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KURSY PROGRAMOWANIA DLA
DZIECI I MLODZIEZY

NAZWA KURSU: Wstep do programowania

GRUPA DOCELOWA: 7i 8 klasa, Liceum (13 - 15 lat oraz 16-19 lat).

OPIS KURSU: Kurs obejmujacy 2 semestry, stanowi wstep do ,,prawdziwego” programowania.
Na przykladzie nowoczesnego, opracowanego przez firme Microsoft jezyka C#, omawiane sa jego
podstawowe elementy, takie jak: zmienne, stale, instrukcje warunkowe, petle, metody, klasy itd.
Elementy te sa wykorzystywane do tworzenia ciekawych projektow praktycznych. Oprocz tego,
uczen poznaje podstawy tworzenia gier w Unity oraz podstawy bezpiecznego korzystania z
Internetu i hackingu.

Po ukonczeniu kursu kazdy wuczestnik otrzymuje -certyfikat potwierdzajacy
uczestnictwo.

PROGRAM KURSU:
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Semestr I (14 spotkan = 28 godzin lekcyjnych):

1. Wstep do jezyka C#. Aplikacja kalkulator.

Na pierwszych zajeciach przedstawione zostang podstawowe informacje na temat
programowania w jezyku C#. Ponadto zaprezentowane zostanie §rodowisko Visual Studio

Community.
2. Zmienne. Aplikacja typu “echo”

Poznamy podstawowe zagadnienia zwigzane z koncepcja programowania obiektowego
takie jak: klasy, obiekty, modyfikatory dostepu, konstruktor, dziedziczenie, nadpisywanie
metod. Nauczymy sie w jaki sposéb dodawaé¢ do projektow dodatkowe pliki z kodem

programu oraz grafikami.
3. Stale i Operacje Matematyczne. Aplikacja obliczajaca pola i obwody figur.

Podczas lekcji poruszony zostanie temat stalych i ro6znego rodzaju operacji

matematycznych na nich wykonywanych.

4. Wprowadzenie do WinForms. Rzutowanie. Aplikacja okienkowa

wyliczajaca Srednia semestralng oraz BMI (Body Mass Index)

Podczas zaje¢ zostang podjete tematy bibliotek na przykladzie WinForms oraz

kontynuowany bedzie temat zmiennych oraz ich konwers;ji z jednego typu w inny.
5.0peratory Matematyczne i Logiczne. Inkrementacja, dekrementacja.

W trakcie lekcji przyblizone zostana tematy zwigzane z operowaniem na zmiennych,

zmiang ich wartosci.

6. Instrukcja warunkowa If. Aplikacja okienkowa wyliczajaca zyski
przedsiebiorstwa.

Podczas zaje¢ poznamy tematy zwigzane z instrukcjami warunkowymi i wyrazeniami

logicznymi.
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7. Instrukcja warunkowa If c.d. Aplikacja ,,Skoki narciarskie”.

Zajecia stanowia kontynuacje tematu realizowanego na poprzedniej lekcji.

8. Instrukcja warunkowa Switch. Gra ,,Arena”. Aplikacja ,,Restauracja”.
Wprowadzenie i wykorzystanie instrukeji wielowarunkowych w programowaniu.

9. Petle (for, while, do...while). Aplikacja do generowania losowych kluczy do

gier. Quiz sprawdzajacy wiedze.

Podczas zaje¢ poznane zostang roézne aspekty zwigzane z petlami - konstrukcja petli, jej

rodzaje oraz wykorzystanie.

10. Petle c.d. Aplikacja losujaca ,,Szklana kula”. Gra ,,21”.

Zajecia stanowig kontynuacje tematu realizowanego na poprzedniej lekcji.
11. Tablice. Aplikacja ,,Kino”. Aplikacja losujaca ,,Lotto”.

Podczas zaje¢ zostana przedstawione wlasciwosci tablic jednowymiarowych oraz ¢wiczenia

praktyczne poprzez stworzenie aplikacji losujace;.

12. Metody. Program ,,Salon samochodowy”.

Praktyczne wykorzystanie metod w programowaniu.

13. Metody c.d. Gra ,,Kélko i krzyzyk”.

Zajecia stanowig kontynuacje tematu realizowanego na poprzedniej lekcji.

14. Powtorzenie materialu. Quiz sprawdzajacy wiedze. Gra ,,Labirynt”.

Podczas zaje¢ powtorzony zostanie material z calego semestru. Zostang rowniez wreczone

certyfikaty uczestnictwa w kursie.
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Semestr II (14 spotkan = 28 godzin lekcyjnych):

15. Przypomnienie materialu z I semestru.

Na pierwszych zajeciach powtorzymy material poznany w pierwszym semestrze.
Przypomnimy zagadnienia takie jak: zmienne, operacje na zmiennych, instrukcje

warunkowe, petle, metody, tworzenie aplikacji okienkowych i konsolowych.
16. Wstep do programowania obiektowego

Poznamy podstawowe zagadnienia zwigzane z koncepcja programowania obiektowego
takie jak: klasy, obiekty, modyfikatory dostepu, konstruktor, dziedziczenie, nadpisywanie
metod. Nauczymy sie w jaki sposéb dodawaé do projektow dodatkowe pliki z kodem

programu oraz grafikami.

3. Wstep do programowania obiektowego c.d.

Zajecia stanowig kontynuacje tematu realizowanego na poprzedniej lekcji.
4. Wstep do programowania obiektowego c.d.

Zajecia stanowig kontynuacje tematu realizowanego na poprzedniej lekcji.
5. Animowany wygaszacz ekranu

Stworzymy animowany wygaszacz ekranu, ktory bedzie sie aktywowal podczas
bezczynno$ci. W przypadku wykonania jakiej$ akcji na komputerze (poruszenie myszki,
wcidniecie klawisza, klikniecie myszka) wygaszacz sie wylaczy. Dodatkowo po kazdym

kolejnym jego aktywowaniu wy$wietlana bedzie inna animacja.
6.Aplikacja ,,Gra memory” (projekt realizowany przez 3 spotkania)

Stworzymy okienkowa gre memory, w ktorej zostana rozlosowane pary obrazkéw podczas
jej uruchomienia. Naszym zadaniem bedzie w jak najkrotszym czasie odszukac wszystkie
pary, zeby zdoby¢ jak najwiecej punktow. Gra bedzie posiada¢ odmierzanie uptywajacego

czasu oraz mozliwo$¢ restartu po jej zakonczeniu.
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7. Aplikacja ,,Gra memory” c.d.

Zajecia stanowiag kontynuacje tematu realizowanego na poprzedniej lekcji.

8. Aplikacja ,,Gra memory” c.d.

Zajecia stanowia kontynuacje tematu realizowanego na poprzedniej lekcji.

9. Aplikacja ,,Lista zadan” (projekt realizowany przez 4 spotkania)

Bedzie to nasz najwiekszy projekt. Aplikacja bedzie sklada¢ sie z kilku ekranow, pomiedzy
ktéorymi bedziemy mogli sie przelaczaé. Zaprogramujemy mozliwo$¢ zakladania kont
nowych uzytkownikéw, logowanie oraz wylogowanie z aplikacji, dodawania zadan do listy
ich edycje i usuwanie. Dodatkowo stworzymy prosta plikowa baze danych — aplikacja
bedzie mogla dzieki temu przechowywa¢ dodanych uzytkownikoéw i ich wpisy nawet po jej
wylaczeniu.

10. Aplikacja ,,Lista zadan” c.d.
Zajecia stanowia kontynuacje tematu realizowanego na poprzedniej lekcji.
11. Aplikacja ,,Lista zadan” c.d.

Zajecia stanowia kontynuacje tematu realizowanego na poprzedniej lekcji.

A9

12. Aplikacja ,,Lista zadan” c¢.d

Zajecia stanowig kontynuacje tematu realizowanego na poprzedniej lekcji.

13. Wstep do specjalizacji ,,Hacking i tworzenie stron internetowych”
Zapoznamy sie z podstawowymi pojeciami zwigzanymi z hackingiem i bezpieczenstwem.

Stworzymy prosta aplikacje symulujacg wykradanie loginéw i hasel.

14. Wstep do specjalizacji ,,Tworzenie gier” — silnik Unity.
Zapoznanie z silnikiem graficznym shluzacym do tworzenia gier komputerowych, wykorzystywanym

na zajeciach. Stworzenie pierwszej gry.
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Kazde zagadnienie omawiane jest poprzez tworzenie realnej aplikacji.
Kursy licealne prowadzone sa na wyzszym poziomie w stosunku do kursow
gimnazjalnych, zagadnienia sa bardziej szczegélowo omawiane i
przedstawiane sa bardziej zaawansowane aspekty jezykow i narzedzi.

Po ukonczeniu kursu ,,Wstep do programowania i hackingu” proponujemy udzial w specjalizacjach:

1) Tworzenie gier komputerowych — Unity3D.
2) Hacking i tworzenie stron internetowych.

ZAKRES UZYSKANEJ WIEDZY:

Zakres wiedzy zdobytej przez ucznia po ukonczeniu I semestru:

Wie jak uruchomié program w visual studio, skompilowaé go i przedebugowac.
Zna podstawowe typy danych — int, string, double, float, bool.

Umie zaprogramowac proste operacje arytmetyczne na réznych typach danych.
Zna instrukcje warunkowe if oraz switch.

Umie zaprogramowania petle while, do..while oraz for.

Poznal tablic, ich strukture i sposoby ich inicjalizacji.

Zna metody zwracajace i przyjmujacych r6zne argumenty.

N ov s w P

Zakres wiedzy zdobytej przez ucznia po ukonczeniu Il semestru:

1. Umie stworzy¢ klasy z polami oraz metodami.

Wie czym jest konstruktor i jak go wykorzystac.

3. Potrafi stworzy¢ wlasna przegladarke internetowa i oprogramowac ja z wykorzystaniem
platformy WinForms.

4. Umie zaprogramowac wygaszacz ekranu.

5. Wie jak stworzy¢ rozbudowana aplikacje do zarzadzania biblioteka ksigzek i gier —umie
oprogramowac interfejs graficzny, logike dodawania i usuwania pozycji, zapisywanie pozycji
do pliku.

6. Poznal rodowisko Android Studio, przeznaczone do tworzenia aplikacji na urzadzenia
mobilne.

7. Umie stworzy¢ prosta aplikacji na system Android.

8. Poznal §rodowisko do tworzenia gier dwu - i trojwymiarowych Unity3D.

N

CENA: 1050 7l za semestr (14 spotkan 2x45 min). Platno$¢ jednorazowa lub w 5 ratach.

CZAS TRWANTIA: Dwa semestry (28 spotkan), spotkanie raz w tygodniu, trwajaca 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

Dokladne terminy poszczegolnych zaje¢ dostepne sg w formularzu zapisowym.

LICZBA UCZESTNIKOW: 5- 12 Os6b
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