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PROGRAM SZKOLENIA - ZAJECIA ZDALNE
PROGRAMOWANIE

Liczba
Lp. ZAKRES TEMATYCZNY :
godzin
Rozpoczecie szkolenia, sprawy organizacyjne.
1. | Omowienie celow i zalozen szkolenia. 2
Zajecia integracyjne z wykorzystaniem aktywizujacych metod uczenia sie.
Szkolenie z zakresu réwnosci szans i niedyskryminagji.
Prezentacja i omdwienie faz realizacji scenariuszy do zaje¢ praktycznych z uczniami
2. | (w wieku 10-18 lat, na réznych poziomach umiejetnosci). Struktura, metody nauczania- 2
uczenia sig, instrumentarium dydaktyczne.
3. | Poznanie srodowiska Scratch - off-line i on-line. 4
4. | Scratch - wielokrotne przetwarzanie, warunki i zdarzenia. 4
5. | Scratch - usystematyzowanie wiedzy. 3
6. | Na czym polega programowanie tekstowe w Python'ie. 1
SUMA GODZIN 16

° Biuro Projektu

A~ ‘ 3 d”\j\/\?:;:;t;tsucji kultury#1” @ NOE
-/ w instytucji kultury ™ | 2sseixere

www.tikwinstytucjikultury1.pl Nowe Oblicze Edukacii




et p CENTRUM . .
Fundusze Rzeczpospolita —E_ PROJEKTOW Unia EUFOPeJika
uropejskie POLSKA Europejski Fundusz

PROGRAM SZKOLENIA STACJONARNEGO
PROGRAMOWANIE

Liczba
Lp. ZAKRES TEMATYCZNY :
godzin
1. | Prezentacja i omdwienie faz realizacji scenariuszy do zaje¢ praktycznych 1
z uczniami (w wieku 10-18 lat, na r6znych poziomach umiejetnosci). Struktura, metody
nauczania-uczenia sig, instrumentarium dydaktyczne.
2. | Programowanie bez komputera (unplugged). 4
3. | Nauka programowania ze Scottie Go!. 3
4. | Zabawa i nauka programowania ze Scottie Go! - podnoszenie obiektow, skakanie, petle
4
(moduty: II, III aplikagji).
5. | Scratch - wielokrotne przetwarzania, warunki i zdarzenia cz. II 2
6. | Budowa dzwigu LEGO Mindstorms. 3
7. | Programowanie modelu dZwigu. 2
8. | Na czym polega programowanie tekstowe w Python'ie. 2
9. | Instrukcje warunkowe, operatory logiczne i operatory poréwnania w jezyku Python. 4
10. | Programowanie i testowanie algorytméw w jezyku Python. 3
11. | Prezentacja i omowienie zrealizowanych projektow. 4
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