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1. "Uvod u umjetnu inteligenciju i strojno u¢enje" r
Prva ¢e radionica uvesti ucenike u svijet umjetne inteligencije (Ul) kroz
upoznavanje s povijesti razvoja umjetne inteligencije, osnovnim E
pojmovima i glavnim granama Ul. ZapocCet éemo s razumijevanjem §to je ' = I'

umjetna inteligencija, kako funkcionira te gdje se primjenjuje u svakodnevnom zivotu. Nakon uvoda,
fokusirat ¢emo se na strojno ucenje, jednu od klju¢nih metoda u razvoju Ul sustava. Prikazat ¢emo kako
racunala mogu ,,uéiti” iz podataka i koristiti to znanje za donoSenje odluka ili prepoznavanje obrazaca.
Radionicu ¢emo zavrsiti uvodom u racunalni vid, uz prakti¢ne primjere gdje ¢e ucenici imati priliku
isprobati jednostavne alate i dobiti osjec¢aj za to kako racunala ,vide” i interpretiraju slike.

2. ,,Otkrivanje tajni podataka uz Ul

Ova radionica u fokus stavlja analizu podataka kroz prakti¢ne aktivnosti, koristeéi Google Sheets, uz
uvod u koncepte umjetne inteligencije. U¢enici ¢e prikupljene podatke unijeti u Google Sheets te ih
analizirati koristeéi formule, pivot tablice i grafikone. Ucenici e raviti jednostavan model predikcije na
temelju analiziranih podataka. Radionica zavr§ava prezentacijama rezultata analiza i raspravom o ulozi
umjetne inteligencije u interpretaciji podataka. Ovaj interaktivan pristup omogucuje u¢enicima da
steknu prakti¢no iskustvo i razviju vjestine koje su klju¢ne za razumijevanje moderne tehnologije.

3. ,Digitalna pri¢a iz davnine: Stvaranje novih mitova uz pomo¢ Al

Ova radionica omogucuje sudionicima da duboko urone u knjiZzevnost lvane Brli¢ MaZuranic¢, a pritom
koriste Al kao alat za kreativno eksperimentiranje.

4. ,Programiranje Chatbota“

Kroz radionicu ucenici ¢e nauciti osnove programiranja koristeéi Python. U prvom dijelu, u¢enici ¢e se
upoznati s chatbotovima i umjetnom inteligencijom, dok ¢e u drugom dijelu prakti¢no izradivati
vlastitog jednostavnog chatbota koji ¢e odgovarati na osnovna pitanja. Tijekom radionice ucenici ¢e
nadogradivati funkcionalnosti svog chatbota, a na kraju ée testirati i prezentirati svoje projekte.
Radionica je osmiSljena kako bi potaknula kreativnost i razvoj tehnickih vjestina kroz igru i istrazivanje.

5. ,,Opustiseizapjevaj!“

Pridruzi nam se na uzbudljivoj radionici gdje ¢emo istraziti svijet zvuka kroz fiziku, povijest i tehnologiju!
Naudi kako zvuéni valovi putuju, snimaj svoj glas pomoc¢u mikrofona, i gledaj kako umjetna inteligencija
prepoznaje i analizira tvoj zvuk. Putuj kroz povijest snimanja zvuka — od prvih fonografa do modernih

karaoke sustava, a zatim pokazi svoj talent uz karaoke uz pomo¢ Al alata koji ¢e prilagoditi tvoj glas kao
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pravi profesionalac! Spoj znanosti i zabave Ceka te, uz priliku da saznas kako fizika, tehnologija i
umjetna inteligencija oblikuju naSu svakodnevicu!

»Al adventures in English: Boost Your Language Skills with Cool Tech!*
»Etika i Ul

»Povijesni zaokreti: Sto bi bilo kad bi bilo?

Sto bi se dogodilo da je povijest krenula drugacijim putem? Na ovoj radionici, u€enici ¢e koristiti alate
umjetne inteligencije kako bi istrazili alternativne ishode klju¢nih povijesnih dogadaja i stvorili svoje
vlastite verzije svijeta. Uz pomoc¢ kreativnih tehnologija, vizualizirat ¢e kako bi svijet mogao izgledati,
analizirati moguce posljedice i raspravljati o utjecaju povijesti na nasu sadasnjost. Zakoracite u povijest
iz maste i otkrijte nove moguénosti!

»Glazbai UI“

»sZvukovi bajki i mitova: stvaranje glazbene atmosfere za price*

Uc&enici ¢e povezati knjizevnost i glazbu istrazujuéi kako se glazba moze koristiti za pojacavanje
atmosfere i izrazavanje emocija u pricama. Stvorit ¢e glazbene podloge koje odgovaraju bajkamaiili
mitovima, razvijajucéi svoju kreativnost kroz oba medija. Razvijat ée osjecaj za narativni ritam, simboliku
i emocionalni ton kroz zvuk. Uc¢enici ¢e na kraju radionice imati glazbene podloge za poznate bajke ili
mitove, koje mogu koristiti za daljnje projekte. Radionica ¢e im pruZiti razumijevanje kako razliciti
umijetni¢ki mediji mogu suradivati kako bi stvorili bogato narativno iskustvo.

Aktivnosti na radionici omogucéuju u¢enicima da razvijaju kreativnost kroz dva medija - knjiZzevnost i
glazbu - te da istraZze nacine na koje glazba mozZze transformirati iskustvo price.

»Skakutavi dizajn u svijetu fizike*

Prvi dio radionice usmjeren je na istrazivacki zadatak iz elasti¢ne sile; za bolje razumijevanje 3.
Newtonovog zakona i elasti¢nih svojstava opruge. U¢enici ¢e kroz niz pokusa mijenjati parametre poput
konstante elastiCnosti i mase utega te biljeziti opazanja o sili tezi i elasti¢noj sili.

U drugom dijelu radionice ucenici ¢e izraditi digitalne prezentacije, plakate, infografike ili videozapise
kako bi vizualno prikazali svoje rezultate i nau¢ene koncepte iz fizike. Tijekom tog procesa, ucenici ¢e
razvijati kreativne vjestine i uciti kako primijeniti tehnologiju u svrhu znanstvenih istrazivanja i
prezentacije rezultata.

»Upside Down Classroom - Uéenici postaju nastavnici uz pomoé umjetne inteligencije“

Ucenici ¢e preuzeti ulogu nastavnika, koristeéi alate umjetne inteligencije kako bi kreirali i
odrzali edukativni sat. Cilj je osnaziti u¢enike za samostalno vodenje nastave na temu koja im
je bliska, a to je svijet tinejdzera - ukljucujuéi Skolu, prijatelje, druStvene mreZe i svakodnevne
probleme.



