WSTEP DO PROGRAMOWANIA

warsztaty dla dzieci 7-8 lat w swieci gry Minecraft

Na zajeciach z podstaw programowania dla dzieci ¢éwiczymy myslenie
algorytmiczne (porzqdkowanie informacji, kodowanie i dekodowanie,
planowanie sekwencji dziatar\, rozpoznawanie wzorcdw, analiza) oraz
umiejetnosci matematyczne niezbedne na bardziej zaawansowanych
etapach nauki programowania.

Warsztaty realizujemy w trybie rocznym. Spotkania odbywajq sie raz w
tygodniu i trwajq 15 godziny. Kazde spotkanie to praca z podrecznikiem
(bez komputera), mapa edukacyjna w $wiecie gry Minecraft i zadania
rozwijajoce kreatywnosé.

PLAN KURSU

1. Misja Pitagorasa - wprowadzenie do zajeé, dziatania na liczbach, zadania logiczne,

2. Szukamy koloréw i swiatet - analiza informacji (prawda/fatsz), dziatania na liczbach,
obliczanie zapotrzebowania,

3. Nie do pary - pojecie parzystosci, okreélanie cech wspdlnych obiektdw,

4. To co najwazniejsze - abstrahowanie, szukanie zaleznoéci miedzy obiektami, porzqdkowanie
obiektdéw ze wzgledu na zadaony parametr,

5. Zbiérkal - wprowadzenie do zbioréw, porzqdkowanie danych, kategoryzowanie,

6. Kierunek na kierunek - ustalanie potozenia obiektéw, proste algorytmy z éwiczeniem
kierunkéw (prawo/lewo),

7.Dwa wymiary - wprowadzenie do wspdtrzednych x,y,
8. Po kolei - odkrywanie zasady kolejnosci, szukanie wzordw i uzupetnianie schematdw,

9. Co$ tu nie gra - rozpoznawanie brakujqgcych elementéw ciqgdw, abstrahowanie, zadania
logiczne,
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10. Tajemniczy Rzym - wprowadzenie do kodowania, symboliczne
przedstawianie informacji, liczby rzymskie,

11. Swiqtynia matematyki - szyfry c.d., symboliczne przedstawianie
informacji, analiza informacji w kategorii prawda/fatsz

12. Zagadkowe szyfry - szyfrowanie i deszyfrowanie informacji,
podqzanie zgodnie z ciqgiem instrukcji,

13. Twierdza matematyczna - podsumowanie umiejetnosci
zdobytych w trakcie semestry,

14. Jak w lustrze - wprowadzenie pojecia symetrii, rozwiqgzywanie
problemdéw geometrycznych zgodnie z podanymi instrukcjami,

15. Piramida matematyczna - okreslanie cech figur, ustalanie
definicji (cechy obiektéw), pisanie i odczytywanie ciqgdw
instrukcji

16. Latarnia morska - ¢.d. poznawania figur, wprowadzenie def.
kata prostego,

17. Réwny $wiat - czytanie instrukcji ze zrozumieniem, rozwigzywanie problemdw zgodnie z
wytycznymi, wprowadzenie pojqé prostopadtosé, réwnolegtosd,

18. Réwna wioska - poszukiwanie informacji, rozwiqzywanie problemdw nieliniowych
(samodzielne tworzenie sekwencji dziatar)

19. Kopalnia mnozenia - wprowadzenie do mnozeniq, iteracje (powtérzenia, rozpoznawanie
regularnosci),

20. Piramida mnozenia - wprowadzenie do mnozeniaq, iteracje (powtdrzenia, rozpoznawanie
regularnoéci) c.d.

21. Reszty nie trzeba - zarzqdzanie zasobami, optymalizacja decyzji ze wzgledu na podany cel,
22. Wyspa czeséci - wprowadzenie do utamkéw, elementy instrukcji warunkowych,
23. Biblioteka - wprowadzenie do utamkdw, elementy instrukcji warunkowych c.d,

24. Myél logicznie - rozwigzywanie zadar logicznych, testowanie przyjetych zatozen,
poszukiwanie bteddw i regularnosci,

25. Czas na porzqdki - sortowanie, grupowanie danych, katalogowanie, wyszukiwanie informacji,
szukanie optymalnych $ciezek rozwiqgzywania problemow,

26. Pozegnanie z Pitagorasem - powtdérzenie zagadnier\ z catego kursu, konkurs myslenia
algorytmicznego,
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