ST@RTER

Dla dzieci w wieku 6-7 lat.

Zajecia stworzone z mys$lg o najmtodszych. Wgtebiaja dzieci w Swiat robotéw
oraz programowania w Scratch i Minecraft. Podczas warsztatéw korzystamy
rowniez z dtugopisow 3D. To wszystko w przystepny dla dzieci sposéb, czyli z

dawka dobrej zabawy.

PRZYKLADOWE WARSZTATY

@ Wybierzemy sie w Misje naMarsa ——o Nigo) bOtyka

W trakcie "wyprawy" poznamy ciekawo-
stki o Marsie i zbudujemy tazik. Sterujac
nim bedziemy szuka¢ wody i mineratow
na naszej kosmicznej misji.

@ Poznamy przyjaznego kosmite z gry
Scottie Go!

Uktadajac odpowiednio kartonowe blo-
czki (gra planszowa) dzieci tworza polece-
nia dla Scottie'go, tak aby w odpowiednim
momencie podskoczyt czy ominat prze-
szkode w aplikacji.

@ Wykorzystamy dtugopisy 3D
Podczas zaje¢ bedziemy tworzy¢ tréjwy-
miarowe ksztalty, np. okulary, mate

mebelki. Wykorzystamy gotowe szablony i
naszg kreatywnos¢.

CO OBEJMUJA ZAJECIA

@ 28 spotkan po 60 minut
@ Nauke przez zabawe
@ WMate grupy do 14 oséb
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BN, ctywna

programowanie

MISTRZOWIE TECHNOLOGII

Dla dzieci w wieku 8-12 lat.

Zajecia skupiajg sie na poznawaniu swiata robotéow, programowaniu w Minecraft
oraz wykorzystywaniu mozliwosci sztucznej inteligencji. Uczymy sie poprzez inte-
raktywne zadania i projekty, rozwijajgc m.in. kreatywnos¢ oraz umiejetnos¢ logi-

cznego myslenia.
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PRZYKLADOWE WARSZTATY

@ Zaprogramujemy Linefollowera

Na zajeciach wykorzystujac czujnik koloru

wprawimy robota w interakcje ze Srodo-

wiskiem. Zaprogramujemy go tak, by pod-
czas jazdy podazat za linig.

@ Uratujemy $wiat w Minecraft

Wykorzystujagc komendy programistyczne |

bedziemy sterowaé Agentem w Minecraft "

Education i uratujemy tamtejszy Swia
uczac i bawiac sie jednoczesnie.

@ Przygotujemy scenarlusze do
komiksow z'Al_ ’

/ Podczas zajec bgdZIemy poznawac i wyko---’--
/ rzystywac rézne r_larzqdma sztucznej lnte-

7‘.—‘rlu3‘z do k_gm su_oraz wykorzystyAl




