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Ne uci samo kodirati.
Nauci stvarati rjesenja.
Besplatna skola primijenjenog programiranja i

digitalnih vjestina za ucenike osnovnih i srednjih
Skola u Splitsko-dalmatinskoj zupaniji.

Povezi Dalmaciju. Stvori bvducnost.

Osnovnoskolci ove godine uce kroz EDIT Quest
- novi pristup rjesavanju stvarnih problema, a
srednjoskolci kroz EDIT CodeSchool, od
pocCetnika do naprednih.

Osnovna skola - EDIT Quest

Povezi Dalmaciju. Stvori buducnost.
Evolucija EDIT Code Schoola (Sezona 2026./2027.)
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| Zasto uvodimo novi pristup?

A 11 :
- T’. LALLLLL -

Stari problem Novi imperativ
( )
Fokus prelazi |
s alata na
rjeSavanje
problema i
arhitekturu
sustava 4
(System
Thinking).
| ( )
IES | ———r— < >
| | .h 1
Generativha umjetna inteligencija mijenja Djeca vise ne trebaju uciti pisati svaki
nacin na koji nastaju digitalni proizvodi. redak koda. Trebaju nauciti osmisliti
Vrijeme je ograniceno, a klasicno bubanje sustav koji rjeSava stvarne probleme.
sintakse napamet gubi smisao. :
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Innovators Blueprint / Mission Desk
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(Kontinuitet)

VW2 (Evolucija)

Web tehnolo i'é | “ Ne krecemo od
/> SuE , ,
(HTML, CSS, JavaScript) sintakse, vec od
stvarnog izazova
oS0 | Timskirad i javna o>
S~ | prezentaclja e Al je suradnik, a ne
7 17 precica za gotov
YA | Umjetna inteligencija projekt
7 e
kao koncept .
Znanje se uvodi kroz
NI74 | SnazZni programski Just-in-Time Learning
- YN | ishodi uéenja ; g?re:]rzlc;aot?ggal;ada

.

PolaziSte postaje stvarni korisnik i svrha rjesenja, a ne programski jezik. Tehnologija sluzi ljudima.
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Nova uloga: Mentor kao vodic (ATLaS Okvir)

_____ Ispitivaé: Postavlja pitanja (Sto jos niste
istraZili?), ne daje gotove odgovore.

Promatra¢: Prati
dinamiku tima.

Kustos: Otkriva materijale
prema spremnosti tima
(Just-in-Time Discovery).
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Omotnice: Dosje & Karta: Kartice:
Dramaturski otvaraju faze. Daju stvarni kontekst, problem 1 Otvaraju pitanja i sluze kao
Ne otvaraju se po satu, | prostornu komponentu misije. alat za dizajn sustava.

vec po spremnosti.

| Kartice:

__| Otvaraju pitanja
-~ | isluze kao alat za
- | dizajn sustava.

B

| Biljeznice:
Fizicki Cuvaju
razmisljanje
(osobno i timsko)

Fizicki artefakti nisu dekoracija. Oni strukturiraju paznju i

smanjuju pritisak na mentora da sam izmislja korake..
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PISMO
QNENR RAZVOJNOM TIMU
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3. Upoznaj korisnika:

Identifikacija stvarnih ljudi

Cije probleme tehnologija
treba rijesiti.

Rjesenje ne nastaje iz maste.
Nastaje iz dokaza prikupljenih
iz stvarnog svijeta.

EDIT QUEST - CUVAR TRADICIJE.
GRADITEL) BUDUCNOSTI,
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Ritam otkrivanja: 7 Omotnica, 10 Projektnih ploca

Otkrivaju faze prema spremnosti tima.

Innovators Blueprint / Mission Desk

Makro-struktura

Tommi PP DA D ep D b <

1. Dobro dosli 2. Dalmacija 3. Teren 4. Dokazi 5. lzazov 6. Prototip 7. Demo Day

| |
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koraka) Upoznaj Upoznaj Istrazi Analiziraj Stvaraj Odaberi Koncept Prototip Testiraj Predstavi

misiju  korisnika ideje
Vizualiziraju trenutni radni zadatak tima.

Nikada ne otvarajte materijale prema krutom satu.

Zlatno pravilo: Jesu li prikupili dovoljno dokaza za sljedeci korak?
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T‘ OMOTNICA 1- DOBRO DOSLI 2 OMOTNICA 2 - UPOZNAJTE DALMACIJU 3 OMOTNICA 3 - TERENSKI ZAD

Ne otvarajte Omotnicu 2 dok mentor ne kake. " Inspirirajte se i otkrijte ljepote naseg krajé Izadite na teren i prikupite informacije.

PISMO RAZVOINOM TiMU

PISMO MENTORU KARTICA INTERVJUA
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Orag rzvops e, POPIS PITANJA

Crap mentor.
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OMOTNICA 4 - DOKAZI 5| OMOTNICA 5 - NEOCEKIVANI IZAZOV 6. OMOTNICA 6 - PROTOTIP Z OMOTNICA 7 - DEMO DAY

regledajte materijale i otknjte Sto rilagodite se novim okolnostima. zradite prvi prototip vasdeg rjeSenja. redstavite svoje rjedenje svijetu.
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* Velia karta SDZ
* Foto kartice

DESIGN SYSTEM
THINIKING DESION
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* Kartice ir Core Kita

* Biljeknica tima
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| _p/’/ Alati za razmisljanje: Dizajniranje odluka*% X3
BILJEZNICE KARTICE \;\«;\V,{

| D ' ' Kartice razmisljanja: \\
@ /| PomaZu otvoriti nova
pitanja, promijeniti
perspektivu i propitivati
pretpostavke o
korisniku.

EDIT Notebook
(Osobni prostor):
Skice, lude ideje, kaos.
Svaki ¢lan ima svoj.

Kartice sustava:
Pomazu pretvoriti

~|| ) Razvojna biljeznica

' (Sluzbeni zapis):
' Argumentirane

|| odluke, planovi.

Jedna po timu.
- Osobne ideje ovdje

postaju zajednicke.
R o4, \\~' ‘\\\wu,/tk

ideje u funkcije,
tehnologiju i jasnu N
strukturu rjeSenja.
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Promatranje, razgovor sa
stvarnim ljudima, biljezenje
dokaza.

f

Dokazi

Izdvajanje i filtriranje korisnih
informacija od Suma. Al je samo
pomocni istrazivacki alat.

N

Innovators Blueprint / Mission Desk

Istrazivanje i dizajn sustava (Bez ekrana)

-
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Sustav

|
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Povezivanje Kartica sustava u
logicku arhitekturu (Korisnik +
Podaci + Akcija = Vrijednost).

Al
RJESENJE

Prije nego sto upalimo racunala, dizajniramo logiku sustava rukama.

(|
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Tehnoloska faza: Prvo plan, onda generator

~ 1. Skica na papiru 2. Arhitektura u biljeznici
Np—=n Ve Godon Cotumy Lokis (oles 41 header <div> —ﬂ "
/ = ( 2 /i | <header> Na fotografijama su nasa skica i upute za
Lghe e A S D S R 1 o , | r | web-prototip. Pazljivo ih procitaj.
S o - “L‘F/ e . / R .——T L S ima> Izradi prvu verziju naSe web-stranice koristeci
y VN === == | =" S HTML, CSS i JavaScript.
— == <t ht> > <h> e o o ok strancs
i | | P l o _ T — <p? raspored, ali ne smije$ mijenjati nasu ideju,
et ] (__" ) — o T korisnika ni glavnu funkcionalnost.
' S L\, — = P> < on Ako smo naveli da koristimo Al, primiieni tu Al
=) = : , funkciju pomocu m]st kada je to prikladno.
- | \L 70000 S cfooter> Ako nismo odabrali Al, nemoj ga dodavati.|
e’ | [ 2 e i </div> k- A ‘
fecler = -
/ Timcrta vizualni izgled | Oznacavanje kljuénih HTML elemenata Struktura se pretvara u precizan
[ definirainterakcije. (ulaz, obrada, izlaz) i opis ponasanja opis koji se predaje modelu (LLM)
ey - stranice (Recept za prototip). za generiranje prve verzije. \ N
P PAZI: Al ne smislja projekt umjesto uéenika!
4 B Ako Al vodi projekt, tim je izgubio kontrolu nad misijom. Do
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<~ 0Od prve verzije do funkcionalnog rjesenja

g Usporedi sa skicom ! Er

Prva Al verzija nikada nije savrSena.
Tim je vizualno usporeduje s
vlastitim planom.

i Testiraj 1 poboljsaj
Provjera prototipa sa stvarnim
korisnicima i iterativno

poliranje.

| Pronadiukodu | *
UCenici Citaju kod i lociraju
HTML/CSS/JS elemente

(Just-in-Time ucenje sintakse).

potpunosti razumjeti i znati samostalno izmijeniti.

g Kontrolirana promjena x

==

Mijenjanje iskljucivo JEDNE
stvari u kodu, spremanje i
provjera posljedice.
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||~ | Anatomija 3-minutnog Pitcha P

(O e B0l 2. Demo Uzivo

Tko su stvarni ljudi Prikaz funkcionalnog

kojima aplikacija _
pomaze? HTML/CSS/JS prototipa.

3. Uloga Al-ja 4. Utjecaj

Tehnicko objasnjenje Kakvu razliku ovo
kako umjetna inteligencija | rjesSenje Cini u lokalnoj
pogoni rjesenje. zajednici (Dalmaciji)?
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‘Kontinuitet EDIT-a: Tehnologija konacno dobiva svrhu

R
T3 - is gorut® \:"J

+ Zadrzavamo sve sto je EDIT ucCinilo + Mijenjamo ono Sto je zastarjelo: + S programom EDIT Quest nasi ucenici
sjajnim: tehnologiju, timski rad i prelazimo s uéenja alata na ne uce samo kako kodirati. Uce kako
mentorsku stru¢nost. u&enje inovacije. analizirati, dizajnirati i odgovorno

koristiti tehnologiju za izgradnju
boljeg okruzenja.

Povezi Dalmaciju. Stvori buducnost.
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