KURS Z PROGRAMOWANIA
W MINECRAFT

WSTEP
DO PROGRAMOWANIA

Warsztaty dla dzieci 7-8 lat w swiecie gry Minecraft.

Wstep do programowania” to kurs, ktéry rozwija myslenie algorytmiczne
i podstawowe umiejetnosci matematyczne niezbedne do dalszej nauki
programowania oraz uczy programowania prostych czynnosci. Dzieci
poznaja podstawy geometrii i opisywania potozenia w przestrzeni przy
uzyciu wspétrzednych. Ucza sie elementéw logiki AND, OR, NOT oraz
analizy sytuacji. Na specjalnie zbudowanych mapach, uczniowie tworza
kréotkie programy z uzyciem petli i warunku w blokowym jezyku
programowania Minecraft Education Edition. Przyjazne srodowisko gry
jaka jest Minecraft umozliwia dzieciom rozwoj kreatywnosci oraz nowych

pasji.

Warsztaty realizujemy w trybie rocznym. Spotkania odbywaja sie raz
w tygodniu i trwaja 1,5 godziny. Kazde spotkanie to praca z podrecznikiem
majaca na celu wprowadzenie uczestnikdw w nowe zagadnienia, praca
przy komputerach z instruktazem trenera oraz samodzielna praca nad
projektami.
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PLAN KURSU

»ODBICIE LUSTRZANE"
wprowadzenie pojecia symetrii, rozwigzywanie problemow geometrycznych
zgodnie z podanymi instrukcjami

»ZO0O SAFARI"
okreslanie cech figur, ustalanie definicji (cechy obiektow),
pisanie i odczytywanie ciggow instrukgcji

»LATARNIA MORSKA”
c.d. poznawania figur, wprowadzenie def.kata prostego

+ROWNY SWIAT”
czytanie instrukcji ze zrozumieniem, rozwigzywanie problemow zgodnie
Z wytycznymi, wprowadzenie pojac prostopadiose, rownolegtosc

»ROWNOLEGLA WIOSKA”
poszukiwanie informacji, rozwigzywanie problemaow nieliniowych
(samodzielne tworzenie sekwencji dziatan)

+~KOPALNIA MNOZENIA”
wprowadzenie do mnozenia, iteracje (powtdrzenia, rozpoznawanie regularnosci)

»GORACA PUSTYNIA”
wprowadzenie do mnozenia, iteracje (powtorzenia, rozpoznawanie regularnosci) c.d.

»RESZTY NIE TRZEBA”
zarzadzanie zasobami, optymalizacja decyzji ze wzgledu na podany cel

~WYSPA CZESCI"”
wprowadzenie do utamkow, elementy instrukcji warunkowych

»ZAGINIONA BIBLIOTEKA"
wprowadzenie do utamkow, elementy instrukcji warunkowych c.d.

»MYSL LOGICZNIE”
rozwigzywanie zadan logicznych, testowanie przyjetych zatozen,
poszukiwanie btedow i regularnosci

"ATLANTYDA"
sortowanie, grupowanie danych, katalogowanie, wyszukiwanie informacji, szukanie
optymalnych sciezek rozwigzywania problemaow

»WYCIECZKA DO MUZEUM”
powtdrzenie zagadnien z | semestru, konkurs myslenia algorytmicznego

»PODSTAWY KODOWANIA"
planowanie ruchéw robota z jezykiem blokowym programowania
Minecraft Education



PLAN KURSU

+ZOLWIE MORSKIE”
programowanie powtarzajgcych sie czynnosci, wprowadzenie petli

»W JASKINI NIETOPERZY"”
programowanie w petli c.d.

»NA RATUNEK NIEDZWIEDZIOM POLARNYM"
zapoznanie z petlag WHILE

»NATURALNE SRODOWISKO PANDY"
zapoznanie z warunkiem IF

»WILKI SZARE”
programowanie z wielokrotnym uzyciem petli

#ZYCIE POD WODA"
programowanie z wielokrotnym uzyciem petli c.d.

~POWTORZENIE WIADOMOSCI O BIOMACH”"
podsumowanie zagadnien z blokowym jezykiem programowania Minecraft
Education

»CO TO ZA OCELOT?”
wprowadzenie do sztucznej inteligencji w Minecraft Education, definiowanie
rozpoznawania wzorcow

»MAPOWANIE TERENU"
korzystanie z algorytmow uczenia maszynowego

+ZROWNOWAZONA HODOWLA"
jak dziata przewidywanie

»OBSERWACIJE OCEANOW”
uczymy Al nawigowac

+~RAPORT Z PODROZY"
podsumowanie wiadomosci z Minecraft Education i sztucznej inteligencji

+JAKOSC wWoDY”
wykorzystanie Al do prowadzenia badan

»PRZYSZLOSC PROGRAMOWANIA”
podsumowanie i pokaz mozliwosci programowania w Minecraft Education
oraz innych jezykdéw programowania.




