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SCENARIUSZE ZAJEC




Drogi Nauczycielu,

»Kosmiczna przygoda” stanowi gotowy kurs programowania dla najmtodszych. W aplikacji
znajdziesz liczne lekcje oraz przyktady dotyczace najwazniejszych pojec programistycznych.

Ponizej prezentujemy zestaw szesciu scenariuszy edukacyjnych, przygotowanych zgodnie
Z wymaganiami nowej podstawy programowej MEN, ktére stanowig wskazéwke do
przeprowadzania zaje¢ z wykorzystaniem aplikacji ,Kosmiczna przygoda”.
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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 bloczkéow
obrazkowych.
4. Korzysta z udostepnionej mu aplikacji do
nauki programowania.

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

Algorytmy to instrukcje, ktére krok po kroku musimy wykonaé, zeby
0siggnac zamierzony cel. Przyktadem algorytmu moze by¢ np.

przepis kulinarny. Jesli wykonamy czynnosci w ustalonej kolejnosci

to upieczemy ciasto!




2. Nauczyciel ttumaczy uczniom, ze ich zadaniem podczas dzisiejszych zaje¢ bedzie tworzenie
algorytméw (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 pomocga bloczkéw obrazkowych. Wraz z dzieémi
analizuje poszczegodlne przyktady.

TWORZENIE ALGORYTMU

pooooooag,

ALGORYTM

PROGRAMOWANIE:

4. Nauczyciel prosi uczniow o zajecie stanowisk przy komputerach, wtaczenie 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
przyciskow oraz sposob tworzenia i modyfikowania algorytmow.

o O

Gl-1-1-1 1)

0000 We@

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

6. Dziat ,Sekwencje i algorytmy” sktada sie z 14 poziomoéw. 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 s dla uczniéw zrozumiate.

ZAKolczenie:

7. Po ukonczeniu wszystkich pozioméw w dziale ,Sekwencje i algorytmy”, nauczyciel prosi uczniéw
aby sprobowali samodzielnie opowiedzie¢ czym sa 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 poda¢ przyktady petli w zyciu kacja ,Kosmiczna przygoda”.
codziennym.

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

4. Korzysta z udostepnionej mu aplikacji do
nauki programowania.

1. Nauczyciel przeprowadza ¢wiczenie ruchowe (prosi ucznidéw o powtdorzenie 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 licznikowe;j.

\

Petla jest jedng z podstawowych instrukcji wykorzystywanych w

PETLE

programowaniu. Pozwala na powtarzanie pewnych polecen.

Wyrézniamy dwa typy petli:

PETLA LICZNIKOWA - stosujemy jg w przypadku, kiedy doktadnie
wiemy ile razy dana czynnos$¢ ma zostac powtérzona np. powtorz
krok w prawo 5 razy.

PETLA WARUNKOWA - o tej petli dowiesz sie wiecej w dziale pigtym.




2. Nauczyciel ttumaczy uczniom, ze ich zadaniem podczas dzisiejszych zaje¢ bedzie tworzenie
algorytméw 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.

@) STOSOWANIE PETLI LICZNIKOWED

CERERE®

y. Kodi musi wykonaé 6 krokéw w prawo.
algorytm sktada sie zatem z 6 osobnych krokéw.
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niez utozy€ prostszy algorytm stosujac petle licznikowa
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PETLA LICZNIKOWA

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
sobg widok planszy, prowadzacy ttumaczy sposob tworzenia i modyfikowania petli.
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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 instrukcji.

6. Dziat ,Petle” sktada sie z 21 poziomoéw. 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”, nauczyciel prosi ucznidow aby sprébowali
samodzielnie opowiedzie¢ czym s3 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 petlg 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 wtacza 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 uczniéw o podanie
przyktadowego algorytmu z uzyciem petli w petli.

\

PETLE W PETLI

Zagniezdzenie petli polega na umieszczeniu jednej petli wewnatrz
innej.

PRZYKLAD: w uktadzie tanecznym musimy wykonac trzy razy
podskok i dwa razy obrot w prawo a nastepnie powtorzy¢ catosc
cztery razy. Pierwsza petla (z podskokami) oraz druga petla (z
obrotem) zostang zagniezdzone w petli o czterech powtérzeniach.
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2. Nauczyciel ttumaczy uczniom, ze ich zadaniem podczas dzisiejszych zaje¢ bedzie tworzenie
algorytméw 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.

STOSOWANIE PETLI W PETLI
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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 sposéb tworzenia i modyfikowania petli w petli.
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5. Po opanowaniu przez dzieci tworzenia oraz modyfikowania petli w petli, nauczyciel prosi, zeby
kazdy z uczniow 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 poziomoéw. 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
sprobowali 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 poda¢ 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 wtagcza 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 czesci nauczyciel czyta dzieciom definicje wy-
Swietlane na ekranie i prosi uczniow o podanie przyktadu warunku z zycia codziennego.

\

Instrukcje warunkowe pozwalajg programowi na wybranie jednej z

WARUNKI

dwéch opcji np.
JesLi staniesz na pole z baterig - zbierz jg, JeSLI nie - idz prosto

Przyktad: warunki mozemy odnalez¢ réwniez w codziennym zyciu,
np. kiedy Mama radzi nam, co zatozy¢ nastepnego dnia.

JesL bedzie padat deszcz To zat6z kalosze

JesLl bedzie stonecznie TO zatéz sandaly.
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2. Nauczyciel ttumaczy uczniom, ze ich zadaniem podczas dzisiejszych zaje¢ bedzie tworzenie
algorytméw 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 poszczegdlne przyktady.

N\ STOSOWANIE WARUNKU
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Zadaniem Kodiego jest dojscie do mety i zebranie wszystkich baterii
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Zamiast ukfadania diugiego algorytmu, mozemy zastosowat
warunek w petli licznikowej:
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PROGRAMOWANIE:

4. Nauczyciel prosi uczniow o zajecie stanowisk przy komputerach, wtaczenie aplikacji Kosmiczna
przygoda i wybranie poziomu nr 48 (w dziale warunki). Kiedy wszyscy uczniowie majg juz przed
soba widok planszy, prowadzacy ttumaczy sposdb tworzenia instrukcji warunkowych.
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5. Po opanowaniu przez dzieci tworzenia oraz modyfikowania warunkéw, nauczyciel prosi, zeby
kazdy z uczniow utozyt algorytm, dzieki ktéremu Kodi wykona misje i znajdzie sie na mecie.
Przypomina jednoczes$nie 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. Niektoére plansze wymagaé beda tworzenia skomplikowanych algorytméw 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 sg petle warunkowe. 1. Komputer lub tablet z zainstalowang apli-
2. Potrafi poda¢ przyktady algorytmu z petlg kacja ,Kosmiczna przygoda”.
warunkowa.
3. Uktada proste algorytmy z uzyciem petli
warunkowych.

4. Korzysta z udostepnionej mu aplikacji do
nauki programowania.

1. Nauczyciel wiacza na swoim komputerze/tablecie aplikacje ,Kosmiczna przygoda” i wybiera
dziat ,Petle warunkowe”. Na poczatek nastepuje krétka powtérka z poprzednich dziatoéw. 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
uczniéw o podanie przyktadowego algorytmu z uzyciem petli warunkowe;j.

\

PETLE WARUNKOWE

Petle warunkowe powtarzajg pewne polecenia az do momentu, w
ktérym zostanie spetniony okreslony warunek.

PRZYKLAD: w czasie lekcji wf-u, trener polecit wykonywa¢é przysiady
tak dtugo, dopoki nie ustyszymy gwizdka. Petle stanowic bedzie
zatem powtarzanie tej samej czynnosci (przysiadéw). Warunkiem
przerywajacym petle bedzie natomiast gwizdek trenera.
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2. Nauczyciel ttumaczy uczniom, ze ich zadaniem podczas dzisiejszych zaje¢ bedzie tworzenie
algorytméw (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 dzie¢mi anali-
zuje poszczegdblne przyktady.

@) STOSOWANIE PETLI WARUNKOWEJ
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PROGRAMOWANIE:

4. Nauczyciel prosi uczniow o zajecie stanowisk przy komputerach, wtaczenie 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.

ol I [ L L L LD

[RON-1 ki )

[t]+]]~] (w @] (@)

5. Po zapoznaniu sie z aplikacjg, 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 pozioméw. 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 s3 dla uczniéw zrozumiate.

ZAKolczenie:

7. Po ukonczeniu wszystkich poziomdéw w dziale ,Petle warunkowe”, nauczyciel prosi uczniéow aby
sprobowali 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 wtagcza 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.

\

Funkcje pozwalajg na ponowne uzycie tych samych instrukcji, w

FUNKCJE

réznych miejscach kodu. Jesli istniejg zestawy polecen, ktérych
czesto uzywasz, mozesz zapisac je jako funkcje. Pozwoli to na
wywotanie tych samych polecen w dowolnym momencie w kodzie.

PRZYKLAD: Podczas lekcji tanca, nauczyciel prosi uczniow o
wykonanie kroku w tyt i podskoku. Catg czynnos¢ nazywa krokiem
podstawowym. W trakcie dalszej nauki polecenie krok podstawowy

jest juz dla wszystkich zrozumiate dzieki czemu nauczyciel nie musi

ponownie powtarzac szczegotowych instrukcji danego ruchu.
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2. Nauczyciel ttumaczy uczniom, ze ich zadaniem podczas dzisiejszych zaje¢ bedzie tworzenie
algorytméw z zastosowaniem funkcji dodatkowych. Gtéwnga 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 gtéwnym kodzie Wraz z dzie¢mi analizuje poszczegdlne przyktady.

STOSOWANIE FUNKCJI
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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 sposob tworzenia algorytmu z funkcjg dodatkowa.
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5. Po opanowaniu przez dzieci tworzenia oraz modyfikowania funkcji, nauczyciel prosi, zeby kazdy
z uczniow utozyt algorytm, dzieki ktéremu Kodi wykona misje i znajdzie sie na mecie. Przypomi-
na jednoczesnie o zastosowaniu dodatkowej funkcji F2.

6. Dziat ,Warunki” sktada sie z 15 poziomdéw. Kazdy nastepny poziom to wyzszy stopien trudno-
$ci. 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 poziomoéw w dziale ,Funkcje”, nauczyciel prosi uczniéw aby sprébo-
wali wymienié¢ wszystkie najwazniejsze definicje programistyczne oraz opowiedzie¢ wtasnymi
stowami kiedy stosujemy kazda z nich.
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