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KURSY PROGRAMOWANIA DIA
DZIECI I MLODZIEZY

NAZWA KURSU: Podstawy Tworzenia Gier

GRUPA DOCELOWA: Szkola Podstawowa klasy 1- 3 (77-9 lat).

OPIS KURSU: Podstawy programowania realizowane sa w jezyku Scratch. Jest to
edukacyjny jezyk, stworzony jako narzedzie do nauczania dzieci podstaw programowania.
Umozliwia latwe tworzenie interaktywnych historyjek, animacji, badz gier. Programowanie
odbywa sie w spos6b wizualny — elementy jezyka maja ksztalt puzzli, ktore utozone we
wlaSciwy sposdb tworza dzialajacy program lub gre. Od drugiego semestru wprowadzane sa
inne jezyki i platformy takie jak m.in.: KODU (tworzenie gier 3D) oraz Makey Makey
(programowanie z wykorzystaniem plytek elektronicznych). Po ukoneczeniu kursu kazdy
uczestnik otrzymuje certyfikat potwierdzajacy uczestnictwo.

KONIECZNA JEST UMIEJETNOSC PISANIA, CZYTANIA ORAZ LICZENIA W
ZAKRESIE 20.
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PROGRAM KURSU:
Semestr I (14 spotkan = 28 godzin lekcyjnych):

1. Wprowadzenie do jezyka Scratch — ,,Skaczace literki”

Lekcja ma na celu przedstawienie uczniom czym jest programowanie oraz
zapoznanie ich ze srodowiskiem Scratch, jego elementami i sposobem tworzenia
programéw 1 gier. Utworzony zostanie pierwszy prosty projekt - animacja
»Skaczqce literki”.

2. Tworzenie konta Scratch / ,,Arkanoid” - tworzenie pierwszej gry w
jezyku Scratch

Na lekcji utworzone zostanie konto na portalu scratch.mit.edu w celu umozliwienia
prezentacji swoich osiggnie¢ w Internecie. Rozpoczeta zostanie tez praca nad
plerwszq grq -“Arkanoid”, polegajqcq na odbijaniu pitki.

3. ,,Arkanoid” - tworzenie pierwszej gry w jezyku Scratch (c.d.)

4. Scratch “Pisak” oraz Quiz

Na lekcji uczen zapozna sie z podstawowymi komendami umozliwiajqgcymi
prostgedycje grafiki oraz tworzenie witasnych obrazow.

5. Scratch ,Matematyka”

Na lekcji utworzona zostanie edukacyjna animacja matematyczna pozwalajgca na
rozwiqzywanie prostych zadan matematycznych. Pokazane zostanq dziatania
arytmetyczne — mnozenie i dodawantie.

6. Scratch ,,Duchy”

Na lekcji utworzona zostanie gra polegajqca na tapaniu uciekajqcych duchow i
zdobywaniu w ten sposéb punktéw. Zaprogramowane zostanie automatyczne i
losowe poruszanie sie postaci poprzez wprowadzenie bloku losowania.

7. Scratch ,,Zatloczona droga”

Na lekcji utworzona zostanie gra polegajqca na przejsciu postaci przez ruchliwq
ulice, unikajqc potrqcenia przez jezdzgce samochody. Podczas tworzenia gry
pokazane zostanie przesytanie komunikatéw oraz odliczanie czasu poprzez uzycie
stopera.

8. Scratch ,,Zatloczona droga” c.d. oraz praca samodzielna

Lekcja ma na celu dokonczenie poprzedniej gry oraz podsumowanie zdobytej
wiedzy poprzez samodzielne zrealizowanie zadanego przez nauczyciela projektu.
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9. Scratch ,,Labirynt” oraz Quiz

Na lekcji odbedzie sie quiz sprawdzajqcy wiedze uczniow. Po quizie, utworzona
zostanie gra polegajgca na przejsSciu na czas przez labirynt 1 unikaniu
wystepujqcych na trasie przeszkoéd. Pokazane zostang mozliwosci rysowania
wlasnego tla planszy oraz postaci, a takze interakcja z elementami tla.

10. Scratch ,,Mikolajki” oraz projekt samodzielny

Na lekcji utworzona zostanie animacja przedstawiajqgca zbieranie prezentow przez
Mikolaja. Pokazane zostanie dziatanie ,petli” w programie. Po zakonczeniu
tworzenia gry, uczniowie bedq realizowa¢ wlasne pomyty na gre.

11. Scratch ,,Rakieta kosmiczna"

Na lekcji utworzona zostanie gra polegajqgca na poruszaniu sie rakietq kosmiczng i
zdobywaniu punktow za zestrzelone asteroidy. Pokazane zostanq mozliwosci
klonowania obiektow.

12. Scratch ,,Rakieta kosmiczna" (c.d.)

Dokonczenie gry Rakieta Kosmiczna oraz sprawdzenie projektow samodzielnych.

13. Powtorzenie wiadomosci.

Na lekcji odbedzie sie quiz podsumowujqcy wiedze uczniow oraz uczniowi bedq
samodzielnie realizowaé zlecone przez nauczyciela zadania podsumowujqce.

14. Zapoznanie z Kodu i stworzenie gry ,,Zjadacz jablek”

Zaprezentowana zostanie platforma KODU, wykorzystywana na II semestrze oraz
napisana zostanie pierwsza gra trojwymiarowa — ,zjadacz jablek”. Uczen zapozna
sie z metodami programowania ruchu postaci oraz reagowania na zdarzenia w
grze.

Semestr II (14 spotkan = 28 godzin lekcyjnych):

15. Scratch ,,Flappy Pigeon”

Celem lekcji jest stworzenie gry Flappy Bird. Tworzenie dynamicznego tia.

16. Scratch ,,WyS$cigi czarodziejow”

Celem lekcji jest przypomnienie materialu z pierwszego semestru na podstawie
rozbudowanej gry - wyscig czarodziejow. Podczas lekcji zaprezentowania zostanie
mozliwos$é stworzenia wlasnych animacji postact
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17. Scratch ,,WyScigi czarodziejow” cd.

Celem lekcji jest dokonczenie gry z poprzedniej lekcji

18. Scratch ,,Rzuty Karne”

Celem lekcji jest tworzenie gry polegajqcej na wykonywaniu rzutéw karnych.

W grze mamy celownik, ktéry porusza sie po obszarze bramki, klikniecie

w odpowiednim momencie przycisku powoduje wykonanie strzatu. W grze
wystepuje bramkarz, ktorym steruje komputer. Celem gry jest zdobycie 5 bramek.

19. Scratch — ,,Rzuty Karne” cd. oraz Quiz

Na lekcji odbedzie sie quiz sprawdzajqcy wiedze uczniow. Dokonczenie gry z
poprzedniej lekcji.

20. ,,Angry Birds”

Celem lekcji jest utrwalenie funkcji bloku message. Stworzona zostanie do tego gra
angry birds

21. ,,Angry Birds” cd.

Dokonczenie gry z poprzedniej lekcji.

22, Makey - Makey ,,Pianino”

Celem gry jest stworzenie gry pianino i wykorzystanie do grania plytki.

23. Makey - Makey ,,Bebenki z dloni”
Celem gry jest stworzenie gry bebenki z wykorzystanie plytki Makey Makey.

24. Quiz podsumowujacy oraz wstep do Kodu

Na lekcji odbedzie sie quiz sprawdzajqcy wiedze ucznidow. Nastepnie uczniowie
rozpocznq prace z KODU - rozbudowanym a zarazem bardzo prostym programem. Na
pierwszej lekcji pokazane zostanq podstawowe funkcje programu (dodawanie postaci,
rysowanie nowego tla, poruszanie klawiaturq postaciq). Stworzona zostanie gra
polegajqca na zbieraniu przedmiotow.

25. Kodu ,,Namierzanie ryb”

Cele lekcji jest pokazanie jak stworzyé gre polegajqcq na zbijaniu poruszajqcych sie
obiektow.

26. Kodu ,,WyScig” oraz projekt samodzielny
Stworzenie wyscigu postaci - zaprezentowanie podqzania po wyznaczonej $ciezce. Po
zakonczeniu projektu, uczniowie bedq realizowac wlasne pomysty na gre.
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27. Kodu ,,Wrota wymiaréw”
Stworzenie gry kilkuetapowej, poznanie sposobu budowania mostéw oraz
teleportacyi.

28. Powtorzenie wiadomosci, quiz oraz rozdanie certyfikatow

Na lekcji odbedzie sie quiz oraz podsumowanie wiadomosci poprzez stworzenie gry
zrecznosciowej. Uczniowie otrzymajq certyfikaty ukonczenia kursu.

ZAKRES UZYSKANEJ WIEDZY:

Zakres wiedzy zdobytej przez ucznia po ukonczeniu I semestru:

1. Potrafi tworzy¢ podstawowe gry i aplikacje w jezyku Scratch.
2. Zna najwazniejsze bloki jezyka Scratch i potrafi je wykorzystywaé¢ do rozwiazywania

problemow.

3. Poznal, czym jest instrukcja warunkowa, petla, zdarzenie.

4. Poznal, czym jest uklad wspolrzednych i jak go wykorzystac¢ w grze.

5. Zna podstawowe operacje matematyczne i wie jak je wykorzysta¢ w programowaniu.
6. Umie wykorzystaé proste konstrukcje do poruszania sie postaci. Wykorzystuje w tym

celu podstawowe prawa fizyki oraz wzory fizyczne, jak na przyklad wzor na predkosé.
7. Poznal pojecie zmienne;j.
8. Potrafi klonowa¢ obiekty.

Zakres wiedzy zdobytej przez ucznia po ukonczeniu II semestru:

1. Potrafi tworzy¢ bardziej rozbudowane gry i aplikacje w jezyku Scratch.

2. Wie, jak stworzy¢ gre wieloosobowa.

3. Potrafi wykorzysta¢ trudniejsze zagadnienia fizyczne w grze, jak np. przyspieszenie.
4. Poznal bardziej skomplikowane mechanizmy, jak np. komunikaty. Potrafi je nadawa¢
i odbierac.

5. Nauczyt sie wykorzystania plytki Makey Makey do przeprowadzenia prostych
eksperymentéw programistyczno-naukowych.

6. Przy wykorzystaniu tej platformy poznat podstawowe wlasciwosci pradu elektrycznego,
obwodu, przewodno$ci. Wie jak wykorzystaé te wiedze do stworzenia np. prostego
pianina zbudowanego z komputera i owocow oraz plytki i przewodow.

7. Potrafi tworzy¢ dowolnie rozbudowane gry 3D za poérednictwem Kodu Game Lab.

8. Poznal wykorzystanie trojwymiarowego ukladu wspoélrzednych.

9. Wie, jak sterowaé postaciami z wykorzystaniem praw fizyki.

10. Korzysta z funkcji matematycznych do zaprogramowania logiki gry.

11. Buduje dosy¢ zaawansowane modele trojwymiarowego Swiata.
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Na kolejnych semestrach uczniowie beda tworzy¢ bardziej zaawansowane projekty w KODU.
Co wiecej, beda uczy¢ sie algorytmiki z wykorzystaniem $wietnego narzedzia Baltie. Kolejnym
programem, ktory bedzie wykorzystywany jest Minecraft Education Edition, w ktorym,
wykorzystujac popularna gre Minecraft, beda uczy¢ sie, jak mozna wykorzystaé programowanie
do tworzenia modow oraz pluginéw do gier i aplikacji.

CENA: 950 zl za semestr (14 spotkan 2x45 min). Platno$¢ jednorazowa lub w 5 ratach.

CZAS TRWANIA: 2 semestry (28 spotkan), spotkania raz w tygodniu, trwajgce 2 x 45
minut plus 5 minut przerwy.

TERMINY KURSU:

Poniedzialek - piatek w godzinach 16.40- 20.00
Soboty w godzinach 10.00-16.50

Dokladne terminy poszczegolnych zaje¢ dostepne sa w formularzu zapisowym.

LICZBA UCZESTNIKOW: 5- 12 Os6b
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