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Uvod

» Scratch omogucava ucenicima da steknu osnovno
razumijevanje logike programiranja na interaktivan i
kreativan nacin

e Suvremeni pristupi, poput umjetne inteligencije
(Al), donose novu dimenziju ucenju kroz igru,
poticuci u€enike da razvijaju naprednije projekte i
stjeCu vjestine koje su relevantne u danasnjem

digitalnom dobu




Sadrzaj radionice

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

* Dva dijela:
 prvidio Ce se fokusirati na osnovne naredbe koristenjem
Scratch platforme

* drugi dio ¢e se usredotociti na primjenu umjetne inteligencije
za dodatnu interaktivnost i dinamiku — dodavanje
funkcionalnosti kao Sto su prepoznavanje pokreta,
prepoznavanje uzoraka ili glasovne naredbe

e Ciljevi:
* inspirirati uCitelje da koriste najbolje od klasi¢nih i suvremenih
metoda u ucenju programiranja

* spojiti klasicne temelje programiranja s inovativnim
mogucénostima koje pruza umjetna inteligencija u alatu poput
Scratcha



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

Ulovi loptu — klik misem
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Ulovi loptu - Ul dodatak
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Labirint pomocu glasovnog
upravljanja
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Medo i dzem — glasovno upravljanje




syl LIJEVO
promijeni x za @

promijeni pozadinu na

\_!, sluzaj i éekaj
\!,; kada Eujem @

promijeni x

é,: =L START

promijens pozadinuna  Fo

\.,; kada ujem @
promijeni y za @

\!,.- kada cujem
promijeni y za @

Programsko rjesenje za
medu.

kada se pozadina promijeni u  Forest -

prikai

prikaZi vanjablu  Rezultat -
postavi Rezultal »+ na o
i na x ¥ m
ponavijaj

' slusa) | feka
¥ S

ponavijaj dok nife  Rezultat

ako dodingje Jar » 7

promijeni  Rezultat »  za o

posalj  porukal =

sviraj zvuk  Win = do kraja

zaustavi sve =

S 4

Bear-walking
x 138 1

onda




idido nasumiCna pozicija =

idi do nasumicna pozicija

Programsko rjesenje za
dzem.



an-noc’
e -

Dan ili no¢?




\'/ kada cujem @

promijeni pozadinuu  Neon Tunnel » | éekaj promijeni pozadinuu  dan v i dekaj

-

0, siudajiceka
Y Abo

promijeni pozadinuu noc + | ¢ekaj

Programsko rjesenje za
glasovno upravljanje u
igri ,,Dan-noc”.




oje misem

— odabir b

ojanje

B




promijeni kostimu  cvijet2 »

promijeni kostimu  cvijet »

Ol Odaberi boju i oboji mel e sekundi

kada pimim narancasta v

promijeni kostimu  cvijet3 »

promijeni kostimu  cvijet4

promijeni kostimu cvijett -

promijeni kostimu  cvijet7

Programsko rjesenje za
cvijet.

naranéasta |




Kada je Kiknuta Kada je lik kliknut

Kada je kliknuta Kada je lik kliknut

idi na x: y: @ posalji  crvena « D
idi na x: @ y: @

posalji naranCasta -

Kada je kliknuta Kada je lik kliknut Kada je kiiknuta Kada je lik kliknut

saii e : Salji ruficasta v
idi na x y: posalji plava ~ idi na x: y: € [ ol

Kada je kliknuta Kada je lik kliknut
Kada je kliknuta Kada je lik kliknut

dinax (E v € sali Zuta v
idi na x- @ y: @ pozalji zelena = -

Programska rjesenja za
boje.



Bojanje uz koristenje modela
prepoznavanja uzorka
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Model prepoznavanja uzorka
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Imagenet
Predict the object shown in an image.

Suradnja s
ML for Kids

sl
ﬁ Iz the machine leaming model ready




l Sadrzaji za radionicu l

https://bit.ly/4cyURHY
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Evaluacija
bit.ly/kongres-mat
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