KURS Z PROGRAMOWANIA
W MINECRAFT
EDUne

PIERWSZA PRZYGODA
Z PROGRAMOWANIEM

Warsztaty dla dzieci 6-7 lat w swiecie gry Minecraft.

Podstawa kursu ,Pierwsza przygoda z programowaniem” jest éwiczenie
myslenia algorytmicznego, w tym porzadkowania informagcji,
kodowania i dekodowania, analizy, planowania sekwencji dziatan
i rozpoznawania wzorcéw. Rozwijamy w dzieciach zdolnosci
matematyczne potrzebne w dalszej nauce programowania i stawiamy
w niej pierwsze kroki kodujac krétkie programy w jezyku blokowym
Minecraft Education Edition. Zajecia te sa idealne dla dzieci, ktére sa
w trakcie nauki czytania, pisania i liczenia — doskonale wspomagaja ten
proces, a takze korzystania z komputera, ktéry wkrotce stanie sie ich
narzedziem do nauki.

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.




PLAN KURSU | semvestr

+SZUKAMY KOLOROW | SWIATEL"
wprowadzenie do zajec, dziatania na liczbach, zadania logiczne

»WYKOPALISKA”
analiza informacji (prawda/fatsz), dziatania na liczbach, obliczanie zapotrzebowania

»NIE DO PARY"
pojecie parzystosci, okreslanie cech wspdlnych obiektow

~TO CO NAJWAZNIEJSZE”
abstrahowanie, szukanie zaleznosci miedzy obiektami, porzadkowanie obiektow
ze wzgledu na zadany parametr

+ZBIORKA!"
wprowadzenie do zbiordw, porzadkowanie danych, kategoryzowanie

~CZTERY KIERUNKI SWIATA"
ustalanie potozenia obiektdw, proste algorytmy z ¢wiczeniem kierunkdéw
(prawo/lewo)

»DWA WYMIARY”
wprowadzenie do wspotrzednych X, y

»PROSZE USTAWIC SIE W KOLEJCE!"
odkrywanie zasady kolejnosci, szukanie wzordow i uzupetnianie schematow

»COS TU NIE GRA”
rozpoznawanie brakujacych elementdw ciggdw, abstrahowanie, zadania logiczne,

+SWIATYNIA MATEMATYKI”
szyfry c.d., symboliczne przedstawianie informacji, analiza informacji w kategorii
prawda/fatsz

wZAGADKOWE SZYFRY"
szyfrowanie i deszyfrowanie informacji, podazanie zgodnie z ciggiem instrukgcji,

»DACH SWIATA"
wykorzystanie elementdw logiki w praktyce,

»TAJEMNICZY RZYM"
wprowadzenie do kodowania, symboliczne przedstawianie informacji, liczby
rzymskie,

»TWIERDZA MATEMATYCZNA"
podsumowanie umiejetnosci zdobytych w trakcie semestru,




PLAN KURSU isemestr

»POZNAJ SWOJEGO AGENTA”
zapoznanie z blokowym jezykiem programowania Minecraft Education

»KOTY CHODZA WLASNYMI SCIEZKAMI"
programowanie prostych ruchéw agenta

»NISZCZ | ZBIERAJ"
programowanie prostych funkcji agenta, dziatania na liczbach

»BUDUJ"
programowanie prostych funkcji agenta c.d.

»WIELKI ARBUZ"”
programowanie prostych ruchéw agenta, odkrywanie liter i wyrazow

»RAFA KORALOWA”
programowanie prostych ruchoéw i funkcji agenta, odkrywanie liter i wyrazéw

»TARGOWISKO"
programowanie prostych ruchow i funkcji agenta, zarzadzanie zasobami

»NAPAD NA BANK"
programowanie prostych ruchéw agenta, odkrywanie liter i wyrazdw oraz dziatan
matematycznych

»TAJNI AGENCI”
testowanie mozliwosci robotdw z blokowym jezykiem programowania Minecraft
Education

»ZBUDUJ ZADANIE”
rozwigzywanie zadan z trescig poprzez budowanie sytuacji w Minecraft

»GALERIA”
rozwigzywanie zadan z trescig poprzez budowanie sytuacji w Minecraft

»DOOKOLA SWIATA”
podsumowanie wiadomosci z kursu

»JAK TO JEST ZROBIONE"
zapoznanie dzieci z nieznanymi przez nie dotychczas mozliwosciami gry Minecraft

»CO SLYCHAC U PROGRAMISTY?”
podsumowanie wiadomosci z kursu, czym jest programowanie



