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KURSY PROGRAMOWANIA DIA
DZIECI I MLODZIEZY

NAZWA KURSU: Szkola z Gigantami - warsztaty online z programowania w
jezyku "Python"

GRUPA DOCELOWA: 13-18 lat.

OPIS WARSZTATOW: Warsztaty "Szkola z Gigantami" to cykl 5-ciu darmowych zajeé:
4 lekeji online z programowania w jezyku "Python" oraz webinaru "Bezpieczny Internet" o
tematyce zagrozen w sieci oraz zasadach bezpiecznego korzystania z Internetu. Jest to
propozycja dla szkol, ktore w ramach lekcji informatyki lub zaje¢ pozaszkolnych,

moga zaoferowac¢ swoim uczniom zajecia online z podstaw programowania.



W trakcie kursu uczniowie zostang zapoznani z podstawowymi zagadnieniami zwigzanymi z
tworzeniem aplikacji komputerowych, takimi jak: zmienne, operacje na zmiennych,

formatowanie danych, instrukcje warunkowe oraz petle.

PROGRAM WARSZTATOW:

(4 spotkania = 8 godzin lekcyjnych):

1. PYTHON - ,,Podstawy”

Celem lekcji bedzie zapoznanie uczestnikoéw z podstawowymi terminami zwigzanymi z
programowaniem oraz jezykiem Python. Dowiemy sie czym jest programowanie oraz czym sa
jezyki programowania. Poznamy do czego sluza zmienne oraz stale i jakiego rodzaju dane
mozemy w nich przechowywa¢. Nauczymy sie takze wykonywaé¢ na nich réznego rodzaju
operacje oraz wprowadza¢ dane wej$ciowe do programu jak i rowniez prezentowaé wyniki jego

dzialania.

2. PYTHON - ,Instrukcje warunkowe”

Celem lekcji bedzie wprowadzenie do programéw wykorzystania instrukeji warunkowych, ktore
umozliwig sterowanie dzialaniem programu. Poznamy pojecie algorytmu wraz z kilkoma
prostymi algorytmami (obliczanie Sredniej, sprawdzanie czy podana liczba jest parzysta, czy

podany rok jest przestepny).

3. PYTHON - ,Petle”

Celem lekcji bedzie przyblizenie uczestnikom pojecia petli w programowaniu, czyli
wprowadzenie sposobu na wielokrotne powtarzanie tych samych fragmentow naszych
programow. Poznamy tablice, dzieki ktorym bedziemy mogli przechowywaé wieksze iloSci
danych. Stworzymy prosty quiz. Poznamy zagadnienie liczb losowych i napiszemy prosta gre
“Zgadnij, jaka liczbe dla Ciebie wylosowaltem”.



4. PYTHON - ,,Rysowanie po ekranie”
Celem lekcji bedzie zapoznanie uczestnikow z biblioteka ‘turtle’ umozliwiajaca rysowanie.
Wykorzystamy cala poznang do tej pory wiedze, czyli zmienne, instrukcje warunkowe oraz petle

do generowania r6znych figur i ksztalttow.

5. Bezpieczny Internet
Warsztat w caloSci posSwiecony bedzie tematyce niebezpieczenstw czyhajacych na uzytkownikow
Internetu, cyberatakach oraz praktykach bezpiecznego korzystania z sieci. Przedstawione

zostang sposoby ochrony uzytkownikéw przed cyberzagrozeniami.

ZAKRES UZYSKANEJ WIEDZY:

1. Wie czym jest programowanie oraz jak dzialaja programy komputerowe

2. Zna pojecie zmiennej, stalej oraz podstawowe typy danych.

3. Potrafi programowaé¢ wykonywaé podstawowe operacje na zmiennych

4. Wie w jaki sposo6b wprowadza¢ dane do programéw oraz prezentowac wyniki ich dzialania
3. Potrafi sterowac przeplywem programu za pomoca instrukeji warunkowych

4. Wie czym s3 i jak wykorzysta¢ w programach petle.

5. Wie czym sa tablice i jak sie je deklaruje

6. Potrafi rysowac proste figury i ksztalty za pomoca biblioteki ‘turtle’.

7. Jest Swiadomy zagrozen czyhajacych w Internecie i wie jak bezpiecznie korzystac z sieci.

TERMINY KURSU:

Dokladne terminy poszczego6lnych zaje¢ dostepne w formularzu zapisowym.



