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1.	 Nauczyciel włącza na swoim komputerze/tablecie aplikację „Kosmiczna przygoda” i wybiera 
dział „Sekwencje i algorytmy”. Czyta dzieciom definicje wyświetlane na ekranie a następnie 
prosi uczniów o podanie przykładowego algorytmu z życia codziennego (np. algorytm dla pie-
czenia ciasta, czesania włosów, karmienia zwierzaka).

1.	 Uczeń zna definicje sekwencji oraz algorytmu.
2.	 Potrafi podać przykłady sekwencji w życiu 

codziennym.
3.	 Układa proste algorytmy za pomocą bloczków 

obrazkowych.
4.	 Korzysta z udostępnionej mu aplikacji do 

nauki programowania.

1.	 Komputer lub tablet z zainstalowaną apli-
kacją „Kosmiczna przygoda”.

sekwencje i algorytmy

wprowadzenie:

CELE: MATERIAŁY:
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4.	 Nauczyciel prosi uczniów o zajęcie stanowisk przy komputerach, włączenie aplikacji Kosmiczna 
przygoda i wybranie poziomu nr 1 (w dziale sekwencje i algorytmy). Kiedy wszyscy uczniowie 
mają już przed sobą widok pierwszej planszy, prowadzący tłumaczy funkcje poszczególnych 
przycisków oraz sposób tworzenia i modyfikowania algorytmów.

7.	 Po ukończeniu wszystkich poziomów w dziale „Sekwencje i algorytmy”, nauczyciel prosi uczniów 
aby spróbowali samodzielnie opowiedzieć czym są sekwencje oraz algorytmy.

Programowanie:

zakończenie:

2.	 Nauczyciel tłumaczy uczniom, że ich zadaniem podczas dzisiejszych zajęć będzie tworzenie 
algorytmów (instrukcji) według których Kodi (główny bohater Kosmicznej przygody) będzie po-
ruszał się po planszy.

3.	 Prowadzący przechodzi do następnego ekranu w aplikacji, na którym krok po kroku przedsta-
wiony został proces tworzenia algorytmu za pomocą bloczków obrazkowych. Wraz z dziećmi 
analizuje poszczególne przykłady.

5.	 Po zapoznaniu się z aplikacją, zadaniem każdego z dzieci jest ułożenie algorytmu, dzięki które-
mu Kodi znajdzie się na mecie. Prowadzący sprawdza poprawność wykonanego zadania.

6.	 Dział „Sekwencje i algorytmy” składa się z 14 poziomów. Każda kolejna plansza to nowy sto-
pień trudności. Przed przejściem do kolejnej planszy nauczyciel powinien upewnić się czy każde 
z dzieci rozwiązało zadanie i czy wszystkie zagadnienia są dla uczniów zrozumiałe. 
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1.	 Nauczyciel przeprowadza ćwiczenie ruchowe (prosi uczniów o powtórzenie 5 razy przysiadu z 
podskokiem). Po chwili włącza na swoim komputerze/tablecie aplikację „Kosmiczna przygoda” i 
wybiera dział „Pętle”. Czyta definicje widoczne na ekranie i zwraca uwagę, że we wcześniejszym 
ćwiczeniu ruchowym dostrzec można było przykład pętli licznikowej.

1.	 Uczeń zna definicje pętli licznikowej.
2.	 Potrafi podać przykłady pętli w życiu 

codziennym.
3.	 Układa proste algorytmy za pomocą 

bloczków obrazkowych z użyciem pętli.
4.	 Korzysta z udostępnionej mu aplikacji do 

nauki programowania.

1.	 Komputer lub tablet z zainstalowaną apli-
kacją „Kosmiczna przygoda”.

PĘTLE

wprowadzenie:

CELE: MATERIAŁY:
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7.	 Po ukończeniu wszystkich poziomów w dziale „Pętle”, nauczyciel prosi uczniów aby spróbowali 
samodzielnie opowiedzieć czym są pętle licznikowe w programowaniu.

Programowanie:

zakończenie:

2.	 Nauczyciel tłumaczy uczniom, że ich zadaniem podczas dzisiejszych zajęć będzie tworzenie 
algorytmów z zastosowaniem pętli licznikowych.

3.	 Prowadzący przechodzi do następnego ekranu w aplikacji, na którym krok po kroku przedsta-
wiony został proces tworzenia algorytmu z użyciem pętli licznikowych. Wraz z dziećmi analizuje 
poszczególne przykłady zastosowania pętli.

5.	 Po opanowaniu przez dzieci tworzenia oraz modyfikowania pętli, nauczyciel prosi, żeby każdy z 
uczniów ułożył algorytm, dzięki któremu Kodi wykona misję i znajdzie się na mecie. Przypomina 
jednocześnie o stosowaniu pętli licznikowych zamiast pojedynczych instrukcji.

6.	 Dział „Pętle” składa się z 21 poziomów. Każda kolejna plansza to nowy stopień trudności. Przed 
przejściem do kolejnej planszy nauczyciel powinien upewnić się czy każde z dzieci rozwiązało 
zadanie i czy wszystkie zagadnienia są dla uczniów zrozumiałe.

4.	 Nauczyciel prosi uczniów o zajęcie stanowisk przy komputerach, włączenie aplikacji Kosmiczna 
przygoda i wybranie poziomu nr 14 (w dziale pętle). Kiedy wszyscy uczniowie mają już przed 
sobą widok planszy, prowadzący tłumaczy sposób tworzenia i modyfikowania pętli.
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1.	 Nauczyciel włącza na swoim komputerze/tablecie aplikację „Kosmiczna przygoda” i wybiera 
dział „Pętle w pętli”. Pyta dzieci co pamiętają z ostatnich zajęć? Czym jest pętla licznikowa? Na-
stępnie prowadzący czyta dzieciom definicje wyświetlane na ekranie i prosi uczniów o podanie 
przykładowego algorytmu z użyciem pętli w pętli.

1.	 Uczeń wie czym jest pętla zagnieżdżona.
2.	 Potrafi podać przykłady algorytmu z pętlą 

w pętli.
3.	 Układa proste algorytmy za pomocą blocz-

ków obrazkowych z użyciem pętli w pętli.
4.	 Korzysta z udostępnionej mu aplikacji do 

nauki programowania.

1.	 Komputer lub tablet z zainstalowaną apli-
kacją „Kosmiczna przygoda”.

PĘTLE w pĘTLI

wprowadzenie:

CELE: MATERIAŁY:



11

4.	 Nauczyciel prosi uczniów o zajęcie stanowisk przy komputerach, włączenie aplikacji Kosmiczna 
przygoda i wybranie poziomu nr 36 (w dziale pętle w pętli). Kiedy wszyscy uczniowie mają przed 
sobą widok planszy, prowadzący tłumaczy sposób tworzenia i modyfikowania pętli w pętli.

7.	 Po ukończeniu wszystkich poziomów w dziale „Pętle w pętli”, nauczyciel prosi uczniów aby 
spróbowali powiedzieć co daje stosowanie pętli w programowaniu?

Programowanie:

zakończenie:

2.	 Nauczyciel tłumaczy uczniom, że ich zadaniem podczas dzisiejszych zajęć będzie tworzenie 
algorytmów z zastosowaniem pętli licznikowych oraz pętli zagnieżdżonych (pętli w pętli).

3.	 Prowadzący przechodzi do następnego ekranu w aplikacji, na którym przedstawione zostały 
zastosowania pętli zagnieżdżonych oraz krok po kroku ukazano proces tworzenia algorytmu z 
użyciem pętli w pętli. Wraz z dziećmi analizuje poszczególne przykłady.

5.	 Po opanowaniu przez dzieci tworzenia oraz modyfikowania pętli w pętli, nauczyciel prosi, żeby 
każdy z uczniów ułożył algorytm, dzięki któremu Kodi wykona misję i znajdzie się na mecie. 
Przypomina jednocześnie o stosowaniu pętli licznikowych oraz pętli w pętli.

6.	 Dział „Pętle” składa się z 12 poziomów. Każda kolejna plansza to nowy stopień trudności. Przed 
przejściem do kolejnej planszy nauczyciel powinien upewnić się czy każde z dzieci rozwiązało 
zadanie i czy wszystkie zagadnienia są dla uczniów zrozumiałe.
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1.	 Nauczyciel włącza na swoim komputerze/tablecie aplikację „Kosmiczna przygoda” i wybiera 
dział „Warunki”. Przypomina dzieciom, że na ostatnich zajęciach poznały pętle licznikowe oraz 
pętle zagnieżdżone. Prowadzący pyta co według dzieci daje stosowani pętli? Czy algorytmy 
stają się dzięki nim krótsze i prostsze? W dalszej części nauczyciel czyta dzieciom definicje wy-
świetlane na ekranie i prosi uczniów o podanie przykładu warunku z życia codziennego.

1.	 Uczeń wie czym jest instrukcja warunkowa.
2.	 Potrafi podać przykłady algorytmu z wa-

runkiem.
3.	 Układa proste algorytmy z zastosowaniem 

instrukcji warunkowych i pętli
4.	 Korzysta z udostępnionej mu aplikacji do 

nauki programowania

1.	 Komputer lub tablet z zainstalowaną apli-
kacją „Kosmiczna przygoda”

WARUNKI

wprowadzenie:

CELE: MATERIAŁY:
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4.	 Nauczyciel prosi uczniów o zajęcie stanowisk przy komputerach, włączenie aplikacji Kosmiczna 
przygoda i wybranie poziomu nr 48 (w dziale warunki). Kiedy wszyscy uczniowie mają już przed 
sobą widok planszy, prowadzący tłumaczy sposób tworzenia instrukcji warunkowych.

7.	 Po ukończeniu wszystkich poziomów w dziale „Warunki”, nauczyciel prosi uczniów aby spró-
bowali powiedzieć jakie definicje programistyczne poznali dotychczas oraz wyjaśnić własnymi 
słowami znaczenie każdej z nich.

Programowanie:

zakończenie:

2.	  Nauczyciel tłumaczy uczniom, że ich zadaniem podczas dzisiejszych zajęć będzie tworzenie 
algorytmów z zastosowaniem instrukcji warunkowych. 

3.	 Prowadzący przechodzi do następnego ekranu w aplikacji, na którym przedstawione zostały 
zastosowania instrukcji warunkowych oraz krok po kroku ukazano proces tworzenia algorytmu 
z użyciem warunku. Wraz z dziećmi analizuje poszczególne przykłady. 

5.	 Po opanowaniu przez dzieci tworzenia oraz modyfikowania warunków, nauczyciel prosi, żeby 
każdy z uczniów ułożył algorytm, dzięki któremu Kodi wykona misję i znajdzie się na mecie. 
Przypomina jednocześnie o zastosowaniu instrukcji warunkowych.

6.	 Dział „Warunki” składa się z 15 poziomów. Każdy następny poziom to wyższy stopień trud-
ności. Na tym etapie uczniowie powinni opanować stosowanie pętli licznikowych oraz pętli w 
pętli. Niektóre plansze wymagać będą tworzenia skomplikowanych algorytmów takich jak np. 
instrukcje warunkowe z pętlą licznikową. Prowadzący powinien upewnić się czy dotychczaso-
wa wiedza została przez dzieci dobrze przyswojona.
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1.	 Nauczyciel włącza na swoim komputerze/tablecie aplikację „Kosmiczna przygoda” i wybiera 
dział „Pętle warunkowe”. Na początek następuje krótka powtórka z poprzednich działów. Pro-
wadzący prosi o wyjaśnienie swoimi słowami czym są algorytmy, pętle licznikowe, zagnieżdżo-
ne oraz warunki. Następnie czyta dzieciom definicje wyświetlane na ekranie a następnie prosi 
uczniów o podanie przykładowego algorytmu z użyciem pętli warunkowej.

1.	 Uczeń wie czym są pętle warunkowe.
2.	 Potrafi podać przykłady algorytmu z pętlą 

warunkową.
3.	 Układa proste algorytmy z użyciem pętli 

warunkowych.
4.	 Korzysta z udostępnionej mu aplikacji do 

nauki programowania.

1.	 Komputer lub tablet z zainstalowaną apli-
kacją „Kosmiczna przygoda”.

PĘTLE WARUNKOWE

wprowadzenie:

CELE: MATERIAŁY:
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4.	 Nauczyciel prosi uczniów o zajęcie stanowisk przy komputerach, włączenie aplikacji Kosmiczna 
przygoda i wybranie poziomu nr 63 (w dziale pętle warunkowe). Kiedy uczniowie mają przed 
sobą widok pierwszej planszy, prowadzący tłumaczy sposób tworzenia pętli warunkowych.

7.	 Po ukończeniu wszystkich poziomów w dziale „Pętle warunkowe”, nauczyciel prosi uczniów aby 
spróbowali samodzielnie opowiedzieć czym są pętle warunkowe i jak się je tworzy.

Programowanie:

zakończenie:

2.	 Nauczyciel tłumaczy uczniom, że ich zadaniem podczas dzisiejszych zajęć będzie tworzenie 
algorytmów (instrukcji) z użyciem pętli warunkowych i nie tylko (poziomy bazują na zagadnie-
niach danego działu oraz wiedzy zdobytej wcześniej).

3.	 Prowadzący przechodzi do następnego ekranu w aplikacji, na którym krok po kroku przedsta-
wiony został proces tworzenia algorytmu z użyciem pętli warunkowych. Wraz z dziećmi anali-
zuje poszczególne przykłady.

5.	 Po zapoznaniu się z aplikacją, zadaniem każdego z dzieci jest ułożenie algorytmu z zastoso-
waniem pętli warunkowej, dzięki któremu Kodi znajdzie się na mecie. Prowadzący sprawdza 
poprawność wykonanego zadania.

6.	 Dział „Pętle warunkowe” składa się z 14 poziomów. Każda kolejna plansza to nowy stopień 
trudności. Przed przejściem do kolejnej planszy nauczyciel powinien upewnić się czy każde z 
dzieci rozwiązało zadanie i czy wszystkie zagadnienia są dla uczniów zrozumiałe.
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1.	 Nauczyciel włącza na swoim komputerze/tablecie aplikację „Kosmiczna przygoda” i wybiera 
dział „Warunki”. Przypomina dzieciom, że na ostatnich zajęciach poznały pętle warunkowe. Pro-
wadzący prosi o podanie przykładu pętli warunkowej oraz pętli licznikowej? W dalszej części 
nauczyciel czyta dzieciom definicję „funkcji”, wyświetlane na ekranie.

1.	 Uczeń wie czym są funkcje będące jedną z 
podstawowych definicji programistycznych.

2.	 Potrafi podać przykłady algorytmu z funkcją.
3.	 Układa proste algorytmy z zastosowaniem 

funkcji dodatkowych.
4.	 Korzysta z udostępnionej mu aplikacji do 

nauki programowania.

1.	 Komputer lub tablet z zainstalowaną apli-
kacją „Kosmiczna przygoda”.

FUNKCJE

wprowadzenie:

CELE: MATERIAŁY:
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4.	 Nauczyciel prosi uczniów o zajęcie stanowisk przy komputerach, włączenie aplikacji Kosmiczna 
przygoda i wybranie poziomu nr 77 (w dziale funkcje). Kiedy wszyscy uczniowie mają już przed 
sobą widok planszy, prowadzący tłumaczy sposób tworzenia algorytmu z funkcją dodatkową.

7.	 Po ukończeniu wszystkich poziomów w dziale „Funkcje”, nauczyciel prosi uczniów aby spróbo-
wali wymienić wszystkie najważniejsze definicje programistyczne oraz opowiedzieć własnymi 
słowami kiedy stosujemy każdą z nich.

Programowanie:

zakończenie:

2.	 Nauczyciel tłumaczy uczniom, że ich zadaniem podczas dzisiejszych zajęć będzie tworzenie 
algorytmów z zastosowaniem funkcji dodatkowych. Główną funkcję nazywa F1 (jest ona pro-
gramem, który będzie wykonywać bohater), funkcje dodatkowe to F2 i F3.

3.	 Prowadzący przechodzi do następnego ekranu w aplikacji, na którym przedstawione zostały 
zastosowania funkcji dodatkowych oraz krok po kroku ukazano proces ich tworzenia i umiesz-
czania w głównym kodzie Wraz z dziećmi analizuje poszczególne przykłady. 

5.	 Po opanowaniu przez dzieci tworzenia oraz modyfikowania funkcji, nauczyciel prosi, żeby każdy 
z uczniów ułożył algorytm, dzięki któremu Kodi wykona misję i znajdzie się na mecie. Przypomi-
na jednocześnie o zastosowaniu dodatkowej funkcji F2.

6.	 Dział „Warunki” składa się z 15 poziomów. Każdy następny poziom to wyższy stopień trudno-
ści. Na tym etapie uczniowie powinni opanować stosowanie wszystkich wcześniejszych defini-
cji programistycznych. Przed przejściem do działu funkcje, prowadzący powinien upewnić się 
czy dotychczasowa wiedza została przez dzieci dobrze przyswojona. 
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Zobacz więcej aplikacji edukacyjnych na platformie 
www.motioncube.io
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