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W ramach Hackathonu maksymalnie piecioosobowe zespoty beda
sie zmagac¢ w konkursie na stworzenie najlepszej aplikacji dla
szkoty. Moze to by¢ system zapiséw na zajecia dodatkowe, miejsce
do wymiany ciekawych artykutéw dla uczniéw lub cokolwiek tylko
zespot uzna za stosowne. Kazda aplikacja zostanie oceniona w
czterech kategoriach: rozwigzanie problemu, user experience,
projekt graficzny i potencjat techniczny. Wszystkie zespoty beda
miec na to tyle samo czasu, a nie bedzie go wiele - programowac
bedzie mozna od 9:30 do 21:00 majac przygotowane tylko
koncepcje, szkice i grafiki. Uczestnikom hackathonu gwarantujemy
miejsce do programowania, wyzywienie, strefe relaksu, a zwyciezcy
dodatkowo otrzymaja ciekawe nagrody oraz mozliwos¢, aby ich
dzieto zostato wykorzystane w szkole. Aby sie zarejestrowac
wystarczy jedynie wypetni¢ formularz:
https://goo.gl/forms/anobrEANbIDK1jeQ2. Zapraszamy do podjecia
wyzwania i stworzenia czegos dobrego!
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Przyziemie

10:30 | 13:30 4/ Parter

Hackathon
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Wyktad
(prezentacja
do 60 min)

Wyktad
(prezentacja
do 60 min)

Pokaz

otwarte dla

. . Hackathon
publicznosci
otwarte dla )

. , . Konferencja
publicznosci
otwarte dla

. L. Hackathon
publicznosci

tylko zawodnicy = Hackathon

otwarte dla )
. . . Konferencja
publicznosci
wiek: 12+
wiek: 18+ 4.W18+
wiek: 6+ 11.P12+

Oficjalne otwarcie hackathonu

Rejestracja uczestnikow konferencji

Prezentacja o SlashDB

Programowanie

Otwarcie konferencji

,DO czego programowanie przydaje

sie badaczom literatury”

Cyfrowa rewolucja i jak nie
zmarnowac tej szansy

Pokaz drukarki 3D

Oficjalne otwarcie Hackathonu, ogtoszenie zasad i przedstawienie
komisji.
uczestniCtwo w KonTerencjl wymaga rejestracji! Na pokazy |
prelekcje otwarte (zaznaczone na zielono) majg wstep tylko

11111 +raviani neracknicg banfaranaii

SlashDB to narzedzie do tworzenia APl webowych dla
programistow, ktdrych gonig terminy. Na projektach opartych o
bazy danych SQL SlashDB oszczedza nawet do 90% czasu w locie

generujac APl do zasobdw bazodanowych. Produkt $wietnie
sprawdza sie zaréwno do tworzenia nowych rozwigzan jak i do
adaptacji istniejgcych systemdéw do technologii mobilnych, chmur
oraz mikroustug. Aktualnie SlashDB iest dostepne dla programistéw

Praca, praca, praca....

O co tyle zamieszania? [Michat Wiktor Zmijewski]
Bedzie dtugo (10 min), nudno i na temat:) Czyli po co to wszystko...
Swiat jest ptaski [Wojtek Gawlik]

Ptaski $wiat to niesamowita szansa dla kazdego z nas na osiggniecie
niebywatych sukceséw. Jednym kliknieciem myszki jestesmy w
stanie przeniesc sie na drugg potkule. Jest to wielka szansa, ale

réowniez wielkie zagrozenie, gdyz nie zyjemy na nim sami. Podczas
prelekcji przedstawie co robi¢, aby wykorzystac jego wspaniaty
potencjat.

Cztonkowie zespotu Nowej Panoramy Literatury Polskiej (NPLP.PL) z
Instytutu Badan Literackich PAN opowiedzg o tym, jak wykorzystujg
réznorakie cyfrowych narzedzi i jezyki programowania podczas
swojej pracy. Wsrod tematow, ktdre porusza, znajdg sie miedzy
innymi:

- Jak zaprojektowac i stworzy¢ funkcjonalng i tadna strone
internetowa (i ile 0séb o réznych umiejetnosciach powinno sie w to
zaangazowac)?

- Jak umiejetnosci wykorzystywania cyfrowych narzadzi i jezykow
programowania przydaje sie w upowszechnianiu wiedzy o
literaturze?

- Jak powstaje oprogramowanie wykorzystywane w badaniach
literackich i edycjach cyfrowych?

Opowiem o widocznych juz konsekwencjach cyfrowej rewolucji,
ktdérg przezywamy, i jak jg mozna wykorzystac. Trzeba. Nie mamy
wielkiego wyboru.

Pokaz ma na celu uswiadomienie uczniom jak i na czym polegaja
nowe technologie druku trzywymiarowego.

Michat

Barttfomiej

Lech

Maciej

Dobrzanski

Szleszyniski

Mankiewicz

Kupidura



10:30

10:30

11:30

10:50 @ 3/ Parter

15/
Pierwsze

Warsztat

Warsztat

wiek od 6 do 12
lat, maksymalnie 19.1.C6-12
12 os6b

wiek: od 6 do 12

lat, maksymalnie 22.1.C6-12 Programowanie robotéw Dash i Dot.

4 osoby

WIT-KODEREK - kodowanie i
szyfrowanie informacji

vvdrisZidL UoLyCZy KOUowdrlid-s2yIrowdriid Imniorindcjl. nouowdrne
beda informacje zapisywane za pomoca liter alfabetu jezyka
polskiego, cyfr arabskich, znakéw przestankowych oraz innych
typowych dla pisma symboléw przy uzyciu:
- alfabetu Morse’a (tablica KOD-1)
- alfabetu Braille’a (tablica KOD-2)

- ASCII, z uzyciem pozycyjnych systeméw liczbowych: dwdjkowy,
6semkowy, dziesietny, szesnastkowy (tablica KOD-3)
Warsztat jest przeznaczony dla wszystkich uczniéw. Istotnym
zatozeniem jest faczenie nauki podstaw informatyki z zabawa.
Przewidywany czas trwania warsztatu 45 minut. Kazda sesja
warsztatu bedzie poprzedzona 10 minutowym zapoznaniem
uczestnikéw z tematyka warsztatu.

Wykonywane zadania bedg dostosowane do kategorii wiekowe;j.
Uczniowie bedg pogrupowani wiekowo: 6-9, 10-12, 12-16.

W grupie bedzie do 3 uczniéw i 1 opiekun-informatyk prowadzacy Anna
zajecia. W sesji jednoczesnie bedg ¢wiczyty maksymalnie 4 grupy.
Oznacza to, ze jednoczesnie udziat w warsztacie bedzie brato
maksymalnie 12 ucznidw i 4 opiekundw.

Liczba sesji w ciggu dnia 2 (ew.3) po max. 4 grupy w sesji. Oznacza
to, ze w danym dniu w zajeciach moze wzig¢ udziat maksymalnie 24
(ew. 36) uczniow.

Od poczatku imprezy KODEREK bedzie dziatato stanowisko
oferujace zakodowanie imienia uczestnika. Usytuowanie
stanowiska przy wejsciu na impreze.

W pomieszczeniu, gdzie majg sie odbywac warsztaty musi by¢ 6
stolikéw, kazde z 4 krzestami, papierem A4, dtugopisami, otéwkami,
gumkami - zapewnia Zespét Szkot.

Na $cianach pomieszczenia zostang umieszczone ciekawostki-
informacje z tematyki warsztatu (bit, bajt, alfabety Morse’a i

Deailla?a tahlicna ACAIL +eliliat Dacaalal Al AN avliiicans e favmannin

Podczas warsztatow bedziemy bawié sie robotami Dash i Dot (
http://makewonder.pl/ ). Warsztaty beda sktadac sie z dosé¢

krétkich blokéw (15 minut, p6t godziny) o réznym charakterze.
Podczas niektdérych bedziemy po prostu swobodnie bawié sie Piotr

robotami, podczas niektérych bedziemy w sposdb bardziej
zorganizowany uczy¢ sie je programowac. Zajecia przeznaczone sg
przede wszystkim dla dzieci, cho¢ dorosli, ktorzy lubig bawié sie
gadzetami technicznymi, tez sg mile widziani.

Pogorzelec

Sobolewski



Scottie GO nie jest kolejng, zwyczajna aplikacja do nauki algorytmiki
i kodowania. To multimedialna, fabularna gra edukacyjna

36 iek: od 6 do 12 Scottie Go! czyli iedl
10:40  11:30 . / Warsztat wiek: o ° ., 24.1.C6-12 cottie Bo cz'ylprogramowanle a wykorzystujgca do kodowania wygodne i przyjazne realne klocki. Tomasz Pluta
Pierwsze lat, maks. 7 os6b najmtodszych . .
Efekt pracy sprawdza aplikacja zainstalowana na urzadzeniu
mobilnym.

Podczas warsztatow bedziemy bawié sie robotami Dash i Dot (
http://makewonder.pl/ ). Warsztaty bedg sktadac sie z do$¢

wiek: od 12 do krétkich blokéw (15 minut, p6t godziny) o réznym charakterze.
16 lat, . , . Pod iektdrych bedzi t bodnie bawic si . .
11:00 11:30 3/ Parter Warsztat @ . Programowanie robotéw Dash i Dot. odczas n!e orye Q Z|elmy po pro.s Y SWobo n,le aWIC,S!Q Piotr Sobolewski
maksymalnie 4 robotami, podczas niektérych bedziemy w sposdb bardziej
osoby zorganizowany uczy¢ sie je programowac. Zajecia przeznaczone sg
przede wszystkim dla dzieci, cho¢ dorosli, ktérzy lubig bawié sie
gadzetami technicznymi, tez sg mile widziani.
Wykfad Bitami pachna wiedzy ogrody, wejdZz Opowiem o tym, co kwitnie w ogrodach edukacji cyfrowej i jak do
11:40  12:40 2/Parter (prezentacja  wiek: 12+ 3.Wi12+ ! pachng wieazy ogrody, wej P VAt v ogroca I CYIrowe) 1 Lech Mankiewicz
K w nie odwaznie, stary czy mtody nich trafic.
do 60 min)
17/ wiek: od 12 do Koderka 2018 - czyli kreatywne oznai technr'lzukbr‘eaa)twqu\ae“::ou“'cm”;Yn.'a roblemé
- y4 IKI 'W ZWIgzywani W,
11:40 13:40 . Warsztat 16 lat, maks. 16 rozwigzywanie problemoéw w P 13 , ¥ & ] 3 y. p . L Wojtek Gawlik
Pierwsze , -beda pracowac w zespotach mierzac sie z wciggajacymi
0s6b praktyce R
wiek: od 12 do Warsztat dotyczy kodowania-szyfrowania informacji. Kodowane
11:40 | 12:40 ' 15/ Warsztat 16 ' WIT—KODEREK - kodowar}ie i beda.g informacje zapi.sywane z{a pomoca liter alfabetu jfgzyka Anna el
Pierwsze lat,maksymalnie szyfrowanie informacji polskiego, cyfr arabskich, znakéw przestankowych oraz innych
12 0s6b typowych dla pisma symboldw przy uzyciu:



Podczas warsztatow bedziemy bawi¢ sie robotami Dash i Dot (
http://makewonder.pl/ ). Warsztaty beda sktadac sie z dosé

skt o e P e
11:40 12:00 @ 3/ Parter Warsztat lat, maksymalnie 22.3.C6-12 Programowanie robotéw Dash i Dot. . ¥ Q | ypop i ) K _e Piotr Sobolewski
4 osob robotami, podczas niektérych bedziemy w sposdb bardziej
v zorganizowany uczy¢ sie je programowac. Zajecia przeznaczone sg
przede wszystkim dla dzieci, cho¢ dorosli, ktérzy lubig bawié sie
gadzetami technicznymi, tez sg mile widziani.
Scottie GO nie jest kolejng, zwyczajna aplikacja do nauki algorytmiki
i kod ia. T [timedialna, fabul dukacyj
36/ wiek: od 6 do 12 Scottie Go! czyli programowanie dla txo ow?nla omu |me. Bl U u.arna gra edukacyna X
11:40 12:30 . Warsztat ., 24.2.C6-12 . wykorzystujgca do kodowania wygodne i przyjazne realne klocki. Tomasz Pluta
Pierwsze lat, maks. 7 oséb najmtodszych L .
Efekt pracy sprawdza aplikacja zainstalowana na urzadzeniu
mobilnym.
W czasie wyktadu chciatabym opowiedzie¢, co o motywacji dziecka
35/ Wyktad Gdzie ukrywa sie motywacja - co = do podejmowania dziatan, w tym do nauki, méwig nam najnowsze
11:40 12:40 Pravziemie (prezentacja wiek: 18+ 27.W18+  robi¢ aby naszym dzieciom chciato badania nad mdzgiem oraz w jaki sposéb my, dorosli, rodzice, Karolina Maliszewska
¥ do 60 min) sie chcie¢ pedagodzy, mozemy ksztattowac wewnetrzng motywacje do
dziatania.
W aplikacji ScratchJr dzieci tworzg wiasne interaktywne historie,
5 wiek: od 6 do 8 Seratchi - oronramonania e animacje i gry przesuwajac i oisgl\:viednio taczac graficzne bloczki
11:50 12:40 . Warsztat lat, maks. 10 15.1.C6-8 A R L . o . Weronika Majewska
Pierwsze os6b tablecie Dzieci poznajg podstawy programowania - a przy tym swietnie sie
bawig!
Zajecia sg skierowane do uczniow klas i Il
Podczas warsztatow bedziemy bawié sie robotami Dash i Dot (
http://makewonder.pl/ ). Warsztaty bedg sktadac sie z dosé
wiek: od 6 do 12 k;é':jkich blc.)kko'tvy (1.:;1 rtr)lir;u.t, pot godzin\i) o rézgy? 'ch:;)rak'tfer?e‘
odczas niektdryc ziemy po prostu swobodnie bawic si
12:10 12:30 3/ Parter Warsztat lat, maksymalnie 22.4.C6-12 Programowanie robotéw Dash i Dot. 4 N Y Pop < Piotr Sobolewski

robotami, podczas niektérych bedziemy w sposdb bardziej
zorganizowany uczy¢ sie je programowac. Zajecia przeznaczone sg
przede wszystkim dla dzieci, cho¢ dorosli, ktérzy lubig bawié sie
gadzetami technicznymi, tez sg mile widziani.

4 osoby
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13/
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Pierwsze
13:20 35/ )
Przyziemie
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2 / Parter
15
13:40 . /
Pierwsze
14:00 Gimnastyc
zna

Finat

Warsztat

Warsztat

Prelekcja
(prezentacja
do 20 min)

Prelekcja
(prezentacja
do 20 min)

Pokazy

Hackathon

Finat

wiek: 6+ szkolny Rozstrzygniecie konkursu filmowego Dzieci zaprezentujg, krdtkie formy filmowe.
wiek: od 12 do Podczas warsztatow bedziemy bawié sie robotami Dash i Dot (
16 lat, . yy RN W B Programowanie robotéw Dash i Dot. hlttpz//make{wonder.Pl/ ) V\/]arsztaFy bedqls'k’fadac sig z dos¢ Piotr
maksymalnie 4 krétkich blokéw (15 minut, p6t godziny) o réznym charakterze.
osoby Podczas niektérych bedziemy po prostu swobodnie bawic sie
W aplikacji ScratchJr dzieci tworzg witasne interaktywne historie,
wiek: 0d 6 do 8 e AT animacje i gry przesuwajac i odpowiednio tgczac graficzne bloczki .
, 15.2.C6-8 . kodu. Weronika
lat, maks. 8 osdb tablecie L. . . P
Dzieci poznajg podstawy programowania - a przy tym swietnie sie
bawia!
Prelekcja skierowana do rodzicéw, ktérzy chcieliby zachecic¢ dzieci
wiek: 18+ 16.W18+ Narzedzia i aplikacje f:lo nauki do na}Jkl prf)gra.m.owanla. Prze(.:IstaV\./le dostepne na ryr?ku ‘ Weronika
= programowania narzedzia, aplikacje i gry edukacyjne - idealne do samodzielnej

nauki i zabawy w domu.

Czy znacie stawne liczby w matematyce? O zerze i jedynce styszat
pewnie kazdy. Gdyby przyznawano liczbom nagrody za
popularnosé, to liczba pi zgarnetaby chyba wszystkie :). A czy wiecie
wiek:od 12 lat PERAVAVEZIN Najpiekniejszy wzér w matematyce = jaka liczbe matematycy nazywaja urojong? A moze kto$ zauwazyt, Mikotaj
ze tam, gdzie mowa o populacji lub pienigdzach pojawia sie
tajemnicza liczba e. Co je wszystkie tgczy? Bedziecie zaskoczeni!
Zapraszam!

Pokaz robotéw zbudowanych przez ' Prezentacja robotéw z klockéw Lego We Do skonstruowanych przez

wiek: 6+ Pokazy L <
dzieci uczniéw.
Ta sesja bedzie sktadata sie z dwéch blokéw. W pierwszej czesci
, zostang zaprezentowane programy i aplikacje zrealizowane przez
Prezentacje aplikacji ucznidéw oraz _,a‘ P . P . gramy 1ap ) X P
otwarte dla ucznidw. W drugiej uczestnicy Hackathonu przedstawig pomysty,

Hackathon pomystéw uczestnikéw Hackathonu

publicznosci (5 min kazda)

ktére zamierzajg zrealizowac w dalszej czesci dnia. Kazdy zespot
bedzie miat 5 minut na prezentacje. Wystgpieniom bedg mogli

przystuchiiwac sie uczestnicy konferenciji!

Sobolewski

Majewska

Majewska

Znamierowski


http://17.wo/

14:00

14:00

14:00

14:00

14:00

15:00

15:00

16:00

14:20

14:30

Gimnastyc
zna

5/ Parter

35/
Przyziemie

13/
Pierwsze

17/
Pierwsze

Hackathon

Wyktad
(prezentacja
do 60 min)

Warsztat

Warsztat

Warsztat

tylko zawodnicy

wiek od 6 do 16
lat

wiek: 18+, maks
16 os6b

wiek: od 6 do 12
lat, maks. 4
osoby

wiek: od 12 do
16 lat,

maksymalnie 12
0s6b

Hackathon

1.W6-16

6.C18+

9.1C6-12

13.1.C6-12

Przerwa obiadowa dla zawodnikéw

Moje pierwsze kroki programisty - o

Visual Basicu

Rodzic w szkole 2.0

Nauka kodowania bez komputera

Jak rozmawiaé z komputerem?

Obiad dla uczestnikdw Hackathonu.

Programowanie moze dos¢ szybko stac sie trudne jesli nie widzimy
rezultatéw. Piszac aplikacje okienkowe mozemy tatwo zobaczy¢
efekt naszego kodu. Bedgc w podstawdwce zaczatem programowac Marian
w Visual Basicu 6, ktory jest juz stary, ale VB istnieje zaréwno w
makrach aplikacji MS Office jak i na platformie .NET

Podczas warsztatow dowiemy sie w jaki sposéb pomagac naszym
dzieciom w ich funkcjonowaniu w szkole.
Przedstawione zostang przyktadowe case'y pokazujgce w jaki

. . . S Wojtek
sposob nalezy pracowac z dzie¢mi.
Warsztat bedzie réwniez zawierat kilka ¢wiczen integracyjnych z
bardzo mocnym przestaniem.
Nauka kodowania dla najmtodszych z wykorzystaniem podtogi
interaktywnej Magiczny Dywan. Pomyst faczy w sobie nauke i Maciej

zabawe.

W trakcie warsztatow pokazemy, ze programowanie opiera sie na
podawaniu logicznych instrukcji. Zrobimy to w ciekawy a zarazem
bardzo prosty sposéb - gwarantujemy, ze nikt nie bedzie sie nudzi¢ Jakub
:) Porozumiewanie sie z komputerem jest naprawde duzo mniej
skomplikowane niz moze to sie wydawac.

Dziubiak

Gawlik

Mazurkiewicz

Wasielak


http://8.wo/

14:00

14:00

14:00

14:00

14:30

15:30

19:00

16:00

2 / Parter

36/
Pierwsze

4 [ Parter

3 / Parter

Prelekcja
(prezentacja
do 20 min)

Warsztat

Gry

Pokazy

wiek: 6+ 17.Wé6+

wiek: od 9 do 12
lat, maks. 12 25.1.C9-12

0s6b
wiek: 6+ Gry
wiek: 6+ Pokazy

"Odkryj swoje supermoce z Dashem

Efektywne korzystanie z Jak korzystac z google search i nie tylko aby z mnogosci informacji

X . . . , Marcin
wyszukiwarek internetowych wydoby¢ te potrzebne i wartosciowe

Kazdy ma supermoce. Dash i Dot pomoga Ci odkry¢ Twoje.
Zapraszamy do udziatu w warsztatach z dwdjka niesamowitych Ania

i Dotem"
tpotem robotéw przyjaciét. Sprawdz i przekonaj sie sam co potrafig.

W sali bedg dostepne rézne atrakcje. M.in. gra planszowa "Robo
Rally" - bardzo ciekawa gra oparta na mechanice programowanych
ruchéw. Gracze uczestniczg w wyscigu robotow, ktére muszg jak
najszybciej przejechac okreslona trase pomiedzy punktami
kontrolnymi na terenie fabryki.Beda tez moze komputery i gry
sprzed 30 lat. Warto przyjsc i obejrzec:)

Gry Robo Rally, Atarii itp.

Bedzie mozliwos¢ sterowania robotem, pokonania toru przeszkdd,

Zabawa z robotami Dash i Dot . o
nauczenia go gry na cymbatkach (zapraszamy muzykdéw) itp.

Sokotowski

Szwiec






1
14:30 14:50 . 3/
Pierwsze

14:30 14:50 2/ Parter

1
14:40 15:10 . 7/
Pierwsze

wiek: od 6 do 12

Warsztat lat, maks. 4 9.2.C6-12
osoby
Prelekcja
(prezentacja wiek: 6+ 26.W6+ Dzien bez informatyki
do 20 min)
wiek: od 12 do
16 lat, .
Warsztat . 13.2.C6-12 Jak rozmawiaé z komputerem?
maksymalnie 12
0s6b

Nauka kodowania dla najmtodszych z wykorzystaniem podtogi
Nauka kodowania bez komputera

interaktywnej Magiczny Dywan. Pomyst taczy w sobie nauke i

Maciej
zabawe.

Kazdego dnia robimy rézne rzeczy nie zdajac sobie sprawy jak nowe
technologie i informatyka wptywaja na nasze zycie. Na przyktadzie Patryk
jednego dnia przedstawie jak wszechobecna jest informatyka w
obecnych czasach.

W trakcie warsztatéw pokazemy, ze programowanie opiera sie na
podawaniu logicznych instrukcji. Zrobimy to w ciekawy a zarazem
bardzo prosty sposéb - gwarantujemy, ze nikt nie bedzie sie nudzi¢
:) Porozumiewanie sie z komputerem jest naprawde duzo mniej
skomplikowane niz moze to sie wydawac.

Jakub

Mazurkiewicz

Nowacki

Wasielak



15:00

15:00

15:00

15:10

21:00 Gimnastyc

13/

15:20 X
Pierwsze

15:50 2/ Parter

16:10 @ 5/ Parter

Hackathon

Warsztat

Wyktad
(prezentacja
do 60 min)

Wyktad
(prezentacja
do 60 min)

tylko zawodnicy Hackathon

wiek: od 6 do 12
lat, maks. 4 9.3.C6-12
osoby

wiek: od 6 do 16
lat

23.W.6+

wiek: 12+ 18.W12+

Programowanie

Nauka kodowania bez komputera

O zarzadzaniu projektami

Gry dla dorostych, czyli pare stéw o
Industry 4.0 dla mtodziezy

Praca, praca, praca....

Nauka kodowania dla najmtodszych z wykorzystaniem podtogi

interaktywnej Magiczny Dywan. Pomyst taczy w sobie nauke i Maciej
zabawe.
Kilka
stéw o tym czym s3 projekty. O tym, ze wszyscy bierzemy udziat w
réznych
Tomasz

projektach, szczegdlnie w szkole. O tym, co mozna zrobic¢ by
projekty sie udawaty,
albo przynajmniej wychodzity lepiej :-)

Industry 4.0 - co to jest i dlaczego to takie wazne jest juz teraz dla

o . Rafat
kogos z gimnazjum

Mazurkiewicz

Boboli

Zmijewski



15:20

15:30

15:40

15:50

16:00

16:20

16:20
17/
Pierwsze
15:50 . 13/
Pierwsze
16:30 . 15/
Pierwsze
17:20 . 36/
Pierwsze
16:20
2 / Parter

16:40 @ 2/ Parter

Warsztat wiek: od 12 do 29.2.C12-16
16 lat

wiek: od 6 do 12
Warsztat lat, maks. 4 9.4.C6-12
osoby

wiek: od 6 do 12
Warsztat lat, maks. 12 14.1.C6-12
0s6b

wiek: od 9 do 12
Warsztat lat, maks. 12 25.2.C9-12
0s6b

Prelekcja
(prezentacja = wiek: od 12 lat [E{oRA" A b2
do 20 min)

otwarte dla )
Panel . , . Konferencja
publicznosci

Programowanie ze Swift
Playgrounds (Cortland)

Nauka kodowania bez komputera

Minecraft programowanie

"Odkryj swoje supermoce z Dashem
i Dotem"

Jak zosta¢ hakerem?

Panel z "ekspertami"

Nigdy nie jest za wczesnie, zeby nauczy¢ sie kodowania. Prawda?
Zwtaszcza jesli ma sie do dyspozycji iPad - przedmiot codziennego
uzytku wielu dzieciakéw. A czego konkretnie sie nauczymy?
Procedur, petli, debugowania, czyli jednym stowem jak przy
pomocy prostych instrukcji mozna osiggnaé catkiem ciekawe

rezultaty!

Nauka kodowania dla najmtodszych z wykorzystaniem podtogi
interaktywnej Magiczny Dywan. Pomyst faczy w sobie nauke i

zabawe.

Warsztaty programowania w swiecie Minecraft. Animatorzy z
MindCloud wprowadzg uczestnikéw spotkania w tajniki kodowania
przy uzyciu specjalnej wersji edukacyjnej gry Minecraft i
obrazkowego jezyka LUA. Dzieci za pomocg symbolicznych blokéw
zaprogramuja roboty i rozwiagzg zadania na specjalnie
przygotowanej mapie edukacyjnej w grze.

Kazdy ma supermoce. Dash i Dot pomoga Ci odkry¢ Twoje.
Zapraszamy do udziatu w warsztatach z dwdjkg niesamowitych
robotéw przyjaciét. Sprawdz i przekonaj sie sam co potrafig.

Omowienie najpowszechniejszych podatnosci w oprogramowaniu
oraz sposobow ich wykorzystania, demonstracja wykorzystania
btedu typu buffer overflow.

Panel bedzie prowadzony przez uczniéw gimnazjum. Zaproszeni
goscie to osoby, ktére zawodowo maja stycznos¢ z informatyka,

programowanie.

Krzysztof

Maciej

Justyna

Ania

Przemystaw

Grabowski

Mazurkiewicz

Ptatek

Szwiec

Frasunek



16:20

16:20

16:40

16:50

17:20

17:40

18:20

18:20

17:30

17:10

17:40

18:30

35/
Przyziemie

5/ Parter

15/
Pierwsze

2 / Parter

2 / Parter

15/
Pierwsze

Warsztat

Pokaz

Warsztat

Prelekcja
(prezentacja
do 20 min)

Prelekcja
(prezentacja
do 20 min)

Warsztat

wiek: 18+, maks
16 oséb

7.C18+

wiek: 12+ 12.W12+

wiek: od 6 do 12
lat, maks. 12 14.2.C6-12
0s6b

wiek: 12+ 20.W.12+

wiek: 12+ 10.W12+

wiek: od 6 do 12
lat, maks. 12 14.3.C6-12
0s6b

Jak uczy¢, zeby uczen o tym nie
wiedziat?

Pokaz grafiki 3D

Minecraft programowanie

Trzy dni z BTC

Jak poznawac przyjaciét przez
programowanie

Minecraft programowanie

Podczas warsztatu zademonstrowane zostang roznorodne
narzedzia edukacyjne majace na celu zaangazowanie uczniéw w
zabawe, ktéra bedzie:

-twoércza
-zespotowa
-wesota
i co najwazniejsze dostarczy sporo bodzcéw edukacyjnych.
Uczestnicy beda mozliwosé wcieli¢ sie w role ucznidw,
poeksperymentowacd z materiatami. Efektem ubocznym bedzie

dnhra intecraria 7acnnhi i éwietna 7ahawa

Pokaz przyblizy uczniom nowe techniki tworzenia grafiki 3D oraz
animacji komputerowej;

Warsztaty programowania w $wiecie Minecraft. Animatorzy z
MindCloud wprowadzg uczestnikéw spotkania w tajniki kodowania
przy uzyciu specjalnej wersji edukacyjnej gry Minecraft i
obrazkowego jezyka LUA. Dzieci za pomocg symbolicznych blokéw
zaprogramuja roboty i rozwiagzg zadania na specjalnie
przygotowanej mapie edukacyjnej w grze.

Podstawowe informacje o kryptowalucie zdobyte w trzy dni.

Bycie programista to bycie czescig spotecznosci, dlatego tak wazne
jest, zeby ciaggle poznawaé nowych przyjaciét i wspdlnie z nimi sie
rozwijac.

Recurse Center to miedzynarodowa spotecznos¢ programistow - co
kilka tygodni kilkadziesigt os6b przyjezdza na 3 miesigce do Nowego
Jorku, zeby pracowac nad swoimi projektami. Opowiem o swoich
doswiadczeniach w Recuse Center oraz jako mentor Google Code-
In, konkursu dla licealistéw organizowanego przez Google
zachecajacego ich do uczestniczenia w projektach open-source.

Warsztaty programowania w $wiecie Minecraft. Animatorzy z
MindCloud wprowadzg uczestnikéw spotkania w tajniki kodowania
przy uzyciu specjalnej wersji edukacyjnej gry Minecraft i
obrazkowego jezyka LUA. Dzieci za pomocg symbolicznych blokéw
zaprogramuja roboty i rozwiagzg zadania na specjalnie
przygotowanej mapie edukacyjnej w grze.

Wojtek

Konrad

Justyna

Michat

Alicja

Justyna

Gawlik

Dylski

Ptatek

Nowacki

Raszkowska

Ptatek



Programowanie dla wiekszosci z nas jest pracg. Okazuje sie jednak,
ze programowanie moze by¢ tez doskonatym sposobem na
spedzanie wolnego czasu, poznawanie ludzi oraz, co lepsze,
rozwijanie swoich umiejetnosci. W trakcie prezentacji chce

opowiedzie¢ o réznych kreatywnych sposobach na wykorzystanie

Prelekcja
iei h ludzi ze Swiata IT. P tatnie lat
17:50 18:20 2 /Parter (prezentacja wiek: 12+ 21.W.12+ IT aktywne cz.asu \W grupie innycn fudzl ze, swiata . rzez, osta ms,j,a a, Jakub Wasielak
do 20 min) organizowatem konkursy, prelekcje, szkolenia, dojo oraz rézne inne
warte wspomnienia formy w trakcie matych, firmowych spotkan, w
ramach krakowskiej grupy Pykonik, a takze na ogélnopolskiej
konferencji PyCon PL. Jesli szukasz inspiracji lub motywacji na
zorganizowanie spotkania dla wspétpracownikéw lub lokalnej
spotecznosci, to zapraszam serdecznie.
twarte dl Co dalej? Krotki d ie, oficjal kon i Sci
18:30 19:00 2 /Parter Zamkniecie 0 w:.;\r € ,a_ Konferencja Zakonczenie konferencji 0 dale)r frotide Fo .s.umoYv’arne © ICJ? r.1e .za ?n.czen.le czesal
publicznosci konferencyjnej i przejscie do czesci nieoficjalnej:)
Gimnastyc otwarte dla o . e
21:00  22:00 Hackathon . L. Hackathon Prezentacje finatowe 5-10 minutowe prezentacje finatowe.
zna publicznosci
. Kazda aplikacja zostanie oceniona w czterech kategoriach:
Gimnastyc otwarte dla - . . . . X .
22:00 @ 22:30 Hackathon . L. Hackathon Obrady komisji rozwigzanie problemu, user experience, projekt graficzny i
zZna publicznosci . .
potencjat techniczny.
Gi t t te dl
22:30  23:00 fmnastyc Hackathon otwarte dia Hackathon Wreczenie nagrod Ogtoszenie wynikdw i uroczyste wreczenie nagrod.

publicznosci

Zna
- ! | I | | | | | |



