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Pierwsze zajęcia cyklu zakładają działania integrujące grupę. Podczas kilku 

dostosowanych do tej kategorii wiekowej aktywności zaproponowanych przez 

trenera, uczestnicy poznają się lepiej. W atrakcyjny, angażujący młodzież sposób 

(forma gry z kodami QR) wprowadzone zostaną najważniejsze pojęcia: 

“programowanie”, “algorytm”, “język programowania”, “sekwencje”, “zdarzenia”, 

“pętla”, “warunek”. Uczestnicy zostaną także zaproszeni do kreatywnej 

rozgrzewki, podczas której w 2-3-osobowych zespołach będą musieli zmierzyć się 

z rozwiązaniem nietypowych problemów czy wyzwań.
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Wst!p: 

Pierwsze zaj!cia cyklu zak#adaj$ dzia#ania integruj$ce grup!. Podczas kilku 
dostosowanych do tej kategorii wiekowej aktywno%ci zaproponowanych przez 
trenera, uczestnicy poznaj$ si! lepiej. W atrakcyjny, anga&uj$cy m#odzie& sposób 
(forma gry z kodami QR) wprowadzone zostan$ najwa&niejsze poj!cia: 
“programowanie”, “algorytm”, “j!zyk programowania”, “sekwencje”, “zdarzenia”, 
“p!tla”, “warunek”. Uczestnicy zostan$ tak&e zaproszeni do kreatywnej 
rozgrzewki, podczas której w 2-3-osobowych zespo#ach b!d$ musieli zmierzy" si! 
z rozwi$zaniem nietypowych problemów czy wyzwa'. 

 

Autorka: Beata Sid#o 

Czas trwania: 90 minut 

Odniesienia 
do Podstawy 
Programowej: 

Informatyka: 

Ucze': 

Klasa 6 

•! formu#uje i zapisuje w postaci algorytmów polecenia 
sk#adaj$ce si! na osi$gni!cie postawionego celu, w tym 
znalezienie elementu w zbiorze nieuporz$dkowanym 
lub uporz$dkowanym, znalezienie elementu 
najmniejszego i najwi!kszego (I.2.2) 

•! w algorytmicznym rozwi$zywaniu problemu wyró&nia 
podstawowe kroki: okre%lenie problemu i celu do 
osi$gni!cia, analiza sytuacji problemowej, 
opracowanie rozwi$zania, sprawdzenie rozwi$zania 
problemu dla przyk#adowych danych, zapisanie 
rozwi$zania w postaci schematu lub programu (I.3) 

•! wykorzystuje sie" komputerow$ (szkoln$, sie" 
internet) do pracy w wirtualnym %rodowisku (na 
platformie, w chmurze), stosuj$c si! do sposobów i 
zasad pracy w takim %rodowisku (III.2.3) 

•! identyfikuje i docenia korzy%ci p#yn$ce ze wspó#pracy 
nad wspólnym rozwi$zywaniem problemów (IV.2). 

Klasa 7 – 8  

•! formu#uje i zapisuje w postaci algorytmów polecenia 
sk#adaj$ce si! na osi$gni!cie postawionego celu (I 2) 

•! bierze udzia# w ró&nych formach wspó#pracy, jak: 
programowanie w parach lub w zespole, realizacja 
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projektów, uczestnictwo w zorganizowanej grupie 
ucz$cych si!, projektuje, tworzy i prezentuje efekty 
wspólnej pracy (IV 1) 

•! identyfikuje i docenia korzy%ci p#yn$ce ze wspó#pracy 
nad wspólnym rozwi$zywaniem problemów (IV 2) 

Cele i 
oczekiwane 
rezultaty: 

Uczestnik/uczestniczka: 

•! Kreatywnie wspó#pracuje w wyznaczonym zespole; 
•! Rozwi$zuje problemy i wypracowuje algorytmy ich 

rozwi$zania; 
•! Poznaje s#ownictwo charakterystyczne dla %rodowiska 

informatycznego; 
•! Ch!tnie pomaga kolegom i dzieli si! wiedz$ i 

zdobytym do%wiadczeniem. 
Kryteria 
sukcesu 
(j!zykiem 
ucznia): 

•! Potrafi! my%le" kreatywnie i wspó#pracowa" z 
kolegami, wykonuj$c powierzone zadanie; 

•! Wiem, co to jest algorytm, potrafi! go zastosowa" do 
postawionego problemu; 

•! Ch!tnie pomagam, dziel! si! efektami w#asnej pracy. 

Metody i 
formy pracy: 

•! Rozmowa kierowana; 
•! Metoda zada' praktycznych; 
•! Metoda zada' otwartych; 
•! Prezentacja; 
•! Burza mózgów. 

Narz!dzia i 
"rodki 
dydaktyczne: 

•! Tablety z dost!pem do internetu 
•! Zasoby: Generator kodów QR on-line. Porady, 

informacje (qr-online.pl) 
•! uk#adanka obrazkowa (za#$czniki nr 1: 

KMP_stacjonarne_kl6-8_scenariusz01_zalacznik01) 
•! 3 kody QR  

(za#$cznik nr 2-4: KMP_stacjonarne_kl6-
8_scenariusz01_zalacznik02, KMP_stacjonarne_kl6-
8_scenariusz01_zalacznik03, KMP_stacjonarne_kl6-
8_scenariusz01_zalacznik04) 

•! Pakiet materia#ów biurowych: karteczki 
samoprzylepne, du&y arkusz papieru, kolorowe kartki 
A5, magnesy, ta%ma klej$ca, kolorowe pisaki (w 
kolorach kubków), d#ugopisy, kolorowe kubki (zestaw 
po 3 zielone i 3 czerwone /lub inne kolory/ dla 
ka&dego zespo#u), koperty. 

Przed 
zaj!ciami 

•! Wydrukuj za#$cznik nr 1 (1 sztuka na par!), rozetnij 
kartk! na 3 cz!%ci (wzd#u& przerywanych linii) i umie%" 
je w kopercie. Mo&esz te& wydrukowa" wi!ksz$ ilo%" 
tych uk#adanek, &eby ka&dy uczestnik móg# (je%li 
zechce) jedn$ zabra" ze sob$ do domu i postawi" takie 
samo wyzwanie przed cz#onkami swojej rodziny. 
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•! Wydrukuj za#$czniki nr 2, 3 i 4 (po 1 sztuce dla pary),  
•! Na tabletach dost!pnych w Klubie sprawd( przed 

zaj!ciami, czy istnieje mo&liwo%" odczytania kodów 
QR – je%li nie, zainstaluj odpowiedn$ aplikacj! (np. 
Skaner Kodów QR lub podobne) 

Przebieg zaj!#:  Uwagi: 

Czas: 20 minut 

1.! Przywitaj uczestników na spotkaniu. Zapytaj o samopoczucie i gotowo%" 
do zaj!". Rozpocznij od zebrania informacji dotycz$cych ich oczekiwa' 
zwi$zanych z Klubem M#odego Programisty. W tym celu popro% 
wszystkich o napisanie na trzech osobnych kartkach samoprzylepnych 
trzech oczekiwa' zwi$zanych z rozpoczynaj$cym si! cyklem zaj!", a 
nast!pnie umieszczenie ich na rozwieszonym w widocznym miejscu 
du&ym arkuszu papieru czy kartonu. Posegreguj wypowiedzi 
tematycznie i przedstaw je ca#ej grupie, #$cz$c przy okazji z 
zaplanowanymi w czasie cyklu aktywno%ciami. W ten sposób m#odzie& 
w bardzo ogólny sposób pozna cele spotka' oraz zaplanowane 
aktywno%ci.  
 
Odnie% si! do spraw organizacyjnych zaj!". Przedstaw harmonogram 
spotka' i czas trwania pojedynczego spotkania. 
 
Zapowiedz, &e celem pierwszego spotkania b!dzie g#ównie wzajemne 
poznanie si! oraz ogólne wprowadzenie w tematyk! ca#ego cyklu. 
 

2.! Zapro% m#odzie& do pierwszej aktywno%ci, której celem b!dzie poznanie 
imion pozosta#ych uczestników zaj!". Ustawcie si! w okr!gu, a 
nast!pnie pierwsza osoba (mo&esz rozpocz$") wypowiada g#o%no swoje 
imi! oraz dodaje do tego wybrany gest. Mo&e to by" tupni!cie, 
kla%ni!cie, podskok itp. Nast!pna osoba powtarza imi! poprzednika 
wraz z jego gestem, a nast!pnie wypowiada swoje imi!, dodaj$c inny 
gest (gesty nie mog$ si! powtarza"). Kolejna osoba wypowiada imiona i 
gesty wszystkich poprzednich osób, a& do zamkni!cia ko#a. 
 

3.! Teraz wspólnie ustalcie zasady zachowania si! na zaj!ciach. Popro% 
m#odzie& o zaproponowanie takich zasad, których przestrzeganie nie 
tylko spowoduje, &e ka&dy wyniesie ze spotka' maksimum wiedzy i 
umiej!tno%ci, ale równocze%nie b!d$ si! odbywa#y w przyjemnej 
atmosferze.  
Zach!" m#odzie& do przedstawiania kolejnych propozycji, a ka&d$ 
zaakceptowan$ przez ca#$ grup!, zapisuj na tablicy lub arkuszu papieru 
umieszczonym w widocznym miejscu. 
Kilka przyk#adowych zasad: 
• na zaj!cia przychodzimy punktualnie; 
• s"uchamy si! wzajemnie; 
• w czasie zaj!# wyciszamy lub wy"$czamy telefony; 
• nie krytykujemy swoich pomys"ów; 



4

POZNAJMY SIĘ!
SCENARIUSZ ZAJĘĆ STACJONARNYCH DLA KLAS 6-8

Autorka: Beata Sidło

%"
"

• aktywnie w"$czamy si! w dzia"ania grupy; 
• ... 
Odczytaj g#o%no wspólnie ustalone zasady i popro% ka&dego, kto si! z 
nimi zgadza, o podpisanie si! obok nich lub pod nimi. Poinformuj, &e 
podpisem nie musi by" imi!, mo&e to by" jaki% symbol, na przyk#ad 
u%miechni!ta bu(ka. 
 

4.! Zapro% uczestników do kolejnej aktywno%ci, dzi!ki której wszyscy 
poznaj$ si! troch! bli&ej. Rozdaj kolorowe kartki i pisaki czy d#ugopisy. 
Ka&dy powinien napisa" na kartce swoje imi! oraz cztery informacje o 
sobie – trzy typu “lubi!” i jedn$ “nie lubi!”. Informacje musz$ by" 
napisane niezbyt blisko siebie na kartce, poniewa& kolejnym zadaniem 
b!dzie znalezienie przynajmniej dwóch innych osób w grupie, które 
lubi$/nie lubi$ tych samych rzeczy i dopisanie ich imion pod danym 
stwierdzeniem. W celu wykonania zadania uczestnicy swobodnie 
przemieszczaj$ si! w sali i rozmawiaj$ ze sob$. 
Przyk#ad wype#nionej kartki: 
 

 

 
Zdj. – przyk"ad pracy 

 
Kartki równie& mog$ nast!pnie zawisn$" obok siebie w widocznym 
miejscu. By" mo&e uda si! wy#oni" jedno wspólne dla wszystkich 
uczestników zainteresowanie. 
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Czas: 15 minut 

Zapowiedz, &e nic tak nie #$czy ludzi jak wspólna 
praca, wspólne wyzwania i zaproponuj prac! w 
parach.  Poinformuj, &e na zespo#y czekaj$ 
dzisiaj trzy wyzwania i zapro% do pierwszego z 
nich. 
Ka&dy zespó# otrzymuje: 
- kopert! z rozci!t$ na trzy cz!%ci uk#adank$ 
(za#$cznik nr 1), 
- kartk! z QR kodem (za#$cznik nr 2), 
ukrywaj$cym problem do rozwi$zania oraz  
- tablet, za pomoc$ którego problem b!dzie móg# 
zosta" odczytany.  
 
Poinformuj, &e pierwszym krokiem jest 
odczytanie kodu QR, bo w nim ukryte jest 
zadanie – problem do rozwi$zania. Poka&, w jaki 
sposób odczyta" wiadomo%". Poinformuj, &e 
wi!kszo%" aparatów w smartfonach i tabletach 
posiada ju& funkcj! automatycznego wykrywania 
kodów QR oraz ich odczytywania. Je&eli aparat 
nie posiada takiej funkcji, wystarczy 
zainstalowa" jedn$ z wielu bezp#atnych aplikacji 
– wybrany czytnik kodów QR. 
Wspólnie zdecydujcie, czy po up#ywie 
wyznaczonego czasu poda" rozwi$zanie, czy 
pozwoli" uczestnikom pozosta" z problemem na 
d#u&ej, na przyk#ad do nast!pnego spotkania.  
 

Poinformuj m#odzie&, &e zadanie to zosta#o 
wymy%lone ponad 100 lat temu przez Samuela 
Loyda - ameryka'skiego wynalazc! gier i 
specjalist! od zagadek. Wymaga kreatywnego, 
nieszablonowego my%lenia.   
 
Zapytaj, czy uczestnicy uwa&aj$, &e tego typu 
aktywno%ci maj$ jaki% zwi$zek z 
umiej!tno%ciami informatycznymi oraz 
programowaniem (programowanie to 
rozwi$zywanie problemów, nieszablonowe 
my%lenie, logiczne my%lenie). 

 

 
Zrzut – kod QR – wyzwanie 1 

 

Problem: Jak u"o%y# 
elementy grafiki, aby ka%dy 
je&dziec siedzia" na 
w"asnym koniu? 

 

Zrzut - rozwi!zanie  
"ród#o grafiki: matemaks.pl 
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Czas: 25 minut 

Podzi!kuj m#odzie&y za zaanga&owanie w 
rozwi$zywaniu pierwszego problemu i zapro% do 
wyzwania drugiego. Rozdaj drugi kod QR 
(za#$cznik nr 3). Wyzwanie mo&esz przedstawi" 
tak: 
Wyobra&cie sobie, %e macie 12 jednakowych 
metalowych kulek. Z wygl$du identycznych. Ale 
w'ród nich jedna jest minimalnie ci!%sza od 
pozosta"ych. Dysponujecie równie% wag$ 
aptekarsk$, szalkow$. Tylko ona potrafi 
wychwyci# ró%nic! w ci!%arze. Wasze zadanie 
poznacie, odczytuj$c kolejny kod QR. 
Powodzenia.” 
 
Upewnij si!, &e uczestnicy dobrze zrozumieli, &e 
nie chodzi o wag! elektroniczn$, ale tak$, która 
posiada dwie szalki i zach!" do rozwi$zania 
problemu. Popro%, aby zespo#y porozumiewa#y 
si! na tyle cicho, &eby nie zdradza" innym swoich 
rozwi$za'.  
 
Po ustalonym czasie lub gdy zobaczysz, &e praca 
jest ju& wykonana i ka&da para jest przekonana, 
&e rozwi$za#a poprawnie problem, popro% aby na 
odwrocie kartki z kodem QR zespo#y du&$ cyfr$ 
(widoczn$ z daleka) poda#y liczb! minimalnych 
wa&e'. Na trzy, cztery pokazujemy kartki z 
odpowiedziami.  
 
Pogratuluj zespo#om, które poda#y poprawn$ 
odpowied(, dodaj te&, &e trening czyni mistrza i 
nawet je%li komu% nie uda#o si! rozwi$za" tego 
problemu, to i tak podnosi ca#y czas swoje 
umiej!tno%ci. Wyja%nij poprawn$ odpowied( (3 
wa&enia, wyja%nienie: obok). 
 
Nast!pnie zapoznaj wszystkich z poj!ciem 
algorytmu. Powiedz, &e najpro%ciej mówi$c jest 
to przepis na wykonanie jakiego% okre%lonego 
zadania.  
 
Popro% zespo#y o napisanie algorytmu na 
wykonanie tego w#a%nie zadania, czyli podanie 
krótkiej listy kroków, jakie musimy wykona", 
aby wytypowa" t! najci!&sz$ kulk!. 
 

 

 
Zrzut – kod QR – wyzwanie 2 

 
Problem: Ile minimalnie 
wa%e( trzeba wykona#, aby 
wskaza# ci!%sz$ kulk!?  
 
 
Przyk#adowy algorytm: 
1.! Po#ó& na ka&dej szalce 6 

kulek (pierwsze 
wa&enie). 

2.! L&ejsz$ grup! od#ó& na 
bok. 

3.! Ci!&sz$ grup! podziel na 
pó# i teraz po#ó& na 
ka&dej szalce po 3 kulki 
z tej grupy (drugie 
wa&enie). 

4.! Powtórz krok 2. 
5.! Z pozosta#ych trzech 

kulek na dwóch szalkach 
po#ó& po jednej, ostatni$ 
zostaw obok (trzecie 
wa&enie). 

6.! Je&eli szalki pozostan$ w 
równowadze, to znaczy, 
&e ta ci!&sza by#a obok 
wagi, w przeciwnym 
wypadku, waga j$ 
wska&e. 

 
Zwró" uwag! m#odzie&y na 
warunek “je&eli” i 
zapowiedz, &e 
niejednokrotnie b!dziecie 
do niego wraca" w 
kodowaniu. 
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Po wykonaniu pracy i przedstawieniu jej wyników 
pozosta#ym grupom, pogratuluj wszystkim i 
poinformuj, &e w ten oto sposób poznali jeden z 
popularnych algorytmów - dziel i zwyci!%aj, 
prowadz$cy do szybkiego odnalezienia 
poszukiwanego elementu. 

Czas: 5 minut 

Dla relaksu, a równocze%nie lepszego zrozumienia zasady dzia#ania algorytmu 
dziel i zwyci!%aj zapro% m#odzie& do krótkiej zabawy “Zgadnij liczb!”.  

Rozpocznij: 

Pomy'la"am sobie liczb!, która jest wi!ksza od 0, a mniejsza od 100. Zgadnijcie 
jaka to liczba. Uczestnicy kolejno próbuj$ j$ odgadn$". Po ka&dej próbie 
informujesz: Za du%o, Za ma"o lub Bingo! 

 

Przyk#ad: 

Pomy%lana liczba 77 

• strza# 1: 50, reakcja – za ma"o; 

• strza# 2: 75, reakcja – za ma"o; 

• strza# 3: 88, reakcja – za du%o; 

• strza# 4: 81, reakcja – za du%o; 

• strza# 5: 77, reakcja – bingo! 

 

Przeprowad(cie zabaw! 4 - 5 razy, za ka&dym razem zwi!kszaj$c próg (0 – 
1000, 0 – 10000, 0 – 1000000). Pokieruj zabaw$ tak, aby m#odzie& odkry#a, &e 
ka&dy kolejny strza# powinien by" %rodkiem pozosta#ego zakresu. Zauwa&cie, 
&e wielokrotne zwi!kszenie zakresu nie prowadzi do wielokrotnego zwi!kszenia 
ilo%ci trafie' z zastosowaniem poznanego algorytmu. 
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Czas: 15 minut 

Zapowiedz ostatnie – trzecie – wyzwanie na 
dzi%. Tym razem, ze wzgl!du na mo&liwe 
zm!czenie, ale równie& dla lepszej integracji, 
uczestnicy mog$ dzia#a" w trzyosobowych 
zespo#ach. Popro% o przegrupowanie. Ka&dej 
grupie rozdaj trzeci kod QR (za#$cznik nr 4) 
oraz zestaw kubków (po 3 kubki w 2 kolorach, 
czerwonym i zielonym) i karteczek 
samoprzylepnych (7 sztuk na grup!). Pole", by 
grupy ustawi#y kubki w ustawieniu wyj%ciowym.  

 

Ustaw kubki w dwóch kolorach tak, jak na grafice 
obok. Wskazane jest wyznaczenie siedmiu 
miejsc za pomoc$ kartek samoprzylepnych, 
poniewa& w trakcie przesuwania kubków mo&na 
zapomnie", gdzie jest wolne miejsce.  

Problem oraz warunki wykonywania zadania 
udost!pnij zespo#om za pomoc$ kodu QR: 

Zamie( kubki miejscami, czyli zielone maj$ 
stan$# na miejscu czerwonych i odwrotnie. 

Warunki: 

•! kubki mog$ porusza# si! tylko do przodu, 
czyli zielone w lewo, czerwone w prawo, 

•! jeden kubek nie mo%e stan$# na drugim, 
•! mo%na przeskakiwa#, ale tylko przez 

jeden kubek przeciwnego koloru. 
Powodzenia.” 

 

Przypomnij, &e nie chodzi o jednorazow$ 
zamian! miejsc, ale o znalezienie algorytmu. 
Zach!" do zapisania algorytmu w dowolnej 
formie. Mo&e to równie& by" forma graficzna (dla 
u#atwienia mo&esz przekaza" uczestnikom 
zielony i czerwony mazak). 

 

Mo&liwe, &e w tak krótkim czasie nikomu nie uda 
si! rozwi$za" tej zagadki. Pozwól uczestnikom 
pomy%le" jeszcze nad ni$ w domu. W takim 
wypadku nie zapomnij wróci" do tematu na 
pocz$tku kolejnych zaj!". 

 

 

 

 

 

 

Grafika – ustawienie wyj$ciowe 

 

 

Zrzut – kod QR – wyzwanie 3 

 

Rozwi$zanie (kolejne 
kolory kubków, które 
powinny by" przestawiane): 

 

 
Zrzut – rozwi!zanie problemu,  

przyk#adowe algorytmy graficzne 
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Czas: 10 minut 

 

Poka& uczestnikom wybrany onlinowy generator QR kodów. Mo&e to by" na 
przyk#ad strona qr-online.pl. Poka& jak dzia#a i popro%, aby ka&dy zakodowa# 
krótkie zdanie podsumowuj$ce jego wra&enia z dzisiejszych zaj!". Wspólnie 
odczytajcie wszystkie zapisy. 

 

Zrzut – generator online kodów QR 

 

Podzi!kuj za aktywny udzia# i zapro% m#odzie& na kolejne spotkanie. Podaj jego 
termin. Popro% o punktualne przybycie. 

 

 

Za!"cznik nr 1 – uk!adanka 
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Załącznik nr 1 – układanka
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Załącznik nr 2 – kod QR, wyzwanie nr 1

Za!"cznik nr 2 – kod QR, wyzwanie nr 1 
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