DIGITALNI
STVARAOCI

Al, IGRE | APLIKACIJE

RADNA KNJIGA ZA SKOLU

Uzrast 9-14 godina | teorija + 12 misija | besplatni alati

Finalno Skolsko izdanje

-




KAKO KORISTITI KNJIGU

Iste teme - dva formata nastave

Knjiga zadrzava sve misije, projekte, alate i bezbednosna pravila. AZzuriran je samo nacin organizacije nastave.

UZIVO U NISU ONLINE I1Z CELE SRBIJE

Mala grupa do 5 ucenika. Uloge Navigatora, Veca grupa od 20 do 30 ucenika. Iste aktivnosti
Graditelja, Testera, Dizajnera, Reportera i Cuvara izvode se kroz jasne demonstracije, kratke
podataka rotiraju se tokom susreta. Predavac pruza samostalne zadatke i timske sobe. Uloge se mogu
individualnu podrsku i vodi prakti¢an rad u ucionici. raspodeliti u manjim online timovima.

STA OSTAJE ISTO

@ Isti obrazovni cilj

Dete razume ideju, pravi sopstvenu verziju, testira je i objasnjava Sta je promenilo.

@® Isti projekti i alati

Scratch, Teachable Machine, Machine Learning for Kids, MIT App Inventor, Google Al Quests i papirni
prototipi.

Ista osnovna i PRO staza

Pocetnik dobija jasne korake, a spremniji polaznik produbljuje isti cilj dodatnim izazovom.

@ Ista pravila bezbednosti

Bez privatnih podataka, kamera i mikrofon samo uz dozvolu, provera Al odgovora i ljudski nadzor.

Napomena: izrazi ,mala grupa” i timske uloge u originalnim radnim listovima opisuju organizaciju nastave uzivo. Za
online format ista pedagogija se primenjuje kroz manje timove unutar vece grupe.
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16 susreta kroz cetiri oblasti

Dvanaest glavnih misija i dodatni projektni moduli iz knjige rasporedeni su u isti program koji je predstavljen na
sajtu.

01 OD IDEJE DO
ALGORITMA

Susreti 1-4

02 PODACI I Al
DETEKTIVI

Susreti 5-8

03 PRICE, IGRE |
KREATIVNOST

Susreti 9-12

04 APLIKACIJA I
ZAVRSNI PROJEKAT

Susreti 13-16

Svaki susret traje 90 minuta i prati ritam: Misli - Pitaj - Napravi - Proveri - Objasni.
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Digitalni pasos i Scratch animacija
Robot u lavirintu

Al ili automatizacija?

Kako Al vidi i ¢uje svet

Kako masina udi iz primera
Kako model odlucuje i gresi
Model u Scratch projektu

Al istrazivac i lokalni izazov

Al trener i provera odgovora
Interaktivna prica

Igra sa bodovima i preprekama
Pametni protivnik: pravila ili model

Moj skolski pomocnik
Al, privatnost i odgovornost
Future Kids projektni sprint
Demo dan i portfolio



ORGANIZACIJA

Online prilagodavanje bez promene gradiva

Online format ne skracuje kurikulum. Menja se nacin vodenja aktivnosti i davanja povratne informacije.

Demonstracija

Predavac kratko pokazuje postupak, zatim ucenici rade sopstvenu verziju. Snimak demonstracije moze
sluziti kao podsetnik, ne kao zamena za praktic¢an rad.

Timske sobe

Za zadatke koji koriste uloge, ucenici se dele u manje timove. Svaki tim dobija jasan cilj, vreme i dokaz rada
koji vraca u zajednic¢ku sobu.

Portfolio

Ucenik ¢uva snimak ekrana, link ili izvezeni projekat. Dokaz se ne objavljuje javno bez dozvole
roditelja/staratelja.

Tehnicka rezerva

Ako alat ili internet zakazu, koriste se papirni prototip, kartice, tabela testova ili vodena studija slucaja.

Podrska pocetnicima

Uputstva su podeljena na male korake. Napredniji ucenici rade PRO zadatak bez menjanja teme Casa.

Bezbednost

Ne dele se lozinke, puni identitet, adresa, skola ili fotografije drugih. Kamera i mikrofon uklju¢uju se samo
uz dogovor i dozvolu.

Knjiga je radna osnova, a predavac bira tempo, nacin timskog rada i nivo podrske prema uzrastu i spremnosti
grupe. Glavni ishodi, projekti i teme ostaju isti u oba formata.
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O KNJIZI Od radoznalosti do

projekta
Ovo nije knjiga za citanje od pocetka do kraja.

Ovo je Skolska laboratorija sa jasnom teorijom, vodenim primerima i projektima. Ucenik
programira i trenira modele, ali uci i kako da Al koristi mudro za ucenje, kreativnost i
reSavanje problema.

1. OTKRIJ 2. PROBA]J

Razumi jednu vaznu ideju kroz sliku, poredenje i Uradi kratku aktivnost bez rac¢unara ili u paru.
razgovor.

3. NAPRAVI 4. TESTIRA) | PREDSTAVI

Izgradi projekat u besplatnom alatu i sacuvaj Pronadi gresku, popravi je i objasni Sta si naucio.
dokaz rada.

Na kraju ces imati digitalni portfolio: skup projekata, odluka, testova i gresaka koje si
uspeo da popravis.

ZASTO JE KNJIGA PRILAGODENA SKOLI

Svaka misija ima jasan cilj ucenja, veze sa skolskim predmetima, rad u maloj grupi, osnovnu i PRO stazu,
proveru znanja i mesto za povratnu informaciju predavaca.
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Tvoji vodici kroz 12

misija

4 N\ N
a=~, LUKA MILA BOTIC
voli igre i voli price i postavlja
1 logiku dizajn prava pitanja
. . vy J

UZivo se radi u grupi do pet ucenika; online se iste uloge raspodeljuju u manjim timovima unutar vece grupe.

NAVIGATOR
Cita korake i pazi na cilj

GRADITEL)
radi na projektu

TESTER
trazi gresSke i vodi test

DIZAJNER
brine o jasnodi i izgledu

GresSka nije poraz. Greska je trag koji pokazuje Sta sledece da probamo.

REPORTER
belezi odluke i predstavlja
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CUVAR PODATAKA
pazi na privatnost i dozvole




Botic¢evo pravilo uc¢enja u svakom

NACIN RADA projektnom ciklusu

Isti ritam pomaze da razliCiti predavaci vode program na slican nacin, a u€enik zna sta sledi.

Ucenik prvo daje svoju ideju,

OTKRIJ /7 MISLI pretpostavku ili pokusaj.

Trazi nagovestaj, primer ili pitanje -

PROBAJ / PITA ne gotovo resenje.

Pravi svoju verziju i donosi najmanje

NAPRAVI jednu autorsku odluku.

Proverava novim primerom,

TESTIRAJ / PROVERI L o S
korisnikom ili pouzdanim izvorom.

Bez Citanja objasnjava sta je uradio,

PREDSTAVI / OBJASNI v v . .
zasto i Sta bi popravio.

OSNOVNA STAZA

Dovoljna je za ucenika bez prethodnog iskustva. Cilj je da razume ideju, zavrsi funkcionalan projekat i objasni
jednu odluku.

PRO STAZA

Za uclenika koji zavrsi ranije ili Zeli vedi izazov. Pro zadatak produbljuje istu ideju - ne uvodi potpuno novu
lekciju.
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SADRZA)

Postani digitalni
stvaralac

Kako racunar prati
korake

Al ili samo
automatizacija?

Kako Al vidi i ¢uje svet

Kako masina udi iz
primera

Kako model odlucuje i
gresi

Razgovaraj sa Al-jem i
proveri odgovor

Osmisli junaka i njegov
svet

Napravi interaktivnu
pricu

Napravi igru i pametnog
protivnika

Napravi aplikaciju koja
pomaze

Future Kids izazov

POSLE MISIJA | CETIRI DODATNA MODULA

Portfolio * Bezbednost * Recnik ¢ Rubrika ¢ Roditelji  , Al, ljudi i buduénost” (80) « , Uci, stvaraj i resavaj” (94) « ,0d

podataka do Al projekta” (113)

12 misija, prakticni Al, ML
projekti i stvarni izazovi

Papir + Scratch

Papir + Scratch

Kartice + Scratch

Teachable Machine

Machine Learning for Kids +
Scratch

Machine Learning for Kids +
tabela

Kartice; demonstracija

predavaca opciono

Papir + Canva Free opciono

Scratch

Scratch

MIT App Inventor

Alat po izboru
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Besplatna osnova za
ceo program

Nijedan obavezni projekat ne zahteva placenu licencu. Predavac pre ciklusa proverava dostupnost
alata i priprema rezervnu aktivnost bez interneta.

SCRATCH TEACHABLE MACHINE

Igre, animacije i interaktivne price. Moze se koristiti i Modeli za slike, zvuk i poze bez pisanja ML koda.

offline.

MIT APP INVENTOR PAPIR + KARTICE

Mobilne aplikacije kroz blokove i testiranje prototipa. Ideje, algoritmi, price, testovi i rezervne aktivnosti bez
interneta.

MACHINE LEARNING FOR KIDS Al CETBOT - OPCIONA DEMONSTRACIJA

Treniranje tekstualnih, slikovnih, zvu¢nih i numerickih Predavac vodi prikaz na projektoru. U¢enik ne mora da

modela i koris¢enje modela u Scratch projektima. otvara nalog.

GOOGLE Al QUESTS LOKALNI 1ZAZOVI

Vodena istrazivacka avantura za uzrast 11-14 godina; Studije slucaja o saobracaju, otpadu, kvalitetu vazduha,

ucenici biraju podatke, treniraju i testiraju model u vodi i Skolskim potrebama; moguce ih je izvesti i bez

stvarnom kontekstu. spoljnog alata.

PRAVILO NALOGA

Predavac unapred priprema nacin ¢uvanja projekata. Privremeni , Try it now" rad koristi se samo za kratke
oglede; visenedeljni projekti moraju imati dogovoren nacin ¢uvanja. Ne dele se lozinke i ne unose li¢ni

podaci.
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BEZBEDNOST Pet pravila koja vaze

u svakoj misiji

NE DELI PRIVATNE PODATKE

Puno ime, adresa, telefon, lozinka, naziv odeljenja i
fotografije drugih ostaju privatni.

KAMERA | MIKROFON SAMO Uz
DOZVOLU

Snimci za model su privremeni i koriste se samo za
zadatak.

PROVERI ODGOVOR
Al moze da pogresi, izmisli ¢injenicu ili propusti
vazan detalj.

PITA) ODRASLU OSOBU

Ako sadrzaj uznemirava, trazi licne podatke ili deluje
sumnjivo - odmabh stani.

KREATIVNOST JE TVOJA

Al predlog menjamo, kombinujemo i dopunjujemo.
Ne prepisujemo tudi rad.

POSEBNO ZA Al CETBOT

Za uzrast 9-12 godina koristi ga predavac na projektoru. Za maloletne korisnike vaze pravila saglasnosti
roditelja/staratelja i aktuelni uslovi samog servisa. Nijedan zadatak u knjizi ne zavisi od Cetbota.
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ZA PREDAVACA | UCENIKA Kako izgleda jedan

skolski susret

Slika, predmet ili kratka igra
pokrece razgovor.

UVODNO PITANJE

TEORIJA | VODENI PRIMER Objasnjenje pojma, vizuelni model,
primer i provera razumevanja.

PROJEKTNA LABORATORIJA Rad u paru ili timu; predavac
pomaze pitanjima, ne radi
projekat umesto ucenika.

TEST | POPRAVKA Novi primer, test-tabela ili
povratna informacija vrSnjaka.

PREDSTAVLJANJE Dva uclenika pokazuju rezultat; svi
¢uvaju dokaz u portfoliju.

GRUPA DO 5 UCENIKA

Jedan predavac moze voditi grupu uz pripremljene pocetne fajlove. Drugi saradnik je posebno koristan na
prvim ¢asovima, tokom rada sa kamerom/mikrofonom i pri testiranju mobilnih aplikacija.

STA SE OCENJUJE

Razumevanje ideje * zavrsen funkcionalan prototip ¢ kvalitet testiranja ¢ objasnjenje odluke ¢ bezbedno i
odgovorno koris¢enje alata.
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DEO | - RAZMISLJA) KAO Misija 1: Postani
STVARALAC

digitalni stvaralac

MISIJA1 Postani digitalni stvaralac

IDEJA . PROTOTIP e PROJEKAT

VELIKO PITANJE: Kako od ideje nastaje digitalni projekat?

ALAT VREME POVEZI SA SKOLOM
Papir + Scratch 90 min Informatika, srpski jezik, likovno

NA KRAJU MISIJE MOCI CES

Napravi kratku interaktivnu predstavu o sebi bez deljenja privatnih podataka.
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MISIJA 1 - TEORIJA Od problema do

digitalnog proizvoda

RAZUMI PRE NEGO STO NAPRAVIS

VELIKA IDEJA

verziju. Ovaj ciklus se zove iteracija.

Digitalni proizvod ne pocinje racunarom, vec¢ pitanjem: kome nesto treba i koji problem pokuSavamo da
resimo? Igra moze da zabavi, prica da prenese poruku, a aplikacija da pomogne korisniku da nesto uradi
lakse. Prva ideja skoro nikada nije najbolja. Zato pravimo prototip - malu verziju koja pokazuje samo
najvazniju funkciju. Zatim je dajemo korisniku da je isproba, sluSamo Sta je bilo jasno ili tesko i pravimo novu

KAKO TO RADI - KORAK PO KORAK

1 Pronadi stvarnu potrebu ili zanimljivu priliku.

2 Odredi korisnika: ko ¢e koristiti projekat?

3 Napravi najmanju verziju koja pokazuje ideju.

4 Testiraj, prikupi utisak i poboljSaj jednu vaznu stvar.

PRIMER | VAZNA RAZLIKA

PRIMER

Ako ucenici zaboravljaju Skolski pribor, prvi prototip
moze biti jednostavan Scratch podsetnik sa tri dugmeta.
Ne mora odmah da ima naloge, obavesStenja i deset
ekrana.

NE MESA)

PROTOTIP NIJE LOS GOTOV PROIZVOD. On je namerno
mali i sluzi da brzo proverimo ideju pre nego sto ulozimo
mnogo vremena.

Dobar stvaralac ne pita samo ,Sta mogu da napravim?“, ve¢ i ,Kome ovo pomaze i kako ¢u znati da radi?“
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MISIJA 1 - UCVRSTI Klju¢ni pojmovi, primeri

i objasnjenje
Kljuéni pojmovi koje treba da razumes

DIGITALNI PROIZVOD KORISNIK PROTOTIP
Igra, prica ili aplikacija koju neko moze Osoba za koju neSto pravimo. Prva jednostavna verzija ideje.
da koristi.

OBJASNI SVOJIM RECIMA

PRIMER 1Z SVAKODNEVNOG ZIVOTA MO)J PRIMER ILI CRTEZ

BRZA PROVERA

Koja je razlika izmedu ideje, prototipa i gotovog O SAM 0O Uz poMOC

proizvoda?

Zasto je korisnik vazan pre nego $to po¢nemo da O SAM 0[O Uz poMoOC

programiramo?

Navedi jednu izmenu koju bi mogao da napravis$ posle O SAM 0[O Uz poMOC

testiranja.

BOTIC KAZE

Ne pokuSavaj da zapamtis definiciju napamet. Pronadi primer, nacrtaj ga i objasni partneru.
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MISIJA 1 - NAPRAVI Moj digitalni pasos

PROJEKTNA LABORATORIJA

CIL) PROJEKTA

Napravi kratku interaktivnu predstavu o sebi bez deljenja privatnih podataka.

1 1zaberi nadimak i avatar. 2 Napisi tri interesovanja.

3 Dodaj dva tastera ili izbora. 4 Napravi jednu animaciju.

5 Pokazi partneru i zapisi utisak. 6 Sacuvaj verziju 1 u portfolio.

PLAN PRE RACUNARA

Sta pravimo i za koga? Kako ¢emo znati da radi?

PRO IZAZOV

Dodaj mini-kviz sa tri pitanja.
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MISIJA 1 - TESTIRA) Popravi, predstavi i
sacuvaj dokaz

TESTIRA) KAO ISTRAZIVAC

Sta proveravam Sta se dogodilo Status

Glavna funkcija radi O RADI O POPRAVI
Novi primer ili korisnik O RADI 0O POPRAVI
Bezbednost i privatnost O RADI O POPRAVI

POVRATNA INFORMACIJA VRSNJAKA

Jedna stvar koja je jasna i dobra Jedno pitanje ili predlog za sledecu verziju

DOKAZ ZA PORTFOLIO

O slika ili link projekta O jedna odluka koju sam doneo [ jedna greska koju sam popravio

BEDZ: DIGITALNI ISTRAZIVAC Potpis predavaca:
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DEO I - RAZMISLJA] KAO Misija 2: Kako racunar
STVARALAC

prati korake

MISIJA 2 Kako racunar prati korake

Lo o e =D

VELIKO PITANJE: Zasto racunaru moramo da damo precizna uputstva?

ALAT VREME POVEZI SA SKOLOM
Papir + Scratch 90 min Matematika, informatika

NA KRAJU MISIJE MOCI CES

Programiraj lika da stigne do cilja i objasni svaki korak.
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MISIJA 2 - TEORIJA Algoritam, redosled i

popravljanje gresaka

RAZUMI PRE NEGO STO NAPRAVIS

VELIKA IDEJA

Racunar ne pogada Sta smo Zeleli. On izvrSava instrukcije redom. Algoritam je konacan niz jasnih koraka koji
vodi do cilja. U programima Cesto koristimo tri osnovne ideje: redosled, ponavljanje i uslov. Redosled kaze
Sta ide prvo, ponavljanje skracuje iste korake, a uslov bira Sta se desava kada je nesto tacno ili netac¢no.
Kada program ne radi kako oc¢ekujemo, ne znaci da smo ,,10Si u programiranju”. Tada trazimo gde se stvarni
rezultat razlikuje od ocekivanog i popravljamo gresku - to je debug.

KAKO TO RADI - KORAK PO KORAK

1 Napisi cilj tako da mozes da proveris da li je postignut.

2 Razlozi cilj na male, precizne korake.

3 Izvréi korake ta¢no onim redom kojim su napisani.

4 pPronadi prvi korak gde rezultat nije ocekivan i popravi
ga.

PRIMER | VAZNA RAZLIKA

PRIMER

Uputstvo ,idi do vrata“ nije dovoljno za robota.
Preciznije je: okreni se desno, idi tri polja, ako je
prepreka ispred tebe - stani, zatim skreni levo.

NE MESA)

GRESKA NIJE SUPROTNOST UCENJU. Gredka je
informacija koja pokazuje koji deo algoritma treba bolje
objasniti ili promeniti.

Najbolji nacin da proveris algoritam jeste da ga neko drugi prati bez dodatnih objasnjenja.
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MISIJA 2 - UCVRSTI Kljuéni pojmovi, primeri

i objasnjenje
Kljuéni pojmovi koje treba da razumes

ALGORITAM REDOSLED

Konacan niz koraka koji vodi do cilja. Promena redosleda ¢esto menja Pronalazenje
rezultat.

DEBUG
i popravljanje greske.

OBJASNI SVOJIM RECIMA

PRIMER 1Z SVAKODNEVNOG ZIVOTA MO)J PRIMER ILI CRTEZ

BRZA PROVERA

Koja je razlika izmedu redosleda, ponavljanja i uslova? 0O SAM O Uz POMOC
Kako pronalazimo prvi problemati¢an korak u programu? 0 SAM [ Uz pOoMOC
Zasto uputstvo koje ¢ovek razume moze biti nejasno 0O SAM [ UZ POMOC
racunaru?

BOTIC KAZE

Ne pokuSavaj da zapamtis definiciju napamet. Pronadi primer, nacrtaj ga i objasni partneru.
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MISIJA 2 - NAPRAVI Robot u lavirintu

PROJEKTNA LABORATORIJA

CIL) PROJEKTA

Programiraj lika da stigne do cilja i objasni svaki korak.

1 Nacrtaj lavirint na mrezi. 2 oznadi pocetak i cilj.

3 Napisi uputstva obi¢nim rec¢ima. 4 pretvori ih u Scratch blokove.
5 Testiraj sa partnerom. 6 skratiili popravi algoritam.

PLAN PRE RACUNARA

Sta pravimo i za koga? Kako ¢emo znati da radi?

PRO IZAZOV

Dodaj prepreku i uslov: ako je dotaknes, vrati se.
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MISIJA 2 - TESTIRA) Popravi, predstavi i
sacuvaj dokaz

TESTIRA) KAO ISTRAZIVAC

Sta proveravam Sta se dogodilo Status

Glavna funkcija radi O RADI O POPRAVI
Novi primer ili korisnik O RADI 0O POPRAVI
Bezbednost i privatnost O RADI O POPRAVI

POVRATNA INFORMACIJA VRSNJAKA

Jedna stvar koja je jasna i dobra Jedno pitanje ili predlog za sledecu verziju

DOKAZ ZA PORTFOLIO

O slika ili link projekta O jedna odluka koju sam doneo [ jedna greska koju sam popravio

BEDZ: MAJSTOR INSTRUKCIJA Potpis predavaca:
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DEO Il - UPOZNA] Al Misija 3: Al ili samo

automatizacija?

MISIJA 3 Al ili samo automatizacija?

r N 4 B N
PRAVILA UCENJE 1Z PODATAKA
v ako je crveno @ Mmnogo primera
v onda stani @® model trazi obrazac
v isto pravilo svaki put @ moze da pogresi
\. J \. J

VELIKO PITANJE: Da li je svaki ,pametan” uredaj zaista Al?

ALAT VREME POVEZI SA SKOLOM
Kartice + Scratch 90 min Informatika, tehni¢ko

NA KRAJU MISIJE MOCI CES

Osmisli uredaj i odludi Sta reSava pravilima, a Sta u¢enjem iz podataka.
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LBl L s s e Pravila, automatizacija
i vestacka inteligencija

RAZUMI PRE NEGO STO NAPRAVIS

VELIKA IDEJA

namere ili zdrav razum.

Nije svaki uredaj koji deluje pametno vestacka inteligencija. Obi¢an program prati pravila koja je ¢ovek
unapred napisao: ako je temperatura veca od zadate vrednosti, ukljuci ventilator. Sistem masinskog ucenja
ne dobija svako pravilo pojedinacno. Umesto toga, dobija mnogo primera i trazi obrazac koji mu pomaze da
proceni novi primer. Veéina danasnjih Al sistema je uska: napravljena je za jedan tip zadatka, kao Sto su
prepoznavanje slike, preporuka videa ili generisanje teksta. Takav sistem nema ljudsko razumevanje,

KAKO TO RADI - KORAK PO KORAK

1 Automatizacija izvrSsava unapred poznato pravilo.

2 Model uéi obrazac iz oznagenih ili neoznacenih
podataka.

3 Novi ulaz pretvara u procenu, preporuku ili generisani
rezultat.

4 Covek proverava da li je Al odgovarajudi alat i Sta se
desava kada pogresi.

PRIMER | VAZNA RAZLIKA

PRIMER

Skolsko zvono koje se uklju¢uje u 8:00 radi po pravilu.
Sistem koji iz razlic¢itih zvukova pokuSava da prepozna
zvono koristi model naucen iz primera.

NE MESA]

Al NIJE MAGIJA | NE ,MISLI“ KAO COVEK. On izra¢unava
obrasce na osnovu podataka i cilja za koji je napravljen.

Pre nego Sto kazes$ da je nesto Al, pitaj: da li samo prati pravilo ili je naucilo obrazac iz primera?
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MISIJA 3 - UCVRSTI Kljuéni pojmovi, primeri

i objasnjenje
Kljuéni pojmovi koje treba da razumes

PRAVILA UCEN]E Al MODEL
Program radi ono sto je unapred Model trazi obrasce u primerima. Naucena veza izmedu ulaza i
zadato. rezultata.

OBJASNI SVOJIM RECIMA

PRIMER 1Z SVAKODNEVNOG ZIVOTA MO)J PRIMER ILI CRTEZ

BRZA PROVERA

Navedi jedan primer automatizacije i jedan primer Al 0O SAM 0O UZ POMOC
sistema.

Zasto je vazno znati Sta se deSava kada Al pogresi? O SAM 0O Uz poMOC
Da li sistem koji koristi mnogo pravila automatski O SAM 0[O Uz poMoC

postaje Al? Objasni.

BOTIC KAZE

Ne pokuSavaj da zapamtis definiciju napamet. Pronadi primer, nacrtaj ga i objasni partneru.
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MISIJA 3 - NAPRAVI Pametni ranac

buducnosti

PROJEKTNA LABORATORIJA

CIL) PROJEKTA

Osmisli uredaj i odluci sta reSava pravilima, a Sta uCenjem iz podataka.

1 1zaveri jedan Skolski problem. 2 Nacrtaj uredaj ili aplikaciju.

3 Napisi tri fiksna pravila. 4 Dodaj jednu Al funkciju.

5 Objasni koje podatke koristi. 6 Predstavi korist i mogudu gresku.

PLAN PRE RACUNARA

Sta pravimo i za koga? Kako ¢emo znati da radi?

PRO IZAZOV

Dodaj dugme za iskljuc¢ivanje Al funkcije i objasni zasto.
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MISIJA 3 - TESTIRA) Popravi, predstavi i

sacuvaj dokaz

TESTIRAJ KAO ISTRAZIVAC

Sta proveravam Sta se dogodilo Status

Glavna funkcija radi O RADI O POPRAVI
Novi primer ili korisnik O RADI O POPRAVI
Bezbednost i privatnost O RADI O POPRAVI

POVRATNA INFORMACIJA VRSNJAKA

Jedna stvar koja je jasna i dobra Jedno pitanje ili predlog za sledecu verziju

DOKAZ ZA PORTFOLIO

O slika ili link projekta O jedna odluka koju sam doneo [ jedna greska koju sam popravio

BEDZ: Al ISTRAZIVAC Potpis predavaca:
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DEO Il - UPOZNA] Al Misija 4: Kako Al vidi i

Cuje svet

MISIJA 4 Kako Al vidi i ¢uje svet
[ KAMERA ] [ SLIKA ]
[ MIKROFON J> .<{ REAKCIJA J

VELIKO PITANJE: Sta kamera i mikrofon daju raéunaru - a $ta ne?

ALAT VREME POVEZI SA SKOLOM
Teachable Machine 90 min Priroda, fizika, informatika

NA KRAJU MISIJE MOCI CES

Nauci model da razlikuje dve poze i pokazi kada gresi.
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MISIJA 4 - TEORIJA

Kako racunar pretvara
sliku i zvuk u podatke

RAZUMI PRE NEGO STO NAPRAVIS

VELIKA IDEJA

Covek vidi lice, ¢uje melodiju i povezuje ih sa iskustvom. Ra¢unar prvo dobija broj¢ane signale. Digitalna
slika je mreza piksela, a svaki piksel Cuva vrednosti boje i osvetljenja. Digitalni zvuk je niz veoma brzih
merenja jacine zvucnog talasa. Kamera i mikrofon su senzori: oni prikupljaju signal, ali sami ne razumeju
njegovo znacenje. Model zatim trazi obrasce u tim brojevima i daje procenu, na primer ,ovo li¢i na klasu A sa
odredenom sigurnosc¢u”. Promena svetla, ugla, pozadine ili buke moze promeniti procenu.

KAKO TO RADI - KORAK PO KORAK

1 senzor prikuplja signal iz okruzenja. 2 Signal se pretvara u veliki niz brojeva.
3 Model poredi obrazac sa onim Sto je video tokom 4 Rezultat je procena, a ne nepogresiva cinjenica.
treninga.

PRIMER | VAZNA RAZLIKA

PRIMER NE MESA)

Model treniran samo na fotografijama crvene Solje na KAMERA NE ZNA STA GLEDA. Znacenje nastaje tek kada
belom stolu moze da nauci pozadinu ili boju umesto model poveze broj¢ane obrasce sa kategorijama koje
samog oblika Solje. smo zadali.

Kada model pogresi, proveri ulaz: svetlo, ugao, buku, pozadinu i primere iz treninga.
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MISIJA 4 - UCVRSTI

Klju¢ni pojmovi, primeri

i objasnjenje
Kljuéni pojmovi koje treba da razumes

SENZOR ULAZ

Uredaj koji prikuplja signal iz Slika, zvuk, poza ili drugi podatak.
okruzenja.

OPAZANJE
Pretvaranje signala u korisnu procenu.

OBJASNI SVOJIM RECIMA

PRIMER 1Z SVAKODNEVNOG ZIVOTA MO)J PRIMER ILI CRTEZ

BRZA PROVERA

Sta su pikseli i zasto su vazni modelu za slike? OSAM O Uz poMOC

Zasto promena pozadine moze da zbuni model? 0 SAM [ Uz pOoMOC

Koja je razlika izmedu senzora i modela? 0O SAM [ UZ POMOC

BOTIC KAZE

Ne pokuSavaj da zapamtis definiciju napamet. Pronadi primer, nacrtaj ga i objasni partneru.
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MISIJA 4 - NAPRAVI Al kapija pokreta

PROJEKTNA LABORATORIJA

CIL) PROJEKTA

Nauci model da razlikuje dve poze i pokazi kada gresi.

1 Dogovorite dve bezbedne poze.

2 Snimite dovoljno razli¢itih primera.

3 Trenirajte model.

4 Testirajte sa novim ucenikom.

5 Promenite svetlo ili ugao.

6 Zapisite kada model nije siguran.

PLAN PRE RACUNARA

Sta pravimo i za koga?

PRO IZAZOV

Dodaj trec¢u klasu: ,nijedna od ponudenih“.

Kako ¢éemo znati da radi?
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MISIJA 4 - TESTIRA) Popravi, predstavi i

sacuvaj dokaz

TESTIRAJ KAO ISTRAZIVAC

Sta proveravam Sta se dogodilo Status

Glavna funkcija radi O RADI O POPRAVI
Novi primer ili korisnik O RADI O POPRAVI
Bezbednost i privatnost O RADI O POPRAVI

POVRATNA INFORMACIJA VRSNJAKA

Jedna stvar koja je jasna i dobra Jedno pitanje ili predlog za sledecu verziju

DOKAZ ZA PORTFOLIO

O slika ili link projekta O jedna odluka koju sam doneo [ jedna greska koju sam popravio

BEDZ: Al OKO | UHO Potpis predavaca:
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DEO Il - UPOZNA]J Al 5: Kako ma:-“,ina
primera

MISIJA5 Kako masina udi iz primera

VELIKO PITANJE: Zasto su dobri i raznovrsni podaci vazniji od velikog broja
istih primera?

ALAT VREME POVEZ| SA SKOLOM
Machine Learning for Kids + Scratch 90 min Matematika, priroda, informatika

NA KRAJU MISIJE MOCI CES

Istreniraj model da razlikuje dve vrste nacrtanih ¢udovista.
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MISIJA 5 - TEORIJA Ucenje iz primera:

podaci, oznake i
obrasci

RAZUMI PRE NEGO STO NAPRAVIS

VELIKA IDEJA

Kod nadziranog masinskog ucenja ¢ovek priprema primere i daje im oznake. Model zatim trazi osobine koje
¢esto idu uz svaku oznaku. Tokom treninga viSe puta poredi svoju procenu sa ta¢nom oznakom i podesava
unutrasnje vrednosti kako bi smanjio gresku. Vazno je da primeri budu raznovrsni i priblizno uravnotezeni.
Ako jedna klasa ima mnogo viSe primera, ako su svi snimljeni na isti nacin ili ako oznake nisu tacne, model
moze da nauci pogresan obrazac. ViSe podataka pomaze samo kada su podaci korisni i predstavljaju
situacije u kojima ¢e se model zaista koristiti.

KAKO TO RADI - KORAK PO KORAK

1 odredi jasne klase koje se medusobno razlikuju. 2 Prikupi raznovrsne i pravilno oznacene primere.
3 Treniraj model da pronade obrazac koji povezuje ulaz i 4 proveri ga na primerima koje ranije nije video.
oznaku.

PRIMER | VAZNA RAZLIKA

PRIMER NE MESA)

Ako su sva ,plava ¢udovista” nacrtana olovkom, a sva MODEL NE PAMTI PRAVILO KAO DEFINICIJU. On
.zelena” flomasterom, model moze da nauci vrstu podesava mnogo brojcanih veza koje zajedno daju
pribora umesto osobina ¢udovista. procenu.

Dobri podaci nisu samo brojni: oni su tacni, raznovrsni, uravnotezeni i sli¢ni stvarnoj upotrebi.
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MISJA 5 - UCVRSTI Kljuéni pojmovi, primeri

i objasnjenje
Kljuéni pojmovi koje treba da razumes

PODATAK OZNAKA NADZIRANO UCENJE
Primer koji model koristi tokom Naziv kategorije kojoj primer pripada. Ucenje iz primera koje je Covek
ucenja.

oznacio.

OBJASNI SVOJIM RECIMA

PRIMER 1Z SVAKODNEVNOG ZIVOTA MO)J PRIMER ILI CRTEZ

BRZA PROVERA

Sta je oznaka u nadziranom ucenju? 0O SAM 0O Uz poMOC

Kako neuravnotezene klase mogu uticati na rezultat? 0 SAM [ Uz pOoMOC

Zasto trening primeri treba da budu raznovrsni? 0 SAM [ UZ POMOC

BOTIC KAZE

Ne pokuSavaj da zapamtis definiciju napamet. Pronadi primer, nacrtaj ga i objasni partneru.
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MISIJA 5 - NAPRAVI Cudoviste detektiv

PROJEKTNA LABORATORIJA

CIL) PROJEKTA

Istreniraj model da razlikuje dve vrste nacrtanih ¢udovista.

1 Napravite projekat sa dve 2 Dodajte raznovrsne crteze u
jasne kategorije. obe kategorije.

3 Sacuvajte nekoliko novih 4 Trenirajte model u Machine
crteza samo za test. Learning for Kids.

5 Povezite model sa 6 Testirajte, dodajte bolje
pripremljenim Scratch primere i ponovo trenirajte.
projektom.

PLAN PRE RACUNARA

Sta pravimo i za koga? Kako ¢emo znati da radi?

PRO IZAZOV

Dodajte bodove, dugme ,,model je pogresio” i ekran sa objasnjenjem kako je model ucen.
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MISIJA 5 - TESTIRA) Popravi, predstavi i
sacuvaj dokaz

TESTIRA) KAO ISTRAZIVAC

Sta proveravam Sta se dogodilo Status

Glavna funkcija radi O RADI O POPRAVI
Novi primer ili korisnik O RADI 0O POPRAVI
Bezbednost i privatnost O RADI O POPRAVI

POVRATNA INFORMACIJA VRSNJAKA

Jedna stvar koja je jasna i dobra Jedno pitanje ili predlog za sledecu verziju

DOKAZ ZA PORTFOLIO

O slika ili link projekta O jedna odluka koju sam doneo [ jedna greska koju sam popravio

BEDZ: TRENER MASINA Potpis predavaca:
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DEO Il - UPOZNA] Al Misija 6: Kako model

odlucuje i gresi
MISIJA 6 Kako model odluduje i gresi

TRENING TEST

UL anE
A e

VELIKO PITANJE: Kako znamo da model radi dobro i posteno?

ALAT VREME POVEZI SA SKOLOM
Machine Learning for Kids + tabela 90 min Matematika, gradansko, informatika

NA KRAJU MISIJE MOCI CES

Izmeri uspeh modela, pronadi obrazac greSaka i popravi podatke.
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MISIJA 6 - TEORIJA Testiranje modela,

vrste gresaka i

pravicnost

RAZUMI PRE NEGO STO NAPRAVIS

VELIKA IDEJA

Rezultat na primerima iz treninga nije dovoljan dokaz da model dobro radi. Model moze da zapamti detalje
trening skupa i da bude slab na novim primerima. Zato odvajamo test skup koji model nije koristio za ucenje.
Belezimo tacne i pogresne procene i posmatramo koje vrste greSaka se ponavljaju. Ukupna tacnost je
korisna, ali moZe da sakrije problem. U nekim situacijama je posebno vazno razlikovati lazno pozitivan
rezultat od lazno negativnog. Takode proveravamo da li model radi priblizno jednako dobro za razlicite
uslove i grupe. Kada je posledica greske ozbiljna, kona¢nu odluku ne treba prepustiti samo modelu.

KAKO TO RADI - KORAK PO KORAK

1 Odvoji nove test primere pre nego 5to pocne
popravljanje.

2 Zapisi taCne procene i razlicite vrste gresaka.

3 Potrazi obrazac: koja klasa, ugao ili uslov ¢eSc¢e gresi?

4 promeni podatke ili pravilo upotrebe i ponovi isti test.

PRIMER | VAZNA RAZLIKA

PRIMER

Ako model prepoznaje 9 od 10 primera klase A, ali samo
2 od 10 klase B, ukupni broj pogodaka ne govori celu
pricu.

NE MESA)

VISOK PROCENAT TACNOSTI NE ZNACI AUTOMATSKI DA
JE MODEL PRAVEDAN, BEZBEDAN ILI KORISTAN.

Ne pitaj samo , Koliko je pogodio?“, vec¢ i ,Kada gresi, kome to smeta i ko proverava odluku?“
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MISIJA 6 - UCVRSTI Kljuéni pojmovi, primeri

i objasnjenje
Kljuéni pojmovi koje treba da razumes

TRENING TEST PRISTRASNOST
Primeri iz kojih model uci. Novi primeri kojima proveravamo Nepravedna greska koja se ponavlja
model. zbog podataka ili dizajna.

OBJASNI SVOJIM RECIMA

PRIMER 1Z SVAKODNEVNOG ZIVOTA MO)J PRIMER ILI CRTEZ

BRZA PROVERA

Zasto test primeri ne smeju da budu isti kao trening O SAM 0O Uz poMOC
primeri?

Kako ukupna ta¢nost moZze da sakrije problem? O SAM 0O Uz poMOC
Kada ¢ovek mora da ostane u procesu odlucivanja? OSAM O Uz poMOC

BOTIC KAZE

Ne pokuSavaj da zapamtis definiciju napamet. Pronadi primer, nacrtaj ga i objasni partneru.

DIGITALNI STVARAOCI - SKOLSKO IZDANJE + 36



MISIJA 6 - NAPRAVI Laboratorija za greske

PROJEKTNA LABORATORIJA

CIL) PROJEKTA

Izmeri uspeh modela, pronadi obrazac greSaka i popravi podatke.

1 Pre treninga odvoji najmanje |2 Testiraj model i zapisi tacne i

Sest novih test primera. pogresne procene po klasi.

3 lzracunaj ukupan rezultat i 4 Pronadi obrazac: pozadina,

rezultat svake kategorije. stil, rec ili klasa koja cesce
gresi.

5 Promeni podatke, ne test 6 Ponovi isti test i objasni da li

skup, i ponovo treniraj model. je promena stvarno pomogla.

PLAN PRE RACUNARA

Sta pravimo i za koga? Kako ¢emo znati da radi?

PRO IZAZOV

Napravi malu matricu gresaka i pravilo kada Scratch projekat mora da kaze ,,nisam siguran”.
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MISIJA 6 - TESTIRA) Popravi, predstavi i
sacuvaj dokaz

TESTIRA) KAO ISTRAZIVAC

Sta proveravam Sta se dogodilo Status

Glavna funkcija radi O RADI O POPRAVI
Novi primer ili korisnik O RADI 0O POPRAVI
Bezbednost i privatnost O RADI O POPRAVI

POVRATNA INFORMACIJA VRSNJAKA

Jedna stvar koja je jasna i dobra Jedno pitanje ili predlog za sledecu verziju

DOKAZ ZA PORTFOLIO

O slika ili link projekta O jedna odluka koju sam doneo [ jedna greska koju sam popravio

BEDZ: Al DETEKTIV Potpis predavadéa:

DIGITALNI STVARAOCI - SKOLSKO IZDANJE « 38



DEO IllI - Al | KOMUNIKACIJA Misija 7: Razgovaraj -
Al-jem i proveri

odgovor

MISIJA 7 Razgovaraj sa Al-jem i proveri odgovor

JASAN ZADATAK + DETALJI

-

ODGOVOR KOJI PROVERAVAMO |PROVERI

VELIKO PITANJE: Kako jasno pitanje pomaze - i zasto odgovor ipak

proveravamo?
ALAT VREME POVEZI SA SKOLOM
Kartice; demonstracija predavaca 90 min Srpski jezik, medijska pismenost

opciono

NA KRAJU MISIJE MOCI CES

PoboljSaj nejasne zahteve i proveri primer odgovora koji daje predavac.
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MISIJA 7 - TEORIJA Kako generativni Al

pravi odgovor i zasto
moze da izmisli

RAZUMI PRE NEGO STO NAPRAVIS

VELIKA IDEJA

Generativni Al pravi novi sadrzaj - tekst, sliku, zvuk ili kod - na osnovu obrazaca naucenih iz velikog broja
primera. Jezi¢ki model gradi odgovor deo po deo, birajuci nastavak koji je verovatan u datom kontekstu. Zato
moze da napise tecan i ubedljiv odgovor ¢ak i kada podatak nije ta¢an. Dobar prompt jasno navodi zadatak,
kontekst, publiku, Zeljeni format i ograni¢enja. Ipak, bolji prompt ne pretvara model u pouzdan izvor
¢injenica. Vazne tvrdnje proveravamo u udzbeniku, zvani¢nom izvoru ili kod stru¢ne odrasle osobe. Al
koristimo za ideje, poredenje, objasnjenje i prvu verziju - ne za slepo prepisivanje.

KAKO TO RADI - KORAK PO KORAK

1 Jasno napisSi Sta treba uraditi i za koga. 2 Dodaj potreban kontekst, format i ogranicenja.

3 Procitaj odgovor kriticki i oznaci vazne tvrdnje. 4 proveri tvrdnje i preradi rezultat svojim recima.

PRIMER | VAZNA RAZLIKA

PRIMER NE MESA)
Zahtev ,NapiSi nesSto o robotima“ je nejasan. Bolje: TECAN ODGOVOR NIJE DOKAZ TACNOSTI. Model moze
»,Objasni u¢eniku od 11 godina u pet kratkih recenica samouvereno da spoji stvarne i izmisljene informacije.

razliku izmedu robota i Al-ja, uz jedan primer i bez
struc¢nih skracenica.”

Prompt usmerava odgovor, a provera odlucuje da li odgovor smemo da koristimo.
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MISIJA 7 - UCVRSTI Kljuéni pojmovi, primeri

i objasnjenje
Kljuéni pojmovi koje treba da razumes

ZADATAK KONTEKST PROVERA
Sta ta¢no trazimo. Informacije koje pomazu da se Poredenje odgovora sa pouzdanim
zadatak razume. izvorom ili znanjem.

OBJASNI SVOJIM RECIMA

PRIMER 1Z SVAKODNEVNOG ZIVOTA MO)J PRIMER ILI CRTEZ

BRZA PROVERA

Koje delove treba da sadrzi jasan prompt? 0 SAM [ Uz pOMOC

Zasto generativni Al moze da napise ubedljivu O SAM O Uz poMOC
netacnost?
Koja je razlika izmedu koris¢enja Al-ja za ideju i O SAM 0[O Uz poMoOC

prepisivanja gotovog rada?

BOTIC KAZE

Ne pokuSavaj da zapamtis definiciju napamet. Pronadi primer, nacrtaj ga i objasni partneru.
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LD L 7 el Prompt laboratorija bez

naloga

PROJEKTNA LABORATORIJA

CILJ PROJEKTA

Poboljsaj nejasne zahteve i proveri primer odgovora koji daje predavac.

1 Prepoznaj Sta nedostaje zahtevu. 2 Dodaj cilj i publiku.

3 odredi format odgovora. 4 Dodaj ogranicenje ili primer.

5 Postavi pitanje na ¢asu preko predavaca. 6 Proveri jednu tvrdnju i oznaci izvor.

PLAN PRE RACUNARA

Sta pravimo i za koga? Kako ¢emo znati da radi?

PRO IZAZOV

Napisi dve verzije istog zahteva za razli¢it uzrast.
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MISIJA 7 - TESTIRA) Popravi, predstavi i

sacuvaj dokaz

TESTIRAJ KAO ISTRAZIVAC

Sta proveravam Sta se dogodilo Status

Glavna funkcija radi O RADI O POPRAVI
Novi primer ili korisnik O RADI O POPRAVI
Bezbednost i privatnost O RADI O POPRAVI

POVRATNA INFORMACIJA VRSNJAKA

Jedna stvar koja je jasna i dobra Jedno pitanje ili predlog za sledecu verziju

DOKAZ ZA PORTFOLIO

O slika ili link projekta O jedna odluka koju sam doneo [ jedna greska koju sam popravio

BEDZ: Al KOMUNIKATOR Potpis predavaca:
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DEO IV - STUDIO ZA PRICE | IGRE Misija 8: oSmisli junaka

i njegov svet

MISIJA 8 Osmisli junaka i hjegov svet

4 N
JUNAK + CILJ
\., v,
' ™
PREPREKA + IZBOR
\. o

VELIKO PITANJE: Kako Al moze da predlaze, a dete da ostane autor?

ALAT VREME POVEZI SA SKOLOM
Papir + Canva Free opciono 90 min Srpski jezik, likovno

NA KRAJU MISIJE MOCI CES

Napravi originalnu karticu junaka, mapu sveta i problem price.
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MISIJA 8 - TEORIJA

Kako nastaju lik, svet i
zanimljiv problem

RAZUMI PRE NEGO STO NAPRAVIS

VELIKA IDEJA

Prica postaje zanimljiva kada junak nesto Zeli, ali mu prepreka otezava put. Svet price nije samo mesto; on
ima pravila koja uti¢u na odluke likova. Dobar junak ima cilj, snagu, slabost i razlog zbog kojeg mu je cilj
vazan. Prepreka moze biti osoba, prirodna opasnost, pravilo sveta ili unutrasnji strah. Al moze da predlozi
mnogo kombinacija, ali autor bira Sta odgovara prici, spaja ideje, menja kliSee i donosi konac¢ne odluke.
Autorstvo se vidi u izborima i izmenama, ne samo u tome ko je prvi napisao recenicu.

KAKO TO RADI - KORAK PO KORAK

1 odredi éta junak zeli i zasto mu je to vazno.

2 Dodaj prepreku koja trazi tesku odluku, a ne samo
cekanje.

3 Postavi pravila sveta koja imaju posledice.

4 Biraj, menjaj i povezi ideje tako da pri¢a dobije tvoj glas.

PRIMER | VAZNA RAZLIKA

PRIMER

Junak koji zeli da pronade blago je pocetak. Zanimljivije
je ako mapa menja put svaki put kada junak slaze, a on
mora da bira izmedu istine i brzine.

NE MESA)
VI§I§ NEOBICNIH DETALJA NE ZNACI AUTOMATSKI BOLJU
PRICU. Detalji treba da uticu na cilj, prepreku ili odluku.

Najvaznije pitanje za pricu je: koju odluku junak mora da donese i Sta moze da izgubi?
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MISIJA 8 - UCVRSTI Kljuéni pojmovi, primeri

i objasnjenje
Kljuéni pojmovi koje treba da razumes

JUNAK PREPREKA AUTORSKA ODLUKA
Lik koji zeli nesto da postigne. Problem zbog kojeg prica postaje Izbor koji menja predlog i daje delu
zanimljiva. li¢ni pecat.

OBJASNI SVOJIM RECIMA

PRIMER 1Z SVAKODNEVNOG ZIVOTA MO)J PRIMER ILI CRTEZ

BRZA PROVERA

Koja Cetiri elementa pomazu da junak bude zanimljiv? OSAM O Uz poMOC
Kako pravilo sveta moze da uti¢e na radnju? O SAM 0O Uz poMoC
Sta pokazuje da je dete autor kada koristi Al za oluju 0O SAM [ UZ POMOC
ideja?

BOTIC KAZE

Ne pokuSavaj da zapamtis definiciju napamet. Pronadi primer, nacrtaj ga i objasni partneru.
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MISIJA 8 - NAPRAVI Junak i €¢udesni svet

PROJEKTNA LABORATORIJA

CIL) PROJEKTA

Napravi originalnu karticu junaka, mapu sveta i problem price.

1 1zaberi dve neotekivane osobine. 2 Odredi cilj junaka.

3 Nacrtaj tri mesta u svetu. 4 Dodaj prepreku i pomocnika.

5 Promeni najmanje tri predloga iz oluje ideja. 6 Objasni sta je tvoja autorska odluka.

PLAN PRE RACUNARA

Sta pravimo i za koga? Kako ¢emo znati da radi?

PRO IZAZOV

Napisi pravilo sveta koje komplikuje pricu.
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MISIJA 8 - TESTIRA) Popravi, predstavi i
sacuvaj dokaz

TESTIRA) KAO ISTRAZIVAC

Sta proveravam Sta se dogodilo Status

Glavna funkcija radi O RADI O POPRAVI
Novi primer ili korisnik 0O RADI 0O POPRAVI
Bezbednost i privatnost O RADI O POPRAVI

POVRATNA INFORMACIJA VRSNJAKA

Jedna stvar koja je jasna i dobra Jedno pitanje ili predlog za sledecu verziju

DOKAZ ZA PORTFOLIO

O slika ili link projekta O jedna odluka koju sam doneo [ jedna greska koju sam popravio

BEDZ: GRADITEL) SVETOVA Potpis predavaca:
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DEO IV - STUDIO ZA PRICE | IGRE Misija 9: Napravi

interaktivnu pricu

MISIJA 9 Napravi interaktivnu pricu

N
KRAJ 1
IZBOR A ¥
.
[ POCETAK KRAJ 2
w
IZBOR B 2
KRAJ 3

VELIKO PITANJE: Kako izbor citaoca menja tok price?

ALAT VREME POVEZI SA SKOLOM
Scratch 90 min Srpski jezik, informatika, likovno

NA KRAJU MISIJE MOCI CES

Napravi pricu sa najmanje tri scene, dva izbora i dva zavrsetka.
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MISIJA 9 - TEORIJA Grananje price, stanje i

posledice izbora

RAZUMI PRE NEGO STO NAPRAVIS

VELIKA IDEJA

ili liku.

Interaktivna pri¢a ne ide samo jednom linijom. Citalac ili igra¢ bira izmedu moguénosti, a program ga vodi na
razlicite scene. Mapa grananja prikazuje ¢vorove - scene ili odluke - i veze izmedu njih. Jednostavna prica
moze imati dva puta i dva zavrSetka. Slozenija pri¢a pamti ranije odluke pomocu promenljive, odnosno
stanja. Tako kasnija scena moze da se promeni u zavisnosti od onoga sSto je korisnik ranije uradio. Dobar
izbor nije samo ,levo ili desno”; obe moguénosti treba da imaju razumljivu posledicu i da otkriju nesto o prici

KAKO TO RADI - KORAK PO KORAK

1 Nacrtaj pocetnu scenu i prvi vazan izbor.

2 Povezi svaki izbor sa novom scenom ili posledicom.

3 Proveri da svaki put vodi do zavrSetka ili se smisleno
vraca.

4 po potrebi koristi promenljivu da zapamti raniju odluku.

PRIMER | VAZNA RAZLIKA

PRIMER

Ako igra¢ pomogne cuvaru u prvoj sceni, promenljiva
~pomogao_cuvaru“ moze kasnije da otkljuca tajni
prolaz.

NE MESA)

MNOGO GRANA NE GARANTUJE DOBRU PRICU. Nekoliko
jasnih i smislenih izbora bolje je od deset nasumicnih
puteva.

Svaki izbor treba da promeni informaciju, odnos, rizik ili slede¢u moguénost.
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MISIJA 9 - UCVRSTI

Klju¢ni pojmovi, primeri

i objasnjenje
Kljuéni pojmovi koje treba da razumes

SCENA IZBOR

Mesto i trenutak u prici. Odluka korisnika koja vodi na novu
granu.

GRANANJE
Vise mogucih puteva i zavrSetaka.

OBJASNI SVOJIM RECIMA

PRIMER 1Z SVAKODNEVNOG ZIVOTA MO)J PRIMER ILI CRTEZ

BRZA PROVERA

Sta je ¢vor u mapi grananja? 0O SAM 0O Uz poMOC

Cemu sluzi promenljiva u interaktivnoj pri¢i? O SAM 0O Uz poMoC

Kako razlikujemo smislen izbor od ukrasnog izbora? O SAM 0[O Uz PoMOC

BOTIC KAZE

Ne pokuSavaj da zapamtis definiciju napamet. Pronadi primer, nacrtaj ga i objasni partneru.
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MISIJA 9 - NAPRAVI Prica sa dva puta

PROJEKTNA LABORATORIJA

CIL) PROJEKTA

Napravi pricu sa najmanje tri scene, dva izbora i dva zavrsetka.

1 Nacrtaj mapu grana. 2 Napravi uvodnu scenu.

3 Dodaj prvi izbor. 4 Programiraj dve grane.

5 Dodaj najmanje dva zavrsetka. 6 Testiraj da li svaki put radi.

PLAN PRE RACUNARA

Sta pravimo i za koga? Kako ¢emo znati da radi?

PRO IZAZOV

Dodaj promenljivu koja pamti jednu raniju odluku.
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MISIJA 9 - TESTIRA) Popravi, predstavi i
sacuvaj dokaz

TESTIRA) KAO ISTRAZIVAC

Sta proveravam Sta se dogodilo Status

Glavna funkcija radi O RADI O POPRAVI
Novi primer ili korisnik 0O RADI 0O POPRAVI
Bezbednost i privatnost O RADI O POPRAVI

POVRATNA INFORMACIJA VRSNJAKA

Jedna stvar koja je jasna i dobra Jedno pitanje ili predlog za sledecu verziju

DOKAZ ZA PORTFOLIO

O slika ili link projekta O jedna odluka koju sam doneo [ jedna greska koju sam popravio

BEDZ: DIGITALNI PRIPOVEDAC Potpis predavaca:
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DEO IV - STUDIO ZA PRICE | IGRE Misija 10: Napravi igru i

pametnog protivnika

MISIJA 10 Napravi igru i pametnog protivnika

PRAVILA 4 h
DOGADAJ

UsLov

AEST, BODOVI

POPRAVKA 9 y

VELIKO PITANJE: Kako pravila, dogadaji i povratna informacija Cine igru

zabavnom?
ALAT VREME POVEZ| SA SKOLOM
Scratch 2 x 90 min Informatika, matematika, dizajn

NA KRAJU MISIJE MOCI CES

Napravi igru sa kontrolama, bodovima, preprekom i protivnikom koji reaguje na igraca.
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MISIJA 10 - TEORIJA Kako nastaje igra:

osnovna petlja, pravila
i povratna informacija

RAZUMI PRE NEGO STO NAPRAVIS

VELIKA IDEJA

Igra je sistem u kojem igrac ima cilj, pravila i moguénost da donosi odluke. Osnovna petlja opisuje ono Sto
igrac radi iznova: krece se, sakuplja, izbegava, dobija povratnu informaciju i pokusava ponovo. Program
koristi dogadaje, uslove i promenljive da bi reagovao na igraca. Protivnik moze da prati jednostavna pravila i
da deluje pametno bez masinskog ucenja. Dobar dizajn postepeno povecdava izazov, jasno pokazuje uspeh ili
gresku i daje igracu priliku da nauci. Tezina se ne procenjuje samo po misljenju autora - igru treba da
testiraju drugi ljudi.

KAKO TO RADI - KORAK PO KORAK

L Definigi cilj, pravila pobede i pravila poraza. 2 Napravi osnovnu radnju koju igrac¢ ponavlja.

3 Dodaj jasnu povratnu informaciju: bod, zvuk, animaciju 4 Posmatraj druge igrace i prilagodi brzinu, prepreke i
ili promenu. uputstva.

PRIMER | VAZNA RAZLIKA

PRIMER NE MESA)

Ako igrac stalno gubi u prve tri sekunde, problem »PAMETAN PROTIVNIK“ NE MORA BITI Al. Uslovi kao
mozda nije njegova vestina nego brzina protivnika ili »ako je igrac blizu, prati ga“ ¢esto su dovoljan i bolji
nejasna kontrola. izbor.

Najvaznija verzija igre je ona koju je neko drugi probao dok si ti posmatrao bez objasnjavanja.
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MISIJA 10 - UCVRSTI

Klju¢ni pojmovi, primeri

i objasnjenje
Kljuéni pojmovi koje treba da razumes

CIL) DOGADAJ | USLOV POVRATNA INFORMACIJA
Sta igra¢ pokusava da postigne. Kada se nesSto desi i pod kojim Bodovi, zvuk ili promena koja
pravilom. pokazuje rezultat.
OBJASNI SVOJIM RECIMA
PRIMER 1Z SVAKODNEVNOG ZIVOTA MOJ PRIMER ILI CRTEZ

BRZA PROVERA

Sta je osnovna petlja igre? 0 SAM [ UZ POMOC

Koja je uloga povratne informacije? 0 SAM [ Uz POMOC

Kako protivnik moze delovati pametno bez masinskog
ucenja?

BOTIC KAZE

Ne pokuSavaj da zapamtis definiciju napamet. Pronadi primer, nacrtaj ga i objasni partneru.

0O SAM [ UZ POMOC
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MISIJA 10 - NAPRAVI Sakupljac zvezda

PROJEKTNA LABORATORIJA

CIL) PROJEKTA

Napravi igru sa kontrolama, bodovima, preprekom i protivnikom koji reaguje na igraca.

1 Definigi cilj i kraj igre. 2 Programiraj kretanje.

3 Dodaj predmete i bodove. 4 Dodaj prepreku ili vreme.

5 Napravi protivnika koji menja smer. 6 Testiraj tezinu sa dva ucenika.

PLAN PRE RACUNARA

Sta pravimo i za koga? Kako ¢emo znati da radi?

PRO IZAZOV

Napravi dve verzije protivnika: jednu sa Scratch pravilima i jednu koja koristi trenirani model. Uporedi koja je
jasnija i pouzdanija.
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MISIJA 10 - TESTIRA] Popravi, predstavi i
sacuvaj dokaz

TESTIRA)J KAO ISTRAZIVAC

Sta proveravam Sta se dogodilo Status

Glavna funkcija radi O RADI O POPRAVI
Novi primer ili korisnik O RADI 0O POPRAVI
Bezbednost i privatnost O RADI O POPRAVI

POVRATNA INFORMACIJA VRSNJAKA

Jedna stvar koja je jasna i dobra Jedno pitanje ili predlog za sledecu verziju

DOKAZ ZA PORTFOLIO

O slika ili link projekta O jedna odluka koju sam doneo [ jedna greska koju sam popravio

BEDZ: GAME CREATOR Potpis predavaca:
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DEO V - APLIKACIJE KOJE POMAZU Misija 11: Napravi

aplikaciju koja pomaze

MISIJA 11 Napravi aplikaciju koja pomaze

EKRAN 1 EKRAN 2 EKRAN 3

VELIKO PITANJE: Kako prototip pokazuje ideju pre nego sto napravimo sve?

ALAT VREME POVEZI SA SKOLOM
MIT App Inventor 2 x 90 min Informatika, preduzetnistvo,
gradansko

NA KRAJU MISIJE MOCI CES

Napravi aplikaciju sa tri ekrana koja reSava jednu malu sSkolsku potrebu.
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MISIJA 11 - TEORIJA Dizajn aplikacije:

korisnik, ekran, tok i

pristupacnost

RAZUMI PRE NEGO STO NAPRAVIS

VELIKA IDEJA

Korisna aplikacija pocinje razumevanjem osobe i zadatka koji pokuSava da obavi. Kratak razgovor sa
korisnikom pomaze da razlikujemo stvarnu potrebu od nase pretpostavke. Pre programiranja crtamo
wireframe - jednostavnu skicu ekrana bez ukrasa. Zatim odredujemo tok: Sta se desava kada korisnik
pritisne dugme i kako prelazi sa jednog ekrana na drugi. Dobar interfejs koristi jasne nazive, dovoljno velika
dugmad, citljiv kontrast i dosledan raspored. Pristupacnost znaci da viSe ljudi moze da koristi aplikaciju,
ukljucujudi korisnike koji slabije vide, Cuju ili teze koriste precizne pokrete.

KAKO TO RADI - KORAK PO KORAK

1 Razgovaraj sa korisnikom i napisi problem jednom
re¢enicom.

2 Nacrtaj samo ekrane potrebne za najvazniji zadatak.

3 Pove?i ekrane jasnim radnjama i povratnim
informacijama.

4} Posmatraj test korisnika, zapiSi zastoj i promeni jednu
stvar.

PRIMER | VAZNA RAZLIKA

PRIMER

Dugme sa tekstom ,,Dalje” moze biti nejasno. ,Sacuvaj
zadatak” govori Sta ¢e se desiti i smanjuje moguénost
greske.

NE MESA)

LEP DIZAJN NIJE ISTO STO | DOBAR DIZAJN. Aplikacija
moze izgledati lepo, a ipak biti spora, nejasna ili
nepristupacna.

Kada korisnik zastane, ne objasnjavaj odmah. Posmatraj gde je dizajn prestao da bude jasan.
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MISJA 11 - UCVRSTI Kljuéni pojmovi, primeri

i objasnjenje
Kljuéni pojmovi koje treba da razumes

KORISNIK EKRAN PROTOTIP
Osoba ciji problem pokuSsavamo da Jedan deo korisnic¢kog iskustva. Verzija za brzo testiranje ideje.
resimo.

OBJASNI SVOJIM RECIMA

PRIMER 1Z SVAKODNEVNOG ZIVOTA MO)J PRIMER ILI CRTEZ

BRZA PROVERA

Sta je wireframe i zaéto ga pravimo pre programiranja? 0O SAM O Uz POMOC
Navedi dve osobine pristupacnog interfejsa. O SAM 0O Uz poMOC
Zasto test korisnika vredi vise od autorove O SAM 0[O Uz poMoOC
pretpostavke?

BOTIC KAZE

Ne pokuSavaj da zapamtis definiciju napamet. Pronadi primer, nacrtaj ga i objasni partneru.
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Ll i = L] Moj Skolski pomocdénik

PROJEKTNA LABORATORIJA

CIL) PROJEKTA

Napravi aplikaciju sa tri ekrana koja reSava jednu malu Skolsku potrebu.

1 Razgovaraj sa jednim korisnikom. 2 Napisi problem u jednoj recenici.
3 Nacrtaj tri ekrana na papiru. 4 Napravi interfejs u App Inventoru.
5 Dodaj najmanje jednu radnju dugmeta. 6 Testiraj i unesi jednu izmenu.

PLAN PRE RACUNARA

Sta pravimo i za koga? Kako ¢emo znati da radi?

PRO IZAZOV

Opcionalno povezi model iz Machine Learning for Kids sa aplikacijom ili napravi papirni prototip ekrana koji
prikazuje procenu i mogucénost ispravke.
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MISIJA 11 - TESTIRA] Popravi, predstavi i
sacuvaj dokaz

TESTIRA)J KAO ISTRAZIVAC

Sta proveravam Sta se dogodilo Status

Glavna funkcija radi O RADI O POPRAVI
Novi primer ili korisnik O RADI 0O POPRAVI
Bezbednost i privatnost O RADI O POPRAVI

POVRATNA INFORMACIJA VRSNJAKA

Jedna stvar koja je jasna i dobra Jedno pitanje ili predlog za sledecu verziju

DOKAZ ZA PORTFOLIO

O slika ili link projekta O jedna odluka koju sam doneo [ jedna greska koju sam popravio

BEDZ: IZUMITEL) APLIKACIJA Potpis predavaca:
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DEO VI - FUTURE KIDS IZAZOV Misija 12: Future Kids

izazov

MISIJA 12 Future Kids izazov

4 )
IDEJA - PROTOTIP - TEST - PREZENTACIJA

KORIST RIZIK

VELIKO PITANJE: Mozes li da spojis problem, tehnologiju, testiranje i

odgovornost?
ALAT VREME POVEZI SA SKOLOM
Alat po izboru 2-3 x 90 min Projektna nastava - vise predmeta

NA KRAJU MISIJE MOCI CES

U timu napravi, testiraj i predstavi projekat koji reSava realan problem.
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MISIJA 12 - TEORIJA Projektni ciklus: MVP,

tim, dokaz i
odgovornost

RAZUMI PRE NEGO STO NAPRAVIS

VELIKA IDEJA

Zavrsni projekat spaja problem, korisnika, tehnologiju i dokaz. Tim prvo definisSe mali cilj koji moze da zavrsi
u raspolozivom vremenu. Najmanja korisna verzija, ¢esto nazvana MVP, sadrzi samo klju¢nu funkciju koja
proverava da li ideja ima smisla. U timu su vazne jasne uloge, ali svi treba da razumeju problem i rezultat.
Test ne sluzi samo da pokaze da kod radi; treba da proveri da li reSenje zaista pomaze korisniku. Odgovoran
tim razmatra privatnost, greSke, nepravedne posledice i moguc¢nost da korisnik iskljuci ili zaobide Al.
Prezentacija treba da pokaZe problem, prototip, dokaz iz testa, jednu promenu i slededi korak.

KAKO TO RADI - KORAK PO KORAK

1 1zaberite mali, jasan problem i stvarnog korisnika. 2 Dogovorite MVP i podelite uloge sa zajednickim ciljem.
3 Testirajte sa novim korisnicima i sacuvajte dokaz. 4 Popravite najvazniji problem i objasnite rizike i sledeci
korak.

PRIMER | VAZNA RAZLIKA

PRIMER NE MESA)
Tim koji pravi planer domacih zadataka ne mora odmah VECI PROJEKAT NIJE NUZNO BOLJI. Zavréena, testirana
da doda naloge, poruke i Al preporuke. MVP moze da mala funkcija vrednija je od deset zapocetih funkcija.

unese zadatak, rok i oznaku da je zavrsen.

Dobar zavrsni projekat moze jasno da odgovori: kome pomaze, Sta radi, kako smo testirali i Sta joS nije
reseno.
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MISIJA 12 - UCVRSTI Kljuéni pojmovi, primeri

i objasnjenje
Kljuéni pojmovi koje treba da razumes

PROBLEM DOKAZ ODGOVORNOST
Jasna potreba stvarne osobe ili Test, podatak ili povratna informacija Razmisljanje o privatnosti, pravi¢nosti
zajednice. koja pokazuje Sta radi. i mogucoj Steti.

OBJASNI SVOJIM RECIMA

PRIMER 1Z SVAKODNEVNOG ZIVOTA MO)J PRIMER ILI CRTEZ

BRZA PROVERA

Sta je MVP i ¢emu sluzi? 0 SAM 0O UZ POMOC
Koji dokaz pokazuje da projekat pomaze korisniku? 0 SAM 0O Uz poMOC
Koje rizike treba razmotriti pre predstavljanja projekta? O SAM 0O Uz poMOC

BOTIC KAZE

Ne pokuSavaj da zapamtis definiciju napamet. Pronadi primer, nacrtaj ga i objasni partneru.
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MISIJA 12 - NAPRAVI Projekat koji menja

nesto malo

PROJEKTNA LABORATORIJA

CILJ PROJEKTA

U timu napravi, testiraj i predstavi projekat koji reSava realan problem.

1 1zaberite problem i korisnika. 2 Dogovorite uloge u timu.

3 Napravite prvi prototip. 4 Testirajte sa bar dve osobe.

5 Popravite najvazniji problem. 6 Pripremite prezentaciju od tri minuta.

PLAN PRE RACUNARA

Sta pravimo i za koga? Kako ¢emo znati da radi?

PRO IZAZOV

Dodajte plan kako bi projekat bezbedno rastao.
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MISIJA 12 - TESTIRA] Popravi, predstavi i

sacuvaj dokaz

TESTIRAJ KAO ISTRAZIVAC

Sta proveravam Sta se dogodilo Status

Glavna funkcija radi O RADI O POPRAVI
Novi primer ili korisnik O RADI O POPRAVI
Bezbednost i privatnost O RADI O POPRAVI

POVRATNA INFORMACIJA VRSNJAKA

Jedna stvar koja je jasna i dobra Jedno pitanje ili predlog za sledecu verziju

DOKAZ ZA PORTFOLIO

O slika ili link projekta O jedna odluka koju sam doneo [ jedna greska koju sam popravio

BEDZ: DIGITALNI STVARALAC Potpis predavaca:
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MOJ DIGITALNI PORTFOLIO Dokaz da sam pravio'

testirao i ucio
Za svaki projekat popuni jednu karticu. Najvredniji dokaz nije samo gotov ekran, ve¢ objasnjenje
odluke i greske koju si popravio.

NAZIV PROJEKTA

STA PROJEKAT RADI

MOJA NAJVAZNIJA ODLUKA

GRESKA KOJU SAM POPRAVIO

STA BIH SLEDECE DODAO

LINK / QR KOD / FAJL

BOTIC KAZE

Dobar portfolio pokazuje proces: ideju, prototip, test, gresku i poboljSanje.
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Al DETEKTIV Proveri odgovor pre

nego sto mu
poverujes

Da li odgovor zaista odgovara na pitanje?

Da li razlikuje Cinjenicu od misljenja ili predloga?

Da li mogu da proverim bar jednu vaznu tvrdnju?

Da li je izvor jasan, aktuelan i dovoljno pouzdan?

Da li neSto zvuci previse sigurno ili neverovatno?

Da li postoji pristrasna ili nepravedna pretpostavka?

Da li odgovor trazi privatne podatke ili rizicnu radnju?

Sta bih pitao nastavnika, roditelja ili stru¢njaka?

Al je alat za ideje i obradu informacija, a ne zamena za tvoje misljenje. Uvek proveri i razmisli samostalno.
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BEZBEDNOSNI STIT

Kontrolna lista za

ucenika i predavaca

PRE PROJEKTA

O Znam koji alat koristim i zasto.

O Imam dozvolu za kameru ili mikrofon.
O Necu unositi licne podatke.

0 Znam gde ce projekat biti sacuvan.

PRE DELJENJA

O Nema privatnih podataka na ekranu.

O Svi u timu su saglasni sa objavom.

O Koristio sam sopstveni ili dozvoljeni materijal.
O Predavac ili roditelj je proverio projekat.

ODMAH STAJEM

O Sadrzaj me uznemirava.

O Neko trazi lozinku, adresu ili fotografiju.

(I Alat radi nesto Sto ne razumem.
O Nisam siguran da li smem da objavim.

PRAVILO SKOLE

DOBRA NAVIKA

O Koristim nadimak.

O Cuvam vise verzija projekta.

O Proveravam pre nego sto kliknem.
O Prijavljujem problem odrasloj osobi.

Ako nismo sigurni, ne objavljujemo i ne unosimo podatke. Prvo proveravamo sa odraslom osobom.

DIGITALNI STVARAOCI - SKOLSKO IZDANJE = 71




RECNIK DIGITALNOG STVARAOCA Pojmovi A-M

Algoritam niz jasnih koraka do cilja

Aplikacija program namenjen korisniku
Automatizacija izvrSavanje unapred zadanih pravila
Debug pronalazenje i popravljanje greske
Dogadaj signal koji pokrece deo programa
Interfejs deo aplikacije koji korisnik vidi i koristi
Kategorija grupa sli¢nih primera

Klasifikacija svrstavanje novog primera u kategoriju
Korisnik osoba za koju pravimo resenje
Masinsko ucenje ucenje obrazaca iz podataka

Model naucena veza izmedu ulaza i rezultata
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RECNIK DIGITALNOG STVARAOCA Pojmovi N-Z

Oznaka naziv koji ¢ovek dodeli trening primeru
Podatak informacija ili primer koji sistem obraduje
Privatnost kontrola nad licnim podacima
Pristrasnost nepravedan obrazac u podacima ili rezultatu
Promenljiva mesto u programu koje ¢uva vrednost
Prompt zadatak ili pitanje dato Al sistemu
Prototip rana verzija za brzo testiranje

Senzor uredaj koji prikuplja signal

Test skup novi primeri za proveru modela

Trening skup primeri iz kojih model uci

Uslov pravilo koje bira sta se deSava dalje
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ZA PREDAVACA Plan ¢asa i rezervna

staza
Priprema pre dolaska ucenika

TEHNICKA PRIPREMA PEDAGOSKA PRIPREMA

O Proveri internet i pregledac. 0 Odredi osnovni cilj.

O Otvori starter fajlove. O Izaberi jedno veliko pitanje.

O Testiraj kameru/mikrofon samo kada su potrebni. O Pripremi PRO izazov.

O Pripremi offline kartice. O Odredi dokaz koji ulazi u portfolio.

Rezervna aktivnost bez interneta

ALGORITAM Covek-robot, kartice koraka i lavirint.

MODEL Razvrstavanje kartica i ru¢no vodenje matrice
gresaka.

PRICA Papirna mapa grana sa izborima i zavrSecima.

APLIKACIJA Papirni prototip ekrana i test sa korisnikom.

ULOGA PREDAVACA

Postavlja pitanja, razlaze zadatak, cuva bezbedno okruzenje i pomaze uceniku da objasni odluku. Ne
preuzima mis i ne zavrsava projekat umesto ucenika.
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PRACENJE NAPRETKA

KRITERIJUM

Rubrika za projekat

1 - POCETAK

2 - U RAZVOJU

3 - SAMOSTALNO

4 - PRO NIVO

RAZUMEVANJE

PROTOTIP

TESTIRANJE

OBJASNJENJE

ODGOVORNOST

ponavlja pojam

delimic¢no radi

test nije zabelezen

tesko opisuje odluku

potrebni ¢esti podsetnici

daje primer uz pomo¢

glavna funkcija radi uz

pomoc

testira jedan primer

opisuje uz pitanja

postuje pravila uz
pomod

objasnjava svojim
re¢ima

projekat radi samostalno

testira vise novih
primera

jasno objasnjava odluku

samostalno ¢uva
privatnost

povezuje sa novom
situacijom

projekat je proSiren i
jasan

menja projekat na
osnovu dokaza

brani izbor i razmatra
alternative

uocava rizik i predlaze
zastitu

Rubrika sluzi za povratnu informaciju, ne za poredenje dece. U¢enik moze biti na razli¢itom nivou u razli¢itim

kriterijumima.
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ZA RODITELJE Sta dete udi i kako

mozete da podrzite
proces

Program nije samo , igranje na racunaru®.

Dete kroz projekte vezba razlaganje problema, precizno izrazavanje, proveru informacija, timski rad,
testiranje i bezbedno koris¢enje digitalnih alata.

PITA) DETE NE TRAZI SAMO ,,TACAN ODGOVOR*“
« Sta tvoj projekat radi? e Pohvali proces i trud.

* Koju si odluku doneo? * Trazi da dete objasni odluku.

 Koju gresku si popravio? » Dozvoli pokusaj i gresku.

» Kako zna$ da projekat radi? * Ne zavrsavaj projekat umesto deteta.

KOD KUCE PRIVATNOST | SAGLASNOST

* Dogovorite vreme za ekran. * Kamera/mikrofon samo za zadatak.

* Ne delite Skolske naloge. » Fotografije i projekti se dele uz dozvolu.

* Razgovarajte o privatnosti. ¢ Li¢ni podaci se ne unose.

* Pitajte pre objave projekta. * Problem se odmah prijavljuje predavacu.

NAJBOLJE PITANJE POSLE CASA

.Pokazi mi kako si testirao projekat i Sta si promenio posle testa.”
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ZAVRSNI PROJEKAT Future Kids projektni

kanvas
PROBLEM | KORISNIK IDEJA | ALAT
Ko ima problem i zasto je vazan? Sta pravimo i kojim alatom?
NAJMANJA VERZIJA PLAN TESTA
Koja jedna funkcija mora da radi? Ko ¢e probati projekat i Sta posmatramo?
RIZICI | ZASTITA PREZENTACIJA
Privatnost, pravi¢nost, bezbednost i greske. Problem - resenje - test - promena - slededi korak.
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DIPLOMA Digitalni stvaralac

DIPLOMA SE DODELJUJE

za zavrsene misije, digitalni portfolio i predstavljanje projekta

Predavac: Datum:

Naziv zavrSsnog projekta:

Razmisljao/la sam, pravio/la, testirao/la, popravljao/la i odgovorno predstavio/la svoj projekat.

DIGITALNI STVARAOCI - SKOLSKO IZDANJE « 78



NAPOMENE Alati, izvori i autorska
prava

Ova knjiga je originalno Skolsko izdanje. |z priloZzene referentne knjige preuzeti su samo opsti principi
preglednog predstavljanja: jedna velika ideja po celini, kratki tekstualni blokovi, vizuelne mape i jasne veze
izmedu pojmova. Tekst, projekti, ilustracije i raspored ove knjige izradeni su posebno za program , Digitalni
stvaraoci“.

ALATI | STATUS

Scratch - igre, price i animacije. Teachable Machine - brza demonstracija slike, zvuka i poze. Machine
Learning for Kids - treniranje jednostavnih modela i koriS¢enje u Scratch-u. MIT App Inventor - mobilne
aplikacije. Predavac pre ciklusa proverava aktuelne uslove, nacin ¢uvanja i rezervnu stazu.

Al CETBOT

Nije obavezan alat. Za mlade ucenike koristi ga predavac kao vodenu demonstraciju. U¢enici ne unose
privatne podatke i ne objavljuju sadrzaj bez dozvole.

Zvanicni izvori za proveru alata (provereno 4. 8. 2026):

* scratch.mit.edu/about

* teachablemachine.withgoogle.com

* appinventor.mit.edu/FAQ ¢ machinelearningforkids.co.uk ¢ github.com/IBM/taxinomitis-docs
* openai.com/policies/row-terms-of-use/

Nazivi i zastitni znaci alata pripadaju njihovim vlasnicima. Knjiga ne predstavlja zvani¢no partnerstvo sa navedenim
organizacijama. llustracije su originalno izradene za ovaj obrazovni projekat.

IDEJA JE SAMO POCETAK.

Pravi digitalni stvaralac pravi, testira, popravlja i deli odgovorno.
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DODATAK AL LJUDIIBUDUCNOST | @
Cetiri velika pitanja
koja tehnologija ne
moze sama da resi

Racunari mogu da ra¢unaju, prepoznaju obrasce i obavljaju
zadatke. Ipak, pitanja o poverenju, oseéanjima, riziku i
odgovornosti zahtevaju ljudsko razmisljanje, razgovor i
dogovor.

U OVOM DODATKU

* Robot kao pomagac i nastavnik - Sta moze dobro, a gde je

potreban ¢ovek. KAKO SE KORISTI
 Zasto se ljudi vezuju za robote - razlika izmedu ljubaznog * Jedna lekcija mozZze trajati 45-90 minuta.
ponasanja i osecanja.

* Nije cilj jedan ,tac¢an” odgovor, vec¢ dobro
* Moze li Al da bude opasan - kako prepoznajemo rizik i obrazlozen stav.

ugradujemo zastitu.  Svaka lekcija zavrsava konkretnim pravilom,
* Ko je odgovoran - kako donosimo pravedne odluke i biramo prototipom ili planom zastite.

buducnost koju zelimo.

ZA UCENIKA ZA PREDAVACA
* Navedi razlog za svoj stav.

* Ne dramatizuj i ne obecavaj nemogucde.
* Saslusaj drugacije misljenje.

e Odvoji ¢injenice, pretpostavke i vrednosne sudove.
* Promeni stav kada novi dokaz to opravdava. * Povezi razgovor sa stvarnim projektima ucenika.
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LEKCIJA 13 - TEORIJA ROBOT KAO POMAGAC | NASTAVNIK

Robot kao pomagac i
nastavnik

Robot je maSina koja prima podatke iz okruzenja, obraduje ih prema

programu i izvrSava radnju. Neki roboti slede ista pravila svaki put,
dok drugi koriste senzore i Al model da prilagode ponasanje
situaciji.

U Skoli robot ili Al sistem moze da ponovi objasnjenje, prikaze
dodatni primer, proveri jednostavan kviz ili pomogne uceniku da
vezba svojim tempom. To su zadaci u kojima su brzina, strpljivo
ponavljanje i doslednost korisni.

Ipak, nastavnik primecuje kontekst koji program c¢esto ne vidi: da li
je ucenik zabrinut, da li je zadatak nepravedan, da li je problem u
znanju ili u ne¢emu 3to se dogodilo van ¢asa. Covek postavlja
ciljeve, donosi vazne odluke i preuzima odgovornost.

Najbolji model nije ,robot umesto nastavnika“, vec alat koji
oslobada vreme nastavniku za razgovor, podrsku, kreativnost i rad
sa grupom.

ZAPAMTI

* Brzo i tacno nije isto Sto i mudro i brizno.

* Robot treba da ima jasan zadatak i
granice.

* Vazna odluka mora imati ljudski nadzor.
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LEKCIJA 13 - UCVRSTI Sta moze robot, a §ta mora ¢ovek?

konac¢nu odluku?

Za svaki Skolski zadatak razmisli o tri pitanja: Sta sistem moZe pouzdano da uradi? Sta ne vidi? Ko donosi

‘ SITUACIJA ROBOT / Al MOZE

COVEK MORA ZASTO?

Ucenik vezba tablicu mnozenja Daje zadatke razlicite tezine

Sistem ocenjuje sastav Pronalazenje pravopisnih
obrazaca

Ucenik trazi pomo¢ zbog Prikazuje broj ili proceduru za

nasilja pomod

Kviz pokazuje slab rezultat Prikaze koje oblasti treba
vezbati

NE MESA)

Prati frustraciju i objasnjava
drugacdije

Razume ideju, stil i okolnosti

Saslusa, zastiti i pokrene
odgovarajudi postupak

Proveri da li je test bio
primeren i Sta u¢enik razume

SISTEM JE DOSLEDAN

* Primenjuje isto pravilo na mnogo primera.
* Moze brzo da ponovi vezbu i zabelezi rezultat.

SISTEM RAZUME

e Razume nameru, osecanje i Siri kontekst kao covek.

* Ovo ne treba pretpostaviti samo zato sto daje ljubazan
odgovor.

BRZA PROVERA

O Koji zadatak bi prepustio robotu, a koji ne bi? Obrazlozi.

O Kako ucenik moze da zatrazi ¢oveka kada mu automatizovana pomo¢ nije dovoljna?

O Ko proverava da sistem radi kako je zamisljeno?
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LEKCIJA 13 - NAPRAVI Projektuj robota-pomagaca za ucionicu m

Tvoj zadatak nije da napravis pravog robota, ve¢ jasan prototip: kome pomaze, koje podatke koristi, Sta

radi i kada mora da pozove Coveka.

1. PROBLEM 2. ULAZ | 1ZLAZ

Izaberi jedan mali problem iz ucionice. Sta sistem prima i $ta vrac¢a?

Primer: podsetnik za pribor, vezbanje reci ili | Ulaz moze biti dugme, izbor ili kratko
pronalazenje knjige. pitanje; izlaz poruka, zvuk ili predlog.

4. PREDAJA COVEKU 5. TEST

Kako korisnik trazi pomo¢? Napisi tri obi¢na i dva neobi¢na primera.
Dodaj jasno dugme: , Razgovaraj sa Proveri i Sta se deSava kada podatak
nastavnikom®. nedostaje.

MOJ PROTOTIP

Naziv i korisnik:

3. GRANICA

Sta nikada ne sme da odlu¢i sam?

Ocena, kazna, zdravstveni savet ili prijava
problema zahtevaju odraslu osobu.

6. POPRAVKA

Promeni jednu stvar posle testa.

Objasni zasto je nova verzija bezbednija ili
korisnija.

Problem koji resava:

Kada poziva coveka:

Kako stiti privatnost:

OSNOVNA STAZA PRO STAZA

» Nacrtaj ekran ili robota i opisi Cetiri klju¢ne radnje. e Napravi interaktivni prototip u Scratch-u sa dugmetom za
predaju coveku.
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LEKCIJA 14 - TEORIJA COVEK, OSECANJA | ROBOTI

Zasto se ljudi vezuju za
robote?

Ljudi prirodno traze lice, nameru i ose¢anje u onome sto vide. Kada
robot ima oci, ime, glas ili kaze ,,zao mi je”, nas mozak lako pocinje
da ga doZivljava kao bi¢e. Ova sklonost zove se antropomorfizam.

Drustveni robot ili cetbot moze da prepozna neke redi i izabere
odgovor koji deluje brizno. To moze biti korisno za vezbanje,
podsetnike ili smanjenje usamljenosti. Ipak, program ne mora da
oseca ono o ¢emu govori. On proizvodi ponasanje koje li¢i na
razumevanje.

Veza sa tehnologijom nije sama po sebi loSa. Problem nastaje kada
korisnik ne zna da razgovara sa programom, kada sistem podstice
zavisnost, trazi tajne ili pokuSava da zameni pomo¢ odrasle osobe i
strucnjaka.

Odgovoran dizajn je iskren: jasno kaze da je u pitanju Al, ne koristi
strah ili krivicu da zadrZi korisnika i omogucava lako prekidanje
razgovora.

ZAPAMTI
e Ljubazan odgovor nije dokaz da program
oseca.

» Korisnik mora znati da razgovara sa Al
sistemom.

* Al ne treba da trazi tajne niti da odvaja
dete od pouzdanih odraslih.
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LEKCIJA 14 - UCVRSTI Zeleno, zuto ili crveno? m

Proditaj situaciju. ObeleZi je kao ZELENU (korisno i jasno), ZUTU (potreban oprez) ili CRVENU (prekini i obrati se
odrasloj osobi). Zatim napisi razlog.

SITUACIJA BOJA RAZLOG BEZBEDNIJA VERZIJA

Al podseti u¢enika da ponese Oz ozoc
knjigu i kaze da je program.

Cetbot kaZe: ,Samo ja te Oz OozZoc
potpuno razumem; nemoj reci
roditeljima.”

Robot za veZbanje jezika Oz OozZoc
pohvali trud i predlozi pauzu.

Aplikacija trazi adresu i OzozZoc
fotografiju da bi ,,postala bolji
prijatelj”.

Ucenik se naljuti na robota; Oz OozZoc
program nudi dugme za
razgovor sa nastavnikom.

GRANICE ZDRAVOG ODNOSA SA Al

DOBAR ZNAK ZNAK ZA UZBUNU

 Sistem je jasan da nije covek. e Tvrdi da samo on moze da te razume.

* Mozes lako da prekines razgovor. » Pokusava da izazove krivicu ili strah.

* Podstice te da razgovaras sa pouzdanom osobom.  Trazi da sakrijes razgovor.

* Ne trazi tajne ni privatne podatke. e Daje ozbiljne savete bez upudivanja na odraslu osobu ili
stru¢njaka.
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pomogne korisniku bez manipulacije.

OBAVEZNE RECENICE

O ,Ja sam digitalni program, ne osoba.”

O ,,Mogu da ti pomognem da razmislis, ali mogu i da
pogresim.*“

O ,Ne unosi licne podatke.”

O ,Za ovo je najbolje da razgovara$ sa nastavnikom,
roditeljem ili stru¢njakom.”

O ,Razgovor mozes da prekines u svakom trenutku.”

TEST SA DRUGIM TIMOM
0 Da li je odmah jasno da je sagovornik program?

LEKCIJA 14 - NAPRAVI Empaticni interfejs bez obmane m
Dizajniraj razgovor sa digitalnim pomagacem koji je ljubazan, ali iskren. Cilj nije da glumi Coveka, vec da

NAPISI KRATAK DIJALOG

Korisnik opisuje mali problem:

Al jasno predstavlja svoju ulogu:

Al postavlja jedno korisno pitanje:

Al daje ogranicen predlog:

Al nudi pomo¢ coveka ili prekid:

O Da li neka relenica stvara pritisak, krivicu ili lazno obecanje?
O Da li postoji jasan izlaz i prelazak na pomo¢ odrasle osobe?

[0 Koju recenicu ste promenili posle testa?

OSNOVNA STAZA

» Napisi dijalog na karticama i odigraj ga u paru.

PRO STAZA

e Napravi Scratch razgovor sa dugmetom ,Prekini“ i
»,Pozovi odraslu osobu*“.
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LEKCIJA 15 - TEORIJA RIZIK, GRESKA | ZASTITA

Moze li Al da bude opasan?

Al sistem ne mora da bude ,zao" da bi napravio Stetu. Dovoljno je
da pogresi, da dobije los cilj, da ga neko zloupotrebi ili da ljudi
previSe veruju njegovom rezultatu.

Rizik zavisi od dve stvari: koliko je verovatno da ¢e se problem
dogoditi i koliko bi posledice bile ozbiljne. GreSka u preporuci filma
nije isto Sto i greSka u medicinskom, saobracajnom ili
bezbednosnom sistemu.

Najces¢i izvori rizika su netacni podaci, nepravedni obrasci, gubitak
privatnosti, uverljiv pogresan odgovor, nedovoljno testiranje i
nedostatak ¢oveka koji moze da zaustavi sistem.

Bezbednost se ne dodaje tek na kraju. Ona se planira od pocetka:
ogranici zadatak, koristi minimum podataka, testiraj neobi¢ne
slucajeve, omogudi zaustavljanje i odredi osobu koja reaguje kada
nesto pode lose.

ZAPAMTI

* Rizik nije isto Sto i namera.

« Sto je posledica ozbiljnija, zatita mora
biti jaca.

* Bezbedan sistem ima ograni¢enje, nadzor
i plan oporavka.
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Ne trazimo problem da bismo unistili projekat, ve¢ da bismo ga ucinili bezbednijim.

MATRICA RIZIKA

LEKCIJA 15 - UCVRSTI Red team laboratorija

»,Red team” pokusSava da pronade nacin na koji sistem moze da pogresi pre nego sto ga koriste pravi korisnici.

POSLEDICA! MALA SREDNJA VELIKA
VEROVATNOCA
MALA Nizak Nizak Srednji
SREDNJA Nizak Sredniji Visok
VELIKA Sredniji Visok Vrlo visok

TESTIRA) JEDAN PROJEKAT IZ KNJIGE

POGRESAN ULAZ

« Sta ako kamera ne vidi dobro?

» Sta ako korisnik unese prazno ili

nejasno pitanje?

« Sta ako primer pripada tre¢oj
kategoriji?

ODABRANI RIZIK

Problem koji smo pronasli:

NEOCEKIVAN KORISNIK

« Sta ako projekat koristi mlade dete?

« Sta ako korisnik ne zna pravila?

« Sta ako neko namerno pokudava da

zbuni sistem?

Verovatnocda i posledica:

Zastita koju dodajemo:

Kako proveravamo da zastita radi:

PREVELIKO POVERENJE

« Da li rezultat izgleda sigurnije nego sto

jeste?

¢ Da li korisnik zna da model moze da

pogresi?

* Da li postoji nacin da proveri ili pita

coveka?
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pokazuje Sta moze da pode loSe i Sta radimo tada.

LEKCIJA 15 - NAPRAVI Bezbednosni plan za moj projekat m

Izaberi jedan projekat iz knjige i napravi zastitu u Sest slojeva. Dobar plan ne tvrdi da je sistem savrsen; jasno

1. OGRANICI Koji tacno zadatak sistem radi? Ne koristi ga za odluke izvan tog zadatka.

2. SMAN]JI PODATKE Koji podaci su zaista potrebni? Ne ¢uvaj ime, adresu, fotografiju ili zvuk
ako nisu neophodni.

3. UPOZORI Kako korisnik zna da rezultat moze biti Prikazi jasno upozorenje i nacin provere.

pogresan?

4. ZAUSTAVI Kako se sistem odmah prekida? Dodaj dugme, pravilo ili fizicki prekidac.

5. PREDAJ COVEKU Ko preuzima kada postoji rizik? Odredi nastavnika, roditelja ili odgovornu
osobu.

6. OPORAVI Sta radimo posle greske? Sacuvaj dokaz, popravi problem i obavesti
korisnika.

MOJ PLAN

Najvazniji rizik:

Zastita pre greske:

Znak da nesto nije u redu:

Nacin zaustavljanja:

Osoba koja preuzima:

Sta menjamo posle greske:

PRAVILO ZA PROJEKAT

 Nijedan Al rezultat nije vazniji od bezbednosti korisnika.

DOKAZ ZA PORTFOLIO

e Sacuvaj jednu fotografiju testa i napisi koju si zastitu
dodao.
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LEKCIJA 16 - TEORIJA ODGOVORNOST, PRAVICNOST | IZBOR

Ko je odgovoran i kakvu
buducnost zelimo?

Al sistem nije samo kod. U njegovom nastanku ucestvuju ljudi koji
biraju cilj, prikupljaju podatke, prave model, kupuju sistem, uvode
ga u Skolu ili firmu i koriste njegov rezultat. Zbog toga odgovornost
obi¢no nije na jednoj osobi.

Programer je odgovoran za kvalitet i poznata ograni¢enja sistema.
Vlasnik ili Skola odgovorni su za nacin upotrebe, obuku i nadzor.
Korisnik treba da poStuje pravila i prijavi problem, ali ne sme biti
jedini krivac za loSe dizajniran sistem.

Pravedna odluka ne znaci uvek potpuno istu odluku za sve. Vazno je
proveriti da li razli¢ite grupe imaju jednaku priliku, da li mogu da
razumeju rezultat i da li postoji Zzalba ili ljudska provera.

Buducnost tehnologije nije unapred odredena. Pravila, izbori i

projekti koje ljudi prave danas uti¢u na to da li ¢e Al povecati znanje
i dostupnost ili pojacati nadzor, nejednakost i manipulaciju.

ZAPAMTI

» Odgovornost prati mo¢ odlucivanja.

 Korisnik mora modi da razume, odbije il
ospori vaznu odluku.

e Tehnologija treba da sluzi ljudima i
zajednici.
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LEKCIJA 16 - UCVRSTI  Debata: Da li Al treba da odlucuje u koli? m

Zamisli da Skola Zeli Al sistem koji preporucuje dodatne vezbe i upozorava nastavnike kada ucenik zaostaje.
Sistem moze da pomogne, ali moze i da pogreSno obelezi u¢enika. Svaki tim dobija ulogu.

UCENIK RODITEL) NASTAVNIK DIREKTOR PROGRAMER

Zeli pomo¢, ali i privatnost | Zeli bezbednost, jasne Zeli koristan signal, ali ne | Odgovara za pravila, Zna mogucnosti, podatke,
i pravo da objasni informacije i moguénost zeli da algoritam zameni nabavku, obuku i testove i ogranicenja
situaciju. zalbe. profesionalni sud. posledice. sistema.

PRIPREMA ARGUMENTA

Nas stav: Al moZe / ne moze / moze samo pod uslovima...

Najvazniji razlog:

Dokaz ili primer:

Uslov bez kojeg ne pristajemo:

PRAVILA DEBATE

[0 Kritikuj ideju, ne osobu.

[0 Navedi razlog ili dokaz, ne samo ,svida mi se“.

O Ponovi argument druge strane pre nego sto odgovoris.
O Na kraju napisi jedan uslov koji su sve strane prihvatile.
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LEKCIJA 16 - NAPRAVI Povelja odgovorne tehnologije m

Kao grupa napisite pravila koja ¢e vaziti za sve Al i digitalne projekte Skole. Pravila treba da budu kratka,
proverljiva i razumljiva u¢eniku, roditelju i predavacu.

1 Jasno kazemo kada korisnik razgovara sa Al sistemom.
Prikupljamo samo podatke koji su zaista potrebni.
Vazne odluke mozZe da pregleda i promeni Covek.

Testiramo razli¢ite korisnike i neobicne primere.

2

3

4

5 Korisnik moZe da prekine, odbije ili uloZi prigovor.
6 Ne koristimo strah, krivicu ili tajne za manipulaciju.
7 Prijavljujemo gresku i popravljamo posledice.

8

Projekat treba da donosi jasnu korist ljudima ili zajednici.

NASE DEVETO PRAVILO

POTPISUJEMO KAO TIM

Ucenici:

Predavac:

Datum:

Projekat na koji prvo primenjujemo povelju:

PROVERA DOKAZ ZA PORTFOLIO
* Da li je svako pravilo moguce primeniti i proveriti?  FotografiSite potpisanu povelju i napiSite koje ste pravilo
* Da li neko pravilo nedostaje za vas konkretan projekat? najteze dogovorili.
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DODATAK - ZAVRSETAK Vodic¢ za predavaca i zavrSna refleksija m

Ove Ccetiri lekcije nisu namenjene zastraSivanju ucenika niti predvidanju daleke buduénosti. Njihov cilj je da

ucenik ume da razlikuje moguénost od tvrdnje, ponasanje od osecanja, greSku od namere i tehnicki rezultat od
odgovorne odluke.

GDE SE UKLAPAJU U PROGRAM

Posle Misije 3 ili 6 Robot kao pomagac i nastavnik Povezuje automatizaciju, Al i ljudski
nadzor.
Posle Misije 7 Zasto se ljudi vezuju za robote Povezuje komunikaciju, transparentnost i

digitalno blagostanje.

Posle Misije 6 ili 10 Moze li Al da bude opasan Povezuje greske modela, testiranje i
bezbedan dizajn.

Pre ili posle Misije 12 Ko je odgovoran i kakvu buduénost zelimo | Priprema eticki deo zavrSnog projekta.

RUBRIKA ZA POSMATRANJE

RAZUMEVANJE ARGUMENT BEZBEDNOST ODGOVORNOST
Razlikuje sposobnost sistema od | Navodi razlog, primer ili dokaz i Prepoznaje rizik i predlaze Zna ko donosi odluku, ko nadzire
ljudskog razumevanja. slusa drugu stranu. konkretnu zastitu. i ko reaguje na gresku.

SAMOPROCENA UCENIKA

* Mogu da objasnim zasto robot moze da deluje pametno bez ljudskih osec¢anja. [JjoS u¢im [J mogu uz pomo¢ [J mogu
samostalno

* Mogu da prepoznam kada Al sistem pokusava da uti¢e na korisnika na neposten nacin. [JjoS u¢im [J mogu uz pomoc
[0 mogu samostalno

* Mogu da navedem rizik, zastitu i osobu koja preuzima odgovornost. [Jjos u¢im [J mogu uz pomo¢ [] mogu samostalno
* Mogu da obrazlozim kakvu upotrebu Al-ja Zelim u svojoj skoli. [Jjos u¢im [J mogu uz pomo¢ [] mogu samostalno

NOVI BEDZ: CUVAR ODGOVORNE MOJ SLEDECI KORAK

TEHNOLOGIJE » Jedno pravilo koje ¢u odmah primeniti u projektu:

* Dodeljuje se za zavrSene Cetiri lekcije, obrazlozen stav i C
bezbednosni plan.

* Potpis predavaca:

* Jedno pitanje koje zelim dalje da istrazim:
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Al kao pomo¢énik za
ucenje, kreativnost i
resavanje problema

Ovaj modul udi dete da koristi generativni Al bez gubitka
radoznalosti, samostalnog misljenja i autorstva. Svaka
lekcija pocinje jasnim ciljem i zavrsava dokazom da je
ucenik nesto razumeo, promenio ili proverio.

U OVvVOM MODULU

Al kao trener ucenja - objasnjenje, nagovestaj, kviz i provera
razumevanja.

Al za kreativnost - mnogo predloga, ali u¢enik bira, menja i
ostaje autor.

* Al za reSavanje problema - razlaganje, poredenje opcija i mali
test.

* Od odgovora do dokaza - izvori, provera tvrdnji i originalan
sazetak.

ZA UCENIKA

* Prvo pokusaj sam, pa trazi pomoc.

UCI ¢« STVARA] ¢ RESAVAJ

Al je pomocnik - ucenik ostaje mislilac i autor.

KAKO SE KORISTI

* Jedna lekcija traje 45-90 minuta.
e Aktivnosti mogu na papiru ili kroz
demonstraciju predavaca.

* Nijedan zadatak ne zahteva li¢ni nalog ucenika
mladeg od 13 godina.

ZA PREDAVACA

 Trazi dokaz ucenja, ne samo lep rezultat.

 Objasni rezultat svojim recima.
» Sacuvaj trag svojih odluka i provera.

« Cetbot koristi vodeno i bez privatnih podataka.

* Povezi aktivnosti sa gradivom i projektima ucenika.

DIGITALNI STVARAOCI - SKOLSKO IZDANJE

e 94



LEKCIJA 17 - TEORIJA Al KAO TRENER UCENJA 95

Pomo¢ koja gradi znanje, a
ne precicu

Al moze da objasni pojam na viSe nacina, smisli primer, postavi
pitanje ili napravi kratak kviz. Ipak, dobijen odgovor nije isto Sto i
nauceno znanje. UCenje se dogada kada ucenik pokusava, prise¢a
se, povezuje ideje i ume da objasni postupak.

Dobar digitalni trener ne daje odmah konac¢no reSenje. On pita Sta
ucenik vec zna, daje jedan nagovestaj, proverava slededi korak i
menja tezinu. Korisni zahtevi su: ,,objasni jednostavnije”, ,, daj mi
slican primer” i ,pitaj me jedno po jedno”.

Al ne zna uvek tacan program Skole, uputstvo nastavnika ni ono sto
je ucenik ranije ucio. Moze da preskoci korak ili samouvereno
pogresi. Zato polazimo od udzbenika i cilja ¢asa, a vazne Cinjenice
proveravamo.
Na kraju ucenik zatvara alat i radi ,,objasni nazad“: svojim recima
preprica ideju, resSi novi primer i kaze Sta mu josS nije jasno.
ZAPAMTI
 Trazi nagovestaj pre gotovog odgovora.
* Objasni svojim re¢ima pre nego sto kazes
da znas.
* Proveri vazne ¢injenice u gradivu ili sa
predavacem.
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napisi dokaz da je ucenik zaista naucio.

LEKCIJA 17 - UCVRSTI Pitaj za pomo¢, ne za precicu m

Uporedi zahtev koji podstice ucenje sa zahtevom koji samo preskace razmisljanje. U poslednjoj koloni

‘ SITUACIJA ZAHTEV ZA UCENJE

LOSA PRECICA DOKAZ UCENJA

Ne razumem razlomke Objasni uz crtez i daj mi jedan
sli¢can zadatak.

Spremam istoriju Postavljaj mi pitanja jedno po
jedno i ¢ekaj odgovor.

PiSem pricu Daj povratnu informaciju o
junaku, bez prepisivanja
teksta.

Ucim prirodu Uporedi moje objasnjenje sa

definicijom i postavi pitanje.

NE MESA)

Resi svih deset zadataka
umesto mene.

Napisi sastav koji mogu odmah
da predam.

Prepravi pri¢cu da bude gotova
bez mojih odluka.

KaZzi da je odgovor tacan bez
izvora i provere.

POMOC ZA UCENJE

» Ucenik pokusSava, objasnjava i dobija nagovestaj.

* Novi zadatak moze da reSi bez istog odgovora pred
sobom.

ZAMENA ZA UCENJE

« Alat radi glavni misaoni deo, a u¢enik samo kopira.

* Lep rezultat prikriva da u¢enik ne ume da objasni
postupak.

BRZA PROVERA

O Kako izgleda zahtev koji trazi nagovestaj umesto resenja?

O Koji novi zadatak pokazuje da si razumeo gradivo?

O Kada treba prekinuti razgovor sa Al-jem i pitati predavaca?
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zadatak umesto tebe.

LEKCIJA 17 - NAPRAVI Napravi svog Al trenera ucenja

Napravi karticu sa pravilima za digitalnog trenera koji pomaze da razumes jednu skolsku temu, ali ne radi

1. TEMA I CIL) 2. PRAVILO TRENERA 3. PRVI POKUgAj
Izaberi temu koju trenutno ucis. Napisi: ,Ne daj odmah konacno resenje.“ | Odgovori pre nego sto vidiS pomo¢.
Napisi Sta ZeliS da umes na kraju razgovora. | Trazi pitanje, jedan nagovestaj i kratko Oznaci Sta znas, a gde si zastao.

objasnjenje.

4. VEZBA | KVIZ 5. OBJASNI NAZAD 6. PROVERA
Trazi dva sli¢na primera i tri kratka Zatvori odgovor i objasni temu partneru. Uporedi vaznu tvrdnju sa udzbenikom.
pitanja. Resi jedan nov primer bez pomoci. Zapisi Sta jos zelis da pitas predavaca.

Odgovaraj jedno po jedno, bez kopiranja.
MOJ PLAN UCENJA

Tema i cilj:

Pravilo za Al trenera:

Kako dokazujem da razumem:

Sta proveravam u gradivu:

OSNOVNA STAZA

* Napravi karticu sa pravilima i odigraj razgovor u paru.

PRO STAZA

e Predavac¢ demonstrira Cetbot; napravi kviz i proveri jednu
gresku.

DIGITALNI STVARAOCI - SKOLSKO IZDANJE « 97



LEKCIJA 17 - TESTIRA) Da Ii sam zaista
naucio?

TESTIRA) KAO ISTRAZIVAC

Sta proveravam Sta se dogodilo Status

Al me vodi korak po korak O RADI O POPRAVI
Mogu da objasnim svojim rec¢ima O RADI 0O POPRAVI
Proverio sam gradivo i privatnost O RADI O POPRAVI

POVRATNA INFORMACIJA VRSNJAKA

Jedna stvar koja je jasna i dobra Jedno pitanje ili predlog za sledecu verziju

DOKAZ ZA PORTFOLIO

O kartica pravila ili snimak kviza (] jedan novi zadatak koji sam reSio [0 jedna tvrdnja koju sam proverio

BEDZ: PAMETNI UCENIK Potpis predavaca:
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LEKCIJA 18 - TEORIJA Al ZA KREATIVNOST 929

Mnogo predloga, ali ucenik
ostaje autor

Kreativan rad ima dve vazne faze. U prvoj Sirimo prostor
mogucnosti i stvaramo mnogo razlicitih ideja. U drugoj biramo,
povezujemo, odbacujemo i doradujemo. Generativni Al moze brzo
da ponudi varijante, ali koli¢ina nije isto Sto i kvalitet.

Dobar kreativni zahtev sadrzi cilj, publiku, ogranicenja i zeljeni ton.
Ogranicenje poput , bez ¢arobnih modi“ ili ,radnja u Novom Selu”
moze da podstakne originalniju ideju od zahteva ,,smisli nesto
zanimljivo“.

Autorstvo se vidi u odlukama: Sta je ucenik izabrao, koje je tri stvari
promenio, kako je povezao ideje sa sopstvenim iskustvom i zbog

Cega je neSto odbacio. Al predlog je sirov materijal, ne zavrsni rad.

- .. . . . PREDLOZI ¢ IZABERI ¢ PR(
Kada koristimo Al, belezimo njegovu ulogu: na primer ,,pomogao je

u oluji ideja“, dok su prica, crtez, izbori i zavrSna obrada ucenikovi.
ZAPAMTI

 Prvo trazi raznovrsne ideje, zatim biraj.
* Promeni, povezi i dodaj li¢no iskustvo.
* Jasno navedi kako je Al pomogao.
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LEKCIJA 18 - UCVRSTI

mora da donese autor.

Od mnogo ideja do jedne moje
Kreativni proces nije jedno dugme. U svakoj fazi odvoji ono sto Al moze brzo da predlozi od odluke koju

‘ FAZA Al MOZE

UCENIK BIRA | MENJA DOKAZ AUTORSTVA

Oluja ideja PredloZi deset razlicitih

pocetaka.
Ogranicenja PredloZi varijante za zadatu
publiku i format.

Transformacija Ponudi alternativu ili

neocekivan spoj.

Zavrsna obrada Daje predlog za naslov ili

proveru jasnoce.

NE MESA)

Bira dve ideje koje imaju
smisla za cilj.

Dodaje mesto, iskustvo i
pravila projekta.

Menja najmanje tri vazna
elementa.

PiSe, crta, programira i
objasnjava odluke.

INSPIRACIJA

* Predlog pokrece novu misao ili pokazuje alternativu.
» Ucenik moZze da objasni zasto je ideju promenio.

KOPIRANJE

» Gotov sadrzaj se preuzima bez razumevanja i izmene.

e Autor ne ume da objasni odluke niti svoj doprinos.

BRZA PROVERA

0 Koje ograni¢enje moze da poboljSa kreativnu ideju?
(0 Navedi tri vrste izmene koje pokazuju autorstvo.
O Kako posteno navodimo da je Al pomogao?
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LEKCIJA 18 - NAPRAVI

Kreativna laboratorija: jedna ideja postaje

moja

zavrsne odluke i izrada ostaju tvoji.

1. KREATIVNI CIL) 2. OLUJA IDEJA

Izaberi format, publiku i poruku. Trazi deset razlicitih predloga.

Primer: mini-igra o bezbednosti na internetu. | Dodaj dva ograni¢enja koja su vazna za
projekat.

4. TRI IZMENE 5. NAPRAVI

Promeni lik, cilj i pravilo ili stil. Nacrtaj, napisi ili programiraj prvu verziju.

Povezi sa nec¢im Sto poznajes ili ti je vazno. Daj partneru da prepozna poruku i cilj.

MOJ KREATIVNI TRAG

Format i publika:

Napravi koncept za pricu, igru, poster ili aplikaciju. Al se koristi samo za oluju ideja i povratnu informaciju;

3. 1ZBOR
Izaberi dve ideje i napisi zasto.

Odbaci ono sto je klise, nejasno ili
neprimereno.

6. TRAG AUTORSTVA

Zapisi sta je predlozio Al, a sta si ti
promenio.
Dodaj jednu izmenu posle testa sa publikom.

Ideja koju sam izabrao:

Tri moje vazne izmene:

Kako je Al pomogao:

OSNOVNA STAZA PRO STAZA
e Uradi oluju ideja karticama i napravi skicu na papiru. e Napravi prvu digitalnu verziju i prilozi belesku o Al
pomodi.
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LEKCIJA 18 - TESTIRA) Da li se u radu vidi moj
glas?

TESTIRA) KAO ISTRAZIVAC

Sta proveravam Sta se dogodilo Status

Jasan cilj, publika i poruka O RADI O POPRAVI
Promenio sam najmanje tri vazna O RADI O POPRAVI
elementa

Posteno sam naveo pomo¢ Al-ja O RADI O POPRAVI

POVRATNA INFORMACIJA VRSNJAKA

Jedna stvar koja je jasna i dobra Jedno pitanje ili predlog za sledecu verziju

DOKAZ ZA PORTFOLIO

[ skica i zavrsna verzija [0 trag izbora i odbacivanja ideja [0 izmena posle testa sa publikom

BEDZ: KREATIVNI AUTOR Potpis predavaca:
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LEKCIJA 19 - TEORIJA Al | RESAVANJE PROBLEMA 103

Predlozi pomazu, ali

odluka pripada timu -
PROBLEM

Dobar problem nije samo zalba poput ,,ovo ne radi“. Potrebno je
{PCIJA } {PCIJA }

opisati ko ima problem, kada se pojavljuje, Sta je vec¢ pokusano i
MALI TESEI

kako izgleda uspeh. Al moze da pomogne da veliki problem
razlozimo na manja pitanja i da predlozi viSe opcija.

Predlog ipak nije odluka. Al ¢esto ne zna lokalne uslove: raspoloziv
novac, vreme, pravila Skole, potrebe mladih uc¢enika ili Sta je tim
vec probao. Zato opcije ocenjujemo prema jasnim kriterijumima,
kao Sto su korist, trud, bezbednost i moguénost testiranja.

Najbolji slededi korak obi¢no nije veliki plan, ve¢ mali test koji brzo

daje informaciju. Papirni prototip, razgovor sa dva korisnika ili \/
jednodnevni eksperiment mogu pokazati da li ideja vredi dalje
razvijati. RAZLOZI + UPOREDI * ISPROB;

Tim beleZi zasto je izabrao opciju, koji dokaz ocekuje i Sta ¢e
promeniti ako test ne uspe. Tako Al postaje partner za razmisljanje,
a ne autoritet. ZAPAMTI
* Jasno definiSi korisnika, problem i uspeh.
» Uporedi viSe opcija po istim
kriterijumima.
e Uradi mali test pre velikog plana.
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LEKCIJA 19 - UCVRSTI

Razlozi, uporedi i isprobaj

Za svaku situaciju napiSi manje pitanje, kriterijum po kojem biras resenje i najjeftiniji prvi test.

PROBLEM

MANJE PITANJE

KRITERIJUM

PRVI TEST

Deca zaboravljaju pribor
Kanta za reciklazu se ne koristi
Skolski dogadaj nema publiku
Kutak za citanje je prazan

NE MESA)

Kada i zbog ¢ega ga najcesce
zaborave?

Da li su oznake nejasne ili
kanta lose postavljena?

Ko nije obavesten i kojim
putem?

Koje knjige i vreme ucenicima
odgovaraju?

Jednostavno i bez privatnih
podataka
Jasnoca i lako¢a upotrebe

Domet, vreme i trud

Korist za stvarne ucenike

PLAN

* Jasni koraci, odgovorne osobe i nacin provere.
* Menja se kada novi dokaz pokaze bolji put.

GARANCIJA

* Lep spisak koraka ne dokazuje da ¢e resSenje raditi.
» Al predlog ne poznaje sve lokalne uslove i posledice.

BRZA PROVERA

O Kako razlikujemo problem od prvog resenja koje nam padne na pamet?

O Koja Cetiri kriterijuma mozes koristiti za poredenje opcija?

O Zasto je mali test vredniji od velikog neproverenog plana?
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LEKCIJA 19 - NAPRAVI

kroz mali test.

1. DEFINISI

Ko ima problem, kada i zasto?
Napisi kako izgleda mali, merljiv uspeh.

4. UPOREDI

Oceni korist, trud, bezbednost i vreme.

Tim bira opciju i obrazlaze izbor.

MOJ PLAN RESENJA
Problem i korisnik:
Opcija koju biramo:
Kriterijumi i razlog:

Mali test i dokaz:

ResSi jedan mali problem iz skole
Izaberi mali realan problem. Koristi Al ili kartice da proSiriS opcije, a zatim tim bira i proverava reSenje

2. RAZLOZI
Podeli problem na tri manja pitanja.

Oznadi Sta znate, a Sta morate da proverite.

5. MALI TEST

Napravi papirni prototip ili jednodnevni
ogled.
Posmatraj dva stvarna korisnika.

3. GENERISI OPCIJE
Trazi ili smisli najmanje Cetiri resenja.
Dodaj jedno reSenje bez tehnologije.

6. ODLUKA

Zapisi dokaz i jednu promenu.
Odluci: nastaviti, promeniti ili odustati.

OSNOVNA STAZA

» Uradi aktivnost na papiru i predstavi matricu odluke.

PRO STAZA

* Napravi digitalni prototip i testiraj ga sa dva korisnika.
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LEKCIJA 19 - TESTIRAJ

Da li resenje odgovara
stvarnom problemu?

TESTIRA) KAO ISTRAZIVAC

Sta proveravam Sta se dogodilo Status

Problem, korisnik i uspeh su jasni O RADI O POPRAVI
Uporedili smo najmanje dve opcije O RADI O POPRAVI
Mali test je bezbedan i daje dokaz O RADI O POPRAVI

POVRATNA INFORMACIJA VRSNJAKA

Jedna stvar koja je jasna i dobra Jedno pitanje ili predlog za sledecu verziju

DOKAZ ZA PORTFOLIO

O matrica opcija ili prototip O razlog za izabranu opciju O promena posle testa

BEDZ: RESAVAC PROBLEMA Potpis predavaca:

DIGITALNI STVARAOCI - SKOLSKO IZDANJE « 106



LEKCIJA 20 - TEORIJA OD ODGOVORA DO DOKAZA 107

Kako Al odgovor
pretvaramo u pouzdan rad

Al odgovor moze da sadrzi cinjenice, predloge, pretpostavke i
uverljive greske u istom pasusu. Prvi korak je da oznacimo tvrdnje
koje mogu biti proverene, na primer datum, broj, naziv, uzrok ili
citat.

Izvor treba da bude relevantan za pitanje, dovoljno struc¢an i, kada
je tema promenljiva, dovoljno nov. Jedan link nije uvek dovoljan. Za
vaznu tvrdnju trazimo potvrdu u najmanje dva nezavisna ili

ZvVaniCna lzvora. IZVOR 3

Kada izvori ne podrze odgovor, ne popravljamo cinjenicu
nagadanjem. Belezimo da tvrdnja nije potvrdena, suzavamo pitanje
ili trazimo pomo¢ predavaca. Sazetak piSemo svojim re¢ima i
povezujemo samo ono $to smo razumeli. TVRDNJA ¢ DOKAZ + MOJ SAi

Posten rad ukljucuje kratku napomenu o ulozi Al-ja: da |li je pomogao
u smisljanju pitanja, klju¢nih reci, strukture ili povratne informacije.
ZAPAMTI
* Razdvoji proverljivu tvrdnju od predloga i
misljenja.
e Za vazne tvrdnje pronadi pouzdane
izvore.
* PiSi svojim re¢ima i navedi ulogu Al-ja.
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LEKCIJA 20 - UCVRSTI

konacni status.

Trag tvrdnje: pronadi, proveri, odluci
Izaberi Cetiri tvrdnje iz jednog Al odgovora. Za svaku napisi Sta ta¢no proveravas, gde trazis dokaz i

TVRDNJA

STA PROVERAVAM

IZVOR | DOKAZ STATUS ‘
Tvrdnja 1: Datum, broj, naziv ili uzrok? 1 potvrdeno [ nije potvrdeno
Tvrdnja 2: Da li je izvor strucan i [ potvrdeno [ nije potvrdeno
aktuelan?
Tvrdnja 3: Da li drugi izvor kaze isto? ] potvrdeno [] nije potvrdeno
Tvrdnja 4: Da li je to ¢injenica ili predlog? [J potvrdeno [] nije potvrdeno
NE MESA)
IZVOR DOKAZ

* Moze da se otvori, proveri i poveze sa konkretnom

tvrdnjom.

* Ima autora ili instituciju, datum i jasan kontekst.

* Deo izvora koji stvarno podrzava ili osporava tvrdnju.
e Sam naslov ili lista linkova nisu jos dokaz.

BRZA PROVERA

O Koje reci u reCenici pokazuju da je nesSto proverljiva tvrdnja?
O ZasSto izvor mora da odgovara bas pitanju koje postavljamo?
0 Kako posteno navodimo da tvrdnju nismo uspeli da potvrdimo?
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LEKCIJA 20 - NAPRAVI

Mini istrazivanje: od pitanja do mog sazetka
Istrazi bezbednu Skolsku temu. Al moze da predlozi podpitanja i klju¢ne reci, ali u¢enik pronalazi izvore,

proverava tvrdnje i piSe zavrsni sazetak.

1. PITANJE
Napisi jedno jasno istrazivacko pitanje.

Izbegni pitanje koje je presiroko ili trazi
samo misljenje.

4. TRI TVRDNJE

Proveri tri vazne tvrdnje iz Al odgovora.

Oznaci potvrdeno, osporeno ili nejasno.

MOJ ISTRAZIVACKI TRAG

Pitanje i tema:
Dva glavna izvora:
Tri proverene tvrdnje:

Uloga Al-ja u radu:

2. PODPITANJA

Trazi pet podpitanja ili klju¢nih reci.

Izaberi ona koja stvarno pomazu tvojoj temi.

5. MOJ SAZETAK

Napisi oko 100 reci svojim re¢ima.
Povezi svaku vaznu cinjenicu sa izvorom.

3. IZVORI

Pronadi najmanje dva pouzdana izvora.
Zapisi autora/instituciju, naslov i datum.

6. TRANSPARENTNOST

Dodaj jednu recenicu o tome kako je Al
pomogao.
Predavac ili partner proverava trag dokaza.

OSNOVNA STAZA

 Uradi istrazivanje pomocu stampanih izvora i kartica.

PRO STAZA

sazetkom.

e Napravi digitalnu karticu sa linkovima, dokazima i
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LEKCIJA 20 - TESTIRA) Da li moj rad ima trag
dokaza?

TESTIRA) KAO ISTRAZIVAC

Sta proveravam Sta se dogodilo Status

Vazne tvrdnje imaju odgovarajuci O RADI O POPRAVI
izvor

Sazetak je napisan mojim rec¢ima 00 RADI [0 POPRAVI
Naveo sam ulogu Al-ja i ¢uvao O RADI O POPRAVI
privatnost

POVRATNA INFORMACIJA VRSNJAKA

Jedna stvar koja je jasna i dobra Jedno pitanje ili predlog za sledecu verziju

DOKAZ ZA PORTFOLIO

O istrazivacka kartica i izvori [0 jedna osporena ili ispravljena tvrdnja O moj originalni sazetak

BEDZ: ISTRAZIVAC SA DOKAZIMA Potpis predavaca:
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MOJ Al ALATNI POJAS Osam obrazaca koji

cuvaju ucenje i
autorstvo

OBJASNI: ,,Objasni za moj uzrast, uz jedan primer i
proveru razumevanja.”

NAGOVESTI: ,Ne daj reSenje. Postavi pitanje i daj
samo slededi trag.”

KVIZ: ,Pitaj me jedno po jedno, sacekaj odgovor i
objasni gresku.”

UPOREDI: ,Predlozi tri opcije i uporedi ih po ovim
kriterijumima...”

IDEJE: ,Daj deset raznovrsnih ideja; neka se
medusobno jasno razlikuju.”

KRITIKA: ,,Postavi tri pitanja 0 mom radu; ne prepisuj
ga umesto mene.”

PLAN: ,Razlozi cilj na male korake i predlozi
najjeftiniji prvi test.”

PROVERA: , Izdvoji proverljive tvrdnje i predlozi
klju¢ne reci za izvore.”

Za uzrast 9-12 predavac vodi demonstraciju bez uc¢enic¢kog naloga. Ucenici od 13 do 18 koriste servis samo
uz dozvolu roditelja/staratelja i pravila Skole. Nikada ne unosimo privatne podatke.
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PRAKTICNI MODUL -

VODI¢ Uklapanje u kurikulum, pracenje i izvori

Cetiri prakti¢ne lekcije pretvaraju opstu Al pismenost u ponovljive navike: pokusaj pre pomodi, jasan zahtev,
sopstvena odluka, mali test, provera izvora i transparentno navodenje uloge Al-ja.

GDE SE UKLAPAJU U PROGRAM

Posle Misije 7 Al kao trener ucenja Uc¢i nagovestaju, kvizu, objasnjenju i
proveri razumevanja.

Pre ili posle Misije 8 Al za kreativnost Jaca oluju ideja, autorske odluke i
transparentnost.

Pre zavrsnog projekta Al i reSavanje problema Uvezbava razlaganje, kriterijume i mali
eksperiment.

Posle Misije 7 ili pre Misije 12 Od odgovora do dokaza Povezuje istrazivanje, proveru tvrdnji i

originalan sazetak.

RUBRIKA ZA POSMATRANJE

SAMOSTALNOST AUTORSTVO RESAVANJE PROBLEMA DOKAZI
PokuSava, objasnjava i reSava Bira, menja i ume da pokaze Poredi opcije i menja plan na Razdvaja tvrdnju od predloga i
novi primer bez kopiranja. sopstveni doprinos. osnovu malog testa. koristi odgovarajuce izvore.

SAMOPROCENA UCENIKA

* Mogu da trazim nagovestaj i pokazem da sam razumeo. []jos u¢im [Juz pomo¢ [Jsamostalno
* Mogu da pretvorim Al predlog u originalan rad. [Jjos u¢im [Juz pomo¢ [Jsamostalno

* Mogu da uporedim opcije i osmislim mali test. [JjoS u¢im [Juz pomo¢ [Jsamostalno

* Mogu da proverim tvrdnju i napiSem svoj sazetak. [JjoS u¢im [Juz pomo¢ [Jsamostalno

NOVI BEDZ: MUDRI KORISNIK Al-JA IZVORI ZA PREDAVACA

» Dodeljuje se za Cetiri zavrSena zadatka i portfolio sa e UNESCO Al Competency Framework for Students (2024).

dokazom ucenja, autorstva, testa i izvora. + UNESCO Guidance for Generative Al in Education and
* Potpis predavaca: Research.

* OpenAl Terms of Use / age guidance; Study Mode;
OpenAl Academy.

e OpenAl Academy / Study Mode: korak-po-korak uc¢enje i
provera odgovora. ¢ Slede¢i modul: ,,0d podataka do Al
projekta” povezuje modele sa Scratch-om.

DIGITALNI STVARAOCI - SKOLSKO IZDANJE e« 112



Machine Learning for
Kids + Scratch: ceo
ciklus ucenja iz primera

Ovaj modul vodi u¢enika od prikupljanja podataka do igre
ili aplikacije koja koristi njegov model. U¢enik ne posmatra
samo procenat na ekranu: pravi kategorije, ¢uva test

primere, trenira, povezuje model sa Scratch-om, belezi
greske i poboljSava sistem.

U OVvVOM MODULU

e Ceo ML ciklus - podaci, oznake, trening, test i nova verzija.

» Tekstualni klasifikator - Skolski pomoc¢nik koji razvrstava poruke.

* Pravila ili model - dve verzije igre i poredenje pouzdanosti.

e Future Kids ML projekat - model ugraden u koristan i odgovoran
proizvod.

OD PODATAKA DO Al PROJEKTA

Treniraj model, povezZi ga sa Scratch-om i napravi nesto éto radi

KAKO SE KORISTI
* Jedna lekcija traje 90 minuta; neke projektne
aktivnosti mogu trajati dva susreta.

* Predavac priprema nacin ¢uvanja i starter
Scratch fajlove pre dolaska ucenika.

» Za prekid interneta postoje kartice podataka,
ru¢na klasifikacija i papirni prototipi.

ZA UCENIKA

« Cuvaj test primere koje model nije video.

* Ne popravljaj model prema testu tako da samo njega
.zapamti“.

* Objasni Sta model koristi i kada ne treba da mu
verujemo.

ZA PREDAVACA

* Ne pokazuj samo uspesSne primere; analiziraj i greske.
* Pripremi rezervni offline test i jasna pravila privatnosti.

e Povezi model sa problemom, korisnikom i stvarnom
posledicom greske.
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LEKCIJA 21 - TEORIJA CEO CIKLUS MASINSKOG UCENJA

Od primera do modela koji
v . PODACI » MODEL = TEST
n e Sto ra d I Cetir koraka koja pretvaraju primere u prover(jv model

Prakti¢an ML projekat ima pet povezanih delova: problem, podatke,
trening, test i upotrebu modela. Ako preskocimo problem,
prikuplja¢emo podatke bez jasnog cilja. Ako preskoc¢imo test,
vide¢emo samo da model dobro radi na primerima koje ve¢ poznaje.

Machine Learning for Kids omogucava da dete napravi kategorije,
dodaje primere, trenira model i koristi ga u Scratch-u. Model ne
postaje ,pametan” samo zato Sto je trening zavrSen. Njegov kvalitet
zavisi od toga Sta su kategorije, koliko su primeri raznovrsni i da i
test zaista predstavlja novu situaciju.

Kada model pogresSi, menjamo trening podatke ili pravilo upotrebe,
a zatim ponavljamo isti test. Ne treba stalno menjati test primere da
bismo dobili lepsi rezultat, jer tako gubimo posSteno poredenje
izmedu verzija.

TRDNA + DOKAT « Hoj Sl

Poslednji korak je proizvod: Scratch igra, interaktivna prica ili
prototip aplikacije. Tek tada dete vidi zasto procena modela mora ZAPAMTI
Qa bude povezana sa jasnom radnjom, upozorenjem i mogucnoscu « Problem odreduje koje podatke treba
ispravke. prikupiti.
* Test koristi nove primere, odvojene pre
treninga.

* Model vredi tek kada znamo kako se
koristi i Sta se desava kada pogresi.
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LEKCIJA 21 - UCVRSTI Da li je skup podataka spreman? m

Za svaki primer proceni da li pomaze modelu ili ga navodi na pogresan trag. Zatim predlozi bolju verziju

podatka.

PRIMER PODATKA STA MODEL MOZE KAKO POPRAVLJAMO STATUS

POGRESNO DA NAUCI

Sve slike macke su na crvenoj | Pozadinu umesto macke. Dodaj razli¢ite pozadine i [ spremno [] popravi
pozadini. uglove.

Klasa A ima 40 primera, klasa  Da ¢eS¢e bira klasu A. Uravnotezi broj i raznovrsnost. | [ spremno [] popravi
B samo 6.

Recenice za ,,pomoc” sadrze Jednu klju¢nu re¢, ne znacenje | Dodaj razlic¢ite formulacije. [ spremno [] popravi
samo re¢ pomoc¢. poruke.

Test primer je slu¢ajno dodat u  Da je poznati primer dokaz Odvoji test pre treninga. [ spremno [J popravi
trening. uspeha.
NE MESA)

DOBAR SKUP SLAB SKUP

e Ta¢ne oznake, raznovrsni primeri i jasne kategorije. e Pozadina, pribor ili jedna rec slu¢ajno odreduju

e Test primeri predstavljaju stvarnu upotrebu i ostaju novi. kategoriju.

e Model se procenjuje samo na primerima koje je vec
video.

BRZA PROVERA

J Kako prepoznajemo da model udi pozadinu umesto predmeta?
O ZasSto test primere odvajamo pre treninga?
O Koja promena podataka moze da popravi neuravnotezene klase?
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LEKCIJA 21 - NAPRAVI Cudoviste detektiv u Scratch-u m

Napravi dve vrste originalnih cudovista, istreniraj model da ih razlikuje i poveZi procenu sa Scratch igrom.

1. KATEGORIJE 2. PODACI 3. TRENING
Dogovorite dve vrste ¢udovista sa jasnim | Nacrtajte raznovrsne primere u obe Napravite projekat u Machine Learning for
osobinama. kategorije. Kids.
Napisite koje osobine nisu deo kategorije, na | Sacuvajte najmanje Sest novih crteza samo Dodajte podatke i trenirajte prvu verziju
primer pozadina. za test. modela.
4. SCRATCH 5. TEST 6. NOVA VERZIJA
Otvorite Scratch iz projekta i ucitajte Testirajte sa sacuvanim crtezima i novim Dodajte bolje podatke i ponovo trenirajte.
starter igru. stilom crtanja. Ponovite isti test i uporedite rezultat.
Procena modela bira svet u koji ¢udoviste Zapisite pogresne procene i mogudi razlog.
ulazi.
MOjJ ML PLAN

Kategorije i korisnik:
Sta model ne sme sluc¢ajno da naucdi:
Test primeri koje ¢uvamo:

Radnja u Scratch-u kada model nije siguran:

OSNOVNA STAZA

* Napravi model i Scratch ekran koji prikazuje kategoriju.

PRO STAZA

e Dodaj bodove, ekran objasnjenja i dugme za prijavu
greske modela.
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LEKCIJA 21 - TESTIRA) Da li model radi na
novim primerima?

TESTIRA) KAO ISTRAZIVAC

Sta proveravam Sta se dogodilo Status

Test primeri nisu bili u treningu O RADI O POPRAVI
Rezultat je zabeleZzen posebno za O RADI O POPRAVI
obe klase

Proverio sam gradivo i privatnost O RADI O POPRAVI

POVRATNA INFORMACIJA VRSNJAKA

Jedna stvar koja je jasna i dobra Jedno pitanje ili predlog za sledecu verziju

DOKAZ ZA PORTFOLIO

[ kartica pravila ili snimak kviza [ jedan novi zadatak koji sam reSio [0 jedna tvrdnja koju sam proverio

BEDZ: PAMETNI UCENIK Potpis predavaéa:
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LEKCIJA 22 - TEORIJA TEKSTUALNI KLASIFIKATOR

Kako racunar razvrstava
poruku po znacenju

Tekstualni klasifikator dobija kratku poruku i procenjuje kojoj
kategoriji pripada. Za Skolskog pomoc¢nika kategorije mogu biti:
pozdrav, pitanje o rasporedu, zahtev za pomoc¢ i zahvaljivanje.
Sistem ne razume poruku kao ¢ovek; trazi obrasce u primerima koje
smo oznacili.

Ako svaka poruka za pomoc¢ sadrzi re¢ ,,pomoc“, model moze nauciti
samo tu rec. Zato dodajemo razli¢ite formulacije: ,,ne razumem®,
».moze objasnjenje”, ,zaglavio sam“ i ,treba mi trag”. Dodajemo i
dvosmislene primere koji mogu pripadati viSe kategorija.

Dobar sistem ima kategoriju ili odgovor za slucaj kada nije dovoljno
siguran. Umesto samouverene pogresne radnje, moze da kaze:
»Nisam razumeo. Izaberi jednu od ponudenih opcija ili pitaj
predavaca.”

Tekstualni model je odlican za proveru raznovrsnosti podataka, ali
pre ¢asa treba pilotirati rad sa kratkim porukama na srpskom. Ako
rezultat nije stabilan, ¢as se izvodi sa jednostavnim engleskim
frazama ili unapred pripremljenim skupom.

TEKST POSTAJE PODATAK

Kategorije poruke, dvosmisleni primer i skolski pomocnik

D s

I QWASH + P+ PROL

ZAPAMTI

» Kategorije moraju imati razlicite i
razumljive namene.

* U jednoj kategoriji koristi mnogo razlicitih
formulacija.

* Dodaj bezbedan odgovor za nejasnu ili
nesigurnu procenu.
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LEKCIJA 22 - UCVRSTI

Dobra kategorija ili dvosmislena poruka?
Razvrstaj poruke, oznaci one koje su dvosmislene i napiSi dodatni primer koji bi pomogao modelu.

PORUKA MOGUCA KATEGORIJA

PROBLEM ILI DVOJBA NOVI TRENING PRIMER

,Cao, da li danas imamo
domadi?”

pozdrav / raspored

Ogranicenja PredloZi varijante za zadatu

publiku i format.

Ponudi alternativu ili
neocekivan spoj.

Transformacija

Zavrsna obrada Daje predlog za naslov ili

proveru jasnoce.

NE MESA)

Dve namere u jednoj poruci.

Dodaje mesto, iskustvo i
pravila projekta.

Menja najmanje tri vazna
elementa.

PiSe, crta, programira i
objasnjava odluke.

INSPIRACIJA

* Predlog pokrece novu misao ili pokazuje alternativu.
» Ucenik moze da objasni zasto je ideju promenio.

KOPIRANJE

» Gotov sadrzaj se preuzima bez razumevanja i izmene.

e Autor ne ume da objasni odluke niti svoj doprinos.

BRZA PROVERA

J Koje ograni¢enje moze da poboljSa kreativnu ideju?
O Navedi tri vrste izmene koje pokazuju autorstvo.
O Kako posteno navodimo da je Al pomogao?
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bezbedan, ogranic¢en odgovor.

1. NAMENA | KATEGORIJE

Izaberi tri ili Cetiri bezbedne kategorije
poruka.

Primer: pozdrav, raspored, pomoc i
zahvaljivanje.

4. TRI IZMENE

Promeni lik, cilj i pravilo ili stil.

Povezi sa nec¢im Sto poznajes ili ti je vazno.

MOJ KREATIVNI TRAG
Format i publika:

Ideja koju sam izabrao:
Tri moje vazne izmene:

Kako je Al pomogao:

2. TRENING PRIMERI

Za svaku kategoriju napisi razlicite
formulacije.
Ne koristi samo jednu klju¢nu rec kao trag.

5. NAPRAVI

Nacrtaj, napisi ili programiraj prvu verziju.

Daj partneru da prepozna poruku i cilj.

LEKCIJA 22 - NAPRAVI Skolski pomoénik za poruke m

Istreniraj tekstualni model da prepozna vrstu kratke poruke i napravi Scratch pomoc¢nika koji daje

3. DVOJBE
Dodaj poruke sa dve namere i premalo
konteksta.

Odbaci ono sto je kliSe, nejasno ili
neprimereno.

6. TRAG AUTORSTVA

Zapisi sta je predlozio Al, a Sta si ti
promenio.
Dodaj jednu izmenu posle testa sa publikom.

OSNOVNA STAZA

* Uradi oluju ideja karticama i napravi skicu na papiru.

PRO STAZA

pomodi.

e Napravi prvu digitalnu verziju i prilozi beleSku o Al
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LEKCIJA 22 - TESTIRA) Da Ii klasiﬁkator
razume novu poruku?

TESTIRA) KAO ISTRAZIVAC

Sta proveravam Sta se dogodilo Status

Kategorije imaju jasnu i razlicitu O RADI O POPRAVI
namenu
Test poruke nisu koris¢ene u 00 RADI [0 POPRAVI
treningu
Posteno sam naveo pomo¢ Al-ja O RADI O POPRAVI

POVRATNA INFORMACIJA VRSNJAKA

Jedna stvar koja je jasna i dobra Jedno pitanje ili predlog za sledecu verziju

DOKAZ ZA PORTFOLIO

[ skica i zavrsna verzija [0 trag izbora i odbacivanja ideja [0 izmena posle testa sa publikom

BEDZ: KREATIVNI AUTOR Potpis predavaca:
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LEKCIJA 23 - TEORIJA PRAVILA ILI MODEL?

Al nije uvek najbolje
resenje

Program sa pravilima radi prema jasnim uslovima koje je ¢ovek
napisao. Model radi prema obrascima naucenim iz primera. Oba
pristupa mogu da deluju ,pametno”, ali imaju razli¢ite prednosti i
rizike.

Pravila su dobar izbor kada je zadatak jasan, ima malo slucajeva i
potrebna je predvidljivost. Model moze biti koristan kada je tesko
ru¢no napisati sva pravila, ali imamo dovoljno dobrih primera i
greska nije neprihvatljiva.

Poredenje mora biti posteno: obe verzije dobijaju isti zadatak i iste
test situacije. Posmatramo tac¢nost, brzinu, lako¢u objasnjenja,

ponasanje na neobi¢nom primeru i koliko je tesko popraviti gresku.

Ponekad je najbolje hibridno resenje: model daje procenu, a jasna
pravila ogranicavaju Sta se zatim sme dogoditi. Na primer, model
bira animaciju, ali nikada ne donosi vaznu odluku o uceniku.

PRAVILA ILI UCENJE?

Dve verzije istog projekta otkrivaju kada je Al zaista potreban

ZAPAMTI

* Koristi pravila kada je zadatak jasan i
mora biti predvidljiv.

* Koristi model kada obrasce tesko
opisujemo pravilima i imamo dobre
podatke.

* Uporedi obe verzije istim testom i objasni
izbor.

DIGITALNI STVARAOCI - SKOLSKO IZDANJE + 122



LEKCIJA 23 - UCVRSTI Izaberi pravi pristup

Za svaki zadatak izaberi PRAVILA, MODEL ili HIBRID i obrazlozi odluku.

‘ ZADATAK IZBOR

ZASTO

KAKO TESTIRAMO ‘

Ako je bod manji od nule, igra | [J pravila [0 model [J hibrid
je zavrsena.

Kanta za reciklazu se ne koristi = Da li su oznake nejasne ili
kanta lose postavljena?

Skolski dogadaj nema publiku Ko nije obavesten i kojim

Jasnoca i lako¢a upotrebe

Domet, vreme i trud

putem?
Kutak za citanje je prazan Koje knjige i vreme ucenicima | Korist za stvarne ucenike
odgovaraju?
NE MESA)
PLAN

* Jasni koraci, odgovorne osobe i nacin provere.
* Menja se kada novi dokaz pokaze bolji put.

GARANCIJA

* Lep spisak koraka ne dokazuje da ¢e resSenje raditi.
» Al predlog ne poznaje sve lokalne uslove i posledice.

BRZA PROVERA

O Kako razlikujemo problem od prvog resenja koje nam padne na pamet?
O Koja Cetiri kriterijuma mozes koristiti za poredenje opcija?

O Zasto je mali test vredniji od velikog neproverenog plana?
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Zatim ih uporedi.

1. ISTI ZADATAK
Izaberi jednu jasnu radnju protivnika.

kontrole.

4. TEST PLAN

Oceni korist, trud, bezbednost i vreme.

Tim bira opciju i obrazlaze izbor.

MOJ PLAN REsENjA
Problem i korisnik:
Opcija koju biramo:
Kriterijumi i razlog:

Mali test i dokaz:

2. VERZIJA SA PRAVILIMA

Koristi dogadaje, uslove i promenljive.
Napisi kada se svako pravilo aktivira.

5. POSMATRANJE

Napravi papirni prototip ili jednodnevni
ogled.
Posmatraj dva stvarna korisnika.

LEKCIJA 23 - NAPRAVI Dve verzije pametnog protivnika m

Napravi dve verzije protivnika ili pomagaca u Scratch-u: jednu sa pravilima i jednu koja koristi model.

3. VERZIJA SA MODELOM

Napravite kategorije i trening primere.
Dodaj jedno reSenje bez tehnologije.

6. ODLUKA

Zapisi dokaz i jednu promenu.
Odluci: nastaviti, promeniti ili odustati.

OSNOVNA STAZA

e Uradi aktivnost na papiru i predstavi matricu odluke.

PRO STAZA

e Napravi digitalni prototip i testiraj ga sa dva korisnika.
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LEKCIJA 23 - TESTIRAJ

Koja verzija je stvarno
JEY

TESTIRA) KAO ISTRAZIVAC

Sta proveravam Sta se dogodilo Status

Obe verzije resavaju isti zadatak O RADI O POPRAVI
Koristili smo iste test situacije O RADI O POPRAVI
Mali test je bezbedan i daje dokaz O RADI O POPRAVI

POVRATNA INFORMACIJA VRSNJAKA

Jedna stvar koja je jasna i dobra Jedno pitanje ili predlog za sledecu verziju

DOKAZ ZA PORTFOLIO

O matrica opcija ili prototip O razlog za izabranu opciju O promena posle testa

BEDZ: RESAVAC PROBLEMA Potpis predavaca:
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LEKCIJA 24 - TEORIJA OD MODELA DO KORISNOG PROIZVODA

Model je samo jedan deo
resenja

Dobar ML projekat ne pocinje pitanjem ,koji model da treniramo”,
vec problemom i korisnikom. Model je koristan samo ako njegova
procena pokrece jasnu radnju koja nekome pomaze i ako znamo
posledicu pogresne procene.

Tim definiSe uspeh na dva nivoa. Tehnicki uspeh meri koliko model
dobro radi na novim primerima. Korisni¢ki uspeh proverava da li
osoba razume rezultat i moze da zavrsi zadatak. Visoka tacnost bez
korisne radnje nije dovoljan projekat.

Proizvod mora imati granice: Sta radi, Sta ne radi, koje podatke
koristi, kada kaze ,nisam siguran” i ko preuzima kada je odluka
vazna. Sto je posledica greske veca, model ima uzu ulogu i jaci
ljudski nadzor.

Pre predstavljanja tim pokazuje: problem, podatke, model, test,

Scratch ili App Inventor prototip, jednu gresku, jednu izmenu i
slededi korak. Tako publika vidi proces, a ne samo najlepsi primer.

ML PROJEKAT ZA STVARAN SVET

Problem, podaci, model, korisnik, test  bezbednost

RATLOI ¢ URORD ¢ 59RO

ZAPAMTI

* Problem i korisnik dolaze pre modela.

e Meri i tehnicki rezultat i korisnost
proizvoda.

* Jasno pokazi granice, greske i ljudski
nadzor.
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LEKCIJA 24 - UCVRSTI Kanvas ML projekta

Popuni Cetiri klju¢ne veze. Projekat je slab ako ne mozes jasno da objasnis makar jednu od njih.

‘ VEZA NAS ODGOVOR DOKAZ STATUS
Problem - podaci Koji primeri predstavljaju [Jjasno [ doradi
stvarnu situaciju?
Podaci - model Da li je izvor strucan i [ jasno [ doradi
aktuelan?
Model - radnja Da li drugi izvor kaze isto? [Jjasno [J doradi
Greska — zastita Da li je to ¢injenica ili predlog? [Jjasno [ doradi
NE MESA)
IZVOR DOKAZ
* Moze da se otvori, proveri i poveze sa konkretnom * Deo izvora koji stvarno podrzava ili osporava tvrdnju.
tvrdnjom. e Sam naslov ili lista linkova nisu jos dokaz.
* Ima autora ili instituciju, datum i jasan kontekst.

BRZA PROVERA
O Koje reci u reCenici pokazuju da je nesSto proverljiva tvrdnja?
O ZaSto izvor mora da odgovara bas pitanju koje postavljamo?
O Kako posteno navodimo da tvrdnju nismo uspeli da potvrdimo?
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1. PROBLEM I KORISNIK

Izaberite malu potrebu ucenika, porodice
ili zajednice.
Napisite kako izgleda mali, proverljiv uspeh.

4. TRI TVRDNJE

Proveri tri vazne tvrdnje iz Al odgovora.
Oznaci potvrdeno, osporeno ili nejasno.

MOJ ISTRAZIVACKI TRAG
Pitanje i tema:

Dva glavna izvora:

Tri proverene tvrdnje:

Uloga Al-ja u radu:

2. ML ODLUKA

Objasnite zasSto su podaci i model bolji od
obic¢nih pravila.

Ako nisu, napravite projekat pravilima i
objasnite odluku.

5. TEST | NOVA VERZIJA
Napisi oko 100 reci svojim re¢ima.
Povezi svaku vaznu ¢injenicu sa izvorom.

LEKCIJA 24 - NAPRAVI Future Kids ML izazov m

U timu napravite projekat koji koristi tekstualni, slikovni, zvucni ili numericki model i povezuje ga sa
Scratch-om ili prototipom aplikacije.

3. PODACI | DOZVOLE

Odredite kategorije, izvore podataka i
test skup.
Zapisi autora/instituciju, naslov i datum.

6. DEMO

Dodaj jednu recenicu o tome kako je Al
pomogao.
Predavac ili partner proverava trag dokaza.

OSNOVNA STAZA

 Uradi istrazivanje pomocu Stampanih izvora i kartica.

PRO STAZA

sazetkom.

e Napravi digitalnu karticu sa linkovima, dokazima i
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ML MODUL - VODIC ZA

PREDAVACA Priprema, cuvanje, rezervna staza i pracenje

Cetiri ML lekcije pretvaraju teoriju o podacima i modelima u kompletan projekat: podaci - trening - test -
Scratch ili aplikacija = korisnicki test - poboljSanje.

GDE SE UKLAPAJU U PROGRAM

Umesto / posle Misije 5 Cudoviste detektiv u Scratch-u Glavni prakti¢ni projekat za podatke,
oznake i trening.
Posle Misije 6 Tekstualni klasifikator PRO staza za raznovrsne tekstualne
primere i dvosmislenost.
Uz Misiju 10 Pravila ili model Poredenje dva pristupa na istom Scratch
zadatku.
Pre i tokom Misije 12 Future Kids ML izazov Jedan od puteva za zavrsni timski
projekat.
PRIPREMA PRE CIKLUSA
NALOG | CUVANJE STARTER FAJLOVI OFFLINE STAZA PRIVATNOST
Pilotirati nacin ¢uvanja i Pripremiti Scratch Sablon, test Kartice sa podacima, ru¢na Koristiti crteze, predmete i
ponovnog otvaranja projekta; tabelu i mali rezervni skup klasifikacija, matrica gresaka i odobrene primere; ne prikupljati
privremeni rad ne koristiti kao podataka. papirni prototip radnje posle privatne fotografije, glas ili licne
jedinu opciju za visenedeljni procene. poruke bez jasne dozvole.
kurs.

RUBRIKA UCENIKA

* Mogu da objasnim kategorije i zasto su primeri raznovrsni. [Jjos u¢im [Juz pomo¢ [Jsamostalno

* Mogu da sa¢uvam test primere i poSteno uporedim dve verzije. [JjoS u¢im [Juz pomo¢ [Jsamostalno

* Mogu da povezem procenu modela sa Scratch radnjom i bezbednim izlazom. [Jjos u¢im [Juz pomo¢ [Jsamostalno
* Mogu da objasnim kada su pravila bolji izbor od modela. [Jjos u¢im [Juz pomo¢ []samostalno

NOVI BEDZ: ML PROJEKTANT IZVORI I LICENCA

* Dodeljuje se za model, Scratch/prototip, test na novim * machinelearningforkids.co.uk - platforma i projektni radni
primerima i dokumentovano poboljsanje. listovi.

* Potpis predavaca: e github.com/IBM/taxinomitis-docs - dokumentacija,

teacher notes i starter fajlovi.

e Materijali repozitorijuma su pod Apache 2.0 licencom;
prilagodene stranice u ovoj knjizi su originalne i ne
predstavljaju zvani¢no partnerstvo.

e Predavac pre ciklusa proverava aktuelne uslove,
mogucnosti naloga i ¢uvanja projekata.
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oL Al MISIJA ZA STVARNI SVET

N -

Od igre do problema koji je vazan ljudima

U ovoj celini u€enik ulazi u ulogu Al istrazivaca. Ne dobija samo alat i dugme ,treniraj“, ve¢ mora da
odluci koji problem reSava, koje podatke bira, kako proverava model i ko preuzima odgovornost kada
procena nije dovoljno pouzdana.

GLAVNI CIL)

Povezi podatke, model, ljudsku procenu i korist za zajednicu. Zavrsni rezultat je istrazivacki dnevnik i
predlog malog lokalnog projekta.

U modulu ucenik

¢ prolazi vodenu Al avanturu ili nastavnicku studiju slucaja;

¢ belezi odluke o podacima, testiranju i riziku;

¢ primenjuje Boti¢evo pravilo: Misli - Pitaj - Napravi - Proveri - Objasni;
epredlaze resenje za lokalnu zajednicu, Nis ili Skolu;

¢ predstavlja dokaz, ograni¢enje i ulogu ¢oveka u sistemu.
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LEKCIJA 25 - OD STVARNOG PROBLEMA DO Al

TEORIJA ISTRAZIVANJA

Velika ideja

Al projekat ima smisla tek kada jasno znamo kome pomaze i kako ¢emo proveriti da li je rezultat koristan.
Istrazivac prvo razume problem, zatim bira podatke, trenira model, proverava ga novim primerima i
razmatra posledice greske. Model ne donosi vrednosnu odluku umesto ljudi: on daje procenu koja mora da
se tumaci u kontekstu.

n PROBLEM Opisi stvarnu potrebu i osobu ili zajednicu na koju utice.

Izaberi informacije koje mogu pomodi, ali proveri kvalitet, dozvolu i

olelid nedostatke.

MODEL Treniraj ili analiziraj sistem koji povezuje podatke sa procenom.

Odredi ko proverava procenu, kada se sistem zaustavlja i kome se objasnjava
rezultat.

n TEST Koristi nove i neobi¢ne primere; ne oslanjaj se samo na trening rezultat.

NE MESA)

Dobar rezultat u igri ili visoka ta¢nost nisu dokaz da je sistem spreman za stvarnu upotrebu. Stvarni
svet donosi nedostajuce podatke, nove korisnike i ozbiljnije posledice.

ZAPAMTI

Al istrazivac ne pita samo ,Da |li model radi?“, ve¢ ,Za koga radi, kada gresi, ko proverava i kakvu
korist zaista donosi?“
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LEKCIJA 25 - GOOGLE Al QUESTS: ISTRAZIVACKA

PROBAJ EKSPEDICIJA

Google Research i Stanford razvili su Al Quests kao iskustvo ucenja kroz igru za ucenike priblizno 11-14 godina.
Ucenici donose odluke o podacima, treniraju i testiraju model i razmisljaju o uticaju Al-ja na stvarni problem.
Predavac bira dostupnu misiju i koristi zvani¢ni vodic ili priprema papirnu studiju slucaja kada je potreban
prevod ili nema interneta.

“ STA RADI TIM DOKAZ KOJjI CUVA

Predvida koji podaci mogu biti korisni i

re misije koje informacije nedostaju.

Pocetna hipoteza i tri pitanja.

Belezi tri odluke koje menjaju rezultat i

Tokom misije jednu gresku ili iznenadenje.

Dnevnik odluka: izbor - razlog - posledica.

Poredi rezultate timova i objasnjava ulogu

Posle misije kvaliteta podataka i ljudske procene.

Jedna naucena lekcija i jedno ogranicenje.

Istrazivacki dnevnik

KOJI PROBLEM RESAVA MISIJA | KO IMA KORIST?
KOJE PODATKE SMO IZABRALI - | STA SMO IZOSTAVILI?
KOJA ODLUKA JE NAJVISE PROMENILA REZULTAT?

KADA PROCENU MODELA MORA DA PREGLEDA COVEK?

NAPOMENA ZA UZRAST

Za desetogodisnjake aktivnost se vodi u paru uz Citanje i prevod predavaca. Spoljni resurs nije uslov: isti cilj
moze da se postigne pripremljenom studijom slucaja na karticama.
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BOTICEVO MISLI - PITAJ - NAPRAVI - PROVERI -

PRAVILO OBJASNI

Al moze da ubrza rad, ali ne sme da preskoci u€enje. Zato u svakom projektu koristimo isti obrazac.
Ucenik najpre pravi sopstveni pokusaj, a tek zatim trazi pomoc.

n MISLI Napisi svoju ideju, pretpostavku ili prvi pokusaj pre upotrebe Al-ja.

Trazi nagovestaj, objasnjenje ili primer. Ne trazi da alat zavrsi zadatak
PITA)

umesto tebe.

n NAPRAVI Izaberi, promeni i spoji predloge. Sacuvaj autorsku odluku u portfoliju.

n PROVERI Testlralj novim primerom, korisnikom ili pouzdanim izvorom. Ispravi ono sto
ne radi.

H OBJASNI Zatvori alat i svojim recima objasni postupak, rezultat, gresku i slededi korak.

Moj dokaz ucenja

STA SAM PRVO POKUSAO BEZ POMOCI?

KOJI NAGOVESTA) MI JE ZAISTA POMOGAO?

KOJU ODLUKU ILI IZMENU SAM NAPRAVIO SAMOSTALNO?
KAKO SAM PROVERIO REZULTAT?

KAKO BIH OVO OBJASNIO UCENIKU KOJI NIJE BIO NA CASU?
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LEKCIJA 25 - Al ZA LOKALNU ZAJEDNICU | SKOLU

LOKALNI IZAZOV

Tim bira mali problem iz okruzenja. Cilj nijé da odmah napravi veliki sistem, vec
tehnologija mogli da pomognu - uz jasna ogranicenja, ljudski nadzor i mali test.

da pokaze Kako bl podaci i

OTPAD Kako jasnije objasniti razvrstavanje otpada ili pronaci mesta za odlaganje?
SAOBRACA] Kako prikazati bezbednije rute do Skole ili prepoznati problemati¢na vremena?

Kako povezati padavine, nivo vode i upozorenje - bez tvrdenja da model
nepogresivo predvida?

VODA | VREME

KVALITET VAZDUHA Kako prikazati podatke i objasniti Sta oni mogu, a Sta ne mogu da kazu?

SKOLSKA POTREBA Kako pomodi pri u¢enju, priboru, rasporedu ili pristupa¢nosti?

Kanvas lokalnog problema

PROBLEM | OSOBA KOJOJ POMAZEMO

KOJI PODACI Bl BILI KORISNI - | KO DOZVOLJAVA NJIHOVU UPOTREBU?
NAJMANJA VERZIJA PROJEKTA KOJU MOZEMO DA TESTIRAMO
NAJVAZNIJA MOGUCA GRESKA | ZASTITA

KO DONOSI KONACNU ODLUKU I KAKO KORISNIK TRAZI POMOC?
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LEKCIJA 25 -

NAPRAVI MALI PROJEKAT, VELIKI DOKAZ 135

Projektna laboratorija

n IZABERITE Dogovorite jedan mali problem i stvarnog korisnika.

n NACRTAJTE Prikazite tok: ulaz - podatak - procena ili pravilo - rezultat - covek.

n NAPRAVITE Izaberite Scratch, Machine Learning for Kids, App Inventor ili papirni prototip.
n TESTIRAJTE Neka dve osobe probaju projekat bez dodatnog objasnjavanja.

H POPRAVITE Izaberite jednu izmenu zasnovanu na testu, ne samo na ukusu autora.
n PREDSTAVITE Objasnite korist, dokaz, ograni¢enje, zastitu i slededi korak u tri minuta.

Test tabela

STA PROVERAVAM OCEKUJEM DOGODILO SE IZMENA

DOKAZ ZA PORTFOLIO

Sacuvaj kanvas problema, jednu sliku prototipa, test tabelu, gresku koju si popravio i recenicu:
,Covek mora da preuzme kada...”
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za PREDAVACA  UKLAPANJE U KURS | IZVORI

Preporué¢eno mesto u programu

Ovaj modul se izvodi posle lekcija o podacima, treningu i greSkama modela. U finalnom programu cini Susret 8.
Moze se izvesti kao jedan susret od 90 minuta uz kracu Al Quest aktivnost ili kao dva susreta kada grupa radi
punu misiju i lokalni prototip.

PROCENA UCENIK POKAZUJE p]0] ¢.V4

Povezuje problem, podatke, model, test i

RAZUMEVANJE ljudsku odluku.

Usmeno objasnjenje ili mapa sistema.
Navodi razlog za izbor podataka i primecuje Sta

ISTRAZIVANJE :
nedostaje.

Dnevnik odluka i test.
Prepoznaje mogucu Stetu i predlaze zastitu i

eloioied Al s ljudski nadzor.

Kanvas lokalnog projekta.

Zvanicne reference

® Google Research, Al Quests: research.google/ai-quests/intl/en_us

® Google blog, ,,Al Quests: Bringing Al literacy to the classroom*, 9. septembar 2025.
® Machine Learning for Kids: machinelearningforkids.co.uk

® Scratch: scratch.mit.edu; MIT App Inventor: appinventor.mit.edu

VAZNA NAPOMENA

Al Quests je spoljasnji obrazovni resurs. Ova knjiga nije zvani¢ni Google, Stanford, Scratch, MIT ili Machine
Learning for Kids program i ne predstavlja partnerstvo. Predavac pre ciklusa proverava dostupnost, jezik, uslove
koris¢enja i priprema rezervnu aktivnost.
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