Programowanie w Minecraft - zajecia online

llos¢ zajec: 30

Zajecia 1

Podstawy w grze Minecraft - poruszanie sie i interakcja ze swiatem. Poznanie
sposobdw budowania oraz niszczenia konstrukcji. Zbieranie materiatow i
wykorzystywanie ich.

Zapoznanie z agentem, programowalnym pomocnikiem. Zapoznanie z

Zajecia 2 |konstruktorem kodu w grze Minecraft. Podstawy blokowych jezykow
programowania.
o Uzycie agenta do wykonywania prostych zadan. Zaawansowane poruszanie sie
Zajecia 3 g I ) :
w Swiecie Minecraft. Rozwigzywanie zagadek.
o Bardziej zaawansowane poruszanie sie agentem. Przechodzenie labiryntéw i
Zajecia 4 . .
programowanie bardziej zaawansowanych tras.
Petla i podstawowe zapytania warunkowe w programowaniu. Programowanie
Zajecia 5 |agenta w taki sposdb, aby na podstawie swojego otoczenia sam podejmowat
decyzje i powtarzat czynnosci, ktére wykonuje.
Programowanie na podstawie polecen tekstowych. Uzycie petli i zapytan
Zajecia 6 |warunkowych w odpowiedni sposéb i w odpowiedniej kolejnosci wedle

polecen.

Zajecia 7 |Utrwalenie i powtorka z podstaw programowania agenta.
7 aieci Zapoznanie ze wspotrzednymi. Nawigowanie w swiecie Minecraft od punktu do
ajecia 8 g : )
punktu. Dodawanie i odejmowanie.
Zajecia 9 Budowanie za pomocg programowania. Programowanie agenta w taki sposob,
aby byt w stanie budowac fundamenty budynkéw, przejscia, lub proste bryty.
Zajecia 10 Bgd.owani,e w kpnkretnych miejscach, uzycie wspoétrzednych do okreslania
miejsc w $wiecie.
7 aieci Budowanie brakujgcych elementéw budynkdéw za pomocg programowania.
ajecia 11 |- o "y ) . )
Uzywanie réznych materiatéw do budowania w jednym programie.
Zajecia w grupach. Budowanie wspolnie bardzo duzej konstrukcji. Po
Zajecia 12 |podzieleniu na grupy i potgczenie sie do wspolnego serwera dzieci wspolnie
budujg zamek.
Zajecia 13 Kontynuacja i wykonczenia budowy. Programowanie agenta w taki sposob, aby
dodawat do budynku detale. Zabawa w zbudowanych zamkach.
Podstawy elektroniki i logiki w Minecraft - Redstone. Tworzenie obwodow,
Zajecia 14 |poznanie sposobdw zasilania, a takze budowanie, w prosty i tatwy dla dzieci
sposob, bramek logicznych.
Poznanie bardziej zaawansowanych metod zasilania. Budowa automatycznych
Zajecia 15 [torow, ktore zasilajg inne elementy. Otwieranie tajnych przej$¢ poprzez
odpowiednie zbudowanie zasilania.
Zasilanie konstrukcji z Redstone za pomocg odpowiednich sekwenciji zasilania.
Zajecia 16 |Budowa bardziej zaawansowanych bramek logicznych i uzycie ich podczas
tworzenia obwodow.
Zajecia 17 |Utrwalenie i powtorka catej dotychczas zdobytej wiedzy.
Nowe sposoby wywotywania kodu, zaawansowane budowanie poprzez
Zajecia 18 |programowanie. Witgczanie programu nie tylko poprzez przycisk "uruchom®”, ale

réwniez poprzez akcje wykonywane przez gracza lub zdarzenia w swiecie.




Zajecia 19

\Wprowadzenie przywotywania postaci i wptywania na swiat za pomocg
programowania i zaludnianie miasta.

Zajecia 20

Budowanie petnych konstrukcji za pomocg programowania. Przywotywanie
postaci za pomocg programowania. Programowanie agenta w taki sposob, aby
zbudowat ogrod zoologiczny.

Zajecia 21

Dodanie detali do ogrodu zoologicznego za pomocg programowania. Dodanie
zwierzat i ludzi. Proba zaprogramowania zmieniajgcych sie por roku.

Zajecia 22

Rozwiniecie do programowania agenta, zaawansowane zadania.
Przechodzenie labiryntow za pomocg agenta oraz programowanie go w taki
Sposob, aby mogt wchodzi¢ w interakcje z elementami Swiata.

Zajecia 23

Budowanie za pomocg programowania z uzyciem wspotrzednych.
Generowanie gotowych elementéw w konkretnych miejscach. Rekonstrukcja
budowli.

Zajecia 24

Utrwalenie i powtérka catej dotychczas zdobytej wiedzy.

Zajecia 25

Podstawy uzywania blokéw wywotujgcych komendy. Uruchamianie komend
dostepnych w grze za pomocg elektroniki lub programowania.

Zajecia 26

Zabawa z uzyciem blokéw komend. Zmiana por roku, przywotywanie postaci i
potworow.

Zajecia 27

Eksperckie poruszanie sie po swiecie i generowanie gotowych przejsc.
Przechodzenie toru przeszkod i programowanie agenta w taki sposob, aby byt
w stanie utworzy¢ przejscia tam, gdzie ich brakuje.

Zajecia 28

Utrwalenie i powtdrka catej dotychczas zdobytej wiedzy w formie zabawy
konczgcej semestr.

Przerywnik
1

Zajecia tematyczne na Boze Narodzenie. Wykonywanie zadan w miasteczku
Swietego Mikotaja. Kopiowanie gotowych elementéw poprzez programowanie.
Odbudowa miasteczka po katastrofie.

Przerywnik
2

Zajecia tematyczne na Wielkanoc. Rozbudowa wioski wielkanocnej i
przygotowanie jej na nadchodzgce wydarzenie. Programowanie agenta w taki

Sposob, aby stworzyt i ozdobit pisanki.




