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SEKWENCJE
I ALGORYTMY




seKwencJe 1 ALGORYTIMY

CELE: MATERIALY:

1. Uczen zna definicje sekwencji oraz algorytmu. 1. Komputer lub tablet z zainstalowang apli-
2. Potrafi podac przyktady sekwencji w zyciu kacja ,Kosmiczna przygoda”.
codziennym.
3. Uktada proste algorytmy za pomoca bloczkéw
obrazkowych.
4. Korzysta z udostepnionej mu aplikacji do
nauki programowania.

1. Nauczyciel wtgcza na swoim komputerze/tablecie aplikacje ,Kosmiczna przygoda” i wybiera
dziat ,Sekwencje i algorytmy”. Czyta dzieciom definicje wyswietlane na ekranie a nastepnie
prosi uczniéw o podanie przyktadowego algorytmu z zycia codziennego (np. algorytm dla pie-
czenia ciasta, czesania wtoséw, karmienia zwierzaka).



2. Nauczyciel ttumaczy uczniom, ze ich zadaniem podczas dzisiejszych zaje¢ bedzie tworzenie
algorytmodw (instrukcji) wedtug ktérych Kodi (gtéwny bohater Kosmicznej przygody) bedzie po-
ruszat sie po planszy.

3. Prowadzacy przechodzi do nastepnego ekranu w aplikacji, na ktérym krok po kroku przedsta-

wiony zostat proces tworzenia algorytmu za pomoca bloczkéw obrazkowych. Wraz z dzie¢mi
analizuje poszczegélne przyktady.

PROGRAMOWANIE:

4. Nauczyciel prosi uczniow o zajecie stanowisk przy komputerach, wtgczenie aplikacji Kosmiczna
przygoda i wybranie poziomu nr 1 (w dziale sekwencje i algorytmy). Kiedy wszyscy uczniowie
maja juz przed sobg widok pierwszej planszy, prowadzacy ttumaczy funkcje poszczegdlnych
przyciskdw oraz sposéb tworzenia i modyfikowania algorytméw.

5. Po zapoznaniu sie z aplikacja, zadaniem kazdego z dzieci jest utozenie algorytmu, dzieki ktore-
mu Kodi znajdzie sie na mecie. Prowadzacy sprawdza poprawnos$¢ wykonanego zadania.

6. Dziat ,Sekwencje i algorytmy” sktada sie z 14 pozioméw. Kazda kolejna plansza to nowy sto-
pien trudnosci. Przed przejsciem do kolejnej planszy nauczyciel powinien upewnic sie czy kazde
z dzieci rozwigzato zadanie i czy wszystkie zagadnienia sg dla uczniéw zrozumiate.

ZAKonczenie:
7. Poukonczeniuwszystkich pozioméw w dziale ,Sekwencje i algorytmy”, nauczyciel prosi uczniéw

aby sprobowali samodzielnie opowiedziec¢ czym sg sekwencje oraz algorytmy.
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PETLE
LICZNIKOWE




CELE: MATERIALY:

1. Uczen zna definicje petli licznikowe;j. 1. Komputer lub tablet z zainstalowang apli-
2. Potrafi podac przyktady petli w zyciu kacja ,Kosmiczna przygoda”.
codziennym.

3. Uktada proste algorytmy za pomocg
bloczkdéw obrazkowych z uzyciem petli.

4. Korzysta z udostepnionej mu aplikacji do
nauki programowania.

1. Nauczyciel przeprowadza ¢wiczenie ruchowe (prosi uczniéw o powtoérzenie 5 razy przysiadu z
podskokiem). Po chwili wtgcza na swoim komputerze/tablecie aplikacje ,Kosmiczna przygoda” i
wybiera dziat ,Petle”. Czyta definicje widoczne na ekranie i zwraca uwage, ze we wczesniejszym
¢wiczeniu ruchowym dostrzec mozna byto przyktad petli licznikowej.



2. Nauczyciel ttumaczy uczniom, ze ich zadaniem podczas dzisiejszych zaje¢ bedzie tworzenie
algorytmow z zastosowaniem petli licznikowych.

3. Prowadzacy przechodzi do nastepnego ekranu w aplikacji, na ktérym krok po kroku przedsta-
wiony zostat proces tworzenia algorytmu z uzyciem petli licznikowych. Wraz z dzie¢mi analizuje
poszczegolne przyktady zastosowania petli.

PROGRAMOWANIE:

4. Nauczyciel prosi uczniow o zajecie stanowisk przy komputerach, wtgczenie aplikacji Kosmiczna
przygoda i wybranie poziomu nr 14 (w dziale petle). Kiedy wszyscy uczniowie majg juz przed
soba widok planszy, prowadzacy ttumaczy sposéb tworzenia i modyfikowania petli.

5. Po opanowaniu przez dzieci tworzenia oraz modyfikowania petli, nauczyciel prosi, zeby kazdy z
uczniéw utozyt algorytm, dzieki ktéremu Kodi wykona misje i znajdzie sie na mecie. Przypomina
jednoczesnie o stosowaniu petli licznikowych zamiast pojedynczych instrukgji.

6. Dziat ,Petle” sktada sie z 21 poziomdéw. Kazda kolejna plansza to nowy stopien trudnosci. Przed
przejsciem do kolejnej planszy nauczyciel powinien upewnic sie czy kazde z dzieci rozwigzato
zadanie i czy wszystkie zagadnienia sg dla uczniéw zrozumiate.

ZAKolczenie:

7. Po ukonczeniu wszystkich poziomow w dziale ,Petle”, nauczyciel prosi uczniéw aby sprobowali
samodzielnie opowiedzie¢ czym sg petle licznikowe w programowaniu.
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PETLE
W PETLI



CELE: MATERIALY:

1. Uczen wie czym jest petla zagniezdzona. 1. Komputer lub tablet z zainstalowang apli-
2. Potrafi poda¢ przyktady algorytmu z petla kacja ,Kosmiczna przygoda”.
w petli.

3. Uktada proste algorytmy za pomoca blocz-
kéw obrazkowych z uzyciem petli w petli.

4. Korzysta z udostepnionej mu aplikacji do
nauki programowania.

1. Nauczyciel wtgcza na swoim komputerze/tablecie aplikacje ,Kosmiczna przygoda” i wybiera
dziat ,Petle w petli”. Pyta dzieci co pamietajg z ostatnich zaje¢? Czym jest petla licznikowa? Na-
stepnie prowadzacy czyta dzieciom definicje wyswietlane na ekranie i prosi ucznidéw o podanie
przyktadowego algorytmu z uzyciem petli w petli.
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2. Nauczyciel ttumaczy uczniom, ze ich zadaniem podczas dzisiejszych zaje¢ bedzie tworzenie
algorytmoéw z zastosowaniem petli licznikowych oraz petli zagniezdzonych (petli w petli).

3. Prowadzacy przechodzi do nastepnego ekranu w aplikacji, na ktérym przedstawione zostaty
zastosowania petli zagniezdzonych oraz krok po kroku ukazano proces tworzenia algorytmu z
uzyciem petli w petli. Wraz z dzie¢mi analizuje poszczegdlne przyktady.

PROGRAMOWANIE:

4. Nauczyciel prosi uczniéw o zajecie stanowisk przy komputerach, wtgczenie aplikacji Kosmiczna
przygoda i wybranie poziomu nr 36 (w dziale petle w petli). Kiedy wszyscy uczniowie majg przed
sobg widok planszy, prowadzacy ttumaczy sposdb tworzenia i modyfikowania petli w petli.

5. Po opanowaniu przez dzieci tworzenia oraz modyfikowania petli w petli, nauczyciel prosi, zeby
kazdy z ucznidow utozyt algorytm, dzieki ktéremu Kodi wykona misje i znajdzie sie na mecie.
Przypomina jednoczesnie o stosowaniu petli licznikowych oraz petli w petli.

6. Dziat ,Petle” sktada sie z 12 poziomdw. Kazda kolejna plansza to nowy stopien trudnosci. Przed
przejsciem do kolejnej planszy nauczyciel powinien upewnic sie czy kazde z dzieci rozwigzato
zadanie i czy wszystkie zagadnienia sg dla uczniéw zrozumiate.

ZAKolczenie:

7. Po ukonczeniu wszystkich pozioméw w dziale ,Petle w petli”, nauczyciel prosi ucznidéw aby
sprébowali powiedzie¢ co daje stosowanie petli w programowaniu?
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WARUNKI



CELE: MATERIALY:

1. Uczen wie czym jest instrukcja warunkowa. 1. Komputer lub tablet z zainstalowang apli-
2. Potrafi podac przyktady algorytmu z wa- kacja ,Kosmiczna przygoda”
runkiem.

3. Uktada proste algorytmy z zastosowaniem
instrukcji warunkowych i petli

4. Korzysta z udostepnionej mu aplikacji do
nauki programowania

1. Nauczyciel wtacza na swoim komputerze/tablecie aplikacje ,Kosmiczna przygoda” i wybiera
dziat ,Warunki”. Przypomina dzieciom, ze na ostatnich zajeciach poznaty petle licznikowe oraz
petle zagniezdzone. Prowadzacy pyta co wedtug dzieci daje stosowani petli? Czy algorytmy
stajg sie dzieki nim krotsze i prostsze? W dalszej czes$ci nauczyciel czyta dzieciom definicje wy-
swietlane na ekranie i prosi uczniéw o podanie przyktadu warunku z zycia codziennego.
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2. Nauczyciel ttumaczy uczniom, ze ich zadaniem podczas dzisiejszych zaje¢ bedzie tworzenie
algorytmow z zastosowaniem instrukcji warunkowych.

3. Prowadzacy przechodzi do nastepnego ekranu w aplikacji, na ktérym przedstawione zostaty
zastosowania instrukcji warunkowych oraz krok po kroku ukazano proces tworzenia algorytmu
z uzyciem warunku. Wraz z dzie¢mi analizuje poszczegolne przyktady.

PROGRAMOWANIE:

4. Nauczyciel prosi uczniow o zajecie stanowisk przy komputerach, wtgczenie aplikacji Kosmiczna
przygoda i wybranie poziomu nr 48 (w dziale warunki). Kiedy wszyscy uczniowie majg juz przed
soba widok planszy, prowadzacy ttumaczy sposéb tworzenia instrukcji warunkowych.

5. Po opanowaniu przez dzieci tworzenia oraz modyfikowania warunkéw, nauczyciel prosi, zeby
kazdy z ucznidow utozyt algorytm, dzieki ktéremu Kodi wykona misje i znajdzie sie na mecie.
Przypomina jednoczesnie o zastosowaniu instrukcji warunkowych.

6. Dziat ,Warunki” sktada sie z 15 pozioméw. Kazdy nastepny poziom to wyzszy stopien trud-
nosci. Na tym etapie uczniowie powinni opanowac stosowanie petli licznikowych oraz petli w
petli. Niektore plansze wymagad beda tworzenia skomplikowanych algorytmoéw takich jak np.
instrukcje warunkowe z petlg licznikowa. Prowadzacy powinien upewnic sie czy dotychczaso-
wa wiedza zostata przez dzieci dobrze przyswojona.

ZAKolczenie:

7. Po ukonczeniu wszystkich pozioméw w dziale ,Warunki”, nauczyciel prosi uczniéw aby sproé-
bowali powiedzie¢ jakie definicje programistyczne poznali dotychczas oraz wyjasni¢ wtasnymi
stowami znaczenie kazdej z nich.



PETLE
WARUNKOWE




PETLE WARUNKOWE

CELE: MATERIALY:
1. Uczen wie czym s3 petle warunkowe. 1. Komputer lub tablet z zainstalowang apli-
2. Potrafi podad przyktady algorytmu z petla kacja ,Kosmiczna przygoda”.
warunkowa.
3. Uktada proste algorytmy z uzyciem petli
warunkowych.

4. Korzysta z udostepnionej mu aplikacji do
nauki programowania.

1. Nauczyciel wtacza na swoim komputerze/tablecie aplikacje ,Kosmiczna przygoda” i wybiera
dziat ,Petle warunkowe”. Na poczatek nastepuje krétka powtdrka z poprzednich dziatéw. Pro-
wadzacy prosi o wyjasnienie swoimi stowami czym s3 algorytmy, petle licznikowe, zagniezdzo-
ne oraz warunki. Nastepnie czyta dzieciom definicje wyswietlane na ekranie a nastepnie prosi
ucznioéw o podanie przyktadowego algorytmu z uzyciem petli warunkowej.
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2. Nauczyciel ttumaczy uczniom, ze ich zadaniem podczas dzisiejszych zaje¢ bedzie tworzenie
algorytmdw (instrukcji) z uzyciem petli warunkowych i nie tylko (poziomy bazujg na zagadnie-
niach danego dziatu oraz wiedzy zdobytej wczesniej).

3. Prowadzacy przechodzi do nastepnego ekranu w aplikacji, na ktérym krok po kroku przedsta-

wiony zostat proces tworzenia algorytmu z uzyciem petli warunkowych. Wraz z dzieémi anali-
zuje poszczegoblne przyktady.

PROGRAMOWANIE:

4. Nauczyciel prosi uczniow o zajecie stanowisk przy komputerach, wtgczenie aplikacji Kosmiczna
przygoda i wybranie poziomu nr 63 (w dziale petle warunkowe). Kiedy uczniowie majg przed
soba widok pierwszej planszy, prowadzacy ttumaczy sposéb tworzenia petli warunkowych.

5. Po zapoznaniu sie z aplikacja, zadaniem kazdego z dzieci jest utozenie algorytmu z zastoso-
waniem petli warunkowej, dzieki ktéremu Kodi znajdzie sie na mecie. Prowadzacy sprawdza
poprawnos$¢ wykonanego zadania.

6. Dziat ,Petle warunkowe” sktada sie z 14 poziomoéw. Kazda kolejna plansza to nowy stopien
trudnosci. Przed przejsciem do kolejnej planszy nauczyciel powinien upewni¢ sie czy kazde z
dzieci rozwigzato zadanie i czy wszystkie zagadnienia sg dla uczniéw zrozumiate.

ZAKonczenie:
7. Poukonczeniu wszystkich poziomoéw w dziale ,Petle warunkowe”, nauczyciel prosi uczniéw aby

sprébowali samodzielnie opowiedzie¢ czym sg petle warunkowe i jak sie je tworzy.
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FUNKCJE




CELE: MATERIALY:

1. Uczen wie czym s3 funkcje bedace jedna z 1. Komputer lub tablet z zainstalowang apli-
podstawowych definicji programistycznych. kacja ,Kosmiczna przygoda”.

2. Potrafi podac przyktady algorytmu z funkcja.

3. Uktada proste algorytmy z zastosowaniem
funkcji dodatkowych.

4. Korzysta z udostepnionej mu aplikacji do
nauki programowania.

1. Nauczyciel wtacza na swoim komputerze/tablecie aplikacje ,Kosmiczna przygoda” i wybiera
dziat ,Warunki”. Przypomina dzieciom, ze na ostatnich zajeciach poznaty petle warunkowe. Pro-
wadzacy prosi o podanie przyktadu petli warunkowej oraz petli licznikowej? W dalszej czesci
nauczyciel czyta dzieciom definicje ,funkcji”, wyswietlane na ekranie.
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2. Nauczyciel ttumaczy uczniom, ze ich zadaniem podczas dzisiejszych zaje¢ bedzie tworzenie
algorytmoéw z zastosowaniem funkcji dodatkowych. Gtéwng funkcje nazywa F1 (jest ona pro-
gramem, ktéry bedzie wykonywac bohater), funkcje dodatkowe to F2 i F3.

3. Prowadzacy przechodzi do nastepnego ekranu w aplikacji, na ktérym przedstawione zostaty
zastosowania funkcji dodatkowych oraz krok po kroku ukazano proces ich tworzenia i umiesz-
czania w gtownym kodzie Wraz z dzie¢mi analizuje poszczegdlne przyktady.

PROGRAMOWANIE:

4. Nauczyciel prosi uczniéw o zajecie stanowisk przy komputerach, wtgczenie aplikacji Kosmiczna
przygoda i wybranie poziomu nr 77 (w dziale funkcje). Kiedy wszyscy uczniowie maja juz przed
soba widok planszy, prowadzacy ttumaczy sposéb tworzenia algorytmu z funkcja dodatkowa.

5. Poopanowaniu przez dzieci tworzenia oraz modyfikowania funkcji, nauczyciel prosi, zeby kazdy
z uczniow utozyt algorytm, dzieki ktoremu Kodi wykona misje i znajdzie sie na mecie. Przypomi-
na jednoczes$nie o zastosowaniu dodatkowej funkcji F2.

6. Dziat ,Warunki” sktada sie z 15 poziomoéw. Kazdy nastepny poziom to wyzszy stopien trudno-
sci. Na tym etapie uczniowie powinni opanowac stosowanie wszystkich wczesniejszych defini-
cji programistycznych. Przed przejsciem do dziatu funkcje, prowadzacy powinien upewnic sie
czy dotychczasowa wiedza zostata przez dzieci dobrze przyswojona.

ZAKolczenie:

7. Po ukonczeniu wszystkich pozioméw w dziale ,Funkcje”, nauczyciel prosi uczniéw aby sprébo-
wali wymienié wszystkie najwazniejsze definicje programistyczne oraz opowiedzie¢ wtasnymi
stowami kiedy stosujemy kazdg z nich.
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