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Radionica na rac¢unalima

UPRAVLJANJE ZADATCIMA | PROJEKTIMA:
PRIJELAZ SA STAROG NA NOVI MICROSOFT PLANNER

Vjera Barbir Alavanja

vjera.barbir-alavanja@skole.hr

Osnovna skola Ivana Gunduli¢a, Zagreb
ProSireni sazetak

Microsoft Planner® od prvog objavljivanja 2016. godine pa sve do danas koristan je alat
za organizaciju timskih zadataka na jednostavan i vizualan nacin. Integriran je u sve aplikacije
okruzenja Microsoft 365 i dostupan na svim uredajima putem weba i mobilne aplikacije?. Da
bi ostao relevantan i uéinkovit u brzo mijenjaju¢em tehnoloskom okruzenju, Microsoft ga
redovito azurira i prilagodava potrebama korisnika.

Na Microsoft konferenciji Ignite u studenom 2023. Microsoft je najavio novu verziju
Microsoft Plannera koja donosi znacajne promjene®. Jedna od njih je da novi Planner postaje
centralno mjesto za upravljanje zadatcima i projektima za cijeli Microsoft 365 ekosustav. To
znaci da ¢e objediniti postojece znacajke Microsoft alata Planner, To-Do i Project for web u
jedinstvenu platformu. Druga je znacajna promjena ta da podrZzava umjetnu inteligenciju,
Microsoft 365 Copilot i sve funkcionalnosti alata Microsoft Project dostupne samo za Premium
licence.

Novi Microsoft Planner olakSava pracenje svih zadataka i planova na jednome mjestu,
optimizira procese planiranja i poboljSava organizaciju rada kako za pojedince koji upravljaju
zadatcima, tako i za timove koji rade na veé¢im projektima. Pruza korisnicima jednostavno i
poznato iskustvo integracijom s drugim Microsoft 365 alatima kroz alate kao §to su Teams,
Outlook, Calendar, SharePoint, Power Automate, Viva Goals i Loop. Ova integracija
omogucuje efikasnu suradnju, dijeljenje dokumenata i upravljanje resursima u Stvarnom
vremenu, $to je posebno korisno kada su potrebne brze prilagodbe zadataka zbog iznenadnih
promjena.

Novi Microsoft Planner dostupan je kao preview verzija od proljeca 2024. u Microsoft
Teams aplikaciji*, a kasnije iste godine bit ¢e dostupna web i mobilna aplikacija za sve
pretplatnike Microsoft 365 komercijalnih i obrazovnih ustanova®.

Kroz interaktivnu radionicu polaznici ¢e upoznati znacajke novog Microsoftov
Plannera i nauciti ga koristiti kroz prakti¢an rad. Za tu svrhu koristit ¢e raCunala i AAI@EduHr
racun (koji nudi besplatnu pretplatu na Microsoft 365 Education i pristup Planneru). Na
konkretnim primjerima iz obrazovnog sustava upoznat ¢e prednosti i mogucnosti efikasnog
koristenja alata za organizaciju poslovanja i suradnju unutar timova. Naucit ¢e kako koristiti
Planner za stvaranje planova, dodjeljivanje zadataka ¢lanovima tima, postavljanje rokova i
pradenje napretka izvrienja zadataka®,
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Ukratko, Microsoft Planner sveobuhvatna je platforma za upravljanje zadatcima i
projektima, a integracija s drugim Microsoft 365 alatima ¢ini ga jo§ mo¢nijim za moderno
radno okruzenje. Njegove su klju¢ne komponente fleksibilnost i efikasnost koje ukljucuju
suradnju, komunikaciju, organizaciju i prilagodljivost. Ove karakteristike pomazu korisnicima
da razviju meke vjestine (eng. soft skills) ¢ine¢i ih produktivnijima, efikasnijima i sposobnijima
za prilagodbu dinami¢nom poslovnom okruzenju. Zbog toga opravdano mozemo re¢i da je
Microsoft Planner iznimno koristan alat i vazno ga je znati koristiti.

Kljucéne rije€i: Microsoft 365 Education, novi Microsoft Planner, upravljanje projektima

Literatura:

1. Callaham J. (2024.): The new Microsoft Planner for Teams has reached general
availability, complete with new icon

2. Smith A. N. (2024.): Microsoft Planner Review 2024: Features, Pros And Cons

3. Vliet S. V (2023.): The new Microsoft Planner: A unified experience bringing
together to-dos, tasks, plans and projects

4. Getting started with Planner in Teams - Microsoft Support (2024.)
5. https://tasks.office.com/ (2024.)
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Geometrija i programiranje s Poskokom

Jelena Bekavac Kréadinac

jelena.bekavacl@skole.hr

0S Cugerje, Zagreb

ProSireni sazetak

U praksi se pokazalo da ucenici petih razreda imaju poteskocéa s usvajanjem nastavnog
sadrzaja iz domene Oblik i prostor zbog brzog gubitka interesa za detaljno skiciranje,
proucavanje i istrazivanje veza i odnosa izmedu ravninskih likova i prostornih oblika.

Broj odgojno-obrazovnih ishoda iz domene Oblik i prostor od prvog do kraja petog
razreda je: 3 + 2 + 3 + 5 + 3 = 16. U petom razredu odgojno-obrazovni ishodi MAT OS C.5.1.
Opisuje skupove tocaka u ravnini te analizira i primjenjuje njihova svojstva i odnose te MAT
OS C.5.2. Opisuje i crta/konstruira geometrijske likove te stvara motive koristeci se njima
profiruju ranije obradene sadrzaje, dok odgojno-obrazovni ishod MAT OS C.5.3.
Osnosimetricno i centralnosimetricno preslikava skupove toc¢aka u ravnini nije nadovezan na
ranije obradene ishode, ali je najlaksi za usvajanje kroz slikovne prikaze.

Zbog izvrsne vizualizacije domene Oblik 1 prostor, boljeg povezivanja ve¢ obradenog
gradiva s trenutnim i buduc¢im gradivom, korisno je u nastavi informatike u petom razredu
upoznati program Poskok 1, Kkoji je besplatan i dostupan online na poveznici
https://e.udzbenik.hr/odr/poskok1/.

Na deset matematickih zadataka obradit ¢e se svih 16 odgojno-obrazovnih ishoda iz
domene Oblik i prostor od prvog do petog razreda. U zadatcima se crtaju:

- kvadrat, pravokutnik, krug i jednakostrani¢ni trokut sa zadanim elementima

- ravna crta od lijevog do desnog ruba ekrana, ispod nje dvije isprekidane crte jednake
duljine, ispod cetiri isprekidane crte jednake duljine, ispod osam isprekidanih crta jednake
duljine,...uz primjenu naredbe ponavljanja

- kvadrat sa zadanim koordinatama vrhova, njegova dijagonala, pravokutni trokut koji
odreduje ta dijagonala, raCunaju se opseg i povrsina

- lik macke koristec¢i se geometrijskim likovima: krug, trokut, pravokutnik, kvadrat
- kocka, kvadar i piramida sa zadanim elementima te se bojaju vidljive plohe

- duzina, tocka koja ne pripada toj duzini i tocka koja pripada toj duzini, polupravac
usporedan s nacrtanom duzinom i pravac okomit na nacrtanu duzinu

- jednakostrani¢ni trokut, jednakokracni trokut i raznostrani¢ni trokut po volji
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- vise pravokutnih trokuta sa zadanim elementima: jedna kateta duljine a zatvara kut
veli¢ine 60° s hipotenuzom duljine 2*a, a hipotenuza zatvara kut 30° s drugom katetom duljine
1,73*a, a zatim se uoc¢avaju prosirenja do jednakostrani¢nog trokuta

- Cetiri kvadranta, Kruznica sa zadanim srediStem i potom osnosimetri¢ne slike kruznice
s obzirom na os X i na os y, te centralnosimetri¢na slika kruznice s obzirom na ishodiste

- osnosimetri¢na slika rije¢i EMA s obzirom na zadani pravac

Dodite 1 zabavite se s programom Poskok 1 na radionici na racunalima.

Kljuéne rije¢i: geometrijski objekti, likovi i tijela, koordinatna ravnina, veli¢ine kutova.

Literatura:

1. I. Kniewald, V. Galesev, G. Sokol, V. Vlahovi¢, D. Kager, H. Kovac (2019.)
Informatika +5, udzbenik iz informatike za 5. razred osnovne $kole

2. |. Kniewald, V. Galesev, G. Sokol, V. Vlahovi¢, D. Kager, H. Kova¢ (2019.)
Informatika +5, radna biljeznica iz informatike za 5.razred osnovne $kole

3. https://sysprint.hr/eudzbenici/inf5u2019/ (20.3.2024.)

4. https://narodne-novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2019 01_7_146.html (20. 3. 2024.)
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Geometrija i programiranje s Poskokom

Radionica

Jelena Bekavac Kréadinac

jelena.bekavacl@skole.hr

0S Cugerje, Zagreb

ProSireni sazetak

Kurikulum nastavnog predmeta Informatika u petom razredu ima domenu Racunalno
razmis$ljanje i programiranje U kojoj su dva ishoda:

B.5.1 Kaoristi se programskim alatom za stvaranje programa u kojemu se koristi ulaznim
I izlaznim vrijednostima te ponavljanjem.

B.5.2 Stvara algoritam za rjeSavanje jednostavnoga zadatka, provjerava ispravnost
algoritma, otkriva i popravlja pogreske.

Kako je nastava informatike redovna i obavezna za sve ucenike tek u petom razredu, to
je prilika da u domeni Racunalno razmisljanje i programiranje razvijemo matemati¢ka znanja
1 vjeStine osmiSljavanjem zadataka iz matematicke domene Oblik i prostor. RjeSavajuci
jednostavnije matematicke probleme uz pomo¢ digitalne tehnologije (program Poskok 1),
ucenik ¢e vizualizirati geometrijske pojmove, objekte, likove, oblike i tijela te razviti
proucavanje veza i odnosa, aktivirati dizajnersko promisljanje i uciti na vlastitim konceptima.

Program Poskok 1 besplatan je i dostupan online na poveznici
https://e.udzbenik.hr/odr/poskok1/ .

Radionica na ra¢unalima namijenjena je uciteljima informatike u osnovnoj skoli. Kroz
deset matematickih zadataka obradit ¢e se svih 16 odgojno-obrazovnih ishoda iz domene Oblik
I prostor od prvog do petog razreda.

Dodite, promisljajte, stvarajte i zabavite se s programom Poskok 1.

Kljuéne rije€i: geometrijski pojmovi, objekti, likovi i tijela, algoritam, digitalna tehnologija,
naredba ponavljanja, u¢enje putem rjeSavanja problema.

Literatura:

1. I. Kniewald, V. Galesev, G. Sokol, V. Vlahovi¢, D. Kager, H. Kova¢ (2019.)
Informatika +5, udzbenik iz informatike za 5.razred osnovne §kole
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2. |. Kniewald, V. Galesev, G. Sokol, V. Vlahovi¢, D. Kager, H. Kovac¢ (2019.)
Informatika +5, radna biljeZnica iz informatike za 5.razred osnovne $kole

3. https://sysprint.hr/eudzbenici/inf5u2019/ (20. 3. 2024.)

4. https://narodne-novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2018 03 22 436.html (20. 3. 2024.)
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OD KOMBINATORIKE DO PYTHONA

Ivan Benié

ivan.benic2@skole.hr

Tehnicka skola Slavonski Brod

ProSireni sazetak

Na primjerima iz stvarnog zivota, poput analize razli¢itih igara na sre¢u, u¢enici mogu
bolje razumjeti apstraktne koncepte kombinatorike i primijeniti ih na konkretne situacije, $to
moze poboljsati njihovo razumijevanje matematike u cjelini. Primjenom IKT-a uenicima je
jednostavno moguce empirijski pribliziti razli¢ite igre na srecu.

Nakon teorijske obrade nastavnih sadrzaja iz matematike te usvajanja pojmova vezanih
uz kombinatoriku, ucenici, povezuju¢i matematiku s informatikom (racunalstvom,
programiranjem), koriste softver za izradu simulacija igara na sre¢u. U radu je predstavljena
povezanost kombinatorike, Excela te programskog jezika Python kroz modeliranje igara na
sre¢u Loto 7/39; Loto 6/45, bacanje nov¢ica, bacanje igrace kockice. Prikazane su aktivnosti
tijekom kojih u¢enici izraduju simulaciju u Excelu (kori$tenjem gotovih ugradenih funkcija) te
programskom jeziku Python (koristenjem stecenih znanja iz programiranja;, za izradu
funkcionalnog koda dovoljno je poznavati strukturu liste s pripadaju¢im operatorima).

Budu¢i da je logi¢ko misljenje, argumentiranje i1 zaklju¢ivanje jedan od matematickih
procesa kojim se realizira poucavanje nastavnog predmeta Matematika, ucenici su kriti¢ki
promisljali o vjerojatnosti dobitka odnosno o metodama i strategijama kojima priredivac igara
na sre¢u moze dodatno povecati / smanjiti vjerojatnost dobitka.

Vrednovanje ovakvog nacina nastave pokazalo je da su stavljanjem matematike u
kontekst blizak ucenicima (igre na srecu, kladenje) ucenici bili viSe motivirani za rad buduci
da su vidjeli praktiénu primjenu svojih znanja. Ovakav pristup omogucio im je dublje
razumijevanje koncepta kombinatorike kroz primjere u situacijama iz svakodnevnog zivota.

Kljuéne rijeci: igre na sre¢u, kombinatorika, Python

Literatura:

1. Pletikosi¢, A. i sur. (2020): Matematika 3, Skolska knjiga, Zagreb

2. Budin, L. 1 sur (2012): RjeSavanje problema programiranjem u Pythonu, Element, Zagreb
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UREDIMO Al PREZENTACIJU

Marica Brzica, Mirjana Kovacevi¢ Basi¢

marica.brzica@skole.hr , mirjana.kovacevic-basic@skole.hr

Osnovna kola Visoka, Split; Osnovna §kola Znjan-Pazdigrad, Split

ProSireni sazetak

U suvremenom svijetu u kojem je tehnologija postala neizbjezna klju¢no je osigurati
da digitalni sadrzaji budu vizualno privlacni publici te da se zeljeni rezultat postigne brzo i
ucinkovito. Ta je potreba svakim danom sve veéa i u podrucju obrazovanja gdje se nastoji
skratiti vrijeme izrade nastavnih priprema i prezentacija nastavnih sadrzaja putem digitalnih
materijala kako bi u€enicima bili privlacniji te ih viSe motivirali na rad.

Google nudi Siroki spektar alata koji su poznati i rado se koriste, ali ¢esto su nam
nepoznate sve mogucnosti koje ti alati pruzaju. Kroz radionicu, sudionici ¢e se upoznati s manje
poznatim aspektima Google alata koji mogu obogatiti i personalizirati njihove digitalne
kreacije na originalan nacin. Bit ¢e im omoguceno stvaranje vlastitih predloZaka prezentacija
prilagodenih njihovim potrebama i preferencijama. KoriStenjem Google prosirenja, njihove
prezentacije postat ¢e posebne 1 neponovljive, dok ¢e alat Canva dodatno unaprijediti kona¢ni
izgled.

Kako bi se ustedjelo vrijeme, sudionici ¢e nauciti koristiti alate temeljene na umjetnoj
inteligenciji za izradu prezentacija prilagodavajuci ih svojim potrebama. Poseban naglasak
tijekom radionice bit ¢e stavljen na mogucénost suradnje unutar Google prezentacije,
omogucujuci sudionicima da razvijaju svoje vjestine, dijele znanje 1 poti¢u kreativnost.

Ukratko, sudionici ¢e kroz radionicu stvarati jedinstvene teme povezujuci alate Canva
1 Google prezentacije, unoseci svoj osobni pecat u svaku kreaciju. Takoder, naucit ¢e instalirati
Google prosirenja kako bi dodatno obogatili svoje prezentacije.

Suradujué¢i u stvarnom vremenu, sudionici ¢e imati priliku iskusiti dinamic¢nost
zajednic¢kog rada na digitalnim projektima. Kroz dijeljenje svojih radova za uredivanje 1/ili
pregled s ostalim sudionicima, otvorit ¢e se mogucnost za konstruktivnu povratnu informaciju
1 zajednicko unaprjedivanje kreiranih prezentacija.

Radionica pruza priliku za poboljSanje digitalnih vjeStina i kreativnosti sudionika u
obrazovnom okruZenju. Kroz istrazivanje novih moguénosti Google alata i integraciju s drugim
platformama poput Canve, sudionici ¢e svladati nove alate i dobiti potrebna znanja za stvaranje
vizualno privlac¢nih 1 ucinkovitih digitalnih prezentacija. Ova inovativna metoda podrzava
nastojanja da se digitalizira obrazovanje te motivira u¢enike na interaktivniji 1 angaziraniji
nacin ucenja.
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Kljuéne rije¢i: personalizacija, prezentacija, suradnja

Literatura:

1. https://www.canva.com/ (5. 5. 2024.)

2. https://www.carnet.hr/wp-content/uploads/2020/03/Google-Slides vodic HR.pdf
(5. 5. 2024.)

3. https://support.google.com/docs/topic/19431?hl=en&sjid=9278181806071687064-EU
(5. 5. 2024.)
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AI ALATI ZA KORISTENJE U NASTAVI INFORMATIKE I
MATEMATIKE

Danijela Cuéek, Katarina Grgi¢ Nor3i¢

danijela.vnuk@skole.hr, katarina.grgic3@skole.hr

danijela.cucek@gmail.com, grgicnorsic@gmail.com

OS Janka Leskovara, Pregrada
OS Eugena Kumigié¢a, Velika Gorica

ProSireni sazetak

Suvremeni ucitelji shvaéaju svoj rad kao stalno istrazivanje i kreiranje novih
pedagoskih scenarija u kojima ¢e sudjelovati zajedno sa svojim u¢enicima. Nastoje u svakoj
nastavnoj epizodi organizirati aktivno ucenje ucenika odnosno sudjelovanje u nekoj
iskustvenoj situaciji. Kako bi se odmakli od nastave u kojoj najnoviju informati¢ku tehniku i
tehnologiju ucitelji nastoje staviti u funkciju predavacko-prikazivacke nastave, treba se
okrenuti kreativnom ucitelju koji na svaki susret s uéenicima dolazi s novim scenarijima i
novim nastavnim materijalima; umjesto udzbenika koriste se znanstvenopopularnim i
umjetnickim tekstovima za kreativne aktivnosti uCenika usmjerene na aktivno ucenje.
(Matijevi¢, 2009.)

Suvremena nastava zahtijeva vlastiti angazman u formalnom i neformalnom ucenju.
Kako bi bili u korak sa suvremenom nastavom, potrebno je izabrati aktivne oblike ucenja kao
§to su projektna i istrazivacka nastava, radionice, odnosno ,realiziranje” ishoda kurikuluma
koriste¢i najnovije Al alate koji su nam dostupni u danasnje vrijeme. lako je tehnologija
umjetne inteligencije dosta nova, razvija se vrlo brzo pa danas postoji mnostvo alata koji mogu
pomoci uciteljima u njihovu radu. Neki alati nude pomo¢ oko ocjenjivanja, drugi oko izrade
prezentacija, tre¢i oko pitanja uz video itd. No, prosjecni ucitelj nema vremena stalno istrazivati
nove alate i isprobavati §to mu koristi u radu, a $to ne. Tehnologiju ne treba koristi samo da se
koristi, nego treba pronaéi one alate koji ¢e zaista pripomo¢i ucitelju u radu, a uceniku
omoguciti aktivno sudjelovanje u nastavi te lakSe svladavanje predvidenih ishoda ucenja.
Kongresi i edukacije upravo sluze razmjeni iskustva i pomazu uciteljima u moru novih
informacija. Kroz ovu radionicu profesorima informatike u OS, kao i profesorima matematike
pokazat ¢emo konkretne primjere alata koje mogu koristiti u SV0joj nastavi.

Jedan od glavnih problema dana$njih generacija ucenika je kako potaknuti motivaciju,
jer oni su od rodenja okruzeni tehnologijom i puno toga smatraju ,,dosadnim®. Vjerujemo da
¢e kroz iskustveno ucenje (radionicu) uéitelji vidjeti mogucnosti koje im pruzaju novi alati te
da ¢e primjenom u nastavi poticati i vlastitu kreativnost, a posljedi¢no potaknuti veci interes
ucenika za udenje. (Stefanci¢, Bedekovié, 2009) Danasnje ucionice uglavnom su dobro
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opremljene racunalnom opremom i mogu ponuditi uenicima rad na raCunalu ili Skolskom
tabletu, tako da sadrzaje pokazane u ovoj radionici ucitelji mogu primijeniti u svojem radu bez
potrebe za posebnim prilagodbama.

Primjena Al alata pridonosi razvoju novih, originalnih ideja, sagledava se kroz
afirmaciju stvaralastva koje olakSava put osobe prema postavljenim individualnim i drustvenim
ciljevima te samoostvarenju. Omogucuje individualizirani pristup te pruza dodatne mogucnosti
u usporedbi s programima koji nemaju Al. Poticanje kreativnosti uz Al alate u odgojno-
obrazovnom procesu pokazuje se kao vazna sastavnica suvremene Skole.

Suvremeni nastavnik mora pratiti trendove, biti u korak s vremenom te mora biti otvoren prema
inovacijama i spreman na usvajanje fleksibilnih pristupa prema stvarnosti koja ga okruZuje.
Mora biti spreman suociti se s izazovima suvremenog odgoja i obrazovanja.

Kljuéne rije€i: umjetna inteligencija, suvremeni pristup nastavi informatike
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INFORMATIKA VS. INFORMACIJSKE | DIGTALNE
KOMPETENCIJE

RuZzica Filipovi¢, Anamarija Maler

ruzica.filipovicl@skole.hr , anamarija.maler@skole.hr

OS Zorke Sever, Popovaca, OS Stjepana Kefelje, Kutina

ProSireni sazetak

Nastavni predmeti Informatika te Informacijske i digitalne kompetencije (IDK)
predstavljaju vazan dio suvremenog Skolskog programa, pruzajuci u€enicima osnovna znanja
1 vjestine potrebne za digitalno doba.

Informacijske i digitalne kompetencije nastavni su predmet koji se povijesno naslanja
na predmet Informatika. Predmet se provodi u sklopu Eksperimentalnog programa Osnovna
Skola kao cjelodnevna Skola - uravnotezen, pravedan, ucinkovit i odrziv sustav odgoja i
obrazovanja.

Oba predmeta imaju za cilj osposobljavanje ucenika za uspjes$no snalazenje u
suvremenom digitalnom okruZenju, ali se razlikuju u svojim naglascima 1 pristupima. Ovim
radom prikazat ¢e se razlike struktura, ciljeva, ishoda i vrednovanja obaju nastavnih predmeta
te njihov doprinos u pripremi ucenika za buduci uspjeh u digitalnom drustvu. S obzirom na
smanjenje broja sati predmeta Informacijske i digitalne kompetencije na jedan sat tjedno u
odnosu na Informatiku koja se odrzava dva sata tjedno, ucitelji informatike suoCavaju se s
izazovima u prilagodavanju nastave potrebama ucenika prvog razreda. Potrebno je pronaci
ravnotezu izmedu postavljenih ciljeva 1 stvarnih moguénosti u¢enika.

Na primjerima nastavnih jedinica prikazat ¢e se vidljive razlike istih a razli¢itih
predmeta. Misljenja ucitelja pruzaju korisne informacije o problemima s kojima se susrecu u
radu s ucenicima prvog razreda, kao i 0 provodenju kurikuluma Informatike te Informacijskih
i digitalnih kompetencija.

Promjene u sustavu obrazovanja nisu nuzno negativne nego su potrebne. Uz stru¢no
misljenje ucitelja koji provode kurikulum obaju predmeta, promjene mogu biti kvalitetnije te
izravno usmjerene na dobrobit ucenika.

Kljucéne rije¢i: informatika, informacijske i digitalne kompetencije, cjelodnevna skola
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PERSONALIZACIJA NASTAVE UZ UMJETNU INTELIGENCIJU

Mirjana Gaéina Bilin, Marija Jurisi¢ Sarlija

mirjana.gacina-bilin@skole.hr, marija.jurisic-sarlija@skole.hr

Zdravstvena Skola, Split

ProSireni sazetak

Personalizacija nastave uz umjetnu inteligenciju predstavlja znaCajan korak u
obrazovanju, omogucavajuci prilagodbu nastavnih materijala i stilova poucavanja prema
individualnim potrebama i sposobnostima svakog ucenika. Integracija umjetne inteligencije u
obrazovni proces moze poboljsati angazman ucenika, potaknuti njihovu motivaciju za u¢enjem
te rezultirati boljim ishodima ucenja.

Radionica o umjetnoj inteligenciji u obrazovanju s Magic School Al pruzit ¢e
sudionicima dubok uvid u potencijal ove tehnologije za unapredenje obrazovnih iskustava.
Tijekom radionice, sudionici ¢e nauciti osnove koristenja platforme Magic School Al pocevsi
od registracije i upoznavanja sucelja. Istaknut ¢e se raznovrsne moguénosti alata Magic Tools
i Raina-Magic Coach.

Radionica je interaktivno osmisljena kako bi sudionici aktivno sudjelovali u procesu
ucenja. Tijekom niza aktivnosti pod vodstvom voditeljica, sudionici radionice stec¢i ¢e temeljna
znanja koja ¢e im pomoc¢i u daljnjoj uporabi ove platforme.

Aktivnost 1. — sudionici ¢e se registrirat i pristupiti platformi.

Aktivnost 2. — sudionici ¢e se upoznati sa suceljem platforme, otkrit ¢e sve moguénosti
koje nudi segment Magic Tools i Raina-Magic Coach. Tijekom ove druge aktivnosti, polaznici
Ce istraziti razli¢ite kategorije alata unutar Magic Tools s posebnim naglaskom na alate za
nastavu matematike (Math Spiral Review Generator, Math Story Word Problems, Data Table
Analysis Generator, Make it Relevant!)

Aktivnost 3. — posveéena je prakticnom radu s alatima Magic Tools, pruzajuéi
polaznicima priliku da koriste neke od ponudenih alata. Na primjeru alata Lesson Plan
Generator voditelji radionice ¢e demonstrirati kako brzo generirati scenarije poucavanja.
Uporabom alata Math Spiral Review Generator sudionici ¢e nauliti kako generirati
matematicke zadatke koji olakSavaju ponavljanje gradiva i provjeru znanja ucenika. Osim toga,
sudionici ¢e svladati uporabu alata poput Math Story Word Problems, Data Table Analysis
Generator te Make it Relevant! Kroz prakti¢ne primjere i vjezbe tijekom radionice, sudionici
¢e ste¢i vjestine koje ¢e im pomoc¢i da svoju nastavu ucine dinamicnijom, prilagodenom i
relevantnom za svoje ucenike.

Aktivnost 4. —u ovom dijelu radionice polaznici ¢e doznati sve moguénosti koje pruza
Raina-Magic Coach i kako je mogu iskoristiti u svrhu poboljSanja obrazovnog iskustva.
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Aktivnost 5. — na kraju radionice polaznici ¢e razmijeniti dojmove o platformi Magic
School, voditelji ¢e ih potaknuti na diskusiju i razmjenu iskustava te ideja za poboljSanje
nastave uz pomo¢ umjetne inteligencije.

Kljuéne rije€i: inovativni materijali, izazovi i moguénosti, umjetna inteligencija (Al)
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FAKTORI UTJECAJA POJACANE UPORABE ONLINE ALATA NA
RAZVOJ VJESTINA I KOMPETENCIJA UCENIKA

Zoran Hercigonja, mag. edu. inf.

zoran.hercigonja@gmail.com

V. osnovna $kola Varazdin /Medicinska skola Varazdin

ProSireni sazetak

uvoD

Svaki ucenik trudi se zadatak obaviti §to bolje i kvalitetnije. No, prilikom obavljanja
zadatka ucenika vode odgovarajuci faktori kojima ne moze svjesno upravljati. Faktori su
razvojni i dolaze do izrazaja u svakom razvojnom stupnju djeteta, a najvise dolaze do izrazaja
u adolescentsko doba. U rjeSavanju zadataka ucenik ¢e i¢i linijom manjeg otpora ako mu
drugacije nije odredeno ili omoguceno. To rezultira nemoguénoséu stvaranja unutarnje
samokontrole uéenika. U radu je dan prikaz problematike koriStenja pojedine grupe alata i
aplikacija u razvoju temeljnih kompetencija ucenika propisanih od STEM-a.

APLIKACIJE I NJJHOVI UCINCI NA RAZVOJNE KARAKTERISTIKE UCENIKA

Svaka vrsta radnog zadatka na neki na¢in odreduje upotrebu nekog alata ili aplikacije.
Kako raspolazemo velikim brojem aplikacija, mozemo ih podijeliti prema visini uporabnog
svojstva. Na najviSoj su razini aplikacije koje se instaliraju na racunalo ili digitalni ureda;.
Takva vrsta aplikacija nudi viSe moguénosti, izbornika, grupa alata, viSe opcija, viSe
nadogradnji, viSe formata za spremanje, viSe samostalnog rada. U najnizu skupinu spadaju
aplikacije kojima se pristupa isklju¢ivo odabirom poveznice na internetu, bez prethodne prijave
ili registracije.

Na nastavi informatike uc¢enicima jedne radne skupine (ukupno deset ucenika) zadan je
zadatak da pomocu jednog od dva ponudena alata za crtanje nacrtaju i oboje Cetiri vrste voca
(jabuka, kruska, Sljiva, limun). Ponudeni alati u kojima su ucenici radili bili su racunalna
aplikacija Bojenje i online alat AutoDraw — Googleov alat za crtanje pokretan umjetnom
inteligencijom. Sedam od deset uc¢enika iz radne skupine odabralo je AutoDraw za izvrSenje
zadatka jer taj alat za neprecizan i nekoordinirano izraden crtez nudi gotove oblike koje je
potrebno samo odabrati s ponudenog popisa. S druge strane, troje ucenika koje je radilo u alatu
Bojenje potrudilo se iskoristiti sve moguénosti i izbornike (Kistovi, boje, rotaciju, gumicu,
kanticu s bojom) kako bi napravilo §to vjerniji crtez odnosno prikaz Cetiriju vrsta voca.

Druga radna skupina (ukupno deset ucenika) dobila je zadatak da pomocu jednog od
dva ponudena alata obradi fotografiju na nacin da izostri izgled automobila. Ponudeni alati za
rad bili su racunalna aplikacija GIMP 2.10.34. i HitPaw Photo Al (Photo Enhancer).
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Iznenadujuce, Sest od deset uenika iz radne skupine koristilo je HitPaw Photo Al za
izoStravanje fotografije koriste¢i gotove modele 1 predloske za izoStravanje pojedinih dijelova
fotografije. Ostalih ¢etvero ucenika biralo je GIMP u kojemu su koriStenjem slojeva, alata za
oznacavanje te odredivanjem radijusa filtra Blur izostrili fotografiju. Koriste¢i GIMP ucenici
su ulozili vise vjeStine u koriStenje 1 kombiniranje odredenih izbornika i grupa alata da bi
postigli isto ono $to se postiglo koristenjem gotovih modela aplikacije HitPaw Photo.

ZAKLJUCNO

U obje radne skupine ucenici biraju laksi pristup, to jest aplikaciju koja nudi gotova
rjeSenja.

Ucenik ¢e upotrebom takve aplikacije stvoriti pogresne dojmove o lakoéi i

jednostavnosti postignutog, ¢ime ogranicava Vlastitu izrazajnost i kreativnost 0dnosno
naruSava izgradnju povjerenja u vlastite sposobnosti.

Kljuéne rijeci: aplikacija, IKT, kompetencija, Al

1. Sluzbena stranica projekta STEM, dostupno na
https://stem.huhiv.hr/2021/07/30/razvoj-kompetencija-i-vjestina-kod-
djece-i-ucenika-kroz-primjenu-stem-a-u-obrazovanju/ (26. 3. 2024.)

2. Sluzbena stranica Google Al, dostupno na https://ai.google/ (5. 5. 2024.)
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NASTAVA U RACUNALNOJ IGRI U SREDNJOJ SKOLI

Mihaela Kelava

mihaela.kelava@skole.hr

Gimnazija Bjelovar

ProSireni sazetak

Kod svake nove generacije u¢enika sve se vise uocava pad motivacije, koncentracije i
opc¢e zainteresiranosti za nastavu. [ako u gimnazije dolaze ucenici s vrlo visokim kognitivnim
sposobnostima, odrzavanje nastave Sve je zahtjevnije. Vecina u¢enika o¢ekuje instant-rjesenja,
nema potrebu udubiti se u problem i provesti viSe vremena nego je to nuzno na ucenje.

Istrazivanja pokazuju da se motivirani ucenici aktivnije uklju¢uju u nastavni proces,
razvijaju upornost i postizu vecu razinu kreativnosti. Nastavnikov stil poucavanja i razina
kreativnosti koju unosi u nastavu, te raznolik odabir alata prema interesu u¢enika uvelike mogu
potaknuti i kreativnost uc¢enika koja ¢e posljedi¢no utjecati na kvalitetu ucenja, usvajanje
sadrzaja i razvoj vjestina.

Kao odgovor na sve navedeno, odlu¢ila sam uéenicima pruziti iskustvo uéenja kroz igru
koju svi poznaju: Minecraft. S obzirom na to da postoji edukacijska inac¢ica koja je u svojim
mogucnostima identi¢na komercijalnoj, s kojom su upoznati, pokazalo se to logi¢nim izborom.
Za potrebe nastave izradila sam svijet u kojem ucenici kroz dvadesetak zadataka imaju priliku
realizirati gotovo sve odgojno-obrazovne ishode nastave informatike u prvom razredu
gimnazije, uz prijeko potrebnu suradnju i timski rad, razvijanje prostorne percepcije, koristenje
koordinatnog prostora i razvoj kreativnosti.

Primarna mi je briga bila hocu li imati problema s nadzorom ucenika i koliko ¢ée biti
skloni odlutati sa zadataka. To se pokazalo potpuno neosnovanim jer rjeSavanje zadataka nisu
smatrali obvezom ve¢ nac¢inom da uspjesno zavrse razinu igre, te nisu imali potrebe ,,bjezati
od dosade®. Gotovo uvijek im je ostalo nekoliko minuta vremena za vlastito istrazivanje ili
kreativnu gradnju. Drugi potencijalni problem bio je koliko ¢e uspjesno i hoce li uopée ista
nauciti kroz igru ili ¢e ona ostati sama sebi svrhom, pitanje koje je uvijek u zraku kada se
pristupi uc¢enju igrom. Na moje veliko iznenadenje, rezultati provjere nakon sadrzaja vjezbanih
kroz igru bili su prosje¢no za pola ocjene visi od rezultata prve provjere, bez negativno
ocijenjenih. Konkretno, radilo se o gradivu prikaza boja i zapisa cijelih brojeva i znakova u
racunalu. Usporedujuci uspjesnost rjeSavanja takvog tipa zadataka s onima iz prethodnih
godina, vidljivo je da su takvi zadatci rijeSeni uz puno manje pogresaka.

Uspjesnost provodenja ovog programa uvelike ovisi o spremnosti nastavnika za
prilagodbu svakom pojedinom razredu, modifikaciji tijeka igre i diskusije tijekom i nakon
zavrsSetka svakog zadatka. Neupitno je da su ucenici na satima na kojima su igrali Minecraft
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bili posveceni zadatcima cijeli sat, suradivali su i pomagali jedni drugima. Ono najvaznije,
lakSe su se prilagodili srednjoskolskom okruZenju jer je kroz njima poznatu igru ono puno brze
postalo prirodni nastavak njihovog dosadasnjeg nacina zivota.

Kljucéne rije¢i: kreativnost, Minecraft, motivacija

Literatura:
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OBRAZOVANJE ZA STEAM KROZ FIRST LEGO LEAGUE EXPLORE
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ProSireni sazetak

FIRST LEGO League Explore medunarodni je multidisciplinarni istrazivacki projekt
namijenjen ucenicima razredne nastave. Ideja je da sudionici promisljaju o problemima oko
sebe i traze nacin kako ih rijesiti. Svake se godine obraduje nova, dobro osmisljena tema, uvijek
aktualna s globalnim zbivanjima.

Ucenici okupljeni u tim od Sestero djece, uz vodstvo mentora, istrazuju temu sezone,
uocavaju odredeni realan problem povezan uz temu i rade na inovativnom rjeSenju. Tijek rada
predstavljaju izradom postera. Pomoc¢u Lego kockica i programiranjem edukacijskog robota
Lego Spike Essential, izraduje se inovativni model onoga §to su ucenici proucavali tijekom
sezone.

Posebnost kategorije Explore je $to nije natjecateljskog karaktera; zavr$nica je smotra
na kojoj timovi predstavljaju svoj rad tijekom sezone. To je mjesto 1 vrijeme za medusobno
druzenje u opustenoj atmosferi, upoznavanje s vr$njacima, suradnicko ucenje I prezentaciju
radova posjetiteljima. Ulogu ,,zirija* imaju stru¢njaci iz odgoja 1 obrazovanja. ,,Radoznalci 1
djeca im kroz vodeni intervju predstavljaju svoj rad. Za najmlade uc¢enike ovo je prvo ovakvo
izlaganje u Zivotu.

Hrvatski roboticki savez i Udruga ,,Neki novi klinci® putem projekta 3,2,1...Lego!,
financiranog od MZO, organiziraju FIRST LEGO League Explore u Hrvatskoj.

U dvije godine, koliko se projekt provodi u Hrvatskoj, uklju¢eno je 30 timova iz
osnovnih $kola diljem Hrvatske. Cilj projekta je osnazivanje mentora i odmak od uloge ucitelja
k mentorstvu. Fokus je na kvalitethom radu i komunikaciji s djecom. Posebno se istie
ukljucivanje ucitelja/ica razredne nastave, tj. mentora koji nemaju tehnicko predznanje i
prethodna iskustva u programiranju.

Iskustva, multidisciplinarnost, Sirina znanja 1 vjeStina, socijalni kontakti koje ucenici
ostvare sudjelovanjem u ovakvim programima poput Lego Leaguea od izuzetne su vaznosti.

Pra¢enjem ucenika koji su sudjelovali u FLL primjetan je napredak i socio-emocionalni
razvoj ucenika — pove¢ano samopouzdanje, intrinzi¢na motivacija, usvojene vjestine rada u
timu, prezentacijske vjestine i analitiCke sposobnosti.

U izlaganju ¢e se prikazati kako uéenici od najmladih dana mogu pomocu tehnologije
kriti¢ki promisljati 0 svijetu oko sebe te istovremeno razvijati svoj socio-emocionalni kapacitet.


mailto:lipanovic.ivan@gmail.com
mailto:arijana.plahutar@gmail.com

10. kongres nastavnika matematike RH Sekcija za informatiku

Kljuéne rije¢i: interdisciplinarnost, projektni pristup u¢enju, razvoj socio-emocionalnih
vjestina
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OD KLIKA MISEM DO UMJETNE INTELIGENCIJE U SCRATCHU

Davorka Medvedovié¢, Ivana Scuric

davorka.medvedovic@skole.hr, ivana.scuricl@skole.hr

Osnovna skola Rovis¢e, Osnovna Skola Ivana viteza Trnskog, Nova Raca

ProSireni sazetak

Radionica "Spajanje tradicionalnih i Al koncepta u Scratchu" ima za cilj istraziti
integraciju klasi¢nih i suvremenih pristupa u u¢enju programiranja kroz popularni alat Scratch.
Programiranje postaje sve vaznije u obrazovanju, a upotreba alata kao Sto je Scratch
omogucava ucenicima da steknu osnovno razumijevanje logike programiranja na interaktivan
i kreativan nacin. Suvremeni pristupi, poput umjetne inteligencije (Al), donose novu dimenziju
ucenja kroz igru, poti¢u¢i ucenike da razvijaju naprednije projekte i stjecu vjeStine koje su
relevantne u danasnje digitalno doba.

U danas$njem obrazovnom okruZenju, klasicno ucenje programiranja cesto se fokusira
na osnovne koncepte poput petlji, uvjeta i funkcija. Medutim, s razvojem tehnologije umjetna
inteligencija postaje sveprisutna u naSem svakodnevnom Zzivotu. Radionica se stoga fokusira
na integraciju klasi¢nih blokova Scratcha s novim Al ekstenzijama, $to omogucava
polaznicima da stvaraju inovativne i dinamiéne projekte.

Na radionici sudionici ¢e biti vodeni kroz seriju prakti¢nih vjezbi i primjera. Radionica
¢e se sastojati od dva dijela: prvi ¢e se dio fokusirati na osnove animacije koristenjem platforme
Scratch, dok ¢e se drugi dio usredotoCiti na primjenu umjetne inteligencije za dodatnu
interaktivnost i dinamiku.

Jedna od klju¢nih tocaka radionice bit ¢e uvodenje umjetne inteligencije u Scratch
projekte. Polaznici ¢e imati priliku istraziti Al ekstenziju u Scratchu, koja omogucava
implementaciju algoritama strojnog ucenja unutar Scratch projekata. Na primjer, moc¢i ¢e
dodati funkcionalnosti kao §to su prepoznavanje pokreta, klasifikacija podataka ili glasovne
naredbe.

Kroz interaktivne vjezbe, diskusije i stvaranje vlastitih projekata, polaznici ¢e ste¢i uvid
u to kako klasi¢ni i suvremeni koncepti mogu biti integrirani u ucenje programiranja kroz
Scratch. Ocekuje se da ¢e sudionici iza¢i s novim idejama i sposobnostima za stvaranje
naprednih projekata koji koriste kombinaciju klasi¢nih 1 Al tehnika. Nadamo se da ¢e ova
radionica potaknuti daljnje istraZivanje 1 kreativnost u koristenju Scratcha kao alata za ucenje
1 poucavanje.

Radionica ima za cilj inspirirati ucitelje da koriste najbolje od klasi¢nih i suvremenih
metoda u uenju programiranja. Integracija umjetne inteligencije otvara nova vrata kreativnosti
1 tehnoloskog razumijevanja. Kroz ovo iskustvo, nadamo se da ¢e sudionici biti opremljeni za
vodenje ucenika u svijet programiranja s kreativno$cu i naprednim konceptima.
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Ovom temom nastojat ¢emo spojiti klasi¢ne temelje programiranja s inovativnim
mogucénostima koje pruza umjetna inteligencija u alatu poput Scratcha. Kroz prakti¢ne primjere
1 eksperimentiranje, sudionici ¢e imati priliku stvoriti projekte koji kombiniraju osnovne
koncepte s naprednim Al funkcionalnostima. Nadamo se da ¢e ova radionica potaknuti daljnje
istrazivanje 1 kreativnost u koristenju Scratcha kao alata za u¢enje programiranja.

Kljuéne rije€i: programiranje, Scratch, umjetna inteligencija

Literatura:
1. Budojevi¢, A., Kani¢, A. (2019): Istrazite Scratch 3.0, radni priru¢nik za rano ucenje
programiranja, Skolska knjiga, Zagreb

2. Wainewright, M. (2017). "Kako programirati 20 igrica u Scratchu”, Profil Knjigad.o.o.,
Zagreb

3. MIT Media Lab. (2021). "Scratch - Imagine, Program, Share." https://scratch.mit.edu/
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INFORMATIKA KAO POMOC U INOVATIVNOM PRISTUPU
NASTAVI MATEMATIKE

Mirna Prusina, Zdenka Cutek
mirna.prusina@skole.hr, zdenka.cutek@skole.hr
OS Bilje

ProSireni sazetak

Prema kurikulumu nastavnog predmeta Matematika za osnovne Skole i gimnazije,
mnogi koncepti usvojeni u drugim podrucjima i drugacijim pristupom obogaéuju ucenje i
poucavanje u predmetu Matematika.

Takvim nacinom, stalnim korelacijama i integracijom unutar kurikuluma tijekom
cijelog Skolovanja, ucenici matematiku prihvacaju kao dio okruzja, a matematicke
kompetencije primjenjuju u razli¢itim aspektima ucenja i Zivota.

Informatika je, kao i matematika, vazna za svakodnevni zivot, ali i za napredak drustva.

Implementiraju¢i informatiku u nastavu matematike, poticemo razvoj informatickih i
matematickih znanja i vjestina kojima ¢e se ucenici koristiti u svakodnevnom Zivotu.

UsavrSavaju¢i matematiCke procese ucenici se osposobljavaju za uspjeSno rjeSavanje
problema matematickim modeliranjem 1 primjenom tehnologije.

Kao primjer navedenoga prikazat ¢emo istrazivacki rad koji povezuje programiranje,
robotiku, jednoliko pravocrtno gibanje po pravcu i pravac u pravokutnome koordinatnom
sustavu u ravnini.

Ucenici su u grupama prema uputama programirali Mind+ robote micro:Maqueen Plus
kako bi se gibali jednoliko po pravcu razli¢itim brzinama.

To su gibanje snimili i pomoc¢u programa Tracker graficki prikazali.
Usporedivali smo graficke prikaze gibanja te opisivali razlike izmedu grafickih prikaza
brzeg 1 sporijeg gibanja. Opisivali smo prijedeni put 1 brzinu gibanja.

Pomocu tih grafickih prikaza tumacili smo pojam koeficijenata jednadZzbe pravca,
opisivali polozaj pravca u pravokutnom koordinatnom sustavu, te opisivali medusobni odnos
pravaca u pravokutnom koordinatnom sustavu u ravnini.

Interdisciplinarni pristup nastave matematike uz upotrebu suvremene tehnologije, pri
¢emu ucenici istrazuju pojave, postavljaju problemske situacije, mijenjaju varijable i donose
zakljucke, ¢ine nastavu (za ucenika, ali i za ucitelja) zanimljivijom i lakSom.

Ucenici su motivirani, otvoreni novim spoznajama koje lakSe usvajaju te razvijaju
kriticko misljenje.
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Kljuéne rije¢i: Mind+, pravac u pravokutnom koordinatnom sustavu u ravnini, Tracker
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GEOMETRIJA I ROBOTSKO PROGRAMIRANJE ROBOTA
CODEY ROCKY U PREDSKOLSKOJ DOBI

Alen Ptiéar

pticar.alen@gmail.com

Djecji vrti¢ Petar Pan, Zagreb
ProSireni sazetak

Aktivnost "Programiranje geometrijskih oblika s robotom Codey Rocky " predstavlja
sveobuhvatan pristup u¢enju programiranja kroz prakti¢ne primjere i interaktivne aktivnosti za
djecu predskolske dobi. Koristenjem robota Codey Rocky robota i blokovskog programiranja,
djeca ne samo da stvaraju geometrijske oblike poput kvadrata, ve¢ i razvijaju kljucne
kompetencije iz STEM podrucdja.

Ova aktivnost ne samo da potice razumijevanje osnovnih koncepata programiranja, ve¢
1 razvija prostorne sposobnosti kod djece kroz upravljanje kretanjem robota u odredenim
smjerovima i kutovima. Kroz korake kretanja naprijed, rotacije i zaustavljanja, djeca uce kako
precizno kontrolirati kretanje robota kako bi oblikovali Zeljeni geometrijski oblik.

Vazan aspekt ove aktivnosti je interaktivnost 1 prilagodba uzrastu djece. Blokovsko
programiranje omogucuje djeci da vizualno konstruiraju nizove koraka koje robot treba
slijediti, ¢ime se olakSava razumijevanje apstraktnih koncepata programiranja. Takoder,
aktivnost se moZe prilagoditi razli¢itim razinama vjeStina i interesima djece, pruZajuéi im
izazove Kkoji odgovaraju njihovim sposobnostima i uzrastu. Osim stvaranja geometrijskih
oblika, djeca mogu eksperimentirati s razli¢itim varijacijama i kombinacijama pokreta i rotacija
kako bi stvorili svoje obrasce i dizajne. Ovo poti¢e njihovu kreativnost i inovativnost te ih
poti€e da istraZzuju nove nacine rjeSavanja problema.

Koristenje robota Codey Rocky kao alata za ufenje programiranja pruza dodatne
prednosti, ukljuc¢uju¢i podrsku edukativnim resursima i materijalima koje pruza Makeblock,
tvrtka koja stoji iza ovog robota. Ovi resursi uklju¢uju video tutorijale, lekcije i primjere koji
dodatno podrzavaju proces ucenja i omogucuju nastavnicima i roditeljima da podrze djecu u
njihovom ucenju programiranja. Uz to, dokumentiranje procesa putem video zapisa i
fotografija omogucuje djeci da zadrze trajne tragove svog ucenja i uspjeha, Sto dodatno
motivira njihov interes za STEM podrucja.

Osim blokovskog programiranja, robot Codey Rocky moze se kontrolirati i kroz
Makeblock aplikaciju, §to pruza dodatnu fleksibilnost i moguénost za ucenje 1 zabavu.
Koristenjem ove aplikacije, djeca mogu istrazivati razliite nacine upravljanja robotom,
uklju¢uju¢i daljinsko upravljanje, vodenje robota putem unaprijed zadanih staza i
programiranje pokreta putem senzora koji reagiraju na boje, zvuk ili dodir.
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Aktivnost "Prepoznavanje boja i linija " omogucuje djeci da nauce kako programirati
robota da prepoznaje boje i slijedi linije. Ova aktivnost kombinira koriStenje senzora boje i
senzora za pracenje linija na robotu Codey Rocky s konceptima uvjetnih izjava i petlji.

U aktivnosti prepoznavanja greske (bugova) polaznici ¢e nauciti vaznost i proces identifikacije
i rjeSavanja greSaka (bugova) u programskom kodu. Kroz razumijevanje razli¢itih vrsta
greSaka, metoda identifikacije te pristupa popravljanju, polaznici ¢e razviti kljucne vjestine za
poboljsanje kvalitete 1 pouzdanosti svog koda. Kroz prakti¢ne vjezbe i zadatke, polaznici ¢e
imati priliku primijeniti svoje znanje i vjestine, stvaraju¢i temelj za uspjesSno rjeSavanje gresaka
u budu¢im programerskim projektima.

Aktivnost "Uvjetni kod s robotom Codey Rocky " ukljucuje u€enje upotrebe uvjetnih
izjava u programiranju robota. Polaznici ¢e nauciti kako programirati robota da donosi odluke
na temelju uvjeta koji se provjeravaju tijekom izvodenja programa. Kroz primjere i vjezbe,
polaznici ¢e nauciti kako koristiti if, else-if i else izjave za kontrolu tijeka izvr§avanja programa
ovisno o zadanim uvjetima. Ova aktivnost omogucuje polaznicima da razviju razumijevanje
logike programiranja te da implementiraju sloZzene scenarije pomoc¢u uvjetnih izjava kako bi
robot reagirao na razlicite situacije u okolini.

Aktivnost "Izbjegavanje prepreka" usredotoc¢ena je na programiranje robota kako bi
prepoznavao prepreke u svom okruzenju i izbjegavao ih. Polaznici ¢e nauciti kako koristiti
senzore i uvjetne izjave za detekciju prepreka te kako programirati robota da reagira na te
prepreke i izbjegne ih.

Robot Codey Rocky takoder omogucuje programiranje putem programskog jezika
Python, pruZajué¢i napredniju razinu uc¢enja programiranja za djecu koja su spremna za izazove
tekstualnog programiranja.

Reference:
1. Codey Rocky - The coding companion, https://education.makeblock.com/product/codey-rocky/

2. IzraZzavanje emocija https://support.makeblock.com/hc/en-us/articles/7462606593687-Case-1-
Codey-Rocky-expresses-emotions

3. Osnovne moguénosti CR https://www.makeblock.com/pages/codey-rocky-emo-robot

4. Nauci Pyton putem blokova https://support.makeblock.com/hc/en-us/articles/1500008637961-
Program-Codey-Rocky-with-mBlock-5#h 01F4AE4SNWKYH1MEYCQDSEAWCPP

5. Upute za programiranje https://support.makeblock.com/hc/en-us/sections/360001829193-Codey-
Rocky

6. Codey Rockey — Kurikulum
https://makeblockeducation.sharepoint.com/sites/makeblockeducationassets/Shared%20Documents/F
orms/Allltems.aspx?ga=1&id=%2Fsites%2Fmakeblockeducationassets%2FShared%20Documents%?2
FMakeblock%20Education%20Assets%2F4%2E%20Curriculum%2F03%2E%20Codey%20Rocky%
EF%BC%88Primary%EF%BC%89%2FCodey%20Rocky%20US%20Branch%2FEN%2FCodey%20
Rocky%20Discovery%20Course%20Material &viewid=37¢51680%2D5b40%2D4368%2Dadfa%2Da
58a7f7359ed
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DIGITALNI KLINOMETAR
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IV. osnovna $kola Bjelovar, OS grofa Janka Draskoviéa, Zagreb

ProSireni sazetak

Klinometar je uredaj kojim mozemo izmjeriti visinu objekta bez fizickog kontakta s
objektom. Pomocu njega mozemo izmjeriti visinu npr. stabla ili zgrade, te polozaj svemirskih
tijela.

Za izracun visine objekta potrebno je izmjeriti kut inklinacije. Potom treba odrediti
tangens kuta te izracunati visinu pomoc¢u udaljenosti od objekta. Inovacija je u tome §to sve
potrebne parametre dobivamo automatski elektronski, tj. ne moramo ru¢no mjeriti kut niti
udaljenost od objekta te izra¢unavati ostale parametre.

Mjerenje se obavlja pomoc¢u minijaturnog racunala - Micro:bit-a. On u sebi sadrzi
mnogobrojne senzore koji se mogu iskoristiti na razli¢ite nacine, serijsku i radio komunikaciju
te displej za prikaz rezultata. Kako Micro:bit u sebi sadrzi senzor polozaja, moguce ga je
iskoristiti za ovo mjerenje. On ima i mogucnost izracuna tangensa kuta kao i ostalih izratuna
te njihov prikaz na displeju. Naravno, treba napisati softversku aplikaciju te prilagoditi mjerne
jedinice.

Ovaj klinometar nalazi praktiénu primjenu u edukacijskom projektu "Drvokod".
Hardver se zasniva, kao $to smo rekli, na koristenju Micro:bita. Micro:bit je malo racunalo, tj.
kontroler s integriranim senzorima. Kako je nama bilo potrebno napraviti uredaj koji ¢e ocitati
kut elevacije izmedu promatraca i vrha stabla, koristili smo unutarnji senzor sa ziroskopom
namijenjen ocitavanju z-0Si.

Matematicki smo dio odredili koriStenjem jednadzbe iz trigonometrije za izraCunavanje
duljine nasuprotne katete pravokutnog trokuta (hl-visina drveta umanjena za visinu
promatrac¢a) pomocu kuta a. Zatim je trebalo izracunati d-duljinu prileZece katete uz pomoé
kuta B i duljine nasuprotne katete (h2- visina promatraca). Visina drveta h je zbroj hl + h2.

Softverski dio bazira se na povezivanju senzora s Micro:bit-om.

Nakon toga trebalo je naci tangens kuta o i kotangens kuta 8. Podatke dalje obradujemo
matematicki. Program je podijeljen na tri dijela. Prvi dio ocitava kut elevacije (pritisnuti tipku
A) za visinu stabla (1), drugi dio kut za odredivanje udaljenosti (2) do stabla (pritisnuti tipku
B) i treci za izra¢un ukupne visine (pritisnuti tipke A i B zajedno (4)). Podatke i$¢itavamo na
displeju Micro:bita. Program je kodiran u JavaScriptu i MicroPythonu, s predinstaliranim
proSirenjem za prilozeni senzor.
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Micro:bit je smjeSten u plasti¢no kuéiste zajedno s litijskom baterijom. Postavljajuci
klinometar vodoravno, u visini o¢iju, definiramo inicijalnu to¢ku. Resetiranjem uredaja ujedno
ga inicijaliziramo. Gledajuéi kroz cjev¢icu naciljamo vrh stabla i stisnemo tipku A na uredaju,
te naciljamo bazu stabla i pritisnemo tipku B. Nakon toga, gledaju¢i u displej uredaja,
pritisnemo tipke A i B skupa, te o¢itamo ukupnu visinu.

Ovakvim nacinom rada ucenike se poti¢e na aktivno ukljucivanje u istrazivanje i
otkrivanje novih nastavnih sadrzaja. Razvijaju se i kompetencije uporabe razli¢itih tehnologija.

Kljuéne rije¢i: micro:bit, drvokod, klinometar, mjerenje visine

Literatura:
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PARALELNA STAZA — KORELACIJA MATEMATIKE |
INFORMATIKE U NASTAVI KROZ INTERDISCIPLINARNI |
INOVATIVNI PRISTUP

Sandra Stiks, Ivana Vezjak

sandra.stiks@skole.hr, ivana.duranic@skole.hr
Osnovna $kola August Senoa, Osijek

ProSireni sazetak

Cesto smo medu uéenicima svjedoci percepcije kako je sadrzaje matematike tesko
razumjeti, $to moze rezultirati nedostatkom interesa i motivacije za ovaj predmet. Osim toga,
ucenici se ponekad suocavaju s potesko¢ama u povezivanju gradiva, $to dovodi do smanjenja
razumijevanja klju¢nih koncepata.

Upravo korelacija matematike 1 informatike pruZza moguénost za razumijevanje
matematickih pojmova i olakSava njihovo povezivanje sa stvarnim svijetom, te umanjuje
nedostatak primjera njihove prakticne primjene. Takoder omogucava pristup rjeSavanju
problema iz razli¢itih perspektiva i razvijanje vjestina rjeSavanja problema koje su klju¢ne za
uspjeh u svim podruc¢jima zivota.

Na radionici ¢emo prikazati kako ostvariti ishode ucenja matematike i informatike u
viSim razredima osnovne Skole kroz nekoliko razli¢itih aktivnosti integrirane nastave
matematike i informatike te programiranja u programskom jeziku Python i njegovim razli¢itim
modulima. Ove aktivnosti usmjerene su na prakti¢nu primjenu matemati¢kih koncepata kroz
programiranje te razlicite vizualizacije 1 simulacije, Sto uc¢enicima omogucava da vide kako
matematika i informatika medusobno djeluju i1 kako se koriste zajedno za rjeSavanje problema.
Primjeri koje ¢emo vam pokazati na radionici vezani su za koordinatnu grafiku, skupove tocaka
u ravnini, osnu simetriju, mjerenje i koriStenje kutova za crtanje slika, izradu interaktivnih
umnih mapai sl.

Rjesavanje problema integracijom matematike i informatike potice kreativno i kriticko
razmisljanje i inovativnost, te omogucava u¢enicima vidjeti medusobno povezivanje koncepata
iz razlicitih disciplina, §to moze olakSati razumijevanje gradiva. Na ovaj nacin ucenici Usvajaju
gradivo kroz praktiénu primjenu matematickih koncepata u programiranju, Sto olakSava
razumijevanje apstraktnih pojmova. Takoder, kroz interaktivne i zabavne aktivnosti te
vizualizaciju u¢enici imaju prilike na interaktivan i inovativan nacin sudjelovati u nastavnom
procesu i razvijati svoje vjestine samostalnog istrazivanja i rjeSavanja problema.
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Kljuéne rije¢i: korelacija matematike i informatike, programiranje, rjeSavanje problema
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OBRAZOVNI MODELI: FINSKA VS. HRVATSKA

Alma Suto, Ela VeZa
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Osnovna skola Zmijavcei, Osnovna $kola Trstenik

ProSireni sazetak

Zadnji tjedan mjeseca veljace 2024. godine visa savjetnica za informatiku/racunalstvo
s dvije voditeljice zupanijskih stru¢nih vije¢a ucditelja informatike, zahvaljuju¢i Erasmus+
akreditaciji AZOO-a, sudjelovala je u aktivnosti pracenja rada u svrhu uc¢enja u Helsinkiju.
Ciljevi sudjelovanja u aktivnostima ovog projekta su poveéanje kvalitete poucavanja
uvodenjem novih metodologija te poticanje stru¢nog usavrSavanja odgojno-obrazovnih
djelatnika.

Tijekom zajednicke aktivnosti pracenja rada vise savjetnice Nadice Kunstek i
voditeljica ZSV-a ostvareni su i postavljeni ciljevi Agencije za odgoj i obrazovanje kojim se
unapreduju kompetencije ucitelja i nastavnika kroz planiranje, provedbu i pracenje njihova
kontinuiranog profesionalnog razvoja, ¢ime se osigurava sustav potpore voditeljima ZSV-a u
provedbi kurikularne reforme i paradigme vrednovanja ishoda uc¢enja. Na ovaj naéin Kroz
suradnju voditelja ZSV-a i visih savjetnika AZOO-a osiguran je transfer znanja. Hospitiranje
u drugoj sredini, a naro€ito u $koli u inozemstvu, uvijek je vrlo korisno za sve sudionike.
Dijele¢i iskustva i uceci jedni od drugih nakon toga u svoje uc¢ionice donose nova iskustva i
primjere dobre prakse, a osobnim primjerom imaju moguénost pokazati vaznost cjelozivotnog
ucenja te profesionalnog razvoja.

Finska je zemlja prepoznatljiva po svom naprednom obrazovnom sustavu koji se ¢esto
isti¢e kao jedan od najboljih na svijetu. Sam odlazak u Finsku i prac¢enje rada u finskoj srednjoj
Skoli trebao je otkriti u kojoj je mjeri to to¢no iz perspektive hrvatskih ucitelja i savjetnika kao
promatrada. Prethodna suradnja jedne od voditeljica ZSV-a s kolegicom iz Upper Secondary
School of Media Arts omogucila je pracenje rada u ovoj najvecoj Skoli u Helsinkiju. Tjedan
dana boravka u finskoj Skoli sigurno nije dovoljno da se upoznaju sve strane finskog
obrazovnog sustava, ali omogucuje lakse uocavanje razlika i usporedbu ponekih detalja koji
doprinose kvaliteti obrazovanja u Finskoj.

Ovim priopéenjem prikazat ¢e se uo¢eno u Helsinki Upper Secondary School of Media
Arts. Predstavit ¢emo organizacijsku strukturu i nastavni proces, razliku u duZini trajanja
nastavnih sati, razli¢ite moguénosti odabira izmedu 40 za ucenike ponudenih predmeta, kao i
odabir razliCitih razina pohadanja predmeta (pocetni, srednji ili napredni), podjelu nastavne
godine na 5 semestara, nafine pracenja i vrednovanja ucenickih postignuca, osvrnuti se na
obvezno polaganje nacionalnih ispita iz predmeta koje uCenici pohadaju. Priop¢enje ¢e takoder
obuhvatiti mogucnost odabira duzine pohadanja Skole (3, 3 i po ili 4 godine), polaganje ispita
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drzavne mature, opremljenost Skole, obrazovne materijale koji se koriste u $koli. Sudionice
mobilnosti na ovaj ¢e nacin kolegicama i kolegama na kongresu prikazati te usporediti i
istaknuti klju¢ne razlike koje su uocile tijekom boravka u finskoj $koli. Iako su tri promatracice
uocile i neke naizgled razlicite pojavnosti, zajednicko im je pitanje po ¢emu se taj obrazovni
sustav razlikuje od naseg i zbog ¢ega je uspjesniji od naseg.

Koliko je ovo stru¢no usavrSavanje bilo poticajno potvrduje i ova diseminacija, a
odgovore doznajte tijekom samog priopcenja “iz prve ruke” u srpnju.

Kljuéne rijedi: profesionalni razvoj, promatranje rada, mobilnost, Erasmus, voditelji ZSV,
AZOO
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UMJETNOST | UMJETNA INTELIGENCIJA U NASTAVI
INFORMATIKE

Alma Suto

alma.suto@skole.hr

Osnovna skola Zmijavci

ProSireni sazetak

Umjetna inteligencija dio je naSe svakodnevnice, a ima i znacajan utjecaj na
obrazovanje. Kako bi ucenici alate i usluge umjetne inteligencije koristili na kritican i eti¢no
ispravan nacin, vrlo je vazno poucavanje o toj temi.

Prikaz umjetnickih djela s umjetnom inteligencijom integrira resurse digitalne kulturne
bastine Europeane s generativnim Al alatima za inspiriranje novih nacina ucenja.
Interdisciplinarni pristupi u nastavi doprinose vecoj motivaciji ucenika, jer nastava je
usmjerena na ucenike, te im omogucuje stjecanje raznolikog 1 zanimljivog iskustva ucenja.
Takav pristup u nastavnom procesu kod ucenika razvija vjestine potrebne za Zivot i rad u 21.
stoljecu, kao i njihovu veéu motivaciju za rad i u¢enje. Uz navedeno, ovakav pristup razvija i
kreativnost i inovativnost stvaranjem digitalnih radova, razvija kriticko misljenje, potice
kreativnost i inovativnost uporabom informacijske i komunikacijske tehnologije, razvija
osobnu 1 drustvenu odgovornost razmatranjem etickih pitanja kao §to su pitanja softverskih
izuma i vlasni$tva, pristupa online bazi podataka u skladu s odgojno-obrazovnim ciljevima
ucéenja i poucavanja predmeta Informatika (NN 3/2018: Odluka o donosenju kurikuluma za
nastavni predmet Informatike za osnovne $kole i gimnazije u Republici Hrvatskoj).

U ovom priop¢enju pokazat ¢e se prilagodba i implementacija scenarija poucavanja
“Implementation of “Rethink Art Creation with Artificial Intelligence” (SOI-HR-447)”
objavllenog na  portalu  Teachng  with  Europeana, u ozujku 2024.:
https://teachwitheuropeana.eun.org/stories-of-implementation/implementation-of-rethink-art-
creation-with-artificial-intelligence-soi-hr-447/. Implementacija ukljucuje razli¢ite aktivnosti
ucenika tijekom Sest nastavnih sati. Ucenici su na pocetku istrazivali impresionisticke tehnike
Vincenta van Gogha na portalu europske digitalne kulturne bastine Europeana. Zatim su
upotrijebili nekoliko alata generativne umjetne inteligencije za stvaranje novih umjetnickih
djela inspiriranih Van Goghovim slikama. Ovaj prakti¢ni pristup imao je za cilj poboljsati
digitalnu pismenost ucenika, kriticko razmisljanje, postovanje umjetnosti, upoznavanje i rad s
alatima generativne umjetne inteligencije, ali i razgovor o etickim pitanjima uporabe umjetne
inteligencije. Za kraj, online izlozba ucenickih prerada umjetnic¢kih djela alatima generirane
umjetne inteligencije potaknula je raspravu o kreativnosti, originalnosti i budu¢nosti umjetnosti
u digitalnom dobu.
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Svi ucenici su tijekom provedbe aktivnosti bili izrazito motivirani i aktivni te su
ovladali radom s tri alata generativne umjetne inteligencije uz kriticko promisljanje o etickim
pitanjima njihove uporabe. Takoder su stekli osnovno razumijevanje umjetne inteligencije,
upoznali moguc¢nosti alata generativne umjetne inteligencije, te razvili kriticko razmisljanje o
razli¢itim medijskim objavama.

Kljuéne rijeci: umjetna inteligencija, umjetnost, interdisciplinarna nastava, informatika
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UMJETNA INTELIGENCIJA, DRUSTVENE MREZE I 78 GODINA
IZDAVASTVA HMD-a

Tvrtko Tadié
tvrtko@math.hr

Microsoft Corporation, Redmond

ProSireni sazetak

Na ovoj radionici istrazit ¢emo kako primijeniti umjetnu inteligenciju i druge
tehnoloske inovacije za unaprjedenje tekstualnog sadrzaja i stvaranje privlacnih ilustracija za
pisane i video materijale. Predstavit ¢emo kako se takvi materijali mogu uspjes$no distribuirati
putem tiskanih i digitalnih kanala Hrvatskog matematickog drustva, te kako maksimizirati
njihov doseg kroz stratesko koristenje drustvenih mreza kako bi privukli ciljanu publiku.

Od prvog izdanja znanstveno-struénog ¢asopisa HMD-a 1946. godine, pa sve do
pocetka 21. stoljeca, papir i usmena predaja bili su primarni prenositelj znanja. Medutim, s
dolaskom interneta i napretkom web tehnologija otvoreni su novi putovi komunikacije.
Hrvatsko matemati¢ko drustvo ulozilo je u razvoj svoje web stranice i povezivanje s
drustvenim mrezama, stvaraju¢i tako koherentnu izdavacku platformu koja omogucava da
digitalni sadrzaji izravno dopru do $ire publike.

Tijekom radionice razmotrit ¢emo optimalnu upotrebu razli¢itih medija za specificne
svrhe, te ¢emo identificirati kljuéne materijale nastale tijekom posljednjih 78 godina koji
zahtijevaju digitalizaciju. Cilj nam je osigurati da ucenici, studenti, nastavnici, znanstvenici i
profesionalci u industriji budu povezani i imaju neometan pristup vaznim informacijama.

Okvirni sadrZaj rada u radionici:

e Stru¢ni materijali i radovi. Kako ih efikasnije dijeliti i objavljivati? Sto nudi
izdavacka platforma HMD-a? Koristenje drustvenih mreza.

e Umjetna inteligencija. Uvod. Moguénosti. Izazovi.

e Umjetna inteligencija kao alat za izradu nastavnih i stru¢nih materijala. Kako
koristiti Microsoft Copilot u izradi materijala za nastavu matematike i informatike.
Izrada jednostavnog teksta, matematickih formula i programskog koda. Izrada
ilustracija pomoc¢u umjetne inteligencije u Microsoft Designeru. Navika provjere
generiranih sadrzaja.

e Snimanje predavanja. Priprema prezentacije i shimanje cameo predavanja u
PowerPointu. Razlika u odnosu na pisani tekst.

e Objavljivanje materijala. Kako objaviti stru¢ni prilog i podijeliti materijale? Kako
koristiti drustvene mreze? Digitalizacija postojecih materijala.
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Radionica ¢e se prilagoditi ovisno o interesima sudionika. Sudionicima radionice

preporuca se donijeti vlastito racunalo, ali nece biti nuzno za pracenje radionice. Moge su teme
otvorenog tipa te ¢e sudionici moc¢i doprinijeti usmjeravanju daljih tehnoloskih i izdavackih
aktivnosti Hrvatskog matemati¢kog drustva.

Kljuéne rije€i: drustvene mreZe, internet, izdavastvo, umjetna inteligencija
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