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Uvod

• Scratch omogućava učenicima da steknu osnovno 
razumijevanje logike programiranja na interaktivan i 
kreativan način

• Suvremeni pristupi, poput umjetne inteligencije 
(AI), donose novu dimenziju učenju kroz igru, 
potičući učenike da razvijaju naprednije projekte i 
stječu vještine koje su relevantne u današnjem 
digitalnom dobu



Sadržaj radionice

• Dva dijela: 
• prvi dio će se fokusirati na osnovne naredbe korištenjem 

Scratch platforme 
• drugi dio će se usredotočiti na primjenu umjetne inteligencije 

za dodatnu interaktivnost i dinamiku – dodavanje 
funkcionalnosti kao što su prepoznavanje pokreta, 
prepoznavanje uzoraka ili glasovne naredbe

• Ciljevi:
• inspirirati učitelje da koriste najbolje od klasičnih i suvremenih 

metoda u učenju programiranja
• spojiti klasične temelje programiranja s inovativnim 

mogućnostima koje pruža umjetna inteligencija u alatu poput 
Scratcha

https://machinelearningforkids.co.uk/scratch/

https://machinelearningforkids.co.uk/scratch/


Ulovi loptu – klik mišem



Programsko rješenje za 
igru s loptom.



Ulovi loptu - UI dodatak



Programsko rješenje za 
igru s loptom uz pokret i 
kameru.



Labirint – kretanje strelicama



Programsko rješenje za 
pile u labirintu.



Programsko rješenje za 
start i kokoš.



Labirint pomoću glasovnog 
upravljanja 



Programsko rješenje za 
pile i kokoš pomoću 
glasovnog upravljanja.



Glasovno upravljanje – UI dodaci 

machinelearningforkids.co.uk 

machinelearningforkids.co.uk


Medo i džem – glasovno upravljanje



Programsko rješenje za 
medu.



Programsko rješenje za 
džem.



Dan-noć



Programsko rješenje za 
glasovno upravljanje u 
igri „Dan-noć”.



Bojanje – odabir boje mišem



Programsko rješenje za 
cvijet.



Programska rješenja za 
boje.



Bojanje uz korištenje modela 
prepoznavanja uzorka



Programsko rješenje za 
cvijet.



Programsko rješenje za 
slučajan odabir boje



Programsko rješenje za 
boje i isticanje kad ih lik 
prepozna



Programsko rješenje za 
boje i isticanje kad ih lik 
prepozna



Model prepoznavanja uzorka
machinelearningforkids.co.uk 



Sadržaji za radionicu

https://bit.ly/4cyURHY



Evaluacija 

Kontaktirajte nas:

Davorka Medvedović, davorka.medvedovic@skole.hr

Ivana Šćuric, ivana.scuric1@skole.hr
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