giganci
programowanla

KURSY PROGRAMOWANIA DIA
DZIECI I MLODZIEZY

NAZWA KURSU: Programy i gry komputerowe.

GRUPA DOCELOWA: Szkola Podstawowa klasy 4 - 6 (10-12 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, ktére ulozone we wlasciwy sposéb tworza dzialajacy
program lub gre. Od drugiego semestru wprowadzane s3 inne jezyki i platformy takie jak m.in.:
App Inventor (tworzenie aplikacji mobilnych), KODU (tworzenie gier 3D) oraz Python z
Minecraftem. Po ukonczeniu kursu kazdy uczestnik otrzymuje certyfikat
potwierdzajacy uczestnictwo.
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PROGRAM KURSU:
Semestr I (14 spotkan = 28 godzin):

1. Wprowadzenie do jezyka Scratch — ,Minecraft”
Lekcja ma na celu przedstawienie uczniom czym jest programowanie oraz zapoznanie ich ze

srodowiskiem Scratch, jego elementami i sposobem tworzenia programoéw i gier. Pierwszy
projekt bedzie opieral sie na Swiecie Minecrafta i wykorzystywat jego elementy.

2. Scratch ,,Stemplowanie”
Celem lekcji jest zapoznanie uczniow z narzedziem pisaka i stemplowaniem. OdSwiezona
zostanie wiedza o tym, czym jest uklad wspotrzednych. Na lekcji zostang takze zalozone konta
na platformie Scratch.

3. Scratch ,,Batyskaf”
Podczas zajeé¢ poznane zostanq zasady klonowania (duplikowania) na podstawie gry
Batyskaf.

4. Scratch ,,T-Rex” oraz Quiz
Na lekcji odbedzie sie quiz sprawdzajqcy wiedze uczniow. Nastepnie stworzona zostanie gra
nawiqzujqca do stynnego dinozaura pochodzqcego z przeglgdarki Google w trybie offline.

5. Scratch,T-rex” - c.d.
Zajecia stanowiq kontynuacje poprzedniej lekcji.

6. Scratch “Flappy Pigeon”
Celem lekcji jest stworzenie gry Flappy Pigeon oraz poznanie zasad tworzenia
dynamicznie zmieniajqcego sie tla.

7. Secratch ,Angry Birds”
Glownym zadaniem jest stworzenie wiasnej gry Angry Birds oraz utrwalenie funkcji bloku
message oraz budowa srodowiska z wieloma postaciami. Poznane zostanq réowniez zasady
tworzenia blokéw wiasnych -funkcji.

8. Scratch ,,c.d. Angry Birds”
Zajecia stanowiq kontynuacje poprzedniej lekcji.

9. Scratch ,,Wyscigi” oraz Quiz
Na lekcji odbedzie sie quiz sprawdzajqcy wiedze uczniow. Celem lekcji jest stworzenie
plerwszej czesci projektu Wyscigi.

10. Scratch ,,c.d. WyScigi” oraz inwencja wlasna uczestnikow
Celem lekcji jest stworzenie drugiej czeSci projektu Wyscigi oraz rozpoczecie prac nad wltasnym
projektem.

11. Scratch ,,Tanki”
Celem lekcji jest stworzenie rozbudowanej gry wieloosobowsej.

12. Scratch ,,c.d. Tanki”
Zajecia stanowiq kontynuacje poprzedniej lekcji. Zaprezentowane zostanq rowniez projekty
samodzielne.
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13. Podsumowanie wiadomos$ci oraz wprowadzenie do KODU.
Na lekcji odbedzie sie podsumowanie wiadomosci oraz wprowadzenie w platforme KODU, ktora
bedzie wykorzystywana na drugim semestrze.

14. Wprowadzenie do App Inventor
Celem lekcji jest wprowadzenie w platforme App Inventor. Pokazane zostanq mozliwosci
uruchamiania programoéw na telefonie poprzez stworzenie aplikacji ,Kalkulator”.

Semestr II (14 spotkan = 28 godzin):

1. App Inventor “Krokomierz”
Podczas zajeé stworzona zostanie aplikacja mobilna do pomiaru ilosci wykonywanych
krokéw, przebytej odlegtosci i szybkosci.

2. Applnventor ,,Push the button”
Celem lekcji jest stworzenie mobilnej gry Push the button. Poznane zostanqg mechanizmy
dziatania stopera, zaprogramowanie losowosci, wykorzystanie animacji oraz komponenty
dzwiekowe 1 inicjalizacja zmiennych.

3. ApplInventor ,,Dyktafon z rozpoznawaniem mowy”
W trakcie zajeé gtéwnym celem jest stworzenie mobilnej aplikacji Dyktafon, a takze
poznanie mechanizmu Recorder, komponentéw dzwiekowych oraz poznanie notyfikacji.

4. ApplInventor ,Fiszki” i quiz
Celem lekcji jest stworzenie mobilnej aplikacji Fiszki oraz poznanie dzialania sensorow.

5. AppInventor ,Fiszki” - c.d.
Zajecia stanowiq kontynuacje poprzedniej lekcji.

6. Applnventor “ Gigant Run”
Podczas zaje¢ stworzona zostanie gra pozwalajqgca poznaé mechanike skoku w réznego rodzaju
aplikacjach

7. AppInventor ,,Gigant Run” — c.d.
Zajecia stanowiq kontynuacje poprzedniej lekcji

8. ApplInventor “Kélko i krzyzyk”
Podczas lekcji stworzona zostanie dobrze znana gra “Kétko i krzyzyk”. Poruszone zostang tematy
implementacji logiki aplikacji. Na lekcji odbedzie sie rowniez prezentacja prac samodzielnych
uczniow.

9. ApplInventor “c.d. Kélko I krzyzyk” i podsumowanie wiadomosci (Quiz)
Zajecia stanowiq kontynuacje poprzedniej lekcji oraz podsumowanie wiadomosci i prezentacje

projektow wiasnych.

10. KODU ,,WyScigi”
Celem lekcji jest stworzenie pierwszej gry w KODU - Wyscigi oraz poznanie Srodowiska
Kodu i specyfiki gier 3D.
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11. KODU ,,Zatloczona droga”
Podczas lekcji stworzona zostanie gra Zatloczona droga, w ktérej przedstawione bedzie
klonowanie i niszczenie przeciwnikéw oraz przypomnienie mechanizmu stopera.

12. KODU ,,Gwiezdne wojny”
Celem lekcji jest stworzenie gry “Gwiezdne wojny” oraz zapoznanie z mozliwos$ciami poruszania
pomiedzy planszami i jednoczesnego sterowania kilkoma postaciami.

13. KODU “Teleportacja” oraz Quiz
Zadanie, przed jakim zostanq postawieni uczestnicy to przygotowanie dwupoziomego swiata
wraz z opracowaniem teleportacji i budowania mostow.

14. Python w Minecrafcie oraz rozdanie certyfikatow
Celem lekcji jest zapoznanie ucznia z jezykiem Python poprzez gre Minecraft — wprowadzenie
w nastepny kurs ,,Python w Minecrafcie i strony internetowe”. Na zajeciach rozdane zostanq
certyfikaty ukonczenia kursu.

ZAKRES UZYSKANEJ WIEDZY:
Zakres wiedzy zdobytej przez ucznia po ukonczeniu I semestru:

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

Zna najwazniejsze bloki jezyka Scratch i potrafi je wykorzystywac¢ do
rozwigzywania probleméw programistycznych.

Poznal czym jest instrukcja warunkowa, petla, zdarzenie.

Wie, jak nadawa¢ wiadomosci w programie i jak je obstlugiwacé.

Poznal pojecie zmiennej i potrafi zastosowac¢ ja w praktyce.

Zna Srodowisko App Inventor.

Poznat $rodowisko do tworzenia tréjwymiarowych projektow - KODU.

b

Nogpo

Zakres wiedzy zdobytej przez ucznia po ukonczeniu II semestru:

1. Umie tworzy¢ bardziej rozbudowane gry i aplikacje w Srodowisku App Inventor.

2. Zna najwazniejsze bloki i funkcje jezyka App Inventor (petle, instrukcje
warunkowe, zdarzenia, zmienne, manipulacje wygladem).

3. Poznal elementarne wla$ciwo$ci programoéw tworzonych na telefony

komoérkowe.

Poznal urzadzenia takie jak zyroskop — wie do czego shuzy i jak go wykorzystac.

Wie, w jaki sposob zaprogramowac dotykowa aplikacje.

Poznal w jaki sposob zainstalowa¢ aplikacje przez siebie stworzona na telefonie.

Zna $rodowisko Kodu Game Lab.

Potrafi tworzy¢ dowolnie rozbudowane gry 3D za po$rednictwem Kodu Game
Lab.
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KONTYNUACJA NAUKI PROGRAMOWANIA jest semestralny kurs o nazwie ,,Python w
Minecrafcie”, na ktéorym uczniowie zajmujg sie programowaniem r6znorodnych elementéw w grze
Minecraft, za pomoca jezyka Python. Stworza ciekawe animacje, beda teleportowaé gracza, tworzyc
roznorodne konstrukcje za pomocg jednego klikniecia, konstruowa¢ nowe bloki. Nastepnym
kursem s3 ,,Strony internetowe”, na ktorych kursanci naucza sie w jaki sposéb tworzy¢ strony
internetowe z wykorzystaniem jezyka HTML oraz stylowania stron z wykorzystaniem CSS. Beda
dodawac¢ interaktywnos$¢ do swoich stron za pomoca jezyka JavaScript. Stworza i opublikuja swoja
autorska strone.

CENA: 950 7} za semestr (14 spotkan 2x45 min). Ptatno$¢ jednorazowa lub w 4 ratach.

CZAS TRWANTA: Dwa semestry (28 spotkan), spotkanie raz w tygodniu, trwajace 2 x 45
minut plus 5 minut przerwy.

TERMINY KURSU:
Poniedzialek - pigtek w godzinach 16.40-20.00
Soboty i niedziele w godzinach 10.00 - 16.50

Doktadne terminy poszczegolnych zaje¢ dostepne sa w formularzu zapisowym.

LICZBA UCZESTNIKOW: 5- 12 0s6b.
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