Harmonogram dnia zajeciowego warsztatéw ,Kodo-lato, tédzkie 2016” wraz ze scenariuszem zajec
informatycznych (8-12.08.2016 r.)

I Zbidrka i rozpoczecie dnia warsztatowego (10:00)

1. Blok zajeciowy nr 1 {10:00-12:30):

1, Podstawowe pojecia z dziedziny informatyki, budowa komputera i funkcje najwazniejszych
podzespotéw jednostki centralnej (czas trwania panelu zajeciowego: 1 godz.; forma zajec¢: wykfad teoretyczny,
konwersatorium, ¢wiczenia praktyczne):

a. prezentacja multimedialna na temat najwazniejszych poje¢ dotyczacych informatyki potaczona z
rozmowa uczestnikdw na temat informatyki i zawodu informatyka;
b. prezentacja multimedialna na temat budowy komputera i funkcji najwazniejszych podzespotow

jednostki centralnej pofgczona z éwiczeniem praktycznym obejmujgcym rozbieranie komputera przez
uczestnikdw, lokalizowanie wskazanych przez prowadzacych podzespotéw i okreslenie ich funkcji.

2. Woprowadzenie do mechanizméw programowania obiektowego (czas trwania panelu zajeciowego: 1,5
godz.; forma zajec: ¢wiczenia praktyczne):
a. éwiczenie praktyczne obejmujace wykorzystanie przez uczestnikéw, pod statym nadzorem

prowadzacych, internetowej gry logicznej rozwijajagcej umiejetnos¢ programistycznego myslenia i
rozwigzywania problemoéw oraz pomagajgcej przyswoic istote mechanizmdéw stosowanych w programowaniu
obiektowym (oprogramowanie: witryna internetowa Lightbot.com);

b. ¢wiczenie praktyczne obejmujgce zapoznanie uczestnikéw z prostym srodowiskiem programistycznym
w celu stworzenia przez nich pierwszej wiasnej gry pod nadzorem i wedtug instrukcji prowadzacych
(oprogramowanie: Microsoft Kodu Game Lab).

. Przerwa obiadowa (12:30-13:15)

V. Blok zajeciowy nr 2 (13:15-16:00)

1. Wprowadzenie do grafiki komputerowej 2D (czas trwania panelu zajeciowego: 1 godz.; forma zajec:
¢wiczenia praktyczne):

a. ¢wiczenie praktyczne obejmujgce zapoznanie uczestnikéw z programem do tworzenia grafiki rastrowej

i prezentacja jego najwazniejszych funkcji potaczone z tworzeniem przez nich wtasnych dwuwymiarowych
grafik pod statym nadzorem prowadzgcych (oprogramowanie: GIMP).

2. Zadanie utrwalajagce i rozwijajgce poznane mechanizmy stosowane w programowaniu obiektowym
(czas trwania panelu zajeciowego: 1 godz.; forma zajeé: éwiczenia praktyczne):
a. ¢wiczenie praktyczne obejmujace zapoznanie uczestnikdw z nowym, bardziej ztozonym $rodowiskiem

programistycznym w celu stworzenia przez nich gry lub animacji pod nadzorem i wedtug instrukcji
prowadzgcych wykorzystujgc elementy graficzne zaprojektowane przy uzyciu programu do grafiki rastrowej w
poprzednim ¢wiczeniu praktycznym (oprogramowanie: MIT Scratch).

3. Wprowadzenie do modelowania 3D (czas trwania panelu zajeciowego: 45 min.; forma zajeé: éwiczenia
praktyczne):
a. ¢wiczenie praktyczne obejmujace zapoznanie uczestnikéw z programem do modelowania

tréjwymiarowego i prezentacja jego najwazniejszych funkcji potaczone z tworzeniem przez nich wtasnych
modeli 3D pod stalym nadzorem prowadzacych (oprogramowanie: Pixologic Sculptris).
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