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Regulamin Kursu Programowanie w Minecraft

Regulamin uzywa definicji stosowanych w Ogoélnych Warunkach Sprzedazy (OWS).
Integralng czesciq niniejszego Regulaminu sq OWS na rok szkolny 2023/24
(tutore.eu/OWS/)

1. Zakres merytoryczny Kursu Programowanie w Minecraft
Zakres merytoryczny Programowanie z Minecraft poziom 0

Celem zaje¢ Programowania z Minecraft jest zapoznanie ucznidw ze strukturqg tworzenia
koddw programow oraz z podstawowymi zagadnieniami wystepujgcymi we wszystkich

jezykach programowania. Prezentowanie zagadnien w Srodowisku Minecraft Education

mMa za zadanie zacheci¢ ucznidw do aktywnego udziatu w zajeciach.

W ramach zaje¢ bedq prowadzone lekcje, majqce na celu:
- Zapoznanie z pojeciami wystepujgcymi w programowaniu.
- Zrozumienie algorytmow niezbednych do tworzenia poprawnie dziatajgcych
programow.
- Zapoznanie z mozliwosciami oferowanymi przez wykorzystywane srodowisko.

W trakcie Kursu Uczestnik poznaje podstawy jezyka programowania “MakeCode” i rozwija
swoje umiejetnosci w zakresie nastepujgcych tematow:

- Tworzenie prostych i ztozonych kodow.

- Reagowanie na zdarzenia wystepujgce na mapie.

- Programowanie sterowania i Cwiczenie orientaciji w przestrzeni.

- Tworzenie algorytmow dla interakcji z otoczeniem.

- Zastosowanie petli (powtarzalnosé elementow lub catego programu).

- Debugowanie (odnajdywanie i naprawa btedéw) kodu programui.

- OkreSlanie pozycji za pomocq wspodtrzednych wzglednych i bezwzglednych.

- Tworzenie rozgatezieh dziatania programu poprzez zastosowanie instrukcji

warunkowych.

- Wykorzystywanie operatorow logicznych (tgczenia “i”, “lub” oraz zaprzeczenie).

- Wykorzystywanie roznych typow zmiennych.

- Tworzenie i wywotywanie funkcji (podprogramaow).
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Wyzej wymienione zakresy realizowane sqg na kazdym z poziomow. Poziom
zaawansowania programow zalezy od wieku ucznidw oraz ich poziomu zrozumienia
poszczegdolnych zagadnienh.

Podstawa programowa bedzie proporcjonalnie mniejsza w przypadku dotgczenia do
grup po wrzesniu 2022 roku.

Zakres merytoryczny Programowanie z Minecraft poziom 1

Kurs skierowany jest do uczniow, ktorzy byli uczestnikami pierwszego roku (poziom 0)
Programowania z Minecraft.

Celem zaje€ Programowania z Minecraft w roku drugim jest rozwiniecie wiedzy
uczestnikdw w zakresie struktury tworzenia kodéw programow wraz z podstawowymi i
zaawansowanymi zagadnieniami wystepujgcymi we wszystkich jezykach
programowania. Prezentowanie zagadnieh w Srodowisku Minecraft Education ma za
zadanie zacheci¢ ucznidw do aktywnego udziatu w zajeciach.

W ramach zaje¢ bedq prowadzone lekcje, majqce na celu:
- Powtbrzenie, utrwalenie i rozszerzenie wiedzy z zakresu pojec wystepujgcych w
programowaniu.
- Zrozumienie ztozonych algorytmow niezbednych do tworzenia poprawnie
dziatajgcych programow.
- Zapoznanie z kolejnymi mozliwosciami oferowanymi przez wykorzystywane
Srodowisko.

W trakcie Kursu Uczestnik rozwija wiedze dotyczgcq jezyka programowania “MakeCode” i
swoje umiejetnosci w zakresie nastepujgcych tematow:

- Zastosowanie posiadane] wiedzy w nowych okolicznosciach.

- Reagowanie na zdarzenia wystepujgce na mapie.

- Tworzenie ztozonych algorytmow sterowania i interakcji z otoczeniem.

- Tworzenie ztozonych petli (powtdrz, dopdki, dia, na zawsze).

- Debugowanie (odnajdywanie i naprawa btedéw) kodu programui.

- Praktyczne wykorzystywanie i operacje na wspotrzednych.

- Tworzenie prostych jak i ztozonych instrukcji warunkowych z udziatem operatoréw

logicznych.
- Tworzenie, wykorzystywanie i wykonywanie dziatan na zmiennych réznych typow.
- Tworzenie i wywotywanie funkcji z wykorzystaniem parametrow.

U O L




&9 Tutore

- OkreSlanie i wykorzystanie zbioréw danych poprzez uzycie tablic.
- Budowanie programow funkcjonalnych minigier.

Wyzej wymienione zakresy realizowane sq na kazdym z poziomow. Poziom
zaawansowania programow zalezy od wieku ucznidw oraz ich poziomu zrozumienia
poszczegdlnych zagadnien.

Kurs ze wzgledu na charakter kontynuacyjny zaczyna sie we wrzesniu - po tym terminie
nie ma mozliwosci dotqczenia do zajec.

Zakres merytoryczny Programowanie z Minecraft poziom 2

Kurs skierowany jest do uczniow, ktorzy byli uczestnikami dwoch lat (poziom 01 1)
Programowania z Minecraft.

Celem zaje€ Programowania z Minecraft w trzecim roku nauki jest rozwinigecie wiedzy
uczestnikow w zakresie struktury pisania kodow programow z wykorzystaniem nowego
jezyka programowania - Javascript. W oparciu o niego uczniowie poznajq zasady i
struktury zwigzane z pisemnym jezykiem programowania wraz z wykorzystaniem i
rozwinieciem posiadanych umiejgetnosci. Prezentowanie zagadnien w Srodowisku
Minecraft Education ma za zadanie zachecic ucznidow do aktywnego udziatu w
zajeciach.

W ramach zaje¢ bedqg prowadzone lekcje, majgce na celu:
- Wykorzystanie poznanych pojeC wystepujgcych w programowaniu do tworzenia
programow w formie tekstowe.
- Zrozumienie regut obowiqzujgcych przy pisaniu kodu.
- Zapoznanie sig z mozliwosciami oferowanymi przez wykorzystywane Srodowisko.

W trakcie Kursu Uczestnik poznaje podstawy jezyka programowania “Javascript” i rozwija
swoje umiejetnosci w zakresie nastepujgcych tematéw:
- Tworzenie prostego kodu z zachowaniem zasad pisowni jezyka JavasScript.
- Uzycie petli oraz poznanie mozliwosci ich modyfikaciji dzigki pisemnej formie
jezyka.
- Reagowanie na zdarzenia wystepujgce na mapie dzieki jezykowi Javascript.
- Tworzenie ztozonych algorytmow sterowania i interakcji z wykorzystaniem jezyka
JavasScript.
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Debugowanie (odnajdywanie i naprawa btedéw) kodu programu napisanego w
jezyku JavaScript.

Wykorzystanie i zasady zapisu wspotrzednych wzglednych i bezwzglednych w
jezyku JavasScript.

Poznanie struktur i praktyczne wykorzystanie prostych i ztozonych instrukciji
warunkowych.

Wykorzystanie powszechnie stosowanych symboli jako odpowiednikdw
poznanych operatoréw logicznych.

Definiowanie zmiennych globalnych oraz lokalnych wraz z ich wykorzystaniem.
Tworzenie i wywotywanie funkcji z wykorzystaniem parametréw w jezyku
JavasScript.

Definiowanie tablic i wykorzystanie zawartych w nich danych.

Tworzenie ztozonych programow z uwzglednieniem przydatnych zabezpieczen.

Wyzej wymienione zakresy realizowane sq na kazdym z poziomow. Poziom
zaawansowania programow zalezy od wieku ucznidw oraz ich poziomu zrozumienia
poszczegolnych zagadnien.

Kurs ze wzgledu na charakter kontynuacyjny zaczyna sie we wrzesniu - po tym terminie
nie ma mozliwosci dotgczenia do zajec..

Zakres merytoryczny Programowanie z Minecraft poziom 3

Celem zaje¢ Programowania z Minecraft w czwartym roku nauki jest zapoznanie sie ze
strukturqg plikdbw projektdw programistycznych na przyktadzie gry Minecraft z
wykorzystaniem srodowiska programistycznego MCreator oraz jezyka Java.

W ramach zaje¢ bedqg prowadzone lekcje, majgce na celu:

Zapoznanie sie z mozliwoSciami oferowanymi przez Srodowisko programistyczne
MCreator.

Poznanie elementdw niezbednych do modyfikacji gotowej gry.

Zapoznanie sie ze jezykiem Java oraz jego zasadami i strukturami.

Opracowanie wtasnej modyfikacji poprzez stworzenie i oprogramowanie wielu
zaleznych od siebie elementow.

Rozwiniecie wiedzy dotyczgcej poznanych wczesniej zagadnieh oraz
wprowadzenie nowych pojec.
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W trakcie kursu uczen rozwija swoje umiejetnosci w zakresie nastepujgcych tematow:

Pisanie przejrzystego kodu z zachowaniem zasad sktadni jezyka Java.
Tworzenie nowych elementow (bloki, narzedzia) $wiata gry oraz okreslanie ich
zaleznosci.

Programowanie kodu generujqgcego struktury przestrzenne (np. budowle).
Debugowanie (odnajdywanie i naprawa btedéw) kodu programu napisanego w
jezyku Java.

Tworzenie czgsto wystepujacych w programowaniu mechanizméw (np.
przetgcznikow).

Okreslanie sposobdw oraz skutkdw interakcji ze stworzonymi elementami.
Kreatywne myslenie i rozwigzywanie ztozonych problemow.

Planowanie dziatania programow z uwzglednieniem ograniczeh oraz
zabezpieczen.

Testowanie oraz optymalizacja dziatania stworzonych programaow.

Wymagania systemowe dla wszystkich rodzajéw kurséw niezaleznie od
poziomu Kursu:

Minecraft Education

Komputer z systemem Windowsl0 lub nowszym lub MacOS Big Sur 11 lulb nowszy
Procesor 32- lub 64-bitowy, procesor wyprodukowany po 2016 roku, 1IGHz lub
szylbszy

Przynajmniej 2 GB pamigci RAM

16 GB wolnego miejsca na twardym dysku

DirectX 9 ze sterownikiem WDDM 1.0

Przynajmniej 2 GB pamieci RAM

8,8 GB wolnego miejsca na dysku

Mcreator

Minimalne wymagania sprzetowe

Windows 10+ or Linux Ubuntu/Debian or MacOS 11+
64-bitowy system operacyjny

4GB ramu

2 rdzeniowy procesor

1GB wolnej pamieci dyskowej

potgczenie z Internetem

Zalecane wymagania sprzetowe

Windows 10+ or Linux Ubuntu/Debian or MacOS 11+
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- 64-bitowy system operacyjny

- 8GBramu

- 4-ro lub wiecej rdzeniowy procesor
- 2GB wolnej pamigci dyskowej

- potqgczenie z Internetem

3. Warunki przystgpienia do Kursu

1. Warunkiem przystgpienia do Kursu jest zawarcie umowy na warunkach
okreSlonych w OWS oraz niniejszym Regulaminie. Umowa ze Szkotq jest zawierana
na zasadach okreslonych w OWS.

2. Warunkiem koniecznym po stronie Klienta jest:

- spetnienia minimalnych wymagan sprzetowych wskazanych w punkcie 2. -
Wymagania sprzetowe

- posiadanie akcesoriow w postaci: brak

- posiadanie sprawnego komputera wraz z kamerq i mikrofonem oraz tgcza
internetowego o przepustowosci dostatecznej do prowadzenia lekcji na
platformie online Szkoty,

3. Przystgpienie do Kursu (tj. obecnos¢ na Pierwszej Ptatnej Lekciji) jest rownoznaczne
z potwierdzeniem posiadania minimum technicznego okreSlonego w powyzszym
paragrafie.

4. Brak minimum technicznego niezbednego do realizacji Kursu w trakcie jego
trwania nie zwalnia Klienta od optat zgodnych z OWS oraz niniejszym
Regulaminem.
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4. Cennikiterminy ptatnosci
1. Cennik i terminy ptatnosci dla nowych Uczestnikdw

a) Opcje ptatnosci w miesigcu poczgtkowym

Dzieci z klas 3-8 Mtodziez z liceum

1 lekcja 49,75 zt 54,75 zt
2 lekcje 99,50 zt 109,50 zt
3 lekcje 149,25 zt 164,25 zt
4 lekcje 199 zt 219 zt
5 lekciji 199 zt 219 zt

b) Ptatnosci w miesigcach statych

Pierwszy lloS¢ rat przy Rata

. .. lloS¢ lekcji w . Mtodziez z
miesiqc staty w ptatnosci ) miesieczna )
. . . Kursie liceum
Kursie miesieczne;j Klasy 3-8

pazdziernik 9 30 199 zt 219 zt
listopad 8 26 199 zt 219 zt
grudzien 7 23 199 zt 219 zt
styczen 6 20 199 zt 219 zt
luty 5 17 199 zt 219 zt
marzec 4 13 199 zt 219 7t
kwiecien 3 9 199 zt 219 zt
mMaj 2 6 199 zt 219 zt
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2. Opcje ptatnosci dla Uczestnikow ktorzy realizujg petny Kurs ze startem w trzecim

tygodniu wrzesnia 2023 .

a) Opcja ptatnosci miesiecznej zalezna jest od ilosci lekcji zrealizowanych w trakcie
trwania pierwszego miesigca. Szczegotowe informacje zostaty podane w

paragrafie 4.1.a.

Dzieci z klas 3-8

Mtodziez z liceum

Rata miesieczna 199 zt 219 zt
lloS¢ lekciji w Kursie 34 34
llos€ miesiecy w Kursie 10 10

b) Opcja ptatnosci za pdt Kursu

Dzieci z klas 3-8

Mtodziez z liceum

Rata za pot kursu 935,30 zt 1029,30 zt
lloS¢ lekcji w Kursie 34 34
lloS¢ miesiecy w Kursie 10 10

c) Opcja ptatnosci za caty Kurs z gory

Dzieci z klas 3-8

Mtodziez z liceum

Rata za caty kurs 1791 zt 1971 zt
lloS¢ lekcji w Kursie 34 34
lloS¢€ miesiecy w Kursie 10 10
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3. Ptatnos¢ za Miesigc Poczgtkowy dla Nowego Uczestnika Kursu wyliczona jest wg
schematu: lloS¢ Ptatnych Lekcji w Miesigcu Poczgtkowym x jednostkowa kwota
podana w cenniku. Cena jednostkowa uzalezniona jest od wyboru opciji
ptatnosci podanych w niniejszym regulaminie do kwoty nie wyzszej niz 199 zt dla
dzieci z klas 3-8 lub 219 zt dla mtodziezy z liceum.

4. Rozliczenie za ewentualne niezrealizowane zajecia zostanie dokonane w kwotach
jednostkowych podanych w powyzszym Cenniku: 49,75 zt dla dzieci z klas 3-8 lub
54,75 zt dla mtodziezy z liceum.

5. Terminy ptatnosci sq nastepujgce:

a) w Miesigcu Poczgtkowym - do ostatniego dnia kalendarzowego tego miesigcea,

b) w Miesiqgcu Statym - do 10-go dnia miesigca za dany miesigc, optata wnoszona
jestz gory,

c) ww. terminy ptatnosci obowiqzujq takze w przypadku wszystkich rodzajow
ptatnosSci: raty za 1 miesiqc, za potowe Kursu lub za caty Kurs.

6. Szkota zastrzega sobie prawo do mozliwosci zmian cen podanych w powyzszym
Cenniku w trakcie trwania Kursu. Aktualny Cennik bedzie dostepny na Platformie

Tutore dla kazdego zalogowanego Uczestnika Kursu.

7. W ramach Kursu

lloS¢ lekciji w Kursie 34
lloS¢ spotkan 34
Dtugos¢ trwania lekciji 60 min
Czestotliwos¢ spotkan 1/tydzien

Materiaty wtasne Uczestnika Zeszyt i otowek
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5. Przebieg Lekcji

1. Kazda Lekcja rozpoczyna sie przeglgdem prac wykonanych poza godzinami
zajec. Przeglgd moze trwac¢ do 15 minut i jest istotnym elementem programu
dydaktycznego.

2. Kazda Lekcja dzieli sig na odpowiednie do tematu ¢wiczenia, ktorych kolejnose
przedstawia nauczyciel po sprawdzeniu dodatkowych prac.

3. Podczas Lekcji Uczestnicy na biezgco pokazujg postepy w pracy, a nauczyciel
stosuje zarébwno pochwaty jak i korekty, aby pomdc w doprowadzeniu pracy do
najlepszej mozliwej postaci.

4. Uczestnik nie ma obowiqzku stosowania sie do sugestii nauczycielag, jesli sq one
niezgodne z jego przekonaniami, jednak w przypadku takiego postepowania
Uczestnik moze nie osigqgng¢ progresu w ramach udziatu w Kursie i Lekcjach.

5. Nauczyciel ma prawo zwroci¢ Uczestnikowi uwage w odpowiedzi na
niestosowne zachowanie, takie jok uzywanie wulgaryzmaow, przerywanie innym,
rozmawianie na tematy niezgodne z tematem Lekcji i inne, takie jak te ktore
niedopuszczalne sq w trakcie zajec€ szkolnych.

6. Jesli Uczestnik nie poprawi swojego zachowania nauczyciel ma prawo zgtosic
sytuacje do infolinii, czego konsekwencjq jest telefon do rodzica w sprawie
wyjasnienia zachowania Uczestnika.
7. Jesli zachowanie nie ulegnie poprawie po wielokrotnych interwencjach
nauczyciela i infolinii, organizator zastrzega sobie prawo do pisemnego bqdz
telefonicznego wezwania Uczestnika do poprawy jego zachowania w terminie nie
krotszym niz 14 dni, pod rygorem natychmiastowego rozwigzania umowy na Kurs.
6. Redlizacja Kursu

1. Czestotliwos¢ Spotkan - 1raz w tygodniu.

2. Dtugosc¢ trwania jednej Lekcji - 60 minut
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3. Harmonogram prowadzonych zaje¢ - Szkota zobowiqzuje si¢ do przeprowadzenia
Kursu zgodnie z wyznaczonym Kalendarzem zajec. Kalendarz zajec jest
uzalezniony od daty rozpoczecia Kursu oraz od dnia lub dni tygodnia, w ktorym
lub w ktérych odbywajq sie Lekcje i bedzie dostepny na platformie Tutore.eu.

4. Dniwolne - Szkota nie prowadzi zaje€ w ustawowo wyznaczone dni wolne od
pracy (niedziele i $wigta) oraz dni wolne wyznaczone przez Szkote. Szkota prowadzi
zajecia w soboty.

5. llosci Uczestnikdw w grupie:

a) minimalna ilo¢ oséb w grupie - 4 osoby.
b) maksymalna ilo§¢ oséb w grupie - 8 osob.

7. Ewaluacja

1. Raz w ciggu semestru Klient moze otrzymac informacje o wynikach nauki
Uczestnika. Informacja jest przekazywana drogg mailowq w formie opisowe;.

2. Informacje zawarte w ewaluacji wynikajg z minimum dwu miesigcznego
doswiadczenia nauczyciela z Uczestnikiem.

3. Charakteryzowane sq czynniki takie jok postepy w zdobywaniu umiejetnosci,
zaangazowanie na Lekcji i poza Lekcjq, interakcja z nauczycielem i innymi
Uczestnikami, aspekty techniczne (uzywanie kamery i mikrofonu).

4. Ewaluacja ma na celu jedynie powiadomienie o tym, jak uczehn odbierany jest
podczas lekciji, nie dziata na zasadzie oceny szkolnej. W zadnym wypadku wynik
ewaluacji nie wyraza realnego stanu umiejetnosci Uczestnika ze wzgledu na brak
mozliwosci petnej i obiektywnej oceny tworczosci pozalekcyjnej dziecka.

5. Nauczyciel ma mozliwos¢ pominiecia w ewaluacji Uczestnika, na temat ktérego
nie ma wystarczajqcej ilosci informacji (na przyktad ze wzgledu na brak
obecnosci, brak wykorzystania kamery lub brak jakiejkolwiek komunikacii).
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8. Rezygnacja z Kursu

Rezygnacja z Kursu moze nastgpi¢ na zasadach opisanych w OWS oraz w niniejszym
Regulaminie.




