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1. MODULTERYV ES TARTALOM

Az Eurdpai Unié finanszirozasaval. A kifejtett nézetek és vélemények azonban kizardlag a szerzé(k) nézeteit tikrozik, és nem feltétlendl tikrézik a
az Eurdpai Unié vagy az Eurépai Oktatasi és Kulturalis Végrehaijté Ugyndkség (EACEA) tevékenységei. Sem az Eurdpai Unio, sem az EACEA nem tehetd felel6ssé értiik.
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1. MODULTERV

Scratch & Flutter

3 6ra (Gsszesen)

A modul végére a résztvevok képesek lesznek:

e Ismerd meg a blokk alapu kodolas alapjait a Scratch hasznélataval.

e Ismerd meg, hogyan fordithatdk le a vizudlis programozasi koncepciok a
mobilalkalmazas-fejlesztésben a Flutter segitségével.

o Készits egy egyszeri interaktiv projektet Scratchben, és beszéld meg, hogyan lehet hasonlo
logikat megvalodsitani Flutterben.

Digitalis tervezés és fejlesztés alapjai
Képzési modul siket fiatalok szimara

Idétartam: ~ 90 perc ( 2 téma x 40 perc + 10 perc sziinet )

1. Bevezetés a Scratchbe (40 perc)

o Cél:
A blokkalapt programozas megértése €s egyszerti animaciok készitése.
e Fdbb pontok:

Az Eurdpai Unié finanszirozasaval. A kifejtett nézetek és vélemények azonban kizarélag a szerzé(k) nézeteit tikrozik, és nem feltétlenll tikrozik a
az Eurépai Uni6 vagy az Eurdpai Oktatasi és Kulturalis Végrehaijté Ugyndkség (EACEA) tevékenységei. Sem az Eurdpai Unio, sem az EACEA nem tehet6 feleléssé értiik.
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DEAF

Mi az a Scratch?
Feliilet: Szinpad, Sprite-ok, Blokkok.
Eseményvezérelt programozas: ,,Amikor a zaszlora kattintottak™.
o Egyszerii animaci6 vagy minijaték 1étrehozasa.
Feladat:
Készits egy egyszer projektet: egy karakter mozgatasa a képernyon nyilbillentytik
segitségével.
Oktatasi modszer:
Bemutat6 + irdnyitott gyakorlati gyakorlas.

© © ©

2. Atallas a nullarél a Flutterre (40 perc)

Cél:
Mutassa be, hogyan alkalmazhat6 a Scratchben tanult programozasi logika a Flutter
alkalmazasfejlesztésben.
Fo6bb pontok:
o Fd&bb hasonlosdgok: Események, ciklusok, feltételes utasitasok.
o Bevezetés a Flutterbe: widgetek, felhasznaloi feliilet felépitése, a Dart nyelv alapjai.
o A vizudlis elemek ¢és a kod kozotti kapesolat megértése.
Feladat:
Hasonlitsa 0ssze a Scratch ,,gombra kattintas” eseményét a Flutter onPressed gombnyomadsra
eseményével.
Tanitasi médszertan:
Vizualis 0sszehasonlitas, egymas melletti példak, megbeszElés.

vvvvv

Sziikséges anyagok )

Laptop

Az Eurdpai Unié finanszirozasaval. A kifejtett nézetek és vélemények azonban kizarélag a szerzé(k) nézeteit tlikrozik, és nem feltétlenll tikrozik a
az Eurépai Uni6 vagy az Eurdpai Oktatasi és Kulturalis Végrehaijté Ugyndkség (EACEA) tevékenységei. Sem az Eurdpai Unio, sem az EACEA nem tehet6 feleléssé értiik.
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e Internet
e Projektor
e Nyomtatott anyagok
2. MODUL TARTALMA
Tartalom Leiras Tartalom
A digitalis irastudas azt jelenti, hogy rendelkeziink a digitalis eszk6zok, példaul
tervezdszoftverek és programozasi nyelvek hasznalatdhoz sziikséges ismeretekkel
¢és készségekkel alkalmazasok, weboldalak és online tartalmak 1étrehozasahoz.
Magaban foglalja a digitalis rendszerek mitkodésének megértését, valamint az
egyszerl digitalis termékek 1étrehozasanak és tervezésének képességét.
¢ Digitalis rendszerek megértése — hogyan miikodnek a szamitogépek, az
Digitalis alkalmazésok ¢és az internet.
irastudas e Eszkozok kreativ hasznalata — egyszeri digitalis termékek tervezése és

¢pitése.

e Problémamegoldas technolégia segitségével — digitalis megoldasok
alkalmazasa valds igényekre.

Fébb digitalis fogalmak:
1. Blokk alapu kodolas

Az Eurépai Unio finanszirozasaval. A kifejtett nézetek és vélemények azonban kizardlag a szerz6(k) nézeteit tukrozik, és nem feltétlenll tikrozik a
az Eurépai Uni6 vagy az Eurdpai Oktatasi és Kulturalis Végrehajtd Ugyndkség (EACEA) tevékenységei. Sem az Eurdpai Unio, sem az EACEA nem tehet6 felel6ssé értiik.
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o A programozas vizualis modja, amely ,,blokkokat” — példaul kirakds
darabokat — kot dssze.

o Példa: Scratch — ahol a blokkokat karakterek, hangok és animaciok
vezérlésére hasznaljak.

2. Események és ciklusok

o Esemény: egy programot elindité miivelet (pl. ,,amikor a zold
zaszlora kattintunk™ a Scratchben vagy ,,onPressed” gomb a
Flutterben).

o Ciklus: egy adott miivelet tobbszori ismétlése (pl. ,,0rokkeé” vagy
»ismétlés, amig” a Scratchben).

3. Widgetek

o A Flutter alapvet6 épitdelemei, amelyek egy alkalmazast 1étrehoznak
(pl. gombok, képek, szovegmezdk).

o A Flutter alkalmazas minden része egy widget, amely testreszabhato
vagy kombinélhato.

4. Platformfiiggetlen fejlesztés

o Kiilonb6zo eszk6zokon és operacids rendszereken (Android, i0S,
Web) miikodé alkalmazasok fejlesztése.

o A Flutter egy példa a tobbplatformos fejlesztéeszkozokre.

Az Eurdpai Unié finanszirozasaval. A kifejtett nézetek és vélemények azonban kizarélag a szerzé(k) nézeteit tlikrozik, és nem feltétlenll tikrozik a
az Eurépai Uni6 vagy az Eurdpai Oktatasi és Kulturalis Végrehaijté Ugynékség (EACEA) tevékenységei. Sem az Eurdpai Unio, sem az EACEA nem tehet6 feleléssé értiik.
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Tartalom

e Scratch alapjai : www.scratch.mit.edu
® Bevezetés a Flutterbe : www.flutter.dev
e Dart nyelv dttekintése : ww w .dart.dev

1. Csoportos tevékenység: Epits egy minijatékot a Scratchben

Cél: Ismerkedjen meg a Scratch munkateriilettel

e Cél: A csapatmunka ¢és a kreativitas 6sztonzése a blokkalapu kodolasi
koncepciok alkalmazésa soran.

o Utasitas:
1. Oszd a résztvevoket kis csoportokra (3-4 £0).

2. Minden csoport valaszt egy egyszerii jatékkoncepciot (pl. karakterek

gyljtése targyakkal, labirintusb6l menekiilés vagy
reakci6idd-kihivas).

3. A Scratch segitségével csoportosithatjuk a tervezési karaktereket
(spritokat), hattereket adhatunk hozza, és események és ciklusok
segitségével programozhatjuk az interakcidkat.

4. Osztonozd legalabb egy pontozasi rendszer vagy gyézelem/vereség
feltétel hozzaadasat.

e Eredmény: Minden csoport készit egy jatszhaté minijatékot, amelyet
megoszt az osztallyal.

Az Eurdpai Unié finanszirozasaval. A kifejtett nézetek és vélemények azonban kizardlag a szerzé(k) nézeteit tikrozik, és nem feltétlendl tikrozik a
az Eurépai Uni6 vagy az Eurdpai Oktatasi és Kulturalis Végrehaijté Ugynékség (EACEA) tevékenységei. Sem az Eurdpai Unio, sem az EACEA nem tehet6 feleléssé értiik.
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2. Szerepjaték: A Scratch Logic leforditasa Flutterre
Cél: A résztvevok két platformon keresztiil értik meg a programozasi logikat

e Cél: Segiteni a résztvevoknek a vizualis blokkalapti kodolas és a
szovegalapu kodolas 6sszekapcsoldsaban a Flutterben.

o Utasitas:

1. A minijaték befejezése utan jeldlj ki egy csoporttagot ,,Scratch
Developer”-nek, egy masikat pedig ,,Flutter Developer”-nek.

2. A Scratch fejlesztdje elmagyarazza a minijaték logikéjat (pl.
,2Amikor a sprite hozzaér az almahoz, a pontszam 1-gyel ng”).

3. A Flutter fejleszté bemutatja, hogyan lehet ezt a logikat kifejezni
Flutterben (pl. egy onPressed esemény, feltételes utasitdsok vagy
egy pontszamvaltozo frissitése a Dartban).

e Eredmény: A résztvevok gyakoroljdk a programozasi logika magyarazatat
két platformon, fejlesztve a digitalis irastudast és a kommunikacios
készségeket.

1. Mire hasznaljak foként a Scratch-et?
Kviz A) Hardvervezérlésre B) Vizualis kodolasra kezdéknek [4C) Csak
szOvegalapu programozasra D) Semmire

Az Eurdpai Unié finanszirozasaval. A kifejtett nézetek és vélemények azonban kizardlag a szerzé(k) nézeteit tikrozik, és nem feltétlendl tikrézik a
az Eurdpai Unié vagy az Eurépai Oktatasi és Kulturalis Végrehaijté Ugyndkség (EACEA) tevékenységei. Sem az Eurdpai Uni6, sem az EACEA nem tehetd felel6ssé értiik.
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2. Melyik nyelvet hasznalja a Flutter?
A) Java

B) Dart

C) Python

D) C++

3. A Scratchben melyik blokk inditja el a legtobb programot?
A) Amikor a zold zaszlora kattintunk

B) Ismételjiik, amig

C) Orokké

D) Vérjunk

4. Milyen programozasi tipusrol a Scratch a legismertebb?
A) Blokk alapu programozas

B) Parancssori programozas

C) Gépi tanulas

D) Adatbazis-kezelés

5. A Flutterben mi a ,,widget”?
A) Egy hardvereszkoz
B) A felhasznaloi feliilet alapvetd épitdeleme

Az Eurdpai Unié finanszirozasaval. A kifejtett nézetek és vélemények azonban kizardlag a szerzé(k) nézeteit tikrozik, és nem feltétlendl tikrozik a
az Eurépai Uni6 vagy az Eurdpai Oktatasi és Kulturalis Végrehaijté Ugynékség (EACEA) tevékenységei. Sem az Eurdpai Unio, sem az EACEA nem tehet6 feleléssé értiik.
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C) Egy programozasi nyelv
D) Egy adatbazis-kapcsolat

6. Mit jelent a ,,platformfiiggetlen fejlesztés”?

A) Csak Androidra fejleszteni alkalmazasokat B) Tobb operacids rendszeren futd
alkalmazasokat fejleszteni

C) Szamitogép nélkiili kodiras D) Kizarolag blokkalapu programozas hasznélata

Az Eurépai Unio finanszirozasaval. A kifejtett nézetek és vélemények azonban kizardlag a szerz6(k) nézeteit tukrozik, és nem feltétlendll tikrozik a
az Eurépai Uni6 vagy az Eurdpai Oktatasi és Kulturalis Végrehajtd Ugyndkség (EACEA) tevékenységei. Sem az Eurdpai Unio, sem az EACEA nem tehet6 felel6ssé értiik.
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