Efekty uczenia zdobywane przez uczestnikow kola naukowego

Wiedza zdobywana przez ucznia na zajeciach z kota

Uczen zna podstawowg sktadni¢ w Pythonie - instrukcje warunkowe, operatory logiczne oraz
arytmetyczne, petle.

Uczen zna podstawowe struktury w Pythonie (listy oraz tuple) oraz wie, jak dziatajg. Ponadto uczen
rozumie pojecia takie jak slicing i konkatenacja.

Uczen zna stowniki w Pythonie oraz rozumie zasade¢ ich dzialania.

Uczen wie, czym sg tancuchy znakéw w Pythonie, jak dziataja oraz zna podstawowe metody stuzace
do operacji na nich.

Uczen wie, czym sg funkcje w Pythonie oraz zna sktadni¢ ich dotyczaca.

Uczen wie, jak dziataja generatory w Pythonie.

Uczen wie, jak dziataja moduty oraz importy w Pythonie.

Uczen zna podstawy programowania zorientowanego obiektowo oraz wie, jak wygladaja one w
Pythonie.

Uczen wie na czym polega prosta komunikacja sieciowa i jak ja realizowa¢ w jezyku Python.

Uczen zna podstawowe funkcje i klasy dostarczane przez biblioteke pygame.

Uczen wie, jakie ksztalty mozna rysowac z pomocg biblioteki pygame.

Uczen wie, w jaki sposob realizuje si¢ animacje w pygame.

Uczen wie, w jaki sposob przechowywane sa wcisniecia klawiszy w pygame.

Umiejetnosci nabywane przez ucznia w ramach kota

Uczen potrafi pisa¢ proste programy w Pythonie opierajace si¢ na zastosowaniu petli, instrukcji
warunkowych oraz operatorow logicznych i arytmetycznych.

Uczen potrafi operowac na listach oraz tuplach. Potrafi odczytywac ich zawarto$¢ oraz je modyfikowac
- zaré6wno standardowymi metodami, jak i korzystajac z mechanizmoéw slicingu oraz konkatenacji.
Uczen potrafi operowac na stownikach (dodawaé nowe klucze, usuwac istniejgce itp.).

Uczen potrafi operowa¢ na tancuchach znakow - przeglada¢ je oraz modyfikowac, korzystajac z
podstawowych funkcji oraz metod dostarczonych w Pythonie.

Uczen potrafi deklarowa¢ funkcje w Pythonie. Potrafi przekazywac parametry przez pozycj¢ oraz
nazw¢. Umie korzystaé z faktu, iz funkcje sg obywatelami pierwszej klasy.

Uczen potrafi redukowaé ilo§¢ pisanego kodu, wyrazajac sie¢ zwigzle przy uzyciu list oraz dict
comprehensions.

Uczen potrafi tworzy¢ klasy i obiekty oraz operowac¢ na nich.

Uczen potrafi napisa¢ w Pythonie proste programy komunikujace si¢ poprzez sie¢

Uczen potrafi uruchomi¢ okno, korzystajac z biblioteki pygame, oraz animowac obrazki.

Uczen wie, jakie ksztatty mozna rysowa¢ z pomoca biblioteki pygame.

Uczen potrafi rysowac ksztatty w réznych kolorach i rozmiarach, korzystajac z biblioteki pygame.
Uczen wie, w jaki sposob realizuje si¢ animacje w pygame.

Uczen potrafi wykonywac¢ animacje obiektow w pygame oraz wykrywac kolizje miedzy nimi oraz z
krawedziami okna.

Uczen wie, w jaki sposob przechowywane sg wcisnigcia klawiszy w pygame.

Uczen potrafi sprawic, ze przyciski wciskane przez uzytkownika wptywaja na przebieg wyswietlanej
animacji.



Pomoce dydaktyczne:Pendrive, materiaty biurowe, kalulator dla kazdego z uczniow i nauczyciela



