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Uvod

Priru¢nik za poucavanje ucenika od 1. do 8. razreda osnovne Skole za razvoj digitalne
inteligencije u obrazovanju, vjeStina programiranja i racunalnog razmisljanja osmisljen je na
principu otvorenosti, pravednosti i inkluzivnosti.

UkljuGuje sadrzaje za razvoj kompetencije iz domena demokratskog digitalnog gradanstva i
nacina sudjelovanja u digitalnom svijetu (biti, dobrobiti i prava online):

-pruzanje potpore u ostvarivanju kompetencija potrebnih za uljudno i odgovorno ponasSanje
u internetskom okruzju te za postizanje odgovornoga gradanstva opcenito,

-razumijevanje i primjena prakse vezane za digitalno gradanstvo, aktivho gradanstvo i
demokratsku kulturu,

-vrednovanje digitalnih sadrzaja, razumijevanje i kriticko promisljali o temi,

-zastiti zdravlja i dobrobiti svakog digitalnog gradanina.

Razvijanje vjeStina raCunalnog razmisljanjai programiranja klju¢no je jer ove vjestine poticu
logicko i analiticko razmisljanje, omogucujuci pojedincima da bolje razumiju i rjeSavaju
slozene probleme. Kroz programiranje, ucenici u€e kako razloziti zadatke na manje dijelove,
planirati korake i predvidjeti moguée prepreke, Sto im pomaze u donosenju informiranih
odluka i poboljSanju kreativnosti. Racunalno razmisljanje je sveprisutno u modernom
drusStvu, s obzirom na to da digitalne tehnologije prozimaju gotovo sve aspekte Zivota.
Razumijevanje programiranja daje ucenicima prednost u karijeri, jer vecina poslova danas
zahtijeva barem osnovno poznavanje rada s racunalima i kodiranjem. Razvoj ovih vjeStina
priprema ucenike za buduc¢nost u kojoj ¢e tehnologija igrati joS vazniju ulogu. UcCenje
programiranja ne znaci samo pripremu za karijere u IT sektoru, ve¢ i opremanje ucenika
alatima za sudjelovanje u budué¢em digitalnom gospodarstvu, neovisno o industriji.
Programiranje poti¢e ucenike na inovacije. Kada razumiju kako tehnologija funkcionira, oni
mogu zamisliti i stvarati nove aplikacije, usluge ili proizvode, Sto je klju¢no za razvoj
poduzetnickog duha i rjeSavanje suvremenih izazova. Razvijanje vjeStina racunalnog
razmiSljanja i programiranja takoder doprinosi socijalnoj inkluziji, jer smanjuje digitalni jaz i
omogucuje svim ucenicima da postanu aktivni sudionici u digitalnom drustvu. U konacnici,
ove vjeStine osnaZuju ucenike da postanu ne samo korisnici, ve¢ i stvaratelji tehnologije koja
oblikuje nas svijet.
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NASLOV: Kako radi racunalo?

SCENARIJ POUCGAVANJA

. y . Traiani

Skola: l. osnovna Skola Cakovec rajanje 1
(Skolski sati):

Ugéitelj/ica: Jura Cmrecak Dob ucenika 1.
(razred):

Motivacijsko pitanje Kako radi racunalo?

Tema

e Racdunala, racunalne operacije
Pojmovi

e Ulaz, obrada, izlaz, podatci, naredbe
Ishodi

e OSA. 1.1. prepoznaje digitalnu tehnologiju i komunicira s poznatim osobama uz
pomo¢ ucitelja u sigurnome digitalnom okruzenju

e OS A. 1.2. razlikuje oblike digitalnih sadrzaja, uredaje i postupke za njihovo
stvaranje.

e 0SB 1.1.rje$avajednostavan logi¢ki zadatak

e OS B 1.2. prati i prikazuje slijed koraka potrebnih za rjeSavanje nekoga
jednostavnog zadatka

ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

uvoD

Ugitelj zapocinje i vodi raspravu:

Sto je radunalo?

Koje vrste raCunala postoje?

Cemu sluzi radunalo?

Sto se sve moze raditi pomoéu radunala?

https://prvaoscakovec.eu/erasmus-akreditacija-2023/
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GLAVNI DIO
Nakon uvodne rasprave ucitelj uéenicima prikazuje racunalo i pojasnjava:

Racunalo je uredaj koji prepoznaje, obraduje i sprema podatke i naredbe.

Podaci su brojevi, rijeci, slike koje racunalo prepoznaje, obraduje i sprema.

Naredbe su upute koje govore racunalu Sto treba uginiti.

Podaci i naredbe u raCunalo ulaze pomocu misa, tipkovnice, zaslona osjetljivog na dodir,
mikrofona i sl.

Podaci se spremaju u spremniku raéunala.

Rezultate rada racunalo pokazuje na zaslonu, ispisuje na papir, reproducira pomocu
zvucnika.

Ucitelj u€enicima dijeli radni listi¢ i zadaje zadatak:

Crvenom bojom zaokruzi dijelove racunala pomocu kojih u raCunalo unosimo podatke.
Plavom bojom zaokruzi dijelove raCunala u kojima se spremaju podaci.

Zelenom bojom zaokruzi dio rac¢unala koji prikazuje rezultate rada racunala.

oo

Zelenom bojom zaokruzi dijelove racunala pomocu kojih u raunalo unosimo podatke.
Crvenom bojom zaokruzi dio racunala u kojima se spremaju podaci.
Plavom bojom zaokruzi dijelove racunala koji prikazuju rezultate rada racunala.
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Ucitelj predstavlja primjere podataka i naredbi koji ulaze u racunalo, obraduju se i
spremaju:

klik miSem,

pritisak tipke za ukljucCivanje/isklju¢ivanje racunala,

pritisak tipke ,enter®,

unos imena,

unos klju¢nih rijeci za pretrazivanje i dr.

Ucitelj poziva ucenike da samiiznose svoje primjere ovisno o tome Sto onirade na
racunalu:

Koje naredbe zadajete racunalu?

Koje podatke unosite u racunalo?

Ucitelj ucenicima dijeli radni listi¢ i zadaje zadatak:
Nacrtajte podatke koje spremate u spremnik racunala.
Ucenici predstavljaju svoje crteze i pojasSnjavaju Sto su nacrtali.

Ucitelj poziva naigru i pojaSnjava pravila igre. UCenici mirno stoje i slusaju rijeCi koje
izgovara ucitelj ili ucenik.

Rijeci koje ¢e se naizmjenic¢no izgovarati:

mi$, tipkovnica, mikrofon - ulaz

spremnik — spremanje podataka

zvucnik, zaslon, pisac - prikaz rezultata rada racunala

U trenutku kada je izgovorena rijeC koja predstavlja dio za ulaz podataka: ucenici skocCe.
U trenutku kada je izgovorena rije¢€ koja predstavlja dio za Cuvanje podataka: u¢enici
zapljeScu.

https://prvacoscakovec.eu/erasmus-akreditacija-2023/
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U trenutku kada je izgovorena rije€ koja predstavlja dio za prikaz rezultata rada racunala:
ucenici ¢ucnu.

Uc&enik koji izvede pogreSnu aktivnost, ispada iz igre.

Igra traje dok u njoj ne ostane jedan ucenik, pobjednik.

ZAKLJUCAK

Racunalo je uredaj koji prepoznaje, obraduje i sprema podatke.
Podaci se spremaju u spremniku ra¢unala.

Nastavne metode Oblici rada
predstavljanje intervju individualni rad
razgovor demonstracija rad u paru
rad na tekstu igranje uloga rad u skupini
rad na grafickim prikazima simulacija
interaktivna vjeZba prakti¢an rad
Materijali

[}
Literatura

e Kurikulum nastavnog predmeta Informatika za osnovne i srednje Skole
(https://narodne-novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2018_03_22_436.html)
e http://drustvo-kiberneticara.hr/category/prirucnik-mema/

ZAPAZANJA, BILJESKE

https://prvaoscakovec.eu/erasmus-akreditacija-2023/ 8
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NASLOV: Upoznajmo MEMU

SCENARIJ POUCAVANJA
X . ” < Trajanje
Skola: l. osnovna Skola Cakovec (kolski sati): 1
Ugéitelj/ica: Jura Cmrecak Dob ucenika 1.
(razred):
Motivacijsko pitanje Sto su podaci i naredbe i kako ih koristimo u svijetu informatike?
Tema
e MEMA
Pojmovi

e MEMA, spremnik, naredba za unos podataka i varijabla
Ishodi

e OSA. 1.1. prepoznaje digitalnu tehnologiju i komunicira s poznatim osobama uz
pomo¢ ucitelja u sigurnome digitalnom okruzenju

e OS A. 1.2. razlikuje oblike digitalnih sadrzaja, uredaje i postupke za njihovo
stvaranje.

e 0SB 1.1.rje$avajednostavan logi¢ki zadatak

e OS B 1.2. prati i prikazuje slijed koraka potrebnih za rjeSavanje nekoga
jednostavnog zadatka

ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

uvoD

Ugitelj zapocinje i vodi raspravu:

U racunalo ulaze podaci i naredbe.

Sto je podatak? Sto je naredba?

Sto racunalo radi s podacima i naredbama?

Nastavnik nakon ucenika na najjednostavniji nacin elaborira pojmove i daje primjere.

(o]
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GLAVNI DIO

Ucitelj zapocinje raspravu:
Za ulaz podataka MEMA koristi jednu naredbu. Kako éemo tu naredbu nazvati?

Nazovimo je ULAZ i oznac¢imo je slikom u nastavku:

Ugitelj pojasnjava u¢enicima da ova naredba nareduje racunalu da neki broj sprema u
zeleni pretinac MEME. Zeleni pretinac MEME je prva varijabla s kojom su se ucenici
upravo susreli.

Sljededi je korak izvrSavanje naredbe.

Ugitelj pomaze ucenicima u izvrSavanju naredbe da u zeleni pretinac spreme broj 3.
UcCenici u zeleni pretinac stavljaju tri zrna/kuglice. Potrebno je provjeravati $to ucenici
rade, to¢nije koji broj unose.

Pravi programski jezici imaju viSe raznih naredbi kojima moZemo podatke unijeti u
racunalo.

Nasa naredba ULAZ najsli¢nija je naredbi koja omogucava da u raCunalo unesemo
podatak s pomocu tipkovnice.

Ucitelj upucuje ucenike darijeSe zadatak U1 u radnoj biljeznici.

Zadatak U1. (radna biljeznica)

Zelim staviti zrna.

U pretincu MEME ¢e otprije biti tri zrna.

Ucenici ¢e upravo upoznati jednu vaznu ¢injenicu kod programiranja: novi sadrzaj
varijable dolazi na mjesto starog.

Dakle, ta se naredba izvrSava tako da se najprije zeleni pretinac isprazni, a onda se u
njega stavi onoliko zrna koliko je pojedini u¢enik odredio. Vazno je naglasiti da nova
naredba prvo mice sadrzaj stare.

Ucitelj ne prihvaca kao to¢an odgovor da se na tri zrna dodaje dodaje novi broj zrna.
Ugitelj provjerava MEMA uredej.

Broj zrna/kuglica mora odgovarati broju koji je u¢enik upisao kao odgovor na zadatak U1.

https://prvaoscakovec.eu/erasmus-akreditacija-2023/
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To mogu biti razliciti brojevi za razli€ite ucenike.
Zadatak U2. (radna biljeznica)
Ugitelj postavlja pitanje u¢enicima: ,,Sto radi ova naredba?“

e

Ucenici bi trebali prepoznati da je zadatak sli¢an prethodnom zadatku.
Ocekuje se odgovor da ova naredba nareduje racunalu da u plavi pretinac stavi neki broj.

Pitanja koja ucenici mogu Moguci odgovori

postaviti

Koji broj? Broj po zelji.

5? Da, mozes staviti 5, ako to zelis.
37? Da, mozes staviti 3, ako to zelis.

Mozes staviti smo jedan broj pa, ako

o
Mogu li stavitii 5 3" selig, to moze biti broj 8.

Kada sam otvorila plavi
pretinac, unutra su bila 4 zrna.
Sto da radim?

Izbaci stari sadrzaj i stavi koliko
Zelis.

Ucitelj vodi ucenike u rjeSavanju zadatka U2.
Ucenici predstavljaju svoja rjeSenja i raspravljaju.

Zadatak U3. (radna biljeznica)
Ucitelj postavlja pitanje: ,,Kako bi izgledala naredba kojom racunalu naredujemo da stavi

neki broj u crveni pretinac?“

Ocekivani odgovor u¢enici upisuju u svoje radne biljeznice.

Novost je da su sada odgovorili crtanjem naredbe na verbalno postavljeno pitanje.
Radi utvrdivanja gradiva mozemo ponoviti Sto ova naredba radi i izvrSiti je s nekim
podatkom prema zelji.

Primijeri: IzvrSi naredbu iz zadatka U3 s brojem tvoje brace i sestara.

Zadatak U4. (radna biljeznica)
Ugitelj upucuje ucenike na zadatak 4 i vodi ih u rjeSavanju zadatka.
Sto smo naredili radunalu sljede¢om slikom?

https://prvaoscakovec.eu/erasmus-akreditacija-2023/ 11
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Ocekivani odgovori:

Ovom slikom racunalu smo zadali Cetiri naredbe.

U prvoj naredbi naredili smo unos proizvoljnog broja zrna/kuglica u crveni pretinac.
U drugoj naredbi naredili smo unos proizvoljnog broja zrna/kuglica u sivi pretinac.
U tre¢oj naredbi naredili smo unos proizvoljnog broja zrna/kuglica u plavi pretinac.
U Cetvrtoj naredbi naredili smo unos proizvoljnog broja zrna/kuglica u zuti pretinac.
Imamo niz od Cetiri naredbe, a niz naredbi moZemo zvati i PROGRAM.

U pretince mozemo stavljati brojeve koje Zelimo.

Ucitelj u€enicima zadaje zadatak, na primjer:

IzvrSi ovaj program s brojevima 6, 4, 1, 2.

To znac¢i da ¢emo u crveni pretinac staviti 6 zrna, u sivi 4, u zuti 2, au plavi 1.

Zadatak U5.

Nacrtaj program koji puni sve pretince MEME brojevima koje korisnik zeli.

Moguci odgovor:

Nacrtano je devet ulaza u devet boja koje su na MEMI.

Redoslijed punjenja u ovom slucaju nije bitan.

Moguce pogreske:

Ucenik puni pretinac iste boje dva ili viSe puta, ili puni pretinac boje koje nema na Memi,
ili pretinac oboji Sareno, pa nema adrese...

ZAKLJUCAK

Nastavnik ponavlja s u¢enicima:

Podaci ulaze u racunalo pomoc¢u naredbe za unos podataka.
Podaci se spremaju u varijable.

Niz naredbi zove se program.

https://prvacoscakovec.eu/erasmus-akreditacija-2023/
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Nastavne metode

predstavljanje

razgovor

rad na tekstu

rad na grafickim prikazima
interaktivna vjezba

intervju
demonstracija
igranje uloga
simulacija
prakti¢an rad

Oblicirada

individualni rad
rad u paru
rad u skupini

Materijali

Literatura

e Kurikulum nastavnog predmeta Informatika za osnovne i srednje Skole
(https://narodne-novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2018_03_22_436.html)
e http://drustvo-kiberneticara.hr/category/prirucnik-mema/

ZAPAZANIJA, BILJESKE
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NASLOV: Prikaz podataka na racunalu

SCENARIJ POUCAVANJA

« . > Trajanje

Skola: l. osnovna skola Cakovec rajanje 2
(Skolski sati):

e e . . Dob uéenik:

Uditelj/ica: Danijela Toplicanec oY teenika 1.
(razred):

Motivacijsko pitanje Na koji nac¢in racunalo prikazuje podatke?

Tema

e Prikazivanje podataka na rac¢unalu i naredba za izlaz u programiranju.
Pojmovi

e Prikaz, izlaz, podatak, dijelovi racunala, programiranje
Ishodi

e OSINFA.1.1 prepoznaje digitalnu tehnologiju i komunicira s poznatim osobama uz
pomo¢ ucitelja u sigurnome digitalnom okruzenju

e OSINFB.1.1 Uéenik rije$ava jednostavan logi¢ki zadatak.

e OSINF B.1.2 U&enik prati i prikazuje slijed koraka potrebnih za rje$avanje nekoga
jednostavnog zadatka.

e [KTA.1.2 UCenik se uz pomoc¢ ucitelja koristi odabranim uredajima i programima.

ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

uvoD

Moguce uvodne igre za uCenike s prikazom podataka:

Memory igra: Postavite kartice s brojevima licem prema dolje. UCenici naizmjeni¢no
okrecu dvije kartice pokuSavajuci pronaci parove koji se podudaraju.

Broj i slika: UCenici moraju spojiti kartice s brojevima s karticama koje imaju odgovarajuci
broj slika (npr. kartica s brojem 3 i kartica s tri jabuke).

Nizanje: UCenici slazu kartice s brojevima u pravilnom nizu (npr. 1, 2, 3, 4, 5) na ploci.

https://prvaoscakovec.eu/erasmus-akreditacija-2023/ 14
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Ovim igrama ucenici uce prepoznavati brojeve, usporedivati ih i povezivati sa slikama,
Sto je temeljni korak pri razumijevanju kako rac¢unalo prikazuje podatke.

Ucitelj pokazuje u€enicima sliku s dijelovima racunala sa svrhom ponavljanja.
Koji su dijelovi racunala prikazani? U¢enici ih imenuju i objasnjavaju njihovu zadadu.

Ugitelj razgovara s u¢enicima:

Koji se od tih dijelova koriste za unos podataka u racunalo? Na koji se nac¢in podaci
unose u racunalo?

Koji se od tih dijelova koriste za izlaz podataka iz racunala? Jesu li izlazni podaci samo
teksti brojke ili i zvuk?

Ucitelj zakljuCuje s ucenicima kako korisnici raCunala koriste mis, tipkovnicu, mikrofon..
kako bi unijeli tekst, brojeve, glas u racunalo, dok nam racunalo to sve prikazuje na
monitoru ili kada ¢ujemo zvuk na zvucniku. Racunalo koristi kombinaciju svojih dijelova i
programa kako bi podaci bili prikazani tako da ih ljudi razumiju.

Ucitelj ponavlja s u€enicima njihovo dosadasnje znanje o programiranju i programu
Scratch Junior.

Najava teme — naredba za izlaz, odnosno ispis podataka u Scratchu.

Ucitelj povezuje prikaz podataka na racunalu s prikazom podataka u programiranju. Kako
bi se nama na monitoru u nekoj igrici ili programu pokazala neka re¢enica, dogadaj ili
pokret lika potrebno je napraviti program, tj. isprogramirati i koristiti naredbe za izlaz, tj.
prikaz podataka.

https://prvaoscakovec.eu/erasmus-akreditacija-2023/ 15
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GLAVNI DIO

Ucitelj s u€enicima radi zadatak u programu Scratch Jr.

Dodaje lik po Zelji sa sljede¢im nizom naredbi:

oo

Objasniti u¢enicima kako je zadnji blok, blok za ispis teksta na zaslonu, ispisala se
poruka ,,Bok drustvo, kako ste?“. Vrijednost tog bloka (varijable) ostala je ista nakon
zavrSetka programa, kod sljedeceg pokretanja ponovno se ispisala ista naredba. Dakle,
zakljuciti s u€¢enicima kako se vrijednost naredbe samo ispisala, a ne i promijenila.

Zadati uCenicima zadatak u istom programu:

Dodajte jos jednog lika i napravite niz naredbi za njega tako da se taj lik:
- Pokrece na klik zelene zastavice

- Ide lijevo

- Ceka 10 sekundi

- Pozdravi druge i kaze im ,,Bok svima”

Zadatak

Dodajte dva lika i napravite niz naredbi za njih:

Prvi lik:

pokrecée se na klik zelene zastavice, ide desno, ¢eka 10 sekundi, kaze ,,Bok, idemo
zajedno u Skolu.”

Drugi lik:
pokrece se na klik zelene zastavice, ide lijevo 2 puta, ¢eka 15 sekundi, kaze ,,Moze,
idemo.”

https://prvacoscakovec.eu/erasmus-akreditacija-2023/
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Naredbe za izlaz, tj. ispis podataka omogucuju prikaz na izlaznim uredajima (monitor,
pisac, zvucnik). Cijelo je racunalo sklop programa i naredbi koje stalno prima podatke,
obradujeiispisuje, pa je u tome povezanostizmedu prikaza podataka samo u Scratchu i
opcéenito na racunalu Sto god da radimo.

ZAKLJUCAK

Ponoviti nauceno. Zakljuciti kako racunalo prikazuje podatke na nacin koji je nama
razumljiv iako ih raCunalo samo sebi prikazuje drugacije. Kako bi se svi podaci pokazali
ispravno, potrebna je kombinacija svih programa unutar racunala i dijelova racunala.

Nastavne metode Oblicirada
predstavljanje intervju individualni rad
razgovor demonstracija rad u paru

rad na tekstu igranje uloga

rad na grafickim prikazima simulacija

interaktivna vjeZba prakti¢an rad

Materijali

e Racunalo, Scratch Jr., kartice za igru

Literatura

e Kurikuluma za nastavni predmet Informatike za osnovne Skole i gimnazije u
Republici Hrvatskoj.

e Kurikulum medupredmetne teme Uporaba informacijske i komunikacijske
tehnologije za osnovne i srednje Skole RH.

ZAPAZANJA, BILJESKE

https://prvaoscakovec.eu/erasmus-akreditacija-2023/ 17
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NASLOV: Zivot na mrezi

SCENARIJ POUCAVANJA

” . > Trajanje

Skola: l. osnovna Skola Cakovec rajanje . 2
(Skolski sati):

. D Cenik

Ugéitelj/ica: Anita Novak ob ucenika 1.
(razred):

Motivacijsko pitanje Koje sve opasnosti krije internet?

Tema

e Mreza
Pojmovi

e Mreza, internet, trazilica
Ishodi

ikt A.1.2. UCenik se uz pomo¢ ucitelja koristi odabranim uredajima i pomagalima.
ikt A.1.3. UCenik primjenjuje pravila za odgovorno i sigurno sluzenje programima i
uredajima.

uku D.1.1. UCenik stvara prikladno fizi€ko okruzenje za u¢enje s ciliem poboljSanja
koncentracije i motivacije.

uku D.1.2. U€enik ostvaruje dobru komunikaciju s drugima, uspjeSno suraduje u
razliCitim situacijama i spreman je zatraziti i ponuditi pomoc.

zdr B.1.3.A Prepoznaje igru kao vaznu razvojnu i druStvenu aktivnost

ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

uvoD
Igra s klupkom vune

Ucitelj donosi klupko vune. Ucenici stoje u krugu, dobacuju jedan drugome klupko vune,
a nit zadrzavaju u ruci te na taj nacin stvaraju mrezu.

https://prvaoscakovec.eu/erasmus-akreditacija-2023/ 18
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Prilikom dobacivanja svatko od njih kaZe neku rije€ vezanu uz racunalo (mi$, tipkovnica,
ekran, internet, trazilica...).

Ucitelj vodenim razgovorom dolazi s u¢enicima do zaklju¢ka da su pomocu klupka vune
stvorili mrezu izmedu sebe te da je internet mreza koja povezuje ljude u cijelom svijetu.

GLAVNI DIO
Prednosti i nedostaci mreze

Ugitelj razgovara s uéenicima: Koristite li internet? Sto vam je potrebno da biste pristupili
internetu? Kako se moZete povezati s prijateljima pomocdu interneta? Koje drustvene
mreZe poznajete? Smijete li koristiti Facebook? Za Sto ga koristite ? Za Sto ga koriste vasi
ukucani? Kako se pomocu interneta moze uciti? Koje se opasnosti kriju u koristenju
interneta?

UceniciizvlaCe kartice na kojima su napisane prednosti i nedostatci sluzenja
internetom. Na plogi se nalaze natpisi: PREDNOSTI ZIVOTA NA MREZ| - NEDOSTACI
ZIVOTA NA MREZI.

Kada ucenik koji je odabrao karticu procita njezin sadrzaj, ostali se ucenici svrstaju
ispred jednoga od natpisa, ovisno o tome smatraju li proCitanu tvrdnju nedostatkom ili
prednoscu koriStenja interneta. UCenici iznose svoja razmisljanja i iskustva vezana za
procitanu tvrdnju. UCenici pomocu magneti¢a pri¢vrséuju na plocu recenicu koju su
odabrali. Ucitelj modelira raspravu o zivotu na mrezi te navodi ucenike na zakljucak da u
pristupu internetu trebaju biti oprezni i odgovorni.

®

)

RAZGOVARAMO S PRIJATELJIMA.
MOZEMO UCITI.
IGRAMO IGRICE.

PREGLEDAVAMO SLIKE.
SLUSAMO GLAZBU.
GLEDAMO FILMOVE.

https://prvaoscakovec.eu/erasmus-akreditacija-2023/ 19
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KUPUJEMO STVARI.
PLACAMO RACUNE.

TESKO RAZLIKUJEMO ISTINU OD LAZI.
NEZELJENI SADRZAJI.
ZARAZA VIRUSOM.

LAZNO PREDSTAVLJANJE.
NASILJE NA INTERNETU.
OVISNOST O MREZAMA.

ZAKLJUCAK
Trazilica

Ucitelj i u€enici pristupaju internetskoj stranici svoje Skole, ucitelj pokazuje u¢enicima
koje sve podatke tamo mogu pronaci te zajedno u izborniku pronalaze i pregledavaju
sadrzaje koji ih zanimaju.

Ucitelj naglaSava jedno od pravila internetskog bontona: Na internetu ne Cinite drugima
ono S$to ne Zelite da drugi ¢ine vama.

Nastavne metode Oblici rada

individualni rad

razgovor demonstracija rad u paru
rad na tekstu igranje uloga rad u skupini
rad na grafickim prikazima simulacija praktican

rad
Materijali

e klupko vune, kartice s re¢enicama, kartice s natpisima, magnetici, racunala

Literatura

e  Kurikulum za nastavni predmet Hrvatski jezik za osnovne $kole i gimnazije u Republici Hrvatskoj
e  Kurikulum za medupredmetnu temu Uporaba informacijske i komunikacijske tehnologije za
osnovne Skole i gimnazije u Republici Hrvatskoj
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ZAPAZANJA, BILJESKE
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NASLOV: Stitimo osobne podatke u online svijetu

SCENARIJ POUCAVANJA

. . ~ Trajanje

Skola: l. osnovna Skola Cakovec rajanje 2
(Skolski sati):

Ugitelj/ica: lvana Vadlja Dob ucenika 1.
(razred):

Motivacijsko pitanje Jesmo li sigurni na internetu?

Tema

e (Osobnipodaciiprivatnost osobnih podataka.
Pojmovi

e Podatak, osobni podatak, sigurnost, privatnost
Ishodi

e INF OS D.1.1. Ugenik se pazljivo i odgovorno koristi opremom IKT i &titi svoje
osobne podatke.

e ikt A.1.3 UCenik primjenjuje pravila za odgovorno i sigurno sluzenje programima i
uredajima.

e zdrB.1.1.A Razlikuje primjereno od neprimjerenog ponasanja.

ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

uvobD

Procitati u¢enicima uvodnu pricu:
Naslov: Ana i Marko uce vaznu lekciju

Jednog dana kada su se Ana i Marko igrali u parku, Ana je dobila novi tablet. "Pogledaj,
Marko! Tata mi je kupio novi tablet!" rekla je uzbudeno.

https://prvaoscakovec.eu/erasmus-akreditacija-2023/ 22
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Marko se nasmijao i rekao: "Wow, Ana! To je super! MoZemo igrati igrice i gledati crtane
filmove."

Dok su se igrali, Ana je htjela preuzeti novu igricu. Tablet je zatraZio da unese svoje ime i
prezime. Ana je brzo pocela tipkati, a Marko ju je upitao: "Ana, jesi li sigurna da smijes
unijeti svoje ime?"

Ana je odgovorila: "Da, Marko. Nema niSta loSe u tome."

Nekoliko dana kasnije, Ana je dobila mnogo ¢udnih e-mailova i poruka. Bili su od
nepoznatih ljudi koji su traZili jo§ informacija o njoj. Ana se uplasila i nije znala Sto bi
napravila.

Ana je otiSla k Marku i rekla mu Sto se dogodilo. Marko je rekao: "Ana, mislim da si trebala
pitati roditelje prije nego Sto si unijela svoje ime. Sada ti Salju sve te e-mailove jer znaju
tvoje podatke."”

Ana je zabrinuto upitala: "Sto da sada radim?"

Marko je odgovorio: "Najbolje je da odmah kaze$ roditeljima Sto se dogodilo. Oni ¢e znati
kako ti pomodgi."

Ana je otiSla do tate i ispricala mu sve. Tata je bio zabrinut, ali ju je umirio: "Ana, vazno je
da uvijek pitas nas prije nego Sto uneses svoje podatke online. Sada ¢emo promijeniti
tvoje postavke i pomodi ti da budes sigurnija.”

Ana je naudila vaznu lekciju. Od tada je uvijek pitala roditelje za pomoc¢ prije nego Sto bi
unijela bilo kakve podatke. Sretna Sto ima Marka koji joj je pomogao, Ana je obecala da
¢e ubudude biti paZljivija.

Razgovarati s uSenicima o priéi. Sto se dogodilo? U éemu je Ana pogrijesila? Koji pojmovi
suim novi?

Na Sto ih podsjecarije€ podatak? Kakvi su to osobni podaci?

Najaviti temu.

GLAVNI DIO

Objasniti pojam osobni podaci. Na temelju priCe pitati ucenike koji su podaci osobni.
Zajednicki doci do zakljucka.

Razgovarati s u¢enicima o njihovim iskustvima s osobnim podacima. Pitati ih tko zna
njihovo ime i prezime, adresu. Kako postupamo s osobnim podacima? Kome ih smijemo
dati?

Razgovarati s u¢enicima o tome kako zastiti osobne podatke na internetu. S obzirom na
dob ucéenici ne smiju koristiti drustvene mreze i sl., no ako na primjer koriste Skolske
podatke, potrebno je paziti korisni¢ki racun, tj. korisni¢ko ime i lozinku.

Povezati s prijavom na Skolski mail te istaknuti obavezno odjavljivanje s racuna. Povezati
s igricama koje igraju.
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Radni listi¢:

MOJI OSOBNI
PODACI

'.\

U KUCICE ZAPISI OSOBNE PODATKE PO
KOJIMA CE TE DRUGI POREPOZNATI.

4 N N ™
o AN AN _/
' N7 N7 N\
A AN AN /
CUVAIMO SVOJE 0SOBNI PODACI SU

PAs1 NA TRAGOVE KOJF GUVAIMO TUBD
DSTAWLJAS NA INTERMETU. DSOBMC PODATKE.

OS0BNE PODATKE. SVE INFORMACLIF
‘ O MEXOQJ DSOBIL

Razgovarati s u¢enicima o tome da ni tude osobne podatke ne smijemo otkrivati na
internetu ni uzivo nikome nepoznatome bez dozvole osobe Cije podatke zelimo dati.

Odigrati igru dan-no¢ s reCenicama vezanima uz osobne podatke, to¢no = dan, neto¢no =
noc.

To¢no: Ime i prezime smatraju se osobnim podacima i ne smiju se dijeliti s nepoznatim
osobama na internetu.

Netocno: Dijeljenje vaSe adrese na drustvenim mreZama sigurno je jer vasi prijatelji i
kontakti ionako vec¢ znaju gdje Zivite.

Toc¢no: Broj telefona osobni je podatak i treba ga dijeliti samo s pouzdanim osobama.
Netoc¢no: Datum rodenja nije vaZzan podatak i moZe se slobodno dijeliti na internetu.
Tocno: Lozinka treba biti jaka i jedinstvena za svaki korisni¢ki racun na internetu kako
bismo bili vise zasticeni.
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Netoc¢no: Unos vaSih osobnih podataka na bilo koju mreZnu stranicu koja traZi registraciju
je siguran.

Prijaviti se s u¢enicima u e-Dnevnik. Prilikom prijave ukazati im na to da vide svoje
korisnic¢ko ime i lozinku te kako su to njihovi osobni podaci.

Napomenuti im kako se svatko prijavljuje na svoj racun i upozoriti da ne otkrivaju nikome
svoju lozinku.

Razgovarati s u¢enicima o tome $to se moZze dogoditi ako nekome otkriju svoje korisni¢ko
ime i lozinku. Povezati s prijavom u e-mail. Spomenuti primjer kako postoje lazne prijave,
poruke i predstavljanje.

Radni listi¢ za ponavljanje:
1. DjevojCica Helena podijelila je s nama nesto o sebi. Napisala je nekoliko recenica.
ZaokruZi reCenice u kojima nam djevoj¢ica Helena otkriva svoje osobne podatke.

Bok svima! Ja sam Helena Horvat.

Zivim u Ulici Augusta Senoe 18 u Cakovcu.

Imam jednog kuénog ljubimca, psa Piku. Jako se volim igrati s Pikom. Svaki dan kada je
vrijeme sunc¢ano, vani smo na dvoristu na svjeZem zraku.

Uskoro slavim svoj 11. rodendan, rodena sam 5. 7. 2013. godine.

Pozvat ¢u mnogo prijatelja i lijepo ¢emo se zabaviti. Svima sam poslala pozivnice.

Na pozivnice sam napisala i svoj broj mobitela: 099 520 3641, pa me svi mogu nazvati.
Jako se veselim.

2. Procitaj sljedece recenice. Nakon toga zaokruZi jesu li reCenice to¢ne (t) ili
netocne (n).

Svoje osobne podatke moramo cCuvati.

Osobne podatke smijemo davati nepoznatim osobama.

Svoje osobne podatke moZemo Cuvatii na racunalu (npr. fotografije, videozapise...)
Ako ¢uvamo svoje podatke, Stitimo sebe i svoju obitelj.

Tude fotografije smijemo bez dopusStenja slati kome Zelimo.

ZAKLJUCAK

Na kraju s u€enicima zakljuciti da je vazno da uZivo i na internetu ne daju svoje osobne
podatke nikome nepoznatome. Kod koriStenja racunala potrebno je pripaziti na
korisni¢ka imena i lozinke te je bitno da svoje osobne podatke ne piSu nigdje na
internetu.

Sumirati nauceno te pitati u¢enike da nabroje osobne podatke.
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Nastavne metode Oblicirada

predstavljanje individualni rad
razgovor demonstracija

rad na tekstu

interaktivna vjeZba prakti¢an rad

Materijali

e racCunalo, tiskani radni listi¢i (prema potrebi)

Literatura

e Kurikuluma za nastavni predmet Informatike za osnovne Skole i gimnazije u
Republici Hrvatskoj.

e Kurikulum medupredmetne teme Uporaba informacijske i komunikacijske
tehnologije za osnovne i srednje Skole RH.

e Kurikulum medupredmetne teme Zdravlje za osnovne i srednje Skole u RH.

ZAPAZANJA, BILJESKE
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NASLOV: Na koji nac¢in podaci ulaze u racunalo?

SCENARIJ POUCAVANJA

. . ~ Trajanje

Skola: l. osnovna Skola Cakovec rajanje 1
(Skolski sati):

vt e “ Dob uéenika

Ugitelj/ica: Jura Cmrecak 2.
(razred):

Motivacijsko pitanje Kako mozemo prepoznati i koristiti varijable?

Tema

e MEMA, varijable

Pojmovi
e Varijable

Ishodi

e A.2.1 objasnjava ulogu programa u uporabiracunala

e B.2.1 analizira niz uputa koje izvode jednostavan zadatak, ako je potrebno ispravlja
pogresan redoslijed

e B.2.2 stvara niz uputa u kojemu upotrebljava ponavljanje.

e (C.2.1 prema savjetima ucitelja odabire uredaj i program za jednostavne Skolske
zadatke

ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

uvoD

Ucitelj zapocinje i vodi raspravu:
Sto je MEMA?

Od cega se MEMA sastoji?
Koja je svrha MEME?
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GLAVNI DIO

Ugitelj najavljuje i pojasnjava:

Novost je u drugom razredu da se pretince viSe ne adresira bojama, nego nazivima
pretinaca.

Osim toga, kako ¢e se koristiti veéi brojevi, sadrzaj pretinaca neée viSe biti zrna graha,
nego brojevi napisani na ceduljicama koje ¢e se stavljati u pretince.

U svakom pretincu smije biti iskljucivo jedna ceduljica s brojem.

Osim brojeva, sadrzaj pretinaca moci ¢e biti i tekst, ali uvijek samo jedna ceduljica.
Tijekom rada upoznat ¢e se i neke nove naredbe koje omogucéavaju mijenjanje
redoslijeda naredbi u programu, a to su uvjeti, grananje i petlje.

U drugom razredu na pocetku godine MEMA se moZze koristiti dok se ponavlja gradivo
matematike (raCunanje do dvadeset). Usput se ponovii ono §to su naucili o
programiranju.

Sada sva djeca vec znaju Citati, pa ne moramo viSe pretince adresirati bojom.
Umjesto toga koriste se nazivi pretinaca, koje ¢emo pisati velikim slovima.

Nazive polja upisujemo na samoljepljive naljepnice koje se lijepe na MEMU prije
koriStenja.

Sadrzaj pretinca nisu viSe zrna, nego ceduljice na koje se upisuju dvoznamenkasti
brojevi.

| pravi programi, koje koriste prava racunala, koriste varijable koje imaju imena i tako se
pojedine varijable adresiraju.

U nasem slucaju varijable su pretinci, pa ¢emo ih sve ¢eSce i zvati varijablama.

Primjer programa za zbrajanje s naljepnicama:
Imena varijabli (pretinaca): PRIBROJNIK1, PRIBROJNIK2, ZBROJ (slika 2.1).

PRIBROJNIK1 PRIBROJNIK2 ZBROJ

Uc€eniciizraduju MEMU i pretince/varijable imenuju na nacin prikazan na slici.
Moze se koristiti MEMA iz prvog razreda, ali ju je potrebno promijeniti/nadograditi.
Program za zbrajanje:

https://prvacoscakovec.eu/erasmus-akreditacija-2023/
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PRIBROJNIK1

PRIBROJNIK2 N

ZBROJ «—"~__-| PRIBROJNIK1 | ;| PRIBROJNIK2

ZBROJ /‘v

Uc&enici testiraju program za zbrajanje koristeé¢i novu ili nadogradenu MEMU i ceduljice
papira.

Na isti nacin u€enici testiraju program za oduzimanje.

Napomena za nastavnika:

Rade se sli¢ni zadaci kao u prvom razredu, samo se pretinci imenuju po Zelji korisnika,
etikete s imenima zalijepe na pretince i rade programi za zbrajanje i oduzimanje do sto.
Zadatak 1:

Testiraj program za zbrajanje s pribrojnicima 7 i 8. Sto ée biti u tom sluéaju sadrzaj

varijable ZBROJ?

Zadatak 2:

Uz pomo¢ MEME izraCunajte i popunite tablicu:
PRIBROJNIK1 | 22 48 37 25 91
PRIBROJNIK2 | 56 33 61 27 6
ZBROJ

Ucenici koriste MEMA uredaj pri zbrajanju.

ZAKLJUCAK

Nastavnik viSe puta ponavlja da se podaci spremaju u varijable kako bi to ucenici
zapamtili.

Nastavne metode Oblici rada
predstavljanje intervju individualni rad
razgovor demonstracija rad u paru

rad na tekstu igranje uloga rad u skupini
rad na grafickim prikazima simulacija

interaktivna vjeZba prakti¢an rad
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Materijali

Literatura

e Kurikulum nastavnog predmeta Informatika za osnovne i srednje Skole
(https://narodne-novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2018_03_22_436.html)
e http://drustvo-kiberneticara.hr/category/prirucnik-mema/

ZAPAZANJA, BILJESKE
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NASLOV: Kopiranje sadrzaja varijable

SCENARIJ POUCAVANJA

. . « Trajanje

Skola: l. osnovna Skola Cakovec rajanje 1
(Skolski sati):

vt e “ Dob uéenika

Ugitelj/ica: Jura Cmrecak 2.
(razred):

Motivacijsko pitanje Kako mozemo lakse koristiti varijable?

Tema

e MEMA, varijable
Pojmovi

e Varijable
Ishodi

e A.2.1objasSnjava ulogu programa u uporabi racunala

e B.2.1 analizira niz uputa koje izvode jednostavan zadatak, ako je potrebno ispravlja
pogresan redoslijed

e B.2.2 stvara niz uputa u kojemu upotrebljava ponavljanje.

e (.2.1 prema savjetima ucitelja odabire uredaj i program za jednostavne Skolske
zadatke

ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

uvoD

Ugitelj zapocinje i vodi raspravu:
Sto je MEMA?

Od ¢ega se MEMA sastoji?
Koja je svrha MEME?
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GLAVNI DIO

Ugitelj najavljuje i vodi rjeSavanje zadataka:

Zadatak 1:

Napuni tri pretinca po volji odabrana istim sadrzajem.

Rjesenje:

Prvi je korak u rjeSavanju odabir imena za tri pretinca (varijable). Izbor imena sasvim je
proizvoljan. Primjerice, varijable se mogu zvati: PRVA, DRUGA, TRECAIli A, B, Cili IVO,
ANA, PERO.

Ako se varijable zovu A, B i C, rjeSenje zadatka moze biti:

A 7 -

Pitanje: Kako se jo§ mogao rijesiti isti problem? Sto mislite o ovom rje$enju:

A — -
B — -

C — N~

Odgovor: Ovo nije dobro rjeSenje jer ¢e isti sadrzaj biti u varijablama A, Bi C samo ako
korisnik u sve tri varijable unese isti broj. Vidimo da ovaj program ne rjeSava problem koji
smo zadali.

Zadatak 2:

Napisi program koji zamjenjuje sadrzaje dvije varijable. Npr. ako je sadrzaj varijable A5, a
varijable B 3, program ¢e premjestiti sadrzaje tako da nakon izvrSenog programa sadrzaj
varijable A postaje 3, a sadrzaj varijable B postaje 5i to naravno vrijedi za bilo kakve
sadrzaje koji se nalaze u varijablama. Kako to rijeSiti?

RjeSava li sljedeci program taj problem:
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— _-
4—/\./

/\/—b
/‘\/

W| > @] >»| @ >

Odgovor: Ovaj program ne rjeSava na$ problem. Ako u A ude 5, a u B 3, u treéoj naredbi A
postaje takoder 3, tako da 5 nemamo viSe nigdje. U Cetvrtoj naredbi 3 iz A kopiramo u B
koji je ionako 3 iispisi iz zadnje dvije naredbe su 3i 3. Dakle, nakon programa obje
varijable imaju vrijednost 3, a mi smo Zeljeli da u B bude 5, jer je to prije bilo u A.

Pitanje: Kako rijesiti taj zadatak?

Napomena za nastavnika: Ovdje je korisno dati sljedeci primjer: zamislite da imate dvije
¢ase; u jednoj je mlijeko, a u drugoj je sok. Zelimo zamijeniti sadrzaje ¢asa. Dakle, da u
¢asi u kojoj je mlijeko bude sok, a u onoj u kojoj je sok, bude mlijeko. Kako bismo to
rijesili? Jasno je da se taj zadatak ne moze rijeSiti bez pomoci neke trece Case. Naisti se
nacin i program moze rijeSiti upotrebom trece varijable. U tom slucaju rjeSenje Ce biti
kako slijedi:

A — -
B 4-//\\‘./

PRIVREMENO | __—~_ B
——~__ | PRIVREMENO

A
A T~
B /‘\/-a—

Provjera rada programa:

Ako u Aude 5, auB 3, utrec¢oj se naredbi 3 kopira u priviemeno. U ¢etvrtoj se naredbi 5
kopira u B. Sre¢om smo 3 spremili u priviemeno pa ga mozemo kopirati u A. Na taj smo
nacin uspjesno rijesSili zadatak zamjene sadrzaja varijabli.
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Zadatak 3:
Sto radi ovaj program?

A — -

B — - A

Zadatak 4:
U ¢emu je razlika izmedu ovog programa i onog iz zadatka 3?

A —

B — -

C — -

Zadatak 5:
Koja je funkcija ovog programa?

A — -
B —

PRIVREMENO | __—~_ B
— A

PRIVREMENO

W > >»| @

Zadatak 6:

Provjeri program iz zadatka 5 sa sljede¢im podacima:
Ako u Aunesemo 5, a u Bunesemo 3, Sto ¢e se ispisati?
RjeSenje: 1z A se ispisuje: ,1iz B seispisuje:

Zadatak 7:
U ¢emu je razlika izmedu ovog programa i programa iz zadatka 5.

e

ey

CAKOVEC
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Zadatak 8:

L

e
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Provjeri program iz zadatka 7 sa sljede¢im podacima:
Ako u Aunesemo 5, a u B unesemo 3, Sto ¢e se ispisati?

RjeSenje: 1z A se ispisuje:

, 11z B seispisuje:

ZAKLJUCAK

Nastavnik istiCe da se sadrzaj varijable moze kopirati u drugu varijablu.

Nastavne metode

predstavljanje

razgovor

rad na tekstu

rad na grafickim prikazima
interaktivna vjeZzba

intervju
demonstracija
igranje uloga
simulacija
praktican rad

Oblici rada

individualni rad
rad u paru
rad u skupini

Materijali

Literatura

e Kurikulum nastavnog predmeta Informatika za osnovne i srednje Skole
(https://narodne-novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2018_03_22_436.html)
e http://drustvo-kiberneticara.hr/category/prirucnik-mema/
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ZAPAZANJA, BILJESKE
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NASLOV: Podatkovna razboritost

SCENARIJ POUCAVANJA

. 3 . Traiani

Skola: l. osnovna skola Cakovec rajanje 2
(Skolski sati):

Uditelj/ica: lvana Vadlja Dob ucenika 2.
(razred):

Motivacijsko pitanje Mozemo li vjerovati svemu sto procéitamo na internetu?

Tema

e Kriticka procjena pronadenih podataka i informacija.
Pojmovi

e Internet, mreZna trazilica, mrezni preglednik, pretrazivanje, klju¢ne rijeci, sigurnost
Ishodi

e INF OS A.2.2 uz pomoé uditelja prepoznaje internet kao izvor nekih usluga i
podataka te pretrazuje preporucene sadrzaje.

e INF OS D.2.3 analizira neke opasnosti koje mogu nastupiti pri uporabi radunala i
interneta te pravilno na njih reagira

e jkt C.1.2. Ucenik uz ucitelijevu pomoé djelotvorno provodi jednostavno
pretrazivanje informacija u digitalnome okruzju.

e uku A.1.1 UcCenik uz pomo¢ ucitelja trazi nove informacije iz razli¢itih izvora i
uspjesSno ih primjenjuje pri rjeSavanju problema.

ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

uvoD

Pokazati u¢enicima jedan primjer lazne vijesti (https://edutorij-admin-
api.carnet.hr/storage/extracted/756350b1-fccc-4187-9fab-79ff43fe25e0/index.html ).
Razgovarati o prikazanoj vijesti. Zvuci li istinito? Jesmo li sigurni da je istinita? Kako ju
mozemo provjeriti?
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Razgovarati o njihovim iskustvima. Pitati ih jesu li kad rekli nekome nesSto lazno. Utjece li
ono Sto ¢ujemo, bilo istinito ili lazno, na nase misljenje o neCemu?

GLAVNI DIO

Ponoviti s u¢enicima mrezni preglednik, mreznu trazilicu, navigacijske tipke i koriStenje
kljucnih rijeci.

Ponoviti kako dobivene rezultate treba vrednovati. Razgovarati s u¢enicima o tome kako
provijeriti je li neka informacija to¢na. Zasto se ponekad pojavljuju krive informacije,
odnosno lazne vijesti?

Otvoriti jednu vijest napisanu na viSe razli¢itih mreznih stranica/portala i usporediti s
ucenicima napisano.

Zadatak za kriticko razmiSljanje djece kako bi provjerili toénost informacije.
Istinaili laz?

Upute:

Procitaj dolje navedene tvrdnje.

Razmisli o tome kako mozes provijeriti jesu li one istinite.

Oboji smaijli¢ za "istina" zelenom bojom i smajli¢ za "laz" crvenom bojom.

Tvrdnje:
Tvrdnja: "Sve macke imaju plave oci."

Istina
Laz

Tvrdnja: "Sunce izlazi na istoku i zalazi na zapadu."
Istina
Laz

Tvrdnja: "Dinosauri joS uvijek zZive na Zemlji."

Istina
Laz

Tvrdnja: "Svaka drzava ima svoju zastavu."

Istina
Laz
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Tvrdnja: "Sve su ptice iste boje."
Istina
Laz

Zadatak za dodatno istrazivanje:

Odaberi jednu tvrdnju za koju nisi siguran/na je li istinita ili lazna. Pitanje mozes postaviti
roditeljima, uciteljici ili potraziti informacije u knjigama ili na internetu uz pomo¢
odraslih. Nakon toga napiSi kratku re¢enicu o tome $to si saznao/la.

Primjer reCenice za dodatno istrazivanje:

"Saznao/la sam da macke mogu imati razli¢ite boje o€iju, ne samo plave."

Zadatak za rad u paru:

Na raCunalu istrazite barem po jednu Cinjenicu kako provijeriti je li neka informacija to¢na
(potrebno je Citati cijeli Clanak, a ne samo naslov; potrebno je provjeriti mreznu stranicu,
autora i datum objave; potrebno je provjeriti uredniStvo ako postoji za neki ¢lanak).

Zadatak za rad u paru:
Na racunalu istrazite Sto je to Wikipedia, a $to Proleksis enciklopedija? Koja je razlika?
Koja je pouzdanija? Zasto?

Zadatak za rad u paru:
Na raCunalu istrazite gdje se najceSc¢e Sire lazne vijesti, odnosno krive informacije.
(Putem drustvenih mreza)

Zadatak za rad u paru:
Istrazite Sto je to klikolovka (engl. clickbait).

ZAKLJUCAK

Predstavljanje odgovora i istrazivanja.

Na kraju s u€enicima zakljuciti da je kriticka procjena informacija klju¢na u digitalnom
dobu kako bi se razlikovala istinita, pouzdana, informacija od dezinformacija i laznih
vijesti. Potrebno je pazljivo analizirati izvore informacija, provjeravati njihovu pouzdanost
i provjeriti kontekst u kojem su informacije objavljene.
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Nastavne metode Oblicirada
predstavljanje individualni rad
razgovor demonstracija rad u paru

rad na tekstu

interaktivna vjeZba prakti¢an rad

Materijali

e racCunalo, tiskani radni listi¢i sa zadacima (prema potrebi)

Literatura

e Kurikulum za nastavni predmet Informatike za osnovne Skole i gimnazije u
Republici Hrvatskoj.

e Kurikulum medupredmetne teme Uporaba informacijske i komunikacijske
tehnologije za osnovne i srednje Skole RH.

e Kurikulum medupredmetne teme Uciti kako uciti za osnovne i srednje Skole RH.

ZAPAZANJA, BILJESKE
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NASLOV: Pretrazivanje interneta

. . ~ Trajanje

Skola: l. osnovna skola Cakovec rajanje 2
(Skolski sati):

et yeye . Dob uéenika

Ugitelj/ica: lvana Vadlja 2,
(razred):

Motivacijsko pitanje Koliko nam treba da pronademo potrebnu informaciju?

Tema

e Trazenjainformacija nainternetu.
Pojmovi

e Internet, mreZna trazilica, mrezni preglednik, pretrazivanje, klju¢ne rijeci, sigurnost
Ishodi

e INF OS A.2.2 uz pomoé uditelja prepoznaje internet kao izvor nekih usluga i
podataka te pretrazuje preporucene sadrzaje

e INF OS D.2.2 koristi se e-uslugama u podruéju odgoja i obrazovanja

e INF OS D.2.3 analizira neke opasnosti koje mogu nastupiti pri uporabi radunala i
interneta te pravilno na njih reagira

e INF OS D.2.4 odgovorno se ponasa pri kori§tenju sadrzajima i uslugama na
internetu radi zaStite osobnih podataka i digitalnoga ugleda

o jktA.1.2. UCenik se uz uciteljevu pomo¢ sluzi odabranim uredajima i programima.

e ikt C.1.2. Ucenik uz ucitelievu pomoc¢ djelotvorno provodi jednostavno
pretrazivanje informacija u digitalnome okruzju.

e uku A.1.1 UcCenik uz pomo¢ ucitelja trazi nove informacije iz razli¢itih izvora i
uspjesSno ih primjenjuje pri rjeSavanju problema.
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ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

UuvoD

Razgovarati s u€enicima o situaciji u knjiznici:

Kada Zelite saznati viSe o nekoj temi, odlazite u knjiZnicu i traZite knjige ili clanke koji
sadrZe informacije koje vam trebaju.

Prvo pretraZujete katalog knjiznice ili traZite pomoc¢ knjiZni¢ara.

Zatim provjeravate u viSe knjiga kako biste bili sigurni da su informacije to¢ne.

Ako pronadete knjigu ili Elanak, provjeravate njegovu pouzdanost, autenti¢nosti datum
izdavanja.

Ponekad zabiljeZite korisne informacije.

Gdje joS osim u knjiznici, odnosno u knjigama, mozemo traziti informacije? Na internetu.
Razgovarati s u¢enicima o internetu — §to je internet i Sto nam sve omogucuje? Ucenici
nabrajaju, opisuju i komentiraju mogucnosti interneta.

Kako se u danasnje vrijeme saznaju razni potrebni kontakti, odnosno telefonski brojevi?
Kako se u danasnje vrijeme pronalaze ponude u restoranima iz kojih zelimo naruciti
dostavu? Gdje mozemo pronaci informacije o Skolskom jelovniku, primanju roditelja,
satnici...?

Razgovarati s u¢enicima o njihovim iskustvima koriStenja interneta.

Razgovarati s u¢enicima o tome mozemo li vjerovati svemu S$to procCitamo na internetu.

GLAVNI DIO

Upoznati ucenike s pojmovima mrezni preglednik i mrezZna traZilica te onime po ¢emu se
razlikuju. Nabrojati nekoliko mreznih preglednika (Google Chrome, Opera, Safari, Mozilla
Firefox...) i trazilica (Google, Bing, Yahoo).

Uc€enici na racunalima pokrec¢u mrezni preglednik i otvaraju traZzilicu po izboru.
Upoznaju se s navigacijskim tipkama preglednika.

Ucenici krec¢u u pretrazivanje interneta —istrazuju pojmove i pitanja po izboru ucitelja.
Upoznaju se i upisuju u trazilicu kljuéne pojmove. Potaknuti uCenike da sami prepoznaju i
izdvoje samo klju¢ne pojmove pomocu kojih pretrazuju internet.

Uc&enicima postaviti pitanje za raspravu: Jesu li odmah dobili trazene informacije ili je
potrebno otvoriti viSe stranica?

Nakon rasprave i zaklju¢ka da viSe stranica sadrzi zadani pojam, vrednuju dobivene
rezultate, odnosno &itaju sadrzaj na nekoliko stranica i usporeduju ga kako bi dobili
odgovor na postavljeno pitanje i bili sigurni da je to¢an. Odabiru informacije s viSe
pronadenih izvora s obzirom na ono Sto im je potrebno, odnosno §to je postavljeno
prema uputama.
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Otvoriti nekoliko stranica (npr. bajke.hr, Lukin portal za djecu, Proleksis enciklopedija...)
direktnim upisom adrese mrezne stranice i traziti informacije na stranici, koristiti
trazilicu. Ucenicima postaviti nekoliko pitanja na koja odgovaraju tako da odgovore traze
na navedenim stranicama.

Zadatak za uCenike:
1. Spoji sliku s odgovarajuc¢im tekstom.

Povratak na prethodno pregledanu stranicu.
Ponovno uditavanje mrezne stranice.

Povratak na poéetnu mreZnu stranicu (home).

2. Zaokruzi mrezni preglednik.
¢ Google

3. Pretrazi internet i pronadi odgovore na ova pitanja.
Koje je radno vrijeme Gradske knjiznice Cakovec u srijedu?
Kojeg se datuma obiljezava Dan sigurnijeg interneta 2024.7?
Tko je napisao knjigu Vlak u snijegu?

ZAKLJUCAK

Na kraju s u¢enicima zakljuciti da pretrazivanje interneta predstavlja kljucan alat u
danasnjem digitalnom dobu omogucavajuci pristup bogatstvu informacija koje mogu biti
korisne za uc¢enje, rad i zabavu. Medutim, vazno je da korisnici interneta budu svjesni
svih njegovih prednosti, ali i nedostataka.

Nastavne metode Oblici rada
predstavljanje individualni rad
razgovor demonstracija

rad na tekstu prakti¢an rad

interaktivna vjeZba
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Materijali

racunalo, tiskani radni listi¢i (prema potrebi)

Literatura

Kurikulum za nastavni predmet Informatike za osnovne $kole i gimnazije u
Republici Hrvatskoj.

Kurikulum medupredmetne teme Uporaba informacijske i komunikacijske
tehnologije za osnovne i srednje Skole RH.

Kurikulum medupredmetne teme Ugiti kako uciti za osnovne i srednje Skole u RH.

ZAPAZANIJA, BILJESKE
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NASLOV: Koliko smo dnevno ispred ekrana?

« . x Trajanje

Skola: l. osnovna Skola Cakovec . J ]. . 2
(Skolski sati):

. Dob ucéenik:

Ugitelj/ica: Anita Novak obuceniia 2.
(razred):

Motivacijsko pitanje Koliko se vremena dnevno koristite mobitelom?

Tema

e Zgubidan buljooki, Stanislav Marijanovié
Pojmovi

e Videoigrice
Ishodi

ikt A.1.1. UCenik uz uciteljevu pomo¢ odabire odgovarajucu digitalnu tehnologiju za
obavljanje jednostavnih zadataka.

ikt A.1.2. UCenik se uz uciteljevu pomo¢ koristi odabranim uredajima i programima.
ikt A.1.4. UCenik prepoznaje utjecaj tehnologije na zdravlje i okolis.

ikt C.1.1. UCenik uz uciteljevu pomo¢ provodi jednostavno istrazivanje radi rjeSenja
problema u digitalnome okruzju.

osr B.1.2. Razvija komunikacijske kompetencije.

uku A.1.1. UCenik uz pomoc¢ ucitelja trazi nove informacije iz razli¢itih izvora i uspjesno ih
primjenjuje pri rjeSavanju problema.

uku A.1.4. Ucenik oblikuje i izrazava svoje misli i osjecaje.

uku D.1.2. UCenik ostvaruje dobru komunikaciju s drugima, uspjesSno suraduje u
razli¢itim situacijama i spreman je zatraziti i ponuditi pomo¢
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UuvoD

Pogodi znacCenje rijeci

2 AGENCIJA ZA
“' MOBILNOST |
1 PROGRAME EU

e

CAKOVEC

Ugitelj najavljuje uvodnu igru — pogodi znacéenje rijec¢i. Ugitelj prikazuje rijecCi na
prezentaciji, a uCenici objasnjavaju njihovo znacenje. Nakon objasnjenja, ucitelj govori

pravo znacenje rijeci.

Netko tko samo

Kada je netko/nesto
pun prasine, sitnih
Cestica koje se

ZGUBIDAN liencari, ne radi PRASNJAV skupljaju na
nista korisno. predmetima kada
oni jako dugo stoje i
nitko ih ne koristi.
Kada netko stalno
BULJOOKI Qnaj t\l{(O |mav\{el|ke, ZANOVUETATI prlgovvara ili fe zali
ispupcene oci. na nesto, kazemo
da zanovijeta.
Osoba kojaradiu -
ZEMLJORADNIK poljuilinazemli  KNJISKI CRV Osoba koja jako

(ratar).

voli Citati knjige.

AMBICIOZAN

Kada kazemo da je
neka osoba
ambiciozna, to
znaci da ima velika
ocCekivanja i velike
ciljeve. Mnogo toga
Zeli postiéi u Zivotu.
Ambiciozan ucenik
Zeli imati petice u
Skoli i radit ¢e sve
§to moze dato
postigne.

REFLEKTIRAJUCI

Kada je nesto
reflektirajuce, to
znaci da se od
njega odbija
svjetlost. Ogledalo
je reflektirajuce —
kada ga okrenete
prema suncu, moci
¢ete vidjeti odraz
na nekom
predmetu ili tlu.
Prometni znakovi
su reflektirajuci
kako bi se uocili
noc¢u kada vozaci
voze upaljenim
svjetlima.
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Ugitelj najavljuje Citanje teksta Stanislava Marijanovi¢a Zgubidan Buljooki.

GLAVNI DIO

Ugitelj izrazajno &ita tekst Zgubidan Buljooki (Cudoviste televizije). U&enici iznose svoje
osjecaje i dozivljaje o procitanom.

Ucitelj zapocinje razgovor.

Kojoj vrsti pripada ovaj tekst? O ¢emu govori? Tko je Zgubidan Buljooki, odnosno Sto je
on? Gdje na nas vreba Zgubidan Buljooki? Sto znadi vrebati na nekoga? Sto &ini Zgubidan
Buljooki? Sto Zgubidan &ini kako bi ljudi izgubili dragocjeno vrijeme? Na $to ljudi gube
svoje vrijeme?

(Digitalna inaCica — Zgubidan Buljooki, Dopuni.)

Analiza teksta
ZGUBIDAN BULJOOKI
STANISLAV MARIJANOVIC

- tekst govori o pretjeranom gledanju televizije
- Zgubidan Buljooki zapravo je izmiSljeni lik u koji se svi nekada pretvorimo.

N

Istrazivanje

Ucenici e istraziti koliko je svaki od njih dnevno ispred malih ekrana. Rezultati ¢e se
prikazati pomocu grafikona za cijeli razred.

Stvaralacki zadatak
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Svaki u¢enik zapisuje na koje bi sve aktivnosti mogao iskoristiti vrijeme koje previse
koristi za boravak ispred ekrana.
Prijedlog aktivnhosti zapiSemo na veci papir i stavimo na razredni pano.

ZAKLJUCAK
Video igraili gibanje?

Ucenik se uz pomo¢ kratkog filma opusta i priprema za daljnji rad.

Ucitelj reproducira kratak animirani film Couch Potato — film govori o dvojici djeCaka koji
su po cijele dane igrali video igrice i tako propustili ono Sto se dogada u stvarnome Zivotu.

https://www.youtube.com/watch?v=BFoZS46dVqY

Nastavne metode Oblici rada

individualni rad

razgovor demonstracija rad u paru
rad na tekstu igranje uloga rad u skupini
rad na grafickim prikazima simulacija

interaktivna vjezba prakti¢an rad

Materijali

®  digitalni udzbenik, racunalo, igra u obliku PPT-a, veéi papir

Literatura

e Kurikulum za nastavni predmet Hrvatski jezik za osnovne Skole i gimnazije u
Republici Hrvatskoj

e Kurikulum za medupredmetnu temu Uporaba informacijske i komunikacijske
tehnologije za osnovne Skole i gimnazije u Republici Hrvatskoj
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ZAPAZANJA, BILJESKE
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NASLOV: Upoznajmo dijagram tijeka

SCENARIJ POUCAVANJA

. . « Trajanje

Skola: l. osnovna Skola Cakovec rajanje 2
(Skolski sati):

Ugéitelj/ica: Jura Cmrecak Dob ucenika 3.
(razred):

Motivacijsko pitanje Kako mozemo koristiti dijagram tijeka?

Tema

e algoritam, dijagram tijeka
Pojmovi

e MEMA, dijagram tijeka
Ishodi

e A.3.1 koristi se simbolima za prikazivanje podataka

e B.3.2slaze podatke na koristan nacin

e (C.3.1 samostalno odabire uredaj i program iz skupa predloZenih te procjenjuje
nacine njihove uporabe
C.3.2 prema uputama izraduje jednostavne digitalne radove

ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

uvoD

Ugitelj postavlja pitanje: ,Sto je algoritam?“

Ucitelj poziva u€enike da usmeno nabroje i predstave jednostavne algoritme.
Ucitelj vodi ucenike u predstavljanju algoritama i zakljucuje:

Algoritam je niz detaljno definiranih uputa.
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Ucitelj postavlja pitanje:
e Stoje algoritam?

GLAVNI DIO

Ugitelj poziva u¢enike da usmeno nabroje i predstave jednostavne algoritme.

Ucitelj vodi u€enike u predstavljanju algoritama i zaklju€uje:

Algoritam je niz detaljno definiranih uputa.
Ucitelj na u€enicima blizak i prilagoden nacin pojasnjava:
o Naucili smo prepoznati algoritme koje svakodnevno obavljamo.

e Algoritme smo biljezili zapisivanjem, rijeCima.

e Algoritme mozemo prikazati grafi¢ki, slikom.

razumjeli neovisno o jeziku kojim govorimo.

Postoje jedinstvena pravila za crtanje algoritama kako bismo ih prepoznali i

Graficki prikaz algoritma (nacrtan algoritam) nazivamo dijagram tijeka.

Prikaz grafickih elemenata koji se koriste za izradu grafickog prikaza algoritma, tj.

dijagram tijeka.

grafic¢ki simbol naziv opis primjer palacinke
svaki dijagram tijeka pocetak i kraj pripreme
- pocetak/kraj | zapoc€injeizavrSava
istom oznakom
svi ulazniiizlazni podaci | ulaz: mlijeko, jaja, Secer,
- ulaz/izlaz prikazuju se brasno,... izlaz: ukusna
paralelogramom palacinka
obrada, postupak mijeSanje, pecenje
- obrada prikazuje se
pravokutnikom
svi graficki elementi tijek
- smjer povezuju se strelicama

koje pokazuju tijek
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Dijagram tijeka za pripremu palacinki izgleda ovako:

ek
—
——
el
—
I
I
—
>
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Ugitelj predstavlja i pojasSnjava dijagram tijeka na primjeru palacinki.

Zadatak za ucenike (rad u timu):

Zajedno u timu odaberite jednu jednostavnu aktivnost.

Zajedno osmislite i rijeCima napiSite algoritam te nacrtajte pripadajuéi dijagram tijeka za
uspjeSno obavljanje odabrane aktivnosti. (u¢enici mogu izraditi plakat)

Svaki tim neka predstavi svoj algoritam i pripadajuéi dijagram tijeka u¢enicima u razredu.

ZAKLJUCAK

Nastavnik istiCe da se sadrzaj varijable moze kopirati u drugu varijablu.

Nastavne metode Oblici rada
predstavljanje intervju individualni rad
razgovor demonstracija rad u paru
rad na tekstu igranje uloga rad u skupini
rad na grafickim prikazima simulacija
interaktivna vjeZba prakti¢an rad
Materijali

[}
Literatura

e Kurikulum nastavnog predmeta Informatika za osnovne i srednje Skole
(https://narodne-novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2018_03_22_436.html)
e http://drustvo-kiberneticara.hr/category/prirucnik-mema/
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SCENARIJ POUCAVANJA

NASLOV: Donosenje odluke

. . « Trajanje

Skola: l. osnovna Skola Cakovec rajanje 1
(Skolski sati):

Ugitelj/ica: Jura Cmrecak Dob ucenika 3.
(razred):

Motivacijsko pitanje Kako moZemo bolje koristiti dijagram tijeka?

Tema

¢ Na koji na¢in donosimo odluke
Pojmovi

e (Odluka, uvjet
Ishodi

e A.3.1 koristi se simbolima za prikazivanje podataka

e B.3.2slaze podatke na koristan nacin

e (C.3.1 samostalno odabire uredaj i program iz skupa predloZenih te procjenjuje
nacine njihove uporabe
C.3.2 prema uputama izraduje jednostavne digitalne radove

ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

uvoD

Ucitelj postavlja pitanje:
e Jeste li danas donijeli koju odluku? Koju?
Ugitelj poziva uc¢enike da usmeno predstave odluke koje su donijeli.
Na primjer: donijeli su odluku o odjeci koju su obukli, Skolskom priboru koji su donijeli u
Skolii sl.
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Ucitelj vodi u€enike u predstavljanju odluka i navodi ih na predstavljanje ispitivanja
uvjeta na temelju kojeg su donijeli odluke.

Na primjer: U situaciji kada su donosili odluku koje knjige ¢e ponijeti u Skolu, pitali su se:

Imam li danas matematiku?
Ako je odgovor DA - u Skolsku torbu stavljam pribor za matematiku.
Ako je odgovor NE — u Skolsku torbu ne stavljam pribor za matematiku.

GLAVNI DIO

Ucitelj na uc€enicima blizak i prilagoden nacin pojasnjava:
e Prije donoSenja odluke ispitujemo uvjete.
e Qvisno o tome je li uvjet zadovoljen ili nije, izvrSavamo jedan ili drugi niz naredbi.

Primjer: Hoc¢u li u Skolu ponijeti kiSobran?

Ispitivanje uvjeta: Pada li kiSa?

Ako je odgovor DA, ponijet ¢u kiSobran.

Ako je odgovor NE, necu ponijeti kiSobran.

Primjer:

Hocu li obuéi zimsku obucéu? i sl.

Sjetimo se primjera s palacinkama.

Koju odluku donosimo prilikom pripreme palacinki?

Odluka moze biti provjera je li palacinka pecenaiili zelimo li palacinku nadjenuti
nadjevom.

Ucitelj na ucenicima blizak i razumljiv nac¢in pojasnjava:
Postupak donosenja odluke zovemo grananje.
Ovisno o tome je li odgovor DA ili NE, izvrSavamo jedan ili drugi niz naredbi.
Algoritam koji sadrzi donoSenje odluke, zovemo algoritam grananja.
Algoritam grananja mozemo prikazati graficki dijagramom tijeka koristeci simbol:

Prisjetimo se simbola za crtanje dijagrama tijeka i dodajmo novi:
Prikaz grafickih elemenata koji se koriste za izradu grafickog prikaza algoritma, tj.
dijagram tijeka.
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ey

graficki simbol naziv opis primjer palacinke
svaki dijagram tijeka pocetak i kraj pripreme
- pocCetak/kraj zapocinje i zavrSava
istom oznakom
svi ulazniiizlazni podaci | ulaz: mlijeko, jaja, Secer,
- ulaz/izlaz prikazuju se brasno,... izlaz: ukusna
paralelogramom palacCinka
obrada, postupak mijeSanje, pecenje
- obrada prikazuje se
pravokutnikom
svi graficki elementi tijek
- smjer povezuju se strelicama
koje pokazuju tijek
donoSenje ispitivanje uvjeta: zelim li
odluka odluke/grananje u nadjevenu palacinku
programu

Dijagram tijeka za pripremu palacinki koji sadrzi grananje (ispitivanje uvjeta: zelimo li

nadjenuti palacinku) izgleda ovako:
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Ugitelj predstavlja i pojasSnjava dijagram tijeka na primjeru palacinki. Posebnu paznju
posvecuje donoSenju odluke (Zelimo li palacinke nadjenuti pekmezom, ¢okoladomili
drugim nadjevom ili ne).
Zadatak za ucenike (rad u timu)
Zajedno u timu odaberite jednu jednostavnu aktivnost koja ukljuc¢uje donoSenje
jedne odluke (grananje).
Zajedno osmislite i rijeCima napiSite algoritam te nacrtajte pripadajuéi dijagram
tijeka za uspjesSno obavljanje odabrane aktivnosti. (u¢enici mogu izraditi plakat)
Svaki tim neka predstavi svoj algoritam i pripadajuéi dijagram tijeka u¢enicima u
razredu.
Vrednujmo nase radove: pohvalimo ono §to je dobro, predloZzimo poboljSanja
ukoliko ih ima.
Mozemo pripremiti razrednu izlozbu algoritama i dijagrama tijeka.

ZAKLJUCAK

Nastavnik istiCe da se sadrzaj varijable moze kopirati u drugu varijablu.

Nastavne metode Oblici rada
predstavljanje intervju individualni rad
razgovor demonstracija rad u paru
rad na tekstu igranje uloga rad u skupini
rad na grafickim prikazima simulacija
interaktivna vjeZba prakti¢an rad
Materijali

[}
Literatura

e Kurikulum nastavnog predmeta Informatika za osnovne i srednje Skole
(https://narodne-novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2018_03_22_436.html)
e http://drustvo-kiberneticara.hr/category/prirucnik-mema/
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NASLOV: Programske podatkovne operacije

SCENARIJ POUCAVANJA

Skola: I. osnovna $kola Cakovec g:ﬁ:ﬁsa ti): 2
Uditelj/ica: lvana Vadlja z::r:S;nika 3.
Motivacijsko pitanje Kako program izvodi racunske operacije?

Tema

e Obrada podataka i naredbe za obradu podataka u programiranju.
Pojmovi

e Programiranje, podatak, obrada, ulaz, izlaz
Ishodi

e INF OS B.3.1 stvara program kori$tenjem vizualnoga okruzenja u kojem se koristi
slijedom koraka, ponavljanjem i odlukom te uz pomo¢ ucitelja vrednuje svoje
rieSenje.

e INF OS B.3.2 slaze podatke na koristan nacin.

e iktA.1.2. UCenik se uz uciteljevu pomoc¢ sluzi odabranim uredajima i programima.

ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

uvoD

Razgovarati s u€enicima o dijelovima racunala. Koje dijelove raCunala poznaju? Koji nam
dijelovi racunala sluze za unos podataka (ulazne jedinice), a koji za izlaz podataka
(izlazne jedinice)?

Kako mi koristimo te uredaje? Povezati navedeno s naCinom spajanja uredaja.
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GLAVNI DIO

Razgovarati s u¢enicima o tome da racunalo obraduje podatke na nacin da izvodi
racunske operacije. Mi kao korisnici dajemo neki upit i dobivamo odgovor. Navedeno
povezati s programiranjem.

Zapoceti s programiranjem. Upoznati u¢enike s pojmom varijable te ulazom, izlazom i
obradom podataka.

Povezati navedene pojmove u programiranju s radom ra¢unala opéenito —racunalo prima
neki ulaz od korisnika, obradi ga i vra¢a nam izlaz.

Racunalo obraduje podatke na nacin da ih zbraja.

Napraviti u programu ulaznu varijablu koriste¢i naredbe za unos.
U Scratchu to mogu biti sljedecée naredbe:

o (T
ossoror

Potrebno je napraviti dvije varijable u koje se spremaju brojevi koji se unose pomocu
bloka odgovor.

Napraviti racunsku operaciju po izboru.
Ispisati zeljenu operaciju, odnosno rezultat.
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Kada je kliknuta

idi m koraka

postavi broj1 * na odgovor
cekaj o sekundi

reci  broj1

postavi broj2 * na odgovor
misli
cekaj o sekundi

reci broj1

Postaviti dodatno pitanje vezano uz naredbu ispisa. Mijenja li se vrijednost varijable kada
se onaispise? (Ne)

Poblize objasniti s primjerom pisaca — kada nesto ispiSemo, dobijemo to na papiru, no i
dalje se dokument nalazi na raCunalu, ili primjerom bankomata — kada trazimo ispis
stanja racuna, dobijemo napisano stanje, no iznos na ra¢unu i dalje je isti.

Koja naredba mijenja vrijednost varijable? (Naredba za ulaz jer se stara vrijednost
zamjenjuje vrijednoScéu nove).

U programu zamijeniti mjesta varijabli. Je li redoslijed naredbi vazan? Je li vazan u svakoj
racunskoj operaciji ili samo u nekima? Neka navedu primjer.

Na primjer imamo varijablu a =10 i varijablu b = 15 te raCunsku operaciju c =a-b. Hoce
li rjeSenje biti isto u ova tri slucaja:
a=10
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b=8
c=a-b
print(c)

print(c

Navedeno je moguce pokazatii na prethodnom primjeru u Scratchu. Ho¢emo li dobiti isti

ispis (rezultat) ako u Scratchu stavimo broj2 + broj1?

Ucenici mogu predstaviti svoja rjeSenja i raspravljati.

ZAKLJUCAK

Na kraju s u€enicima zakljuciti da racunalo obraduje podatke na nacin da izvodi
racunske operacije Sto je vidljivo i u primjerima programiranja.

Nastavne metode

Oblici rada

predstavljanje individualni rad
razgovor demonstracija

rad na tekstu

interaktivna vjeZba prakti¢an rad

Materijali

e racunalo, instalirani program
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Literatura

e Kurikulum za nastavni predmet Informatike za osnovne Skole i gimnazije u
Republici Hrvatskoj.

o Kurikulum medupredmetne teme Uporaba informacijske i komunikacijske
tehnologije za osnovne i srednje Skole RH.

ZAPAZANIJA, BILJESKE
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NASLOV: Sareno programiranje

SCENARIJ POUCGAVANJA

X . . X Trajanje

Skola: l. osnovna Skola Cakovec (skolski sati): 2 2
Dob uéenika

Ugéitelj/ica: lvana Vadlja (razred): 3. 3.
razred

Motivacijsko pitanje Kako programirati bojom?

Tema

e Programiranje bojom.
Pojmovi

e Programiranje, podatak, obrada, ulaz, izlaz
Ishodi

e INF OS B.3.1 stvara program koritenjem vizualnoga okruzenja u kojem se koristi
slijedom koraka, ponavljanjem i odlukom te uz pomo¢ ucitelja vrednuje svoje
rieSenje.

e INF OS B.3.2 slaze podatke na koristan nacin.

e iktA.1.2. UCenik se uz uciteljevu pomoc¢ sluzi odabranim uredajima i programima.

ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

uvoD

Razgovarati s u&enicima o tome jesu li veé programirali. Sto je to program? Kako nastaje?
U kojem su programskom jeziku do sad ve¢ programirali? Na koji nacin? Jesu li koristili
blokove naredbi ili tekstualne naredbe? MozZe li se programirati bez racunala? Ako da,
kako?

Ucitelj pokazuje video: https://www.youtube.com/watch?v=LUyLuMKbdAQ
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GLAVNI DIO

Ugitelj ucenicima objasnjava nacin koriStenja Ozobota i naredbi, odnosno kombinacije
boja. Ozobot je mali robot koji razumije jezik boja. Ozobot za rad koristi svjetlosne
senzore i napravljen je tako da linije i kodove prati na papiru ili na zaslonu tableta. Prije
nego se koristi, mora se pripremiti za rad. Jezik boja koje Ozobot razumije su ozokodovi.
Prati crne linije i kre¢e se ravno po njima, a osim toga moze raditi i puno drugih akcija i
aktivnosti. Na primjer, moze skrenuti desno, lijevo, stati, okretati se, ubrzati, i¢i sporo, ...
Sve se te akcije na papiru crtaju pomocéu kodova koji se sastoje od nekoliko boja. Na
primjer, da Ozobot skrene desno, treba na crnoj liniji nacrtati tri kvadrati¢a i obojiti ih
plavo, crveno, zeleno.

Svaka akcija ima svoje boje i neke od njih u jednom smjeru oznacavaju jednu akciju, a u
drugom neku drugu, pa treba paziti kojim redoslijedom bojimo kvadratice.

Osnovni kodovi:

Crna linija: Ozobot prati stazu.

Crvena-crna-crvena: Ubrzanje.

Plava-crna-plava: Usporavanje.

Zelena-crna-zelena: Skretanje desno.

Crvena-crna-plava: Skretanje lijevo.

Ostatak kodova:

COLOR CODES/ EvolBie
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» »» P4 G
. N = N - | B ]

TURBO HITRO BOOST BACKWALK

: ©
N § .
E — 3
= . N N 0 |
T - ¥ HET § .
Ty
- - N - - N - |
o H
==
N | i1F 3
UTURN (LINE END) oix
pot.com e sdcioni czobat Fedu

Primjer zadatka za ucenike:
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Ozobot ide prema Skoli, putem ide po prijatelja, a ponekad se i malo zabavi okretanjem
na stazi. Kod znaka Stop stane na 3 sekunde da provijeri je li na cesti sigurno i moze li ici
dalje. Nakon toga se opet malo zabavlja okretanjem na cesti, pa ubrza jer misli da kasni u
Skolu, ali kad je ve¢ blizu, opet uspori.

Otvoreni dostupni materijali i gotove staze:
https://classroom.ozobot.com/lessons?query=&sort=Newest&page=1&categorize=true .

Ozobot se moze programirati i pomocu aplikacije OzoBlockly tako da se koriste blokovi
naredbi nakon ¢ega se program stavi na Ozobot i on ga izvrSava. Prethodno prikazanu
stazu moguce je prijeéi koriStenjem blokova naredbi gdje se u programu odreduje
kretanje Ozobota. U¢enici mogu prema uputama isprogramirati taj program u
OzoBlocklyju.

ZAKLJUCAK

Programiranje bojom moze biti vrlo korisno za u¢enje osnova programiranja, posebno za
mlade ucenike ili poCetnike. KoriStenjem boja, apstraktni koncepti programiranja postaju
jasniji i vizualno privlacniji te doprinose boljem razumijevanju i angazmanu ucenika.
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Nastavne metode Oblicirada
predstavljanje individualni rad
razgovor demonstracija rad u paru

rad na tekstu
rad na grafickim prikazima
interaktivna vjeZba prakti¢an rad

Materijali

e tablet, Ozobot, markeri u boji, printani radni listi¢i (staze), OzoBlockly

Literatura

e Kurikulum za nastavni predmet Informatike za osnovne Skole i gimnazije u
Republici Hrvatskoj.

e Kurikulum medupredmetne teme Uporaba informacijske i komunikacijske
tehnologije za osnovne i srednje Skole RH.

ZAPAZANJA, BILJESKE
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NASLOV: Virtulna povezanost

SCENARIJ POUCAVANJA

. 3 . Traiani

Skola: l. osnovna skola Cakovec rajanje 2
(Skolski sati):

Uditelj/ica: lvana Vadlja Dob ucenika 3.
(razred):

Motivacijsko pitanje Kako komunicirati i suradivati u virtualnom svijetu?

Tema

e Komunikacija i suradnja u virtualnom svijetu.
Pojmovi

e Komunikacija, suradnja, timski rad, online svijet, digitalni alati
Ishodi

e INF OS C.3.3 koristi se sigurnim digitalnim okruzenjem za komunikaciju u
suradni¢kim aktivnostima

e INF OS C.3.4razlikuje uloge i aktivnosti koje zahtijeva suradniéko online okruzenje.

e iktA.1.2. UCenik se uz uciteljevu pomoc¢ sluzi odabranim uredajima i programima.

o |kt B.2.3. Ucenik primjenjuje komunikacijska pravila u digitalnome okruzju.

ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

uvoD

Odigrati s u¢enicima uvodnu igru:
Naslov: Potraga za tajnim kljucem

Ciljigre: UCenici ¢e zajednicki rjeSavati niz zagonetki kako bi dosli do kona¢nog cilja -
tajnog kljuca.
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Potrebni alati: Papir i olovka za biljeSke, projektor za prikazivanje zagonetki, kartice s
tragovima.

Upute za igru:

Postavljanje price: Uciteljica uvodi ucenike u pricu igre. "Dragi istrazivaci, danas ¢emo
zajedno krenuti u potragu za tajnim klju¢em koji otvara skriveni sanduk s blagom. Da
biste pronasli klju¢, morate rijesiti niz zagonetki. Svaka zagonetka vodi vas korak blize
cilju.”

Primjer prve zagonetke:

Zagonetka: "Sto ima &etiri noge ujutro, dvije noge popodne i tri noge nave&er?"
Odgovor: "Covjek"

Kad ucenici to¢no odgovore, uciteljica im daje prvi trag (karticu) s naznakom sljedece
zagonetke.

Primjer druge zagonetke:

Zagonetka: "Ja nisam ni Ziv ni mrtav, ali rastem. Sto sam ja?"
Odgovor: "Sjena."

Kad ucenici rijeSe ovu zagonetku, dobiju sljededi trag.

Primjer tre¢e zagonetke:

Zagonetka: "Ako me izgovori$, slomit éu se. Sto sam ja?"
Odgovor: "TiSina."

Kad ucenici odgovore to¢no, uciteljica im daje sljedeci trag.

Primjer Cetvrte zagonetke:

Zagonetka: "Imam klju¢eve, ali ne mogu otvoriti brave. Sto sam ja?"
Odgovor: "Piano."

UcCenici dobiju posljednji trag.

Primjer peta zagonetka:
Zagonetka: "Ja sam visok kada sam mlad, a nizak kada sam star. Sto sam ja?"
Odgovor: "Svijeca."

Kad ucenici to¢no odgovore, dobiju konacni trag koji ih vodi do tajnog kljuca.

Zakljucak igre:
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Nakon Sto su ucenici pronasli tajni kljuc, uciteljica ih pohvali za timski rad i suradnju.
Mogu zajedno otvoriti simboli¢an "sanduk s blagom" koji moze sadrzavati nagrade po
odabiru uciteljice (Cokoladu, pohvalnicu za sudjelovanje).

Ucenicima je u ovoj igri bila potrebna komunikacija i suradnja. Napraviti uvod u temu -
komunikacija i suradnja.

Igra potiCe rjeSavanje problema i kriticko razmisljanje te jaca komunikacijske i
suradnicke vjeStine medu uéenicima.

Za sve u timu, ali i opcenito je vazna komunikacija i suradnja, pa je tako i u zadacima te
aktivnostima koje se odvijaju virtualno.

GLAVNI DIO

Upoznati / ponoviti s u¢enicima nacine komunikacije. Zasto nam je komunikacija vazna?
Zasto je posebno vazna kod suradnje? Koja je razlika izmedu sinkrone i asinkrone
komunikacije? MoZzemo li komunicirati preko interneta? Koje aplikacije znaju za
komunikaciju preko interneta?

Podijeliti ucenike u timove i zadati im zadatk:
Naslov zadatka: "Istrazivaci Zemlje"

Cilj: UCenici ¢e koristiti digitalne alate i suradivati u virtualnom okruzenju kako bi istrazili i
odgovorili na pitanja vezana uz Dan planeta Zemlje.

Potrebni alati: Racunalaiili tableti s pristupom internetu, online alat za dijeljenje
dokumenata i prezentacija (npr. MS Word, PowerPoint na Office 365).

Upute za zadatak:
1.Podjela u timove: Uciteljica podijeli u¢enike u timove od Cetiri ucenika. Svaki tim ¢e
raditi zajedno na istraZivanju i odgovaranju na pitanja o Danu planeta Zemlje.

2.Uvodni dio: Uciteljica objasni zadatak i podijeli uloge unutar svakog tima (npr. jedan
uCenik istrazuje podatke, drugi zapisuje informacije, trec¢i priprema prezentaciju, cetvrti
kontrolira vrijeme i koordinira tim). UCiteljica kreira virtualnu Lino ploCu te daje poveznicu
timovima, kasnije grupira odgovore po timovima. Timovi svoje odgovore objavljuju na tu
plocu, svaki ¢lan tima posebno. (Moze i ploCa za svaki tim posebno).

3.Postavljanje pitanja: Ugiteljica daje timovima nekoliko pitanja koja trebaju istraziti.
Svaki tim ¢e imati svoja pitanja ili podjelu pitanja unutar tima. Primjeri pitanja mogu biti:
oSto je Dan planeta Zemlje i kada se obiljezava?

oZasto je vazno oc¢uvati na$ planet?
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oKoje su tri jednostavne stvari koje svatko moze uciniti da pomogne Zemlji?
oKako mozemo smanijiti zagadenje u nasem okruzenju?

4.Istrazivanje i odgovaranje: Timovi koriste digitalne alate za istrazivanje odgovora na
pitanja. Svaki ¢lan tima pridonosi istrazivanju i zapisivanju informacija na zajednic¢ku
virtualnu plocu.

5.Prezentacija odgovora: Nakon Sto su timovi zavrSili svoj zadatak, uciteljica otvara plocu
i svaki tim predstavlja svoje nalaze i odgovara na pitanja ostalih u¢enika i uciteljice.

6.Refleksija: Uciteljica poti¢e ucenike da razmijene svoja iskustva, $to su naucili o Danu
planeta Zemlje i 0 vaZznosti o¢uvanja okoli$a. Pitanja za refleksiju mogu ukljugivati: "Sto
vam je bilo najzanimljivije u ovom istrazivanju?", "Kako ste suradivali s ¢lanovima tima?",
"Sto ste naudili o korisStenju digitalnih alata?“, ,,Je livam suradnja bila vazna?*, ,Jeste li
imali probleme u komunikaciji?*, ,Zasto je vazno da ste se uspjeli dogovoriti o
poslovima?*

ZAKLJUCAK

Na kraju s u¢enicima zakljuéiti da je komunikacija vazna u stvarnom, ali i u virtualnom
svijetu. UCenici su razvijali vjeStine timskog rada, istrazivanja i prezentiranja informacija.

Nastavne metode Oblicirada
predstavljanje individualni rad
razgovor demonstracija rad u skupini
rad na tekstu

interaktivna vjezba prakti¢an rad

Materijali

e racunalo, internet, instalirani/online programi

Literatura

e Kurikulum za nastavni predmet Informatike za osnovne Skole i gimnazije u
Republici Hrvatskoj.

e Kurikulum medupredmetne teme Uporaba informacijske i komunikacijske
tehnologije za osnovne i srednje Skole RH.
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ZAPAZANJA, BILJESKE
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NASLOV: Na koji nacin MEMA izvodi racunske operacije?

SCENARIJ POUCAVANJA

. . « Trajanje

Skola: l. osnovna Skola Cakovec rajanje 1
(Skolski sati):

Ugéitelj/ica: Jura Cmrecak Dob ucenika 4.
(razred):

Motivacijsko pitanje Kako MEMA zapravo racuna?

Tema

e Racdunske operacije, MEMA
Pojmovi

e Ulaz, obrada podataka, izlaz, varijeble
e |zvodenje racunskih operacija uz pomo¢ MEMA uredaja

Ishodi

e A.4.3koristi se simbolima za prikazivanje podataka, analizira postupak prikazivanja
te vrednuje njegovu ucinkovitost

e B.4.1 stvara program koriStenjem vizualnog okruzenja u kojem Kkoristi slijed,
ponavljanje, odluku i ulazne vrijednosti

e B.4.2 rjeSava slozenije logiCke zadatke s uporabom racunala ili bez uporabe
racunala

e C.4.1 odabire prikladan program za zadani zadatak, preporucuje ga drugima te
istrazuje mogucénosti slicnih programa

ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

uvoD

Ucitelj pokrece raspravu:
Koje raCunske operacije poznajemo?
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Koja je svrha racunskih operacija?
Navedimo primjere izvrS§avanja racunskih operacija u svakodnevnom zivotu.

GLAVNI DIO

Ugitelj pokazuje sliku i pokreée raspravu:
Sto radi ovaj program

Testiraj program sa sljedeéim podacima:
Alog [128 |42 |39 [115 |89 |59

4 |7 5 8 9 4 2

B
C
D

Zadatak: Dovrsi re€enicu
Ovaj program ucitava iracuna
i .
Ucenici prepisuju program, tablicu i njihova rjeSenja u biljeznicu te prepisuju zadatak koji
jeiznad.
(Ovaj program ucitava dva broja i raCuna kvocijent i ostatak)

Zadatak za ucenike:

1. Osmisli svoj program koji izvodi najmanje dvije razli¢ite racunske operacije

2. Nacrtaj svoj program MEMA metodom

3. Pripremi brojeve za testiranje

4. Testiraj program

Uc&enici rjeSavaju zadatke u biljeznice, zatim ih prezentiraju pred ostalim u¢enicima.
Uc&enici komentiraju rjeSenja ucenika koji izlazu.
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ZAKLJUCAK

Program za izvodenje racunskih operacija mozemo prikazati na sljedeci nacin:
e ulazne podatake predstavalju brojevi na ulazu
e obrada podataka je izvrSavanje racunske operacije
e izlazni podatak predstavlja rezultat izvodenja racunskih operacija

Nastavne metode Oblici rada
predstavljanje intervju individualni rad
razgovor demonstracija rad u paru
rad na tekstu igranje uloga rad u skupini
rad na grafickim prikazima simulacija
interaktivna vjezba prakti¢an rad
Materijali

[}
Literatura

e Kurikulum nastavnog predmeta Informatika za osnovne i srednje Skole
(https://narodne-novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2018_03_22_436.html)
e http://drustvo-kiberneticara.hr/category/prirucnik-mema/
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NASLOV: Na koji nacin MEMA izvodi racunske operacije? (2.dio)

SCENARIJ POUCAVANJA

. . « Trajanje

Skola: l. osnovna Skola Cakovec rajanje 1
(Skolski sati):

Ugéitelj/ica: Jura Cmrecak Dob ucenika 4.
(razred):

Motivacijsko pitanje Kako MEMA zapravo racuna?

Tema

e Racunske operacije, MEMA
Pojmovi

e Ulaz, obrada podataka, izlaz, varijeble
e |zvodenje racunskih operacija uz pomo¢ MEMA uredaja

Ishodi

e A.4.3koristi se simbolima za prikazivanje podataka, analizira postupak prikazivanja
te vrednuje njegovu ucinkovitost

e B.4.1 stvara program koriStenjem vizualnog okruzenja u kojem Kkoristi slijed,
ponavljanje, odluku i ulazne vrijednosti

e B.4.2 rjeSava slozenije logiCke zadatke s uporabom racunala ili bez uporabe
racunala

e C.4.1 odabire prikladan program za zadani zadatak, preporucuje ga drugima te
istrazuje mogucénosti slicnih programa

ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

uvoD

Ugitelj pokrece raspravu:
Koje raCunske operacije poznajemo?
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Koja je svrha racunskih operacija?
Navedimo primjere izvrS§avanja racunskih operacija u svakodnevnom zivotu.

GLAVNI DIO

Nastavnik predstavlja zadatak:

Nacrtaj program koji ispisuje rezultate za izraz (A+B):B.
Ucenici zadatak rjeSavaju u svojim biljeznicama.
Postoje tri moguca rjeSenja:

1)Ae/\/

B | _-

c |l _| a J+] B
D | ~__| © B
D |~ _—

2)

Al N

B | -

c o] A |+] B
c Je—__| ¢ B
c |—~__—
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ey

3)
A — -
B «— o~
C | >~_-( A ¥ B [):| B
C /\/—>

Ug&enici prepisuju moguca rjeSenja u biljeznicu nakon §to nastavnik analizira mogucéa
rieSenja i s uCenicima raspravlja zasto su to¢na.

Sljedeci zadatak ucenici isto piSu u biljeznicu. Njihov je cilj nacrtati program koji ucCitava
dva broja i mnozi njihovu sumu njihovom razlikom. Potrebno je u¢enike voditi prilikom
rieSavanja zadatka.

Prije nego Sto nastavnik daje rjeSenje je potrebno pozvati nekoliko u¢enika naprijed kako
bi dali svoje prijedloge rjeSenja.

Nakon toga nastavnik predstavlja rjeSenje i analizira ga s u¢enicima:

A |« >—
B |« ~—
C |« >~ A + B
D |« ~~—| A - B
E |« ~| C X D
E |7
ZAKLJUCAK

Program za izvodenje racunskih operacija mozemo prikazati na sljedeci nacin:
ulazne podatake predstavalju brojevi na ulazu

obrada podataka je izvrSavanje raCunske operacije

izlazni podatak predstavlja rezultat izvodenja racunskih operacija
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Nastavne metode Oblici rada
predstavljanje intervju individualni rad
razgovor demonstracija rad u paru
rad na tekstu igranje uloga rad u skupini
rad na grafickim prikazima simulacija
interaktivna vjeZba prakti¢an rad
Materijali
[}
Literatura
e Kurikulum nastavnog predmeta Informatika za osnovne i srednje Skole
(https://narodne-novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2018_03_22_436.html)
e http://drustvo-kiberneticara.hr/category/prirucnik-mema/
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NASLOV: Kako donosimo odluke?

SCENARIJ POUCAVANJA

S < . Trajanje

Skola: I. osnovna Skola Cakovec rajanje 2
(Skolski sati):

Ucitelj/ica: Ivana Vadlja Dob ucenika a.
(razred):

Kako igrica zna pokrenuti naseg lika u smjeru tipke koju smo

Motivacijsko pitanje . q
R pritisnuli?

Tema

e Odluke u programiranju
Pojmovi

e Programiranje, odluke, odluke ako..onda, odluke ako..onda..inace
Ishodi

e INFOSB.4.1 stvara program kori§tenjem vizualnog okruzenja u kojem koristi slijed,
ponavljanje, odluku i ulazne vrijednosti.

e INFOSB.4.2rje$ava sloZenije logicke zadatke s uporabom radunalaiili bez uporabe
racunala.

e iktD.2.2. UCenik rjeSava jednostavne probleme s pomocu digitalne tehnologije.

ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

uvoD

Razgovarati s u€enicima o igricama koje igraju. Pitati ih kako nastaju igrice. Bi li voljeli biti
programeri? Bi li htjeli raditi igrice? Postaviti im uvodno, motivacijsko pitanje — Kako
igrica/racunalo zna kamo se igra€ mora pomaknuti kada pritisnemo neku tipku?

Ugitelj pita uenike koje odluke svakodnevno donose (npr. Sto ée odjenuti, §to ée se
igrati..)?
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Dati u€enicima da odigraju igru individualno ili u paru. Ucitelj moZze pripremiti male
covjeculjke ili robotice koji predstavljaju lika koji trazi blago.

Krenite iz kuce.

Na putu do blaga rjeSavajte razne mozgalice te pomocu rjeSenja saznajte sljededi korak.
U ovom labirintu mozda nece$ proéi kroz sve zadatke, neke ¢e§ mozda preskoditi. Gdje
se krije blago? Saznajmo :-)

Zadatak 1

Sto je to $to leti bez krila, plade bez o&iju i $apée bez usta?
a) Kisa (lijevo)

b) Ptica (ravno)

c) Riba (desno)

Zadatak 2

Sto je to to postaje mokro dok susi nesto drugo?
a) Sunce (ravno)

b) Rucnik (lijevo, pa na sljede¢em raskrizju desno)
c) KiSobran (desno)

Zadatak 3

Koliko je nogu ukupno u sobi ako svaka osoba ima 2 noge?
a) 4 (desno)

b) 6 (radno)

c) 8 (lijevo, pa na sljedeéem raskrizju lijevo)

Zadatak 4

Ana, Boris i Carla imaju svaki po jednu voc¢ku. Ana ima jabuku, Boris ima bananu, a Carla
ima narancu. Ako Carla zamijeni svoje vo¢e s Anom, a zatim Ana zamijeni svoje voce s
Borisom, koje voce Boris sada ima?

a) Jabuku (desno)

b) Narancu (ravno)

Zadatak 5

Sto sam ja? Imam korijen, stabljiku i li§ée. Cvjetam u proljece, a ljeti nosim plod. Jeseni
se mijenjam i gubim svoje lis¢e. Tko sam ja?

a) Sunce (desno)

b) Drvo (ravno)
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Ucenici su odgovarali na pitanja te su se na temelju odgovora kretali dalje. Dakle,
donosili su odluke.

Ucitelj najavljuje temu i objasanjava ucenicima odgovor na postavljeno motivacijsko
pitanje — pomocu odluka odluceno je u kojem se smjeru pokrece lik.

GLAVNI DIO

Krenuti s obradom odluka u programiranju.
Odluke funkcioniraju tako da se postavi uvjet koji se provjerava. Uvjet moze biti istinit i
laZzan, a na temelju toga se dalje odluCuje u programu Sto €e se izvrSavati.

Ucitelj navodi primjere iz svakodnevnog Zivota. Ako pada kiSa, onda uzimamo kiSobran.

Ako sutra imam ispit iz informatike, onda danas ucim informatiku...
Ucenici navode joS primjera iz svakodnevnog zZivota..
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Kod programiranja je moguce koristiti Scratch. Objasniti u¢enicima odluke ako..onda i
ako..onda..inace kroz primjere u Scratchu.

-
% 000
© 00 \
LIl Tocan rezultat
P

[l Krivi rezultat.
[l Krivi rezultat

-
.

Razgovarati s u€enicima i s njima zakljuciti koja je razlika u ovim odlukama, tj.
naredbama. Zasto se u prvom primjeru nece ispisati poruka da je rezultat krivi?

Zadati u¢enicima zadatke za samostalni rad.
Zadatak 1: Macka i djeCak

Opis zadatka: Macka i djeCak istrazuju Sumu i moraju donositi odluke kako bi sigurno
stigli do cilja.

Zadaci za macka i djecaka:

Macka i djeCak naidu na raskrizje u Sumi. DjeCak mora odabrati hoce liiéi lijevo ili desno.

Nakon $to odaberu smjer, susrecu se s rijekom. Macka treba odluciti hoce li preplivati
rijeku (kliziti ili i¢i korak po korak preko rijeke) ili preskoditi (i¢i viSe koraka odjednom da
izgleda kao da je preskocila).

Pozadinu mozete nacrtati. Program se moze pokretati na klik zelene zastavice ili neki
drugi dogadaj.

Zadatak 2: Djecak i djevojcCica istrazuju dZzunglu

Opis zadatka: Djecak i djevojcCica istrazuju dZzunglu te moraju donositi odluke kako bi
sigurno stigli do skrivenog blaga.

Zadaci za djecaka i djevojcicu:

Djecak i djevojcCica stizu do raskrizja u dZzungli. DjevojCica mora odabrati hoce li i¢i lijevo
ili desno.

Nakon $to odaberu smjer, naidu na gustu Sikaru. DjeCak treba odluciti hoce li probati
proci kroz Sikaru (korak po korak) ili ¢e potraziti put oko nje.
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ZAKLJUCAK

Na kraju s u¢enicima zakljuciti da kod odluka u svakodnevnom Zivotu, ali u programiranju
postoji uvjet koji se provjerava i on moze biti istinit ili lazan te uvjetuje nastavak programa
i koriStenih naredbi.

Ponoviti s u¢enicima:

Koje naredbe odluka postoje?

Koja je razlika medu njima?

Koja dva stanja moze imati uvjet koji se provjerava?

Nastavne metode Oblicirada
predstavljanje individualni rad
razgovor demonstracija rad u paru

rad na tekstu

interaktivna vjeZba prakti¢an rad

Materijali

e racunalo, radni listié (labirint sa zadacima), Scratch

Literatura

e Kurikulum za nastavni predmet Informatike za osnovne Skole i gimnazije u
Republici Hrvatskoj.

e Kurikulum medupredmetne teme Uporaba informacijske i komunikacijske
tehnologije za osnovne i srednje Skole RH.

ZAPAZANJA, BILJESKE
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NASLOV: Digitalni ja

« . x Trajanje

Skola: l. osnovna Skola Cakovec . J ]. . 2
(Skolski sati):

. Dob uéenik

Ugitelj/ica: Anita Novak obuceniia 4.
(razred):

Motivacijsko pitanje Sto znadi ostaviti digitalni trag?

Tema

e Digitalno okruzenje
Pojmovi

e Avatar, kolacici
Ishodi

ikt A.2.1. UCenik prema savjetu odabire odgovarajucu digitalnu tehnologiju za
izvrSavanje zadatka.

ikt A.2.2. UCenik se samostalno koristi njemu poznatim uredajima i programima.

ikt A.2.3. UCenik se odgovorno i sigurno koristi programima i uredajima.

ikt C.2.2. UcCenik uz uciteljevu pomoc ili samostalno djelotvorno provodi jednostavno
pretrazivanje informacija u digitalnome okruzju.

ikt C.2.3. Ucenik uz uciteljevu pomoc ili samostalno usporeduje i odabire potrebne
informacije medu pronadenima.

ikt C.2.4. UCenik uz uciteljevu pomo¢ odgovorno upravlja prikupljenim informacijama.
zdr B.2.1.A Razlikuje vrste komunikacije.

goo A.2.1. PonaS$a se u skladu s ljudskim pravima u svakodnevnom Zivotu.

osr A.2.1. Razvija sliku o sebi.
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ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

uUvoD

Avatar

Ucitelj upucuje ucenike na pretrazivanje Interneta i pronalazak stranice
https://avatarmaker.com/. Poti€e razgovor s u€enicima o izradi avatara i njihovim
prethodnim iskustvima.

Sto je to avatar?

Jeste livec ranije kreirali avatar koji vas predstavlja u digitalnom svijetu?

Kada se moZete njime koristiti?

Prilikom komunikacije u videoigricama, hocete li se koristitiimenom i prezimenom ili
nadimkom?

Prisjetimo se — ako se koristite imenom i prezimenom, ostavit ¢ete digitalni trag koji se ne
moze izbrisati.

Kako jo$ na internetu ostavljamo digitalni trag?

Digitalni trag, osim objavom osobnih podataka, ostavljamo pretragom mreznih stranica,
objavljivanjem sadrzaja i komentiranjem sadrzaja.

Ugitelj zadaje ucenicima da kreiraju svoj avatar.

GLAVNI DIO

Drustvene mreze

Nakon S§to su ucenici kreirali svoje avatare, ucitelj ih upucuje da ih preuzmu kao
fotografiju i imenuju nadimkom.

Ucitelj potiCe razgovor o aktivhostima ucenika na internetu.

Koliko se ¢esto koristite internetom?

ZaSto pristupate internetu?

Koristite li se druStvenim mreZama i kojima?

Ako da, jeste li samostalno izradili svoj korisni¢ki racun ili uz pomoc roditelja?
Koliko vam je poznata aplikacija TikTok?

Pregledavate li samo sadrZaje na njoj ili ih i objavljujete?

Ima li na toj aplikaciji i neprimjerenih sadrZzaja?

Kojih?

Ucitelj upozorava ucenike na loSe strane TikToka, na razliCite izazove koji mogu biti
opasni ili na sadrzaje koji nisu primjereni dobi.
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Ugitelj upucuje ucenike: Upisite u internetski pretrazivac¢ svoje ime i prezime kako biste
provjerili koliko su dostupne informacije o vama.

Ako se vaSe ime i prezime ne pojavljuje u pretrazi, mislite li da niste ostavili velik digitalni
trag tj. da nitko nema informacije o vama?

Jeste li nakon gledanja videa na Youtubeu primijetili da vam se ponovo nudi sli¢an sadrZaj
za pregledavanje?

Ako da, Sto mislite kako je to moguce?

Ucitelj upucuje ucenike na Citanje sadrzaja na poveznici.
https://www.ucionica.net/internet/sto-su-to-kolacici-cookies-i-cemu-sluze-2314/

Kolacici

S obzirom na nastavu na daljinu i ¢injenicu da ste morali komunicirati u digitalnom
okruZenju, morali ste kreirati i svoj racun npr. u Teamsu, Google Classroomu... Zasto je
prilikom te registracije bilo potrebno dati svoje to¢ne podatke?

Kad kreiramo neki raGun u obrazovne svrhe na platformama koje su sigurne i provjerene
koristeci adresu s domene skole.hr, naSi su podatci zasti¢eni i sigurniji.

U komunikaciji na drustvenim mreZama i obrazovnim platformama ¢esto komentiramo.
Komentiranje takoder ostavlja digitalni trag.

Kakva bi trebala biti online komunikacija?

Ucitelj prikazuje u¢enicima fotografiju djevojcice (Prilog 1_Fotografija) i upucuje ih da na
papir napiSu komentar koji bi napisali ispod te fotografije. Pokraj komentara svatko ¢e
zalijepiti fotografiju svoga avatara i napisati svoj nadimak.

Nakon §to napiSu komentar, dizu ga u zrak kako bi ga svi vidjeli i procitali.

Ucitelj potice raspravu i zaklju€uje da su naSi komentari i na internetu vidljivi svim
osobama koje imaju pristup odredenoj drustvenoj mrezi.

https://prvaoscakovec.eu/erasmus-akreditacija-2023/ 88


https://prvaoscakovec.eu/erasmus-akreditacija-2023/
https://www.ucionica.net/internet/sto-su-to-kolacici-cookies-i-cemu-sluze-2314/

-

R Sufinancirano sredstvima 'I'I AGENCIJA ZA ﬁ
LS Programa Europske unije M‘ MOBILNOST |

: Erasmus+ PROCRAME EU CAKOVEC

2023-1-HR01-KA121-SCH-000118613

Izvor: Image by <a href="https://pixabay.com/users/nastya_gepp-
3773230/?utm_source=link-
attribution&amp;utm_medium=referral&amp;utm_campaign=image&amp;utm_content
=3718537">Anastasia Gepp</a> from <a href="https://pixabay.com/?utm_source=link-
attribution&amp;utm_medium=referral&amp;utm_campaign=image&amp;utm_content
=3718537">Pixabay</a>

ZAKLJUCAK
Igra o sigurnosti na Internetu

Uceniciigraju igru te na taj nacin ponavljaju steCena znanja.
Ucitelj upucuje ucenike na poveznicu i igranje igre.
https://beinternetawesome.withgoogle.com/hr_hr/interland

Nastavne metode Oblici rada

individualni rad

razgovor demonstracija rad u paru
rad na tekstu rad u skupini
rad na grafi¢kim prikazima simulacija

interaktivna vjeZba prakti¢an rad
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Materijali

® laptop, projektor, tableti, papir i flomasteri

Literatura

o Kurikulum za nastavni predmet Hrvatski jezik za osnovne Skole i gimnazije u
Republici Hrvatskoj

e Kurikulum za medupredmetnu temu Uporaba informacijske i komunikacijske
tehnologije za osnovne Skole i gimnazije u Republici Hrvatskoj

ZAPAZANIJA, BILJESKE
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NASLOV: Skrivena razmjena

SCENARI POUCAVANJA
Skola: I. osnovna $kola Cakovec Trajanje 2
(Skolski sati):
Ucitelj/ica: Ivana Vadlja Dob ucenika 4.
(razred):
Motivacijsko pitanje Kako Sifrirati poruku?
Tema

e Enkripcija podataka i poruka.
Pojmovi

e Poruka, Sifriranje, sigurnost, enkripcija, posiljatelj, primatelj, kljuc Sifriranja
Ishodi

e INF OS A.4.3 koristi se simbolima za prikazivanje podataka, analizira postupak
prikazivanja te vrednuje njegovu ucinkovitost.
o ktD.2.2. UCenik rjeSava jednostavne probleme s pomocu digitalne tehnologije.

ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

uvoD

Pripremiti u¢enicima uvodnu igru Sifriranja poruke brojevima. Zamijeniti slova brojevima,
npr.:

A=1,B=2, ..., Z=30..

Dati u€enicima poruku po izboru napisanu u brojkama. Objasniti u¢enicima klju¢
Sifriranja i kako Sifrirati poruke. U€enici mogu rjeSavati samostalno ili u paru. Ucenik/ici
koji prvi otkriju poruku, Citaju je naglas.

Najaviti temu.
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GLAVNI DIO

Krenuti s obradom, upoznati u¢enike s pojmom Sifriranja, tj. kriptiranja poruka.

Poruke se radi sigurnosti i neovlastenog ¢itanja, koriStenja i mijenjanja Sifriraju.

Zasto je potrebno Sifrirati podatke?

- Stiti se povjerljivost, poveéava se sigurnost podataka, osigurava se postivanje propisa i
pravilnog koriStenja, omoguéava sigurnu pohranu podataka u oblaku, zasti¢uju se
sigurnosne kopije podataka, komunikacija je sigurnija...

Neki posluzitelji i protokoli imaju sami po sebi moguénost Sifriranja i zasStite podataka
dok je kod nekih potrebna nadogradnja i koriStenje dodataka kod protokola za slanje
poruka.

Moguce je instalirati programe za enkripciju (VeraCrypt, 7-Zip, Bitlocker).

Istraziti navedeno na: https://www.cis.hr/sigurnosni-alati/kriptiranje-elektronicke-

poste.html ;
https://support.google.com/transparencyreport/answer/7381230?hl=hr#zippy= .

Neka uc€enici samostalno istraze koji joS nacini postoje za Sifriranje poruka — PigPen Sifra,
Morseov kod, Sifriranje brojevima, Cezarova Sifra..

Tzv. padji jezik je zabavan ucenicima - iza samoglasnika se dodaje slovo P i taj
samoglasnik, npr. IVANA -1 PIV APAN APA .

Dati uCenicima zadatak da si piSu i medusobno otkrivaju Sifrirane poruke.

ZAKLJUCAK

Na kraju s u¢enicima sumirati i ponoviti zasto je Sifriranje poruka vazno.

Nastavne metode Oblici rada

predstavljanje individualni rad
razgovor demonstracija

rad na tekstu

interaktivna vjeZba prakti¢an rad

Materijali

e racunalo, instalirani program
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Literatura

e Kurikulum za nastavni predmet Informatike za osnovne Skole i gimnazije u
Republici Hrvatskoj.

o Kurikulum medupredmetne teme Uporaba informacijske i komunikacijske
tehnologije za osnovne i srednje Skole RH.

ZAPAZANIJA, BILJESKE
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NASLOV: Potres, Sto sad?

. . ~ Trajanje

Skola: l. osnovna skola Cakovec rajanje 2
(Skolski sati):

Ca e .. " Dob uéenika

Ugitelj/ica: Danijela Perenc-Jausovec 5.
(razred):

Motivacijsko pitanje Sto napraviti u sluéaju potresa?

Tema

e Potresi
Pojmovi

e Potres, epicentar, hipocentar, magnituda
Ishodi

GEO OP B.5.4. Ucenik objasnjava mehanizme nastanka i oblikovanja reljefa na Zemlji

e Razradaishoda: Opisuje postupke i nacine ponasanja pri potresu
ikt C.2.1.

Ucenik uz povremenu uciteljevu pomoc¢ ili samostalno provodi jednostavno istrazivanje
radi rjeSenja problema u digitalnome okruzju

ikt C.2.3.

Ucenik uz uciteljevu pomoc ili samostalno usporeduje i odabire potrebne informacije
medu pronadenima

ikt D.2.2.
Ucenik rjeSava jednostavne probleme s pomocu digitalne tehnologije.
odr C.2.1. Solidaran je i empati¢an u odnosu prema ljudima i drugim zivim bi¢ima

https://prvacoscakovec.eu/erasmus-akreditacija-2023/ 94


https://prvaoscakovec.eu/erasmus-akreditacija-2023/

-

Sufinancirano sredstvima ?' AGENCIJA ZA ﬁ
programa Europske unije M‘ MOBILNOST |

Erasmus+ PROGRAME EU éAKOVEC

2023-1-HR01-KA121-SCH-000118613

ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

UuvoD

Ucenike motivirati za ovu temu raspravom o eventualnom vlastitom iskustvu, prikazom
videa potresa koji se dogodio u Petrinji, raspraviti koliko je udaljena od nas.

https://youtu.be/1stZXCm-TX8?si=ulUHC4tQQNO0JQ7rp

Raspraviti o najgorim posljedicama potresa nakon gledanja videa:

https://www.index.hr/vijesti/clanak/video-snimljeni-trenuci-urusavanja-zgrada-u-

turskoj-nestale-u-par-sekundi/2435637.aspx#brid_cp_Brid 75672797

GLAVNI DIO

Istraziti zaSto nastaju potesi preko poveznice: https://www.skole.hr/kako-nastaje-potres/
te zapisati ukratko u biljeznicu.
O ¢emu ovisi magnituda potresa: https://www.iris.edu/app/10.5/

(u€enje kroz simulacije potresa)

Simulator modelira utjecaj Cetiriju ¢imbenika (duljina i dubina rasjeda, ¢vrstoéa stijena,
pomak rasjeda tijekom potresa) na magnitudu potresa odnosno koli¢inu oslobodene
energije. Nakon simulacije zajednicki, kroz raspravu do¢i do zaklju¢ka kako svaki od
navedenih ¢imbenika utjeCe na magnitudu potresa te koji od ¢imbenika najviSe utjece.
Kako se pripremiti ako Zivimo u podrucju gdje se dogadaju potresi —igra: Stop disaster:

https://www.stopdisastersgame.org/ - podrucje Sredozemlja. Na pocetku igre u€enici

dobivaju uputu da se nalaze na podrucju Sredozemlja, u naselju s oko 400 stanovnika,
bave se poljopriviedom i turizmom i trebaju pripremiti grad tako da zaStite Zivote ljudi i
gradevine od potencijalnog potresa. Potrebno je s limitiranim financijskim sredstvima
izgraditi Skolu, bolnicu, osigurati smjeStaj stanovnicima i turistima, unaprijediti sigurnost
u starim zgradama. Cilj je Sto bolje zastititi stanovnike i imovinu od potresa. Time zapravo

ucCe kako se pripremiti kako posljedice potresa ne bi bile pogubne za stanovnike.
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Upute za postupanje u slu¢aju potresa — istraziti na stranicama civilne zastite:

https://civilna-zastita.gov.hr/vijesti/upute-za-postupanje-u-slucaju-potresa/5647

Sto treba uciniti u trenucima trajanja i nakon potresa.

ZAKLJUCAK

Igra: Stop disaster: https://www.stopdisastersgame.org/ -
Uz sve Sto su naucili odigrati igru za podrucje Pacifika koje zahvacéaju najrazorniji potresi

(na tezoj razini) te igru Tsunami.

Nastavne metode Oblicirada
predstavljanje individualni rad
razgovor demonstracija rad u paru

rad na tekstu

rad na grafickim prikazima simulacija

interaktivna vjeZba

Materijali

e https://youtu.be/1stZXCm-TX8?si=ulUHC4tQQNO0JQ7rp

e https://www.index.hr/vijesti/clanak/video-snimljeni-trenuci-urusavanja-zgrada-u-

turskoj-nestale-u-par-sekundi/2435637.aspx#brid_cp_Brid 75672797

e https://www.skole.hr/kako-nastaje-potres/

e https://www.iris.edu/app/10.5/

e https://www.stopdisastersgame.org/

Literatura

e Olui¢ Marinko: POTRESI: uzroci nastanka i posljedice, s posebnim osvrtom na
Hrvatsku i susjedna podrucja

e https://www.pmf.unizg.hr/geof/seizmoloska_sluzba

o Kurikulum natavnog predmeta Geografija za osnovne i srednje Skole

https://prvaocoscakovec.eu/erasmus-akreditacija-2023/ 96


https://prvaoscakovec.eu/erasmus-akreditacija-2023/
https://civilna-zastita.gov.hr/vijesti/upute-za-postupanje-u-slucaju-potresa/5647
https://www.stopdisastersgame.org/
https://youtu.be/1stZXCm-TX8?si=ulUHC4tQQN0JQ7rp
https://www.index.hr/vijesti/clanak/video-snimljeni-trenuci-urusavanja-zgrada-u-turskoj-nestale-u-par-sekundi/2435637.aspx#brid_cp_Brid_75672797
https://www.index.hr/vijesti/clanak/video-snimljeni-trenuci-urusavanja-zgrada-u-turskoj-nestale-u-par-sekundi/2435637.aspx#brid_cp_Brid_75672797
https://www.skole.hr/kako-nastaje-potres/
https://www.iris.edu/app/10.5/
https://www.stopdisastersgame.org/
https://www.knjizara-dominovic.hr/proizvodi/autori/oluic-marinko-a_006194/
https://www.pmf.unizg.hr/geof/seizmoloska_sluzba

-

Sufinancirano sredstvima '4' AGENCIJA ZA ﬁ
programa Europske unije M‘ MOBILNOST |

Erasmus+ PROGRAME EU EAKOVEC

2023-1-HR01-KA121-SCH-000118613

e Kurikulum medupredmetne teme uporaba informacijske | komunikacijske
tehnologije za osnovne i srednje Skole

ZAPAZANJA, BILJESKE
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NASLOV: Djelovanje unutarnjih sila na reljef

SCENARIJ POUCAVANJA

” . ~ Trajanje

Skola: l. osnovna Skola Cakovec rajanje . 1
(Skolski sati):

T . « Dob ucenika

Ugitelj/ica: Danijela Perenc-Jausovec 5.
(razred):

Motivacijsko pitanje Zasto nastaju potresi? Zasto eruptiraju vulkani?

Tema

e Nastanakreljefa

Pojmovi

e Reljef, litosfera, litosferne plo¢e, razmicanje, smicanje, podvlacenje

Ishodi

e GEO OS B.5.4. Uéenik objasnjava mehanizme nastanka i oblikovanja reljefa na
Zemlji

e iktA.2.2. UCenik se samostalno koristi njemu poznatim uredajima i programima

e ikt A.2.3. UCenik se odgovorno i sigurno koristi programima i uredajima

ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

uvoD

Jeste li se zapitali zaSto nastaju potresi ili eruptiraju vulkani? Zasto su te pojave u nekim
dijelovima svijeta CeSc¢e i snaznije? Dogadaju li se ove pojave u naSem zavi¢aju? Kako
nastaju planine?

Na ova i brojna druga pitanja dobit ¢ete odgovor na danasnjem satu.
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GLAVNI DIO

Ucenici ¢e raditi u paru pomocu digitalne knjige u alatu carnet libar. Potreba je prijava
pomocéu mail adrese iz domene skole.hri pripadajuéa lozinka.
https://libar.carnet.hr/knjiga/?derid=37575

U uvodnom dijelu ove e-knjige ucenici ¢e kroz kviz provjeriti svoja znanja o reljefu, silama
i procesima koji utjec¢u na njegovo oblikovanje te gradi Zemlje i reljefnim oblicima.
Omogucena je provjera to¢nosti odgovora.

U sljedec¢em poglavlju objasSnjena su i pomocu videa i crteza prikazana tri osnovna
gibanja litosfernih plo¢a: razmicanje, podvlacenje i smicanje.

Navedeni su zadaci koje u€enici rjeSavaju u biljeznicu: izrada skice i imenovanje vrste
gibanja litosfernih plo¢a te pomocu karte imenovanje litosferne plo¢e na kojoj se mi
nalazimo.

Nakon ovog poglavlja ucenici ¢e rijeSiti kviz kako bi provjerili razumijevanje sadrzaja i
usvojenost znanja.

ZAKLJUCAK

Ucenici na geografskoj karti pronalaze najvisu tocku na Zemlji i najdublju to¢ku na Zemlji.
Ispisuju ih u biljeznicu, zapisuju njihovu visinu/dubinu te izraCunavaju relativnu visinu.

Poveznice za nastanak Marijanske brazde:
https://www.youtube.com/watch?v=Y2tm40uMhDl i
https://www.youtube.com/watch?v=CcRerU_8wpl

Poveznice za nastanak Himalaje: https://www.youtube.com/watch?v=S1A43yUellik |
https://www.youtube.com/watch?v=ElO7G-oMoBw

Ucenici prepoznaju o kojem se gibanju radi, opisuju ga, navode njihove posljedice.

Nastavne metode Oblici rada
razgovor demonstracija individualni rad
rad na tekstu rad u paru

rad na grafi¢kim prikazima
interaktivna vjeZba
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Materijali

e https://libar.carnet.hr/knjiga/?derid=37575

e https://www.youtube.com/watch?v=CcRerU_8wpl
e https://www.youtube.com/watch?v=Y2tm40uMhDI
e https://www.youtube.com/watch?v=S1A43yUeLik

e https://www.youtube.com/watch?v=ElO7G-oMoBw

Literatura

e Kurikulum natavnog predmeta Geografija za osnovne i srednje Skole
e Kurikulum medupredmetne teme uporaba informacijske | komunikacijske
tehnologije za osnovne i srednje Skole

ZAPAZANIJA, BILJESKE
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NASLOV: Sto je umjetna inteligencija?

SCENARIJ POUCAVANJA

” . « Trajanje
Skola: l. osnovna Skola Cakovec rajanje 2
(Skolski sati):
ver pe e e s Dob uéenika
Ugéitelj/ica: lvana Ruzi¢ 5.
(razred):

Sto je umjetna inteligencija (U1)?
Motivacijsko pitanje Ul koristi racdunala i strojeve kako bi oponasala vjestine rjeSavanja
problema i moguénost donosenja odluka koje ima ljudski um.

Tema

¢ Umijetna inteligencija (Ul), povijest umjetne inteligencije
Pojmovi

e Umjetnainteligencija
Ishodi

e razvojvjestina logickog razmiSljanja, intuicije, masSte i zakljuCivanja

e razvojsocijalnih kompetencija, ukljucujuci timski rad i rad na projektu

® razvoj elemenata suradnje izmedu ucenika, razmjene ideja i iskustva s pomodi
tehnologije

ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

UvoD

Svrha ove lekcije je podici svijest u¢enika o promjeni nacina zivljenja, koja je pod
utjecajem najnovijih tehnologija.

Ucitelj najavljuje temu i zapoc€inje diskusiju:
e Mogu li racunala ili drugi pametni uredaji razmisljati ili rjeSavati probleme?
e Stoje umjetna inteligencija?
e Koristimo li umjetnu inteligenciju? Kada? Gdje?
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Najava cilja nastavnog sata:
Danas ¢emo nauciti §to je umjetna inteligencija i gdje je koristimo u svakodnevnom
Zivotu.

GLAVNI DIO

Ugitelj ohrabruje u€enike kako bi aktivno sudjelovali na nastavnom satu.

Teme zaraspravu:

Sto je umjetna inteligencija? Koja je njena definicija?

Od kada ona postoji?

Mogu li uredaiji biti pametni/inteligentni?

Mogu li uredaji zamijeniti ljude?

Sto je idealan inteligentan stroj?

Koje su pozitivne i negativne strane umjetne inteligencije?

Umjetna inteligencija (Ul)

Umjetna inteligencija je moguc¢nost racunalnog programa ili 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
razmisSljanje (kogniciju). U najmanju ruku tu spada moguc¢nost racunala da uci i rjeSava
probleme, ali na drugaciji nacin od ljudi.

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 micu iz definicije. Na primjer, opticko prepoznavanje slova ne smatramo
viSe umjetnom inteligencijom, ve¢ rutinskom tehnologijom.

Trenutno se pojam umjetne inteligencije koristi za uspjeSno prepoznavanje ljudskog
govora, natjecanja u kompliciranim stratesSkim igrama (npr. Sah), samovozec¢e automobili
i interpretaciju kompleksnih podataka. Neki ljudi smatraju da ovakav nezaustavni razvoj
umjetne inteligencije predstavlja opasnost CovjeCanstvu.

Ekstreman cilj istrazivanja umjetne inteligencije je stvoriti program koji moze uditi,
rieSavati probleme i logicki razmisljati. U praksi, aplikacije ipak biraju probleme koje
racunala mogu lako rijeSiti. Pretrazivanje baza podataka i kalkuliranje su stvari koje
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racunala rade bolje od ljudi. S druge strane, percipiranje vlastite okoline je nesto Sto
danas jo$ nije moguce.

Umjetna inteligencija uklju¢uje viSe podrudja znanosti poput raGunalne znanosti,
matematike, lingvistike, psihologije, neuroznanosti i filozofije. Istrazivaci nastoje dostici
»generalnu umjetnu inteligenciju“ koja moze rijesiti viSe problema, a ne fokusirati se
samo na jedan. Istrazivaci takoder nastoje napraviti umjetnu inteligenciju koja je
kreativna i emotivno i ona teoretski moze 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 elektricnog racunalstva (i
relativno nekim temama spomenutim u ovom ¢lanku) vazni dogadaiji i prekretnice u
evoluciji umjetne inteligencije su:

1950: Alan Turing objavljuje ,,Computing Machinery and Intelligence®. U ovom
znanstvenom radu, Turing, koji je poznat po dekodiranju nacisti¢kog ENIGMA koda,
predlaze odgovor na pitanje: ,,mogu li strojevi razmisljati?“ i predstavlja Turingov Test.
Ovaj test determinira ako racunalo moze demonstrirati istu inteligenciju (ili rezultate
inteligencije) kao ¢ovjek. Vrijednost ovog testa je predmet debata i danas.

1956: John McCarthy je izmislio 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 software program na bazi
umjetne inteligencije, kojem su dali naziv ,,Logic Theorist®.

1967: Frank Rosenblatt je sagradio Mark 1 Perceptron, prvu neuralnu racunalnu mrezu
koja je ,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.

1980-te: 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 u Sahu, Garryja Kasparovog, u Sahu
(i pobjeduje u ponovnom sustretu).

2011: IBM-ov Watson pobjeduje Kena Jenningsa and Brada Ruttera u igri ,,Jeopardy!“.
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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 pokreée duboka neuralna mreza te tim
programom pobjeduje Leea Sedola, svjetskog prvaka u igri ,,Go“ Program ga je pobijedio
u igri od pet meceva. Pobjeda je vazna zbog velikog broja mogucéih pokreta koje igra ima
(preko 14.5 trilijuna nakon Cetiri pokreta). Google je navodno kupio DeepMind za 400

milijuna dolara.

CAKOVEC

Praktican rad:

e Ucenicizajedno prepoznaju iisticu prednosti i mane umjetne inteligencije. Ucitel]

stvara online poster za uc¢ionicu, u koji uéenici upisuju i predstavljaju mane i

prednosti koriStenja umjetne inteligencije (s pomodu aplikacija poput Padlet,

Lino).

e Ucenici crtaju crteze koji prikazuju razvoj umjetne inteligencije. Crtezom mogu
prikazati kako predvidaju razvoj umjetne inteligencije u buduc¢nosti, a to mogu

prikazati crtezom na papiru ili racunalu (Paint 3D,

https://kidmons.com/game/paint-online/, https://www.tate.org.uk/kids/games-

quizzes/tate-paint ili drugi programi) ovisi o uputi ucitelja. UCenici predstavljaju

svoje radove svima u ucionici.
e 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 ¢e olakSati zadatke?

Zasto je posebno i kako ¢e privuci buduce kupce?

UcCenici crtaju proizvod/uslugu i prezentiraju karakteristike u obliku mentalne

mape.
Ucenici mogu crtati na papir ili na racunalu (Paint 3D

https://kidmons.com/game/paint-online/ , https://www.tate.org.uk/kids/games-

quizzes/tate-paint ili drugi programi)

e Organizirajmo natjecanje u ucionici:
https://studio.code.org/s/oceans/lessons/1/levels/1
https://petalica-paint.pixiv.dev/index_en.html
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ZAKLJUCAK

Umijetna inteligencija je raCunalni sistem koji se temelji na racionalnosti i razmisljanju, a
ne djelovanju:
Ljudski pristup:
Sistemi koji razmisljaju kao ljudi
Sistemi koji djeluju kao ljudi
Idealan pristup:
Sistemi koji racionalno razmisljaju
Sistemi koji racionalno djeluju

Nastavne metode Oblicirada
prezentacija intervju individualan rad
razgovor/diskusija demonstracija rad u paru

rad na tekstu igranje uloga grupni rad
graficki rad frontalni rad

interaktivne vjezbe/simulacije na rac¢unalu

Materijali

e https://studio.code.org/s/oceans/lessons/1/levels/1
e https://petalica-paint.pixiv.dev/index_en.html

Literatura

e https://www.forbes.com/sites/bernardmarr/2019/12/16/the-10-best-examples-
of-how-ai-is-already-used-in-our-everyday-life/?sh=213f08da1171
e https://www.ibm.com/cloud/learn/what-is-artificial-intelligence

e https://kids.kiddle.co/

ZAPAZANJA, BILJESKE
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NASLOV: Kako koristimo umjetnu inteligenciju u svakodnevnom zivotu?

SCENARIJ POUCAVANJA

. . « Trajanje
Skola: l. osnovna Skola Cakovec rajanje 2
(Skolski sati):
v 1y ves Dob uéenika
Ugitelj/ica: Ivana Ruzié 5.
(razred):

Kako koristimo umjetnu inteligenciju u svakodnevhom zivotu?
Motivacijsko pitanje Umjetna inteligencija svakodnevno olakSava izvr§avanje
jednostavnih i kompleksnih zadataka.

Tema

e Umjetna inteligencija (Ul), korisni¢ke aplikacije
Pojmovi

e Umjetnainteligencija
Ishodi

e mogucnost prepoznavanja primjera umjetne inteligencije u svakodnevnom zivotu

e razvoj elemenata suradnje izmedu ucenika, razmjene ideja i iskustva s pomoci
tehnologije

® razvoj mogucnosti savjesnogi mudrog koriStenja potpore umjetne inteligencije

ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

uvoD

Svrha ove lekcije je podici svijest u€enika o promjeni nacina zivljenja, koja je pod
utjecajem najnovijih tehnologija. Upoznajmo umjetnu inteligenciju i kako se ona koristi u
svakodnevnom Zivotu.

Ucitelj najavljuje temu i zapocinje diskusiju:
e Mogu li rac¢unala ili drugi pametni uredaji razmisljati ili rjeSavati probleme?
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e Koristimo li umjetnu inteligenciju?
e Kako koristimo umjetnu inteligenciju? Gdje?
e Mozemo li koristiti umjetnu inteligenciju za u€enje?

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

GLAVNI DIO

Ucitelj na zanimljiv nacin pojasSnjava $to je umjetna inteligencija i spominje koje
aplikacije ju koriste. Nastavnik ohrabruje ucenike da aktivno sudjeluju u nastavnom
procesu.

Teme za raspravu:

Koristimo li umjetnu inteligenciju? Kada? Kako?

Primjeri za raspravu mogu biti ,,face ID“, Google pretrazivac, druStvene mreze, preporuke
za Soping, digitalni pomocnici, Netflix, pametni kuéni uredaiji, itd.

Moze li se umjetna inteligencija zlouporabiti? Kako?

Primjena umjetne inteligencije
Umjetna inteligencija se danas primjenjuje na brojne i prakticne nacine. Lista najceséih
primjera:

Prepoznavanje govora: Ono je poznato kao automatsko prepoznavanje govora’,
racunalno prepoznavanje govora ili ,speech-to-text“. Racunalno prepoznavanje ima
mogucnost koja koristi prirodno prepoznavanje govora kako bi se ljudski govor
procesuirao u pisani format. Brojni mobilni uredaji imaju prepoznavanje govora ugradeno
u svoje sisteme koji omogucuju glasovno pretrazivanje (npr. Siri) i olakSani pristup za
slanje poruka.

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

Racdunalni vid: Ova tehnologija umjetne inteligencije omogucuje raCunalima i drugim
sustavi da iz digitalnih slika, videa i drugih vizualnih inputa vade znacCajne informacije te

Tautomatic speech recognition (ASR)
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na temelju tih informacija izvrSavaju odredene radnje. Ova moguc¢nost davanja
preporuka se razlikuje od zadataka prepoznavanja slike. Racunalni vid se temelji na
kompliciranim neuralnim mrezama te se koristi u ,tagiranju“ na drustvenim mrezama,
radiologiji i samovozec¢im automobilima u automobilskoj industriji.

Sustavi za preporucivanje: KoriStenjem podataka o proSlim potroSnjama, algoritam na
bazi Ul-je moze otkriti trendove koji mogu biti koriSteni za efikasnije strategije o unakrsnoj
prodaiji.

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

Prakti¢ni radovi:

e 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 ¢e olak3ati zadatke?

Zasto je posebno i kako ¢e privuéi buduée kupce?

Ug&enici crtaju proizvod/uslugu i prezentiraju karakteristike u obliku mentalne
mape.

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

Interaktivne vjezbe:
e 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-)

e Organizirajmo natjecanje:
https://www.transum.org/Maths/Investigation/CarPark/
https://www.transum.org/software/SW/magic_square/magic_square.asp
https://www.chesskid.com

ZAKLJUCAK

Svi svakodnevno koristimo umjetnu inteligenciju. Ona nam olakSava Zivot je umjesto nas
obavlja razliCite zadatke.
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Nastavne metode Oblici rada
prezentacija intervju individualan rad
razgovor/diskusija demonstracija rad u paru

rad na tekstu igranje uloga grupnirad
graficki rad frontalni rad

interaktivne vjeZbe/simulacije na racunalu

Materijali

e Google Maps

e https://www.transum.org/Maths/Investigation/CarPark/

e https://www.transum.org/software/SW/magic_square/magic_square.asp
e https://www.chesskid.com

Literatura

e https://www.forbes.com/sites/bernardmarr/2019/12/16/the-10-best-examples-of-how-
ai-is-already-used-in-our-everyday-life/?sh=213f08da1171

e https://www.ibm.com/cloud/learn/what-is-artificial-intelligence

e https://kids.kiddle.co/

e https://www.iotforall.com/8-helpful-everyday-examples-of-artificial-intelligence

ZAPAZANIJA, BILJESKE
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NASLOV: Kako racunala uce i rjeSavaju probleme?

SCENARIJ POUCAVANJA

. . > Trajanje

Skola: l. osnovna skola Cakovec rajanje 2
(Skolski sati):

Usitelj/ica: Ivana RuZié Dob ucenika 5.
(razred):

Motivacijsko pitanje Kako rac¢unala imitiraju ljudski mozak i rjeSavaju probleme?

Tema

e Umjetna inteligencija (Ul), strojno ucenje, neuronske mreze
Pojmovi

e Umjetna inteligencija, strojno u€enje, neuronske mreze
Ishodi

e mogucnost testiranja modela povezanih s prepoznavanjem slike
e razvijanje algoritamskog razmiSljanja

ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

uvoD

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

Teme za raspravu:

Moze li racunalo ili drugi pametni uredaj razmisljati ili rjeSavati probleme?
Moze li racunalo ili drugi pametni uredaj uciti?

Sto je strojno ucenje?

Kako racunala imitiraju ljudski mozak ili rjeSavaju probleme?

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

GLAVNI DIO

Ugitelj objasnjava §to su strojno ucenje i neuronske mreze na zanimljiv nacin.
Ucitelj ohrabruje u€enike kako bi aktivno sudjelovali u nastavhom procesu.

Strojno ucenje kao grana umjetne inteligencije

Strojno ucenje racunalu daje mogucnost 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 [judskom 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 moguénosc¢u razlikuju od normalnih
racunala. Racunala danasnjice ne mogu raditi ono za $to nisu programirani.

Postoje tri nacina prema kojima neuronske mreze uce: nadzirano u¢enje, nenadzirano
ucenje i instrumentalno uvjetovanje.

Nadzirano uc¢enje

U nadziranom ucenju neuronska mrezZa se uvjezbava koriStenjem primjernog ulaza i
to¢nog izlaza. Mreza moZe shvatiti odnos izmedu inputa i outputa. Npr., mreza se moze
uvjezbati tako da joj se pokazuju detalji o ku¢ama i njihova cijena. Nakon $to 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 ,,ucCitelja“ kako vozi te je cestu promatrala s pomocu laserskog
radara. Ovaj se proces se ponovio za razlicite tipove cesta. ALV je koristio neuralnu mrezu
naziva ,,multi-layer perceptron® s viSe slojeva neurona koji su spojeni u serije.

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

Instrumentalno uvjetovanje

Neuronska mreza koja instrumentalno uci, u¢i promatranjem nastavnikovih radnji. Moze
se smatrati Markovim procesom razmisljanja. Drugi jednostavan nacin poimanja je
»mrkva i Stap“ u€enje (dobro ponaSanje se nagraduje, a loSe kaznjava). Koristedi
instrumentalno uvjetovanje, tim istrazivaca na SveuciliStu u Hertfordshire je nedavno
naucio govoriti humanoidnog robota iCuba tako da su koristili ,,djecji govor®.

Interaktivna vjezba:
Ucitelj upoznaje uCenike s tri online alata i objasSnjava kako s njima raditi. UCitelj
upoznaje ucenike sa strojnim uc¢enjem i neuralnim mreZava na zabavan i interaktivan
nacin.
Ucenici koriste alate u radu i samostalno.
Ucenici sudjeluju u ucioni¢kom natjecanju s pomocu ovih alata:

e https://www.autodraw.com

e https://quickdraw.withgoogle.com

e http://misfire.io

Interaktivna vjezba:
e QOdaberijedan od alata:
o https://www.autodraw.com
o https://quickdraw.withgoogle.com
o http://misfire.io
e |straZiga.
e (Odgovori naiduce upite:

Zadaci za ucenike:
1. Napisi kratak opis svojeg alata.
2. Koja interesna grupa bi mogla biti zainteresirana za ovu tehnologiju? Na koga bi ova
tehnologija najvise utjecala? Razmisli i nabroji barem 10 takvih grupa.
3. Kako bi se ova tehnologija mogla koristiti za zlo?
4. Kako bi ovom tehnologijom mogli pomoci drugima? Kome bi mogla pomo¢i?
5. Za pedeset godina, ova bi tehnologija napravila najviSe dobra tako da bi njome...
1.
2.
3.
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6. Za pedeset godina, ova bi tehnologija napravila najviSe zla tako da bi njome...
1.
2.
3.
Prezentiraj rezultate u€enicima u razredu. Raspravite.

ZAKLJUCAK

Strojno ucenje racunalima daje mogucnost da uce.
Neuronske mreze se koriste za rjeSavanje racunalnih problema tako da imitiraju
aktivaciju neurona.

Nastavne metode Oblicirada
prezentacija intervju individualan rad
razgovor/diskusija demonstracija rad u paru

rad na tekstu igranje uloga grupnirad
graficki rad frontalni rad

interaktivne vjezbe/simulacije na racunalu

Materijali

e https://www.autodraw.com
e https://quickdraw.withgoogle.com
e http://misfire.io

Literatura

e https://www.forbes.com/sites/bernardmarr/2019/12/16/the-10-best-examples-
of-how-ai-is-already-used-in-our-everyday-life/?sh=213f08da1171

e https://www.ibm.com/cloud/learn/what-is-artificial-intelligence

e https://kids.kiddle.co/
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ZAPAZANJA, BILJESKE
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NASLOV: e-Skrinja osobnih datoteka

SCENARIJ POUCAVANJA

S < . Trajanje

Skola: I. osnovna Skola Cakovec rajanje 2
(Skolski sati):

Ucitelj/ica: Ivana Vadlja Dob ucenika 6.
(razred):

Kako spremiti i uéiniti sebi stalno dostupnima nase osobne

Motivacijsko pitanje
4 e datoteke?

Tema
e Online pohrana podataka.
Pojmovi

e Podatak, datoteka, mapa, sigurnosna kopija, pohrana podataka, OneDrive, Goodle
Drive, Dropbox

Ishodi

e INFOSC. 6. 2 koristi se online pohranom podataka i primjerenim programima kao
potporom u ucéenju i istrazivanju te suradnji

e INFOSC. 6. 3 suraduje s drugim uéenicima u stvaranju online sadrzaja

e ikt A.3.3. Ucenik aktivno sudjeluje u oblikovanju vlastitog sigurnog digitalnog
okruzja.

ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

uvoD

Procitati u¢enicima uvodnu pricu:

Ana je studentica koja je upravo zavrSavala svoj zavrsni rad za fakultet. Radila je na njemu
mjesecima, istraZivala, pisala i uredivala, sve kako bi rad bio savrsen. Sve svoje datoteke
drZala je na svom prijenosnom racunalu, vjerujuci da je to najsigurnije mjesto.
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Jednog dana, dok je radila na posljednjim promjenama i ispravcima, laptop se iznenada
ugasio. PokuSala ga je ponovno ukljuciti, ali bez uspjeha. Panika ju je obuzela - svi njezini
mjeseci rada mogli bi biti izgubljeni...

Sve je kasnije bilo vraceno i spaseno, no je li Ana mogla sprijeciti nastalu situaciju?

Ispri¢ati u¢enicima uvodni dio:

U danasnje vrijeme svuda oko nas su neki podatci i informacije te razni dokumenti i
datoteke u obliku teksta, fotografija, video zapisa, glazbe i slicno. Ponoviti s u¢enicima
vrste datoteka.

Danas za mnoge informacije i podatke koristimo racunala te ih tamo i spremamo. No,
kada se vratimo malo u proSlost moZzemo se prisjetiti drugacijih na¢ina prijenosa i
¢uvanja podataka. U pocCetku se sve prenosilo usmenom predajom i priCanjem s
naraStaja na naraStaj. Kasnije se to sve, kako bi se sacuvalo pocelo crtati na stijenama
pecina ili kori drveta, a kasnije i na glinenim, kamenim i drvenim plo¢icama. Nakon toga,
nekoliko stotina godina kasnije pojavio se papirus, materijal sliCan papiru kojeg su tada
koristili za zapisivanje.

Nesto kasnije, nakon jo$ nekoliko stotina ili tisu¢a godina pojavio se prvi tiskarski stroj,
pa nakon toga telegraf i telefon u 19. stolje¢u. Nakon toga pojavilo se i elektroni¢ko
racunalo ¢ime se pohranai prijenos podataka jos viSe promijenio. Podatci su postali
digitalni i pojavila se potreba za izradom medija, tj. spremnika koji ¢e sluziti za pohranu
podataka.

Razgovarati s u¢enicima o spremnicima koje poznaju (USB, CD...).

U kojim se mjernim jedinicama mjeri koli¢ina podataka koji se mogu spremiti?

Kako po redu idu mjerne jedinice koje se koriste za izrazavanje kapaciteta?

Nabrojite neke kapacitete tih spremnika izrazene u MB, GB, TB, ..?

Postepeno ucenike uvoditi u temu nastavnog sata pomocu sljedecih pitanja:
Omogucuju li nam ti mediji koriStenje podataka bilo gdje i bilo kada?

Moze li viSe korisnika istovremeno raditi neSto na nekom dokumentu koji je spremljen na
USB-u?

GLAVNI DIO
Najaviti temu i krenuti u obradu.

Razgovarati s u¢enicima kako se u dana$nje vrijeme sve viSe koristi online pohrana
podataka.
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Razgovarati s u€enicima jesu li prije Culi za online pohranu podataka, koje su njihove
asocijacije na pojam online pohrane podataka. Asocijacije mogu i zapisati na zajedni¢ku
virtualnu Lino plocu.

Online pohrana podataka se joS naziva i pohranom podataka u oblaku, odnosno cijeli rad
i spremanje u tim alatima racunalstvo u oblaku. Osim Sto su nam nase datoteke
dostupne uvijek i svugdje gdje imamo racunalo i pristup internetu takoder nam i
omogucuju zajednicko koriStenje, tj. zajednicki rad na nekom dokumentu.

Povezati navedeno sa suradnjom, radom u timu i podjelom zadataka.

Navesti kako je na tim servisima za online pohranu podataka moguca i izrada novih
dokumenata koji se automatski spremaju.

Razgovarati s u¢enicima i pitati ih za njihovo misljenje o nedostacima online pohrane
podataka. Nedostatke takoder mogu zapisati na virtualnu Lino plocu.

Uvijek nam treba Internet te bez njega ne mozemo pristupiti nasSim podatcima, a
ponekad i mreza zna biti opterecena te je cijeli sustav spor. Takoder, kada nam se pokvari
ili oSteti racunalo ne mozemo pristupiti naSim podatcima sa naSeg racunala, no to nije
tako veliki problem jer im tada mozemo pristupiti sa bilo kojeg ispravnog racunala. Kod
online pohrane podataka vazno je da su korisnicki racuni zasti¢eni, tj. da korisnici imaju
jake lozinke.

Pitati uCenike o jakoj i sigurnoj lozinci — koji je preporuceni broj znamenki i koje vrste bi
morale biti?
Ucenici mogu provjeriti svoju lozinku na: https://www.security.org/how-secure-is-my-

password/

Podsjetiti uCenike o vaznosti odjave sa svojih korisnickih racuna kako drugi ne bi usli u
njihov racun i koristenju sigurne internetske veze, povezati sa javno dostupnim
nesigurnim mrezama.

Upoznati ucenike s dostupnim online servisima: Microsoft OnDrive, Google Drive,
Dropbox, iCloud...

Prijaviti se pomocu AAl@edu.hr korisni¢kog identiteta na Microsoft 365 i koristiti
OneDrive.
Ucenici mogu izraditi novi dokument i ucitati neki s racunala.

Isprobati mogucnosti dijeljenja s opcijom uredivanja i bez opcije uredivanja putem veze
ili slanjem na mail. Uputiti u¢enike na moguce postavke i mjere sigurnosti: svaku je
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datoteku moguce dijeliti sa svima ili samo s odredenim korisnicima, moguce je postaviti
vremensko ograni¢enje dijeljenja, potrebno je pripaziti na to dijelimo li samo datoteku ili
cijelu mapu, moguce je postaviti dodatnu lozinku.

ZAKLJUCAK

Sumirati nauceno i zakljuciti kako nam online pohrana omogucava dostupnost nasih
datoteka bilo kad, no uvijek treba biti oprezan s prijavom i nacinom dijeljenja te je
potrebna edukacija.

Svaki u¢enik govori po jednu re¢enicu o online pohrani podataka.

Ponoviti nauceno:

ZasSto nam je vaZzna pohrana podataka?
Objasnite online pohranu podataka.
Nabrojite nekoliko servisa za online pohranu.

Pripremiti sljedece reCenice na papiru na nacin da je na svakom papiru pola jedne
reéenice. Svaki u¢enik uzima jedan papiri¢ i pronalazi svoj par (dio reGenice) nakon ¢ega
se sve recenice Citaju.
Online pohrana podataka omogucava nam pristup dokumentima s bilo kojeg
uredaja povezanog na internet.
KoriStenje usluga poput OneDrivea ili Google Drivea osigurava da su vasi podaci
sigurnosno kopirani i zasti¢eni od gubitka.
Dijeljenje datoteka putem online pohrane olakSava suradnju s kolegama i
prijateljima na zajednickim projektima.
Online pohrana podataka smanjuje potrebu za fizickim uredajima za pohranu, poput
USB stickova i vanjskih hard diskova.

Nastavne metode Oblici rada
predstavljanje individualni rad
razgovor demonstracija rad u paru

rad na tekstu prakti¢an rad

interaktivna vjeZba

Materijali

e Racunalo, internet, printani listi¢i za ponavaljnje, prezentacija (prema potrebi)
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Literatura

e Kurikuluma za nastavni predmet Informatike za osnovne Skole i gimnazije u
Republici Hrvatskoj.

o Kurikulum medupredmetne teme Uporaba informacijske i komunikacijske
tehnologije za osnovne i srednje Skole RH.

ZAPAZANIJA, BILJESKE
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NASLOV: Zabavimo se uz Ul!

SCENARIJ POUCAVANJA

. . . Traiani

Skola: l. osnovna skola Cakovec rajanje 2
(Skolski sati):

Usitelj/ica: Ivana Ruzié Dob ucenika 6.
(razred):

Motivacijsko pitanje Kako stvoriti zabavnu racunalnu igru s pomoc¢u Scratcha?

Tema

e dizajniranje, stvaranje i pisanje u vizualnom programskom jeziku: ideje, price i
rieSenja problema raznih stupnjeva sloZzenosti

e eksperimentiranje s Ul-om (umjetnom Inteligencijom)

e implikacije za civilizaciju vezane uz umjetnu inteligenciju

Pojmovi
e racunalnaigra, “Body Sensing” blokovi, Booleovi operatori
Ishodi

e stvaranje i testiranje jednostavnog programa koji koristi ,,Body Sensing” blokove

ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

uvoD

Ugitelj vodi raspravu u kojoj se u€enici prisjecaju i ponavljaju naredbe i vjeStine rada u
Scratchu:

dodavanje blokova (Body Sensing, Face Sensing, Hand Sensing),

otvaranje novog projekta,

dodavanje (pozadine)i likova (sprites),

dijeljenje projektai

preuzimanje projekta na racunalo.

Podsje¢amo ih kako funkcioniraju petlje i Booleovi operatori.
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Najava cilja lekcije:
Stvoriti éemo zabavnu igru koristedéi ,,Face Sensing“ blokove, petlje i Booleove operatore.

GLAVNI DIO

Ucitelj pokazuje, objasnjava i vodi u€enike prema uspjeSnom rjeSava prvog prakti¢nog
zadatka:

@ n

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

switch costume to beak-open

play sound Chirp = until done

wait until  not

switch costume to beak-closed

set rotation style left-right =

UcCenici dizajniraju svoj praktiCan rad individualno ili u paru, a temelje ga na proslim
primjerima:

Interaktivna vjezba:
e Otvori Scratch.
e Stvori novi projekt.
e Dodaj Sprite i Backdrop.
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e Napravi svoj projekt koristeci blokove: Motion, Looks, Sound, Event, Control,
Body/Hand / Face Sensing).

e Testiraji pohrani svoj projekt.

e Prezentiraj svoj projekt u¢enicima. Raspravite.

ZAKLJUCAK

Mozemo koristiti alate Ul koji ¢e traziti pojedinosti, primjerice izraze lica. Ove su alati
dizajnirali ljudi i oni ih koriste, stoga odlucuju na koji ¢e nacin raCunalo reagirati na
odredeni pokret. To znacCi da ljudi kontroliraju sustave umjetne inteligencije.

Nastavne metode Oblicirada
prezentacija intervju individualan rad
razgovor/diskusija demonstracija rad u paru

rad na tekstu igranje uloga grupni rad
graficki rad frontalni rad

interaktivne vjezbe/simulacije na racunalu

Materijali

e Scratch
e https://mitmedialab.github.io/prg-extension-boilerplate/create/

Literatura

e https://dancingwithai.media.mit.edu

ZAPAZANJA, BILJESKE
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NASLOV: Stvorimo chatbot!

SCENARIJ POUCAVANJA
. . . Traiani
Skola: I. osnovna Skola Cakovec jajame . 2
(Skolski sati):

et ps e ~e s Dob ucenika
Ugitelj/ica: lvana Ruzi¢ (razred): 6.
Motivacijsko pitanje Kako stvoriti vlastiti chatbot?
Tema

e dizajniranje, stvaranje i pisanje u vizualnom programskom jeziku: ideje, price i
rieSenja problema raznih stupnjeva sloZzenosti

e eksperimentiranje s Ul-om (umjetnom Inteligencijom)

e implikacije za civilizaciju vezane uz umjetnu inteligenciju

Pojmovi
e chatbot

Ishodi

e stvaranjeitestiranje jednostavnog chatbota

ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

uvoD

Ucitelj vodi raspravu u kojoj se ucenici prisje¢aju i ponavljaju naredbei vjeStine rada u
Scratchu i kako se uvjezbavaju modeli s pomocu Teachable Machine ekstenzije.

Mozemo li razgovarati s nasim racunalima? Kako?
Koristis$ li chatbotove? Kako i kada?

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

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

Najava cilja nastavnog sata:
Danas ¢emo stvoriti chatbot koristeéi Scratch i Teachable Machine.

GLAVNI DIO

Ucitelj pokazuje, objasnjava i vodi u€enike prema uspjeSnom rjeSava prvog prakti¢nog
zadatka:

Teme za raspravu:

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

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

e Sto sove jedu?

e Gdje sove zive?

e Koliko dugo sove zive?

e Kakve sve sove postoje?

e 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?”
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Ponovi ovaj proces za sva pitanja na drugom koraku. Nije vazno koje ¢eS rijeCi
izabrati, vazno je da ih razumijes.

Klikni na ,,+ Add example”.

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 na link ,,< 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 narancasti blok.

Dupliciraj to Cetiri 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.

ZAKLJUCAK

Chatbot je software koji simulira ljudske razgovore s korisnicima koristeci tekstualne
poruke u chatu. Najvazniji im je zadatak odgovoriti na postavljena pitanja.
Mozemo stvoriti vlastiti chatbot koristeéi Scratch i Teachable Machine.
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Nastavne metode Oblici rada
prezentacija intervju individualan rad
razgovor/diskusija demonstracija rad u paru

rad na tekstu igranje uloga grupnirad
graficki rad frontalni rad

interaktivne vjeZbe/simulacije na racunalu

Materijali

e Scratch
e https://mitmedialab.github.io/prg-extension-boilerplate/create/
e https://teachablemachine.withgoogle.com

Literatura

e https://dancingwithai.media.mit.edu

ZAPAZANIJA, BILJESKE
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NASLOV: Reciklirajmo uz racunalne igre

SCENARIJ POUCAVANJA

. . « Trajanje
Skola: l. osnovna Skola Cakovec rajanje 2
(Skolski sati):
ver pe e e s Dob uéenika
Ugitelj/ica: Ivana Ruzié 6.
(razred):

Kako stvoriti projekt u Scratchu s pomoc¢u Teachable Machine

Motivacijsko pitanje
4 e modela?

Tema

e dizajniranje, stvaranje i pisanje u vizualnom programskom jeziku: ideje, price i
rieSenja problema raznih stupnjeva sloZzenosti

e eksperimentiranje s Ul-om (umjetnom Inteligencijom)

e implikacije za civilizaciju vezane uz umjetnu inteligenciju

Pojmovi
e racCunalnaigra, Teachable Machine model, ,Video Sensing*
Ishodi

e uvjezbavanje modela da prepoznaje staklo, papir i plastiku (koriste¢i kameru)
e stvaranje i testiranje jednostavnih programa koji koriste model Teachable Machine
i ,Video Sensing“ ekstenziju

ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

uvoD

Ucitelj vodi raspravu u kojoj se uCenici prisjecaju i ponavljaju naredbe i vjeStine rada u
Scratchu i Teachable Machine.

Najava cilja lekcije:
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Pazljivo upravljanje otpadom je iznimno vazna vjeStina koju bi trebao imati svaki
stanovnik naseg planeta. Danas ¢emo koristiti Scratch i Teachable Machine kako bi
stvorili Ul pomocnika za recikliranje.

GLAVNI DIO

Ugitelj pokazuje, objasnjava i vodi u¢enike u prvom prakti¢nom zadatku.

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

Uvjezbaj model da prepoznaje staklo papir i plastiku s pomoc¢u web kamere
Napravi novi projekt u Scratchu

Dodaj Video Sensing ekstenziju.

Dodaj SPRITE/LIK (assistant) i povezane blokove:

Kopiraj i zalijepi URL svojeg modela.

2R S

- X
(EEN LN Put 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 nothing «

sess - [E .

Here, if our model sees glass,
we have our character say it's
glass, and broadcast glass to the
bin sprite.

when model detects paper v

iy ¥l It's paper!

7. Dodaj novi sprite i povezane blokove:
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switch costume to glass «

switch costume to plastic »

Temeljeci se nadanim primjerima, uceniciindividualno ili u paru kreiraju novi prakti¢nirad:

Interaktivna vjezba 2:

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¢enicima u razredu. Raspravite.

Noohk~obdb-=

ZAKLJUCAK

Koristeci Scratch i Teachable Machine mozemo stvoriti i koristiti Ul pomoc¢nika za
reciklazu.
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Nastavne metode Oblici rada
prezentacija intervju individualan rad
razgovor/diskusija demonstracija rad u paru

rad na tekstu igranje uloga grupnirad
graficki rad frontalni rad

interaktivne vjeZbe/simulacije na racunalu

Materijali

e Scratch
e https://mitmedialab.github.io/prg-extension-boilerplate/create/
e https://teachablemachine.withgoogle.com

Literatura

e https://dancingwithai.media.mit.edu

ZAPAZANIJA, BILJESKE
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NASLOV: Stvorimo pametan dom

SCENARIJ POUCAVANJA

. . > Trajanje

Skola: l. osnovna skola Cakovec rajanje 2
(Skolski sati):

Uitelj/ica: Ivana RuZié Dob ucenika 6.
(razred):

Motivacijsko pitanje Kako stvoriti pametan uredaj za pametan dom koristeéi Scratch?

Tema

e dizajniranje, stvaranje i pisanje u vizualnom programskom jeziku: ideje, price i
rieSenja problema raznih stupnjeva sloZzenosti

e eksperimentiranje s Ul-om (umjetnom Inteligencijom)

e implikacije za civilizaciju vezane uz umjetnu inteligenciju

Pojmovi
e pametan uredaj, pametan dom
Ishodi

e stvaranjeitestiranje jednostavnog pametnog uredaja za pametan dom

ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

uvoD

Ugitelj vodi raspravu u kojoj se u€enici prisjec¢aju i ponavljaju naredbe i vjeStine rada u
Scratchu.

Koristimo li pametne uredaje svaki dan?

Sto su pametni uredaji?

ZaSto ove uredaje zovemo pametnima?

Mogu li kuc¢e biti pametne?

Koje su kuce "pametne"?
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Pametan dom se odnosi ha pogodan nacin postavljanja aparata i uredaja u domu koji se
mogu kontrolirati automatski ili iz udaljenosti koristeéi internetsku konekciju, mobitele ili
druge umrezene uredaje.

Najava cilja lekcije:
Stvoriti éemo pametne uredaje i pametni dom koristeéi Scratch.

GLAVNIDIO
Ucitelj pokazuje, objasnjava i vodi u€enike u prakticnom zadatku.
Upute (koraci):

Susilo za kosu:

E28 Enter your command JEULEVETS

if CUCTE A Turn on the fan then

broadcast tum-fan-on v

CUUTT R Turn off the fan then

Ventilator:

when | receive turn-fan-on =

set on+ to

repeat until

next costume
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Lampa:

switch costume to  lamp-off «

switch costume to lamp-off =

tumiampon +

switch costume to lamp-on «

Testiraj digitalni uradak i nadogradi svojim idejama.

Prezentiraj svoj projekt u¢enicima u razredu.
Raspravite.

ffa

e

CAKOVEC

AGENCIJA ZA
MOBILNOST |
PROGRAME EU

ZAKLJUCAK

Pametan dom se odnosi na pogodan nacin postavljanja uredaja u domu koji se mogu
kontrolirati automatski ili iz udaljenosti koristeéi internetsku konekciju, mobitele ili druge

umrezene uredaje.

Nastavne metode

prezentacija intervju
razgovor/diskusija demonstracija
rad na tekstu igranje uloga
graficki rad

interaktivne vjeZbe/simulacije na racunalu

Oblici rada

individualan rad
rad u paru
grupnirad
frontalni rad

Materijali

e Scratch
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Literatura

e https://dancingwithai.media.mit.edu

ZAPAZANJA, BILJESKE
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NASLOV: Grada atoma

. . ~ Trajanje

Skola: l. osnovna skola Cakovec rajanje 2
(Skolski sati):

et yeye . Dob uéenika

Ugitelj/ica: Renata Najman 7.
(razred):

Motivacijsko pitanje Moze li se komadié papira beskonaéno cijepati na manje dijelove?

Tema

e Gradatvari
Pojmovi
e Atom, subatomske Cestice, protonski i nukleonski broj

Ishodi

e KEM 0OS A.7.2. Primjenjuje kemijsko nazivlje i simboliku za opisivanje sastava
tvari -

Navodi definiciju atoma. Opisuje gradu atoma. Razlikuje protonski od nukleonskog
broja.
e KEM OS D.7.2. Primjenjuje matematic¢ka znanja i vjestine - 1zragunava broj
subatomskih Cestica (protoni, neutroni, elektroni).

o jktA.3.2. Ucenik se samostalno koristi raznim uredajima i programima -

o jktB.3.2. U¢enik samostalno suraduje s poznatim osobama u sigurnome
digitalnom okruZju - razvija meduljudske i suradni¢ke vjeStine, potiCe suradnike
na postizanje osobnih i zajednickih rezultata

e jktD.3.2.U¢enik rjeSava sloZenije probleme sluzedi se digitalnom
tehnologijom - analizira uocCeni ili samostalno odabrani problem odredujudi
uzro¢no--posljedi¢ne veze primjenjujuci digitalnu tehnologiju
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ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

UuvoD

Ugitelj uzima komad papira i Sutke ga cijepa na manje dijelove kako bi privukao paznju
ucenika. Potom postavlja motivacijsko pitanje - Moze li se komadié papira beskona¢no
cijepati na manje dijelove?
- Ucenicidaju svoje miSljenje —razvija se diskusija
- Zajedno S uciteljem gledaju video S poveznice
https://hr.izzi.digital/DOS/604/1971.html#block-63373  (digitalni udzbenik
Kemija 7, Profil Klett)

GLAVNI DIO

Nakon odgledanog video materijala slijedi rad u paru — u€enici rjeSavaju zadatke u
digitalnom radnom listi¢u na poveznici https://bit.ly/3alJpAS ( za u€enike po redovhom
programu) ili na

https://bit.ly/39yTQCS5 (za u€enike koji nastavu pohadaju po redovnom programu uz
prilagodbu sadrzaja). U svakoj je klupi po jedan laptop kako bi u¢enici mogli uspjeSno
pristupiti rjeSavanju zadataka.

Kad su rijeSili i predali rjeSenja, ucitelj postavlja pitanja kojima se utvrduje koliko su
ucenici usvojili nove nastavne sadrzaje.

Koristeéi poveznicu https://phet.colorado.edu/sims/html/build-an-atom/latest/build-an-
atom_all.html?locale=hr klikom na ikonu Atom, ucenici trebaju napraviti atom koji sadrzi
6 protona, 6 elektrona | 7 neutrona te odrediti o Cijem je atomu rije¢. Upotrebom ove
simulacije mogu utvrditi kako se protonski broj mijenja s brojem protona u jezgri atoma
te da vrstu atoma upravo odreduje protonski broj. Klikom na ikonu Simbol mogu uociti
kako se uz symbol piSu protonski | nukleonski broj.

Potom predlazu (uz pomoc¢ uditelja) kratki zapis osnovnih informacija o gradi atoma u
biljeZznicu (Sto je atom, koje suatomske Cestice ima, po ¢emu se one medusobno
razlikuju, Sto je protonski a Sto nukleonski broj)
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ZAKLJUCAK

Usvojenost novih nastavnih sadrzaaj provjeravaju igrajuci igru na
https://phet.colorado.edu/sims/html/build-an-atom/latest/build-an-
atom_all.html?locale=hr prvog i drugog nivoa.

Nastavnhe metode Oblicirada
predstavljanje intervju individualni rad
razgovor demonstracija rad u paru

rad na tekstu igranje uloga rad u skupini
rad na grafickim prikazima simulacija

interaktivna vjeZba

Materijali

e Racunalo, projektor, laptopi, video materijal, digitalin radni listi¢i u alatu
Wizer.me, biljeznica, olovka, bojice

Literatura

o Kurikulum nastavnog predmeta Kemija za osnovne $kole i gimnazije

e Kurikulum medupredmetne teme Uporaba informacijske i komunikacijske
tehnologije za osnovne i srednje Skole

e Kemija 7, tiskani i digitalni obrazovni sadrzaj za sedmi razred osnovne Skole za
predmet kemija, Sladana Cviti¢anin, Maja Fatuta, Ljiljana Crnko-Kovag, Lidija
Ziskovié, Irena Skarica, Jelena Suti¢, Tamara Banovié, Karmen Holenda, Sandra
Lacié, Elvira Kovac¢-Andri¢, Nikolina étiglié, Anja Biruski, Martina Seler Namijesnik,
Profil-Klett, Zagreb,
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ZAPAZANJA, BILJESKE
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NASLOV: Izotopi

. 3 . Traiani
Skola: l. osnovna skola Cakovec rajanje 2
(Skolski sati):
Uditelj/ica: Renata Najman Dob ucenika 7.
(razred):
Zamislite da ste arheolog i upravo ste pronasli drevni kostur u
Motivacijsko pitanje blizini starog naselja. Kako biste mogli saznati koliko je star taj
kostur?
Tema

Pojmovi

Ishodi

Grada atoma

Izotopi, protonski i nukelonski broj, protoni, nheutron, naboj, masa

KEM OS A.7.2. Primjenjuje kemijsko nazivlje i simboliku za opisivanje sastava
tvari- Navodi definicije izotopa. Opisuje gradu pojedinih izotopa. Razlikuje
protonski od nukleonskog broja.

KEM OS D.7.2. Primjenjuje matemati¢ka znanja i vje$tine.- lzra¢unava broj
subatomskih Cestica (protoni, neutroni, elektroni)

KEM OS D.7.3. UocCava zakonitosti uopcavanjem podataka prikazanih
tekstom, crtezom

modelima, tablicama grafovima. Prikazuje podatke prikupljene pokusima i/ili
radom na tekstu, novim

tekstom, tablicama i grafovima. Interpretira razli¢ite vrste broj¢anih, tabli¢nih i
grafickih podataka te prenosijednu vrstu prikaza u drugu.

ikt A.3.2. UCenik se samostalno koristi raznim uredajima i programima - — sluzi se
raznim uredajima, samostalno instalira korisnicki program uz odabir uobi¢ajenih
postavki i prosudbu potrebe njihove izmjene

ikt C.3.2. Ucenik samostalno i djelotvorno provodi jednostavno pretrazivanje, a uz
uciteljevu pomoc¢ slozeno pretrazivanje informacija u digitalnome okruzju - -
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obavlja sloZeniju potragu za informacijama na unaprijed zadanu temu i uz kratke
upute

o jkt D.3.2. UcCenik rjeSava sloZenije probleme sluzeci se digitalnom tehnologijom -
analizira uocCeni ili samostalno odabrani problem odredujuci uzro¢no-posljedic¢ne
veze primjenjujuci digitalnu tehnologiju

ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

uvoD

U uvodnom, motivirajuéem dijelu ucitelj u¢enicima pokazuje video materijal sa sljedecée
poveznice
https://drive.google.com/file/d/1GzYmzLJXnTeoBfAwzEQOZX914VhAVYsTD/view?usp=shar
ing
radi prisje¢anja o veli€ini atoma. Odgovorit ¢e na pitanja ucitelja - $to je atom; koje se
subatomske Cestice u atomima nalaze i po ¢emu se razlikuju; objasniti zasto su atomi
neutralne ¢estice; po ¢emu se medusobno atomi razlikuju; Sto je protonski a $to
nukleonski broj.
Nakon toga ucitelj postavlja motivacijsko pitanje: Zamislite da ste arheolog i upravo ste
pronasli drevni kostur u blizini starog naselja. Kako biste mogli saznati koliko je star taj
kostur?

- Ucenici razmjenjuju ideje Sto bi ucinili

GLAVNI DIO
Nakon §to su frontalno odgovorili na postavljena pitanja, samostalno rjeSavaju digitalni
radni listi¢ na poveznici https://app.wizer.me/learn/OT9Q13 i stjeCu znanja o tri vrste
atoma vodika - izotopima vodika.
Ucitelj daje dodatna objasnjenja o izotopima koristeéi se simulacijama na
https://phet.colorado.edu/sims/html/isotopes-and-atomic-mass/latest/isotopes-and-
atomicmass_hr.html a u€enici aktivno sluSaju i vode biljeSke o zadanoj temi. Zajedno s
uciteljem sumiraju ste¢ena znanja tj. Citaju i eventualno upotpunjuju svoje biljeSke te
usmeno odgovaraju na pitanja: Sto su izotopi; po ¢emu se medusobno razlikuju; imaju li
izotopi istog elementa ista ili razli¢ita fizikalna i kemijska svojstva.
Potom samostalno rjeSavaju digitalnu igru na
https://phet.colorado.edu/sims/html/build-an-atom/latest/build-an-atom_hr.html kroz
sva 4 nivoa te nakon toga zakljuCuju gdje se uz simbol atoma piSu protonski i nukleonski
broj.
Zarazvijanje kritiCkom razmisljanja te poticanje kreativnosti u paru rjeSavaju i sljedece
zadatke:
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Zadatak 1.

Usporediizotope ugljika (odgovor o vrstama ugljikovih izotopa moze$ pronadi na
poveznici: https://www.irb.hr/Zavodi/Zavod-za-eksperimentalnu-fiziku/Laboratorij-za-
mjerenje-niskih-radioaktivhosti/Usluge/Odredivanje-starosti-metodom-14C )i odgovori
na sljedeéa pitanja.

a) Koji od tih izotopa ima najveéu masu? Izracunaj koliko je puta njegova masa veéa od
najrasprostranjenijeg ugljikovog izotopa.

b) Objasni kako se gustoc¢a izotopa ugljika mijenja promjenom nukleonskog broja.

c) Procitaj tekst na poveznici https://www.skolskiportal.hr/clanak/3308-izotopi-i-
odredivanje starosti/ i odgovori na pitanja:

1. Zbog kojeg se svojstva 14 C koristi za odredivanje starosti materijala organskog
podrijetla?

2. Radioaktivni raspad uranija 238 do olova odvija se u nekoliko faza. Najprije se nizom
promjena uranij 238 promijeni u uranij 234, a potom se taj izotop uranija postepeno
raspada do olova uvijek uz izdvajanje tzv. a-Cestice koja ima protonski broj 2 i nukleonski
broj 4. Odredi koliko razli¢itih kemijskih elemenata nastaje radioaktivnim raspadom 234
U? NapiSi njihove kemijske simbole.

Zadatak 2.

Usporedi gradu atoma 63 Cu i 63 Zn i na temelju uocenih sli¢nosti i/ili razlika odrediti
zasSto se ubrajaju u izobare. Radi lakSeg rjeSavanja, posluzi se trazilicom na
www.enciklopedija.hr

Nakon Sto su istrazili i pokusSali odgovoriti na pitanja iz prethodna dva zadatka, pojedinci
obrazlazu svoja rjeSenja i raspravljaju o to¢nosti.

ZAKLJUCAK

Sumiraju se rezultati istrazivanja - u€enici pojedinacno, radi formativhog vrednovanja za
ucenje, rjeSavaju igru Milijunas na https://learningapps.org/7280234

Nastavne metode Oblici rada

individualni rad

razgovor demonstracija rad u paru
rad na tekstu igranje uloga rad u skupini
rad na grafickim prikazima simulacija

interaktivna vjeZba prakti¢an rad
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Materijali

e racCunalo i projektor u ucionici, tableti ili laptopi za ucenike

e video:
https://drive.google.com/file/d/1GzYmzLJXnTeoBfAwzEOZX914VhAVYsTD/view?us
p=sharing

e simulacije: https://phet.colorado.edu/sims/html/isotopes-and-atomic-
mass/latest/isotopes-and-atomicmass_hr.html

e digitalnaigra: https://phet.colorado.edu/sims/html/build-an-atom/latest/build-
an-atom_hr.html

e jzotopi ugljika: https://www.irb.hr/Zavodi/Zavod-za-eksperimentalnu-
fiziku/Laboratorij-za-mjerenje-niskih-radioaktivnosti/Usluge/Odredivanje-
starosti-metodom-14C

e odredivanje starosti materijala organskog podrijetla:
https://www.skolskiportal.hr/clanak/3308-izotopi-i-odredivanje starosti/

e prikupljanje informacija: www.enciklopedija.hr

e igra Milijunas: https://learningapps.org/7280234

Literatura

o Kurikulum za nastavni predmet Kemija za osnovne Skole i gimnazije u Republici
Hrvatskoj

e Kurikulum za medupredmetnu temu Uporaba informacijske i komunikacijske
tehnologije za osnovne i srednje Skole u Republici Hrvatskoj

ZAPAZANJA, BILJESKE
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NASLOV: Posebnosti reljefa Sjeverne Europe

X - > Trajanje
Skola: l. osnovna skola Cakovec rajanje 2
(Skolski sati):
Ca e .e " Dob uéenika
Ugitelj/ica: Danijela Perenc-Jausovec 7.
(razred):

Zamislite svijet u kojem nikada nije bilo ledenjaka. Kako mislite da
Motivacijsko pitanje bi se razlikovao nas planet u smislu krajolika i reljefa? Sto bismo
izgubili ili dobili?

Tema
e Prirodno-geografska obiljezja Sjeverne Europe
Pojmovi

e Ledenjacki reljef, fjord, fjeld, ledenjaci, ledenjacke doline, morene, ledenjacka
jezera, gejziri, razmicanje litosfernih ploca

Ishodi

e GEO OSA.B.C.7.9. Ugenik analizira utjecaj prirodno-geografskih posebnosti na
naseljenost i gospodarski razvoj drzava Sjeverne Europe te usporeduje baltiCke s
nordijskim drzavama Sjeverne Europe

e iktA.3.2. UCenik se samostalno koristi raznim uredajima i programima
e ikt D.3.3.Ucenik stvara nove uratke i ideje slozenije strukture.
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ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

UuvoD

Ucenici gledaju video (poveznica: https://www.youtube.com/watch?v=wB_KtOjm4IA) te
prepoznaju o kojoj se europskoj regiji radi, iznose argumente kako su dosli do zakljucka
da se radi o Sjevernoj Europi. Zapisuju u biljeznicu naslov Sjeverna Europa te pomocu
tematske karte Europskih regija ispisuju u biljeznicu drzave koje ubrajamo u Sjevernu
Europu.

T U Jugostotes Eccpe
bizérm Suoze

GLAVNI DIO

UcCenici ¢e raditi u paru pomocu digitalne knjige u alatu carnet libar. Potreba je prijava
pomocéu mail adrese iz domene skole.hri pripadajuéa lozinka.
https://libar.carnet.hr/knjiga/?derid=53453

U prvom ée dijelu ucenici procitati o posljenjem ledenom dobu, analizirati kartu i izdvojiti
koji su dijelovi Europe bili prekriveni ledenim pokrovom te zakljuciti da upravo u Sjevernoj
Europi ima najviSe ledenjackog reljefa.

Sljedece poglavlje govori o ledenjacima i pokazuje ledenjak Vatnajokull koji u€enici traze
na geografskoj karti.

Opisan je nastanak i izgled ledanjacke doline te vezano uz ledenjacke doline nastanak
morena. Prikazni su fjordovi, izdvojen je najdulji Sognefjord kojeg uCenici pronalaze na
geografskoj karti, Kao karakteristiCan prostor ledenjackih jezera prikazana je Finska i
opisan je njihov nastanak.
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Nakon poglavlja o razli¢itim reljefnim oblicima ucenici rjeSavaju kviz s razli¢itim tipovima
pitanja kako bi provjerili razumijevanje sadrzaja o ledenjackom reljefu.

Sljedi poglavlje o geoloskim specificnostima Islanda s prikazom granica litosfernih ploca
(karta i fotografija) te videom vulkanske erupcije.

U kontinentskom dijelu Sjeverne Europe dominira prastari i stari reljef, pa poglavlje
prikazuje tematsku reljefnu kartu i fotografije prostora s naglaskom na rudno bogatstvo
sjevernog dijela Skandinavskog gorja.

Nakon posljednje dvije cjeline slijedi kviz za provjeru usvojenosti nastavnih sadrzaja.

ZAKLJUCAK

Ucenici ¢e alatom GIS (Geografski informacijski sustavi) StoryMaps izraditi interaktivnu
pricu s kartom u koju ¢e unjeti Sest lokacija koje bi Zeljeli posjetiti u Sjevernoj Europi (a
odnose na prirodne osobitosti), potkrijepiti kartom, fotografijom i opisom. Izracunat ¢e
udeljenostizmedu pojedinih etapa puta, te ukupnu duljinu puta.

Nastavne metode Oblici rada

individualni rad
razgovor demonstracija rad u paru
rad na tekstu
rad na grafickim prikazima
interaktivna vjezba

Materijali

e https://libar.carnet.hr/knjiga/?derid=53453
e https://www.youtube.com/watch?v=wB_KtOjm4IA)
e https://storymaps.arcgis.com/

Literatura

e Kurikulum natavnog predmeta Geografija za osnovne i srednje Skole
e Kurikulum medupredmetne teme uporaba informacijske | komunikacijske
tehnologije za osnovne i srednje Skole
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NASLOV: Prepoznavanje lica u Scratchu

SCENARIJ POUCAVANJA

. 3 . Traiani

Skola: l. osnovna Skola Cakovec rajanje 2
(Skolski sati):

Uitelj/ica: Ivana RuZié Dob ucenika 7.
(razred):

Motivacijsko pitanje Kako stvoriti program za prepoznavanje lica u Scratchu?

Tema

e programiranje prepoznavanja lica u Scratchu
e tumacenje izlaza algoritma za prepoznavanje lica

Pojmovi
e prepoznavanje lica
Ishodi

e stvaranje i testiranje jednostavnog programa za prepoznavanje lica

ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

uvoD

Da bismo razumjeli prepoznavanje lica, moramo ponoviti ono §to smo do sada naudili.
Sto je prepoznavanje lica?

Kako funkcionira prepoznavanje lica?

Koju praktiCnu primjenu moZe imati?

Razgovarajte sa svojim ucenicima o tome $to su naucili o prepoznavanju lica.

Znaju limozda ucCenici nesto o izradi programa za prepoznavanje lica prije nego Sto ih
pocCnete s uvodom?

Ucitelj upoznaje uCenike s programiranjem prepoznavanja lica u Scratchu i upucuje ih
kako prenijeti slike, a zatim koristiti ove slike za prepoznavanje programe.
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Definiranje cilja lekcije:
Kroz primjere jednog programa steci ¢ete bolje razumijevanje programa prepoznavanja
lica i njihove uporabe.

GLAVNI DIO

Prepoznavanje lica je tehnologija koja moze identificirati ili potvrditi subjekta putem slike,
videozapisa ili bilo kojeg audiovizualnog elementa njegovog lica. Opcenito, ova se
identifikacija koristi za pristup aplikaciji, sustavu ili usluzi. Prije nego §to po&nemo
programirati prepoznavanje lica, moramo prikupiti fotografije odredenog lica i trenirati
model. Koristili smo aplikaciju pod nazivom Pou¢na masSina. Teachable Machine je web
alat koji stvaranje modela strojnog ucenja ¢ini brzim, jednostavnim i dostupnim svima.
Jeste li primijetili da je ovaj projekt u potpunosti temeljen na webu i da nije potrebna
instalacija softvera?

Danas mnogi potroSaci Sirom svijeta redovito komuniciraju s tehnologijom
prepoznavanja lica.

Znacajke koristenja prepoznavanja lica:

Provjera identiteta:

Identificirajte pojedince i primijenite odredena pravila na temelju kategorije u koju
spadaju, na primjer, VIP, registrirani posjetitelj, netko s liste blokiranih, zaposlenik ili
student. Koristite informacije za poboljSanje i automatizaciju procesa kao Sto su (1)
kontrola pristupa, (2) sigurnosna zastita, (3) pozdravi kupaca ili posjetiteljai (4) radno
vrijeme zaposlenika.

eKYC i prevencija podmetanja:

Potvrdite identitet osobe pomocu fotografije uzivo ili snimanja videozapisa skeniranim (i
provjerenim) ID-om. To se zove eKYC (elektronicki upoznajte svog kupca) i Siroko se
koristi u BFSI-ju ili slicnim slucajevima.

Autorizacija:

Utvrdite nalazi li se ovlaSteni pojedinac u bazi podataka kako bi (1) podigao gotovinu s
bankomata, (2) pristupio medicinskom ormaricu koji sadrzi osigurane lijekove ili (3)
otkljucao skupe strojeve koji zahtijevaju dobro obucene operatere.

Segmentacija i analitika kupaca:

Za pametno oglaSavanje analizirajte karakteristike osobe koja stoji ispred digitalnog
znaka, kao sto su spol, dob i emocije.

Zdravstvene mjere:

Potvrdite da osoba pravilno nosi masku, kao i da provjerite da nema temperaturu prije
nego Sto odobrite pristup zgradi ili restoranu.

Kada se promatraju vertikalna trziSta, 10 industrija istiCe se kao zrelo za integraciju
prepoznavanja lica i, u mnogim slucajevima, ve¢ ga prihvacaju:
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1. Proizvodnja i skladiStenje

2. Bankarstvo, financijske usluge i osiguranje (BFSI)
3. Pametni uredi

4. Pametne kuée i stambeni kompleksi

5. Ponavljati

6. Javniprijevozizracne luke

7. Zdravstvene ustanove

8. Skoleisveutilista

9. Gostoprimstvo

10. Restorani i barovi

Prakti¢an rad:
Ucitelj pokazuje, objasnjava i vodi u€enike prema uspjeSnom rjeSava prvog prakti¢nog
zadatka:

Korak 1: Otvorite svoj web preglednik i preuzmite svih 20 slika s poveznice:
https://bit.ly/daenerys-data
Koristit ¢e se za treniranje klase 1

Korak 2: Otvorite svoj web preglednik i preuzmite svih 20 slika s poveznice:
https://bit.ly/arya-data
Koristit ¢e se za teniranje klase 2

Korak 3: Otvorite web preglednik i idite na: https://teachablemachine.withgoogle.com/

Korak 4: Kliknite na Get Started (poCetak rada).

Korak 5: odaberite Image project (projekt sa slikama)

Korak 6: odaberite Standard image model (standardni model za slike)

Korak 7: Promijenite nazive klasa - Class 1 u Daenerys i Class 2 u Arya. Prenesite slike

Daenerys u Daenerys File (datoteka) i Aryine slike u Arya File (datotka) kao Sto je
prikazano na slici ispod
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Daenerys

20 Image Samples

(] i

Webcam  Upload

Arya

File x Add Image Samples:

3]
Choose images from your files,
or drag & drop here

[

Import images from
Google Drive

Aa- La

Images will be cropped to square

e

ey

CAKOVEC

' AGENCIJA ZA
E‘ MOBILNOST |

PROGRAME EU

ERIBAEEE

Training =

Preview T Export Model

Train Model
You must train a model on the left

before you can preview it here.
Advanced

Korak 8: Trenirajte svoj model. Nemojte mijenjati kartice preglednika tijekom postupka

treniranja.

Daenerys

20 Image Samples

5

(m ]

Webcam  Upload

Arya

File X

20 Image Samples

a0
3

=]
Choose images from your files,
or drag & drop here

o

Import images from
Google Drive

Fa- B

ERIBFALERE

Training -

Preview T Export Model
Train Model
You must train a model on the left
before you can preview it here.

X

2. Train your Model

Now that you have two classes, you
can train your model here (or add
more classes).

hdddd -

paaas

Korak 9: Izvezite svoj model (Export model). Na skoénom prozoru odaberite upload my
model (prijenos u oblak - tre¢a opcija) i Google ¢e besplatno pohraniti vaSe podatke.
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Daenerys

20 Image Samples

Preview

3. Export your model

See how well your model is working

and export it here.

A \\
2 2 )i [t \
(] 0 5| 3 & | B \
Webcam  Upload J B e ) \ %3
\\ Training
/\ Model Trained
Arya /' /
/
/ Advanced v

20 Image Samples

()} A

Webcam  Upload

-
EoERDBE

Output

Daen...

Add aclass |

Arya

CAKOVEC

Korak 10: Kopirajte poveznicu istaknutu u donjem tekstualnom polju (Your sharable link) -
ovo je URL vaseg modela. U ovom slucaju to je
https://teachablemachine.withgoogle.com/models/hXHtr721Y/

Export your model to use it in projects.

Tensorflow.js (@) Tensorflow (©) Tensorflow Lite ()

Export your model:

(® Upload (shareable link) () Download & Update my cloud model

Your sharable link:
https://teachablemachine.withgoogle.com/models/hXHtr721Y/ Copy O
When you upload your model, Teachable Machine hosts it at this link for free. (FAG: Who can use my model?)

+ Your cloud model is up to date.

Code snippets to use your model:

Javascript p5.js Contribute on Github ()

Learn more about how to use the code snippet on github.

<div>Teachable Machine Inage Model</div> Copy 0
<button type="button” onclick="init()">Start</button>
<div 1d=" .

tps://cdn. r.net/npm/@tensorflow/tf{s@1.3.1/dist/tf.min.js"></script>
<script src="https://cdn.jsdelivr.net/npm/@teachablemachine/image@@. 8/dist/teachablemachine-
image.min.js"»</script>

Korak 11: Va$ je model spreman za uporabu

Korak 12: Otvorite Scratch GUI na: https://mitmedialab.github.io/prg-extension-
boilerplate/create/ i uCitajte Teachable machine proSirenje.
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= TEACHABLE o
MACHINE-""

Teachable Machine
Use Google Teachable Machine
models in your Scratch project

Korak 13: Prvo moramo ukljuciti video s kamere i postaviti prozirnost videa na 0
(netransparentno). Zatim koristimo blok use model i tamo zalijepimo poveznicu modela
koju smo dobili u koraku 10.

—Backto Cumriculum v File Edit  TeachableMachine # ‘@ Scratch Tutorials | My Project

&= Code <& Costumes of» Sounds

. Video Sensing Q
Motion
[E=gu Ll Paste URL Here!

Looks.

tum video on -

when model detects Daenerys v

set video fransparency to o

model prediction

Hir7F21Y/

. predictionis  Daenerys v

set video transparency to @

m
: @
o

Korak 14: Posljednjih nekoliko blokova su petlja (ponavljaj) i blok reci u kojem se nalazi
reporter blok s rezultatom predvidanja (model prediction). Sigurno neéete imati prave
Daenerys ili Aryu ispred kamere pa upotrijebite pametni telefon s njihovim slikama i
usmjerite ga prema kameri da biste vidjeli rezultate. Model mozete trenirati vlastitim
slikama ili slikama svojih prijatelja.

*** Pazite da ne snimate neciju fotografiju bez dopustenja.
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—BacktoCumiculum (P File Fdit  Teachable Machine @ ‘@ Scratch Tutorials My Project
&= Code & Costumes 4 Sounds
. Video Sensing Q

Mation

(LSl Paste URL Here!

Looks

Sound when model detects Daenerys »

()
@

Events model prediction

IXHIFF21Y7

prediction Daenerys
Caontrol

fum video on =

set video transparency to @

[+
g v
i B
I o
g a8
i

Prezentiraj svoj projekt u¢enicima. Raspravite.

ZAKLJUCAK

Prepoznavanje lica koristi se u razli¢itim sofisticiranim sustavima, a moguce je izraditi
jednostavne primjere u alatima poput Scratcha.

Nastavne metode Oblici rada
prezentacija intervju individualan rad
razgovor/diskusija demonstracija rad u paru

rad na tekstu igranje uloga grupnirad
graficki rad frontalni rad

interaktivne vjezbe/simulacije na racunalu

Materijali

e https://bit.ly/daenerys-data

e https://bit.ly/arya-data

e https://teachablemachine.withgoogle.com/

e https://teachablemachine.withgoogle.com/models/hXHtr721Y/

e https://mitmedialab.github.io/prg-extension-boilerplate/create/

e https://thestempedia.com/product/pictoblox/download-pictoblox/
e https://mitmedialab.github.io/prg-extension-boilerplate/create/

e https://teachablemachine.withgoogle.com/models/smuBDQTuY/
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e https://www.kaggle.com/hereisburak/pins-face-recognition

Literatura

e https://dancingwithai.media.mit.edu

ZAPAZANIJA, BILJESKE
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NASLOV: Prepoznavanje objekata u Scratchu

SCENARIJ POUCAVANJA

. . . Traiani

Skola: l. osnovna skola Cakovec rajanje 2
(Skolski sati):

Usitelj/ica: Ivana RuZié Dob ucenika 7.
(razred):

Motivacijsko pitanje Koja je razlika izmedu detekcije i klasifikacije objekata objekata?

Tema

e dizajniranje, stvaranje i pisanje u vizualnom programskom jeziku: ideje, price i
rieSenja problema raznih stupnjeva sloZzenosti

e eksperimentiranje s Ul-om (umjetnom Inteligencijom)

e implikacije za civilizaciju vezane uz umjetnu inteligenciju

Pojmovi
e detekcijaiklasifikacija objekata
Ishodi

e razumijevanje Sto su detekcija i klasifikacija objekata uz pomo¢ jednostavnog
primjera u Scratchu

e razumijevanje razlike izmedu detekcije i klasifikacije objekata

e stvaranje i testiranje jednostavnog programa za prepoznavanje i kalsifikaciju
objekata

ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

uvoD

Sto vasi uéenici misle - koja je razlika izmedu detekcije i klasifikacije objekata objekata?

Detekcija i klasifikacija objekata privukli su veliku pozornost u proteklim desetlje¢ima.
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U polju racunalnog vida naj¢eséa pitanja vezana su uz razlike izmedu klasifikacije,
detekcije i segmentacije objekata na slikama.

Po¢nimo s razumijevanjem $to je klasifikacija slike:

Pogledajte donju sliku :

Odmah ga prepoznajete. To je pas. Vratite se unatrag i analizirajte kako ste dosli do ovog
zakljucka. Prikazana vam je slika i klasificirali ste Sto je na slici (pas, u ovom sluc¢aju). | to
je, ukratko, bit klasifikacije slike.

Kao §to ste vidjeli, ovdje je samo jedan objekt - pas. Lako moZzemo klasificirati model i
predvidjeti da na zadanoj slici postoji pas. Ali $to ako imamo i macku i psa na jednoj
slici?

U tom slucaju mozemo trenirati viSestruki klasifikator. Ali i dalje ne znamo lokaciju
zivotinje ili objekta na slici. Tu dolazimo do lokalizacije objekta na slici. Ona nam pomaze
identificirati to¢nu poziciju objekta na slici. U slu¢aju da imamo viSe prisutnih objekata,
tada se moramo osloniti na koncept detekcije objekata. Ona nam sluzi da predvidimo
to¢nu lokaciju i klasu svakog objekta.
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Classification
+ Localization

Classification

Object Detection

CAT CAT, DOG, DUCK

Definiranje cilja lekcije:
Uvod u detekciju objekata i klasifikaciju za poc¢etnike kroz prakti¢ne primjere primjene.

GLAVNI DIO

Aplikacije za detekciju objekata

PictoBlox je trenutno jedina aplikacija s mogué¢noscéu detekcije objekata. To je racunalni
program i prvo ga morate instalirati s poveznice
https://thestempedia.com/product/pictoblox/download-pictoblox/ (577 Mb)

Korak 1: Nakon instalacije ucitajte proSirenje za detekciju objekata (Object Detection)

Object Detection
Identify objects from image

Korak 2: Ovdje su blokovi dostupni za programiranje.
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. Object Detection
Motion
Settings

Loaks

a fum on ~ videoonstagewiﬂlo
m show »  bounding box

m set detection thresholdto 0.5 «

w
P
@ 5

a

. Analyse Image

. a analyse image from camera

\ariables m get # of objecis
class * ofobject 1 -

. is person =+ detecled?
Object
Detection

=
E;
p
o
g
@

m get number of person » defected?

Prva 3 bloka su postavke kamere, a ostali se koriste za analizu i prikazivanje rezultata.
Situacija s klasifikacijom objekata puno je bolja jer imamo viSe aplikacija za koriStenje
(osim prethodno spomenutog PictoBloxa)

Makeblock (mBlock) - https://ide.mblock.cc/
Ucitajte Cognitive services proSirenje (kognitivne usluge) i pronaci ¢ete 4 bloka koji ¢e se
koristiti za klasifikaciju (prepoznavanje) objekata.

recognize Image Recognition v inimageafter 1% secs recognize common object in image after 1 ¢ secs
ognize Image Recogniti in image after 1 & gni bject in image after 1
&b  Image Recognition ¥  recognition result dib common object recognition result(serial)

Makeblock takoder ima svoje Teachable Machine proSirenje (razli¢ito od Google-ovog)
gdje mozete trenirati do 3 klase i koristiti ga za klasifikaciju objekata.

Scratch (ML4KIDS) - https://machinelearningforkids.co.uk/scratch3/
Ucitajte proSirenje Imagenet.
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cat

Imagenet
Predict the object shown in an image.

Suradnja s

ML for Kids

U njemu su nam dostupna 3 bloka. Koristite ga u kombinaciji s proSirenjem za Video
sensing proSirenjem kako biste ukljugili/iskljucili sliku s kamere i postavili njenu
prozirnost. Model je treniran je za prepoznavanje oko tisuéu uobicajenih predmeta
(objekata) i temelji se na MobileNetu (ML modelu dizajniranom za mobilne uredaje, tako
da ne zahtijeva puno racunalne snage).

Popis svih objekata MobileNet modela dostupan je ovdje:
https://storage.googleapis.com/download.tensorflow.org/data/ImageNetLabels.txt

recognise image (label) Is the machine leaming model readytouse »+ 72 background «

Scratch (MITMEDIALAB) - https://mitmedialab.github.io/prg-extension-
boilerplate/create/
Ucitajte Teachable Machine proSirenje

ﬂ TEACHABLE o

MACHINE-

Teachable Machine

Use Google Teachable Machine
models in your Scratch project.

Koristite ove blokove u kombinaciji s Google Teachable machine.

(LRGN Paste URL Herel when model detects Class 1 »
set video transparency to @ model prediction predictionis Class1 »
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Stretch3 (github.io) - https://stretch3.github.io/
Ugitajte proSirenja ML2Scratch, TM2Scratch i ImageClassifier2Scratch za koriStenje
veceg broja blokova za klasifikaciju objekata i treniranje.

. . v
‘e o ' o P
. o v » 4 5
- ™ - ® V\ —
ML) 2] k '
x .
a4 e
o A4
" x .
* om ko -
h " . - . u

ML2Scratch TM2Scratch ImageClassifier2Scratch
ML2Scratch Blocks. BHE ESEEFEEs LS. Image Classifier Blocks.
Potrebno Suradnja s Potrebno Suradnja s Pofrebno Suradnja s
5 champierre = Tsukurusha, = champierre
- Yengawal ab and N
Google

ML2Scratch blokovi

train label 1 I} trainlabel 1 frain label 3 R ftainlabel 4~ h'ainlabﬂo

when received label:  any » mmmﬁdmto [ wmvideo off » sﬂv%tnlrmsparemartu@

¥ counts of label 1 ¥ counis of label 2 [} counts of label 3 % counts of label 4 counts of label 5
counts of label 6 ™ counts of label 7 [ counts oflabel 6 counts of label 8 ¥ counts oflabel 10

wuﬂsﬂflabdo [I8 resetiabel: al = rEetld:el:o [ download leaming data upload learming data
tum classification  off = W |lsbelonceevery 1+ seconds [ |leam/Classify webcam = image

TM2Scratch blokovi

@) when received image label:  any

& imsge ay v defeced @ cassiyimage #@) tumcassiicaton off =

&) confidenceofimage - @) image label @  confidence threshold

e

. Ll e st R LT hitps-/ieachablemachine. withgoogle.comimodeds/smuBOQTUY!
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ImageClassifier2Scratch blokovi

Teachable Mchine (Google) - https://teachablemachine.withgoogle.com/

Ova se aplikacija koristi za treniranje vaseg modela i njegovo koristenje za prepoznavanje
objekata u kombinaciji s Teachable Machine proSirenjima dostupnim u PictoBloxu,
Scratchu (MITMEDIALAB) i Stretch3

Teachable Machine About  FAG

How do | use it?

MY PROJECT
o & k & !
N ==
TRAINMODEL
r. — l
Class 2 H ‘.34 )
|| —
1 Gather 2 Train 3 Export
Gather and group your examples Train your model. then instantly tast Expart your modsl for your projects:
into classes, or categories, that you it out to see whether it can correctly sites, apps, and mare. You can
want the computer to learn. classify new examples. download your madel ar hast it
online for free.
Video: Gather samples © Video: Train your model ©

Video: Export your model ®

Jedan primjer za detekciju objekata - olovka ili marker. Teacahable Machine koristi se za
obuku 2 klase. Poveznica na trenirani model je:
https://teachablemachine.withgoogle.com/models/FAWn0OCA2a/

ProsSirenja u PictoBloxu koja ¢emo korisiti u ovom primjeru su Object Detection i Machine
Learning.
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Detekcija i klasifikacija objekata dva su klju¢na zadatka za analizu slike. Detekcija

CAKOVEC

objekata na slici zahtijeva kombiniranje mnogo razliCitih signala iz neobradenih slikovnih
podataka. Cesto se koriste dvije vrste informacija: lokalna pojava koja opisuje sam objekt

i globalni prikaz koji biljezi informacije specifi¢ne za sliku. Ove dvije vrste informacija

Cesto se koriste u dva zadatka: detekcija i klasifikacija objekata.
Klasifikacija

Klasifikacija je zadatak strojnog u¢enja za odredivanje objekata na slici ili videozapisu.

Odnosi se na trenirane modele strojnog ucenja koji prepoznaju prisutnost klasa
(objekata). Klasifikacija je korisna na razini da-ne odlucivanja sadrzi li slika objekt
odnosno anomaliju ili ne.

Zaseban zadatak od klasifikacije je lokalizacija ili odredivanje polozaja klasificiranih
objekata na slici ili videu.

Detekcija objekata

Otkrivanje objekata kombinira klasifikaciju i lokalizaciju kako bi se utvrdilo koji se objekti

nalaze na slici ili videozapisu te odredilo gdje se nalaze na slici. Klasifikacija se
primjenjuje na razliCite objekte i za svaki se koristi grani¢ni okvir. Detekcija objekata
koristi se za prepoznavanje objekata na slici ili u videozapisu. Slu€ajevi uporabe za

detekciju objekata ukljucuju detekciju lica s dodatnim analizama, kao Sto je na primjer

izraz lica, procjena dobi ili detekcija pospanosti osobe. Postoje mnoge aplikacije za

detekciju objekata u stvarnom vremenu za upravljanje prometom, kao Sto su sustavi za

detekciju vozila koji se primjenjuju u raznim situacijama u prometu.
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ZAKLJUCAK

Najpopularniji pristupi racunalnom vidu su klasifikacija i detekcija za identifikaciju
objekata prisutnih na slici i odredivanje njihovog polozaja.

Nastavne metode Oblici rada
prezentacija intervju individualan rad
razgovor/diskusija demonstracija rad u paru

rad na tekstu igranje uloga grupnirad
graficki rad frontalni rad

interaktivne vjezbe/simulacije na racunalu

Materijali

Literatura

e https://machinelearningforkids.co.uk/scratch3/
https://storage.googleapis.com/download.tensorflow.org/data/ImageNetLabels.tx
t

https://mitmedialab.github.io/prg-extension-boilerplate/create/
https://ide.mblock.cc/

https://stretch3.github.io/
https://thestempedia.com/product/pictoblox/download-pictoblox/
https://teachablemachine.withgoogle.com/
https://teachablemachine.withgoogle.com/models/FdWn0OCA2a/

ZAPAZANJA, BILJESKE
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NASLOV: Neka cijeli ovaj svijet joS sja u Suncu

. . ~ Trajanje

Skola: l. osnovna skola Cakovec rajanje 4
(Skolski sati):

et yeye . Dob uéenika

Ugitelj/ica: lvana Vadlja 8.
(razred):

Motivacijsko pitanje Kako primijeniti programiranje u kuéanstvu?

Tema

e Programiranje micro:bit-a koriStenjem naredbi u blokovima.
Pojmovi

e rolete, led diode, automatske rolete, micro:bit, programiranje, uSteda energije,
suradnja, rjeSenje, problemski zadatak

Ishodi

e INF OS A.8.4 prepoznaje i proudava interdisciplinarnu primjenu radunalnoga
razmiSljanja analiziranjem i rjeSavanjem odabranih problema iz razli¢itih podrucja
ucenja

e INF OS B.8.1 identificira neki problem iz stvarnoga svijeta, stvara program za
njegovo rjeSavanje, dokumentira rad programa i predstavlja djelovanje programa
drugima

e INF OS C.8.3 dizajnira, razvija, objavljuje i predstavlja radove s pomodéu sredstava
informacijske i komunikacijske tehnologije primjenjujuci suradnic¢ke aktivnosti

e INF OS D.8.1 uginkovito se koristi dostupnim e-uslugama u podruéju odgoja i
obrazovanja

o ikt A3.2.UcCenik se samostalno koristi raznim uredajima i programima.

e ikt A 3. 4. UcCenik analizira utjecaj tehnologije na zdravlje i okolis.

e jkt C 3. 3. UCenik samostalno ili uz manju pomo¢ uditelja procjenjuje i odabire
potrebne informacije izmedu pronadenih informacija.

e ikt D 3. 2. Ucenik rjeSava slozenije probleme sluzedi se digitalnom tehnologijom.

e orlll.A.3. Razmatra uzroke ugrozenosti prirode.
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e uku A.3.4 Ucenik kriticki promiSlja i vrednuje ideje uz podrsku ucitelja

ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

UvoD

Razgovarajte s uc¢enicima o njihovom dosadasnjem znanju i eventualnom iskustvu rada s
micro:bitom i/ili sli¢nim tehnologijama. Pokazite im neke vec¢ izradene primjere i
napomenite njihovu vaznost i moguc¢nost primjene u svakodnevnom zivotu. MoZete im
pokazati primjer navodnjavanja zemlje, tj. biljaka i potaknite ih na razmisljanje o tome
kako ovim izumom mogu olaksSati zalijevanje vrta.

Zaintrigirajte ugenike sa zagonetkom ,Sto moZe napuniti cijelu sobu bez da zauzme
imalo mjesta?“ Odgovor je svjetlost. Zadatak je napraviti mjerenje razine svjetlosti u
prostoriji $to ¢e se mjeriti micro:bitovim senzorom za svjetlost. Potrebno je dodati
programski kod koji ¢e regulirati ukljucivanje i isklju€ivanje led dioda na micro:bitu.
Razgovarajte s njima o svrsi zadatka i pitajte ih da li u ovom zadatku vide neku korist.
Pitajte ih Sto misle o tome da imaju pametnu ku¢u u kojoj ¢e se rolete same spustati i
dizati, da li misle da bi im to pomoglo u Zivotu ili smatraju da im takvo $to ne treba.

GLAVNI DIO

Uputite ih na upoznavanje s micro:bitom preko mrezne stranice i pokazite im moguénost
pisanja programskog koda preko uredivaca za JavaScript jezik ili Python. Neka svaki
uCenik detaljnije istrazi znacajke micro:bita. Mozete ih podijeliti u grupe i zadati im
zadatak da naprave grupnu umnu mapu o tome §to su istrazili — Sto je micro:bit, koje
znacajke i funkcionalnosti ima, kako se radi s njim i sli¢no. Posebnu paznju neka obrate
na online uredivace i moguénosti koje oni pruzaju te senzor za svjetlost. Kasnije si mogu
medusobno prezentirati svoje radove. Bitno je da se Sto je bolje mogucée upoznaju s ovim
sklopom kako bi im rad bio laksi.

Zarealizaciju ovog zadatka uCenici ¢e morati napraviti programski kod pomocu blokova u
online editoru. Prije poCetka uputa i razgovora o pisanju programskog koda za ovaj
zadatak ponovite s u€enicima $to je potrebno napraviti. Spomenite im kako si primjenom
nekog sklopa poput ovog mogu olak3ati zivot jer mogu napraviti automatske motorne
rolete. Pitajte ih kako bi oni to rijeSili i koje bi programske strukture koristili. Zadajte im
zadatak da individualno ili u grupama naprave pseudokod ili dijagram toka u online alatu.
Zatim, zajednicki raspravite o mogucim rjeSenjima.

Zadatak:
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Izradite programski kod koji ¢e regulirati, odnosno mjeriti razinu svjetlosti u nekoj
prostoriji. Micro:bit ima senzore pomocéu koji se moZze mijeriti navedeno. Na micro:bitu to
prikazite ukljucivanjem i isklju¢ivanjem led dioda. Kada nema dovoljno svjetlosti, tj.
zamislimo da je u prostoriji mrak onda se ukljucuje svijetlo, tj. led diode na micro:bit
ploc¢ici. Kada ima dovoljno svjetlosti sve led diode se iskljucuju.

Moguce je napraviti i postepeno ukljucivanje i iskljucivanje led dioda, nije potrebno da se
sve odmabh iskljuce ili ukljuce.

Recite im kako ovime mogu uStedjeti novac te znacajno smanijiti Stetni utjecaj na okoliS i
ustedjeti energiju jer u nekim situacijama nije potrebno da su sve Zarulje u prostoriji
uklju¢ene. Ponekad je puno bolje koristiti prirodnu svjetlost.

Napomenite kako je svjetlost vazna i da je prilikom rada potrebno ukljuciti svjetlo jer se
kod nedovoljno svjetla kvari vid. Povezite ovaj dio sa zaStitom okoliSa i spomenite kako
iskoriStene zarulje (i mnoge druge tehnologije) nije dozvoljeno i dobro bacati u prirodu jer
se takvim Stetnim djelovanjem zagaduje okolis.

Pronadite zajednicko rjeSenje ili viSe njih.

Dodatno:

Zadatak je moguce nadograditi i realizirati medupredmetnom suradnjom (Fizika,
Tehnicka kultura) te programski dio povezati sa pravim servo motorima,
eksperimentalnom plo¢icom, napajanjem za plo¢icu, micro:bit razvodnom ploCicom i
maketom roleta napravljenom od velikih Sibica. Moguce je napraviti rjeSenje u kojem ce
se rolete spustati i dizati ovisno o razini svjetlosti u prostoriji.

Za one koji zele znati viSe:

Micro:bit ima senzor za temperaturu koji omogucuje prikaz trenutne temperature u
prostoriji. S obzirom na to predloZite u¢enicima nadogradnju njihovog zadatka tako da
dodaju mogucnost automatskog otvaranja i zatvaranja radijatora ili op¢enito centralnog
grijanja. Naime, ako je vani suncano vrijeme i visoka temperatura, a roleta podignuta
temperatura u prostoriji je vrlo vjerojatno visa i nema potrebe za ukljuCivanjem
centralnog grijanja te se tako isto Stedi energija.

ZAKLJUCAK

Zakljuciti s u¢enicima kako IKT pomaze u svakodnevnom zivotu i omogucéuje izradu
automatike na raznim podrucéjima. Doprinosi ustedi energije ¢emu moramo svi teziti.
Razgovarajte s u¢enicima o tome koje joS ideje imaju za izume slicne ovom kojima bi
ustedjeli energiju, vrijeme i novac. Zagadenje okoliSa mozete povezati s Danom planete
Zemlje koji se obiljezava upravo zbog prethodno navedenog razloga, zagadenja okoliSa.
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Brojnim dogadajima se na taj dan pokuSava potaknuti ljude na zaStitu i oCuvanje okoliSa i
prirodnih resursa te skrenuti pozornost na opasnosti koje prijete Zivotu na Zemlji, a uzrok
svih opasnosti je najéeSée Covjek.

Nastavne metode Oblici rada
predstavljanje individualni rad
razgovor demonstracija rad u skupini
rad na tekstu prakti¢an rad

interaktivna vjeZba

Materijali

e racunalo, micro:bit

Literatura

e Kurikuluma za nastavni predmet Informatike za osnovne Skole i gimnazije u
Republici Hrvatskoj.

e Kurikulum medupredmetne teme Uporaba informacijske i komunikacijske
tehnologije za osnovne i srednje Skole RH.

e Kurikulum medupredmetne teme UCiti kako uciti za osnovne i srednje Skole u RH.

o Kurikulum medupredmetne teme Odrzivi razvoj za osnovne i srednje Skole u RH.

e draw.io (bez dat.) Alat draw.io. Dostupan na: https://www.draw.io/

e Kralj svjetlosti (2012.) Zasto je usteda energije vazna? Dostupno na: http://www.kralj-
svijetlost.hr/?post type=products&p=84

® micro:bit (bez dat.) Upotreba micro:bita u 5 jednostavnih koraka. Dostupno na:
https://microbit.org/hr/guide/quick/

ZAPAZANJA, BILJESKE
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NASLOV: Ucinkoviti alati i pametna digitalna rjeSenja

SCENARIJ POUCAVANJA

” . > Trajanje

Skola: l. osnovna Skola Cakovec rajanje 2
(Skolski sati):

Uditelj/ica: lvana Vadlja Dob ucenika 8.
(razred):

Motivacijsko pitanje Kako razvijati suradnju i postiéi etiku u digitalnom svijetu?

Tema

e Suradnjaitimskirad uizradi digitalnog rada.
Pojmovi

e Suradnja, timski rad, digitalni rad, licenciranje, navodenje izvora, autorsko djelo
Ishodi

e INF OS C.8.3 dizajnira, razvija, objavljuje i predstavlja radove s pomoéu sredstava
informacijske i komunikacijske tehnologije primjenjujuci suradnicke aktivnosti

e INF OS D.8.1 uginkovito se koristi dostupnim e-uslugama u podruéju odgoja i
obrazovanja

e ikt A 3. 2. UcCenik se samostalno koristi raznim uredajima i programima.

e jkt C 3. 3. UCenik samostalno ili uz manju pomo¢ uditelja procjenjuje i odabire
potrebne informacije izmedu pronadenih informacija.

e iktD 3. 2. UCenik rjeSava slozenije probleme sluzeci se digitalnom tehnologijom.

e uku A.3.4 Ucenik kriticki promislja i vrednuje ideje uz podrsku uditelja.

ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

uvoD

Ugitelj ¢ita ucenicima pricu.

Naslov: Neuspijeli projekt
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U jednoj osnovnoj $koli, uéiteljica je zadala u¢enicima projekt iz prirode i druStva.
Ucenici su se trebali podijeliti u timove i pripremiti prezentaciju o ekosustavima. Ana,
Marko, Ivana i Luka su bili jedan tim.

Ana je odmah preuzela inicijativu i pocela dijeliti zadatke: "Marko, ti ¢es istraZiti Sume.
Ivana, ti preuzmi rijeke i jezera. Luka, ti radi na pustinjama, a ja ¢u se baviti oceanima.
Svi trebamo pripremiti svoje dijelove do petka.” Anu su proglasili vodom tima.

Ana, Marko i lvan su poceli raditi svoj dio zadatka i istraZivati te su polako pronalazili
odgovore na pitanja. No, Luka je bio nezainteresiran i vise se igrao video igrica nego §to
je radio na svom dijelu projekta.

Kad je doSao petak, Marko i lvana su imali spremne svoje dijelove, dok Luka nije imao
gotovo niSta. Ana je bila ljuta: "Luka, zaSto nisi napravio svoj dio? Svi smo se trudili, a ti
nisi nista radio!"

Luka je slegnuo ramenima: "Nisam imao vremena, bio sam zauzet drugim stvarima.”
Raspravite s u€enicima Sto ovdje nije dobro?
Nastavak:

Uciteljica je primijetila da Luka nije obavio svoj zadatak i pitala je tim Sto se dogodilo.
Ana je objasnila situaciju i uciteljica je odlucila odrzati kratak sastanak s njima. "Tim
nije samo skupina pojedinaca koji rade sami za sebe. Timski rad znaéi suradivati,
pomagati jedni drugima i dijeliti odgovornosti.”

Nakon razgovora, uciteljica je dala timu jo$ jednu priliku. Luka je shvatio da je pogrijeSio
i iznevjerio tim jer im nije pomago i nije suradivao, pa je odlucio sve nadoknaditi. U
iducih nekoliko dana, svi su zajedno radili, pomaZuci jedni drugima i dijeleci
informacije. Na kraju su prezentirali izvrstan projekt o ekosustavima i naucili vaznu
lekciju o timskom radu i suradnji.

Razgovarajte s u¢enicima o njihovom dosadasnjem iskustvu rada u grupama, tj. timu.
Koja je razlika grupnog i timskog rada? S kojim su se problemima/izazovima susreli?
Jesu li uvijek svi napravili istu koliCinu posla? Jesu li svi dobili istu ocjenu? Jesu li svi
naucili isto?
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Neka ucenici na radunalu istraze za$to je timski rad vazan, ¢emu nam doprinosi? Neka
istraze kako ostvariti dobar timski rad i suradnju putem digitalnih uredaja? Pomocu
kojih alata?

Ponoviti najbitnije iz kraja ove priCe i najaviti temu.

GLAVNI DIO

Podijelite u¢enike u manje timove po 4-5 ucenika i najavite zadatak.

Na primjer: Sigurnost na internetu, Koliko poznaje$ Europu?, Znamenite osobe naseg
kraja, Digitalni spomenar razrednog odjela, Utjecaj emotikona u online komunikaciji,
SprjeCavanje nasilja i govora mrznje..

Ponudite im niz digitalnih alata pomocu kojih mogu izraditi zadatak: MS Sway,
PowerPoint, Forms, OneNote, Word, Canva, Genially, Pixlr, Paint, Moovly, WeVideo,
Animoto, Wordwall, Crosword Labs, GeoGebra, Wordart, Coggle, Wisemapping,
Mindmeister (Izrada digitalnog sadrzaja Archives - E-laboratorij (carnet.hr)...

Objasnite ucenicima Sto znadci timski rad — vazna je suradnja, podjela zadataka, jasno
oblikovani, zajednicki dogovoreni, mjerljivi ciljevi, zajednicko rjeSavanje problemai
donoSenje odluka, meduljudski odnosi, jasna i u timu dogovorena pravila ponasanja te
posljedice za krSenje istih, podjednak doprinos, odnos prema vremenu, skupa i
pojedinacna odgovornost, povjerenje...

U timu je potrebna podjela uloga i voda tima - ¢lan koji predstavlja i vodi tim.

Ucenici mogu koristiti opciju zajednickog koristenja u digitalnom alatu i izraditi
zajednicki dokument na nacin da svatko radi na svojem racunalu.

Prije izrade samog digitalnog rada ¢lanovi tima neka ispune radni listic:

Kada imate svoj tim na novi prazan papir napisite sljedece:
Imena i prezime &lanova tima, ime i prezime vode tima
ZaduZenja svakog ¢lana tima

Pravila ponaSanja u timu

Naziv projektnog zadatka

Naziv tima

Moto/slogan tima

Opisite svoj tim u 3 rijeCi

™ o Qo T

https://prvacoscakovec.eu/erasmus-akreditacija-2023/

170


https://prvaoscakovec.eu/erasmus-akreditacija-2023/
https://e-laboratorij.carnet.hr/category/izrada-digitalnog-sadrzaja/

e

Erasmus+ PROGRAME EU

Sufinancirano sredstvima "' AGENCIJA ZA ﬁ
programa Europske unije {‘ MOBILNOST |

2023-1-HR01-KA121-SCH-000118613

CAKOVEC

3.  Nakon $to ste naveli sve te informacije krenite sa svojim idejama:

a. Svakiclan tima neka iznese 1-2 ideje, zapiSite ih ako treba

4.  Nakon razmjene ideja krenite s izradom vaSeg zadatka, odaberite kona&no
rieSenje i alat koji ¢ete koristiti.

Prikupite informacije i materijale. Koristite pouzdane izvore — provjerite informacije
koje pronadete.

Dogovorite se za predstavljanje rada, tko ¢e predstaviti koji dio.

Pripazite na koriStene boje.

5.  Na kraju neka svaki od vas ocijeni svoj rad, postavite +ili— u ovu tablicu prema
svojim iskustvima

U sklopu ovog zadatka bilo mi je jasno Sto trebam radiiti.

U sklopu ovog zadatka napravio/la sam Sto se od mene ocekivalo.
U sklopu ovog zadatka napravili smo sve §to je trebalo.

Ponovio/la bih ovu aktivnost.

Uputiti u¢enike na koriStene materijale, objasniti im i predstaviti licence i navodenje
izvora.
Neka u svojem radu ostave copyright znak, a kod koriStenih slika i ¢injenica navode

izvore.

Ucitelj prati rad timova, rade li svi na svojem djelu zadatka, kako timovi komuniciraju,
raspravljaju li o temi zadatka pozitivno ili negativno....

Vrednovanje:
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Element Opis i broj bodova
3 boda 2 boda 1 bod 0 bodova
Poveznica na rad je predana je na Poveznica na rad je predana 3 i vide | Poveznica na rad nije

Poveznica vrijeme. dana nakon roka. uopée predana.

) Svi koristeni izvori navedeni su ispravno. Koristeni izvori su djelomiéno lzvori nisu uopée
Literatura

ispravno navedeni.

navedeni.

Vizualni izgled

Rad vizualno odgovara oku ¢itatelja.
Koristene su oku ugodne boje, odlomci su
uredeni i odvojeni od naslova i
podnaslova, velifina fonta i prored
omoguduju jednostavno pracenje teksta,
slike ne prekrivaju tekst, tablice su
oblikovane tako da jasno i jednostavno
prikazuju podatke.

U jednom djelu rada koristeni elementi
su upotrijebljeni tako da olak3avaju
pracenje podataka (uskladene su boje,
slika ne prekriva tekst, odlomci su
odvojeni od naslova, ...), no to se ne
protee kroz cijeli rad i samo djelomi¢no
privlati itatelja. Postoji prostora za
poboljsanje.

Boje i kontrasti oteZavaju pracenje
podataka, nema oblikovanja
odlomaka, nema odvajanja

odlomaka od naslova, slike i veli¢ina
fonta su premali... Postoji puno
prostora za pobolj3anje jer je rad
vizualno neatraktivan.

Jasnoca sadr¥aja i
informacija

Jasno i precizno odreden sadrzaj rada.
Informacije i re¢enice imaju smisla te su
jednostavne i razumljive. Sadriaj se lako

pratii u skladu je s temom.

Sadrzaj je djelomi¢no povezan s temom.
Dio recenica je predugacak i postoje
pogreske koje oteZavaju razumijevanje.

Sadrzaj je u vecem neskladu s
temom rada. Rad je pun pogresaka i
redenice su gramati&ki neispravne 1
potpuno nerazumljive.

Koristeni alati
(Osim onog u kojem
se izraduje sadriaj)

U radu su koristena 3 dodatna digitalna
alata za obradu slike, videa, animacija...

U radu su koristena 2 dedatna digitalna
alata.

U radu je koristen 1 dodatni

digitalni alat.

U radu nema
dodatnih digitalnih
alata.

Opis procesa izrade
projekta

Plan projekta je detaljan i navedene su sve
aktivnosti te su detaljno razradene.

Aktivnosti su navedene, ali djelomiéno
razradene.

Aktivnosti su djelomi¢no navedene i

razradene.

Ovog elementa
nema u radu.

Prezentiranje

Izlaganje je povezano s temom, a sve bitne
informacije iznesene su ukratko, jasno i
razumljivo.

Izlaganje je povezano s temom, ali su

informacije iznesene na nerazumljivih i
preopéiran nacin.

Izlaganje nije povezano s temom i
govor je nejasan i nerazumljiv.

Vrijeme

Prezentacija traje do dogovorenog
vremena trajanja (2-4 minute krace
ili due je u redu).

Prezentacija traje &
ili viSe minuta duze
ili krace od
dogovorenog
vremena.

ZAKLJUCAK

Zakljuciti s u¢enicima kako kona¢nog rada i rjeSenja ne bi bilo bez njihove suradnje.
Rad ne bi bio kompletan da je samo jedan ¢lan tima nije napravio svoj dio.
Predstaviti radove.

Nastavne metode

predstavljanje
razgovor
rad na tekstu

interaktivna vjezba

demonstracija

prakti¢an rad

Oblici rada

individualni rad
rad u skupini

Materijali

e racunalo, isprintani radni listi¢ (prema potrebi), internet, programi
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Literatura

e Kurikuluma za nastavni predmet Informatike za osnovne Skole i gimnazije u
Republici Hrvatskoj.

o Kurikulum medupredmetne teme Uporaba informacijske i komunikacijske
tehnologije za osnovne i srednje Skole RH.

e Kurikulum medupredmetne teme UCiti kako uciti za osnovne i srednje Skole u RH.

ZAPAZANJA, BILJESKE
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NASLOV: Prepoznavanje i generiranje govora

SCENARIJ POUCAVANJA

. 3 . Traiani

Skola: l. osnovna skola Cakovec rajanje 2
(Skolski sati):

Usitelj/ica: Ivana RuZié Dob ucenika 8.
(razred):

Motivacijsko pitanje Kako prepoznati i generirati govor koristeéi Scratch?

Tema

e dizajniranje, stvaranje i pisanje u vizualnom programskom jeziku: ideje, price i
rieSenja problema raznih stupnjeva sloZzenosti

e eksperimentiranje s Ul-om (umjetnom Inteligencijom)

e implikacije za civilizaciju vezane uz umjetnu inteligenciju

Pojmovi
e prepoznavanje i generiranje govora
Ishodi

e stvaranje i testiranje govora u Scratchu

ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

uvoD

ZatraZite od u¢enika da pokuSaju definirati prepoznavanje i generiranje govora.

Mozete ih zamoliti da objasne razliku izmedu prepoznavanja i generiranja govora.
Upitajte u¢nika poznaju li bilo koji sustav prepoznavanja govora. (Odgovor: Google NOW,
SIRI, ...)

Uvod u prepoznavanje govora
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Prepoznavanje govora je sposobnost prevodenja diktata ili izgovorene rijeci u tekst.
Poznat je i kao govor-u-tekst (Speech-To-Text STT) i prepoznavanje glasa (Voice
Recognition).

Prepoznavanje se postize slijedom odredenih radnj, a program koji vrSi prepoznavanje
govora poznat je kao "Sustav prepoznavanja govora" (Speech Recognition system). Ovi
sustavi obi¢no se implementiraju u obliku programa za diktiranje i inteligentnih
asistenata u osobnim racunalima, pametnim telefonima, web preglednicima i mnogim
drugim uredajima.

Uvod u generiranje govora

Generiranje ili sinteza govora (skrac¢eno i kao TTS, Sto je kratica od engleskih rijeCi Text-
to-Speech), za razliku od prepoznavanja govora, nije tehnologija koja iskoriStava glas,
ona ga proizvodi. Sintetizirani govori opéenito su zavrSna faza globalnih procesa koji
postaju sve demokratskiji zbog vaznosti cjelokupnog iskustva vezanog uz pojam "glasa".
Sinteza govora (TTS) definira se kao umjetna proizvodnja ljudskih glasova. Glavna
uporaba (i ono $to je potaknulo stvaranje te sinteze) je sposobnost automatskog
prevodenja teksta u izgovorenu rijec.

Definiranje cilja lekcije:
Uvod u prepoznavanje i generiranje govora za pocetnike kroz jednostavan primjer
programa u Makeblock aplikaciji.

GLAVNI DIO

Aplikacija
Scratch (MIT) - https://scratch.mit.edu/projects/editor/
Dostupno je samo proSirenje "Text-to-Speech" (3 bloka)

Text to Speech

® scivoicelo alto -

® sctlanguageto  English «

i
0

Scratch (ML4KIDS) - https://machinelearningforkids.co.uk/scratch3/
Dostupna su proSirenja pretvaranja teksta u govor (Text-to-Speech, 3 bloka) i pretvaranje
govora u tekst (Speech-to-Text, 3 bloka)
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N

Speech to Text

U

[ & -~

Text to Speech

> n CD

® setwiceto alto v
®  sctlanguageto Engiish =

Makeblock - https://ide.mblock.cc/
Dostupna su proSirenja za pretvaranje teksta u govor (Text-to-Speech, 3 bloka), i
kognitivne usluge (Cognitive Services, 3 bloka za prepoznavanje govora)

L speak d8b recognize speech in  Mandarin(simplified) * for 2 v secs

® cetvoiceto altow b  set speech recognition resultto hide ®* punctuation marks
® ctlanguageto Arabic ¥ i text recognition result

*DODATAK
Makeblock u Cognitive Services proSirenju ima i blokove za prepoznavanje jezika i analizu
raspolozenja u tekstu

- JELE O S ECEETERTT BV T Help more people enjoy creating while having fun]

@b sentiment analysis result

G WL CE el Cognitive Services
& language recognition result

Analiza raspoloZenja je proces otkrivanja pozitivnog ili negativnog raspolozenja u tekstu.
Tvrtke ga Cesto koriste za otkrivanje osje¢aja u druStvenim podacima, procjenu ugleda
robnih marki i razumijevanje kupaca. Modeli analize sentimenta fokusiraju se na polaritet
(pozitivan, negativan, neutralan), ali i na osje¢aje i emocije (ljuti, sretni, tuzni itd.), hitnost
(hitni, manje hitni), pa ¢ak i namjere (zainteresirani ili nisu zainteresirani).
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Saznaijte viSe o analizi sentimenta na poveznici: https://monkeylearn.com/sentiment-
analysis/

Da bismo to ilustrirali, uzmimo primjer s Makeblockom.

Korak 1: Otvorite Makeblock sucelje na poveznici: https://ide.mblock.cc/

Korak 2: Dodajte prosSirenja: Cognitive services i Text-to-Speech

Korak 3: Oznacite za prikaz sljedece blokove izvjeStajnog tipa (reporter type block)
v speech recognition result

v language recognition result

v sentiment analysis result

Korak 4: Koristimo blok speech recognition result unutar recognize language i analyse
text sentiment blokova

Korak 5: Programsko rjeSenje koje ¢emo koristiti nalazi se na slici dolje:

&b  recognize speechin English v for 2w secs
&8 recognize language: @ speech recognition result

&b analyze English » textsentiment ¢§b speech recognition result

® setvoiceto tenor ¥

L language to  English »

&b sentiment analysis result =

L L= Wl This is not good

&8 sentiment analysis result =

This is good

Korak 6: Ukljucite mikrofon i zvuénike, pokrenite skriptu i recite "Sretan sam" (vidjet ¢cete
skocCni prozor koji snima vas glas 2 sekunde - ako vam je potrebno viSe vremena,
povecajte vrijednost u bloku recognize speech in English for 3 secs (ili vise sekundi).
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Program ¢e zatim izrec¢i "Ovo je dobro" (This is good) ili "Ovo nije dobro" (This is not good)
ovisno o rezultatu analize raspolozenja.

makeblock |mBlock ©. & File | untitled

% speech recognition result
4% language recognition result m

5 sentiment analysis result

= o0

Korak 7: Ponovno pokrenite ovu skriptu, recite neSto drugo i pricekajte rezultat analize
sentimenta.

Osnovna nacela prepoznavanja govora

Najmanja jedinica govornog jezika poznata je kao Fonem. Engleski jezik sadrzi oko 44
fonema koji predstavljaju sve samoglasnike i suglasnike koje koristimo za govor. MoZzemo
uzeti primjer tipiCne rijeCi kao Sto je Mjesec (Moon) koja se moze podijeliti na tri fonema:
m, ue, n.

Da bismo protumacili govor, moramo imati nacin identificiranja komponenti izgovorenih
rijeCi i identificiranja markera unutar govora. Algoritam se mora koristiti za daljnje
tumacenje govora. Za tu svrhu najcesce se koristi matematicki model pod nazivom
Hidden Markov Model. Da biste stvorili modul za prepoznavanje govora, potrebno je
stvoriti veliku bazu podataka s modelima koji odgovaraju svakom fonemu.

Saznajte viSe o ovome na poveznici: https://www.ibm.com/cloud/learn/speech-

recognition

Osnovna nacela generiranja govora

Zarazliku od sustava za prepoznavanje govora koji koriste foneme (najmanje jedinice
zvuka) za izdvajanje iz rijeCi i reCenica, generiranje govora (Text-To-Speech) ¢e se temeljiti
na onome $to je poznato kao grafemi: slova i skupine slova koja se pripisuju
odgovarajuc¢im fonemima. To znaci da ovdje osnovni resurs nije zvuk, vec¢ tekst. Taj
proces se obi¢no odvija u dva koraka.
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Prvi e ,izrezati“ tekst na re€enice, a zatim na rijecCi (nasi poznati grafemi) i dodijeliti im
pripadajuée foneme, odnosno izgovor za svaki grafem. Nakon §to se identificiraju sve
tekstualne, odnosno glasovne skupine, drugi korak sastoji se od pretvaranja tih jezi¢nih
prikaza u zvuk. Drugim rijeCima, morate spojiti tonske zapise svih fonema kako biste
dobili glas koji Cita tekst.

Isprobajte generiranje govora iz teksta (TTS) na poveznici: https.//www.readspeaker.com/

Prepoznavanje govora je sposobnost prevodenja diktata ili izgovorene rijeéi u tekst.
Poznat je i kao Tekst-u-Govor i Prepoznavanje govora (Speech-to-Text i Voice recognition).
To se postize pomoc¢u odredenih koraka, a sustav koji to radi poznat je i kao "Sustav
prepoznavanja govora". Sustavi prepoznavanja govora obi¢no se primjenjuju u obliku
aplikacija za diktiranje i inteligentnih asistenata u osobnim racunalima, pametnim
telefonima, web preglednicima i mnogim drugim uredajima.

ZAKLJUCAK

Prepoznavanje govora je sposobnost prevodenja diktata ili izgovorene rijeCi u tekst.
Generiranje govora je tehnologija koja stvara glas.

Nastavne metode Oblici rada
prezentacija intervju individualan rad
razgovor/diskusija demonstracija rad u paru

rad na tekstu igranje uloga grupnirad
graficki rad frontalni rad

interaktivne vjezbe/simulacije na racunalu

Materijali

e https://scratch.mit.edu/projects/editor/

e https://machinelearningforkids.co.uk/scratch3/

e https://ide.mblock.cc/

e https://monkeylearn.com/sentiment-analysis/

e https://www.ibm.com/cloud/learn/speech-recognition
e https://www.readspeaker.com/

Literatura
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NASLOV: Programiranje generiranja govora u Scratchu

SCENARIJ POUCAVANJA

. . ~ Trajanje

Skola: l. osnovna skola Cakovec rajanje 2
(Skolski sati):

et ps e ~e s Dob uéenika

Ugitelj/ica: Ivana Ruzié 8.
(razred):

Motivacijsko pitanje Kako generirati govor koristeci Scratch?

Tema

e dizajniranje, stvaranje i pisanje u vizualnom programskom jeziku: ideje, price i
rieSenja problema raznih stupnjeva sloZzenosti

e eksperimentiranje s Ul-om (umjetnom Inteligencijom)

e implikacije za civilizaciju vezane uz umjetnu inteligenciju

Pojmovi
e gdeneriranje govora
Ishodi

e stvaranje i testiranje jednostavnog pametnog uredaja za generiranje govora
koristeci Scratch

ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

uvoD

Definiranje cilja lekcije:
Uvod u program generiranja govora i njegovo koriStenje kroz primjer jednog programa.

Pitajte svoje ucenike Sto je generiranje govora.
Znaju livaSi ucenici Sto su TTS i CTS? (Pretvaranje teksta u govor i koncept u govor)
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Pretvaranje teksta u govor (Text To Speech - TTS) vrsta je pomocéne tehnologije koja
naglas Cita digitalni tekst. Ponekad se zove ,,read aloud” (Citaj naglas) tehnologija. Klikom
na gumb ili dodir prsta TTS moze uzeti rijeCi s racunala ili drugih digitalnih uredaja te ih
pretvoriti u zvuk. TTS je vrlo koristan za djecu i odrasle koji imaju problema s Citanjem. Uz
to moze pomodi u pisanju i uredivanju, pa ¢ak i u fokusiranju.

Sustav koncept-govor (Concept-to-Speech, CTS) pretvara konceptualni prikaz
recenice koja se izgovara u govor. Dok se neki CTS sustavi sastoje od samostalnih
modula za generiranje teksta i pretvaranje teksta u govor (TTS), veéina postojec¢ih CTS
sustava poboljSava vezu izmedu ova dva modula s prosodi¢nim modulom predvidanja
koji koristi jezitno znanje iz generatora teksta za predvidanje prozodijskih znacajki za TTS
generaciju. (U prozodijske znacajke ubrajaju se naglasak i/ili akcent, ritam, intonacija te
varijacije u brzini i glasnoc¢i govora, kadsto i trajanje fonema)

Generiranje govora moze prevesti bilo koji tekst u govor.

Generiranje govora proizvodi izgovorene poruke kao odgovor na signale iz sustava za
obradu ili kontrolu podataka. Odabir poruka proizvodi se sastavljanjem govora iz
osnhovnog skupa zvukova koji mogu biti umjetnog podrijetla ili su izdvojeni obradom
zvukova koje je govorom stvorio ¢ovjek.

GLAVNI DIO

Korak 1: Otvorite Chrome preglednik i idite na poveznicu:
https://machinelearningforkids.co.uk/scratch3/

Korak 2: Ucitajte proSirenje za pretvaranje teksta u govor (Text to Speech)

Text to Speech
Make your projects talk

Korak 3: U paleti blokova vidjeti ¢ete novu grupu pod nazivom ,,Text to Speech“ s 3 nova
bloka
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= Code of Costumes o Sounds

. Text to Speech

Mation

o B
Looks

. ® setvoicelo alto -
Sound

O , setlanguage to  English =
Events.

Korak 4: Idemo od zadnjeg - set Language to bloka. Ovaj blok postavlja jezik kojim ¢e se
govoriti— mozZete ga odabrati s padajuceg liste

. set language to  English «

Arabic

Chinese (Mandarin)
Danish

Dutch

English

French
German
Hindi
Icelandic
Italian
Japanese

Korean

Korak 5: Sljedeci blok — set voice to postavlja vrstu glasa. Mozete odabrati glas: alt,
tenor, ,,skvicanje®, divili macka.

® setwiceto alto v

alto
tenor

squeak

giant

kitten

Korak 6: Najbitniji blok ovdje je speak blok. Ovaj blok "izgovara" tekst u bijelom balonu,
poput ovog "Mogu govoriti" (/ can talk). Promijenite tekst u bilo koji drugi i kliknite na blok
da biste Culi izgovor. Prije testiranja provjerite jeste li pojacali zvuk na vasem racunalu.

» on
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Korak 7: U osnovi i nije neki tezak posao postici likovi u Scratchu govore. Sve Sto trebate
uciniti je postaviti jezik, glas te poceti govoriti.

’ sel language to  English «

® et voice fo squeak «

. f =L hello there

Korak 8: Sto mozete uginiti s time? MoZete ponovno stvoriti poznate filmske sekvence,
poput ove iz Ratova zvijezda

setlanguage fo  English »

setvoicelo  giant v

B Luke, you do not yet realize your importance. You have only begun to discover your power,

E " Join me, and | will complete your training

B2 With our combined strength, we can end this destructive conflict and bring order to the galaxy’

setvoiceto tenor v

B 1 never join you!

Korak 9: Ili moZete napraviti svoj vlastiti film, ispriCati pricu ...
Kombinirajte TTS s drugim zvukovima iz galerije kako biste scenu ucinili realisti¢nijom.

Choose a Sound

a O EEeEEEEE

® cctianguageto  English

® sctusiceto alto ° ° o ° ° °
> . CITED L D D] L D) D) < <

Movie 1 Movie 2 Muted Conga Mystery Ocean Wave Odesong
® sciusicelo fenor +

» o GIID (> o o (» ] (> o
startsound  Parly Maise + ‘l) ") ‘,) ", ") ")

Oops Orchestra .. Owl Party Noise Pew Ping Pong Hit

o «° «® ©° «° «°

start sound  Party Noise «

®  speak Pluck Plunge Police Siren Pop Rain Rattle

{ IR | ets meet up for a cup of coffee sometime
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Danas imamo mnogo uredaja za generiranje govora. Uredaji za generiranje govora
omogucduju ljudima da "izgovaraju" rijeCi i reCenice elektroni¢kim putem. Uredaji za
generiranje govora danas su mali elektronic¢ki uredaji koji reproduciraju rijeci ili fraze kada
korisnik pritisne nekakav prekida¢ ili dodirne tipku. Neki uredaji 'izgovaraju' rijeCi dok se te
rijeCi upisuju na tipkovnici. Uredaji za generiranje govora omogucuju ljudima koji ne mogu
koristiti govorni jezik da 'govore' elektroni¢kim putem. Takvi uredaji se koriste i za pomoc¢ u
komunikaciji kod autisti¢ne djece od 1990-ih.

ZAKLJUCAK

Pretvaranje teksta u govor (Text To Speech - TTS) vrsta je tehnologije koja naglas Cita
digitalni tekst.

Nastavne metode Oblicirada
prezentacija intervju individualan rad
razgovor/diskusija demonstracija rad u paru

rad na tekstu igranje uloga grupni rad
graficki rad frontalni rad

interaktivne vjezbe/simulacije na racunalu

Materijali

e https://machinelearningforkids.co.uk/scratch3/

Literatura

ZAPAZANJA, BILJESKE
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NASLOV: Glasovno upravljanje objektom

SCENARIJ POUCGAVANJA
X . . x Trajanje
Skola: l. osnovna Skola Cakovec (kolski sati): 2
Usitelj/ica: Ivana Ruzié Dob ucenika 8.
(razred):

Kako stvoriti projekt glasovnog upravljanja objektom koristeéi

Motivacijsko pitanje
4 e Scratch?

Tema

e dizajniranje, stvaranje i pisanje u vizualnom programskom jeziku: ideje, price i
rieSenja problema raznih stupnjeva sloZzenosti

e eksperimentiranje s Ul-om (umjetnom Inteligencijom)

e implikacije za civilizaciju vezane uz umjetnu inteligenciju

Pojmovi
e Speech to Text

Ishodi

® upoznavanje mogucnosti proSirenja Speech to Text u Scratchu

ARTIKULACIJA NASTAVNOG SATA

uvoD

Najava cilja lekcije:

Razumijevanje algoritma glasovnog upravljanja objektom i njegova uporaba u praktiChom
radu.

Pitajte svoje ucCenike moze li se upravljati nekim objektom pomocu glasa.

Je limoguce na neki nacin imati koristi od glasovnog upravljanja objektima?
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GLAVNI DIO

Kroz projekt, ucitelj upoznaje ucenike sa Scratch naredbama i vjeStinama programiranja,
kao i na to kako se koristi prepoznavanje govora.

Korak 1: otvorite internetski preglednik Chrome i idite na poveznicu:
https://machinelearningforkids.co.uk/scratch3/

Korak 2: Ucitajte proSirenje Govor u tekst (Speech to text, dostupno samo za Chrome
preglednike)

Speech to Text
(Google Chrome browsers only)

Collaboration with
ML for Kids

Korak 3: Uklonite lik macke klikom na ikonu kante za smecde

Korak 4: Preuzmite sliku (labirint.png) sa poveznice:
https://drive.google.com/file/d/11YBBhQclhVfHYMWelLkhgAYKSwfv33pT5/view?usp=sha
ring i uCitajte ju kao novi lik u Scratch i nazovite ga labirint.

Korak 5: |z galerije likova odaberite Retro Robot i koristite drugi kostim (Retro Robot b)
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Korak 6 : iz galerije likova odaberite Home Button

Korak 7: Napravite 3 varijable (za sve likove):
- gameover (pokazuje kako je igra zavrsila)

- xm (x polozaj robota)

-ym (y polozaj robota)

e

ey

CAKOVEC

Korak 8: kreirajte listu i promijenite njeno ime u endtalk (prikazuje poruku za kraj igre,

ovisno o tome kako je igra zavrsila)

Korak 9: Prebacite se na lik labirint i poCnite s programiranjem skripte za njega. Prvih

nekoliko blokova postavlja polozaj, veliCinu i vidljivost labirinta. U beskonacnoj petlji koja

slijedi nalazi se provjera dodira labirinta s likom robota. U slu¢aju dodira (robot se

sudario s zidom labirinta), varijabla gameover postavlja se na 1.
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forever

i touching Retro Robot v 2 _then

set gameover + fo o

Korak 10: prijedite na lik Home Button. Skripta je gotovo ista, osim §to se u slucaju
dodira s likom robota reproducira pop zvuk i vrijednost gameover varijable se postavlja
na 2.

setsizeto @ %

then

Korak 11: Glavni skripta pripada liku Retro robot i postoji 5 dogadaja koji poCinju
istovremeno.

11.1 kada se klikne na zastavica (start programa) postavljaju se varijable i unosi u
listu (prvo se briSu svi prethodni unosi) te polozaj i vidljivost lika. Na kraju se nalazi blok
za sluSanje (iz Speech to Text proSirenja) u beskonacnoj petlji.
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gomever « 10 @)
me o @D
me 0@

gotox: xm ¥y ym

goto front » layer

sel size fo @ %

listen and wait

11.2 Sljedec¢a 4 dogadaja pokrec¢u se prepoznavanjem govora i svaka prepoznata

glasovna naredba obraduje se nizom blokovima.

Ako se ne otkrije dodir lika robota s likovima labirint ili Home Button (vrijednost varijable
gameover ostaje 0) robot se kre¢e u odredenom smjeru (promjenom vrijednosti
koordinata xm iliym i pomicanjem robota u izraCunati polozaj).

Ako se otkrije sudar (vrijednost varijable gameover je 1 ili 2) prikazat ¢e se pripadajuca
poruka (iz liste endtalk), a igra ¢e se zaustaviti.
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start sound computer beeps1 *

sdy item gameover of endialk v

if gameover = o then right
change xm + by @
glide @ secstox: xm  y:  ym change xm + by a

else
gide@secsiox Xm y: ym

start zound compuler beeps1
else
say item gameover of endialk - for e seconds start sound computer beeps1 ~

say item gameover of endialk = fnre seconds

start sound computer beeps1 -

say item gameover of endialk Imemnds

Korak 12: PokuS$ajte koristiti glasovne naredbe na materinjem jeziku i pogledajte kako to
funkcionira.

Razgovarajte o tome kako (ne)ispravan izgovor utjeCe na prepoznavanje govora.
Ukljucite prikaz rezultata prepoznavanja govora oznacavanjem bloka speech.

Roboti za praéenje objekata, ako se njima moze pametno upravljati glasom, mogu biti od
ogromne pomoc¢i ljudima s fizicki poteSko¢ama. Sustav prepoznavanja govora koristi se
za prepoznavanje skupa unaprijed definiranih naredbi kao $to su naprijed, natrag, lijevo,
desno i rotacija pod odredenim kutom. Robot se kre¢e prema glasovnim naredbama, a
istovremeno prati Zeljeni objekt. Obrada signala glasovnih naredbi provodi se u stvarnom
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vremenu, koristeéi posluzitelj u oblaku koji ga u kratkom vremenu pretvara u tekstualni
obrazac. Tekst naredbenog signala zatim se prenosi robotu putem Bluetooth mreze kako
bi se kontroliralo njegovo kretanje. Prototip pametnog robota sastoji se od tri podsustava:
sustava prepoznavanja govora, sustava praéenja objekata i sustava za upravljanje
kretanjem. To€énost i u¢inkovitost sustava prepoznavanja govora ispituje se kroz prakti¢ne
eksperimente. Ispituje se u¢inak ¢imbenika kao Sto su buka i udaljenost itd., a rezultati
su ohrabrujuéi. Prototip robota moze prepoznati glasovne naredbe unutar dometa
bluetooth uredaja. Raspravlja se i o moguéim prosirenjima koja bi mogla dovesti do
Sirenja mogucnosti primjene.

ZAKLJUCAK

Glasom mozemo upravljati objektima u raCunalnom programu.

Nastavne metode Oblicirada
prezentacija intervju individualan rad
razgovor/diskusija demonstracija rad u paru

rad na tekstu igranje uloga grupni rad
graficki rad frontalni rad

interaktivne vjezbe/simulacije na racunalu

Materijali

e https://machinelearningforkids.co.uk/scratch3/
e https://drive.google.com/file/d/11YBBhQclhVfHYMWel khgAYKSwfv33pT5/view?u

sp=sharing

Literatura

ZAPAZANJA, BILJESKE
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