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PAKIET TWORCA

Celem programu jest zbudowanie petnego fundamentu: od
zrozumienia, czym jest komputer i jak reprezentuje informacje, przez
pamiec i dane, az po pierwsze struktury danych. Pakiet Odkrywca
obejmuje petne zajecia podstawowe (A) oraz odpowiadajgce im
zajecia pogtebiajgce (B). Zajecia pogtebiajgce pozwalajqg przejsé od
rozumienia pojecia do jego swobodniejszego wykorzystania w nowych
sytuacjach.

Program jest dodatkowo wzbogacony o 4 Swietlice edukacyjne, ktére
pozwalajqg dzieciom tgczy€ wiedze z kilku lekcji w wieksze, praktyczne
zadania i utrwalaé jg poprzez samodzielne dziatanie.

. lekcja bazowa a lekcja pogtebiajgca
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LEKCJA BAZOWA
Czym jest komputer?

Dzieci odkrywajq, ze komputer to znacznie wiecej niz laptop czy telefon. Poznajqg jego
podstawowy model dziatania: komputer przyjmuje informacje, zapamigtuje je, przetwarza, a
nastepnie zwraca wynik.

bedzie wiedzie€, gdzie wokot niego znajdujqg sie komputery,
zrozumie, jaki jest cel wynalazku, jakim jest komputer,

dowie sig, co sprawia, ze komputer jest komputerem.

LEKCJA POGLEBIAJACA
Laboratorium komputera - zaprojektuj dziatajgcy komputer

Dzieci samodezielnie rozdzielajg role i projektujg sposéb dziatania ,ludzkiego komputera”,
a nastepnie testujg go na réznych zadaniach.
Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?

wykorzysta model dziatania komputera do budowy wtasnego systemu,

rozwinie myslenie systemowe,

nauczy sie analizowaé zaleznoSci pomigdzy elementami systemu,

bedzie samodzielnie lokalizowac i poprawiac btedy,

nauczy sie oceniaé, czy zaprojektowany przez zespot system rzeczywiscie dziata
zgodnie z zatozeniami.



... PROGRAMOWANIE
- ® BEZ
* 7" KOMPUTERA

LEKCJA BAZOWA
System dziesietny - jak zapisujemy liczby?

Dzieci przyglgdajq sie systemowi liczbowemu, ktérego uzywajqg kazdego dnia. Na konkretnych
przyktadach odkrywajq znaczenie pozycji cyfry i zauwazajq, ze zapis liczby jest okreSlonym
sposobem reprezentowania wartosci.

utrwali dodawanie na praktycznych przyktadach,
utrwali porobwnywanie liczb na praktycznych przyktadach,
zrozumie, jak dziata uzywany na co dzien system dziesigtny,

dowie sig, ze liczby, ktére znamy, sg pewnym sposobem reprezentowania informaciji —
kodem.

LEKCJA POGLEBIAJACA
Laboratorium liczb - projektanci zagadek
Dzieci rozwiqzujq trudniejsze problemy, a nastepnie samodzielnie konstruujg zagadki i
sposoby reprezentowania wartosci dla innych zespotéw.
Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?
rozwinie elastyczne mysSlenie matematyczne,
nauczy sig samodzielnie projektowac problemy,
bedzie uzasadnia¢ witasne rozwiqzania,
rozwinie umiejetnos¢ testowania pomystéw na innych osobach,

zobaczy, ze to samo zagadnienie mozna rozwigzywac na rézne sposoby.
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LEKCJA BAZOWA
a System binarny - jak komputer zapisuje liczby?
Dzieci poznajg system wykorzystujgcy tylko dwa symbole: 0 i 1. Za pomocq kart, przedmiotow i
dziatah matematycznych uczq sie przedstawiac liczby w innym systemie oraz poznajg
algorytm ich kodowania.
Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?
@ utrwali dodawanie na praktycznych przyktadach,
@ utrwali poréwnywanie liczb na praktycznych przyktadach,
@ poznainny sposéb reprezentowania liczb,
@ pozna algorytm kodowania liczb,

€ zrozumie, w jaki sposéb komputer przechowuije informacie.

LEKCJA POGEEBIAJACA
Binarne wyzwania
Dzieci pracujq z trudniejszymi problemami bez gotowego sposobu rozwigzania:
niepetnymi kodami, btedami i wigkszymi wartosciami.
Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?
osiqggnie wiekszg biegto$¢ w systemie binarnym,
rozwinie witasne strategie rozwigzywania problemoéw,
bedzie diagnozowac i poprawiac btedy,

nauczy sie wyjasnia¢ wiasny sposdb rozumowania,

00000

bedzie poréwnywac rézne sposoby dojscia do rozwigzania.
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LEKCJA BAZOWA
Laboratorium binarne — czy 0 i 1 zawsze wyglgdajq tak samo?

Dzieci utrwalajq system binarny, ale przestajqg patrze¢ na 0 i 1 wytgcznie jok na zapisane cyfry.
Odkrywaijg, ze dwa stany mozna przedstawia¢ na wiele réznych sposobéw — za pomocq
koloru, ruchu, dzwieku, ustawienia przedmiotu czy gestu.

utrwali dodawanie na praktycznych przyktadach,

utrwali znaczenie kolejnosci bitdw i wartosci miejsc,

pozna praktyczne sposoby przedstawiania liczb w systemie binarnym,
rozwinie kreatywnos¢ i zdolno$¢ adaptacii,

rozwinie umiejetnosci pracy w grupie,

nauczy sig rozbija¢ problem na czesci, tworzy¢ algorytmy i ocenia¢ swoje dziatania.

LEKCJA POGLEBIAJACA

Laboratorium komunikacji binarnej
Zespot otrzymuije jedynie cel: przekazaé informacje przy wykorzystaniu dwoch standw.
Dzieci same projektujg system, zasady i sposob jego testowania.
Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?

samodezielnie zaprojektuje sposbdb reprezentowania informaciji za pomocq dwbch
stanéw,

bedzie testowaé niezawodnos¢ wiasnego rozwigzania,
nauczy sig iteracyjnie poprawia¢ wiasny projekt,
rozwinie wspotprace i komunikacje,

nauczy sie uzasadnia¢ przyjete zasady systemu.



... PROGRAMOWANIE
- ® BEZ
* 7" KOMPUTERA

LEKCJA BAZOWA
Kodowanie znakoéw - jak komputer zapisuje litery?

Dzieci poznajq kodowanie jako zmiane sposobu przedstawienia informacji. Uczq sig
przechodzi¢ od litery do odpowiadajqgcej jej liczby, a nastepnie do zapisu binarnego.

bedzie rozumiet pojecie kodowania jako procesu zmiany reprezentacji informaciji,

rozwinie zdolnoSci myslenia logicznego i analitycznego poprzez rozktadanie problemu na
mniejsze czesci,

bedzie wiedzie€, w jaki sposbéb za pomocg systemu binarnego mozna reprezentowac litery,

poszerzy wiedze o sposobie dziatania komputera w zakresie przechowywania i
przetwarzania danych tekstowych.

LEKCJA POGLEBIAJACA
Laboratorium projektowania kodu
Dzieci projektujg wtasny system kodowania przeznaczony dla innego zespotu. Muszqg
zdecydowac o jego zasadach, dokumentaciji i sposobie testowania.
Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?
nauczy sig projektowac system kodowania od podstaw,
zrozumie potrzebe jednoznacznosci zasad,
rozwinie umiejetno$¢ dokumentowania wiasnych rozwigzan,
bedzie testowac system z perspektywy uzytkownika,

nauczy sig poprawiaé rozwigzanie na podstawie wynikdw testow.
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LEKCJA BAZOWA

Laboratorium kodowania — wykorzystujemy kodowanie w

raktyce
Dzieci wykorzystdjg poznane wczesniej zasady kodowania do tworzenia wiasnych wiadomosci.

tgczqg kodowanie z pracqg manualng i komunikacjq, przekonujqgc sie, ze te samgq informacje
mozna przedstawia¢ na rézne sposoby.

stworzy wtasnorgcznie przedmiot zawierajgcy zakodowang wiadomosg,
utrwali dziatanie systemu binarnego w praktyce poprzez kreatywne zadania,

rozwinie logiczne myslenie poprzez kodowanie i dekodowanie wiadomosci wedtug
poznanego algorytmu,

zobaczy, ze kodowanie mozna wykorzystywac rowniez do tworzenia tajnych wiadomosci i
innych form komunikaciji.

LEKCJA POGLEBIAJACA
Tajne wiadomosci — zaprojektuj system komunikaciji

Zespoty tworzqg bardziej rozbudowane wiadomosci i same okreslajg sposéb oddzielania
znakdw, oznaczania poczqtku i kohca oraz reagowania na btedy.

Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?
rozwinie samodzielne projektowanie systemu komunikaciji,
zauwazy problemy pojawiajgce sie przy pracy z dtuzszymi wiadomosciami,
bedzie ulepsza¢ wtasny system na podstawie napotkanych problemow,
rozwinie precyzje i wspotprace,

nauczy sig tworzy¢ zasady pozwalajgce innym poprawnie odczyta¢ wiadomoseE.
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LEKCJA BAZOWA
Jak komputer zapisuje czarno-biaty obraz?

Dzieci odkrywaijq, ze cyfrowy obraz sktada sie z wielu matych elementéw — pikseli. Uczq sie
przedstawiac czarne i biate piksele za pomocqg dwdch stanéw oraz kodowac i dekodowac
proste obrazy.

bedzie wiedzie€, ze obrazy na ekranie komputera sq zbudowane z matych elementéw —
pikseli,

zrozumie, jak liczba i wielko§¢ pikseli wptywajg na odbidr obrazu — jego szczegdtowose,
ptynnos¢ i kanciastose”,

pozna podstawowy algorytm kodowania i dekodowania obrazéw za pomocg systemu
binarnego,

bedzie wzmacniaé¢ koncentracije, doktadnos¢ i kreatywnose,

rozwinie zdolnosci logicznego myslenia.

LEKCJA POGLEBIAJACA
Laboratorium bitmap
Dzieci samodzielnie projektujg obrazy, sposoby ich zapisu i zadania pozwalajgce innym
odtworzy¢ oryginat wytgcznie na podstawie danych.
Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?
pogtebi zrozumienie relacji dane « obraz,
rozwinie doktadno$¢ i precyzje,
bedzie analizowat btedy powstajgce podczas zapisywania i przekazywania danych,

nauczy sig projektowac zadanie dla innej osoby,

bedzie oceniag, czy wybrany sposdb zapisu pozwala jednoznacznie odtworzy€ obraz.
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LEKCJA BAZOWA
Jak komputer zapisuje kolorowy obraz?

Dzieci rozwijajq wiedze o pikselach i odkrywaijqg, jak powstajq kolory. Poznajq zasade
reprezentowania koloréw przez komputer i sprawdzajq, jak mozliwosci ludzkiego oka wptywajq
na sposodb, w jaki postrzegamy cyfrowe obrazy.

Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?

© zrozumie sposbb tworzenia kolorow,

@ pozna zasade dziatania ludzkiego oka i jego ograniczenia,

@ bedzie rozumieé, w jaki sposéb komputery reprezentuijq kolory pikseli,

@ bedzie wzmacniaé koncentracje, doktadnosé i kreatywnosé,

@ rozwinie zdolnosci logicznego myslenia.

8 LEKCJA POGLEBIAJACA

=¥ Laboratorium koloru

Dzieci projektujg wtasne kolorowe obrazy i sposoby ich zapisu oraz analizujg kompromis
pomigdzy iloéciq informacji a mozliwg szczegdtowosciq.

Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?

gtebiej zrozumie sposbb reprezentowania koloru,

bedzie analizowa¢ ilos§¢ danych potrzebnych do zapisania informaciji,

rozwinie kreatywnosc¢ i eksperymentowanie,

nauczy sie podejmowac decyzje projektowe,

00000

zobaczy, ze sposdb reprezentacji wptywa na mozliwosci catego systemu.
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LEKCJA BAZOWA
Jak komputer przechowuje informacje?

Dzieci poznajq sposoby przechowywania informacji przez komputer poprzez analogie do
stolika, szuflady, skrzynki czy zeszytu. Odkrywajqg réwniez, ze pamieé ma ograniczong
pojemnos¢ i trzeba nig odpowiednio zarzgdzag.

Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?

bedzie wiedzie€, w jaki sposéb komputer przechowuje informacje,

zrozumie, ze pamie€ komputera ma ograniczonq pojemnos¢ i musi by€ zarzgdzana,

nauczy sig kojarzy¢ abstrakcyjne pojecia z codziennymi czynnosciami,

0000

rozwinie logiczne myslenie i kreatywno$¢ poprzez planowanie, porzgdkowanie i
podejmowanie decyzji.

LEKCJA POGLEBIAJACA
Menedzer pamiegci
Dzieci samodzielnie opracowujq strategie zarzqdzania ograniczonym zasobem i testujg
ja podczas zmieniajgcych sie warunkow.
Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?
@ rozwinie planowanie i podejmowanie decyzji,
@ bedzie ustalaé priorytety,
@ nauczy sig oceniaé skutecznosé wiasnej strategii,

€ zrozumie konsekwencje decyzji dotyczgcych ograniczonych zasobéw,

@ bedzie modyfikowaé strategie, gdy zmieniq sie warunki.
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LEKCJA BAZOWA
State - informacije, ktérych nie zmieniamy

Dzieci poznajq idee przechowywania informaciji, ktérych wartosci powinny pozostawaé
niezmienne. Poszukujq przyktaddéw takich informaciji i uczqg sige rozpoznawac sytuacje, w
ktérych dana wartos¢ powinna pozostac stata.

zrozumie, ze komputer przechowuje dane w pamigci i ze kazda z nich ma swoéj adres,
bedzie wiedzie¢, ze programista moze nadawa¢ miejscom w pamigci zrozumiate nazwy,
zrozumie, ze niektore przechowywane wartosci powinny pozostac niezmienne,

bedzie potrafi¢ wskaza¢ przyktady statych z zycia codziennego.

LEKCJA POGLEBIAJACA
Laboratorium zasad - co powinno pozosta¢ niezmienne?
Dzieci otrzymujg opis systemu, ale same muszq okresli¢, ktére informacije powinny
pozosta¢ niezmienne i dlaczego. Nastepnie testujg swoje decyzje, sprawdzajgc, co
stanie sie po zmianie wybranych wartosci.
Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?
utrwali rozumienie informaciji, ktére powinny pozosta¢ niezmienne,
bedzie samodzielnie projektowaé reguty dotyczqce danych,
nauczy sig przewidywac skutki btednych decyzji,
rozwinie argumentowanie i uzasadnianie wtasnych wybordw,

nauczy sig testowag, czy zaprojektowane przez siebie zasady sq wtasciwe.
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LEKCJA BAZOWA

Zmienne - informacje, ktore mogq si¢ zmieniaé
Dzieci poznajq zmienng poprzez analogie do podpisanego pudetka znajdujgcego sie w
pamieci. Odkrywaijqg, ze dane zajmujq okreslone miejsca w pamieci, a ich wartosci mogqg
zmienia¢ sie w czasie. Porébwnujq tez zmienne ze statymi poznanymi na poprzedniej lekcji.
Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?
zrozumie, ze komputer przechowuje dane w pamigci i ze kazda z nich ma swoéj adres,
dowie sig, ze programista nhadaje miejscom w pamigci hazwy — zmienne,
zrozumie, ze wartoS¢ zmiennej moze sig zmieniag,

bedzie potrafi¢ wskaza€ przyktady zmiennych z zycia codziennego,

00000

bedzie potrafi¢ odrézni€ zmienng od state;j.

LEKCJA POGLEBIAJACA
Laboratorium stanu
Dzieci samodzielnie projektujg zestaw danych potrzebny do opisania zmieniajgcej sie
sytuaciji. Decyduijqg, ktére informacje bedg zmiennymi, a ktére powinny pozostac state, a
nastepnie aktualizujg stan systemu podczas kolejnych wydarzen.
Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?
@ nauczy sie modelowaé zmieniajqgcy sie system,
@ bedzie pracowaé z wieloma zmiennymi jednoczesnie,
© utrwali réznice pomiedzy zmienng a statq,
@ rozwinie przewidywanie skutkéw zmian,
@ nauczy sie dobieraé sposéb przechowywania informacji do ich roli w systemie,

@ przygotuije sie do pdzniejszego analizowania algorytmow.
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LEKCJA BAZOWA
Typy danych - nie kazda informacja jest taka sama

Dzieci odkrywaijg, ze liczba, tekst, kolor czy odpowiedz TAK/NIE sq r6znymi rodzajami informaciji.
Uczg sie klasyfikowaé dane i dopasowywac wartosci do witasciwych typow.

dowie sig, ze dane mogq miec rézne typy, np. liczba, tekst, kolor czy TAK/NIE,
zrozumie, ze typ danych okresla, co mozna przechowywa¢ w danym miejscu,
bedzie potrafi¢ dopasowaé warto$¢ do odpowiedniego typu danych,

zrozumie, ze dzigki typom komputer wie, jak obchodzi¢ sie z danymi i ile miejsca na nie
zarezerwowac.

LEKCJA POGLEBIAJACA
Laboratorium btedéw danych
Zespoty otrzymujg wadliwy system bez wskazania liczby ani rodzaju bteddw. Muszq
samodezielnie opracowacé sposdb jego sprawdzenia.
Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?
rozwinie systematyczne wyszukiwanie i poprawianie btedow,
nauczy sie tworzy€ strategie kontroli danych,
bedzie uzasadnia¢ wprowadzane poprawki,
utrwali wczesniejsze pojecia dotyczqce danych,

nauczy sig sprawdzaé system wedtug samodzielnie opracowanej procedury.
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LEKCJA BAZOWA
Nazwy zmiennych i statych - jak nazywacé informacje?

Dzieci przekonujq sie, ze sama mozliwos¢ przechowania informaciji nie wystarcza. Dane trzeba
nazywac w taki sposéb, aby zaréwno autor rozwigzania, jak i inne osoby mogty tatwo
zrozumie¢ ich znaczenie.

zrozumie, ze zmienne i state w programowaniu majg nazwy, ktére powinny co$ znaczyc,
bedzie potrafi¢ tworzy¢ sensowne i opisowe nazwy zmiennych oraz statych,
nauczy sig ocenia¢, czy nazwa jest dobra i czytelna,

zrozumie, ze dobre nazewnictwo pomaga innym zrozumie€ program i ogranicza ryzyko
btedow,

nauczy sie patrze€ na zapis informacji z punktu widzenia jego czytelnosci dla innych oséb,
bedzie potrafi¢ wyodrebni¢ dane z tekstu oraz przypisac im nazwe i wartos¢,

dostrzeze znaczenie precyzyjnego nazewnictwa rowniez poza programowaniem — np. w
dokumentach, organizacji pracy i tworzeniu instrukcji.

LEKCJA POGLEBIAJACA
Laboratorium czytelnosci
Dzieci otrzymujq nieczytelny system i majg go przebudowac tak, aby inny zespot mogt
zrozumie¢ go bez pomocy autorow.
Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?
nauczy sig projektowac rozwigzania z myslg o innych osobach,
rozwinie dokumentowanie wtasnych decyzji,
zobaczy znaczenie wspolnych zasad i standardéw,
utrwali wczesniejsze pojecia dotyczqce danych,

bedzie testowac czytelno$¢ rozwigzania na innych osobach.
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LEKCJA BAZOWA
Rekordy - wiele informacji o jednej rzeczy
Dzieci najpierw doswiadczajqg trudnosci zwigzanych z pracq z rozproszonymi informacjami, a
nastepnie poznajqg rekord jako sposéb zebrania wielu powigzanych danych w jedng logiczng
catos¢.
Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?
doswiadczy, ze rozproszone dane sq trudniejsze w uzyciu,
pozna pojecie rekordu jako zestawu powigzanych pol,
zobaczy przewage uporzqgdkowanego zapisu danych nad chaosem,

nauczy sie grupowac dane w logiczne catosci,

00000

rozwinie umiejetnos¢ wyszukiwania, sortowania i aktualizowania informacji.

LEKCJA POGLEBIAJACA
Baza rekordow
Dzieci same projektujg strukture wiekszego zestawu rekordéw pod okreslony problem, a
nastepnie testujg wyszukiwanie i aktualizowanie danych.
Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?
@ nauczy sie projektowaé strukture informacjj,
© bedzie pracowac z wieloma rekordami,
€ rozwinie wyszukiwanie, poréwnywanie i filtrowanie danych,
@ zrozumie wptyw sposobu organizaciji danych na pézniejszq prace,

@ bedzie uzasadniaé wybér pél potrzebnych do opisania danego obiektu.
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LEKCJA BAZOWA
@ Tablice - jak uporzgdkowac wiele danych?

Dzieci poznajq tablice jako uporzgdkowany zbiér wielu elementow. Odkrywajq, ze kazde
miejsce ma swoj indeks, dzieki ktbremu mozna odnalezé konkretng informacje, a nastepnie
poznajg podstawowe operacje wykonywane na tablicach.

Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?

@ zrozumie pojecie tablicy jako zbioru uporzgdkowanych elementéw,

@ bedzie potrafié wskazywaé indeksy elementéw i zrozumie ich numeracije,

pozna podstawowe operacje na tablicach: odczytywanie, zmienianie wartosci, dodawanie
i usuwanie elementoéw,

©
@ zrozumie, jok sprawdzaé elementy tablicy jeden po drugim,
o

bedzie potrafi¢ wskazaé przyktady struktur przypominajgcych tablice w codziennym zyciu.

LEKCJA POGLEBIAJACA
Laboratorium tablic
Dzieci samodzielnie rozwigzujg problemy wymagajgce dodawania, zmiany,
wyszukiwania i usuwania elementéw oraz pracy z tablicami rekordéw.
Co dziecko wyniesie z tej lekc;ji?
osiqggnie wiekszqg biegto$¢ w pracy ze strukturami danych,
potqczy tablice i rekordy,

zacznie analizowaé cate zbiory informacii,

bedzie samodzielnie dobiera€ operacje potrzebne do rozwigzania problemu,

00000

przygotuje sie do kolejnego etapu nauki algorytmow.
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Laboratorium komunikaciji — jak przesta¢ wiadomos¢?

Dzieci samodezielnie projektujq system przekazywania informaciji oparty na poznanych
wczesniej zasadach kodowania i reprezentacji. System musi dziata¢ rowniez wtedy, gdy jego
autor nie moze niczego dodatkowo wyjasnic.

potgczy system binarny, kodowanie i reprezentacije,
rozwinie samodzielne projektowanie,

nauczy sie tworzy¢ jednoznaczne instrukcje,

bedzie testowac i ulepszac rozwiqzanie,

rozwinie komunikacje i wspotprace.

Laboratorium obrazu - od danych do obrazka

Dzieci wykorzystujg system binarny, kodowanie, bitmapy i reprezentacje kolorow do
stworzenia kompletnego procesu: obraz — dane - przestanie -» dane - odtworzony obraz.

potqgczy kilka wczesniejszych tematdéw w jednym zadaniu,

pogtebi zrozumienie cyfrowego obrazuy,

nauczy sie diagnozowaé btedy w danych,

zobaczy zaleznoS¢ miedzy ilosciq informacji a szczegdtowosciq obrazu,

rozwinie kreatywnos¢, precyzje i myslenie przestrzenne.
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Laboratorium danych - zbuduj dziatajgcy system

Dzieci projektujg system przechowujgcy dane, np. dla szkolnego kiermaszu. Same okreslajg
potrzebne informacje, decydujq, ktére powinny pozosta¢ state, a ktére mogq si¢ zmieniac,
dobierajq typy danych i nazwy, a nastgpnie reagujg na serie zmieniajgcych sie wydarzen.
Co dziecko wyniesie ze swietlicy?

potqczy wiedzeg o pamieci, statych, zmiennych, typach danych i nazewnictwie,

nauczy sie modelowac rzeczywisty problem za pomocq danych,

bedzie swiadomie rozroéznia¢ informacje state od zmieniajgcych sig,

bedzie §ledzi¢ stan wigkszego systemu,

rozwinie wyszukiwanie i poprawianie btedow,

000000

nauczy sie podejmowac i uzasadnia¢ decyzje projektowe.

-

Wielkie laboratorium informaciji — system dla schroniska

Dzieci projektujg system informaciji o wielu zwierzgtach. Okreslajg potrzebne pola, budujg
rekordy, organizujq je w tablicy, wyszukujq informacje oraz aktualizujg dane w odpowiedzi na
kolejne wydarzenia.

Co dziecko wyniesie ze Swietlicy?

potqczy state, zmienne, typy danych, nazwy, rekordy i tablice,

zaprojektuje strukture danych dla rzeczywistego problemu,

nauczy sig dodawagé, aktualizowac i wyszukiwa¢ informacie,

zauwazy réznice migdzy dostgpem po indeksie i wyszukiwaniem wedtug cechy,

zobaczy, jak z prostych elementéw buduje sie wiekszy system informatyczny,

000000

rozwinie samodzielnoS¢, planowanie i myslenie systemowe.
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