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1.PLAN I SADRZAJ MODULA

Finansirano od strane Evropske unije. Izrazeni stavovi i miSljenja su, medutim, iskljucivo stavovi i misljenja autora/autora i ne odrazavaju nuzno stavove Evropske unije ili IzvrSne
agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). Ni Evropska unija ni EACEA ne mogu biti odgovorne za nijih.
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CODE
1. PLAN MODULA
Scratch & Flutter
3 sata (ukupno)
Do kraja ovog modula, ucesnici ¢e biti u stanju da -
* Razumeju osnove blokovskog kodiranja koriste¢i Scratch.
* Prepoznaju kako se koncepti vizuelnog programiranja prevode u razvoj mobilnih aplikacija
pomocu Flutter-a.
* Naprave jednostavan interaktivni projekat u Scratch-u 1 diskutuju o tome kako se slicna logika
moze implementirati u Flutter-u.
Osnove digitalnog dizajna i razvoja
Modul obuke za gluve mlade osobe
Trajanje: ~90 minuta (2 teme x 40 minuta, + pauza 10 minuta)
1. Uvod u Scratch (40 minuta)
° Cilj:
Razumeti blok programiranje i kreirati jednostavne animacije .
e Glavni pojmovi koje treba obraditi :
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Sta je Scratch?

Interface: Stage, Sprites, Blocks.

Programiranje vodeno dogadajima: ,,Kada se klikne na zastavicu®.
Kreiranje jednostavne animacije ili mini-igre.

O O O O

Aktivnost:
Napravite jednostavan projekat: pomeranje lika po ekranu pomocu tastera sa strelicama .

e Nastavna metoda:
Demonstracija + vodena prakticna vezba .

2. Prelazak sa Scratch-a na Flutter (40 minuta)

e Cilj:
Pokazati kako se programska logika nau¢ena u Scratch-u primenjuje na razvoj Flutter
aplikacija .
e Glavni pojmovi koje treba obraditi:
o  Kljuéne sli¢nosti: Dogadaji, petlje, uslovni izrazi.
o Uvod u Flutter: Vidzeti, struktura korisnickog interfejsa, osnove Dart jezika.
o Razumevanje veze izmedu vizuelnog prikaza i koda
e Aktivnost:
Uporedite dogadaj ,,klik na dugme* u Scratch-u sa dogadajem ,,onPressed* u Flutter-u.

e Nastavna metod:
Vizuelno poredenje, uporedni primeri, diskusija .
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2. SADRZAJ MODULA

Digitalna pismenost znaci posedovanje znanja i vestina za koriS¢enje digitalnih
alata kao Sto su softver za dizajn i programski jezici za kreiranje aplikacija, veb
stranica 1 onlajn sadrzaja. To ukljucuje razumevanje kako digitalni sistemi
funkcionisu 1 sposobnost kreiranja i dizajniranja jednostavnih digitalnih proizvoda.

e Razumevanje digitalnih sistema — kako racunari, aplikacije i internet
Digitalna funkcionisu.

pismenost ¢ Kreativno koriséenje alata — projektovanje i izrada jednostavnih digitalnih

proizvoda.

¢ ReSavanje problema putem tehnologije — primena digitalnih reSenja na
potrebe iz stvarnog Zivota.

Kljuéni digitalni termini :
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Sadrzaj Opis Sadrzaj

1. Blokovsko kodiranje

o Vizuelni na¢in programiranja povezivanjem ,,blokova* poput delova
slagalice.

o Primer: Scratch — gde se blokovi koriste za kontrolu likova, zvukova
1 animacija .
2. Dogadaji I petlje

o Dogadaj: radnja koja pokreée program (npr. ,,kada se klikne na
zelenu zastavicu® u Scratch-u ili dugme ,,onPressed* u Flutter-u).

o Petlja: ponavljanje odredene radnje vise puta (npr. ,,zauvek* ili
,ponavljaj dok“ u Scratch-u).

3. VidZeti

o 0 Osnovni gradivni blokovi u Flutter-u koji kreiraju aplikaciju (npr.
dugmad, slike, tekstualna polja).

o o Svaki deo Flutter aplikacije je vidzet koji se moze prilagoditi ili
kombinovati.

4. Razvoj na viSe platformi

o Razvoj aplikacija koje rade na razli¢itim uredajima i operativnim
sistemima (Android, i0S, Web).

o Flutter je primer alata za razvoj na vise platformi.
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Scratch Basics: www.scratch.mit.edu
Intro to Flutter: www.flutter.dev
Dart Language Overview: www.dart.dev

Aktivnost

1. Grupna aktivnost: Napravite mini-igru u Scratch-u

Cilj: Upoznavanje sa radnim prostorom u Scratch-u

Cilj: Encourage teamwork and creativity while applying block-based coding
concepts.

Instrukcije:
1. Podelite ucesnike u male grupe (3—4 c¢lana).

2. Svaka grupa bira jednostavan koncept igre (npr. sakupljanje
predmeta likom, bekstvo iz lavirinta ili izazov vremena reakcije).

3. Koriste¢i Scratch, grupe dizajniraju likove (sprajtove), dodaju
pozadine i programiraju interakcije koriste¢i dogadaje i petlje.

4. Podstaknite dodavanje barem jednog sistema bodovanja ili uslova
pobede/poraza..

Ishod: Svaka grupa kreira mini-igru koju moze da igra i koju deli sa
razredom .
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2. Igranje uloga: Prevedite logiku Scratch-a u Flater

Cilj: Ucdesnici razumeju programsku logiku na dve platforme

e Cilj: Pomo¢i ucesnicima da povezu vizuelno blokovsko kodiranje sa
tekstualnim kodiranjem u Flutter-u.

e Instrukcije:

1. Nakon zavrsetka mini-igre, dodelite jednom ¢lanu grupe ulogu
»Scratch programera®, a drugom ,,Flutter programera“.

2. Scratch programer objasnjava logiku svoje mini-igre (npr. ,,Kada
sprajt dodirne jabuku, rezultat se povecava za 1%).

3. Flutter programer demonstrira kako se ta logika moZe izraziti u
Flutter-u (npr. koris¢enjem dogadaja onPressed, uslovnih izjava ili
azuriranjem promenljive rezultata u Dart-u).

e Outcome: Ucesnici veZbaju objaSnjavanje programske logike na dve
platforme, poboljsavajuci digitalnu pismenost i komunikacijske vestine.

1. Za S$ta se prvenstveno koristi Scratch?

Procena Kviz

A) Kontrola hardvera
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B) Vizuelno kodiranje za pocetnike
C) Samo tekstualno programiranje
D) Nijedan
2. Koji jezik koristi Flutter?
A) Java
B) Dart
C) Python
D) C++
3. U Scratch-u, koji blok pokrece vecinu programa?
A) Kada se klikne na zelenu zastavicu
B) Ponavljaj dok
C) Zauvek
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D) Cekaj

4. Po kojoj vrsti programiranja je Scratch najpoznatiji?

A) Blokovsko programiranje

B) Programiranje iz komandne linije
C) Masinsko ucenje

D) Upravljanje bazama podataka

5. Sta je ,vidZet* u Flateru?
A) Hardverski uredaj
B) Osnovni gradivni blok korisnickog interfejsa
C) Programski jezik

D) Veza sa bazom podataka

6. Sta znaéi ,,razvoj na vise platformi«?
A) Pravljenje aplikacija samo za Android
B) Pravljenje aplikacija koje rade na viSe operativnih sistema
C) Pisanje koda bez racunara

D) Koris¢enje samo blokovskog programiranja
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