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Pierwszy warsztat cyklu zajęć stacjonarnych zakłada działania integrujące grupę. Dzieci 
poznają się lepiej, współpracując ze sobą przy tworzeniu gry planszowej w skali max. Poznają 
podstawowe pojęcia, takie jak instrukcja, sekwencja i pętla, próbując stworzyć autorski kod 
ruchu bohatera po planszy. Wykorzystują do tego symbole, strzałki i kolory. 

Autorka: Joanna Apanasewicz 

Czas trwania warsztatu: 60 min. 

 

Odniesienia do 
Podstawy 
Programowej:  

Uczeń: 
 układa w logicznym porządku: obrazki, teksty, polecenia 

(instrukcje) składające się m.in. na codzienne czynności (VII.1.1) 
 tworzy polecenie lub sekwencje poleceń dla określonego planu 

działania prowadzące do osiągnięcia celu (VII.1.2) 
 rozwiązuje zadania, zagadki i łamigłówki prowadzące do 

odkrywania algorytmów (VII.1.3) 
Cele i 
oczekiwane 
rezultaty:  

Uczestnik/uczestniczka:  
 opowiada o ulubionych grach i wymienia interakcje zachodzące 

pomiędzy graczem a bohaterem i elementami w grze; 
 reaguje na instrukcje prowadzącego; 
 tworzy instrukcje do wymyślonej gry; 
 tworzy sekwencje ruchu bohatera gry 
 rozumie istotę powtórzeń i wykorzystuje je w tworzeniu skryptów 
 odczytuje skrypty i przeprowadza bohatera po planszy wg 

stworzonego zapisu 
Kryteria sukcesu 
(językiem 
ucznia):  

 opowiadam o moich ulubionych grach 
 obserwuję muchę i reaguję na pojawiające się sytuacje 
 zapisuję drogę muchy przy pomocy strzałek 
 stosuję powtórzenia, żeby zapisać więcej niż jeden krok w danym 

kierunku 
 wspólnie z kolegami i koleżankami wymyślamy przygody muchy w 

naszej grze 
Metody i formy 
pracy:  

 praktycznego działania i rozwiązywania problemów 
 praca w grupach 

Narzędzia i 
środki 
dydaktyczne:  

 mata edukacyjna 
 klocki do maty: strzałki i liczby oraz kolorowe kafelki 
 obrazek przedstawiający muchę: załącznik nr 1 (zamiast tego 

możesz skorzystać z kafelka do maty, przedstawiającego np. psa, 
kota albo mysz) 

 ew. 2 kartki – jedna z literą L, druga – z P 
 taśma papierowa 

Przebieg warsztatu:  Uwagi:  
Czas: 5 min 
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Powitaj uczestników i uczestniczki na pierwszym spotkaniu 
stacjonarnym KMP. Pozwól, aby każdy przedstawił się i 
powiedział o sobie dwa zdania, ty też to zrób. Omów z 
uczestnikami zasady dobrej współpracy.  Wyjaśnij, że cykl 
zakłada 10 zajęć, podczas których będziecie się zajmowali 
kodowaniem, informatyką i nowymi technologiami. Przy 
tym na pewno będziecie się dobrze bawić w swoim 
towarzystwie. Przekaż uczestnikom kryteria sukcesu 
obowiązujące podczas zajęć. Wyjaśnij, że na początek 
bardzo ważne jest, by dobrze się poznać. 
Czas: 5 min 
 
Usiądźcie w kole na dywanie lub jakiejś wolnej przestrzeni. 
Zaproponuj zabawę na przełamanie lodów. Powiedz, że 
będziecie liczyć do trzech w taki sposób, że najpierw ty 
mówisz jedną liczbę, potem uczestnicy kolejną, a potem 
znowu ty. Kiedy dojdziecie do trzech zaczynacie liczyć od 
nowa.  
 
Ty: jeden 
Uczestnicy: dwa 
Ty: trzy 
U: jeden 
Ty: dwa 
Itd. 
Powtórzcie to przeliczenie kilka razy, starajcie się zachować 
stałe tempo. 
 
Teraz zaproponuj, że zamiast mówienia "jeden”, będziecie 
klaskać. Powiedz, że to wymaga koncentracji i uwagi, 
dlatego mogą zdarzyć się pomyłki, ale to tylko zabawa, 
więc na pewno będzie wiele śmiechu. 
 
Ty: klaśnięcie 
U: dwa 
Ty: trzy 
U: klaśnięcie 
Ty: dwa 
Itd. 
Powtórzcie to przeliczenie kilka razy, starajcie się zachować 
stałe tempo. 
 
Teraz zaproponuj zamianę słowa “dwa” na jakiś gest 
(ustalcie go wspólnie), z zachowaniem dotychczasowych 
ustaleń - przećwiczcie to kilka razy: 
 
Ty: klaśnięcie 
U: gest 
Ty: trzy 
U: klaśnięcie 
Ty: gest 
Itd. 
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Na końcu zamieńcie trójkę na ustalony gest z okrzykiem. 
 
Ty: klaśnięcie 
U: gest 
Ty: gest z okrzykiem 
U: klaśnięcie 
Ty: gest 
Itd. 
 
Przeprowadźcie odliczanie kilka razy, a następnie krótko 
omów, jak czuły się dzieci podczas tej zabawy, co 
sprawiało im trudność, a co nie.  
Powiedz, że to był pewien rodzaj kodowania, liczby były 
przedstawione przy pomocy gestu, ruchu albo dźwięku. 
Kody mogą być umowne, więc następnym razem możecie 
wybrać inne gesty. Powiedz, że nie bez powodu 
wykorzystujesz tę grę na początek, bo właśnie dziś 
zakodujecie swoją pierwszą grę - grę bez komputera.  
Czas: 5 min 
 
Jeśli dzieci siedzą w kole, to rozłóż na środku przed nimi 
matę z zaznaczoną na niej przestrzenią kratek 5x5 (patrz: 
uwaga). Na środku umieść kartkę z wizerunkiem muchy - 
załącznik nr 1 (lub jeśli wolisz, wybierz innego bohatera tej 
zabawy – kafelek, stanowiący element maty, np. z myszką 
albo kotem). Powiedz, że to będzie postać w naszej grze, 
ale zanim zaczniemy ją tworzyć, to przez chwilę zabawicie 
się w obserwowanie jej, kiedy ona będzie spacerowała po 
kafelkach. Zaproś wszystkich uczestników, aby stanęli po 
jednej stronie maty - na wprost muchy (wszyscy muszą 
obserwować muchę z jednej perspektywy). Dla ułatwienia, 
zwłaszcza w grupie dzieci młodszych, połóż po prawej i 
lewej stronie maty kartki z literą P i L, ułatwiające 
rozpoznawanie stron. Powiedz, że będziesz prowadzić 
muchę, wypowiadając słowa: mucha idzie w górę, mucha 
idzie w prawo itd. Poinformuj dzieci, że nie będziesz 
przesuwać kartki z muchą - bohaterka będzie spacerowała 
w ich wyobraźni, dlatego muszą uważnie cię słuchać i w 
skupieniu obserwować pola, na które mucha “wejdzie”. 
Zadaniem uczestników będzie zareagować okrzykiem 
„Wyszła!” w momencie, kiedy mucha (spacerując w 
wyobraźni dzieci) znajdzie się poza wyznaczonym 
obszarem. Na początku kieruj muchą wolno, zwiększając 
tempo kolejnym razem. Zaznacz, że za każdym razem 
mucha zaczyna od tego samego miejsca – ze środka 
planszy. 

Matę możesz przygotować 
wcześniej i zaprosić dzieci do 
tego, aby wokół niej usiadły, ale 
jeśli to zrobicie zaraz na samym 
początku, będą pytały, do czego 
to służy, co będziecie robić itd. 
Dlatego możesz też rozłożyć ją 
dopiero w odpowiednim 
momencie. 
Aby wyznaczyć przestrzeń na 
kratownicy potrzebną do tego 
zadania, użyj taśmy papierowej.  

Czas: 15 min 
 
Zapytaj teraz dzieci, w co grają na swoich komputerach lub 
tabletach. Zapewne pojawi się wiele odpowiedzi, daj 
szansę każdemu zabrać głos. 
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Porozmawiajcie o tym, na czym polegają te gry, jaki jest 
ich cel, co robią bohaterowie, jakie dźwięki i efekty 
pojawiają się w grze, itd. Zapewne jednym z elementów 
będzie zbieranie jakichś przedmiotów np. złotych monet. 
Zatrzymaj się przy tym elemencie na chwilę. Zapytaj, czy 
wasza mucha mogłaby, chodząc po macie, zbierać takie 
monety. Jak można to zaznaczyć na macie? Czy mógłby 
towarzyszyć temu jakiś dźwięk? 

 
Rys. - ułożenie muchy i żółtych kafelków na macie 

 
Wręcz jednemu z uczestników 3-4 kafelki w żółtym kolorze 
i poproś o rozłożenie w dowolnych miejscach. Zapowiedz 
drugą wersję gry - poproś o obserwowanie ruchu muchy 
po planszy i reagowanie w momencie, kiedy mucha stanie 
na żółtym polu (np. klaśnięcie i wydanie dźwięku „kling” 
jako oznaka, że moneta wpadła do sakiewki). Pod koniec 
możesz zapytać, ile monet zebrała mucha, spacerując w 
waszej grze.  
 
Teraz spróbujcie wprowadzić kolejne elementy np. bieganie 
po wodzie, wpadanie do lawy, przeskakiwanie przeszkód 
itd. Każdy element tej gry powinien być oznaczony na 
macie innym kolorem oraz mieć przypisany do niego ruch 
oraz dźwięk, jaki będą wydawali uczestnicy. 
  
Przykładowo tak może wyglądać plansza z polami 
funkcyjnymi: 
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Rys. Przykładowa plansza gry wzbogacona o pola 

funkcyjne 
 
Niebieskie pola oznaczają wodę, brązowe - przeszkody, 
zielone - wspinanie się na drzewo, czerwony – lawę, która 
powoduje powrót na środkowe pole.  W razie potrzeby 
kilka razy przypominaj dzieciom, co znaczą poszczególne 
kolory (możecie też stworzyć obok planszy krótką legendę - 
połóż bloczek w wybranym kolorze i obok kartkę, na której 
zapiszesz znaczenie koloru.  
Czas: 10 min 
 
Teraz zapytaj dzieci, w jaki sposób można by 
zaprogramować w tej grze ruch muchy, używając symboli. 
Chodzi o to, aby naprowadzić uczestników na pomysł 
wykorzystania strzałek jako elementu tworzenia sekwencji 
ruchu. Porozmawiaj krótko o tym, czym są algorytmy, czy 
ważne jest, aby sekwencje w algorytmach były zapisywane 
przez twórców w odpowiedniej kolejności i dlaczego. 
Spróbujcie stworzyć wspólnie sekwencję ruchu muchy tak, 
aby zebrała z planszy wszystkie monety, omijając brązowe 
przeszkody i lawę. Ustalcie, jaki symbol będzie oznaczał 
start (zielona flaga) i koniec (znak stop). Po ułożeniu 
skryptu (ścieżki ruchu, sekwencji), odczytajcie ją wspólnie i 
sprawdźcie, czy musze uda się zebrać wszystkie monety.  

Ze względu na wiek uczestników 
wystarczy, jeśli zrozumieją, że 
algorytm to instrukcja krok po 
kroku, przepis czy lista 
wykonywanych działań - w tym 
przypadku kroków muchy.  

Czas: 15 min 
 
Zapytaj uczestników, czy to jedyne możliwe rozwiązanie? 
Kiedy dzieci stwierdzą, że nie, bo mucha może wybrać inną 
drogę, skomentuj to stwierdzeniem, że często bywa tak, że 
możemy ułożyć kilka różnych skryptów, które dadzą ten 
sam efekt. Taka różnorodność jest bardzo ciekawa i daje 
możliwość rozwiązywania problemu na szereg sposobów. 
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Jeśli grupa jest zaawansowana, możecie dodać kolejne 
polecenia, np.  mucha musi przejść wszystkie niebieskie 
pola (wodę), aby np. oczyścić odnóża po długiej podróży.  
 
Podziel teraz uczestników na kilka grup i daj każdej zestaw 
strzałek, flag i stopów, z których grupy będą musiały 
stworzyć swoje skrypty. Ustal warunki, jakie muszą 
uwzględnić uczestnicy, tworząc swoje sekwencje (mucha 
musi zebrać przynajmniej trzy monety i przejść przez 
wszystkie wodne pola).  
Oczywiście jeśli grupa wymyśli inne funkcje kolorowych 
płytek, daj jej na to przestrzeń.  
 
W trakcie tego zadania pojawi się problem ilości strzałek. 
W pewnym momencie może ich zabraknąć, bo skrypty 
będą bardzo długie. Dlatego warto w tym momencie zrobić 
stop klatkę i zastanowić się z uczestnikami, jak rozwiązać 
ten problem. Jak inaczej można by przedstawić w skrypcie 
poniższą sytuację? 

 
Rys. - skrypt złożony z flagi i strzałek 

 
Zapewne uczestnicy wpadną na pomysł, że zamiast trzech 
strzałek można przed pierwszą położyć kafelek z liczbą 3, 
co w rezultacie będzie oznaczało: trzy kroki w prawo. 
Wznów działanie grup i poproś o skorzystanie z tego 
pomysłu i zmodyfikowanie swoich skryptów oraz 
dokończenie ich.  
 
W trakcie działania podchodź do grup i poproś o odczytanie 
swoich skryptów i poprowadzenie muchy po planszy. Jeśli 
grupa wymyśli jakąś nową historię w grze, zachęć do 
podzielenia się nią z pozostałymi.  
 
Kilka ostatnich minut tej części przeznacz na 
zaprezentowanie przez grupy swoich działań (warto, by w 
tym czasie w muchę wcielił się jeden z uczestników - tej 
samej albo innej grupy_ który reagowałby na polecenia 
lewo/prawo/góra/dół) i porównanie długości skryptów, 
sposobu prowadzenia bohatera przez planszę i 
rozwiązywania postawionego problemu. 
 
Jeśli zauważycie różnice w trasie poszczególnych grup, 
zwróć na nie uwagę. Skomentuj, że skrypty są inne, ale to 
nie znaczy, że jeden jest lepszy, a drugi gorszy. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Są różne sposoby oznaczania 
powtórzeń w skryptach: pętle, 
liczby, liczby umieszczone przed 
strzałką lub pod. Możesz 
powiedzieć dzieciom, żeby 
wybrały swój własny umowny 
sposób jako własny język 
kodowania, ale możesz też 
wprowadzić oznaczenie, które 
potem będzie wykorzystywane 
w Scratchu Juniorze, a 
mianowicie: liczba pod strzałką.  

 
 
W Scratchu Juniorze wygląda to 
tak: 

 
 
 
 
Podczas rozwiązywania 
problemu przez dzieci ważne 
jest to, aby zaznaczyć, że każda 
grupa będzie miała inne 
rozwiązanie, ale najważniejsze 
jest, aby osiągnąć cel.  

Czas: 5 min  
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Ostatnie minuty spotkania przeznaczcie na omówienie 
tego, co się zadziało na zajęciach, rozwianie wątpliwości, 
omówienie emocji i tego, czego nauczyli się uczestnicy. 
Zwróć uwagę, że na razie mucha nie obracała się, tylko 
wykonywała krok w zadanym kierunku. Zapowiedz, że 
obrotami zajmiecie się trochę później. 
Na koniec zaproponuj, by uczestnicy podali ci kod, za 
pomocą którego podejdziesz do drzwi (stań wtedy dość 
daleko od nich). Ustalcie, że możesz wykonywać kroki: do 
przodu, do tyłu, w lewo, w prawo. Wykonuj polecenia 
dzieci. Kiedy będziesz już przy drzwiach, podziękuj im za tę 
ostatnią instrukcję i pożegnaj się z dziećmi. 
 


