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projektu

Zelimo promicati umjetnu inteligenciju u
predskolskom obrazovanju jer strategija
obrazovanja i skrbi za rano djetinjstvo za
razdoblje  2021.-2030. navodi da su
,osnovne digitalne vjestine i kompetencije
od rane dobi smanjene jer su ucenici
predskolske dobi u visokom stupnju
razvoja i fizicki i kognitivho". Konzorcij
DEAR FUTURE svjestan je da poducavanje
umjetne inteligencije nije jednostavno jer
je umjetna inteligencija vrlo slozena,
nekonkretna i nova za ucenike predskolske
dobi. Kako bi se olaksala sloZenost i
smanjio

apstrakcije umjetne inteligencije u nastavi,
zelimo poboljsati novi pristup. U tom
kontekstu, zelimo promovirati Ul kroz
pristup interaktivhog pripovijedanja (GIS)
temeljenog na igrama. Odabrali smo GIS
jer ucenici predskolske dobi bolje uce kroz
igre

I price.
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jevi projekta

Stvoriti, testirati 1 pilotirati digitalni i inovativni obrazovni paket u predskolskom
obrazovanju u poucavanju i ucenju umjetne inteligencije kroz pristup interaktivhog
pripovijedanja temeljen na igrama;

Obrazovati i ojacati profile ucitelja predskolskog odgoja o tome kako poucavati
umjetnu inteligenciju kroz inovativan pristup;

Nauciti predskolsku djecu (3-6 godina) kako razumjeti Ul kroz inovativan pristup;

Suradivati s medunarodnim akterima kako bi se izgradili kapaciteti organizacija koje
sudjeluju u podrucju umjetne inteligencije za promicanje umjetne inteligencije u
predskolskom obrazovanju u partnerskim zemljama kroz inovativni pristup;

Podici svijest o vaznosti umjetne inteligencije u obrazovanju u ranom djetinjstvu;

Suradivati i umrezavati se s udrugama koje predstavljaju predskolske ustanove,
obrazovne subjekte, sveuciliSne predskolske odsjeke i odsjeke za pedagogiju te
nevladine organizacije povezane s predskolskim odgojem kako bi se stvorilo
modernije, dinamicnije, predanije obrazovanje vezano za buduc¢nost.
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Poglavije 1

Umjetna inteligencija i
njezin povijesni razvoj




Ishodi
ucenja

e Razlikovati pozeljna [
nepozeljna ponasanja
tijekom ucenja;

o Koristenje gotovih

internetskih izvora za ucenje;
e UCenje povijesnog razvoja
umjetne inteligencije




Uvod

Danasnja djeca vrlo €esto ranije pocnu koristiti pametne telefone ili
tablete nego sto to rade s bojicama | priborom za pisanje, a svladavaju i
sucelje koje wvodi do njihovih omiljenih animiranih filmova |
elektronickih igrica. Djeca od malih nogu odrastaju u medijskom
prostoru koji oblikuje njihovo ponasanje, mastu i svijet vrijednosti.
Djeluju istovremeno u stvarnom okruzenju i u virtualnom svijetu.
Prema istrazivanju, vecina djece (64%) u dobi do 6,5 godina koristi
mobilne uredaje (ukljucujuci 62% igranje na pametnom telefonu ili
tabletu), neki od njih svaki dan (25%). Slican broj djece ove dobi (26%)
ima mobilne uredaje. Ovu generaciju ne nazivaju bez razloga “djecom
mreze".

Zadaca odraslih je upoznati djecu sa sigurnom uporabom medijske
tehnologije, uz razumijevanje | prepoznavanje njezine vaznosti u
njihovom buducem svakodnevnhom, obrazovhom i profesionalnom
zivotu. Istodobno, vrijedi poznavati podrucje umjetne inteligencije

puno Sire nego samo fokusirati se na njezinu primjenu u prakticnim

obrazovnim ili radni¢ckim aktivnostima.




Povijesni razvoj

lako je pojam "umjetna inteligencija" skovan 1956. godine,
danas je postao popularan zahvaljujuéi vecem broju
podataka, naprednim algoritmima | poboljsanjima racunalne
snage | memorije. Rana istrazivanja umjetne inteligencije u
1950-ima pokrivala su teme kao Sto su rjeSavanje problema i
simbolicke metode

Sezdesetih godina proslog stolje¢a Ministarstvo obrane SAD-
a zainteresiralo se za ovu vrstu aktivnosti i pocCelo obucavati
racunala da oponasaju osnovho ljudsko razmisljanje.
Agencija za napredna obrambena istrazivanja (DARPA), na
primjer, provela je projekte mapiranja ulica 1970-ih.

Godine 2003. DARPA je stvorila | inteligentne osobne
asistente, mnogo prije nego sto su Siri, Alexa | Cortana
postali poznati nazivi. Ovi rani napori utrli su put
automatizaciji i formalnhom razmisljanju koje vidimo u
danasnjim racunalima, ukljucujuci sustave za podrsku
odlucivanju I inteligentne sustave pretrazivanja koji se mogu
dizajnirati da nadopune | povecaju ljudske sposobnosti.




Povijesni razvoj

Povijest umjetne inteligencije moze se podijeliti u nekoliko
razdoblja. Umjetna inteligencija potiCe  filozofska
razmatranja | dokazuje valjanost mnogih koncepata. Duboko
uvjerenje da u stroju mozda postoji kreativhi element -
inteligencija ili svijest o postojanju, prati CovjeCanstvo od
pocCetka vremena. Umjetna inteligencija ima svoje podrucje
istrazivanja, Iistovremeno koristeCi metode i tehnike iz
mnogih podrucja, kako algoritamskih tako i nealgoritamskih.
Klasicni trend se temelji na logickom programiranju, dok se
trenutni Inspiriran biologijom temelji na istrazivanju
strukture mozga, pokusaju koristenja genetskih algoritama i
konstrukciji umjetnih sustava sa strukturom slicnom
strukturi neurona ljudskog mozga.

Vec sredinom 50-ih godina 20. stoljeca javljaju se prve ideje o
stvaranju umjetne inteligencije, odnosno rjeSavanju
problema za koje ne postoji algoritam koji vodi do rjesenja.
Ambiciozni projekti Allena Newella | Herberta Simona,
ukljucujuci "General Problem Solver" i druge, nisu doveli do
stvaranja univerzalnih inteligentnih programa, ali su pomogli
boljem razumijevanju slozenosti problema | prirodne
inteligencije. U to se vrijeme velika paznja posvecivala
podrucju logike i nacinima logickog razumijevanja. Umjetna
inteligencija trazila je algoritam razmisljanja i opc¢a pravila za
rjieSavanje problema po uzoru na prirodne ljudske aktivnosti
I kognitivhe procese, koristeCi racunalne programe koji ih
poticu.




20.
stoljece

Otprilike 20 godina nakon sto su
poljski kriptolozi sa Sveucilista u
Poznanu razbili Sifre njemackog stroja
za  Sifriranje Enigma, britanski
matematicar Alan Turing postavio je
pitanje: "Mogu |i strojevi misliti?" U
svom clanku "Computing Machinery
and Intelligence" (1950.) iznio je
osnovnu svrhu | Vviziju umjetne
inteligencije. Njegov glavni zadatak
bio je stvoriti hadomjestak za ljudski
um.

Poljski kriptolozi prvi su predstavili
njemacki stroj za Sifriranje Enigma
drugim strojevima. CSE je pripremio i
izlozbu koja predstavlja informaticku
revoluciju koja se dogodila nakon
Drugog svjetskog rata zahvaljujuci
marljivom radu kriptologa. Ova
revolucija traje do danas, odnosno do
ere U Kojoj se umjetna inteligencija
tako dinamic€no razvija.




2.
stoljece

S druge strane, tijekom drugog
desetljeca 21. stoljec¢a razvijena su
mnoga spektakularna rjesenja koja
pokazuju golemi potencijal umjetne
inteligencije, ukljucujuéi sljedece:
2016. Google DeepMind AlphaGo tim
pobijedio je svjetskog prvaka u Go Lee
Sadolu. Slozenost drevne kineske igre
ranije je prepoznata kao veliki izazov
za Ul. Hanson Robotics je 2016. godine
razvio prvog humanoidnog robota
nazvanog Sophia, koji je bio sposoban
za prepoznavanje lica, verbalnu
komunikaciju i izrazavanje izraza lica.
Godine 2018. Waymo je pokrenuo
uslugu Waymo One koja je
korisnicima koji se nalaze u gradskom
podrucju Phoenixa u Arizoni
omogucila koristenje samovozecih
automobila.




Umjetna inteligencija:~. .
Vremenska crta o

Prapovijesno doba za umjetnu inteligenciju.

N . . Razdoblje izvornih obrazaca umjetne inteligencije,
- 1918 e pojave prvog ana|itiékog stroja Charlesa

Babbagea (1842.) do oko 1940. godine kada se
pojavijuju programabilna ra¢unala.

‘Razdoblje razvoja formalne logike i pojava interesa

4 Y znanstvenika za eksperimentalnu  psihologiju  kao
o jedno od podrugja  ukljugenih v izgradnju’

interdisciplinarnog polja umjetne inteligencije.

Nastaje prvi raéunalni projekt. Ljudi s najvecim doprinosom razvoju

] ¥ umjetne inteligencije bili su H. Simon "Administrative Behavior", N.
” Wiener "Cybernetics", A. M. Turing "Computing Machinery and
Y " Intelligence", Macy - Cybernetics Conference, McCulloch i Pitts -
- ° " istraZivadi perceptrona i neurosimilarnih. mreze.

Povedanje mogudnosti radunala, uz istovremeni razvoj

programskih jezika. Obraéanje pozornosti na psihologiju
1960 obrade informacija. Stvoren je prvi programski jezik

“Information Processing Language (IPL - 1)".

So-called the romantic era of artificial intelligence (1961 - 1965), when it
was predicted that artificial intelligence would achieve its goals within 10

years. There have been many initial successes. The activities of H. Simon who
wrote "Human Problem Solving«; The LISP programming language is born;
Heuristics (Shanon, Turing), robotics and chess programs are developed. The

activities of H. Simon who wrote "Human Problem Solving«; The LISP
programming language is born; Heuristics (Shanon, Turing), robotics and
chess programs are developed.

Takozvana romanti¢na era umjetne inteligencije (1961. - 1965)),

kada se predvidalo da ée umjetna inteligencija posti¢i svoje
cilieve u roku od 10 godina. Bilo je mnogo pocetnih uspjeha.
Aktivnosti H. Simona koji je napisao 'Rjesavanje ljudskih

problema"; Roden je programski jezik LISP; Razvijaju se heuristika
(Shanon, Turing), robotika i ahovski programi. Aktivnosti H. Simona
koji je napisao "Rje$avanje ljudskih problema"; Roden je
programski jezik LISP; Razvijaju se heuristika (Shanon, Turing),
robotika i $ahovski programi.

Poginje komercijalna prodaja savjetodavnih sustava i njihovih
univerzalnih  svjetiliki. Razvijaju se objektno orijentirana
tehnologija, neuronske mreze i metode prepoznavanja slika.

Pojavljuju se strojevi za u&enje - D. Lenat (Samuel, McCarthy) te
sustavi Eurisco i Prospector (SRI). Odriava se japanski projekt -
radunala pete generacije. X

7 , 8 T
: 0‘“ Ovdje je razvoj kognitivnih znanosti, 3D grafike, -

radunalnih mreza, virtualne stvarnosti, CSCW grupnih
sustava suradnje, skriptnih jezika. Stvara se virtualni -

4 . VRML protokol. Dolazi do razvoja ragunalnih metoda u
- prirodnom jeziku i prepoznavanju govora.

\



Poglavije 2

Umjetna inteligencija i
politike u EU




Ishodi
ucenja

e EU politike o umjetnoj inteligenciji;

e Propisi EU;




Uvod

Umjetna inteligencija (Ul) je brzo razvijajuca obitelj tehnologija koja
moze pruziti Sirok raspon ekonomskih i drustvenih koristi u nizu
industrija 1 drustvenih  aktivnosti. PoboljSanjem predvidanja,
optimiziranjem operacija | raspodjele resursa te personalizacijom
pruzanja usluga, Kkoristenje umjetne inteligencije moze doprinijeti
korisnim ishodima za drustvo i okolis te pruziti konkurentske prednosti
za poduzeca | europsko gospodarstvo. Takvo djelovanje posebno je
potrebno u sektorima s velikim utjecajem, ukljucujuci klimatske
promjene, okolis i zdravlje, javni sektor, financije, mobilnost, unutarnje
poslove i poljoprivredu. Medutim, isti elementi i tehnike koji proizvode
socioekonomske Kkoristi umjetne inteligencije takoder mogu donijeti
nove rizike ili negativne posljedice za gradane i drustvo. U svjetlu brzine
tehnoloskih promjena i mogucih izazova, EU je predan postizanju
uravhotezenog pristupa. U interesu je Unije oCuvati tehnolosko vodstvo
EU-a | osigurati da nove tehnologije, razvijene i kojima se upravlja u
skladu s vrijednostima, temeljnim pravima i nacelima Unije, budu u

sluzbi europskih gradana.




Uvod - |

Predsjednica Ursula von der Leyen, koja je u svojim politiCkim
smjernicama za 2019. — 2024. pod nazivom ,Ambicioznija unija” najavila
da c¢e Komisija predstaviti zakonodavni prijedlog za koordinirani
europski pristup implikacijama humanistickih znanosti i etike umjetne
inteligencije. Nakon te najave, Komisija je 19. veljace 2020. objavila
Bijelu knjigu o umjetnoj inteligenciji — Europski pristup izvrsnosti i
povjerenju. Bijela knjiga postavlja opcije politike o tome kako postici
dvostruke ciljeve promicanja prihvacanja umjetne inteligencije |
rjieSavanja rizika povezanih s odredenim upotrebama ove tehnologije.
Ovaj prijedlog ima za cilj provesti drugi cilj razvojem ekosustava
povjerenja predlazuci pravni okvir za Ul povjerenja. Prijedlog se temelji
na vrijednostima I temeljnim pravima EU-a i ima za cilj dati ljudima i
drugim korisnicima samopouzdanje da usvoje rjesenja temeljena na
umjetnoj inteligenciji, dok istovremeno potice tvrtke da ih razvijaju.
Umjetna inteligencija mora biti alat u sluzbi ljudi i pozitivha snaga za
drustvo s krajnjim ciljemm povecanja dobrobiti ljudskih bica. Pravila
primjenjiva na tehnologije umjetne inteligencije koje su stavljene na
raspolaganje na trzistu Unije ili koja utjeCu na ljude u Uniji stoga bi
trebala biti usmjerena na covjeka kako bi ljudi mogli vjerovati da se

tehnologija koristi na siguran nacin | u skladu sa zakonom, ukljucujuci

postivanje temeljnih prava.




Regulatorni
okvir ¢

o« Osigurati da su  sustavi

umjetne inteligencije koji se

stavljaju na trziste Unije |
upotrebljavaju sigurni | U
skladu S postojecim
zakonodavstvom o temeljnim
pravima i vrijednostima Unije,

e Osigurati pravnu sigurnost
kako bi se olak3Sala ulaganja i
inovacije u podrucju umjetne
inteligencije,

o Olaksati razvoj jedinstvenog

trzista,

o« Poboljsati  upravijanje i

ucinkovitu provedbu

postojeceg zakonodavstva o

temeljnim pravima [

sigurnosnim zahtjevima koji

se primjenjuju na sustave

umjetne inteligencije.




Europski
pristup

Pristup EU-a umjetnoj inteligenciji
usredoto¢en Jje na izvrsnost i
povjerenje, S ciljem poticanja
istrazivackih i industrijskih kapaciteta
Uz osiguranje sigurnosti i temeljnih
prava.

Nacin na Kkoji pristupamo umjetnoj
inteligenciji (Ul) definirat ¢e svijet u
kojem zivimo u buducnosti. Kako bi
pomogli u izgradnji otporne Europe
za Digitalno desetljece, ljudi i tvrtke
trebali bi moci uzivati u prednostima
umjetne inteligencije dok se osjecaju
sigurno i zasticeno.

Europska strategija umjetne
inteligencije ima za cilj uciniti EU
sredistem svjetske klase za umjetnu
inteligenciju i osigurati da je umjetna
inteligencija usmjerena na covjeka i
da je pouzdana. Takav se cilj pretvara
U europski pristup izvrsnosti i
povjerenju kroz konkretna pravila i
akcije.




Europski pristup
- |
U travnju 202]1. Komisija Je predstavila svoj paket umjetne
inteligencije koji ukljucuje:

e svoju komunikaciju o poticanju europskog pristupa umjetnoj
inteligenciji;

e pregled Koordiniranog plana o umjetnoj inteligenciji (s
drzavama ¢lanicama EU-a);

e svoj prijedlog uredbe kojom se utvrduju uskladena pravila o Ul
(Zakon o Ul) i odgovarajucu procjenu ucinka.

Poticanje izvrsnosti u umjetnoj inteligenciji ojacat ¢e potencijal
Europe da se natjeCe na globalnoj razini.

EU cCe to postici:

e omogucavanje razvoja i prihvacanja umjetne inteligencije u EU-
U,

e ucCiniti EU mjestom gdje umjetna inteligencija napreduje od

laboratorija do trzista;

e osiguravanje da umjetna inteligencija radi za ljude i da je snaga

za dobro u drustvu;

e jzgradnja strateskog vodstva u sektorima s velikim utjecajem.
Komisija i drzave Clanice slozile su se potaknuti izvrsnost u umjetnoj
inteligenciji udruzivanjem snaga u politici i ulaganjima. Revizija
Koordiniranog plana o umjetnoj inteligenciji iz 2021. ocrtava viziju
ubrzanja, djelovanja i uskladivanja prioriteta s trenutacnim
europskim i globalnim krajolikom umjetne inteligencije i provedbe
strategije umjetne inteligencije u djelo.



EHropski pristup

Maksimiziranje resursa | koordinacija ulaganja kljucna je
komponenta izvrsnosti umjetne inteligencije. Putem
programa Horizon Europe | Digital Europe, Komisija planira
uloziti milijardu eura godisnje u umjetnu inteligenciju.
Mobilizirat ¢e dodatna ulaganja iz privatnog sektora i drzava
Clanica kako bi se dosegao godisnji obujam ulaganja od 20
milijardi eura tijekom digitalnog desetljeca.

Instrument za oporavak | otpornost stavlja na raspolaganje 134
milijarde eura za digitalno poslovanje. To Ce promijeniti pravila
igre i omoguciti Europi da poveca svoje ambicije i postane
globalni lider u razvoju vrhunske, pouzdane umjetne
inteligencije.

Pristup visokokvalitetnimm podacima bitan je c¢imbenik u
izgradnji robusnih Ul sustava visokih performansi. Inicijative
kao sto su Strategija kiberneticke sigurnosti EU-a, Zakon o
digitalnim uslugama i Zakon o digitalnim trzistima te Zakon o
upravljanju podacima pruzaju pravu infrastrukturu za
izgradnju takvih sustava.


https://research-and-innovation.ec.europa.eu/funding/funding-opportunities/funding-programmes-and-open-calls/horizon-europe_en
https://research-and-innovation.ec.europa.eu/funding/funding-opportunities/funding-programmes-and-open-calls/horizon-europe_en
https://research-and-innovation.ec.europa.eu/funding/funding-opportunities/funding-programmes-and-open-calls/horizon-europe_en

Poglavije 3

Osnovna naéela umjetne
inteligencije




Ishodi
ucenja

e Razumjeti znacenje [
dobrobit primjene umjetne
inteligencije u obrazovnim
aktivnostima;

e Koristite Ul proizvode;

e Ocijenite  dobrobiti  kroz
znanje.




Uvod

Umjetna inteligencija oznacava novi pocetak u evoluciji CovjeCanstva.
Ona je sposobna potpuno promijeniti tradicionalni nacin
funkcioniranja svakog drustva. Neosporno je da je umjetna
inteligencija veliki iskorak u znanstvenom i tehnoloskom smislu te da
moze znacajno pridonijeti razvoju i modernizaciji mnogih sfera
ljudskog zivota. Medutim, da bi se to iskoristilo, moraju postojati
jamstva za sigurnost | ucinkovitost ovih sustava, a to se moze osigurati
samo stvaranjem pravnog okvira utemeljenog na etickim
vrijednostima i l[judskim pravima.

Dana 22. svibnja 2019. zemlje clanice Organizacije za ekonomsku

suradnju i razvoj (OECD) usvojile su Nacela za umjetnu inteligenciju,

medunarodne standarde koji imaju za cilj osigurati da su sustavi
umjetne inteligencije dizajnirani tako da budu pouzdani i sigurni.




Uvod - Ii

Nacela Ul Organizacije za ekonomsku suradnju i razvoj (OECD)
postavljaju standarde za umjetnu inteligenciju koji su dovoljno
prakticni i fleksibilni da izdrze test vremena u podrucju koje se brzo
razvija. Oni nadopunjuju postojece standarde u podrucjima kao Sto su
privatnost, upravljanje rizikom digitalne sigurnosti i odgovorno
poslovno ponasanje.

Postoji pet nacela utemeljenih na vrijednostima za odgovornu
implementaciju pouzdane umjetne inteligencije | pet preporuka za
vlade. Cilj im je voditi vlade, organizacije i pojedince u dizajniranju i
upravljanju sustavima umjetne inteligencije na nacin koji interese ljudi
stavlja na prvo mjesto I osigurava da su programeri i operateri

odgovorni za njihovo ispravno funkcioniranje.

1) UkljucCiv rast, odrzivi razvoj i blagostanje

2) Vrijednosti usmjerene na covjeka i pravednost
3) Transparentnost i objasnjivost

4) Robusnost, zastita i sigurnost

5) Odgovornost




1. Pringig: Ukljuciv rast, odrzivi
razvoj | blagostanje

Ovo nacelo naglasava potencijal pouzdane umjetne
inteligencije da doprinese ukupnom rastu i prosperitetu za
sve — pojedince, drustvo | planet — i unaprijediti ciljeve
globalnog razvoja.

Ovo nacelo prepoznaje da Je vodenje razvoja | koristenja
umjetne inteligencije prema prosperitetu | korisnim
ishodima za ljude | planet prioritet. Pouzdana umjetna
inteligencija moze igrati vaznu ulogu u unapredenju
ukljucivog rasta, odrzivog razvoja | dobrobiti te ciljeva
globalnog razvoja. Doista, umjetna inteligencija se moze
koristiti za drustveno dobro I moze znacajno doprinijeti
postizanju ciljeva odrzivog razvoja (SDGs) u podrucjima kao
Sto su obrazovanje, zdravstvo, promet, poljoprivreda, okolis i
odrzivi gradovi, medu ostalima.




2. Princip: Vrijednosti i postenje
usmjerene na covjeka

Sustavi umjetne inteligencije trebali bi biti dizajnirani na nacin
koji postuje vladavinu prava, ljudska prava, demokratske
vrijednosti | raznolikost te bi trebali ukljucivati odgovarajuce
zastitne mjere kako bi se osiguralo posteno i pravedno drustvo.

Umjetnu inteligenciju treba razvijati u skladu s vrijednostima
usmjerenim na covjeka, kao Sto su temeljne slobode,
jednakost, pravednost, vladavina prava, socijalna pravda,
zastita podataka | privatnost, kao | prava potrosaca i
komercijalna pravednost.

Neke primjene ili upotrebe sustava umjetne inteligencije
Imaju implikacije na ljudska prava, ukljucujuci rizike da
judska prava (kako su definirana u Opcoj deklaraciji o
ljudskim pravima) i vrijednosti usmjerene na covjeka mogu
biti namjerno ili sluc¢ajno povrijedeni. Stoga je vazno
promicati "uskladivanje vrijednosti" u sustavima umjetne
inteligencije, tj. njihov dizajn s odgovaraju¢im zastitnim
mjerama.




3. Princip: Transparentnost i
objasnjivost

Ovo se nacelo odnosi na transparentnost | odgovorno
otkrivanje oko sustava umjetne inteligencije kako bi se
osiguralo da ljudi razumiju kada su u interakciji s njima i
mogu osporiti ishode.

SR o T——

Pojam transparentnost ima vise znacenja. U kontekstu ovog
nacela, fokus je prvo na otkrivanju kada se koristi umjetna
inteligencija (u predvidanju, preporuci ili odluci ili da korisnik
izravno komunicira s agentom umjetne inteligencije, kao sto
je chatbot). Otkrivanje treba biti razmjerno vaznosti
interakcije. Rastuca sveprisutnost Ul aplikacija moze utjecati
na pozeljnost, ucinkovitost ili izvedivost otkrivanja u nekim
slucajevima.

Transparentnost nadalje znac¢i omoguditi ljudima da

razumiju kako se sustav umjetne inteligencije razvija,
obucava, radi | postavlja u relevantnoj domeni aplikacije,
tako da potrosaci, na primjer, mogu donositi bolje
informirane odluke.



4. Princip: Robusnost, zastita i
sigurnost

Sustavi umjetne Inteligencije moraju funkcionirati na
robustan, siguran i siguran nacin tijekom svog zivotnog
vijeka, a potencijalne rizike treba kontinuirano procjenjivati i
njima upravijati.

RjeSavanje sigurnosnih i sigurnosnih izazova slozenih Ul

sustava kljucnho je za poticanje povjerenja u Ul. U ovom
kontekstu, robusnost oznacava sposobnost izdrzavanja ili
prevladavanja nepovoljnih uvjeta, ukljucujuci digitalne
sigurnosne rizike. Ovo nacelo dalje navodi da sustavi
umjetne inteligencije ne bi trebali predstavljati nerazumne
sigurnosne rizike, ukljucujuci fizicku sigurnost, u uvjetima
normalne ili predvidljive upotrebe ili zlouporabe tijekom
njihovog zivotnog ciklusa. Postojeci zakoni | propisi u
podrucjima kao Sto je zastita potrosaca vec identificiraju sto
predstavlja nerazumne sigurnosne rizike. Vlade u dogovoru s
dionicima moraju odrediti u Kojoj se mjeri primjenjuju na
sustave umjetne inteligencije.




5. Princip: Odgovornost

Organizacije i pojedinci koji razvijaju, implementiraju ili upravijaju
sustavima umjetne inteligencije trebali bi se smatrati odgovornima za
njihovo ispravno funkcioniranje u skladu s OECD-ovim nacelima
utemeljenim na vrijednostima za umjetnu inteligenciju.

Pojmovi odgovornost, odgovornost i odgovornost blisko su

povezani, ali razliCiti, a takoder imaju razlicita znacenja u
razlicitim kulturama | jezicima. Opcenito govoredi,
"odgovornost" podrazumijeva eticka, moralna ili druga
ocCekivanja koja usmjeravaju radnje ili ponasanje pojedinaca
ili organizacija i omogucuju im da objasne razloge zbog kojih
su odluke i radnje poduzete. U slucaju negativhog ishoda, to
takoder podrazumijeva poduzimanje radnji kako bi se
osigurao bolji ishod u buducénosti. "Odgovornost" se opcenito
odnosi ha nepovoljne pravne implikacije koje proizlaze iz
radnji ili nedjelovanja osobe (ili organizacije). "Odgovornost"
takoder moze imati eticka ili moralna ocekivanja i moze se
koristiti u pravnim | nepravnim kontekstima za upucivanje
na uzrocnu vezu izmedu aktera i ishoda.




Poglavije 4
Pristup interaktivnog

pripovijedanja temeljen na igri u
nastavi umjetne inteligencije




Ishodi
ucenja

e Razumjeti kako robot radi;

e Upotreba konstruira tijek
radnje za robota da postignhe
cilj;

e Procijenite pogresan
postupak za robota.




Lekcija broj 1:
Upoznajte Alberta

Bok, moje ime je

Q? Albert.

Ja sam robot. Mogu li
\ biti tvoj prijatelj?

]
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Brainstorming - Pitanja - Mentalna

mapa

e Znate li sto je robot?

e Kako robot radi?

e Sto znadi "programiranje"?

e Gdje se mozemo susresti s ovom
rijeci (s programiranjem)?

e Zasto moramo nauciti programirati?

e Tko je programer?

e Sto radi programer?




Lekcija br.]

i I

\ '.
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Putovanje webom - prvi dio

1. TPR motivacija: Djeca ¢e postati roboti nakon sto izgovore caroliju:
Elektron se ugasio.

Zice se zateZu u glavi.

Baterija, krug,

Napravi me robotom.

2. Nakon ovoga djeca se krecu po razredu kao roboti i mi im dajemo

upute:

Nas je robot izgubio srcanu antenu. Mozete |i ga pronadi? Budite
oprezni, roboti moraju slijediti strelice.




Lekcija br.2

Nacrtaj mog prijatelja.

Q? PosluSajte/procitajte
kako izgleda moj
\ prijatel].
>
f ® o
L | I

Crtanje diktata (CLIL engleski — oblici, boje, brojevi)

Moje tijelo je veliki ................... pravokutnik. (potpuna boja po zelji)
Umjesto nogu imam dva .........ccceeeeeee kotaca.

Moje ruke su dva spojena ........cceeeeee pravokutnika s dva prsta.
Moja glava je ........... kvadrat. Imam dva oka i Cetvrtasta usta.

Nemam nos, a usi mi izgledaju kao opruge.




br.2

Lekcija

+ KB E
- ""_.:...,...._-}._-..—-..r;

Aktivnost refleksije

.olirajte‘ zajedno!



Lekcija br.2

Putovanje webom - drugi dio
1. TPR motivacija: Djeca ¢e postati roboti nakon sto izgovore Caroliju:

Elektron se ugasio.
Zice se zateZu u glavi.
Baterija, krug,
Napravi me robotom.

2. Nakon ovoga djeca se krecu po razredu kao roboti, a mi im dajemo

upute.
3. Rad u parovima. Jedan od vas je robot, a jedan ¢e biti programer:

Koristit cete papirnate strelice i pripremiti putove u mrezi.
Pronalazite puteve do svog srca robota.

Strelice se pomicu ispred vase mreze u jednu liniju.

Jedan od vas je robot i krece se mrezom. Jedan je programer i govori

vam kako ste vas dvoje programirali.



Lekcija br.3

Upoznaj moje
Q? prijatelje:
\ Bluebotovi
ol
{ ® o
| T
K=
a

Crtanje diktata (CLIL engleski — oblici, boje, brojevi)

Moje tijelo je veliki ................... pravokutnik. (potpuna boja po zelji)
Umjesto nogu imam dva ..........ccceeeeeee kotaca.

Moje ruke su dva spojena ........cceeenee pravokutnika s dva prsta.
Moja glava je ........... kvadrat. Imam dva oka i Cetvrtasta usta.

Nemam nos, a usi mi izgledaju kao opruge.




Lekcija
br.3

Putovanje webom - treci dio

1. TPR motivacija: Djeca ce postati
roboti nakon sto izgovore Caroliju.

Elektron se ugasio.
Zice se zatezu u glavi.
Baterija, krug,
Napravi me robotom.

2. Nakon ovoga djeca se krecu po
razredu kao roboti, a mi im dajemo
upute.

3. Rad vlastiti.

Koristit cete strelice | pripremiti
putove na prozirnoj prostirci s
dzepovima za vaseg bluebota. Pronacdi
Cete put do svog srca robota.

Strelice se pomicu ispred vase mreze
u jednu liniju.

Upravljajte svojim bluebotom.
Gledajte stazu svog bluebota.




Lekcija br.3

Aktivnost refleksije

Je li vas bluebot bio u pravu?



Poglavije 5

Umjetna inteligencija i
poslovi buduénosti




Ishodi
ucenja

e Razumjeti prilike za posao
koje umjetna inteligencija
pruza;

e Dobijte informacije o Ul
buducim mogucnostima
zaposljavanja;

e Razgovarajte o osnovama
sektorskih zahtjeva




Uvod

Ponuda trzista rada i potraznja za radnicima, te njihovo zaposljavanje |
otpustanje, elementi su trzista rada. Otvaranje granica otvara i vece
mogucnosti zaposljavanja, ali I vecu konkurenciju, a time i nesigurnost
radnih mjesta. Razvoj tehnologije dovodi do novog nacina rada. Sve
vise tvrtki radi od kuce. U tome vide olakSanje za troskove rezija. Uz
samo jedan dan u tjednu kada je ured zatvoren, a radnici rade od kuce,
ostvaruju se ustede energije, Sto je opce mjesto u razmisljanjima o
buducnosti | koristenju alternativnih izvora energije. Radnik koji ne radi
Nna stroju u tvornici ili odgajateljice koje rade u vrticu naravno ne mogu
raditi od kuce, ali sve je vise radnih mjesta na kojima se radi pomocu
racunala i interneta. Cini se da su takva zanimanja u prednosti jer

radom od kuce mogu ostvariti ustede ne samo za poslodavca vec i za

sebe.




Uvod - |

Istodobno, ovdje se hamece izazov oCuvanja drugih radnih mjesta koja
sSuU neminovno ugrozena tudim radom od kuce: vozac tramvaja, vlaka i
autobusa, prodavac u pekarnici u blizini tvrtki Ciji radnici dijelom rade
od kuce itd. Otvaranjem granice, sve je lakSe traziti posao u susjednoj
zemlji u kojoj su ekonomski uvjeti bolji, a trziste rada nudi vece
mogucnosti. No, koja su to zanimanja koja nam mogu omoguciti lako
zaposSljavanje u buducnosti? Pregledom podataka dostupnih na
internetu o najbolje placenim poslovima u svijetu, ali i u Europi, prvih
deset zanimanja su bez iznimke softverski inzenjer, JavaScript
developer, projekt menadzer, cloud inzenjer, sluzbenik, arhitekt
rieSenja . Sva ova za‘manja su iz podrucja umjetne inteligencije,
sigurno je da cCe se takav trend nastaviti iu buducnosti. Naime, umjetna
inteligencija ukljucena je u sve vise poslova, a strucnjaci iz podrucja
umjetne inteligencije.i danas su trazeni i nemaju poteskoca sa

zaposljavanjem u gotovo svim dijelovima svijeta.




Ul i buduéi poslovi u EU

Eurostat procjenjuje da je u srpnju 2022. godine bilo gotovo 13
milijuna nezaposlenih, sto je blagi pad nezaposlenosti u odnosu
na prethodnu godinu. Nezaposlenost je najvec¢a u Spanjolskoj i
Francuskoj, a hajnizu stopu nezaposlenosti imaju Ceska i Poljska.
U Hrvatskoj je stopa nezaposlenosti 6 posto. Zabrinjava podatak
da je stopa nezaposlenih mladih dvostruko vec¢a od opce stope
nezaposlenosti, a zene su takoder ranjivija skupina i 15 posto
manje zaposlene od muskaraca.

Povecanje zivotnog vijeka, ali i smanjenje nataliteta u EU dovodi
do starenja stanovnistva, a time | do smanjenja broja radnika.
Ocekuje se da Ce se broj zaposlenih odraslih osoba smanjiti za oko
15% u sljedecih 50 godina. Jednostavna racunica pokazuje
sljedece: 2050. godine omjer zaposlenih i umirovljenika bit ce 1.2,
Sto je alarmantna brojka. Europa rjesenje vidi u cjelozivotnom
ucenju, ali i u kvalitetnom obrazovanju za potrebe trzista rada te u
smanjenju stope ranog odustajanja od obrazovanja. Danasnji
podaci pokazuju da Cak 16 posto mladih odustane od obrazovanja,
posebice u mediteranskim zemljama. S druge strane, U razvijenim
demokracijama sjeverne Europe ta je stopa minimalna, kao i u
nekim zemljama srednje i istocne Europe.




Ul i buduéi poslovi u EU - |

Sigurno je da ce se u buducnosti najlaksSe zaposljavati u podrucju
umjetne inteligencije te je stoga Europski parlament osnovao
Odbor za umjetnu inteligenciju u digitalnom dobu kako bi
ispitao utjecaj tehnologije na zivot pojedinca i drustva.
Istrazivanje je pokazalo da ce se upravo zahvaljuju¢i umjetnoj
inteligenciji i njezinoj primjeni u medicini poboljsati zdravstvena
skrb gradana. Ve¢ smo danas svjedoci slucajeva kada se slozene
operacije, primjerice operacije srca, izvode na daljinu, koristeci
znanja struc¢njaka koji su tisucama kilometara udaljeni od
pacijenta. Pristup informacijama je svakim danom sve laksi za
svakog gradanina. Umjetna inteligencija se koristi | sve Ce se vise
koristiti u teskim | opasnim zanimanjima. Ul ¢e olaksati transport
proizvoda unutar EU, a takoder ce pomoci u ustedi energije. Isto
tako, korisniCka sluzba postaje bolja zahvaljuju¢i umjetnoj
inteligenciji.




Ul i poslovi buduénosti u EU - I

No, umjetna inteligencija ima i izazove s kojima ¢emo se sigurno
susresti u Dbliskoj buducnosti. Primjerice, brze blagajne u
trgovinama, koje kupac sam Koristi, doista ubrzavaju uslugu, ali
istovremeno ugrozavaju posao blagajnika. Ako se Ul ne Koristi
mudro, to moze dovesti do otpustanja. Jedna od opasnosti
svakako je utjecaj umjetne inteligencije na demokratske procese.
Umjetna inteligencija moze pridonijeti stvaranju lazne slike
temeljene na proslom ponasanju na internetu, ali |1 pridonijeti
realisticnim laznim videozapisima i slikama.

Umjetna inteligencija ¢e u buducnosti otvoriti niz novih radnih
mjesta, ali moze pridonijeti i ukidanju velikog broja radnih mjesta.
Nacini na koje ¢emo koristiti umjetnu inteligenciju u buducnosti
ovisi 0 nama, stoga su obrazovni sustavi pojedinih zemalja
odgovorni za stvaranje odgovornih korisnika interneta i raznih
web alata, kao i za edukaciju potrebnih stru¢njaka u podrucju Ul.




Obrazovanje i
umjetna
inteligencija

Buduci da je buducnost trzista rada u
Europi neizvjesna, obrazovni sustavi
imaju veliku odgovornost kvalitetnim
programima iz podrucja umjetne
inteligencije doprinijeti radnoj snazi koja
bi danasnjoj djeci pomogla u njihovoj
konkurentnosti na trzistu rada za
dvadesetak godina. Sigurno je da ce se
otvoriti veliki broj radnih mjesta za
struc¢njake 1z podrucja umjetne
inteligencije, a takva bi se radna mjesta
trebala otvarati od njihovog ukljucivanja
u obrazovni sustav, od polaska u vrtic.
Naravno, dijete predskolske dobi treba
uciti kroz igru, koristeci razlicite web
alate primjerene njegovoj dobi i
njegovim kompetencijama. Za to su nam
prije svega potrebni dobro educirani
ucitelji iz podrucja koje zelimo predavati.
Cjelozivotno ucenje postaje obveza, Cak i
nakon zavrsenog formalnog obrazovanja
ucitelji se trebaju kontinuirano educirati
kako bi sto kompetentnije odgovorili na
zahtjeve za obrazovanjem najmladih koji
veC odrastaju okruzeni umjetnom
inteligencijom.




Plavlje 6

Implementacija plana
kurikuluma




Uvod

Umjetna inteligencija glavni je izvor rasta i inovacija u svim
industrijama, a obrazovni sektor nije nista drugaciji. Prema studiji
industrije elLearning Industry, oko 47% alata za upravljanje ucCenjem

povezanih s Ul mogucnostima bit ce iskoristeno u sljedece tri godine.

Medutim, rjesenja podrzana umjetnom inteligencijom oduvijek su
prisutna; industrija je sporo sustigla i integrirala nove alate u sektor.
Pandemija je vjerojatno najgore iskustvo koje je covjeCanstvo dozivjelo
u posljednjem desetljecu, a ako iz nje trebamo uzeti nesto pozitivho, to
bi trebala biti transformacija obrazovnog krajolika. Profesori su bili
prisiljeni prijeci s konvencionalnog nacina nastave na virtualno ucenje.
U pocetku je to bilo forsirano, ali sada 86% edukatora navodi da bi
tehnologija trebala biti temeljni dio obrazovanja. Ul ima sposobnost

optimizirati I u€enje | poucavanje dok istovremeno koristi ucenicima |

uciteljima.




Uvod - Il

Pripovijedanje je dokazana metoda u obrazovnom sektoru i prije nego sto je
tehnologija u njemu pronasla svoje mjesto. Zapravo, MacDonald (1998) je u
svojoj studiji objasnio da su drustva Kkoristila pripovijedanje za poducavanje.
Na istom tragu, Andrews et al. (2009) ukazuje da je pripovijedanje u okviru
obrazovanja svih vrsta, stomatologije, opce medicine, prava i poslovanja.

S ukljucCivanjem tehnologije u nase zivote u ovom stoljecu, pripovijedanje je
dobilo novi oblik. Integracija digitalnih medija kao sto su video, audio
datoteke, kao i slike su glavni dio metode pod nazivom intelektualno
pripovijedanje. Medutim, nije ograniceno na ove elemente, mogu se koristiti
karte i druStveni elementi poput tweetova. UcCionice sve vise prihvacaju
intelektualno pripovijedanje. Prema Smeda | sur. (2014), digitalno
pripovijedanje je inovativan pedagoski pristup koji moze ukljuciti uc¢enike u
duboko i smisleno ucenje”.

Nadalje, digitalno pricanje prica dokazalo je svoj potencijal kao snazan alat za
poucavanje | ucenje za ukljuCivanje nastavnika i ucenika (Robin, 2008).
Profesori 1 nastavnici mogli bi kapitalizirati intelektualne price kako bi
potaknuli interes i angazman ucenika. Mogucnost pribjegavanja razlicitim
stilovima ucenja jos je jedan faktor za povecanje interesa za razred i stjecanje

novih skupova vjestina kao Sto su sinteza, analiza i evaluacija.

Kao sto se moze shvatiti iz prethodne dvije metode, ucenje samo iz
udzbenika je staromodno. UcCenje temeljeno na igri (GBL) joS je jedna
perspektiva | postaje sve popularnija kao pomoc¢ ucenicima na putu
postizanja nastavnih ciljeva. Koristi snagu i kreativnost igara za postizanje
ishoda ucenja na nevjerojatno drugaciji nacin. Svoje ciljeve postize
edukativnim igrama kao Sto su angazman, neposredne nagrade i zdravo

natjecanje. Stoga ucenici ostaju motivirani za ucenje dok se zabavljaju.



Cilj nastavnog
plana i programa

Akcijski plan za digitalno
obrazovanje (DEAP) za 2021.-27.

pokazuje da je umjetna inteligencija

u obuci nastavnika temeljna za
buduci razvoj. DEAP ukazuje da
budu¢i da su nastavnici u fazi
poucavanja i prvi resurs za ucenike,
njihovo  osnazivanje 1 jaCanje
njihovih profila je neophodno. Nase
istrazivanje koje su proveli clanovi
konzorcija medu  odgojiteljima
pokazuje da odrastanje uz ICT nije

dovoljno za razvoj digitalnih vjestina

potrebnih za odgoj nove generacije. B e ..
Suocavajuci S novim
drustvenim i digitalnim

kontekstom, jJjasno je da
moramo stvoriti nove nastavne

planove i programe koji su u

stanju ponuditi nove pristupe

poucavanju i ucenju,

odgovarajuce platforme za

ucenje, resurse i iskustva koja

nasim uciteljima pruzaju

Znanje i vjestine za obrazovanje

mlade generacije u podrucjima

umjetne inteligencije koja se




Ocekivani utjecaj i ciljne
skupine

Kurikulum ce koristiti odgojitelji predskolskog odgoja. Buduci da
Ce se nastavni planovi i programi provoditi u 6 razlicitih zemalja
EU-a u 18 razlicitih predskolskih ustanova, ucinak ¢e biti vidljiv u
smislu steCenih vjestina | kompetencija. UCinak ¢e se mjeriti
putem intervjua | online upitnika.

Odgojitelji;

Predskolske ustanove;

Izradivaci nastavnih planova i programa;

Sveucilisni odjeli za predskolski odgoj;

ucitelji IKT-a;

Predskolske odgojno-obrazovne udruge.




Planiranje nastavnog
plana i programa

Course Teaching Learning Assessment

Learning Topics Descriptinn ME‘thDdﬂ|0g‘l|l' Outcomes Units Focus Questions Key Concepts Tasks

Learning Topic-
1

Learning Topic-

Learning Topic-
2

1) General Aspects of the Lesson

Curriculum field/Subject: Grade: Date:

Preparation:

Implementation:

Learning Outcomes:

New Teaching and Learning Approaches:



Planiranje nastavnog
plana i programa -

2) 5pecific Aspects of the Lesson Plan

Key Words:

Teaching Strategies and Method:

Resources, concretization tools and teaching materials:

Tools for assessing and evaluating the learning outcomes:

3) Description of the Methodology and the Work with Students During the Lesson [{Short description for: activities in the initial stage;

activities/ practical work fadilitated by the teacher {modeling, demonstration, instruction__); interactive activities with students and students’
independent work)

Assessing students for the achievement of lesson results:

Follow up- homewaork and independent work:

Reflection on the course of the lesson:




Smjernice

Glavna ideja iza ove razine planiranja je identificirati mogucnosti za razvoj
kljucnih kompetencija i planiranje mjera za podrsku svim ucCenicima da
postignu sve ishode ucenja. Koraci koje trebaju poduzeti ucitelji:

* Analizira sve ishode ucenja unutar temeljnih kompetencija,

e |dentificira mogucnosti ucenja,

* |dentificira Cimbenike koji mogu sprijeciti razvoj] kompetencija,

* Predlaze rjesenja za izbjegavanje Cimbenika koji mogu sprijeciti razvoj
kompetencija,

e Planira alternativhe oblike ucenja - dopunsko ucenje, dodatno ucenje,
izvannastavne aktivnosti, posebne projekte i sl.

e Odreduje razdoblje izvjeStavanja i oblik izvjeStavanja o napretku razvoja
kompetencija.

Priprema planova

Proces planiranja zahtijeva izradu Kkurikulumskih dokumenata (osnovni
kurikulum, planiranje nastave, nastavni plan i program predmeta, kalendar
Skolske godine, izvjesca o radu itd.), aktivho sudjelovanje svih nastavnika tog
relevantnog podrucja, predmeta i razreda.

Sljedece elemente treba analizirati i pregledati:

e iskustva nastavnika vezana uz teme predmeta

* nove teme koje Ce se prvi put predstaviti

e medusobno povezivanje tema s drugim predmetima
e minimalno vrijeme nastave

e mogucnosti koje nudi Skola
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Teme ucenja - odabrane teme
Ishodi ucenja - moze biti jedan ili vise rezultata

Nastavne teme - ovisno o broju tema u nastavnom planu, plan se moze
podijeliti na nastavne teme

Cjelina(e) - cjeline i njihov broj definiraju i razraduju sami nastavnici
vodeci racuna o ishodima ucenja predvidene teme. Za predmetni ishod
uc¢enja moze postojati jedna lekcija ili viSe njih. Nastavnik utvrduje one
cjeline koje su bitne za postizanje predmetnih ishoda ucenja i koje
doprinose postizanju terenskih ishoda ucenja.

Potrebno wrijeme - nastavnik sada odluduje koliko je vremena/sati
potrebno, kroz jedinice, da bi se postigli ishodi uc¢enja predmeta.

Metodika poucavanja — u tom dijelu obrazlaze se metodika poucavanja
koja ¢e se koristiti tijekom obrade teme uz navodenje nekih od
metodickih pristupa, metoda i tehnika interaktivhe nastave relevantnih
za temu/predmet koji pomazu uéenicima u postizanju ciljanih ishoda
uc¢enja. s planom nastave. Na primjer, promatranje prirode, tematske
izlozbe, debate, igre itd.

Ocjenjivanje - u ovom odjeljku se odluc¢uje o tehnikama ocjenjivanja
postignuc¢a ucenika kako bi se potvrdio plan postignu¢a ucenika i
usmjerila potpora ucenju ucenika. Tehnika ovisi o specificnostima
ishoda ucenja predmetne teme.
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Meduodnos s drugim predmetima i zivotnim situacijama - ovaj odjeljak
ukratko opisuje s kojim predmetom(ima), s kojim medunastavnim
pitanjima i/ili Zivotnim situacijama ¢e se svaka tema povezati, odnosno
lekcije koje se planiraju razviti.

Resursi - potrebno je navesti resurse koje su nastavnici i ucenici koristili
za postizanje odredenih ciljeva/rezultata. Mogu se koristiti razliéiti
resursi:

e Pisani izvori kao Sto su udzbenici, novine, Casopisi i dokumenti

« Elektronicki resursi kao sto su internet, web stranica, TV kanal, radio,
platforme za e-ucenje

« Razliciti izvori iz svakodnevnog Zivota

Priprema plana nastave

U dnevniku dnevnog planiranja/razrednici nastavnik opisuje svoj plan.
Svrha plana lekcije je primijeniti ga na ucenike u ucionici, ali i izvan
ucionice. Format planiranja lekcije predlozen u prirucniku za provedbu
kurikuluma organiziran je u tri odjeljka:

» Opci aspekti nastavnog plana

e Specificni aspekti nastavnog plana - potrebni elementi su pazljivo
sastavljeni, u odnosu na ishode ucenja koji se odrazavaju u opéem
pregledu.

o Opis metodike i aktivnhosti u€enika tijekom nastave - u ovom dijelu
nastavnik daje kratak opis aktivnosti(a) u uvodnoj fazi; aktivhost koju
vodi/facilitira nastavnik ili prakti¢an rad (modeliranje, demonstracija,
poduka...); interaktivhe aktivnosti s ucenicima i samostalni rad
ucenika te tehnike ocjenjivanja. Sve aktivnosti rada s ucenicima
opisane u ovom odjeljku trebale bi biti usmjerene na postizanje
ishoda uc€enja po ucionici i doprinos drugim ciljanim ishodima.




S

Odgajatelj treb rirati u rad i svakodnevni zZivot

djece kako bi ¢

smjernica danih o pripremnim
orovedbu kurikuluma, raspravite

Aktivnost - na
kurikulumima z
sa svojim kolega

« Koliko azavaju u vasoj trenutnoj praksi

oristiti za ;‘ﬂj?,anje kvalitete

ionici i izvan nje?




Dodatne igre




Plesni robot

Cilj: Predstaviti djeci rane i predskolske dobi princip robota te kako se roboti

krecu na zabavan i angaziran nacin

Potrebni materijali:

-prostor za plesanje (unutra ili vani)

-Muzicka linija sa pjesmama na temu robota (na primjer ,Robot Rock" autor
Daft Punk)

-rekviziti na temu Robota (na primjer maske od kartona u obliku robota)

Trajanje: Otprilike 30 minuta

Plan lekcije:

Predstavljanje (5 minuta):
1.Okupite djecu u krug, sjedeci ili stojeci)
2.Zapocnite s pitanjem da li znaju sto je robot i jesu li ga vidjeli u filmu,
knjizi ili crtanom filmu.
3.0Objasnite da c¢e danas uciti o robotima | Cak postati roboti kroz zabavnu
plesnu aktivnost.
Aktivnost 1-Robotski ples (15 minuta):
1.Pustite pjesmu na temu robota na muzickoj liniji.
2.Pokazite djeci kako izgledaju pokreti koji oponasaju robota: krute ruke,
robotski koraci i mehanicko okretanje.
3.0Ohrabrite djecu da imitiraju pokrete robota za vrijeme plesa uz muziku.
4. Mozete pokazati razliCite pokrete poput ,robotske ruke®, ,robotsko
okretanje®, | potaknite djecu da imitiraju pokrete.
5.0bogatite igru predstavljanjem robota s posebnim odlikama, poput

robota koji moze pokupiti imaginarnu stvar ili plesati usporeno.



Plesni robot - |

Rasprava (5 minuta):
1.Okupite djecu u krug.
2.Pitajte ih kako su se osjecali kad su plesali poput robota.
3.Raspravljajte s djecom o tome Sto robote Cini drugacijima od ljudi, ukazite na
¢injenicu kako robot prati upute i moze izvrSavati ponavljajuce zadatke.
4.0Objasnite da u stvarnom zivotu, inzenjeri i znanstvenici kreiraju robote i programe

za obavljanje specificnih poslova.

Aktivnost 2- Robot Majstor (5 minuta, izborno):
1.Ako vrijeme dozvoljava i pripremili ste robotske rekvizite, dozvolite djeci da kreiraju
vlastite robot-maske ili dodatke koristeci karton i zanatske dodatke.
2.0Ohrabrite djecu da ukrase svoje robote sto kreativnije.
3.0va zanatska aktivnost ohrabruje ideju kako se roboti mogu izraditi i prilagoditi.

Zakljucak (5 minuta):
1.Sumirajte sto su djeca naucila o robotima i njihovim pokretima.
2.Spomenite da su roboti masine koje su kreirali ljudi kako bi im oni pomogli u
razlicitim zadacima.
3.Potaknite djecu da podijele s ostalima svoje vlastito iskustvo i sto im se najvise
dopalo u ovoj aktivnosti.
4.Dajte im do znanja da mogu istrazivati sve viSe i vise o robotima kako ¢e odrastati.

Procjena:
Nema formalne procjene za ovu lekciju obzirom da je dizajnirana za djecu rane i

predskolske dobi kako bi ona istrazivala i uzivala u konceptu robota kroz igru i kretanje.
Dodatne aktivnosti:

ProcCitajte jednostavnu pricu na temu robota.

Pogledajte kratak video o robotima u stvarnom zivotu (na primjer roboti koji se koriste
u tvornicama ili u istrazivanju svemira) kako biste prosirili razumijevanje djeteta
Ohrabrite djecu da nacrtaju vlastitog robota.

“Ova lekcija kombinira tjelesne aktivnosti, kreativnost i diskusiju kako bi djetetu rane i
predskolske dobi priblizili koncept robota na zabavan i pamtljivi nezaboravan nacin”.



Razvrstavanje
oblika

Cilj: Predstaviti djeci rane i predskolske dobi nacelo klasifikacije predmeta temeljem

njihovog oblika i boje.

Potrebni materijal:

-predmeti razlicitih oblika | boja (na primjer obojene kocke, autic¢i igracke, plasti¢ne
Zivotinje)

-pladnjevi za sortiranje ili kutije (dovoljno za svako dijete ili grupu)

-velika kutija ili prostirka za sortiranje

-etikete ili fotografije oblika i boja (izborno)

-muzicka linija (izborno)

Trajanje: otprilike 30-45 minuta

Predstavljanje (5 minuta):
1.Okupite djecu u krug sjedeci ili stojeci
2.Zapocnite pitanjem da li znaju Sto je to oblik i znaju li imenovati neke oblike (krug,
kvadrat, trokut, itd)
3.0Objasnite da ¢e danas uciti o razvrstavanju i klasifikaciji predmeta na osnovi njihova
oblika i boje, upravo kako racunalo i robot mogu razvrstavati stvari.

Aktivnost 1- Sortiranje oblika (15-20 minuta):

1.Smjestite razliCite objekte razlicitih oblika i boja u centar sobe.

2.0bjasnite djeci da je njihov zadatak razvrstati predmete prema njihovom obliku ili
boji.

3.Mozete pokazati kako to uciniti razvrstavanjem nekoliko predmeta.

4.Ohrabrite djecu da rade samostalno ili u paru kako bi razvrstali predmete u kutije ili
Nna prostirku.

5.1zborno, mozete ponuditi fotografije predmeta razliCitih oblika i boja kako biste ih

vodili.
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Rasprava (5 min):

1.Okupite djecu i zamolite da predstave drugima kako su razvrstali predmete.

2.Razgovarajte o njihovim strategijama razvrstavanja (na primjer grupiranje svih
crvenih predmeta ili spremanje svih kvadratnih predmeta u istu kutiju)

3.0bjasnite djeci da upravo tako kako su oni razvrstali predmete, racunala i roboti
koriste algoritme za razvrstavanje i klasifikaciju.

Aktivnost 2- Ples razvrstavanje (5 minuta, izborno):
1.Ako imate dovoljno vremena i zelite dodati elemente za igranje, mozete pokrenuti
muziku i potaknuti djecu na ,ples razvrstavanja“
2.Kazite oblik ili boju, a kad to kazete, djeca trebaju otplesati prema tom predmetu il
boji, pokazujuci da razumiju nacelo razvrstavanja.

Zakljucak (5 minuta):
1.Sumirajte Sto su djeca naucila o razvrstavanju i klasifikaciji predmeta.
2.Spomenite da racunala i roboti koriste slicne metode za organizaciju informacija.
3.Potaknite djecu da podijele s drugima najdrazi dio ove aktivnosti.

Procjena:
Nema formalne procjene za ovu lekciju jer je dizajnirana za predstavljanje nacela
razvrstavanja i klasifikacije djetetu rane i predskolske dobi kroz igru.

Dodatne aktivnosti:

-procitajte pricu o razvrstavanju ili kategorizaciji predmeta

-kreirajte ,Lov na oblike i boje" gdje djeca traze predmete u okolini sa specificnim
trazenim oblikom ili bojom

-ponudite vise zahtjevnijih predmeta za razvrstavanje kako ¢e djeca postajati sigurnija
u svoje vjestine

“Ova lekcija kombinira prakticne aktivnosti i diskusiju kako bi pomogla djetetu rane i
predskolske dobi da razumije nacelo razvrstavanja i klasifikacije predmeta, sto je

fundamentalno nacelo u raCunalnoj znanosti i umjetnoj inteligenciji”.



Prepoznavanje
uzorka

Cilj: Predstaviti djeci rane i predskolske dobi nacelo prepoznavanje i ponavljanja

uzorka.

Potrebni materijal:

-predmeti u boji (na primjer kocke u boji, naljepnice)

-velika prozirna povrSina za kreiranje uzoraka (na primjer ploca, pod)
-fotografije jednostavnih uzoraka (izborno)

Trajanje: Otprilike 30 minuta

Plan lekcije:

Predstavljanje (5 minuta):

1.Okupite djecu u sjedeci ili stojeci krug

2.Zapocnite pitanjem da li netko zna sto je uzorak.

3.0Objasnite da ¢e danas uciti kako organizirati i kreirati uzorke, upravo na nacin
kako raCunalo organizira uzorke u bazi podataka.

Aktivnost 1- Kreiranje uzorka (10-15 minuta):
1.Pokazite djeci kako kreirati jednostavan uzorak koristenjem predmeta u boji (na
primje crveni, plavi, crveni, plavi)
2.Zamolite iz da se izmjenjuju u kreiranju njihovog uzorka koriStenjem istih
predmeta.
3.0Ohrabrite ih da krenu s jednostavnim uzorkom, a onda neka pokusSaju sa
slozenijim.

Aktivnhost 2- Prepoznavanje uzorka (10-15 minuta):
1.Pokazite fotografiju jednostavnog uzorka (na primjer ABAB, ABCABC).
2.Pozovite djecu da identificiraju uzorak i da ga nastave.
3.Razgovarajte kako mogu prepoznati i kompletirati uzorak.
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Napravi robota

Cilj: Predstaviti djeci rane i predskolske dobi ideju o izradi i prilagodavanju robota

Potrebni materijal:

-karton

-dodaci (na primjer markeri, naljepnice)
-model za robotske oblike (izborno)

-ljepilo i Skarice

-fotografije razlicitih tipova robota (izborno)

Plan lekcije:

Predstavljanje (5 minuta):
1.Okupite djecu u sjedeci ili stojeci krug
2.Pocnite pitanjima da li netko zna Sto je robot i da li su ga vidjeli u knjizi ili filmu
3.0Objasnite da ¢e danas uciti kako napraviti svog robota

Aktivnost 1-1zrada Robota (30 minuta):
1.Ponudite kartonske komade izrezane u obliku robota ili ponudite djeci da sami
dizajniraju oblik robota.
2.Ponudite djeci razlicite dodatne materijale poput markera, naljepnica i ostalog.
3.0Ohrabrite djecu da sami izrade | opreme svog kartonskog robota.

Aktivnost 2- Predstavljanje robota (10 minuta):
1.Neka svako dijete ukratko predstavi svog robota svojim prijateljima
2.Pitajte ih kakve posebne sposobnosti njihov robot ima.
3.1zborno, pokazite fotografije razliCitih tipova robota (na primjer robot za cisc¢enje,
svemirski robot) kako biste djecu dodatno inspirirali.
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Vrijeme za pric¢u

virtualnog
asistenta

Cilj: Predstaviti djeci rane i predskolske dobi ideju virtualnog asistenta i prac¢enja uputa

Potrebni materijal:
-jednostavna prica za djecu
-izborno: maske od kartona za vizualnog asistenta

Trajanje: Otprilike 30 minuta
Plan lekcije:

Predstavljanje (5 minuta):
1.Okupite djecu u sjedeci ili stojeci krug
2.0bjasnite kako ¢e dana uciti o virtualnom asistentu, koji su poput prijateljskog

aparata koji govori.

Aktivnost 1- Citanje pri¢e (15 minuta):
1.Procitajte kratku i motivirajucu pricu.
2.0Odaberite pricu koja sadrzi karaktere koji prate instrukcije ili ponavljaju radnje.
3.0Ohrabrite djecu da obrate paznju na dijelove price koji se ponavljaju.

Aktivnost 2-Zabava s virtualnim asistentom (10 minuta):
1.1zborno, ponudite kartonske maske za virtualnog asistenta.
2.Pozovite djecu da se izmjenjuju u nosenju maske i pricaju ponavljajuci dijelove
price.
3.Ucinite aktivnost zabavnom na nacin da djeca odgovaraju na pitanja (kao virtualni
asistent) i da prate upute
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Rasprava (5 minuta):

1.Okupite djecu i pitajte ih je li bilo zabavno biti virtualni asistent.
2.Raspravite o tome kako virtualni asistent prati upute i odgovara na pitanja.

Zakljucak (5 minuta):
1.Sumirajte sto su djeca naucila o virtualnim asistentima i pracenju uputa.
2.Spomenite da su virtualni asistenti naprave koje nam pomazu, koje mogu govoriti i
odgovarati na pitanja.



Slika slagalica

Cilj: Predstaviti djeci rane i predskolske dobi nacelo slaganja slike od dijelova (tzv.

puzzle)

Potreban materijal:
-fotografije kojima nedostaju dijelovi (na primjer Jigsaw puzzle)
-izborno: prazni komadici slagalice koje dijete moze samo obojati ili kreirati sliku od

dijelova
Trajanje: Otprilike 30-45 minuta
Plan lekcije:

Predstavljanje (5 minuta):
1.Okupite djecu u sjedeci ili stojeci krug
2.0Objasnite im da ¢e danas uciti o rjeSavanju slagalica i kako racunalo pronalazi

informacije koje nedostaju

Aktivnost 1- Slika slagalica (20-30 minuta):
1.Pokazite djeci fotografiju na kojoj nedostaju dijelovi (Jigsaw puzzle)
2.1zborno, ponudite prazne komadice slagalice i ohrabrite djecu da kreiraju njihove

slagalice za svakog posebno

Aktivnost 2- Kreiranje slagalice (10-15 minuta, izborno):
1.Neka djeca kreiraju vlastite slagalice crtanjem na prazne komadice ili bojanjem i
onda uklanjanjem jednog ili vise komada.
2.Ponudite im zamjenske komadice kako bi mogli zavrsavati kreacije jedni drugima.
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Rasprava (5 minuta):
1.0kupite djecu i pitajte ih kako su se osjecali kad su rjesavali slagalice.
2.Raspravljajte o tome kako racunala mogu isto tako pronalaziti informacije i slike
koje nedostaju.

Zakljucak (5 minuta):
1.Sumirajte sto su djeca naucila o rjeSavanju slagalica.
2.Spomenite kako racunala pomazu u pronalazenju dijelova koji nedostaju upravo
kao Sto su to djeca Cinila u ovoj aktivnosti.

“Ova je lekcija dizajnirana da bude interaktivna i poticajna u predstaviljanju djeci rane
i predskolske dobi razlicitih nacela povezanih s umjetnom inteligencijom. U lekciju su
integrirane prakticne aktivnosti, rasprava i istrazivanje kako bi ucenje bilo zabavno i
nezaboravno”.



Algoritam utrke

Cilj: Predstaviti djeci rane i predskolske dobi koncept algoritma i kako mogu voditi

robota ili stroj.

Potrebni materijali:

-dovoljno prostora za utrku

-jednostavni predmeti prepreke (na primjer ceseri, jastuci)
-jasne instrukcije za utrku (korak po korak)

-izborno: fotografije ili crtezi robota

Trajanje: Otprilike 30-45 minuta

Plan lekcije:

Predstavljanje (5 minuta):
1.Okupite djecu u sjedeci ili stojeci krug
2.0Objasnite im kako ¢e danas nauciti kako pratiti upute korak po korak, upravo poput

robota i raCunala koja prate algoritme

Aktivnost 1-Staza sa preprekama (20-30 minuta):
1.Postavite jednostavne prepreke poput ceSera i jastuka na otvorenom prostoru
2.Pokazite djeci gdje je pocetak i kraj staze.
3.0sigurajte svakom djetetu jasne, napisane ili ilustrirane upute za navigaciju staze sa
preprekama.
4.0Objasnite da Ce se utrkivati po stazi prateci upte korak po korak.
5.0hrabrite djecu u izmjenjivanju u ulozi ,robota“ i pracenju uputa. Na primjer:

,Hodaj tri koraka unaprijed”
,SkocCi preko hulahopa“
,Okreni se na lijevo i hodaj do ¢esera*
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Aktivnost 2- Kreiranje algoritma (10-15 minuta):
1.Nakon utrke okupite djecu.
2.0Objasnite im da mogu sami kreirati algoritam (upute) koji mogu pratiti njihovi prijatelji.
3.0sigurajte im prazne kartice ili papire i markere kako bi nacrtali ili napisali upute.
4.Ohrabrite ih da kreiraju jednostavne algoritme sa korak po korak uputama za svoje

prijatelje.

Rasprava (5 minuta):
1.0Okupite djecu i pitajte ih kako su se osjecali kad su trebali pratiti upute i kreirati
algoritme.
2.Raspravite o vaznosti detaljnih uputa korak po korak za robote i racunala.
3.1zborno, pokazite fotografije ili crteze robota i pojasnite kako oni prate algoritme kako

bi izvrsili zadatak.

Zakljucak (5 minuta):

1.Sumirajte Sto su djeca naucila o algoritmu i pracenju uputa.
2.Spomenite kako racunala i roboti koriste algoritam kako bi izvrsili zadatak isto kao i

djeca u utrci.

Procjena:
Nema formalne procjene jer je lekcija dizajnirana za predstavljanje koncepta algoritma

djeci rane i predskolske dobi kroz prakticnu aktivhost i igru.

Dodatne aktivnosti:

-kako djeci postaje koncept jasniji, osigurajte im slozenije algoritme za igru

-potaknite djecu da kreiraju algoritme za razliCite aktivnosti ili igre, poput plesa ili potrage
za blagom

-istrazite osnovne koncepte programiranja (Pcela robot) i uputa (,jedan gore®, ,dva dolje")

“Ova lekcija integrira fizicke aktivnosti, kreativnost i raspravu kako bi se djeci rane |
predskolske dobi pomoglo u razumijevanju koncepta algoritma na zabavan nacin,

interaktivno i kroz igru”.



Otkrij predmet

Cilj: Predstaviti djeci rane i predskolske dobi koncept prepoznavanja predmeta pomocu
osjetila i na koji na¢in umjetna inteligencija prepoznaje predmete.

Potrebni materijali:

-razliCiti svakodnevni predmeti razliCitih oblika i teksture (na primjer plisanci, autici, voce,
Zlica, loptica)

-tkanina za pokrivanje predmeta

-izborno: fotografije ili crtezi robota sa senzorima

Trajanje: Otprilike 30-45 minuta
Plan lekcije:

Predstavljanje (5 minuta):
1.0Okupite djecu u sjedeci ili stojeci krug
2.Upitajte ih jesu li se ikad igrali igru u kojoj su trebali nesto pogoditi bez gledanja.
3.0Objasnite djeci da ¢e danas igrati igru koja se zove ,Pogodi predmet” i da ¢e uciti kako
umjetna inteligencija prepoznaje predmete na slican nacin.

Aktivnost 1- Igra pogadanja (20-30 minuta):

1.Stavite razliCite predmete u kutiju ili vrecu, sigurni da ih dijete ne moze vidjeti.

2.Pokazite vrecu djeci i objasnite kako ce se izmjenjivati u pogadanju sto je u vreci bez
gledanja.

3.Stavite povez na oCi jednom djetetu i dozvolite da posegne u vrecu, opipa predmet, i
opise sto je osjetio. Ohrabrite djecu da koriste rijeci kako bi opisali oblik, teksturu i neku
drugu znacajku.

4.Ostala djeca slusaju opise i pokusavaju pogoditi o kojem se predmetu radi.

5.Nakon nekoliko pogadanja, otkrijte predmete | razgovarajte o njihovim
karakteristikama.

6.Ponavljajte igru s razlicitom djecom i razli¢itim predmetima.



Otkrij predmet - |

Aktivnost 2- Ul senzori (10-15 minuta):

1. Nakon igre okupite djecu.

2. Objasnite kako roboti i strojevi jednako tako mogu otkriti predmete pomocu svojih
posebnih senzora.

3. Izborno, pokazite fotografije ili crteze sa senzorima (na primjer robot s kamerom koji vidi
predmete).

4. Raspravljajte o tome kako Ul moze prepoznati predmete prema prikupljenim podacima

pomocu senzora, upravo kao sto i djeca mogu prepoznati predmete pomocu osjetila.

Rasprava (5 minuta):
1.Okupite djecu i upitajte kako su se osjecali kad su trebali pogoditi predmet pomocu
osjetila dodira.
2.Raspravite kako Ul upotrebljava razliCite senzore, poput kamera, da bi ,vidjela" i
prepoznala predmet.
3.0Ohrabrite djecu da podijele s prijatljima Sto su naucili o prepoznavanju predmeta bez
gledanja.

Zakljucak (5 minuta):
1.Sumirajte Sto su djeca naucila o prepoznavanju predmeta koristenjem osjetila i kako Ul
moze slicno pomocu senzora.
2.Spomenite kako Ul pomaze robotima | strojevima da razumiju svijet i imaju
interaktivan odnos sa svijetom koji ih okruzuje.

Procjena:
Nema formalne procjene za ovu lekciju jer je dizajnirana kako bi djeci rane i predskolske

dobi predstavila koncept prepoznavanje predmeta pomocu senzornog iskustva.

Dodatne aktivnosti:

-istrazujte i druga osjetila poput sluha i mirisa i zvuka

-neka djeca nacrtaju robota sa razlicitim senzorima i neka opisu o kojim se senzorima radi
-predstavite osnovni koncept racunalnog prepoznavanja prikazivanjem jednostavnih
primjera na racunalu (kako ono prepoznaje predmet i fotografiju)

“Ova lekcija integrira senzorno iskustvo i raspravu kako bi djeci rane i predskolske dobi
priblizilo koncept prepoznavanja predmeta i kako Ul moZe slicno pomocu senzora”.



Umjetna

inteligencija i
pricanje price

Cilj: Predstavljanje djeci rane i predskolske dobi koncepta generiranja prica pomocu Ul
generatora i motiviranje njihove kreativnosti.

Potrebni materijali:

-jednostavna, dobi primjerena prica ili pjesma generirana od Ul (mozete pronaci primjere
na internetu)

-materijali za crtanje (pastele, markeri, papir)

-izborno: fotografije ili crtezi racunala ili robota generatora prica

Trajanje: otprilike 30-45 minuta
Plan lekcije:

Predstavljanje (5 minuta):
1.Okutie djecu u sjedeci ili stojeci krug.
2.Zapocnite pitanjem jesu li uzivali u slusanju price i da li znaju od kud ta prica dolazi.
3.0Objasnite da ¢e danas uciti o pricanju pri¢a uz pomoc racunala.

Aktivnost 1- Ul vrijeme za pricu (15-20 minuta):
1.Podijelite jednostavno pricu ili pjesmu koju je napravio Ul generator. Vodite racuna da
je primjerena dobi djece.
2.Procitajte ili ispricajte pricu, naglasite da je kreirana pomocu racunala koji koristi
posebne algoritme.

3.Ohrabrite djecu da slusaju pazljivo.

Aktivnost 2- Kreirajte vasu pric¢u (10-15 minuta):
1.Nakon slusanja priCe, podijelite materijal za crtanje (pastele, markere, papir).
2.Potaknite djecu da nacrtaju crteze koji ce biti povezani s pricom koju su culi.

3.1zborno, djeca mogu koristiti crteze kako bi kreirali svoju vlastitu pricu ili pjesmu.

Aktivnost 3- Dijeljenje i rasprava (10 minuta):
1.Neka svako dijete podijeli svoje crteze ili pricu sa skupinom.
2.Raspravljajte o crtezima i pricama, naglasavajuci da svako dijete moze pricati price.
3.Pitajte djecu da li imaju pitanja o Ul generatoru i kako racunalo moze kreirati pricu.



Umjetna

inteligencija i
pricanje price - |

Rasprava (5 minuta):
1.0Okupite djecu kako biste raspravljali o tome sto su naucili o pricanju prica.
2.0Objasnite dok racunalo moze pomoci u generiranju prica, ljudi su jos uvijek najbolji

pripovjedaci jer immaju mastu i osjecaje.

Zakljucak (5 minuta):
1 Sumirajte Sto su djeca naucila o pri¢anju prica i kako racunalo moze pomoci u kreiranju
prica.

Procjena:
Nema formalne procjene za ovu lekciju. Dizajnirana je da djeci rane i predskolske dobi
predstavi koncept Ul generatora za price i promociju njihove vlastite kreativnosti.

Dodatne aktivnosti:

-procitajte vise tradicionalnih prica za djecu i raspravljajte o razlikama izmedu tih prica koje
su kreirali ljudi i onih generiranih od Ul

-ohrabrite djecu na sudjelovanje u zajedniCkom kreiranju price gdje svako dijete dodaje
jednu recCenicu ili crtez

-Istrazite ostale kreativhe Ul aplikacije, poput Ui generatora za umjetnost i glazbu, vodeci
racuna o dobi djece

“Ova lekcija kombinira pricanje prica, kreativnost | raspravu kako bi djeca rane i
predskolske dobi razumjela koncept Ul generatora za price i kako bi bila inspirirana
razvijati viastite vjestine pricanja prica”.



Brojanje pomocu

Cilj: Predstaviti djeci rane i predskolske dobi koncept racunanja i kako Ul moze brojati i
analizirati podatke

Potrebni materijali:

-predmeti za borjanje (na primjer gumbi, kuglice, kocke)
-kutija za drzanje predmeta koje brojimo

-kartice s brojevima ili fotografijama (izborno)

izborno: fotografije ili crtezi racunala ili robota za brojanje

Trajanje: Otprilike 30-45 minuta
Plan lekcije:

Predstavljanje (5 minuta):
1.0Okupite djecu u sjedeci ili stojeci krug
2.Zapocnite pitanjima da li vole brojati stvari i neka kazu koliko je predmeta koje su
brojali.

3.0Objasnite djeci da ¢e danas uciti o brojanju i kako racunalo isto moze brojati.

Aktivnost 1- Zabavno brojanje (5-10 minuta):
1.Pokazite djeci kutiju punu razlicitih predmeta koje ce brojati (na primjer gumbi,
kuglice, kockice).
2.Zamolite ih da vam pomognu brojati predmete jedan po jedan i da ih na taj nacin vade
iz kutije.
3.1zborno, koristite kartice s brojevima ili fotografijama koji predstavljaju broj.

Aktivnost 2-Brojanje pomocu Ul (10-15 minuta):
1.Objasnite kako racunalo i robot mogu isto tako brojati, ali oni broje vrlo brzo i mnogo
stvari istovremeno.
2.1zborno, pokazite fotografije ili crteze racunala ili robota za brojanje i obradu podataka.
3.Pitajte djecu da zamisle racunalo ili robota kako broji veliki broj predmeta vrlo brzo



Brojanje pomocu
Ul -1

Rasprava (5 minuta):

1.0Okupite djecu i pitajte ih kako su se osjecali kad su brojali predmete.
2.Raspravite o ideji kako racunalo i robot moze brojati puno brze od nas i obraditi veliki

broj podataka.

Zakljucak (5 minuta):
1.Sumirajte Sto su djeca naucila o brojanju i kako racunala i roboti isto tako mogu brojati.
2.0Ohrabrite ih da vjezbaju svakodnevno novu vjestinu.

Procjena:
Nema formalne procjene za ovu lekciju. Dizajnirana je na nacin da djeci rane i predskolske
dobi priblizi koncept brojanja i kako racunala i roboti mogu brojati i analizirati prikupljene
podatke.

Dodatna aktivnost:

-istrazujte drugacije aktivnosti brojanja, poput brojanja prstiju, objekata u prirodi ili u
okolini

-igrajte igre poput ,Brojimo zivotinje* u kojoj dijete broji igracke zivotinje i pokusSajte to
povezati s nacinima na koji Ul broji i identificira predmete

-predstavite osnovno nacelo analize podataka pokazivanjem jednostavnih karata il
grafikona (na primjer graf koji pokazuje broj kocaka razli¢itih boja).

“Ova lekcija kombinira prakticnu aktivnost, raspravu i mastu kako bi pomogla da dijete
rane | predskolske dobi razumije nacelo brojanja | kako racunala i roboti broje i
analiziraju podatke brzo i ucinkovito”.



Brojanje pomocu
Ul -

Rasprava (5 minuta):

1.0Okupite djecu i pitajte ih kako su se osjecali kad su brojali predmete.
2.Raspravite o ideji kako racunalo i robot moze brojati puno brze od nas i obraditi veliki

broj podataka.

Zakljucak (5 minuta):
1.Sumirajte Sto su djeca naucila o brojanju i kako racunala i roboti isto tako mogu brojati.
2.0Ohrabrite ih da vjezbaju svakodnevno novu vjestinu.

Procjena:
Nema formalne procjene za ovu lekciju. Dizajnirana je na nacin da djeci rane i predskolske
dobi priblizi koncept brojanja i kako racunala i roboti mogu brojati i analizirati prikupljene
podatke.

Dodatna aktivnost:

-istrazujte drugacije aktivnosti brojanja, poput brojanja prstiju, objekata u prirodi ili u
okolini

-igrajte igre poput ,Brojimo zivotinje* u kojoj dijete broji igracke zivotinje i pokusSajte to
povezati s nacinima na koji Ul broji i identificira predmete

-predstavite osnovno nacelo analize podataka pokazivanjem jednostavnih karata il
grafikona (na primjer graf koji pokazuje broj kocaka razli¢itih boja).

“Ova lekcija kombinira prakticnu aktivnost, raspravu i mastu kako bi pomogla da dijete
rane | predskolske dobi razumije nacelo brojanja | kako racunala i roboti broje i
analiziraju podatke brzo i ucinkovito”.



Prepoznavanje
Zvukova

Cilj: Predstaviti djeci rane i predskolske dobi nacelo prepoznavanja i razvrstavanja zvukova

u odnosu na nacine kako to Cini Ul

Potrebni materijali:

-razliCiti predmeti koji proizvode razlicite zvukove (na primjer igracke zivotinje, muzicKki
instrumenti, cegrtaljka)

-povez za oci (izborno)

-izborno: fotografije ili crtezi racunala ili robota sa sposobnostima prepoznavanja zvukova

Trajanje: Otprilike 30-45 minuta
Plan lekcije:

Predstavljanje (5 minuta):
1.Okupite djecu u sjedeci ili stojeci krug.
2.Zapocnite pitanjima kako im se dopada slusanje razlicitih zvukova i da li ih prepoznaju.
3.0Objasnite da ¢e danas nauciti prepoznati zvukove i kako racunalo i robot mogu to isto.

Aktivnost 1- Istrazivanje zvuka (15-20 minuta):
1.Pripremite razlicite predmete koji proizvode zvuk (na primjer igracke zivotinje, muzicke
instrumente, Cegrtaljke).
2.Zamolite djecu da se izmjenjuju u prepoznavanju zvukova sa povezom na ocima.
3.Ohrabrite djecu da pogode koji su zvuk €uli i raspravljajte o tome.

Aktivnost 2- Prepoznavanje zvukova (10-15 minuta):
1.Objasnite da racunala i roboti posjeduju nesto Sto se zove ,prepoznavanje zvuka“
pomocu C¢ega racunalo i robot prepoznaje zvukove.
2.1zborno, pokazite djeci fotografije ili crteze racunala ili robota koji imaju sposobnost
prepoznavanja zvukova.
3.Pitajte djecu da zamisle racunalo ili robot koji bi mogao cuti razlicite zvukove i reci koji

su to zvukovi.



Prepoznavanje
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Rasprava (5 minuta):
1.0Okupite djecu i pitajte ih koje su zvukove culi tijekom ove aktivnosti.
2.Raspravite o ideji da racunala i roboti mogu prepoznati i odrediti zvuk, bas poput djece.

3.Spomenite kako takva racunala i roboti razumiju zvukove u svojoj okolini.

Zakljucak (5 minuta):
1.Sumirajte Sto su djeca naucila o prepoznavanju zvukova i kako racunala i roboti to Cine.
2.0Ohrabrite djecu da i nadalje osluskuju zvukove u svom okolisu.

Procjena:

Nema formalne procjene za ovu lekciju. Dizajnirana je na nacin da djeci rane i predskolske
dobi priblizi nacelo prepoznavanja zvukova i povezivanja sa sposobnoscu racunala i robota
da isto tako prepoznaju zvukove.

Dodatne aktivnosti:

-podite na ,Zvukovni safari“ u kojem ce djeca sluSati zvukove u prirodi i nastojati ih
prepoznati

-kreirajte igru u kojoj ce se djeca izmjenjivati u stvaranju zvukova s predmetima dok ostali
trebaju prepoznati o kojem se zvuku radi

-predstavite osnovno nacelo zvucnih valova i vibracija pokazivanjem jednostavnih primjera

vezanih uz zvukove

“Ova lekcija kombinira senzorno iskustvo, mastu i raspravu kako bi pomogla djeci rane i
predskolske dobi da razumiju nacelo prepoznavanja i identificiranja zvukova, te na koji
nacin to isto mogu racunala i roboti koristeci tehnologiju prepoznavanja zvukova”.



Igra pamecéenja
(Memory)

Cilj: Predstaviti djeci rane i predskolske dobi nacelo pamcenja i kako Ul moze pomodi u
razvoju pamcenja

Potrebni materijali:
-Memory kartice ili parovi kartica
-izborno: Fotografije ili crtezi racunala ili robota

Trajanje: Otprilike 30-45 minuta
Plan lekcije:

Predstavljanje (5 minuta):
1.0Okupite djecu u sjedeci ili stojeci krug.
2.Upitajte ih da li su se ikad igrali igru Memory u kojoj moraju pamtiti gdje je nesto
skriveno.

3.0Objasnite da ¢e danas nauciti igru i kako im racunalo u igri moze pomoci.

Aktivnost 1- Igra Memory (20-30 minuta):
1.Slozite kartice na stol licem prema dolje.
2.0Objasnite pravila: Dijete odabire dvije kartice. Ako odgovaraju jedna drugoj, dijete
uzima par kartica i nastavlja s igrom, ako ne, vraca kartice na isto mjesto, a drugo dijete
nastavlja igru.
3.0Ohrabrite djecu da se ukljuce i da pokusSaju zapamtit kartice koje su skrivene, a Cine

par.

Aktivnost 2- Pojacani Memory (10-15 minuta):
1.Objasnite kako racunalo moze pomoc¢i u poboljsanju pamdcenja spremanjem i
organiziranjem informacija.
2.1zborno, pokazite fotografije ili crteze racunala ili robotske asistencije s pamcenjem.
3.Zamolite djecu da zamisle racunalo ili robot koji bi im mogao pomodci da zapamte gdje
su ostavili igracku ili sto trebaju za skolu.



Igra pamecenja
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Rasprava (5 minuta):

1. Okupite djecu i upitajte kako su se osjecali kad su igrali igru Memory.

2. Raspravljajte o ideju da nam racunala i roboti mogu pomoci u poboljSanju naseg
pamcenja organiziranjem i spremanjem informacija.

Zakljucak (5 minuta):
1.Sumirajte sto su djeca naucila o pamcenju i kako im u tome mogu pomocdi racunala ili
roboti.
2.0Ohrabrite djecu da vjezbaju svoje pamcenje u igri, kroz zabavu.

Procjena:
Nema formalne procjene za ovu lekciju. Dizajnirana je da djeci rane i predskolske dobi
priblizi nacelo pamcenja i kako nam racunala i roboti u pamcenju mogu pomodi.

Dodatne aktivnosti:

-igrajte igru Memory razliitih tema, poput zivotinja, oblika ili boja

-ohrabrite djecu da kreiraju vlastitu igru Memory izradom kartica u paru, s fotografijama ili
crtezima



Ul umjetnost

Cilj: Predstaviti djeci rane i predskolske dobi koncept Ul generatora za umjetnost.

Potrebni materijali:

-primjeri generatora Ul za umjetnost (mozete ih pronaci na internetu)
-materijali za crtanje (pastele, markeri, papir)

-izborno: fotografije ili crtezi racunalnih ili robotskih umjetnickih radova

Trajanje: Otprilike 30-45 minuta
Plan lekcije:

Predstavljanje (5 minuta):
1.Okupite djecu u sjedeci ili stojeci krug.
2.Pocnite pitanjem uzivaju li u crtanju i bojanju.

3.0Objasnite kako ¢e dana uciti o tome kako racunala mogu kreirati umjetnost.

Aktivnost 1- Ul umjetnicko istrazivanje (15-20 minuta):
1.Pokazite djecu primjere Ul generatorskog rada na papiru ili na ekranu racunala.
2.0bjasnite djeci da je to djelo kreiralo racunalo koristeci posebne algoritme.
3.0Ohrabrite djecu da promatraju radove i raspravljaju o tome sto vide ili sto im se

svida.

Aktivnost 2- Kreirajte svoju vlastitu umjetnost (15-20 minuta):
1.Osigurajte materijale za crtanje (pastele, markere, papir).
2.Zamolite djecu da kreiraju vlastiti crtez ili sliku inspirirani Ul generatorom za
umjetnost | radom koji su vidjeli.
3.Dozvolite im da koriste mastu i kreativhost kako bi njihov umjetnicki rad bio

jedinstven.



Ul umjetnost - |

Rasprava (5 minuta):
1.Okupite djecu i potaknite ih da podijele svoje radove sa drugima.
2.Raspravljajte kako se kreira umjetnost i Sto su naucili od tome kako racunalo

moze isto tako kreirati umjetnost.

Zakljucak (5 minuta):
1.Sumirajte sto su djeca naucila o umjetnosti i kako racunalo moze biti kreativno.

2.0Ohrabrite ih da budu kreativni i da se izrazavaju kroz umjetnost.

Procjena:
Nema formalne procjene za ovu lekciju. Dizajnirana je na nacin da djeci rane i
predskolske dobi priblizi koncept Ul generatora za umjetnosti i da se potakne

njihova kreativnost.

Dodatne aktivnosti:

-istrazite druge oblike Ul generatora za umjetnost, poput muzike ili pjesnistva
-neka djeca suraduju u zajednickom umjetnickom projektu u kojem svako dijete
moze biti autor manjeg dijela veceg umjetnickog rada

-predstavite osnovne koncepte algoritma pokazivanjem jednostavnih uzoraka ili

instrukcije koje dijete moze koristiti pri kreiranju svog rada



vremenska
proghoza

Cilj: Predstaviti djeci rane i predskolske dobi koncept vremenske prognoze i kako

nam Ul pomaZze u prognozi

Potrebni materijali:
-fotografije ili crtezi razlicitih vremenskih uvjeta (na primjer sunce, oblaci, kisa,
snijeq)

-izborno: fotografije ili crtezi racunalnog ili robotskog prognoziranja vremena

Trajanje: Otprilike 30-45 minuta

Plan lekcije:

Predstavljanje (5 minuta):
1.Okupite djecu u sjedeci ili stojeci krug
2.Zapocnite pitanjima da li su se ikad pitali kakvo ¢e vrijeme biti.
3.0Objasnite da ce danas uciti o predvidanju vremena i kako nam u tome racunalo

moze pomoci.

Aktivnost 1- Rasprava o vremenu (15-20 minuta):
1.Pokazite fotografije ili crteze razliCitin vremenskih uvjeta, poput sunca,oblaka,
kise ili snijega.
2.Raspravite o razliCitim vremenskim uvjetima i pitajte djecu sto o tome znaju.
3.0Objasnite da znanstvenici koriste posebne alate i racunalo da bi predvidjeli
vremenske uvjete.
Aktivnost 2- Vremenska prognoza (15-20 minuta):
l.1zborno, pokazite fotografije ili crteze racunalne ili robotske vremenske
prognoze.
2.Zapitajte djecu da zamisle racunalo ili robot koje bi imm mogao reci kakvo ce biti
vrijeme sutra.
3.Dozvolite im da se izmjenjuju u jednostavnim vremenskim prognozama, poput

,Mmislim da ¢e sutra biti sunc¢ano”ili ,mislim da ¢e sutra kisiti“.



vVremenska
prognoza - |

Rasprava (5 minuta):
1. Okupite djecu i pitajte ih da li su rado sudjelovali u ovaoj aktivnosti.
2. Raspravite od ideji kako racunala i znanstvenici suraduju u izradi vremenske

prognoze i ljudima na taj nacin pomazu da se pripreme.

Zakljucak (5 minuta):
1.Sumirajte sto su djeca naucila o vremenskoj prognozi i kako racCunala i
znanstvenici koriste baze podataka kako bi predvidjeli vremenske uvjete.
2.0Ohrabrite ih da obrate paznju na vremenske uvjete i da razmisljaju kao mali

prognosticari.

Procjena:
Nema formalne procjene za ovu aktivnhost. Dizajnirana je kako bi djeci rane i
predskolske dobi predstavila koncept vremenske prognoze i uloge racunala u

prognoziranju.

Dodatne aktivnosti:

-kreirajte vremenske kartice gdje ce djeca pratiti i predvidjeti vremenske uvjete
kroz cijeli tjedan

-istrazujte u eksperimentima ovisnim o vremenu, poput kise u staklenci ili izradi
male vjetrenjace

-raspravljajte o vaznosti vremenske prognoze za sigurnost ljudi i planiranje

aktivhosti na otvorenom.
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Pogodi Zivotinju

Cilj: Predstaviti djeci rane i predskolske dobi koncept prepoznavanja i identificiranja

Zivotinja u odnosu na nacine kako Ul moze identificirati predmete.

Potrebni materijali:
-fotografije ili crtezi razlicitih zivotinja (na primjer lav, slon, majmun)
-povez za oci (izborno)

-izborno: racunalne fotografije ili crtezi zivotinja
Trajanje: Otprilike 30-45 minuta
Plan lekcije:

Predstavljanje (5 minuta):
1.Okupite djecu u sjedeci ili stojeci krug.
2.Zapocnite pitanjem vole li zivotinje i da li znaju imena nekih zivotinja.
3.0Objasnite da ce danas nauciti prepoznati i identificirati zivotinje i nauciti kako to

¢ini racunalo.

Aktivnost 1- Pogodi zivotinju (15-20 minuta):
1.Pokazite fotografije ili crteze razlicitih zivotinja.
2.0bjasnite kako cCete opisati zivotinju, a djeca trebaju pogoditi o kojoj se zivotinji
radi.
3.1zborno, moze djeci staviti povez na oci da otezate zadatak.

4.Ohrabrite ih da pokuSaju pogadati i raspravljajte o odgovorima.

Aktivnost 2- Otkrij zivotinju (10-15 minuta):
1.Objasnite da racunalo i robot mogu isto tako prepoznati zivotinje pomocu
posebne tehnologije.
2.1zborno, pokazite fotografije ili crteze koji su nastali pomocu racunala ili robota.
3.Potaknite djecu da zamisle racunalo ili robot koji moze promatrajuci fotografiju

Zivotinje pogoditi o kojoj se zivotinji radi.
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Pogodi Zivotinju -1

Rasprava (5 minuta):
1.Okupite djecu i pitajte ih kako su se osjecali kad su pogadali zivotinje.
2.Raspravljajte o ideji da racunalo i robot mogu prepoznat zivotinju ,gledajuci®

fotografiju zivotinje, bas kao sto to mogu i djeca.

Zakljucak (5 minuta):
1.Sumirajte Sto su djeca naucila o prepoznavanju i identificiranju zivotinja i kako
racunalo i robot to Cine.

2.0Ohrabrite ih da i dalje uce o zivotinjama i njihovim imenima.

Procjena:
Nema formalne procjene za ovu lekciju. Ona je dizajnirana kako bi djeci rane i
predskolske dobi priblizila koncept prepoznavanja i identifikacije zivotinja i kako

racunalo i robot mogu prepoznati objekte.

Dodatne aktivnosti:

-istrazite razliCite aktivnosti na temu zivotinja, poput pogadanja zivotinja na
temelju njihova glasanja ili bojanke sa likovima zivotinja

-neka djeca naprave svoju igru ,Pogodi zivotinju" opisivanjem zivotinja koje onda
njihovi prijatelji trebaju pogoditi

-predstavite osnovni princip racunalnog prepoznavanja prikazujuci jednostavne

primjere u kojima racunalo prepoznaje objekte u slici, ukljucujuci zivotinje



Dodatne price




Detektiv za
Zivotinje

Nekad davno, u velikoj sarenoj Sumi, zivjela su Cetiri najbolja zivotinjska prijatelja:

zec Benny, vjeverica Lucy, rakun Sammy i misica Molly. Bili su poznati kao
.Detektivi za zivotinje® jer su bili iznimno vjesti u pronalazenju i prepoznavanju

Zivotinjskih otisaka.

Jednog suncanog jutra, okupili su se oko njihovog posebnog panja spremni za
nove avanture. Culi su glasine o neobic¢nim otiscima u dubokoj Sumi-otiscima koji

pripadaju zivotinji koju nitko do tad nije vidio!

Uzbudeni s mapama u rukama uputili su se na svoje putovanje. Putem su susreli
sumske prijatelje koji su im Zeljeli pomoci, poput sove Oscara i bubamare Lila koji

su s njima podijelili svoju mudrost i pokazali im pravi put.



Detektiv za
zivotinje - |

Kako su pratili otiske, primijetili su da su otisci razlicitih oblika i veli€ina, poput

kolacic¢a ili dugackih vijugavih linija. Molly je sa svojim usSima mogao cuti posebne

zvukove u blizini otisaka.

Konacno, nakon cijelog dana istrazivanja, pronasli su misteriozno stvorenje na
prekrasnom proplanku. Bio je to Pandyfoxdeer, prijateljsko stvorenje s tijelom

pande, repom lisice i dugim nogama kao u jelena.

Pandyfoxdeer im je objasnio da je ostavio te posebne otiske kako bi sve podsjetio o

vaznosti zajednic¢kog rada i brizi o Sumi i odrzavanju Sume u skladu.

Zivotinjski detektivi su naucili jako vaznu lekciju tog dana-o tome kako biti prijatelj,
kako pomagati drugima i kako brinuti o njihovoj prekrasnoj sumi koja je njihov
dom. Shvatili su da je svaka Zivotinja jedinstvena kao sto je jedinstven i njihov
detektivski tim.

Od tada, oni su postali jos bolji prijatelji koji svoje avanture dijele sa cijelom Sumom.
Bili su zahvalni na njihovom novom prijatelju Pandyfoxdeer-u i na prekrasnoj lekciji

koju su naucili.

| tako, zivotinjski detektivi nastavljaju svoje uzbudljive dogodovstine, uvijek
osluskujuci price koje im Suma prica kroz otiske i zive u skladu sa svojim posebnim

domom.



Robot

pomochnik

Jednom davno, u slikovitom gradu, postojao je poseban robot. Ime mu je bilo Robi. Robi je

volio pomagati svojim prijateljima na razlicite nacine.

Robi je mogao ocistiti igracke sa
svojim  super-brzim  robotskim
rukama. Mogao je zapamtiti sve
omiljene price svojih prijatelja i
onda ih je pricao kad god su ga
zamolili. Jos k tome, bio je jako
dobar u igranju igrica sa svojim

prijateljima.

Jednog prekrasnog dana, djeca u
gradu su odlucila napraviti piknik
u parku. Imali su puno igracaka za
igranje, i znali su da ¢e napraviti
veliki nered. No, nisu bili zabrinuti
jer je tu bio Robi koji ¢e im pomoci

U pospremanju.

Nakon §to su zavrsili s igrom, Robi
je skupljao igracke i pospremao ih.
Djeca su se smijala i igrala dalje jer
su znala da c¢e Robi pospremiti

nered iza njih.




Robot

pomocénik - |

Kad je doslo vrijeme za spavanje, djeca su htjela cuti njihove omiljene price.

Robi je bio bas u blizini. Ispricao je price s uzbudljivim avanturama,
zivotinjskim prijatlejimma 1 sretnim zavrsecima. Djeca su voljela slusati

Robijeve pricCe.

Kad je pak bilo vrijeme za igre, Robi se pridruzio djeci. Igrao se ,Skrivaca“ s
njima. Bio je brz i odliCan u trazenju djece, a zbog toga je igra bila jos

zabavnija.

Djeca su shvatila da je Robi poput carobnog pomagaca, bas poput
prijateljskog robota. Znali su isto tako, da iako su mali, mogu uciniti velike

stvari ako pomazu jedni drugima, kao sto je Robi pomagao njima.

Od tog dana, Robi i djeca su postali najbolji prijatelji. Igrali su se, smijali, |
pomagali jedni drugima bas poput velike, sretne obitelji. | zZivjeli su zauvijek

sretni.



Nevjerojatan
virtuaini
asistent

U Carobnoj Sumi, zivjele su neke prijateljske zivotinje koje su se voljele igrati i uciti zajedno.

Jednog dana, sreli su posebnog prijatelja koji se zvao Chatter. Chatter je bio Caroban

virtualni asistent koji je mogao govoriti i odgovarati na pitanja.

Chatter je mogao ispricati "'
prekrasne price i podijeliti
uzbudljive informacije. Zivotinje su
voljele razgovarati s Chatterom jer

je on znao toliko togal

Jednog suncanog jutra, zivotinje
su se okupile oko Chattera |
Pitali su ga o zvijezdama na nebu,
O cvijeCu u Sumi, Cak i od cega se

sastoji njihova omiljena hrana.

Chatter je odgovarao na njihova
pitanja s velikim osmijehom.
Pricao im je o treptajucim
zvijezdama | kako su zvijezde
poput sjajnih  dijamanata na
no¢nom nebu. Objasnio im je kako
cvijeCe raste od malene sjemenke i

kako se pretvara u prekrasne boje.




Nevjerojatan

virtualni
asistent - |

Zivotinje su bile presretne jer su svakog dana naucile nest od Chattera.

Postavljale su sve viSe | viSe pitanja | slusale Chatterove price s velikim

Zanimanjem.

Chatter je bio njihov novi prijatelj, i igrali su se zajedno s njime. Igrali su se
~SKrivaca“ u cemu je Chetter bio jako dobar jer je bio jako pametan. Nasao je

brzo svakoga tko se skrio.

Zivotinje su shvatile da je Chatter poput ¢arobnog prijatelja koji svasta zna i
voli se igrati s njima. Znale su zivotinje da kad postavljaju pitanja i uce

zajedno s Chatterom, mogu otkriti prekrasne stvari u njihovoj sumi.

Od tog dana, Chatter i zivotinje su postali najbolji prijatelji. Istrazivali su
sumu, postavljali pitanja, igrali igre i ucinili su svaki dan u njihovoj Sumi

uzbudljivim.



Racunalo
umjetnik

U prekrasnoj umjetnickoj ucionici, postojao je poseban prijatelj imenom Artie. Arti nije bio

Ccovjek: bio je Carobno racunalo koje je voljelo stvarati zivopisne slike.

Jednog suncanog dana, djeca u toj
umjetnickoj ucionici su upoznala
Artija, Arti je mogao napraviti
prekrasno umjetnicko djelo sa
mnogo svijetlih boja, bas poput
duge. Kreirao je prekrasne oblike

koji su svakoga razveselili.

Djeca su bila jako uzbudena zbog
Artijeve umjetnosti, i stoga su i
sama htjela stvarati svoja
umjetnicka djela. S papirima,
bojama, kistovima poceli su
stvarati posebne slike. Netko je
koristio crvenu, netko plavu, a neki
su Cak mjesali boje kako bi stvorili

nove.

Arti je bio tamo da pomogne ako
je nekom islo tesko. Pomagao je s
idejama | pokazao djeci kako
napraviti uzorke | oblike da

izgledaju carobno.




Kako su djeca sl

poput njih samih.

Svaka slika je bila ¢

zajedno, Cine

uéionic" posts:

ihova umjetnost jedinstvena, bas

oj nacin. Vidjeli su da je stvaranje

I prijatelji. .<a|i su i kreirali
i dan u njihovoj umjetnickoj



Igra ,,Memori*

U suncanoj igraonici, bila su cetiri najbolja prijatelja: zec Benny, vjeverica Lucy, rakun
Sammy i misica Molly. Igrali su razliCite igre zajedno, posebno njihovu omiljenu pod

nazivom ,Memori®.

Memori“ je bila igra u kojoj je
trebalo spojiti dvije kartice sa
Sarenim slikama. Kartice su bile
okrenute licem prema dolje, |
prijatelji su redom okrecuci kartice

trazili one koje Cine par.

Benny je imao jako dobar vid, i
mogao je zapamtit gdje se koja U 4
kartica nalazi ¢ak i kad su bile -
okrenute prema dolje. Lucy je bila g
super brza u pronalazenju parova.
Sammy je bio jako pametan i
zapamtio je kartice koje je vidio
ranije, a Molly je imala ostar sluh i

mogla je Cuti gdje se nalaze parovi.

Svakog dana su igrali ,Memori* i
pritom su se hihotali i zabavljali.
Okretali su kartice sa zivotinjama,
oblicima i puno prekrasnih sjajnih
boja. Smijali su se kad bi pronasli

par i zavrsili igru.
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a U kojoj je najvaznije pomagati
jedni drugima. Be e, Lucy ih je pronalazila brzo,
Sammy je dobro ¢ Dazljivo. Zajedno, bili su najbolji

Memori tim.

Od tcr‘an
prito

bolji u zajed

s o

e igre, uvijek pomai. jedni drugima i

j 1 raditi z o znaci biti jos




zvuka

Detektivi

U ugodnoj sumi prepunoj prijateljskih zivotinja, postojala je mala grupa posebnih prijatelja:

zec Benny, vjeverica Lucy, rakun Sammy i misica Molly. Oni su bili poznati kao ,Detektivi za

zvukove“ jer su imali odlican sluh i voljeli su slusati zvukove Sume.

Jednog suncanog dana, prijatelji
su odlucili upustit se u avanturu.
Htjeli  su rijesiti  zagonetku
sluSanjem razliCitih  zvukova u

sSumi.

Hodaju¢i kroz Sumu, culi su
mnogo razlicitin zvukova. Ptice su
pjevale prekrasne pjesmice, lisce je
Sustalo na vjetru, a voda u
obliznjem potoku je Zuborila

veselo.

Kadgod bi culi neki zvuk, oni bi
stali i slusali pazljivo. Benny, sa
svojim dugim usima, mogao je
cuti pjesmu ptica visoko u
kroSnjama drveca. Sammy,
pametan rakun, mogao je reci kad
je neka zivotinja u blizini, samo
slusajuci. Molly, s njenim ostrim
misjim uSima, mogla je Cuti

najmekanije zvukove u sumi.




Detektivi
zvuka - |

Prijatelji su slijedili zvukove i otkrivali prijateljske zivotinje u Sumi, poput
ptica, marljivih kukaca, Cak su jednom otkrili | obitelj Zaba kraj jezera. Slusali

su njihove price i smijali se zabavnim zvukovima koje su proizvodili.

NasSi detektivi zvuka su naucili kako je svaki zvuk u Sumi skrivena poruka
prirode. Znali su da ako slusaju pazljivo, mogu otkriti sve prekrasne price koje

im pric¢a suma.

Od tog dana, prijatelji su postali cak | bolji slusaci nego ranije. Istrazivali su
sumu, smijali se sa Zzivotinjskim prijateljima i pazljivo slusali prekrasne
melodije prirode. Svaki da u Sumi bila je nova avantura ispunjena predivnim

ZvVukovima.



Nekad davno, u ¢arobnoj knjiznici, nio je jedan poseban robot koji se zvao Robot Pricalica.

Robot Pricalica je volio pricati uzbudljive price svoj djeci koja su ga dosla posjetit.

4

Knjiznica je bila ugodno mjesto s
mnostvom knjiga, i djeca su voljela
sjesti u krug oko Robota Pricalice i

slusati njegove price.

Jedno sunc¢anog jutra, djeca su se
okupila u knjiznici, a Robot
PriCalica je pocCeo pricati pricu. Bila
je to prica o hrabrom zecu koji je
otiSao na prekrasnu avanturu u

sarenu Sumul.

Kako je Robot Pricalica pricao,
djeca su sa sjajem u o€ima slusala.
Zamisljali su putovanje zeca kroz
sumu, zamisljali su kako je
susretao prijateljske Zivotinje i

savladavao izazove.

Nakon sSto je Robot Pricalice
zavrsio jednu pricu, djeca su trazila
novu Robot Pricalica im je pricao
price o leteCim zmajevima, O
Zivotinjama koje  govore, o
Carobnim dvorcima. Svaka je prica

bila prepuna uzbudenja i radosti.

Robot koji
prica price




ko..

Robot

Djeca su voljela p vatila da | sama mogu kreirati

njihove vlastite pri O svojim avanturama, smijesnim

Zivotinjama i Caro

Od ta

Su vjesti u pricanju pric¢a. Dijelili su
svoje

ate avantu SVOjoj masti.




Caroban
uzorak

U Sarenoj zemlji, zivjela su Cetiri prijatelja koja su voljela kreirati prekrasne uzorke. Njihova

imena su Benny, Lucy, Sammy i Molly.

Jednog suncanog jutra odlucili su
zajedno napraviti caroban uzorak.
Benny je napravio uzorak sa
Sarenim krugovima, Lucy cik cak

uzorak s petljama, Sammy je

iskoristio pametne trikove za
izradu uzorka, a Molly je stavila

sicusne tockice na svoj uzorak.

Radili su zajedno, mijesali boje i
oblike, i napravili su najljepsi
uzorak. Njihov uzorak je bio poput
duge, prepun sjajnih  boja |

beskrajno lijep.

Kad su kreirali postali su svjesni
kako njihov uzorak izgleda poput
skrivene Sifre. Linije su iSle prema
gore i dolje, i uokolo, bas poput

Carolije.




Prijatelji su se to anju svog doma. Pretvorili su

potpuno obic¢no ok ) prepuno boja i oblika.

Od tog dan du uzoraka. Kreirali su uzorke za

svoju odjec _ njihovoj masti. i znaju da uzorci
mog e 2l




Avantura
brojanja

U sretnoj sumi bila su Cetiri najbolja prijatelja: zec Benny vjeverica Lucy, rakun Sammy i

misica Molly. Oni su uzivali u zajednickim avanturama.

Jednog sunCanog dana, prijateljicu
odlucili napraviti avanturu brojanja
u Sumi. Brojali su drvece u sumi,
Sareno cvijeCe, Cak i male otiske

Sapa na tlu.

Benny je brojao pomocu svojih
zeCjih skokova, Lucy je mijerila
penjanjem na drvece, Sammy je
koristio pametne trikove za
brojanje, a Molly je brojala pomocu
svojih sicusnih koraka. Svatko je

imao svoj poseban nacin brojanja.

Kako su istrazivali, tako su otkrili da
je suma prepuna brojeva. Brojali su
prekrasne leptire Sarenih krila,
jabuke i drvece, Cak i oblake na

nebu.

Prijatelji su naucili da je brojanje
poput zabavne igre, i smijali su se
kad su brojali zajedno. Naucili su

da su brojevi svuda, i da ih

mozemo koristiti za igru i ucenje.



Carobnjak za
vrijeme

U prijateljskom selu zivio je mudri ¢arobnjak po imenu Will. Bio je poznat kao Carobnjak

vremena jer je mogao predvidjeti kakvo ce vrijeme biti pomocu cCarolija.

Jednog suncanog jutra djeca iz
sela su se okupila oko Carobnjaka
Willa. Bila su znatizeljna da saznaju
kako on mozZe znati kakvo ce

vrijeme biti svakog dana.

Carobnjak Will se nasmijao i poceo
objasnjavati. Rekao je djeci da on
koristi posebne carolije kako bi
razumio vrijeme. Promatra oblake,
slusa vjetar i osjeca toplinu sunca

kako bi predvidio vrijeme.

Djeca su bila odusevljena i zeljela
su joS nauciti o vremenu. Tako im
je Carobnjak Will pokazao kako
osjetiti zrak, kako gledati u oblake i
kako pronaci dugu na nebu poslije
kise.

Naucili su da je suncan dan kad je
nebo Cisto i svjetlo | to je vrijeme za
igru na dvoristu. Kad se skupe

pahuljasti oblaci na nebu, bit ce

kiSe i treba ponijeti kiSobran.



Carobnjak Will i d
da se mijenjaju go

prekrasnu dugu i

Od to

vrem

l

da
rs

upravo vrije

qgcbmak za

omatraci vremena. Primijetili su

o kisi, snijegu i suncu. Vidjeli su i

su postali struc€njaci za prognozu
ene poput bne avanture, i

udljivim mjestom za zivot.
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