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3. 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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1. PLAN MODULA

Plan modula

Naziv modula Uvod u kodiranje

Trajanje 3 sata (ukupno)

Do kraja ovog modula, ucesnici ¢e biti u stanju da -

e Razumeti osnovne koncepte programiranja i kodiranja.
e Prepoznati razliite programske jezike i njihovu upotrebu.

e Pisati jednostavne programe koriste¢i osnovne programske konstrukcije (npr. promenljive, petlje,
uslovne izraze).

e Razviti vestine reSavanja problema kroz vezbe kodiranja.

Ciljevi ucenja e Upoznati se sa celokupnom strukturom programa.

e Razumeti vaznost algoritama i logickog razmisljanja u programiranju
. ® Nauciti kako da otklonite greske u jednostavnim kodovima

. ® [straziti primene kodiranja u stvarnom svetu u razliitim industrijama.

® Podstaci racunarsko razmisljanje i kreativnost kroz aktivnosti programiranja..

Finansirano od strane Evropske unije. Izrazeni stavovi i misljenja su, medutim, isklju¢ivo stavovi i misljenja autora/autora i ne odrazavaju nuzno stavove Evropske unije ili IzvrSne
agencije za obrazovanije i kulturu (EACEA). Ni Evropska unija ni EACEA ne mogu biti odgovorne za nijih.
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Osnove digitalnog dizajna i razvoja
Modul obuke za gluvu omladinu
Trajanje: ~60 minuta (3 teme % 20 minuta)
1. Sta je kodiranje i programiranje? (20 minuta)
Cilj:
e Razumeti $ta su kodiranje i programiranje i njihov znac¢aj u danasnjem digitalnom svetu.
Glavne tacke koje treba obraditi :
e Definicija kodiranja i programiranja
Plan &asa e Razlika izmedu programskih jezika i primera (npr. Pajton, Javaskript)
e Primeri kodiranja aplikacija iz stvarnog sveta (aplikacije, veb stranice, igre)
Aktivnosti:
e Diskutujte i razmotrite gde se ucenici susrecu sa kodiranjem u svakodnevnom zivotu
e Pogledajte kratak video koji objasnjava vaznost programiranja u tehnologiji
Nastavni metod:
e Predavanje uz vizuelna pomagala (slajdovi, video snimci)
e Interaktivna diskusija
2. Osnovni koncepti i gradivni blokovi kodiranja (20 minuta)
Cilj:
e Upoznati osnovne programske koncepte kao $to su promenljive, tipovi podataka i osnovne
kontrolne strukture.
3

Finansirano od strane Evropske unije. Izrazeni stavovi i misljenja su, medutim, isklju¢ivo stavovi i misljenja autora/autora i ne odrazavaju nuzno stavove Evropske unije ili IzvrSne
agencije za obrazovanije i kulturu (EACEA). Ni Evropska unija ni EACEA ne mogu biti odgovorne za nijih.
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Plan modula

Glavne tacke za obradu:

e Promenljive i tipovi podataka (brojevi, tekst)

e Osnovni operatori i izrazi

e Jednostavan tok upravljanja: if-else naredbe i petlje
e Koncept algoritama i koraci reSavanja problema

AKktivnosti:

e e Prakti¢na vezba: kreirajte jednostavan pseudokod ili dijagrame toka za svakodnevne zadatke (npr.
pravljenje sendvica, spremanje za skolu)

Nastavni metod:
e Demonstracija sa zivim kodiranjem/primerima
e Vodene vezbe, grupni rad

3Pisanje vaseg prvog programa (20 minuta)
Cilj:
e Omogucite ucenicima da napisu i pokrenu svoj prvi jednostavan program.

Glavne tacke koje treba obradit :

e Uvod u programsko okruzenje prilagodeno pocetnicima (npr. Scratch, Code.org, Python IDLE)
e Struktura jednostavnog programa (ispisna naredba, unos, osnovna logika)
e Otklanjanje greSaka u uobicajenim slucajevima

Aktivnosti:
e o Kodiranje korak po korak: Studenti piSu program koji ih pita za ime i pozdravlja ih
e @ Vezbe recenziranja i otklanjanja greSaka

Finansirano od strane Evropske unije. Izrazeni stavovi i misljenja su, medutim, isklju¢ivo stavovi i misljenja autora/autora i ne odrazavaju nuzno stavove Evropske unije ili IzvrSne
agencije za obrazovanije i kulturu (EACEA). Ni Evropska unija ni EACEA ne mogu biti odgovorne za nijih.
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Nastavni metod :
e Demonstracija kodiranja uzivo
® Vodena vezba uz podrsku i povratne informacije
e Saradnja sa vr$njacima

1. Vizuelna pomagala i prezentacije:
e Slajdovi ili PowerPoint prezentacija sa kljuénim konceptima
e Kratki video snimci koji objasnjavaju kodiranje i programiranje (opciono)

2. Racunari i softver:
e Racunari ili laptopovi za svakog ucenika ili parove
e Programsko okruzenje prilagodeno pocetnicima (npr. Scratch, Python IDLE, Code.org, Blockly)

3. Materijali i radni listovi:

e Pseudokod ili Sabloni dijagrama toka za aktivnosti

e Radni listovi sa vezZbama o osnovnim konceptima i reSavanju problema
e Podsetnik za uobicajenu sintaksu i komande programiranja

Potrebni materijali

4. Interaktivni alati:
e Onlajn platforme za kodiranje ili veb stranice za vezbanje (npr. Code.org, Khan Academy, Trinket)
e Vezbe za otklanjanje gresaka ili izazovi kodiranja u obliku igre

5. Dodatni materijali:

e Tabla i markeri za objasnjenja i diskusije

e Odstampani primeri jednostavnih programa i algoritama
e Sveske ili papir za rad od pocetka ili razmisljanje

Finansirano od strane Evropske unije. Izrazeni stavovi i misljenja su, medutim, isklju¢ivo stavovi i misljenja autora/autora i ne odrazavaju nuzno stavove Evropske unije ili IzvrSne
agencije za obrazovanije i kulturu (EACEA). Ni Evropska unija ni EACEA ne mogu biti odgovorne za nijih.
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2. SADRZAJ MODULA

Sadrzaj “ Sadrzaj

Digitalna pismenost znaci posedovanje znanja i vestina za koriS¢enje digitalnih
alata kao $to su softver za dizajn 1 programski jezici za kreiranje aplikacija, veb
stranica 1 onlajn sadrzaja. To ukljuCuje razumevanje nacina funkcionisanja
digitalnih sistema i sposobnost kreiranja i dizajniranja jednostavnih digitalnih
proizvoda.

Kljuéni digitalni termini :

e o Programski jezik — Jezik koji se koristi za pisanje instrukcija koje
racunar moze da razume.

e o Kod - Skup instrukcija napisanih u programskom jeziku.

e o Algoritam — Korak-po-korak skup instrukcija za reSavanje problema.

e o Promenljiva — Mesto skladiStenja u programu koje sadrzi podatke.

e o Tip podataka — Vrsta podataka (npr. celi brojevi, stringovi, brojevi sa
pokretnim decimalom) sa¢uvanih u promenljivoj.

e o Funkcija / Metod — Blok koda koji obavlja odredeni zadatak i moze se
ponovo koristiti.

e o Petlja — Niz instrukcija koji se ponavlja dok se ne ispuni uslov.

e o Uslov/ Ako-Inace — Izjava koja izvrSava razli¢ite radnje na osnovu toga
da li je uslov tacan ili netacan.

e o Debagovanje — Proces pronalazenja i ispravljanja greSaka ili bagova u
kodu.

e o Sintaksa — Pravila koja definiSu strukturu koda u programskom jeziku.

e o Ulaz — Podaci koje program prima od korisnika ili drugog izvora.

Digitalna
pismenost

Finansirano od strane Evropske unije. Izrazeni stavovi i misljenja su, medutim, isklju€ivo 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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e Izlaz — Podaci koje program proizvodi za korisnika.

e IDE (Integrisano razvojno okruZenje) — Softverska aplikacija koja
pruza alate za pisanje, testiranje i debagovanje koda.

e Bytecode — Medukod koji se moze interpretirati ili kompajlirati.

e Kompilacija — Proces prevodenja koda u masSinski jezik koji racunar
moze da izvrsi.

e Masinski jezik — Binarni kod koji procesor racunara direktno razume.
e Komentari — Beleske napisane u kodu koje objasnjavaju Sta kod radi;
racunar ih ignoriSe.

e Sintaksna greSka — Greska usled neta¢nog koda koji krsi pravila jezika.
o Logicka greSka — Greska gde se kod izvrSava, ali proizvodi netacne
rezultate..

1. ,,Sta je kodiranje?* — Kratki kurs ratunarstva
https://www.youtube.com/watch?v=fikvFQoYZ3Q
Lako razumljivo objasnjenje Sta je programiranje i zaSto je vazno.
Youtube 2. ,Uvod u programiranje* — freeCodeCamp
Links https://www.youtube.com/watch?v=80RjP8yj w8
Pregled osnova programiranja prilagoden pocetnicima .
3. ,Naudite programiranje zalsat“—Tech with Tim
https://www.youtube.com/watch?v=BoardJz_VRc
Kratak pregled osnovnih programskih koncepata namenjenih pocetnicima.

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.


https://www.youtube.com/watch?v=fikvFQoYZ3Q
https://www.youtube.com/watch?v=8oRjP8yj_w8
https://www.youtube.com/watch?v=BoardJz_VRc
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Sadrzaj Opis Sadrzaj
4. ,,Sta je programski jezik?* — Ratunarske nauke o igrama

https://www.youtube.com/watch?v=7sASvfOQWWvg
Kratko objaSnjenje programskih jezika i kako oni rade.

1. Grupna aktivnost:
Cilj:
e Podstaknite ucenike da primenjuju osnovne programske koncepte kao §to

su sekvence, uslovi i petlje tako Sto ¢ete dizajnirati jednostavan, korak-po-
korak algoritam za zadatak iz stvarnog sveta.

Opis aktivnosti:
1. Podelite ucenike u male grupe (3-4 ucenika po grupi).

Aktivnosti 2. Svaka grupa bira ili joj se dodeljuje jednostavan svakodnevni zadatak
(npr. pravljenje sendvica, pranje zuba, spremanje za Skolu).
3. Ucenici rade zajedno kako bi kreirali detaljan korak-po-korak algoritam
ili dijagram toka koji opisuje zadatak, ukljuc¢ujuci tacke odlucivanja
(uslove ,,ako-inace*) i ponavljajuce korake (petlje).
4. Svaka grupa predstavlja svoj algoritam razredu, objasnjavajuci kako
funkcionise sa naglaskom na logicke korake i tacke odlucivanja.

Potrebni materijali:
e Veliki listovi papira ili bele table, markeri ili Stampani Sabloni za
dijagrame toka.
e Materijali sa osnovnim simbolima algoritama i smernicama za dijagrame
toka (opciono).

Finansirano od strane Evropske unije. Izrazeni stavovi i misljenja su, medutim, isklju¢ivo stavovi i misljenja autora/autora i ne odrazavaju nuzno stavove Evropske unije ili IzvrSne
agencije za obrazovanije i kulturu (EACEA). Ni Evropska unija ni EACEA ne mogu biti odgovorne za nijih.
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Ishod ucenja :
e e Ucenici ¢e pokazati razumevanje programske logike i nacina na koji se
zadaci iz stvarnog sveta mogu razloziti na instrukcije slicne kodu.
e @ Razviée vestine reSavanja problema i saradnje.

2. Igranje uloga :
Cilj:
e Da pomogne ucenicima da razumeju kako da jasno objasne programske

koncepte i da simuliraju komunikaciju u stvarnom svetu kodiranja. Takode,
to pojacava njihovo razumevanje programskih koraka i donosenja odluka.

Opis aktivnosti:
1. Ucenici se dele u parove; jedan ucenik deluje kao ,,Instruktor
kodiranja®, a drugi kao ,,pocetnik* koji Zeli da nauci kako da programira
jednostavan zadatak (npr. pravljenje sendvica, pranje zuba).
2. ,,Pocetnik” trazi od ,,Instruktora kodiranja“ da objasni kako da zavrsi
zadatak kroz korak-po-korak proces ,,kodiranja“.

3. ,Instruktor kodiranja*“ mora da opiSe proces jednostavnim, jasnim
uputstvima, ukljucuju¢i tacke odlucivanja i ponavljanja, kao da uci

pocetnika kako da razmislja kao programer.

4. Zamenite uloge nakon zavrsetka objasnjenja.

Finansirano od strane Evropske unije. Izrazeni stavovi i misljenja su, medutim, isklju¢ivo stavovi i misljenja autora/autora i ne odrazavaju nuzno stavove Evropske unije ili IzvrSne
agencije za obrazovanije i kulturu (EACEA). Ni Evropska unija ni EACEA ne mogu biti odgovorne za nijih.
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5. Nakon $to su obe uloge odigrane, ucenici razgovaraju o vaznosti jasnih
uputstava i logickog razmisljanja u programiranju.

Potreban materijal:
e Nema, samo prostor za igru uloga.

e Opciono, dajte u€enicima primere zadataka ili koraka koji ¢e im pomo¢i
da zapo¢nu .

Ishodi ucenja:
e Ucenici ¢e vezbati pretvaranje zadataka iz stvarnog sveta u logicna,
korak-po-korak uputstva.
e Razvice vestine jasnog objasnjavanja tehnickih koncepata i1 aktivnog
sluSanja.

3. Scenariji iz stvarnog Zivota :
Ciljevi:
e Da bi se ucenicima pomoglo da razumeju kako da razloze dnevnu rutinu na
jasne, logi¢ne korake sli¢no kodiranju. Ova aktivnost podsti¢e reSavanje
problema, sekvenciranje i vestine donosenja odluka.

Opis aktivnosti:
1. 1. Uparite uéenike; jedan uéenik igra ,,Programera“ (osobu koja dizajnira
uputstva), a drugi je ,,Korisnik* (osoba koja prati uputstva).

10
Finansirano od strane Evropske unije. Izrazeni stavovi i misljenja su, medutim, isklju¢ivo stavovi i misljenja autora/autora i ne odrazavaju nuzno stavove Evropske unije ili IzvrSne
agencije za obrazovanije i kulturu (EACEA). Ni Evropska unija ni EACEA ne mogu biti odgovorne za nijih.
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2. Od ,,Programera“ se trazi da opise tipi¢nu jutarnju rutinu (npr. ,,Spremanje
za Skolu®) kao da kreira jednostavan ,,program® ili skup uputstava kojih se
treba pridrzavati.
o Trebalo bi da ukljucuju korake poput budenja, pranja zuba, izbora odeée,
dorucka itd.
o Trebalo bi da ukljucuju tacke donoSenja odluka (npr. ,,ako je hladno,
obucite jaknu*) 1 ponavljanja (npr. ,,operite zube dva puta“).

»Korisnik* slusa, a zatim izvrSava rutinu tacno onako kako je opisano .
2. Zamenite uloge kako bi oba uc¢enika mogla da vezbaju davanje
instrukcija i njihovo praéenje.

2. Nakon toga, razgovarajte o tome §ta je bilo lako ili teSko u razumevanju i
pracenju instrukcija i kako se to odnosi na razbijanje problema na korake u
programiranju.

Potrbean materijal:
e Nisu potrebni posebni materijali, samo prostor za igranje uloga.

e Opciono: Obezbedite kontrolnu listu ili primer rutine kako biste pomogli
ucenicima da se pripreme .

Ishodi ucenja:
e Ucenici ¢e iskusiti kako da pretvore svakodnevne rutine u niz instrukcija,
sli¢no programiranju .

11
Finansirano od strane Evropske unije. Izrazeni stavovi i misljenja su, medutim, isklju¢ivo stavovi i misljenja autora/autora i ne odrazavaju nuzno stavove Evropske unije ili IzvrSne
agencije za obrazovanije i kulturu (EACEA). Ni Evropska unija ni EACEA ne mogu biti odgovorne za nijih.
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e Poboljsace svoje komunikacijske vestine i razumevanje uslovne logike 1
sekvenciranja .

1. Sta je program ?

A) Vrsta hardvera koji se koristi u raCunarima .

B) Igrakoja se igra na racunaru .

C) Skup instrukcija koje racunar prati da bi izvrSio zadatak .

D) Uredaj koji ¢uva podatke .

2 Sta od sledeéih primera je promenljiva u programiranju ?
Provera Kviz A) Komanda za Stampanje teksta na ekranu .

B) Mesto skladiStenja koje sadrZi podatke, kao $to su broj ili tekst .
C) Poruka koja objasnjava Sta kod radi .

D) Vrsta programskog jezika .

3. Sta radi petlja u programu ?
A) Proverava da li je uslov tacan ili netacan .

B) Ponavlja skup instrukcija vise puta .

12
Finansirano od strane Evropske unije. Izrazeni stavovi i misljenja su, medutim, isklju¢ivo stavovi i misljenja autora/autora i ne odrazavaju nuzno stavove Evropske unije ili IzvrSne
agencije za obrazovanije i kulturu (EACEA). Ni Evropska unija ni EACEA ne mogu biti odgovorne za nijih.
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C) Cuva podatke za kasniju upotrebu .

D) Salje podatke na drugi ra¢unar .

4. Zasto je debagovanje vazno u kodiranju ?

A) Da biste dodali nove funkcije programu .

B) Da biste identifikovali i ispravili greske ili bagove u kodu .
C) Da bi program brze radio .

D) Da biste preveli kod na razlicite jezike .

13
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 njih.



