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NAUKA PROGRAMOWANIA 
PRZEZ PRAKTYKĘ
innowacyjny projekt edukacyjny  
dla nauczycieli i uczniów



misja:
zaprogramuj
swoje miasto

Liga Niezwykłych Umysłów zaprasza Państwa wraz z uczniami na niezwykłą przygodę eduka-
cyjną, która poprzez niesztampowe szkolenia i działania projektowe rozwinie wśród wszyst-
kich uczestników: kompetencje cyfrowe, związane z programowaniem, obsługą baz danych, 
ale także m.in. obróbką grafiki, animacji, tekstów; zdolności twórcze i kreatywne podejście do 
rozwiązywania problemów; wiedzę i umiejętności związane z zarządzaniem projektami i pracą 
w interdyscyplinarnym zespole; kompetencje z zakresu przedsiębiorczości.

Finalnym efektem projektu będzie opracowana przez uczniów misja programistyczna wdrożo-
na w wersji grywalnej i udostępniona internautom z całego świata.



kompetencje  
cyfrowe

Nauczyciele podniosą kwalifikacje 
dotyczące współczesnych języków 
programowania i obsługi baz da-
nych poprzez szkolenia z instruk-
torami oraz korzystając wraz ze 
wszystkimi uczniami z praktycz-
nych kursów programowania na 
platformie LNU, która wydatnie 
zwiększy efektywność nauczania 
programowania w ramach lekcji 
Informatyki oraz na zajęciach do-
datkowych. 

BEZPŁATNE  
WEBINARY

cykliczne, bezpłatne 
warsztaty online dla na-
uczycieli z instruktorem 
z różnych technologii 
informatycznych. 

SZKOLENIA  
Z INSTRUKTOREM

cykl szkoleń online dla 
nauczycieli z języków: 
C++, Python i SQL. 

KURSY ZDALNE

kursy zdalne na platfor-
mie LNU w wersji Pre-
mium z dostępem do 
pomocy konsultantów. 



faza
projektowa
celem trwającej kilka miesięcy fazy 
projektowej, będzie opracowanie 
przez zespół uczniów z mentoringiem 
nauczyciela własnej misji programi-
stycznej, która w wersji grywalnej 
zostanie udostępniona w Internecie 
na stronach szkoły i Urzędu Miejskie-
go dla wszystkich chętnych z całego 
świata. 



zespół Nauczyciel wybierze zespół uczniów, którzy wezmą udział w tworzeniu projektu. Nie wszyscy muszą 
znać się na programowaniu! Najlepiej, jeśli zespół będzie interdyscyplinarny - aby stworzyć projekt, 
potrzebne będą: opracowanie fabuły, scenariuszy, tekstów, materiałów graficznych, filmów, zaga-
dek, treści dotyczących różnych dziedzin np. historii, spraw społecznych, geografii itp. 



zarządzanie
projektami

Każdy zespół  weźmie 
udział w specjalnych 
warsztatach z zarządzania 
projektami. Nauczyciel i 
uczniowie poznają podsta-
wy współczesnych metodo-
logii zarządzania projekta-
mi, takich jak Agile, Scrum, 
Lean, Six Sigma etc, oraz 
wezmą udział w praktycz-
nych ćwiczeniach zespoło-
wych opartych o stosowa-
nie wybranych metod.



tworzenie 
misji

W trakcie osobnych szkoleń z tworzenia misji programistycznych, uczestnicy poznają zasady 
tworzenia konstrukcji fabularnych w grach, elementy misji programistycznych (m.in. treść, 
grafika, animacje, quizy, dane, zadania programistyczne/bazodanowe), oraz możliwości 
techniczne systemy LNU, na której implementowane będą finalne projekty. 



praca w 
zespole

Następne miesiące, to twórcza praca zespołu nad projektem. Prze cały ten okres nauczyciel 
i uczniowie będą mieli wsparcie techniczne i merytoryczne wyznaczonych konsultantów 
LNU. 



misje / gry

Misja programistyczna, to kreatywny projektem składający się 
z zestawu zadań do rozwiązania o charakterze: • logicznym; • me-
rytorycznym – opartych o wybraną przez zespół dziedzinę wie-
dzy, np. historię, geografię, fizykę, matematykę, kulturę, wiedzę 
o społeczeństwie itp., bądź też łączącej ze sobą wiele dziedzin; • 
programistycznym i algorytmicznym – opartych o wybrane tech-
nologie informatyczne, np. języki programowania lub obsługę 
baz danych.  

Gotowy projekt będzie zawierał: • warstwę fabularną - scena-
riusz, która będzie spinała sekwencję zadań składających się na 
misję; • warstwę graficzną, w tym ilustracje, zdjęcia, animacje, 
prezentacje, dokumenty opracowane przez zespół, niezbędne 
do poprowadzenia fabuły i rozwiązania zadań; • warstwę tech-
niczną, w tym pliki przygotowane zgodnie z wytycznymi przeka-
zanymi zespołom w trakcie szkoleń (pliki tekstowe, pliki graficz-
ne, pliki z kodem źródłowym, pliki z danymi itp.)



idziemy 
w świat!
Wszystkie opracowane pro-
jekty zostaną zaimplemento-
wane w grywalnej wersji na 
platformie LNU w wersjach 
językowych: polskiej i an-
gielskiej. Będą możliwe do 
umieszczenia na stronach 
szkół i Urzędu w wersji nie-
wymagającej logowania na 
platformę.

Najlepsze projekty zostaną 
także umieszczone na pełnej 
wersji platformy LNU i udo-
stępnione wszystkim jej użyt-
kownikom!



case study
przykłady misji wdrożonych 
na platformie LNU



moon mission
Misja zaprojektowana w ra-
mach konkursu związanego 
z Polsko-Amerykańskim Mo-
stem Innowacji. 
W trakcie misji uczestnik wcie-
la się w osobę, która ma do-
prowadzić do uruchomienia 
rakiety opartej o technologię 
sprzed kilkudziesięciu lat. Ra-
kieta jest ostatnią nadzieją na 
wyprawę na księżyc po nowe 
źródło energii - hel 3...







100-lecie
niepodległości
Misja udostępniona z okazji 
100-lecia niepodległości pań-
stwa polskiego.









Wyzwanie  
Wyborcze  
Aglomeracji 
Wrocławskiej
Misja konkursowa dla 
uczniów gmin - członków 
Stowarzyszenia Aglomeracja 
Wrocławska uczestniczących 
w projekcie „Aglomeracja 
Wrocławska Koduje”. 













Z A P R A S Z A M Y  D O  W S P Ó Ł P R A C Y !

Tel.:  +48 71 7000255 
Fax: +48 71 7000254 
E-mail: biuro@lnu.org.pl

Fundacja Liga Niezwykłych Umysłów 
ul. Opolska 11-19 
52-010 Wrocław


