INFORMATYKA i NAUKA

2018/19

ZABAWY GRAFICZNE i LOGICZNE - instruktor Wojciech Bogdanski

Wiek

Wymagania

Zagadnienia ogélne, zamierzone efekty

(12 oséb w grupie)

grupa podstawowa

- Che¢ do pracy i dobrej
zabawy, pomystowos¢,
pozytywne nastawienie.

- Nie sg wymagane zdolnosci
plastyczne.

- Umiejetnosc¢ logicznego
myslenia.

- Umiejetnosc¢ pracy w grupie.

- Podstawowa umiejetnosc
pracy z systemem Windows.

- Rozpoznawanie liter i cyfr
(klasa I).

- Umiejetnosc¢ czytania i pisania
(od klasy II).

- Umiejetnosci manualne

(wycinanie, klejenie, sktadanie

— estetyka pracy).

Kontynuacja zaje¢
Zabawy graficzne i logiczne

- Nauka obstugi komputera.

- Tworzenie grafiki komputerowej w programach Paint, TuxPaint, Corel
Photo-Paint i innych, o tematyce m.in. historycznej, spoteczne;.

- Wykorzystanie poznanej wiedzy w tworzeniu prac uzytkowych (kartki
okolicznosciowe, laurki, kalendarze itp.), prace manualne.

- Udziat w konkursach logicznych, graficznych i wymagajgcych wiadomosci
0ogolnych ( nauczanie zintegrowane).

- Poznanie réznych gier planszowych.

- Tworzenie programow interakcyjnych i animaciji.

- Wstep do pracy w sieci Internet.

- Zagadki i zadania logiczne oraz planszowe i komputerowe gry edukacyjne.

- Nauka uktadania tamigtowek oraz tworzenie gier planszowych.

- Udziat w imprezach ogdlnopatacowych.

EFEKTY:

Uczestnik zna techniki tworzenia i modyfikacji prac graficznych oraz potrafi
zastosowac je w roznych dokumentach.

grupa 1.

piatek 16.00-17.30 i wtorek 15.45-16.30




GRAFIKA 2D - instruktor Wojciech Bogdanski

Wiek

Wymagania

Zagadnienia ogdlne, zamierzone efekty

(12 oséb w grupie)

grupy podstawowe

- Che¢ do pracy i dobrej
zabawy, pomystowos¢,
pozytywne nastawienie.

- Umiejetnosc¢ logicznego
myslenia.

- Podstawowa umiejetnosc
pracy z systemem Windows.

- Umiejetnosc¢ czytania
i pisania.

- Umiejetnosci manualne
(wycinanie, klejenie, sktadanie
— estetyka pracy).

Kontynuacja zaje¢
Zabawy graficzne i logiczne

- Tworzenie i modyfikacja grafiki komputerowej w pakiecie Corel Draw
i innych programach graficznych.

- Tworzenie programdw interaktywnych animacji komputerowych.

- Poznanie zastosowan grafiki komputerowej (kartki okolicznosciowe, laurki,
kalendarze, wizytowki, plakaty itp.).

- Praca w sieci Internet, podstawy tworzenia stron WWW.

- Zagadki i zadania logiczne oraz planszowe i komputerowe gry edukacyjne.

- Udziat w konkursach logicznych, graficznych i wymagajgcych wiadomosci
ogolnych (nauczanie zintegrowane).

- Tworzenie programow interakcyjnych i animaciji.

- Wstep do pracy w sieci Internet.

- Udziat w imprezach ogdlnopatacowych.

EFEKTY:

Uczestnik zna techniki tworzenia i modyfikacji prac graficznych oraz potrafi
zastosowac je w roznych dokumentach.

grupa 2.
grupa 3.

wtorek 17.45-19.15
czwartek 16.00-17.30




PROGRAMOWANIE SCRATCH Z GRAFIKA - instruktor Wojciech Bogdanski

Wiek

Wymagania

Zagadnienia ogdlne, zamierzone efekty

(12 oséb w grupie)

grupy podstawowe

= Znajomosc¢ obstugi
komputera.

- Zdolno$¢ logicznego
myslenia.

- Pomystowos¢.

- Zainteresowanie informatyka.

= Znajomosc¢ szkolnego
materiatu matematyki.

Kontynuacja zaje¢
Zabawy graficzne i logiczne,
Grafika 2d

- Tworzenie grafiki i animacji komputerowej (m. in. w pakiecie Corel Draw).

- Wykorzystanie grafiki w dokumentach uzytkowych (strony WWW, plakaty,
kalendarze, karty okolicznosciowe, wizytdwki, programy komputerowe).

- Modyfikacja i korekcja zdje¢ cyfrowych, fotomontaze (Corel Photo-Paint).

- Udziat w konkursach logicznych, graficznych i wymagajgcych wiadomosci
ogolnych (nauczanie zintegrowane).

- Zagadki i zadania logiczne oraz planszowe i komputerowe gry edukacyjne.

- Korzystanie z zasobow Internetu.

- Umiejetnosc¢ korzystania z urzgdzen wspomagajgcych projekty graficzne
np. aparat cyfrowy, tablet, skaner, drukarka, rzutnik multimedialny).

- Zagadki i zadania logiczne oraz planszowe i komputerowe gry edukacyjne.

- Ogdlne wprowadzenie do programowania, algorytmika.

- Poznanie sposobu blokowego programowania wizualnego w Scratch’u.

- Tworzenie animacji interaktywnych i prostych gier w programie Scratch
z wykorzystaniem wiasnej grafiki.

- Udziat w imprezach ogdlnopatacowych.

EFEKTY:

Uczestnik zna techniki tworzenia i modyfikacji prac graficznych oraz potrafi
zastosowac je w roznych dokumentach i stronach WWW. Zna podstawy
programowania, w tym blokowego w Scratch’u.

Grupa 4. poniedziatek 15.30-17.00 i $roda 16.00-16.45 9 lat — klasa lll
Grupa 5. czwartek 17.45-19.15 i wtorek 16.45-17.30 9 lat — klasa lll
Grupa 6. sroda 17.00-18.30 10-11 lat — klasa IV-V




PROGRAMOWANIE PYTHON Z GRAFIKA — instruktor Wojciech Bogdanski

Wiek

Wymagania

Zagadnienia ogélne, zamierzone efekty

(12 oséb w grupie)

grupy podstawowe

= Znajomosc¢ obstugi
komputera.

- Zdolno$¢ logicznego
myslenia.

- Pomystowos¢.

- Zainteresowanie informatyka.

= Znajomosc¢ szkolnego
materiatu matematyki.
- Jest uczniem klasy V lub VI.

Kontynuacja zaje¢
Grafika z programowaniem

- Praktyczne poznanie srodowiska Python i podstaw programowania z
wykorzystaniem modutu Turtle.

- Wprowadzenie do wykonywania obliczen w jezyku Python.

- Ksztattowanie umiejetnosci rozwigzywania prostych problemow
algorytmicznych w jezyku Python.

- Ksztattowanie logicznego myslenia, spostrzegawczosci i cierpliwosci.

- Rozwigzywanie zadan tekstowych z konkursow informatycznych,
matematycznych i logicznego myslenia np. miniLogia, Miedzynarodowy
konkurs informatyczny BOBR”.

- Udziat w konkursach logicznych informatycznych.

- Nabycie umiejetnosci postugiwania sie programami z pakietu Corel.

- Doskonalenie umiejetnosci prezentowania wynikéw wiasnej pracy oraz
przedstawiania informacji na wybrany temat w réznej formie i postaci.

- Wykorzystanie grafiki w dokumentach uzytkowych (kartki okolicznosciowe,
ozdoby Swigteczne, kalendarze, plakaty).

- Zastosowanie i korzystanie z urzgdzen wspomagajgcych projekty graficzne
(np. aparat cyfrowy, tablet, skaner, drukarka).

- Wykorzystywanie nie tylko komputerowych gier edukacyjnych,
planszowych historycznych, logicznych, tamigtéwek przestrzennych.

- Uswiadomienie korzysci i zagrozen, jakie zwigzane sg z korzystaniem z
komputera i Internetu.

- Korzystanie z zasobdw Internetu.

- Udziat w imprezach pracownianych i ogélnopatacowych.

EFEKTY:

Uczestnik potrafi tworzy¢ aplikacje w jezyku Python z wykorzystaniem

modutu Turtle i Math, rozwigzywacé proste problemy matematyczne i

algorytmiczne oraz wykorzystywa¢ poznane wiadomos$ci w praktyce.

Grupa 7.

poniedziatek 17.15-19.30

11-12 lat — klasa V-VI




PROJEKTOWANIE GRAFICZNE - instruktor Beata Bractawska

Wiek Wymagania Zagadnienia ogdlne, zamierzone efekty
- Zajecia dla uczestnikow lubigcych rysowaé, ksztattujgce umiejetnosé
- Podstawowa znajomos¢ tworzenia i prezentacji grafiki komputerowej oraz wykorzystania jej w
programow graficznych. sztuce zdobniczej (projektowanie logotypow, piktograméw, kart 3d, etykiet,
- Zainteresowanie plakatow, exlibrisow, ilustracji do tekstu, opakowan, folderdéw, tet do stron
(12 osdéb w grupie) projektowaniem stron WWW).
internetowych. - Animacije.

grupy podstawowe

- Praca w programach: Gimp, Flash, PowerPoint, Publisher.

- Wprowadzenie do projektowania stron WWW.

- Uczestniczenie w wystawach, lekcjach muzealnych, wycieczkach
tematycznych, udziat w konkursach graficznych.

EFEKTY:

Uczestnik wykonuje wybrang forme publikacji (biuletyn, ulotke, folder,
kalendarz itp. z zastosowaniem wiasnej grafiki komputerowej). Publikacje
umieszcza na wiasnej stronie internetowe;.

grupa 8.

czwartek 18.00-20.15




PROJEKTOWANIE STRON INTERNETOWYCH - instruktor Beata Bractawska

Wiek

Wymagania

Zagadnienia ogdlne, zamierzone efekty

(12 oséb w grupie)

grupy podstawowe

Umiejetnosc¢ tworzenia:

= animacji w programie Gimp
(praca na warstwach)
i w programie PowerPoint
(przypisywanie animacji, akcji
i wyzwalaczy);

- publikacji w programie
Publisher;

- oryginalnych haset
reklamowych.

Kontynuacja zajeé¢
Projektowanie graficzne

- Nauka jezyka HTML z elementami CSS.

- Tworzenie grafiki dla potrzeb WWW w programie Gimp.

- Pozyskiwanie materiatow z Internetu z uwzglednieniem prawa autorskiego.
- Poznanie zasad typografii strony internetowej i elementow estetyki.

- Tworzenie indywidualnych i wspdlnych projektow tematycznych.

EFEKTY:

Uczestnik wykonuje prostg witryne internetowg z wykorzystaniem prezentacji
multimedialnych, krzyzéwek, quizow, animacji.

grupa 9. Sroda 18.00-20.15




ARTYSTYCZNE PROJEKTOWANIE STRON INTERNETOWYCH - instruktor Beata Bractawska

Wiek

Wymagania

Zagadnienia ogdlne, zamierzone efekty

(12 oséb w grupie)

grupa zaawansowana

Umiejetnosc¢ tworzenia:

= animacji w programie Gimp
(praca na warstwach)
i w programie PowerPoint
(przypisywanie animacji, akcji
i wyzwalaczy);

- publikacji w programie
Publisher;

- oryginalnych haset
reklamowych.

Znajomosc¢ podstaw HTML i

CSS

Kontynuacja zaje¢
Projektowanie stron
internetowych i
Artystyczne projektowanie
stron internetowych

- Nauka jezyka HTML, CSS, podstawy JavaScript.

- Poznawanie programowania poprzez interaktywne zabawy.

- Tworzenie grafiki dla potrzeb WWW w programie Gimp.

- Pozyskiwanie materiatow z Internetu z uwzglednieniem prawa autorskiego.
- Poznanie zasad typografii strony internetowej i elementow estetyki.

- Tworzenie indywidualnych i wspdlnych projektow tematycznych.

EFEKTY:

Uczestnik potrafi samodzielnie wyszukac i zastosowac wiedze dotyczaca
projektowania stron.

grupa 10. wtorek 18.00-20.15 11-14 lat
grupa 11. sobota 9.30-11.45 12-17 lat (gr. zaawansowana)




PROGRAMOWANIE STRON INTERNETOWYCH - instruktor Beata Bractawska

Wiek

Wymagania

Zagadnienia og6lne, zamierzone efekty

(12 oséb w grupie)

grupa mistrzowska

- Bardzo dobra znajomos$¢
jezyka HTML5 i CSS3;

- Umiejetnosc¢ tworzenia grafiki
na potrzeby WWW (tworzenie
layoutéw stron internetowych,
retusz i obrobka zdjec,
animacje);

- Umiejetnosc¢ tworzenia
prostych programéw w
dowolnym jezyku;

- Znajomosc¢ podstaw prawa
autorskiego dotyczgcego
publikowania materiatdw w
sieci
Kontynuacja zaje¢
Projektowanie stron
internetowych i
Artystyczne projektowanie
stron internetowych

Zajecia dla przysztych tworcow serwisow witryn internetowych.

- Uczestnik projektuje, koduje, tworzy szate graficzng strony.

- Na podstawie szkicu projektu (uktadu tresci, kolorystyki, elementéw audio
i animaciji) projektant przygotowuje strukture i komunikacje strony
internetowe;.

- Uczestnik pracuje w zespole, gdzie moze zdoby¢ praktyczne umiejetnosci
zwigzane z prowadzeniem serwisu (uczy sie prowadzenia serwisu od
réznych stron: webdevelopera, pozycjonera, projektanta animaciji
internetowych, programisty, grafika, redaktora czy tez administratora
serwisu).

EFEKTY:

Rozbudowywanie zainteresowan i samodzielno$ci dzieci poprzez
uczestniczenie w realizacji profesjonalnych projektéw internetowych.

W efekcie ma powstac¢ profesjonalna witryna, stuzgca mniej
zaawansowanym uczestnikom, wyposazona w multimedialne samouczki
tworzenia stron www.

grupa 12.

piatek 17.45-20.00 i

sobota 12.00-14.15




PROGRAMOWANIE GIER z ELEMENTAMI MATEMATYKI (Logo) — instruktor Anna Gatecka-Sulej

Wiek Wymagania Zagadnienia ogélne, zamierzone efekty
- Umiejetnosc¢ obstugi - Korzystanie z podstawowych procedur jezyka LOGO — ,grafika z6twia”
komputera np. otwieranie w Logomogcji.
i zapisywanie plikow, szybkie | - Tworzenie prostych animac;ji i gier w Logomocji wykorzystujgcych grafike
pisanie na klawiaturze. stworzong za pomocg programow graficznych z pakietu CorelDraw.
- Bardzo dobre opanowanie - Pojecia matematyczne potrzebne do pisania programow w srodowisku
(12 0s6b w grupie) szkolnego materiatu Logomocji (np. katy, wtasnosci figur, uktad wspotrzednych, system

grupy podstawowe

matematyki i informatyki
z klas I-111.

- Umiejetnos¢ wysytania i
odbierania maila z
zatgcznikiem.

- Umiejetnosc¢ logicznego
i abstrakcyjnego myslenia.

- Umiejetnos¢ myslenia przez
analogie oraz kojarzenia
faktow.

- Umiejetnosc¢ rozrézniania
prawe;j i lewej strony.

- Kreatywnosc.

- Jest uczniem klasy IV lub V.

dwdjkowy, potegi i pierwiastki).
- Zagadki i famigtowki logiczne rozwijajace wyobraznie matematyczng.
- Gry i zabawy edukacyjne.
- Udziat w imprezach ogolnopatacowych.

EFEKTY:
Uczestnik umie programowac gry w programie Logomocja z wykorzystaniem
wiasnej grafiki komputerowej.

grupa 14.  poniedziatek 16.15-18.30
grupa 15. czwartek 16.15-18.30
grupa 16.  pigtek 15.00-17.15
grupa 17. sobota 9.30-11.45




PROGRAMOWANIE i GRAFIKA (Scratch) — instruktor Matgorzata Tarnachowicz

Wiek

Wymagania

Zagadnienia ogdlne, zamierzone efekty

(12 oséb w grupie)

grupy podstawowe

- Umiejetnosc¢ logicznego
myslenia.
- Znajomosc¢ szkolnego
materiatu z matematyki
i przyrody.
- Wyobraznia geometryczna.
- Umiejetnosc¢ pracy
z systemem Windows
i znajomos¢ klawiatury.

- Jest uczniem klasy V lub VI.

- Ogdlne wprowadzenie do programowania, algorytmika.
- Poznanie sposobu programowania obiektowego.
- Tworzenie animacji interaktywnych i prostych gier w programie Scratch
z wykorzystaniem wiasnej grafiki.
- Tworzenie grafiki i animacji komputerowej m. in. w pakiecie Corel Draw.
- Wykorzystanie grafiki w dokumentach uzytkowych (strony WWW, plakaty,
kalendarze, karty okolicznosciowe, wizytowki).
- Modyfikacja i korekcja zdje¢ cyfrowych, fotomontaze (Corel Photo-Paint).
- Projektowanie prostych stron WWW z wykorzystaniem wiasnej grafiki
i animaciji.
- Korzystanie z graficznych, informacyjnych, edukacyjnych i rozrywkowych
zasobow Internetu.
- Zagadki i zadania logiczne oraz planszowe i komputerowe gry edukacyjne.

EFEKTY:
Uczestnik umie programowac gry w programie Scratch z wykorzystaniem
wiasnej grafiki tworzonej w pakiecie CorelDraw.

grupa 20. wtorek 15.30-17.45
grupa 21. piatek 15.30-17.45

10




GRAFIKA TROJWYMIAROWA — instruktor

Malgorzata Tarnachowicz

Wiek

Wymagania

Zagadnienia ogdlne, zamierzone efekty

(12 oséb w grupie)

grupy podstawowe

- Umiejetnosc¢ logicznego
i algorytmicznego myslenia.

- Znajomosc¢ szkolnego
materiatu z matematyki,
szczegolnie geometrii.

- Wyobraznia geometryczna i
przestrzenna.

- Umiejetnosc¢ pracy
z systemem Windows.

- Podstawowa znajomos¢
jezyka angielskiego.

Kontynuacja zaje¢
Programowanie i Grafika
(Scratch)

- Praca w programie Autodesk 3ds max.

- Metody modelowania trojwymiarowego.

- Kompozycja sceny i jej oswietlenie.

- Animacije.

- Tworzenie materiatéw, systemy czgsteczkowe, efekty artystyczne.

- Korzystanie z zasobow Internetu z uwzglednieniem zagrozen i praw
autorskich, pozyskiwanie grafiki.

- Tworzenie i modyfikowanie grafiki m. in. w pakiecie CorelDraw.

- Wykorzystanie tworzonej grafiki w dokumentach uzytkowych.

- Tworzenie gier w programie Scratch z wykorzystaniem grafiki
trojwymiarowej.

EFEKTY:
Uczestnik umie tworzy¢ grafike i animacje trojwymiarowg w programie
Autodesk 3ds Max.

grupa 22. poniedziatek 17.45-20.00 12 - 13 lat
grupa 23. Sroda 17.45-20.00 12 - 13 lat
grupa 24. czwartek 15.45-17.15 13 - 19 lat
grupa 25. pigtek 18.15-19.45 13 - 19 lat

11




PROGRAMOWANIE PYTHON Z MATEMATYKA — instruktor Marta Pronobis

Wiek

Wymagania

Zagadnienia ogélne, zamierzone efekty

(12 oséb w grupie)

grupy podstawowe

- Zainteresowanie matematykaq i

programowaniem.

- Umiejetnosc logicznego i
algorytmicznego myslenia.

- Znajomosc¢ szkolnego
materiatu z matematyki.

- Umiejetnosc¢ pracy
z systemem Windows,
znajomosc¢ klawiatury.

- Che¢ do pracy i dobrej
zabawy.

- Jest uczniem klasy 1V, V lub
VI

Kontynuacja zajec¢:
Zabawy matematyczne

- Praktyczne poznanie srodowiska Python i podstaw programowania z
wykorzystaniem modutu Turtle.

- Wprowadzenie do wykonywania obliczen w jezyku Python.

- Ksztattowanie umiejetnosci rozwigzywania prostych problemow
algorytmicznych w jezyku Python.

- Ksztattowanie logicznego myslenia, spostrzegawczosci i cierpliwosci.

- Rozwigzywanie zadan tekstowych z konkursow informatycznych,
matematycznych i logicznego myslenia np. miniLogia, Miedzynarodowy
konkurs informatyczny BOBR”.

- Udziat w konkursach logicznych, matematycznych czy informatycznych.

- Popularyzowanie ,rozrywkowej matematyki” poprzez rozwigzywanie
réznego rodzaju zagadek, tamigtéwek, testow, zadan.

- Nie tylko matematyczne inspiracje — wykonywanie prac graficznych (kartki
okolicznosciowe, ozdoby Swigteczne, kalendarze).

- Wykorzystywanie nie tylko komputerowych gier edukacyjnych,
planszowych historycznych, logicznych, tamigtéwek przestrzennych.

- Uswiadomienie korzysci i zagrozen, jakie zwigzane sg z korzystaniem z
komputera i Internetu.

- Korzystanie z zasobdw Internetu.

- Udziat w imprezach pracownianych i ogélnopatacowych.

EFEKTY:

Uczestnik potrafi tworzy¢ aplikacje w jezyku Python z wykorzystaniem
modutu Turtle i Math, rozwigzywacé proste problemy matematyczne i
algorytmiczne oraz wykorzystywa¢ poznane wiadomosci w praktyce.

grupa 28.
grupa 29.

wtorek 15.15-17.30
Sroda 16.00-18.15

12




PROGRAMOWANIE PASCAL/DELPHI - instruktor Marta Pronobis

Wiek

Wymagania

Zagadnienia ogdlne, zamierzone efekty

(12 oséb w grupie)

grupy podstawowe

- Umiejetnosc¢ logicznego
myslenia.

- Znajomosc¢ szkolnego
materiatu z matematyki.

- Umiejetnosc¢ pracy
z systemem Windows,
znajomosc¢ klawiatury.

- Che¢ do pracy i dobrej
zabawy.

- Jest uczniem co najmniej
klasy V.

Kontynuacja zaje¢
Zabawy matematyczne

- Ogolne wprowadzenie do programowania.

- Obstugiwanie kompilatora i poznanie struktury programu.

- Wykorzystanie typow danych, funkcji, procedur i bibliotek.

- Programowanie wizualne w Delphi (pisanie programdéw wzbogaconych
o graficzny interfejs uzytkownika).

- Wykorzystanie elementéw matematyki w tworzonych programach.

- Udziat w konkursach matematycznych i informatycznych.

- Wykorzystywanie gier logicznych, matematycznych i historycznych
(przestrzennych, planszowych i komputerowych).

- Poruszanie tematyki m.in. historycznej, obywatelskie;.

- Udziat w imprezach pracownianych i ogolnopatacowych.

EFEKTY:

Uczestnik umie napisac aplikacje w jezyku Pascal i w programie Delphi,
rozwigzywac proste problemy algorytmiczne i wykorzystywaé poznane
wiadomosci w praktyce.

grupa 27.

czwartek 16.00-18.15

13




ECDL Z GRAFIKA — instruktor Marta Pronobis

Wiek

Wymagania

Zagadnienia ogélne, zamierzone efekty

(12 oséb w grupie)

grupy podstawowe

- Zainteresowanie informatyka.

- Znajomosc¢ szkolnego
materiatu z informatyki.

- Umiejetnosc¢ pracy
z systemem Windows, obstugi
komputera.

- Podstawowa znajomos¢
programéw graficznych.

- Jest uczniem co najmniej
klasy V.

Kontynuacja zajec¢:
Zabawy matematyczne,
Programowanie
Pascal/Delphi

- Doskonalenie podstawowych poje¢ oraz umiejetnosci z zakresu podstawy
pracy z komputerem, pracy w sieci, korzystania z programow pakietu
biurowego (przetwarzanie tekstow, arkusze kalkulacyjne).

- Nabycie umiejetnosci postugiwania sie programami graficznymi Gimp i
pakietem Corel.

- Doskonalenie umiejetnosci prezentowania wynikéw wiasnej pracy oraz
przedstawiania informacji na wybrany temat w réznej formie i postaci.

- Wykorzystanie grafiki w dokumentach uzytkowych (kartki okolicznosciowe,
ozdoby Swigteczne, kalendarze, plakaty).

- Zastosowanie i korzystanie z urzgdzen wspomagajgcych projekty graficzne
(np. aparat cyfrowy, tablet, skaner, drukarka).

- Popularyzowanie ,rozrywkowej matematyki” poprzez rozwigzywanie
réznego rodzaju zagadek, tamigtéwek, testow, zadan.

- Wykorzystywanie nie tylko komputerowych gier edukacyjnych,
planszowych historycznych, logicznych, tamigtéwek przestrzennych.

- USwiadomienie korzysci i zagrozen, jakie zwigzane sg z korzystaniem z
komputera i Internetu.

- Korzystanie z zasobow Internetu.

- Udziat w imprezach pracownianych i ogélnopatacowych.

EFEKTY:

Uczestnik potrafi efektywnie pracowa¢ z komputerem, przegladarka
internetowg, pakietem biurowym, edytorem grafiki i wykorzystywac poznane
wiadomosci w praktyce.

grupa 26.
grupa 30.
grupa 31.

poniedziatek 17.00-19.15
wtorek 17.45-20.00
pigtek 16.00-18.15
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PROGRAMOWANIE - jezyk C++ — instruktor Piotr Brauner

Wiek Wymagania Zagadnienia ogdlne, zamierzone efekty
- Znajomosc¢ szkolnego - Ogolne wprowadzenie do programowania.
materiatu z matematyki do | - Obstugiwanie kompilatora i poznanie struktury programu.
VI klasy. - Zapoznanie z typami danych, funkcjami, procedurami i bibliotekami.
- Zdolnos¢ logicznego - Zapoznanie z podstawowymi algorytmami i strukturami danych.
(12 0s6b w grupie) myslenia. - Wykorzystanie podczas zajec¢ platform edukacyjnych.

grupy podstawowe

- Zainteresowanie tematyka
zajec.

- Zamitowanie do
matematyki.

- Wykorzystanie biblioteki graficznej przy tworzeniu prostych gier.
- Podstawy programowania wizualnego (Builder C++).

- Kontenery i typy ogole.

- Programowanie obiektowe.

EFEKTY:

Uczestnik potrafi tworzy¢ aplikacje w jezyku C++, rozwigzywac proste
problemy algorytmiczne, wykorzystywac poznane wiadomosci
w praktyce i programowac obiektowo.

grupa 32. poniedziatek 16.30-18.45
grupa 33. sroda 16.30-18.45
grupa 34. sobota 9.00-11.15

grupa 35. sobota 11.30-13.45
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PROJEKTOWANIE GIER - instruktor Jarostaw Branicki

Wiek Wymagania Zagadnienia ogélne, zamierzone efekty
Zajecia dla mtodziezy
zainteresowanej Projektowanie gier i pisanie gier:
programowaniem i grafika. - Tworzenie wtasnych pozioméw gry
(12 0s6b w grupie) - Zna_jom_oéc’: matematyki na |- !mpo_rtc_)wanie gotowych elementéw oraz tworzenie wtasnych modeli
poziomie szkoty podstawowe;j. i grafiki.
- Umiejetnosc¢ logicznego - Tworzenie kodu gry.
grupy podstawowe myslenia. - Tworzenie animacji na potrzeby gier i wykorzystywanie gotowych animacji.
= Znajomosc¢ systemu Windows
7.
- Preferowana znajomos¢ EFEKTY:
jezyka angielskiego Uczestnik potrafi stworzy¢ wtasng prostg gre.

- Preferowana umiejetnosc
programowania.

Kontynuacja zajec¢:
C++, Pascal/Delphi, Python

grupa 43. poniedziatek 15.15-17.30
grupa 44. wtorek 15.00-17.15
grupa 46. sroda 15.15-17.30
grupa 48. piatek 15.30-17.45
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PROJEKTOWANIE GIER - gr. zaawansowana — instruktor Jarostaw Branicki

Wiek Wymagania Zagadnienia ogdlne, zamierzone efekty
Zajecia dla miodziezy Projektowanie gier i pisanie gier sieciowych
zainteresowanej - Zapoznanie z zaawansowanymi modelami fizyki w grach.
programowaniem i grafikg. - Poznanie zasad dziatania gier sieciowych i tworzenie wtasnych gier
- Znajomos$¢ podstaw jezyka wykorzystujgcych protokoty sieciowe.
, , C++lub C#. - Tworzenie i wykorzystywanie grafiki 3D i animacji.
(12 0séb w grupie) - Umiejetnos¢ logicznego - Tworzenie kodu gry.
myslenia.
- Znajomosc¢ systemu
grupa zaawansowana Windows 7. EFEKTY:
i P referowar)a ZNajomosc Uczestnik rozumie zasady dziatania gier sieciowych i potrafi je wspéttworzyé
Jezyka angielskiego. w ramach pracy grupowe;.
Kontynuacja zajec¢:
Projektowanie Gier, C++

grupa 45. wtorek 17.30-19.45
grupa 47.  czwartek 17.30-19.45
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ROZMAITOSCI MATEMATYCZNE — instruktor Anna Gatecka-Sulej

Wiek

Wymagania

Zagadnienia ogélne, zamierzone efekty

(12 oséb w grupie)

grupy podstawowe

- Zainteresowanie matematyka.

- Che¢ zdobywania nowej
wiedzy.

- Bardzo dobra znajomos$¢
szkolnego materiatu
matematyki i informatyki.

- Umiejetnosc¢ logicznego
i abstrakcyjnego mys$lenia.

- Umiejetnos¢ myslenia przez
analogie oraz kojarzenia
faktow.

- Jest uczniem co najmniej
klasy VI.

- Zajecia dla mtodziezy zainteresowanej matematykg chcacej poszerzyé
Swojg wiedze, rozwigzujgc rozne ciekawe zadania.

- Rozbudzenie zainteresowania matematykg poprzez zabawe, zagadki,
testy, gry.

- Logika i jej znaczenie w matematyce i zyciu codziennym.

- Rozwigzywanie zadan o podwyzszonym poziomie trudnosci.

- Udziat w konkursach matematycznych.

- Zastosowanie komputera w matematyce, wykorzystania darmowych
aplikacji pomocnych w wizualizacji poje¢ matematycznych, gry edukacyjne.

- Udziat w imprezach ogolnopatacowych.

EFEKTY:
Uczestnik umie rozwigzywac¢ zadania matematyczne o podwyzszonym
stopniu trudnosci.

grupa 18.
grupa 19.

Sroda 16.15-18.30
piatek 17.30-19.45

13-15 lat — klasa VII-lll gimnazjum
11-13 lat - klasa VI-VII
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MLODZI NAUKOWCY - instruktor Matgorzata Maliszewska-Mazur

Wiek

Wymagania

Zagadnienia og6lne, zamierzone efekty

(12 oséb w grupie)

grupy podstawowe

- Zamitowanie do przyrody i
techniki.

- Samodzielnos¢.

- Umiejetnosc¢ logicznego
myslenia.

- Znajomos¢ materiatu z
zakresu edukaciji
przyrodniczej na poziomie
klasy IV (grupy 52 i 53).

- Znajomos¢ materiatu z
zakresu edukaciji
przyrodniczej na poziomie
klasy VI (grupa 51).

Kontynuacja zaje¢:
Mitodzi Odkrywcy

Nowoczesne, interdyscyplinarne zajecia o tematyce naukowo-
technicznej.

- Rozwijanie zainteresowania nauka, w szczegodlnosci naukami
eksperymentalnymi i technicznymi.

- Rozwijanie kreatywno$ci, i samodzielnosci.

- Wykonywanie interesujgcych eksperymentow.

- Rozwijanie zdolnosci obserwacji i wnioskowania.

- Ksztaltowanie umiejetnosci dyskusiji i prezentaciji.

EFEKTY:
Uczestnik poszerzyt swojg wiedze z zakresu nauk przyrodniczych, poznat
podstawowy sprzet i techniki laboratoryjne, zna i stosuje zasady

bezpieczenstwa pracy w laboratorium chemicznym, zna zasady prowadzenia
badan naukowych i konstruktywnej dyskusji, zapoznat sie z dorobkiem
polskich badaczy.

grupa 50. poniedziatek 16.30-18.45 12-17 lat
grupa 51. sSroda 15.30-17.45 10-13 lat
grupa 52. czwartek 16.15-18.30 10-13 lat
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ROBOTYKA — instruktor Jolanta Sadura

Wiek Wymagania Zagadnienia og6lne, zamierzone efekty
- Zainteresowania technika, - Tajniki nowoczesnej elektroniki i robotyki.
elektronikg, programowaniem, | - Zjawiska i zasady rzgdzgce $wiatem elektrotechniki.
robotyka. - Struktura programu, typy danych, funkcje, instrukcje warunkowe, petle i
- Zdolno$¢ logicznego g'tbl'Otekam" g i elekiron _ _ "
sleni - misty.
(12 0s6b W grupie) myslenia. erowanie podzespotami elektronicznymi z poziomu programisty

grupy podstawowe

- Znajomosc¢ szkolnego
materiatu matematyki. EFEKTY:

- Srodowisko Arduino IDE, wspétpraca z platformg Arduino Uno.

Pierwszy rok zaje¢ uczestnicy konczg zbudowaniem robota.

grupa 53. wtorek 17.30-19.45
grupa 54. pigtek 17.00-19.15
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ROBOTYKA - gr. zaawansowana — instruktor Jolanta Sadura

Wiek Wymagania Zagadnienia og6lne, zamierzone efekty
-Znajomos¢ srodowiska - Budowa robotdéw wyposazonych w rézne typy czujnikow.
Arduino IDE lub C++. - Budowa prostych gier opartych o platforme Arduino i podzespoty
-Znajomos¢ szkolnego elektroniczne. _ _
materiatu matematyki. - Programowanie mikrokontrolerow rodziny AVR przy uzyciu platformy
) , . ., Arduino jako programatora oraz programatora USBAsp.
(12 oséb w grupie) -Znajomos¢ podstawowych

grupa zaawansowana

elementow elektronicznych.

Kontynuacja zajec¢:
Robotyka

EFEKTY:

- Zajecia sg oparte o platforme Arduino Uno.

Uczestnicy realizujg wtasny projekt techniczny.

grupa 55.

sroda 18.00-20.15
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