|zrada chatbota u Scratchu — scenarij poucavanja

Opis scenarija

Ucenici kroz niz povezanih istrazivackih i prakti¢nih aktivnosti upoznaju pojam chatbota, njegovu
svrhu i osnovne nacine rada. Razlikuju chatbotove koji se temelje na unaprijed definiranim
pravilima od naprednijih chatbotova koji koriste umjetnu inteligenciju i velike jezicne modele.
Posebno se naglasava da chatbot izraden u Scratchu ne razumije prirodni jezik poput suvremenih
Al alata, nego odgovara prema pravilima i uvjetima koje su ucenici sami programirali. Nakon
uvodnog upoznavanja s chatbotovima ucenici istrazuju osnovne dijelove programskog okruzja
Scratch te primjenjuju blokove za postavljanje pitanja, prihvac¢anje korisni¢kog unosa, prikaz
odgovora, spajanje tekstualnih vrijednosti, donoSenje odluka i ponavljanje naredbi. Koristenjem
varijabli chatbot moZe zapamtiti pojedine korisnikove odgovore i upotrijebiti ih u nastavku
razgovora, Cime ucenici upoznaju osnove personalizacije digitalne komunikacije. SrediSnja
aktivnost scenarija je izrada vlastitog $kolskog chatbota — SchoolBota. U¢enici odreduju njegovu
svrhu, ciljanu skupinu i osobnost te planiraju tijek razgovora. Razraduju nacin na koji ¢e chatbot
pozdraviti korisnika, postavljati pitanja, pruzati informacije, reagirati na oCekivane i neoCekivane
odgovore te pristojno zavrSiti razgovor. Pri tome razvijaju algoritamsko i logi¢ko razmi$ljanje,
sposobnost ras¢lanjivanja problema, kreativnost, komunikacijske vjestine i suradnju. Izradene
chatbotove udenici testiraju s drugim ucenicima, uoCavaju moguce pogreSke i predlazu
poboljSanja. ZavrSna aktivnost ukljuCuje predstavljanje projekta i objasSnjavanje programske
logike koriStenih blokova. Posebna se pozornost posvecuje sigurnoj i odgovornoj digitalnoj
komunikaciji, zastiti osobnih podataka te oblikovanju primjerenih i nenasilnih odgovora chatbota.
Scenarij sadrzi detaljne upute za rad u Scratchu, objasnjenja najvaznijih programskih blokova,
praktiCne primjere, zavrSni stvaralacki zadatak, radni listi¢, popratnu prezentaciju i primjer
izradenog Scratch projekta. Aktivnosti se mogu provesti tijekom dvaju Skolskih sati ili rasporediti
u nekoliko kracih nastavnih jedinica, ovisno o predznanju ucenika i raspolozivom vremenu.

Potrebni preduvjeti i oprema: za provedbu aktivnosti potrebna su racunala ili prijenosna racunala
s pristupom internetu, internetski preglednik i pristup programskom okruzju Scratch. Pozeljno je
da ucenici poznaju osnovno koriStenje racunala i jednostavno slaganje blokova u Scratchu, ali
prethodno programersko iskustvo nije nuzno.

Oblici i metode rada: aktivnosti se mogu provoditi individualnim radom, radom u paru ili u manjim
skupinama. Primjenjuju se razgovor, demonstracija, istrazivacko ucenje, prakti¢ni rad,
problemsko ucenje, vrSnjacko testiranje i predstavljanje ucenickih radova.

Vrednovanje za u€enje provodi se tijekom rada praéenjem uceni¢kog razumijevanja programskih
blokova, postavljanjem pitanja i davanjem povratnih informacija. Vrednovanje kao uéenje provodi
se samovrednovanjem i vr§njackim vrednovanjem. Uc¢enici procjenjuju funkcionira li chatbot
prema planu, jesu li njegovi odgovori jasni i primjereni te koje bi elemente mogli dodatno
poboljsati. Korisno je navesti tri ili viSe jednostavnih pitanja koja ¢e ucCenici koristiti tijekom
testiranja: Odgovara li chatbot na najmanje tri razli¢ita korisni¢ka unosa?, Ima li jasnu poruku
kada ne razumije korisnikov odgovor?, ZavrSava li razgovor jasno i pristojno? i sl. Vrednovanje
nauc¢enoga moze obuhvatiti: funkcionalnost chatbota, pravilnu primjenu uvjeta, petlji i varijabli,
jasnocu i logi¢nost tijeka razgovora, kreativnost i vizualno oblikovanje, kvalitetu predstavljanja i
objasnjavanja programskog rjeSenja.



Sigurnost i odgovorno korisStenje: ucenike je potrebno upozoriti da u chatbot ne unose osobne
podatke poput prezimena, adrese, broja telefona, lozinki ili drugih osjetljivih informacija. Odgovori
chatbota trebaju biti pristojni, nenasilni, ukljucivi i primjereni Skolskoj okolini. Uenici trebaju
razumjeti da kvaliteta rada chatbota ovisi o pravilima koja je programer unaprijed osmislio te da
digitalni sustavi mogu davati netoCne ili neprimjerene odgovore ako nisu dovoljno dobro planirani
i testirani.

Prilagodba i individualizacija: u¢enicima kojima je potrebna dodatna podrSka nastavnik moze
pripremiti djelomi¢no izraden Scratch projekt, kartice s redoslijedom blokova ili jednostavniji
predlozak tijeka razgovora. Ucenici koji brze napreduju mogu dodati viSe mogucih odgovora,
slu¢ajni odabir poruka, bodovanje, zvuéne efekte, viSe likova ili sloZenije grananje razgovora.

Nakon provedene aktivnosti u¢enik:

e objasnjava pojam chatbota i razlikuje osnovne vrste chatbotova

e opisuje razliku izmedu chatbota temeljenog na pravilima i Al chatbota

e osmi$ljava svrhu, osobnost i tijek razgovora chatbota

e izraduje interaktivni program u Scratchu

e primjenjuje korisni¢ki unos, varijable, uvjetne izraze i petlje

e testira program, prepoznaje pogreske i predlaze poboljSanja

e predstavljaizradeno rjeSenje i objasSnjava logiku programa

e primjenjuje pravila sigurne, odgovorne i primjerene digitalne komunikacije.

Uvod

Rije¢ chatbot je doslovno chat (poput slanja poruka s prijateljima) i bot (poput robota). Ovi
digitalni pomoc¢nici pomazu vodenjem ljudskih razgovora, bilo putem teksta ili glasovnih naredbi.
Osnovni chatbotovi daju brze odgovore, dok se napredni chatbotovi, poput ChatGPT-a i Copilota,
temelje na velikim jeziénim modelima koji su prethodno uvjezbani na velikim koli¢inama
tekstualnih podataka. Na temelju korisnikova upita oblikuju odgovore koji mogu nalikovati ljudskoj
komunikaciji, ali ne razmisljaju i ne razumiju sadrZaj na isti na¢in kao ¢ovjek. Ovi se roboti pokrecu
strojnim u¢enjem — u osnovi, uce iz mnostva razgovora kako bi bolje razgovarali s nama. Uvodni
video zapis What is a chatbot? https://youtu.be/Z4-a-z4jusQ

Vrste chatbotova

Chatbotovi koji se temelje na pravilima su poput robota koji slijede stroge upute — programirani
su za obavljanje odredenih zadataka i niSta viSe. Primjer video zapis What Is a Rule-Based
Chatbot? https://youtu.be/tl8uNAKkfV3U

Ul chatbotovi koji se temelje na namjeri su poput vaseg prijatelja koji je upuc¢en u tehnologiju i koji
jednostavno razumije ono $to govorite, Cak i ako to ne trazite savrSeno. Umjesto da slijede stroge
skripte, ovi chatbotovi koriste Ul kako bi razumjeli namjeru iza vasih rijecCi. Primjer vide zapis How
Do Al Chatbots Work: https://youtu.be/qU4iXA6VmvVE

Chatbotovi s umjetnom inteligencijom koji se pokreéu LLM-om su poput superjunacke verzije
chatbotova i rade na modelima velikih jezika (LLM-ovi) . Ovo su napredni programi koji mogu
obradivatii stvarati tekst na prirodnom jeziku te odrzavati kontekst razgovora. Ovi chatbotovi mogu
odrzavati superduge razgovore koji se ¢ine potpuno prirodnim, drzeéi korak sa svime Sto kazete,
bez obzira na to koliko ste nasumicni. Koriste se za slozene stvari , poput rjeSavanja problema s
klijentima ili Cak pomoéi s domac¢om zada¢om. Neki glavni primjeri chatbota koje pokreée LLM


https://youtu.be/Z4-a-z4jusQ
https://youtu.be/tl8uNAkfV3U
https://youtu.be/qU4iXA6VmvE

uklju€uju ChatGPT i Copilot. Primjer video zapis What Is ChatGPT? Explaining the Viral Al
Chatbot: https://youtu.be/BilCjyhSM1E

Uvod u Scratch

Demonstracija alata i osnovnih blokova.

Scratch

U ovom tutorijalu naucit ¢emo kako napraviti jednostavan chatbot koristeéi Scratch. Chatbot je
racunalni program koji moze komunicirati s korisnicima postavljajuci i odgovarajuéi na pitanja.
Kroz ovaj zadatak naucit éemo osnovne programske koncepte, poput varijabli, uvjetnih izraza i
petlji.

Glavni dijelovi okruZzja alata Scratch ukljuc¢uju:

1. pozornicu (Stage) - mjesto gdje se odvija radnja

2. podrucje likova (Sprites area) - programirani likovi ili objekti

3. paletu blokova (Block Pallete) - skup naredbi/blokova pomocu kojih se programiraju likovi
4, podrucje skripte (Script area) - u kojem se program ,,piSe”
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https://youtu.be/BiICjyhSM1E

Ako/onda/inace (if/else)

Omogucuje chatbotu
donoSenje odluka s
alternativnim ishodom.

Ponavljaj dok nije (repeat
until)

Ponavlja blok koda dok se
ne ispuni odredeni uvjet.
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Korak 1: Postavljanje projekta

Spoji (join) Kombinira dvije vrijednosti
Varijabla Pohrana i kasnije koristenje | Veriabie
pOd ata ka Napravi varijablu
Promje.na kostima i Muenjg izgled lika i promijeni kostimu  abby-d +
pozornice pozadine

promijeni pozadinu na  School «

Otvorite Scratch (https://scratch.mit.edu/ ) i prijavite se (ili registrirajte) na svoj racun. U opciji

Settings — Language — moZe se postaviti hrvatski jezik.

Kliknite na "Stvori" kako biste zapoceli novi projekt.

Obrisite zadanog lika (macku) klikom na njega i pritiskom na ikonu smeca.

Are you sure you want to
delete this sprite?

Lik  Sprite1

Pikazi | @ @

Dodajte novi lik (Sprite) koji ¢e predstavljati vaseg chatbota (moze biti robot, osoba ili bilo koji

drugi lik po izboru).
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Odaberi lik



https://scratch.mit.edu/

Dodajte pozadinu kako bi izgled bio zanimljiviji (npr. soba, ured, svemir).

‘Odaberi pozadinu

Korak 2: Prikaz teksta
Da bi chatbot mogao komunicirati, trebamo omogucditi prikaz teksta:

Povucite blok iz kategorije "Dogadaji".

govori @ o sekundi
Dodajte blok iz kategorije "lzgled".

Testirajte klikom na zelenu zastavicu.
Korak 3: Postavljanje korisni¢kog unosa

(Ve Kako se zove5? B2l

Povucite blok iz kategorije "Ocitanja".

Povucite blok Reci (iz kategorije Izgled) i unutar njega stavite blok "odgovor" (koji se nalazi u

reci  odgovor
"Ocitanje").

Blok "Spoji" (Join) u Scratchu koristi se za kombiniranje (spajanje) dviju tekstualnih vrijednosti
(stringova) u jednu cjelinu. Nalazi se u kategoriji ,,Operatori” (Operators). Ako zelite da chatbot
personalizira odgovore, koristite "spoji" s "odgovor".

govori  spoji odgovor o sekundi

Uredujte tekst tako da chatbot odgovara na ime korisnika, npr.: "Drago mi je, " + odgovor + "! Kako
sidanas?""

Korak 4: Postavljanje uvjetnih odgovora
Dodajte blok "pitaj 'Kako si danas?'i Ceka;j".



Dodajte blok iz "Upravljanje".

~en

Povucite blok "sadrzi" iz kategorije "Operacije". U prvi dio uvjeta stavite "odgovor", a u drugi unesite

csgows -
rije¢ "dobro".
Unutar "Ako/onda" bloka dodajte "reci '‘Drago mi je Cuti!".

U suprotnom (dodavanjem "Ako ne/onda" bloka) dodajte "reci 'Nadam se da ¢e ti uskoro biti
bolje!".

ako odgovor = onda
vl Drago mi je util

[l Nadam se da ¢e ti uskoro biti boljel

Korak 5: Ponavljanje razgovora

Pronadite blok ,ponavljaj dok nije [uvjet]” (Repeat Until). Povucite ga u svoj kéd i unutar njega
stavite blok koji Zelite ponavljati.

Umijesto [uvjet], postavite logicki uvjet (npr. ,odgovor = 'Zbogom'”), sto znaéi da ¢ée se kod
ponavljati dok korisnik ne unese ,,Zbogom”.

Postavite uvjet da se petlja prekine kada korisnik unese "Zbogom".

ponaviigj doknije.  odgovor =

Korak 6 Varijable

Varijable u Scratchu omoguéuju pohranu i kasnije koriStenje podataka. Omogucuju chatbotu da
pamti korisnikove odgovore. PoboljSavaju interaktivnost i personalizaciju razgovora.



Napravite varijablu zvanu ,,Omiljeno jelo”. Idite u karticu ,Varijable” (Variables). Kliknite ,,Napravi
varijablu” (Make a Variable). Nazovite varijablu ,,Omiljeno jelo”. Ostavite opciju ,,Za sve likove” (For

all sprites).

Nova varijabla x

Ime varijable:

[ Omiljeno jelo ]

@® Za sve likove O Samo za ovaj lik

Chatbot pita korisnika za omiljeno jelo: Koristite blok ,pitaj 'Koje ti je omiljeno jelo?" i Cekaj” (iz
Ocitanja). Pohranite odgovor u varijablu pomocu ,,postavi omiljeno jelo na odgovor” (iz Varijable).

Povucite blok ,pitaj 'Koje ti je omiljeno jelo?' i Cekaj” iz kategorije ,,OCitanja” (Sensing).Povucite
blok ,,postavi [omiljeno jelo] na [0]” iz kategorije ,Varijable” (Variables). U bloku ,postavi [omiljeno
jelo] na [0]”, zamijenite broj ,,0” blokom ,,odgovor” iz kategorije ,,OCitanja” (Sensing).

Vel Koje ti je omilieno jelo? BRIz

postavi Omilienojelo + na  odgovor

Kada korisnik unese omiljeno jelo, chatbot ¢e ga pohraniti i kasnije koristiti.

[Tl Koje ti je omilieno jelo? BEeEET

postavi Omillenojelo » na odgovor

govori  spoji (LIARIERE Ul  Omiljena jelo osekundi

Uvjetno koristenje varijable (if-else blokovi)

(=T Koje ti je omilieno jelo? BEEET

postavi Omiljeno jelo + na odgovor

ako Omiljeno jelo = (garee] onda

AR Pizza je 1 moje omijeno jeior ) 2 JESNY
ARSI Zanimijvo! Nisam Cesto cuo za JCLTESUR > RSN

Promjena kostima i pozornice doprinosi dinamici i interaktivnosti razgovora. U bloki lzgled
potrebno je odabrati Promijeni kostim i odabrati odgovarajuci iz padajuéeg izbornika te Promijeni

pozadinu na.
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Zadatak: Dizajnirajte SchoolBot za svoju Skolu

Izrada chatbota prema zadanim smjernicama.

Ucenici osmiSljavaju svoj chatbot (mozZe biti
samostalno ili u paru). Odabiru svrhu svog
chatbota. Definiraju njegovu osobnost (je i
ozbiljan, prijateljski, duhovit?). Planiraju tijek
razgovora: kako ¢e chatbot pozdraviti korisnika?
Koja ¢e pitanja postaviti? Kako ¢e odgovoriti na
korisnikov unos? Sto ako korisnik napie nesto
neocekivano?

Ucenici mogu koristiti papir ili digitalne alate za
crtanje kako bi napravili skicu tijeka razgovora.

Prilikom izrade programa u Scratchu ucenici trebaju proéi kroz sljedecée korake:

Postavljanje projekta: otvaranje Scratcha i dodavanje lika (Sprite) za chatbota, dodavanje

pozadine, programiranje osnovne funkcionalnosti: prikaz teksta — chatbot se predstavi i pozdravi
korisnika, postavljanje korisnickog unosa, spremanje podataka u varijablu — korisnikov odgovor se
sprema kako bi ga chatbot mogao koristiti kasnije, uvjetni izrazi (if-else) — chatbot reagira na
razliCite odgovore te petlja za nastavak razgovora. Dodatne moguénosti: dodavanje nasumicnih

1. Definirajte svrhu svog chatbota (zapitajte se: ZaSto nam treba chatbot? Kako moze
olaksSati stvari? Koje su Zelje i potrebe potencijalnih korisnika? analizirajte uslugu: §to funkcionira
i kako bi je chatbot mogao poboljsati?)

2. Stvorite njegovu osobnost (razmislite o tome kako govori, ponasa se i komunicira. zapitajte
se je li prijateljski, duhovit ili opuSten, koristi li emojije ili GIF-ove, je li njegov ton formalan ili
leZzeran?)

3. Dizajnirajte njegov tijek razgovora (tijek razgovora je plan koji oblikuje nac¢in na koji vas
chatbot razgovara s korisnicima, npr. postavljanje plana za nacin na koji ¢e bot postavljati pitanja,
odgovarati na odgovore i upravljati radnjama). Cilj je voditi korisnike glatko kroz njihovo putovanje
bez zabune.



Vas tijek trebao bi ukljucivati:

e Pozdrav: odgovara osobi chatbota. Prijateljski i gostoljubivi!

o Informiranje: dajte jasne, korisne informacije kada se to od vas zatrazi.
e RjeSavanje pogreSaka: planirajte odgovore kada bot ne razumije.
e Pitanja: ukljucite korisnike i uCinite razgovor glatkim.

e Provjera: potvrdite detalje kako biste izbjegli nesporazume.
e |sprika: kratka i pristojna ako nesto pode po zlu.
e Prijedlozi: ponudite korisne opcije ili akcije.

e Zakljucak: zavrSite razgovor jasno i pristojno.

Predstavljanje chatbota i analiza

SN Kako se ti zoves?

i cekaj

Prilozi:

IZRADA CHATBOTA U SCRATCHU

5N 7nas li kada je osnovana GimVu? JE]

©

ChatBot

Uc&enici predstavljaju svoje chatbotove. Pokazuju kako
chatbot funkcionira. ObjaSnjavaju logiku iza svog
koda. Ostali ucenici mogu postavljati pitanja i
predlagati poboljSanja.

Sto smo naugili: koji su izazovi u izradi chatbota? kako
mozemo poboljSati svoje chatbotove? gdje se ova
znanja mogu koristiti u stvarnom svijetu?

Mogucénosti za daljnji rad: nadogradnja chatbota s viSe
odgovora i funkcionalnosti ili isprobavanje drugih
programskih jezika za chatbotove

Radni listi¢

https://drive.google.com/file/d/1FgDVvPel5chY7lvYIFbPlofD_PARLLNnN/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1FgDVvPeI5chY7lvYlFbPIofD_PARLLnN/view?usp=sharing

Popratna prezentacija Izrada chatbota u Scratchu
https://docs.google.com/presentation/d/1Pv1qU2CFON2iooak5vwYCI2UdMKSpSfH/edit?usp=sh

aring&ouid=108381395860466769391&rtpof=true&sd=true

Primjer chatbota https://scratch.mit.edu/projects/1148466540
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https://docs.google.com/presentation/d/1Pv1qU2CF0N2iooak5vvYCl2UdMKSp9fH/edit?usp=sharing&ouid=108381395860466769391&rtpof=true&sd=true
https://scratch.mit.edu/projects/1148466540

