebao imati svaki stanovnik naseg planeta. Danas éemo koristiti
Svojim programima Scratch i Teachable Machine kako bi kreirali pomoc¢nika za
« testirati modele vezane recikliranje.

Za prepoznavanje

Ishodi

* uvjezbavanje modela da
prepoznaje staklo, papir
i plastiku (koristeci web
kameru)
* kreiranje i testiranje
jednostavnih programa
koji koriste model
Teachable Machine i
,Video Sensing"
ekstenziju

AT Sufinancirano sredstvima
Bl programa Eurcpske unije
Erasmus+
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Ucitelj pokazuje, objasnjava i vodi ucenike u
prakti¢cnom radu:

* Idi na:
https://teachablemachine.withgoogle.com

« Uvjezbaj model da prepoznaje staklo papir i
plastiku s pomocéu web kamere

« Napravi novi projekt u Scratchu

 Dodaj Video Sensing ekstenziju

» Dodaj SPRITE/LIK (assistant) i povezane
blokove

« Kopiraj i zalijepi URL svojeg modela

« Dodaj novi sprite i povezane blokove

(E2E LA ER Pul your model URL herel

Train your own model to see glass vs. paper vs.
plastic, put it in here, and click the block!

when model detects

Here, if our model sees glass,

we have cur character say it's

g.laaa, and broadcast glass to the
in sprite.

/77777777

/77777777

ARTIE

switch costume to  plastic =

Temeljem danih primjera, u¢enici individualno
ili u paru kreiraju novi prakti¢ni rad.

* Idi na:
https://teachablemachine.withgoogle.com

» S pomocu web kamere uvjezbaj svoj model
da prepoznaje 2 ili 3 predmeta

» Napravi novi projekt u Scratchu

* Dodaj Video Sensing ekstenziju

» Napravi svoj projekt

» Testiraj i pohrani svoj projekt

* Prezentiraj svoj projekt u¢enicimau
razredu. Raspravite. Medusobno se
evaluirajte

» Pohrani svoj rad na e-portfolio razreda.

ZAKRIIICAK

Koristeci Scratch i Teachable Machine mozZemo stvoriti i koristiti vlastitog pomocnika za

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+

recikliranje.
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Trajanje: 90 min

Teme

« dizajniranje, stvaranje i
pisanje u vizualnom
programskom jeziku:
ideje, price i rjeSenja

problema raznih

stupnjeva slozenosti

* eksperimentiranje s Ul-

om

« implikacije za civilizaciju

vezane uz umjetnu
inteligenciju

Ciljevi

« dizajnirati, kreirati te
testirati jednostavan
chatbot

* razumjeti koncept
varijable, definirati ga te
koristiti varijable u
programima

Ishodi

« kreiranje i testiranje
jednostavnog chatbot
programa

.:’6'8.

Scenarij poucavanja 12

Cavrljajmo!

[zeadimo svog chatbota kOJL odgovara na pitanja. iz
zadane teme

Ucitelj vodi raspravu u kojoj se ucenici prisjecaju i ponavljaju
naredbe i vjeStine rada u Scratchu, kako se uvjezbavaju modeli s
pomocu Teachable Machine ekstenzije.

Mozemo li razgovarati s nasim raCunalima? Kako?
Koristi$ li chatbotove? Kako i kada?

Isprobaj chatbot:
http://talktothetrex.com je primjer dobrog bota. Razmislite, kako bi
mogli napraviti svoj chatbot?

Chatbot je software koji simulira ljudske razgovore s korisnicima
koristeCi tekstualne poruke u chatu. Najvazniji im je zadatak
odgovoriti na postavljena pitanja.

Najava cilja nastavnog sata:

Danas ¢emo kreirati chatbot koristeci Scratch
i Teachable Machine.

I Sufinancirano sredstvima
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Tem,e za, VOSPUGVIL:

Odluci o temi za svojeg chatbota. Odaberi nesto sto
dobro znas dovoljno dobro da bi odgovarao na pitanja
postavljena na temu. Moze biti mjesto, Zivotinja,
povijest, programski jezik, itd.

Razmisli koja pitanja bi mogla biti postavljena za tvoju
temu. Primjerice, pogledaj pitanja koja se ti¢u sova:

« Sto sove jedu?

» Gdje sove Zive?

* Koliko dugo sove zive?

» Kakve sve sove postoje?

+ Koliko sove mogu narasti?

Upute (koraci):

Idi na https://machinelearningforkids.co.uk/ u
pretrazivacu.

Klikni na ,Get started”.

Klikni na ,Try it now”.

Klikni na ,Projects” na vrhu izbore trake.

Klikni na ,+ Add a new project” gumb.

Imenuj svoj projekt i postavi ga tako da uci prepoznati
tekst. Klikni ,Create” gumb.

Klikni na svoj novi projekt na listi projekata.

Klikni na ,Train".

Klikni na ,+ Add new label”.

Utipkaj rije¢ koja sumira prvu stvar na tvojoj listi iz
drugog koraka zatim klikni na ,Add". Koristili smo
“hrana” kako bi sumirali pitanje poput “Sto sove jedu?”
Ponovi ovaj proces za sva pitanja na drugom koraku.
Nije vazno koje ¢es rijeci izabrati, vazno je da ih
razumijes.

Klikni na ,+ Add example”.

Ml Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
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« Utipkaj primjer pitanja koji bi se mogao postaviti na temu.

« Klikni na ,Add” u bucket.

* Ponovi radnju tako da imas pet primjera pitanja.

* Ponovi radnju tako da imas pet primjera in every bucket.

« Kliknu nalink ,,< Back to project”.

« Klikni na ,Learn & Test”.

« Klikni na ,Train new machine learning model”. Ako imas dovoljno primjera, racunalo ¢e poceti kako
prepoznati pitanja s pomocu danih primjera.

* Pricekaj da uvjezbavanje zavrsi. To moze potrajat nekoliko minuta. Biti ¢e dovrseno kada na
statusnoj traci pise ,Available”,

« Klikni na link ,,< Back to project”.

« Klikni na ,Make”.

« Klikni na ,Scratch 3"

« Klikni na ,Open in Scratch” gumb.

« Otvori ,,Owls project” predlozak. Klikni na ,,Project templates” i pronadi ,Owls” na listi predlozaka.

» Odaberi ovaj izrezak skripte, ali jos nemoj nista prilagati. Pazi da odaberes ,owl says" za naranc¢asti
blok.

* Dupliciraj to ¢etiri puta i spoji ih zajedno. Na to klikni desnom tipkom misa i odaberi ,,Duplicate”.

» Nadopuni svaku kopiju bloka. Povuci oznaku za jedno od svojih pitanju u gornji prostor i utipkaj
odgovor u donji dio prostora.

* Povuci ovaj novi blok u zeleni blok koji je pripremljen za ovo. Obrisi ,Sorry. | haven't been taught
anything yet.” blok i zamijeni ga svojim novim komadom skripte.

» Nacrtaj svoj chatbot. Nacrtaj neki lik. Ako svojem liku das kostime, mozes ga animirati kada prica.

« Testiraj svoj chatbot! Klikni na zelenu zastavu i postavi mu pitanje.

* Prezentiraj svoj projekt u¢enicima u razredu. Raspravite. Medusobno se evaluirajte.

* Pohrani svoj rad na e-portfolio razreda

ZAKLJUCAK

Chatbot je software koji simulira ljudske razgovore s korisnicima koristeci tekstualne poruke u
chatu. Najvazniji im je zadatak odgovoriti na postavljena pitanja.
MozZemo napraviti chatbot koristeci Scratch i Teachable Machine.
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Trajanje: 90 min

Teme

« dizajniranje, stvaranje i
pisanje u vizualnom
programskom jeziku:
ideje, price i rjeSenja

problema
+ eksperimentiranje s Ul-
om

« implikacije za civilizaciju

vezane uz umjetnu
inteligenciju

Cilj
« dizajnirati, stvarati i
testirati jednostavne
programe
* razumjeti koncept
varijable, definirati ga te
koristiti varijable u
programima

Ishodi

« kreiranje i testiranje
pametnog uredaja za
pametan dom

-

X 3

& «
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@

Scenarij poucavanja 13

Pametni dom

Ucitelj vodi raspravu u kojoj se ucenici prisjecaju i ponavljaju
naredbe i vjeStine rada u Scratchu.

UCitelj zapocCinje raspravu:

Koristimo li pametne uredaje svaki dan?
Sto su pametni uredaji?

Zasto ove uredaje zovemo pametnima?
Mogu li kuce biti pametne?

Koje su kuce "pametne"?

Pametan dom se odnosi na pogodan nacin postavljanja aparata i
uredaja u domu koji se mogu kontrolirati automatski ili iz
udaljenosti koristeci internetsku konekciju, mobitele ili druge
umrezene uredaje.

Najava cilja nastavnog sata:

Danas ¢emo kreirati pametne uredaje kao dio pametnog doma
koristecCi Scratch.

AT Sufinancirano sredstvima
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Upute (koraci):

Svjetiljka:

Susilo za kosu:

=t
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when clicked

switch costume to lamp-off «

EEU8 Enter your command JETGEYT
it CUEUE R Turn on the fan then

R, o when | receive tumn-lamp-off =

it answer = (@QUGELIUERICY] then switch costume to lamp-off =

broadcast tum-fan-off =

if CUET R Turn on the lamp then

when | receive turn-lamp-on «

broadcast tum-lamp-on ¥

switch costume to lamp-on «

EUETT R Turn off the lamp then

Prezentiraj svoj projekt u¢enicimau

razredu. Raspravite.

Medusobno vrednujte svoje radove.
Ventilatar Pohrani svoj rad na e-portfolio razreda.

when | receive turn-fan-on ~

o 0 @D

repeatuntl. on = @

next costume

when clicked

set onvw tn@

ZAKLJUCAK
Pametna kuca odnosi se na prikladnu kuénu postavu u kojoj mogu biti
aparati i uredaji kojima se automatski upravlja daljinski s bilo kojeg
mjesta s internetskom vezom pomoc¢u mobilnog telefona ili drugog
umrezenog uredaja.

Sufinancirano sredstvima
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Trajanje: 90 min

Teme

« dizajniranje, stvaranje i
pisanje u vizualnom
programskom jeziku:
ideje, price i rjeSenja

problema
+ eksperimentiranje s Ul-
om

« implikacije za civilizaciju

vezane uz umjetnu
inteligenciju

Ciljevi
* razumjeti definiciju
programa i Sto program
moze
 upoznati Codey Rocky i
njegove znacajke
« savladati osnovama
programa mBlock 5 i
nauciti kako ugitati
programe

Ishodi

 osmisljavanje, kreiranje i

testiranje jednostavnog
programa u grafickoj
okolini

.:’6'8.

Scenarij poucavanja 14

Upoznajmo Cody Rocky-a

Ucitelj predstavlja Codey Rocky-a: on je sitan, no svestran robot.

Ucitelj moZe demonstrirati znaajke Codey Rockyja s pomocu
videa.

Ucitelj takoder moze ucitati programe na Codey Rocky unaprijed i
ucCiniti da robot ispunjava zadatke kao Sto su izbjegavanje
prepreka, pracenje linija i drugo.

Pitanja za raspravu:

Mozes li se sjetiti nekih robota osim Codey Rockyja?
Za §to se koriste ti roboti?

Kako ti roboti mogu razumjeti nase upute?

Najava cilja nastavnog sata:

Cilj ove lekcije je razumjeti koncept programa i $to oni mogu raditi,
kao i osnove programa Codey Rocky i mBlock 5.

D Sufinancirano sredstvima
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Ucitelj objasnjava:

Program je umjetni jezik koji koristimo kako bi rekli robotima Sto da rade. Upute koje je potrebno
izvrsiti prikazujemo kao naredbe koje su dio programa.

Zatim ug¢itamo program u robota i omogué¢avamo mu da radi svakojake stvari koje smo isprogramirali.

Writing programs

Implement

Pitanja za raspravu:

Znate li sada Sto je odgovor?

Koja je tajna Codey Rockyja?

Zelite li napisati kod i ugitati ga u Codey Rocky?

Ucitelj objasnjava:

Codey Rocky je edukativni programibilan robot. MozZete koristiti softver kako bi programirali robot,
upravljajuci njime tako da radi razne stvari. Takoder je i dobar prijatelj koji moze pomodi djeci da nauce
programirati. Uz mBlock 5, djeca mogu savladati osnove programiranja i razviti logi¢ko razmisljanje
kao i racunalno razmisljanje. Osim toga, Codey Rocky podrzava tehnologije kao Sto su Ul i loT koji
izlazu djecu najnovijim tehnologijama.

Codey: Kao mozak robota, Codey je opremljen raznim senzorima i programibilnim blokovima. Moze
raditi samostalno ili zajedno s Rockyjem kako bi mogao uraditi vise zadataka. Sada uzmite svoje
Codeyije. Pogledajmo kakve senzore ima.

M Sufinancirano sredstvima
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Feature Block Name Applications and Core Functions
TR: feansimt er ol TH. [Facilitates communication between Codeys
Input ImREnEE fand remote controls
Gear potentiometer|A djusts the input signals
Giyroscope IDetects how Codey moves and the angles.
Buttons can be programmed to control the facial
Buttons Exprlfssmns__ motions, and sounds of Codey
Input ocky.
Light Sensor [The sep_mr is used to measure the volume of
sounds n the surrounding environments.
Sound Sensor [The sensor 1s used to measure the light
' ) intensity of surrounding environments.
Speaker [The sensor can be programmed to play music.
Output RGB indicator  |The indicator can glow in ditferent colors.
LED matrix [The images, texts and time displayed on the
screen sereen are all customizable.

Rocky sluzi kao postolje Codeyja. Daje dodatne moguénosti Codeyju kao sto su izbjegavanje prepreka,
prepoznavanje boja, pracenje linijaidr.

\ IR Color Sensor

Features Name Applications

The IR Color Sensor integrates a color sensor, a
grayscale sensor, an IR proximity sensor. By
Input IR Color Sensor toggling the IR Color Sensor, you can make
Codey Rocky perform a variety of fun tasks, like
iding obstacl lowing lines and more.

Input Maotor The motor is used to control the motion of Rocky.

O mBlock 5

mBlock 5 je alat za programiranje koji podrzava Python programske jezike koji su temeljeni na blokovima.
Razvijen je na temelju Scratch 3.0, open-source alata za softver kojeg su zajedno razvili MIT i Google.
Koriste¢i mBlock 5, mozete napisati programe koji govore Codey Rockyiju ili drugim robotima da rade sto
god vi zeljeli. Cak mozete i iskoristiti softver kako bi napravili price, igre i animacije koje su zabavne i
jedinstvene. Nadalje, mBlock 5 izlaZe djecu tehnologiji poput Ul, dubokog u¢enja uvjezbavanja modela.
Ukratko, mBlock 5 je jedna od najboljih opcija za programere pocetnike.

Neka uéenici otvore mBlock 5 PC i objasnite im sucelje.

Sufinancirano sredstvima
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Sucelje za pokretanje:

s
— =
‘ on
G|, ..

Stage Blocks area Script area

1. Stage (pozornica): U ovom podrucju mozete prikazivati projekte, spajati uredaje, ucitavati
programe, dodavati likove te pozadine

2. Blocks area : Ovdje mozete pronaci potrebne blokove po boji ili kategoriji

3. Script area: U ovaj dio povlacite blokove iz programa

4. Device/Sprites/Backgrounds Setting area (podrucje za postavljanje uredaja, likova i pozadina):
Ovdje mozete pronadi potrebne uredaje, likove i pozadine

Zadatak za ucenike:

Neka ucenici vjezbaju kako uciniti da se Codey Rocky krece kako su ga isprogramirali

1. Spojite se na racunalo: Spojite Codeyja na racunalo preko USB kabla. Zatim ukljucite Codeyja.
2. Odaberite serijski port: Otvorite mBlock 5, pritisnite Connect i odaberite ispravni serijski port.

M Sufinancirano sredstvima
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3. Iskoristite mBlock 5 kako bi napravili dio programa kao ispod:

when button {! A~ ispressed |

&L  move forward at power @ % for o secs

4. Ucitajte program na Codey

1
|

5. lzvadite USB kabel i postavite Codey Rocky na stol. Pritisnite tipku A i opazite kako Codey Rocky reagira.
Neka ucenici rijeSe gornje zadatke tako da napisSu programe, radeci u paru.

O dogadajima

IzloZite uéenike konceptu dogadaj. Recite im na $to se odnosi termin dogadaj. Na primjer: Kada je mra¢no i
udemo u sobu, moramo ukljugiti svijetlo. Kako bi upalili svijetlo, moramo pritisnuti gumb za svijetlo. U ovom
sluéaju, pritisak gumba je dogadaj i to da je svijetlo upaljeno je rezultat.

Pozovite u¢enike da odigraju igru koja ¢e im pomoci u shvacanju koncepta.

f

o
S
% Igrajmo drustvenu igru s Codey Rockyjem
2 Pravilaigre:
€ Podijelite ucenike u 3ili 4 grupe.
\g Nacrtajte neke oblike na plogi, primjerice trokut, krug, kvadrat i zvijezda.
\f} Definirajte 3ili 4 dogadaj:
= Kad stavite ruku na trokut;
Kad stavite ruku na krug;
Kad stavite ruku na kvadrat;
Kad stavite ruku na zvijezdu;
Ta ¢etiri dogadaj ¢e aktivirati slijedece akcije:
Kad stavite ruku na trokut —druga grupa uéenika ustane;
:rj Kad stavite ruku na krug —c¢etvrta grupa uéenika ustane;

Kad stavite ruku na kvadrat —prva grupa u¢enika ustane;
Kad stavite ruku na zvijezdu —treca grupa uc¢enika ustane;

Sufinancirano sredstvima
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Proceduraigre i priprema za poduc¢avanje:

Nacrtajte oblike na plocu.

Podijelite uéenike u grupe i neka se pripreme za igru.

Postavite ruku na nasumiéni oblik i provjerite jesu li u¢enici reagirali kako su trebali.

Ako su uéenici reagirali kako je bilo o¢ekivano, postavite ruku na drugi oblik. Ako uéenici ne uspijevaju reagirati
kako bi trebali, trebate ponoviti pravilaigre.

Ponavljajte igru nekoliko puta i ubrzajte proces mijenjanja oblika.

Dajte kratak pregled: U ovom slu¢aju, ruka sluzi kao dogadaj. Kada ruka pokazuje prema odredenom obliku,
odredena grupa uc¢enika bi se trebala dici.

Zadatak 1:
Naucite postavljati dogadaj. Ispisite programe kako bi u¢inili da Codey Rocky mijenja izraze lica na temelju
evenata. (kada je gumb A/B/C pritisnut).

Zadatak 2:
Ispisite programe kako bi uginili da Codey Rocky reagira na dogadaj (kada je gumb A/B/C pritisnut). Na primjer da
mijenja izraz lica ili radi razli¢ite zvukove. Neka si ué¢enici medusobno pokazu projekte.

Primjeri:

Od ucenika se o¢ekuje da podijele svoje projekte s ostatkom razreda i da daju odgovore na slijedeca pitanja:
O ¢emu je tvoj projekt?

Jesi li zatekao koji problem?

Kako siih rijesio?

ZAKLJUCAK

Program je umjetni jezik koji koristimo kako bi rekli robotima Sto da rade. Prevodimo nasSe upute u dio programa. Zatim ucitamo
program u robota i omoguc¢avamo mu da radi svakojake stvari koje smo isprogramirali.

Sucelje mBlock 5 sastoji se od: Stage area, Blocks area, Scripts area, Device/Sprites/Backgrounds Setting area.

Dogadaj je pocetak dijela programa. Kad pisete programe, prvo morate odabrati dogadaj.

Sufinancirano sredstvima
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Trajanje: 90 min

Teme

« dizajniranje, kreiranje i
pisanje u vizualnom
programskom jeziku:
ideje, price i rjesenja

problema raznih
stupnjeva slozenosti
+ eksperimentiranje s Ul
« implikacije za civilizaciju
vezane uz Ul

Ciljevi

* razumjeti koncept
sekvence i petlje
evenata kako bi izradili
gumbe koji bi radili kako
mi zelimo

Outcomes

» osmisljavanje, kreiranje i
testiranje jednostavnog
programa u grafickoj
okolini kako bi izradili
animacije

.:’6'8.
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Codey Rocky upoznaje
slijed naredbi i petlje

UCitelj zapocCinje raspravu:

Sto je ,dogadaj*?

Mozes li se prisjetiti nekih dogadaj/evenata u svakodnevnom
Zivotu?

Koje smo dogadaj koristi u prosloj lekciji?

Jednostavni odgovori:

Dogadaj je radnja koja moze zapoceti stvari.

Pritiskanjem gumba mozemo upaliti zarulju.

U ovom je sluc€aju pritiskivanje gumba dogadaj, dok je upaljena
Zarulja rezultat.

dogadaj koriSteni u posljednjem nastavnom satu ukljucuju:
pokretanje programa, pritiskanje A/B/C gumba.

Koji su koraci stavljanja mlijeka u frizider?

Objasnite uc¢enicima:

Kako bi stavili mlijeko u frizider morate poduzeti slijedeée korake:
otvori frizider, stavi mlijeko unutra i zatvori frizider.

Mozes li se sjetiti neke druge radnje koja ima odredeni
redoslijed?

Najava cilja nastavnog sata:

Cilj ovog nastavnog sata je upoznati se s konceptom sekvence i
petlje i razviti program koji ih koristi.

Sufinancirano sredstvima
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Sto su sekvence (slijed naredbi) i petlje?

Ucitelj objasnjava:

Kada programiramo blokove poslagujemo u odredenom redoslijedu od gore prema dolje. Na ovaj nacin

roboti mogu pratiti korake i uspjesno izvrsiti zadatak. Ovaj niz koraka nazivamo sekvencom.

Kako nastaju animacije?

U tradicionalnoj animaciji su animatori animirali prateci ove korake:

Prvo su stavili stati¢ni prizor kao pozadinu i preko toga su stavili novi papir.

Animatori bi zatim napravili skoro identi¢an obris, crtez se minimalno mijenjao. Zatim bi napravili isti
korak sve dok ne dovrse niz slika koje se minimalno razlikuju. Zatim bi iznimno brzo prelistali papire i
time dobili animaciju. Koristedi isti princip koristimo blok ,show image () for () secs" u nasem
programu kako bi animirali animacije.

Prvi zadatak: Namigivanje
Kreiraj animaciju koristeci blok ,show image () for () secs". Metoda je jednostavna: koristi sliku bloka
kao bazu, dupliciraj blok, malo promijeni sliku. Ponovi korake i poslozi blokove u sekvencu.

Dhthon [0S &

show image m for o secs
show image [ gl for (@) secs
show image [ ] for €)) secs

Drugi zadatak: Rastuce drvo

show image [ for @) secs
iz show image [[llES for @) secs
show image [[ilES for @) secs
show image [l for @) secs
show image [y for @) secs
show image [JlFE=a for ((B) secs

show image m for @ secs

Sufinancirano sredstvima
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Treci zadatak: Hodanje

] showimage L o € secs
show image |3l for @) secs
show image [ §ilil for @) secs
show image [E 3 for @) secs
show image i3l for @) secs

show image [l 3l for @B secs
show image [l 9l for @B secs
show image [l for @) secs
show image [ for @) secs
show image [Jlitg for @B secs
show image [l for @B secs
show image [l : for @) secs

Ucenici mogu demonstrirati dobre projekte. Kada demonstriraju, odgovaraju i na pitanja svojih
suucenika.

O petljama

U programskim jezicima petlje dozivljavamo kao niz uputa koje se trebaju ponavljati. Kada
piSemo programe mozemo koristiti ,Repeat” blok kako bi zamijenili upute koje se moraju
ponavljati, a time ¢e nas program biti uredan i koncizan. Koristeéi ,Repeat” blok, mozemo
napraviti zabavne projekte.

Petlje se koriste za beatove u glazbi i olakSavaju nam igranje igrica. U programiranju se
»Repeat” blok ¢esto koristi kako bi kod bio uredniji. Koristedi ,Repeat” blok, Codey Rocky moze
ponavljati izvadanje sekvence. Kada se ,Repeat” blok jednom iskoristi, brojimo ga kao jedan

ciklus ili ponavljanje .

Cetvrti zadatak: Kruh ne moze skociti

show image m for o Secs

play sound jump =

G showimage m for o secs
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»Infinite Loop“ je dio koda koji se beskona¢no ponavlja. Poblize pogledaj ,,Forever blok.
Nema kvrgu na kraju, sto znaci da ne mozes dodati blok na kraj. To znaci da ¢e se ,Forever*
blok beskrajno izvoditi. Koristeci ,Forever blok, mozes napraviti projekte koji su zanimljivi i
zabavni.

Peti zadatak: Kruh moze skociti

E2 playsound jump ~

T & showimage [l for @) secs

=3

.

Sesti zadatak: Animacija

Dizajniraj dvije animacije. Svakoj animaciji daj odredeni dogadaj (pritisni gumb). Za
programiranje jedne animaciju koristi ,Repeat” blok, a za drugu koristi ,Forever” blok.
Vase animacije mogu imati pricu, jedna moze biti ,Kruh koji ne skac¢e dok druga moze biti
,Kruh koji skace“, dvije animacije mogu biti medusobno nezavisne.

Ucenici mogu demonstrirati dobre projekte. Kada demonstriraju, odgovaraju i na pitanja
drugih ucenika.

=

ZAKLJUCAK

Sekvenca (niz naredbi) se odnosi na niz koraka koje je potrebno poduzeti kako bi se izveo neki zadatak.
Petlja u programiranju predstavlja repeticiju odredenog dijela koda.
,Forever” blok koristimo za beskonacno ponavljanje koda.

|'1+Jr|o://erosm us-artie.eu

54

M Sufinancirano sredstvima
Bl programa Eurcpske unije
Erasmus+

/77777777



|'1Hp://erosmus—o1r+ie.eu

95

Trajanje: 90 min

Teme

dizajniranje, kreiranje i
pisanje u vizualnom
programskom jeziku:
ideje, price i rjesenja

problema raznih

stupnjeva slozenosti

* eksperimentiranje s Ul

« implikacije za civilizaciju

vezane uz Ul

Ciljevi
* razumjeti koncept
uvjetaiBooleovih
operatora
* koristiti uvjetovnih
blokova kako bi se
izvrsili zadaci
« identificirati senzor za
boju, svijetloi
infracrveni senzor

Ishodi

» osmisljavanje, kreiranje i
testiranje jednostavnog
programa u grafickoj
okolini kako bi izradili
animacije

.:’6'8.

Scenarij poucavanja 16

Codey Rocky vozi
sigurno i odgovorno

UCitelj zapocCinje raspravu:

Sto je uvjet?

Donosimo li odluke svakodnevno?

Kakve odluke?

Jednostavan odgovor:

Svaki dan donosimo odluke o onome $to ¢emo nositi: laganiju ili
toplu odjeéu. Odluku donosimo na temelju vremenskih uvjeta.

Mogu li roboti donositi odluke?
Mogu li roboti osjetiti svoju okolinu?

Najava cilja nastavnog sata:

Cilj ovog nastavnog sata je razumjeti $to su uvjeti, upoznati i
koristiti senzore Codey Rockyja kako bi izvrSili odredene zadatke.

I Sufinancirano sredstvima
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Ucitelj objasnjava:

Uvjet se odnosi na upute koje ovise ako je nesto istinito ili neistinito. Upute ¢e izvrsene ako je iskaz
istinit, a ako je neistinit, upute nece biti izvrSene. U uvjetnom bloku, je heksagonalna rupa, uvjetni
kod se stavlja u tu rupu.

Heksagonalni blokovi daju Booleove vrijednost (dvije moguce vrijednosti su istinito i neistinito).
Booleova varijabla ima samo dvije vrijednosti, 1 (istinito) i O (neistinito). Ako je iskaz istinit
Booleova varijabla ¢e imati vrijednost 1 (istinito). U suprotnom slugaju vrijednost ce biti (neistino).
Dakle, heksagonalne blokove zbog ovih ¢injenica nazivamo i Booleovim blokovima.

Igra: Uvjetna kutija

Ucitelj ¢e podijeliti komadice papira. Na njih napiSite uvjetne izjave. U¢inite vase izjave
prepoznatljivima. Ovo su neki od primjera: ako imas dugu kosu; ako nosis naocale; ako si obucen u
crno; ako uimenu imas slovo ,A* ; ako si roden u lipnju; ako netko digne ruke. Nemojte komplicirati
vase iskaze, primjerice, ako imas neparan broj vlasi na glavi jer te tvrdnje nece biti ispravne.
Presavij papir i stavi ga u kutiju.

Prati upute ucitelja i iz kutije uzmi list papira. Otvori ga, procitaj ga naglas i donesi odluku. Ako je
uvjetniiskaz istinit, izvrsi radnju, a ako nije, preskogi listic.

Presavij papir i vrati ga natrag u kutiju. Vrati se na mjesto ili predaj kutiju drugom uceniku.

Prije programiranja moramo locirati senzor za boje
Na prednjem donjem dijelu Rockyja postoji niz senzora: senzor za boje. Grayscale senzor,
infracrveni senzor za blizinu i drugi

Infrared Color Sensor

The Color Sensor is in the middle. It
can identify multiple colors, like red,
green and blue.

Prvi zadatak: Utrka
Kreiraj i testiraj program:

M Sufinancirano sredstvima
Bl programa Eurcpske unije
Erasmus+

/77777777



|'n“r|o://erosm us-artie.eu

97

RS
p ®
< ARTIE g!?,

Ako Codey Rocky vidi mahanje zelene zastave, on ¢e startati maksimalnom brzinom.

Kada se pritisne gumb A, Codey Rocky se priprema na startnoj liniji (reproduciraj zvuk).

Ako detektira zelenu boju Codey Rocky ¢e krenuti naprijed punom brzinom.

RGB LED ¢e zasvijetliti crvenom bojom ako program donese odluku koja se temelji na nekoj situaciji.
Ako Codey Rocky identificira crveni predmet, pomaknuti ée se nazad.

Ucenici mogu demonstrirati dobre projekte. Kada demonstriraju, odgovaraju i na pitanja svojih
suucenika.

Infracrveni senzor je u senzoru za boju (lijeva strelica indicira infracrveni primatelj, a desna
infracrveni odasiljatelj). S pomocu infracrvenog senzora Codey Rocky moze izbjegavati prepreke.
Moras paziti da senzor za boje bude okrenut na pravu stranu, u suprotnom nece detektirati
prepreke.

—
-
; &

Drugi zadatak: Izbjegavanje prepreka

Napravi i testiraj program:

Kada ¢e doci do prepreke Codey Rocky ¢e je izbjeci i mic¢e se naprijed.

Stavi neku prepreku ispred Codey Rockyja.

Ako Codey Rocky detektira prepreku i ako se pritisne gumb A, on ¢e se okrenuti za 90 stupnjeva,
krece naprijed, zatim se za 90 stupnjeva okrece lijevo i krece za naprijed velikom brzinom.

Ako Codey Rocky ne moze detektirati nesto ispred sebe, kretati ¢e se naprijed najvecom brzinom.
Dopusti Codey Rockyju daimaizraze lica i da proizvodi zvuk kada dode do prepreke.

Ucenici mogu demonstrirati dobre projekte. Kada demonstriraju, odgovaraju i na pitanja svojih
suucenika.

Na donjem desnom kutu Codeyja je crna toc¢kica. Crna tocka je senzor za svijetlo. Koristi se za
mjerenje intenziteta svijetlosti u njegovom okruzenju. Na sredini Codeya mozes naci RGB indikator.
Moze sjajiti u bojama.

..........
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Na dva nac¢ina mozemo pristupiti vrijednosti senzora za svijetlo:
Kada je uredaj spojen, stavite kvacicu na blok ,ambient light intensity” kako bi prikazali

vrijednost.

— =

@ Action
BZ ambient light imensity ([IEI

@ Sensor {58 ambient light intensity
&

g b
@ Control & shaking?

Osim toga mozete vidjeti skriptu prikazanu ispod i njume prikazati vrijednost na Codeyjevom
LED ekranu. Programe koji su prikazani iznad ucitaj na Codeyja. Primjeti kako se vrijednost
mijenja u obje spomenuti instance.

farever

E show Eambient light intensity until done

Mi svakodnevno usporedujemo vrijednosti. Odluke temeljimo na rezultatima usporedbe.
Razlicite odluke vode prema razli¢itim radnjama. Na primjer, "Ako je moja temperatura 38
stupnjeva, moram ici lije¢niku." Temeljeci se na vrijednosti termometra mi donosimo odluku ako
je potrebno ici lije¢niku.

Slicno tome mozemo koristiti ,Comparison Operators“ u mBlock 5 kako bi usporedili dvije
vrijednosti. Operatori za usporedbu uklju¢uju: < operator, = operator i > operator.

Comparison Implication Example
Operators
Less than The ambient light intensity value is
less than 20.
) The ambient light intensity value
Equality equals 20.

del

Greater than The ambient light intensity value is

greater than 20.
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Tredi zadatak: Tunel

Kreiraj i testiraj program:

Kada ulazi u mrac¢an tunel, Codey Rocky pali svijetla i usporava.

Stavi komadic¢ crnog papira na senzor za svijetlo Codey Rockyija.

Kada se pritisne gumb A, Codey Rocky ¢e se kretati naprijed najve¢om brzinom.

Ako je intenzitet svijetla manji od 20, Codey Rocky ce ukljuciti svoj bijeli RGB indikator i
sporije ¢e se voziti.

Ucenici mogu demonstrirati dobre projekte. Kada demonstriraju, odgovaraju i na pitanja
svojih suucenika.

ZAKLJUCAK

U programskim jezicima, uvjeti su naredbe cije izvrsavanje ovisi o istinitosti ili
neistinitosti tvrdnje.
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Trajanje: 90 min

Teme

« dizajniranje, kreiranje i
pisanje u vizualnom
programskom jeziku:
ideje, price i rjesenja
problema raznih
stupnjeva slozenosti
* eksperimentiranje s Ul
(Umjetnom
Inteligencijom)
« implikacije za civilizaciju
vezane uz Ul

Ciljevi

* razumjeti koncept
uvjetai Booleovih
operatora

» koristiti uvjetovnih

blokova kako bi se
izvrsili zadaci

« identificirati senzor za

boju, svijetlo i

infracrveni senzor

Ishodi

» osmisljavanje, kreiranje i
testiranje jednostavnog
programa u grafickoj
okolini kako bi izradili
animacije

.:’6'8.

Scenarij poucavanja 17

Codey Rocky upoznaje funkcije

UCitelj zapocCinje raspravu:

Pranje kose ima tri koraka: Samponiranje kose, masaza vlasista
kako bi napravili pjenu i na kraju ispiranje pjene. Ali Sto ako ne
iskoristimo pojam ,pranje kose" kako bi opisali ovaj niz koraka,
kakva ¢e onda biti situacija?

Mi svakodnevno nazivamo radnje i taj se naziv referira na cijeli
niz koraka koji su potrebni da se radnja izvrsi.

Kada cijelom nizu radnji damo naziv poput "prati kosu", situacija
je slijedeca:

Kada te prijatelji pozovu van, a ti joS moras oprati kosu, reci ¢eS:
"ldem oprati kosu. Cekajte."

Koristimo jednostavnu frazu za cijeli niz radnji. To nazivamo
funkcijom.

U programiranju, funkcija se odnosi na niz naredbi u kodu. Kako
bi napravili funkciju, prvo joj moramo dati ime. Iduci korak je
definiranje funkcije, a to se moze napraviti tako da u nju
dodajemo naredbe.

Najava cilja nastavnog sata:

Cilj ovog nastavnog sata je shvatiti $to su funkcije i definirati ih
dodavanjem naredbi.
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Napravi funkciju za pokretanje Codey Rockyja i pripazi da se funkcija automatski pokrene kada
se Codey Rocky upali.

Otvori mBlock 5 i spoji Codeyija sa softwareom. Prati upute i izvrsi izazov.

Klikni na ,My Blocks* u traci s kategorijama i odaberi ,Make a Block".

® \ariables
® My Blocks

@ Infrared

Zatim ,definiraj“ blok za pokretanje koji ¢e se pojaviti u podrugju za skripte.

Koje naredbe se trebaju izvrsiti kada se Codey pokrene? Dizajniraj programe unutar bloka za

pokretanje.

Nakon definiranja funkcije mozZete je direktno koristiti tako da dodate blok za pokretanje ispod
bloka za dogadaj kada se Codey pokrece.

Unaprijedi ogledni projekt. Mozes promijeniti animaciju ili zvuk.

Odaberi jednu od ponudenih slika i preradi je po zelji. Koristeci sliku napravi svoju animaciju.

Sufinancirano sredstvima
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Drugi zadatak:
Zamisli da je Codey Rocky zastitar. Patrolira hodnicima zgrade kako bi zastitio svu imovinu.

Trenutno patrolira na prvom katu.
Kreiraj program u kojem Codey Rocky prati crne linije kao sto je prikazano ispod.

—

Napravi funkciju i daj joj naziv ,kvadrat®.

define Square

Vjerojatno ¢es trebati koristiti slijedece blokove.

&= move forward at power @ % for o secs

Probaj procijeniti koliko Codeyju treba vremena da prode linije u obliku kvadrati¢ai linije
koja ih povezuje.
* Izmjeri duzinu jedne stranice kvadrata.
* Izmjeri duzinu pravca koji ih povezuje.
* Izracunaj koliko vremena je potrebno da se Codey prode kvadrat .
* Izra¢unaj koliko vremena je potrebno da se Codey prode liniju koja spaja kvadrate.
« Izracunaj Codeyevu brzinu (u sekundama). (Na primjer, ako je Codey Rocky programiran
da se krece naprijed brzinom na 50% snage za jednu sekundu, koja je onda udaljenost
voznje?)

Iskoristi funkciju kvadrat dva ispod bloka za dogadaj kada se pritisne ,A”.

Sufinancirano sredstvima
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Biljeske

* Prvi korak je izmjeriti duljinu i Sirinu puta. S pomocu tih mjera moramo zakljuciti koliko vremena je
Codeyu potrebno da prode rutu.

« Codey koristi DC( istosmjerni) motor. Bududi da Codey ne moZe najpreciznije pratiti linije i skretati,
u redu je ako otprilike prati put.

» Codey Rocky je programiran da se kre¢e prema naprijed i da skrec¢e desno. Nakon Sto ponovi to
ponasanije ¢etiri puta, vratiti ¢e se na pocetnu poziciju.

» Bududi da se na putu nalaze dva kvadrata, potrebno je koristiti funkciju kvadrat dva puta.

Ucenici mogu demonstrirati dobre projekte. Kada demonstriraju, odgovaraju i na pitanja svojih
suucenika.

Treci zadatak:
Codey Rocky dolazi na drugi kat. Ima vise prostorija i ruta je kompleksnija.
Dizajniraj program koji ¢e Codeya provesti po crnim linijama kao Sto je prikazano.

HHp://erosm us-artie.eu

Potrebno je napraviti dvije funkcije, ,gornji kvadrat®i ,donji kvadrat®.
Probaj procijeniti koliko Codeyju treba vremena da prode linije u obliku kvadrati¢ai linije koja ih
povezuje.

* Izmjeri duzinu jedne stranice kvadrata.

* Izmjeri duzinu pravca koji ih povezuje.

* Izracunaj koliko vremena je potrebno da se Codey prode kvadrat .

* Izra¢unaj koliko vremena je potrebno da se Codey prode liniju koja spaja kvadrate.

« Izracunaj Codeyevu brzinu (u sekundama). (Na primjer, ako je Codey Rocky programiran da se

krece naprijed brzinom na 50% snage za jednu sekundu, koja je onda udaljenost voznje?)

Iskoristi funkciju kvadrat dva ispod bloka za dogadaj kada se pritisne ,A”. Koristite blok za ponavljanje
kako bi vam blok bio koncizan.

Savjet
« Nemojte zaboraviti koristiti dvije funkcije (,gornji“ i ,donji“ kvadrat) u svom kodu.
* Izmjerite duljinu i Sirinu puta. S pomocu tih mjera moramo zakljuciti koliko vremena je Codeyu
potrebno da prode rutu.

Sufinancirano sredstvima
programa Europske unije
Erasmus+



=

|'1+er://erosm us-artie.eu

64

RS
i «
<J ARTIE :‘.,

« Codey koristi DC( istosmjerni) motor. Buduci da Codey ne mozZe najpreciznije pratiti linije i
skretati, u redu je ako otprilike prati put.

» Codey Rocky je programiran da se krece prema naprijed i da skre¢e desno. Nakon sto ponovi to
ponasanje ¢etiri puta, vratiti ¢e se na po¢etnu poziciju.

 Bududi da se na putu nalaze dva kvadrata, potrebno je koristiti funkciju kvadrat dva puta.

* Ima vise nac¢ina prema kojima mozemo osigurati Codeyju da prati put kao sto je prikazano.
MozZete probati samostalno shvatiti Sto je potrebno napraviti ili dovrsite zadatak koristeci
pseudokod:

Bottom square When button A pressed

bottom square

fi d
move forward Txave Toiwar move forward
1second Repeat | 1second Repeat Repeat
1second
four four two
. times times HRpersquare times
turn right by 20° turn left by 20° oS e

1 second

Ucenici mogu demonstrirati dobre projekte. Kada demonstriraju, odgovaraju i na pitanja svojih
suucenika.

ZAKLJUCAK

U programiranju, funkciju definiramo kao posebno programiran blok. Funkcija se odnosi

na niz naredbi koje se mogu koristiti i ponavljati.
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Trajanje: 90 min

Topic

« dizajniranje, kreiranje i
pisanje u vizualnom
programskom jeziku:
ideje, price i rjesenja
problema raznih
stupnjeva slozenosti
+ eksperimentiranje s Ul
(Umjetnom
Inteligencijom)
« implikacije za civilizaciju
vezane uz Ul

Ciljevi
* razumijeti koncept
uvjetaiBooleovih
operatora
* koristiti uvjetovnih
blokova kako bi se
izvrsili zadaci
« identificirati senzor za
boju, svijetloi
infracrveni senzor

Ishodi

+ osmisljavanje, kreiranje

i testiranje jednostavnog

programa u grafickoj
okolini kako bi izradili
animacije

.:’6'8.

Scenarij poucavanja 18

Kamen, Sakre i papir!

UCitelj najavljuje temu i zapocinje raspravu:

Zamisli da je varijabla kutija. U kutiju mozemo staviti neku
vrijednost i zamijeniti je kada god to pozelimo.

Kutija funkcionira kao alat koji prati rezultat za vrijeme natjecanja.
Tijek trajanja natjecanja, rezultati se mijenjaju. Vazno je pratiti
rezultat i mijenjati vrijednosti.

U raCunalnom programiranju, varijabla je lokacija za
pohranjivanje koja je spojena s odabranim imenom. Kada se
varijabla kreira, raCunalo Ce ju pohraniti na posebnu lokaciju i toj
Ce lokaciji dati simboli¢no ime. Koristeci ime te varijable, programi
mogu ucitati i mijenjati vrijednost u lokaciji gdje je varijabla
pohranjena.

Najava cilja nastavnog sata:

Cilj ovog nastavnog sata je shvatiti Sto su varijable.

Sufinancirano sredstvima
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Igrajmo igru: Vjeveri¢ja kutija

Postoji malena vjeverica. Ima ljeSnjake u kutiji. Vjeverica svakodnevno u kutiju stavlja ljesnjake, ali
ih i uzima. Jedan se dan vjeverica probudila i kutiji nasla samo 10 ljeSnjaka. Broj ljeSnjaka ovisi o
razli¢itim situacijama.

Na primijer, vjeverica je bila jako gladna i pojela je 2 ljeSnjaka, ostalo ih je samo 8. Vjeverica je zatim
pronasla 5 ljesSnjakaisadaih je 13. Sada ¢emo igrati igru i moramo do¢i do to¢nog broja ljesSnjaka.
ucitelj na plo¢u zapisuje broj 10 i obavjeStava u¢enike da je u kutiji 10 ljeSnjaka.

Ucenici naizmjenice uzimaju listi¢ papira iz kutije.

Ucenici iS¢itavaju njihove listic¢e kako bi zajedno dosli do to¢nog broja preostalih ljeSnjaka. Rezultat
zapisujemo na plo¢u.

In the morning, the little squirrel eats 2 nuts for breakfast.

h’r’rp://erosm us-artie.eu

At noon, the sqguirrel eats 3 nuts for lunch.

‘Today is the monkey's birthday. The squirrel gives him 3 nuts as a gift.

The squirrel plays the rock-paper-scissors game with a friend three times. If he loses the
game, he gives away a nut; if he wins the game, he gets a nut; if it's a draw,
then no gain or loss for both sides.

It's hot today. The squirrel buys a straw hat from Aunt Bear. It costs him 7 nuts.

If the amount of the nuts in the box exceeds 12,
the little squirrel will turn in a circle happily.
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Koja je varijabla u ovoj igri? Kako ste ju
nazvali?

Koja je pocetna vrijednost varijable?
Koje operacije smo izveli s pomocu
varijable?

Prvi zadatak:

Koristeci varijablu za dodjeljivanje
vrijednosti mozemo odrediti brzinu kretanja
Codey Rockyja. Kada se pritisne gumb A,
brzinu stavljamo na 30 i Codey Rocky ce se
kretati naprijed postavljenom brzinom
jednu sekundu.

&% move forward at power speed % for o secs

Codey Rocky stoji na pozornicii pozdravlja
publiku.

Codey Rocky se okrece 70 stupnjeva lijevo,
a zatim 140 stupnjeva desno. Na kraju se
vraca na pocetnu poziciju. Kako bi se Codey
okretao pod odredenim kutovima, potrebno
je napraviti varijablu "kut".

Postavi varijablu kut na vrijednost od 70.

set angle ~ tom

Neka se Codey okrene lijevo pod zadanim
kutom.

&% turn left ®) angle degrees until done

Varijabli ,kut“ dodaj novu vrijednost. Kao
Sto je programirano, Codey okrenuti desno
pod kutom od 140 stupnjeva, zatim lijevo
pod kutem od 70 stupnjeva.

to Codey Rockyiju dodaj izraze lica, zvukove
i svijetla.

Ucenici mogu demonstrirati dobre projekte.
Kada demonstriraju, odgovaraju i na pitanja
svojih suuc¢enika.
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Drugi zadatak: Kamen, Skare i papir

MozZete igrati kamen, Skare i papir koristeci
Codey Rockyja.

Kada se Codey pokrene, sve pocetne vrijednosti
¢e biti postavljene na 0.

Codey Rocky mijenja gestikulacije nasumi¢no.
Brojevi 0, 1i 2 oznacuju kamen, Skare i papir.
Kada se Cody potrese, varijabla "gesta" ¢e
nasumic¢no odabrati jednan od tri broja. Ako je
vrijednost O, LED ekran ce prikazati prizor Sake..
Ako je vrijednost 1, LED ¢e prikazati Skare. Ako
je vrijednost 2, LED ¢e prikazati papir.

' (& showimage n

Ako Codey pobijedi, potrebno je pritisnuti gumb
Aivarijabla "pobjeda" ¢e promijeniti vrijednost
za 1. U meduvremenu Codey prikazuje
nasmijano lice i reproducira zvuk ,,smijeh".

Ako Codey izgubi potrebno je pritisnuti gumb B
i varijabla "poraz" ¢e promijeniti vrijednost za 1.
U meduvremenu Codey prikazuje tuzno lice i
reproducira zvuk ,tuzan®.

Ako je nerijeSeno, pritisni gumb Civarijabla
"nerijeSeno" ¢e promijeniti vrijednost za 1. U
meduvremenu, Codey izgleda mirno i proizvodi
Zamor.

U nekim ce sluc¢ajevima, Codey Ce pogledati koja
mu je Sansa za pobjedu. Kada je intenzitet
svijetla manji od 2, Sansa za pobjedu ¢e biti
prikazana na LED ekranu u obliku decimala.

i< @)

o show win / win + lose + draw until done
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Biljeske:

Kada se Codey programira potrebno je koristiti
do 6 dogadaj blokova.

Kako bi poboljsali vjerojatnost pobjede, kodu je
potrebno dodati operator blokove.

Formula: Pobjede/pobjede+ porazi + nerijeSeno

= Sansa pobjede

& show win / win + lose + draw until done

Kada se pritisne gumb A, Codey emitira
infracrveni signal; ako drugi Codey primi signal,
njegovi poeni se smanjuju za 1; igra zavrSava
kada poeni dodu do O.

Codeyjeve usi imaju infracrvene odasiljace i
primatelje, koji omogucuju bezi¢nu
komunikaciju izmedu dva Codeya

IR Receiver

Receive the signals fram
the IR transmitter

IR Transmitter P q

Facilitate the | -

communications

between Codeys
o R
S Spatel L

A T,
M—

Odaberi blok ,send IR message” u kategoriji
"Infrared". Neka si dva Codeyja Salju razlicite
poruke. Na ovaj se na¢in mogu identificirati. Na
primjer, jedan Codey Salje poruku "crveno" a
drugi Codey 3alje poruku "plavo". U ovom
slu¢aju, poruke su metci.

EZ send IR message @

Kada Codey A primi poruku od Codeyja B,
Codey A je upucan“i poeni mu se smanjuju za 1
(mozete vidjeti ako je upucan na ,statement”
bloku). Nakon sto se Codeya upuca, on ¢e
reproducirati zvuk iznenadenja i izgubiti jedan
poen.

</

@ IR message received = 7 .

| play sound surprised =

‘ change HP » bye

Kada se Codey pokrene, imat ¢e 10 poena. Iduci
korak je koristenje ,forever” bloka kako bi
detektirali ako je protivnik ,upucao”“ Codeya.
Ako Codeyja upucaju, vrijednost poena se
mijenjaza"-1" i reproducira zvuk "iznenadenja“.
Igra ¢e biti gotova kada poeni dosegnu nulu i
kada ¢e Codey izgledati tuzno.

Ako je Codeyju ostalo nekoliko poeca
(vrijednost je veca od 0) i kada se pritisne gumb
A poslati ¢e infracrvenu poruku i reproducirati
zvuk ,laser".

Ucenici mogu demonstrirati dobre projekte.
Kada demonstriraju, odgovaraju i na pitanja
svojih suucenika.

ZAKLJUCAK

U programiranju, varijabla je spremnik u koji
moZemo pohraniti informacije. Varijabla se
moZe duplicirati, informacije u njoj se mogu
promijeniti i varijable moZemo usporedivati.
S pomocu ,operators* blokova, mozemo
koristiti varijable kako bi pohranili rezultate
racunskih operacija.
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