
Kreatywna zabawa
ze Scratchem!

Scenariusz zajęć stacjonarnych dla klas 4-5

Autor: Krzysztof Jaworski

Czas trwania warsztatu: 60 min.

Warsztat nr 2 z 10



1 
 

Poznajmy się - aktywności offline  

Scenariusz zajęć stacjonarnych dla klas 4-5 

Warsztat 1 z 10 

Wstęp 

Warsztat ma na celu integrację grupy podczas realizacji gry dydaktycznej z 
wykorzystaniem maty do nauki kodowania i kodów QR. Na zajęciach 
wprowadzone zostaną pojęcia „programowanie” i „algorytm”, w odwołaniu do 
codziennych doświadczeń uczestników. Dzieci spróbują też ułożyć prosty 
algorytm przygotowania kanapki. 

Autorka: Mariola Fik 

Czas trwania warsztatu: 60 min. 

Temat: Poznajmy się - aktywności offline 
Czas 
trwania:  

60 min.  

Odniesienia 
do Podstawy 
Programowej
:  

Informatyka 
Uczeń: 

 formułuje i zapisuje w postaci algorytmów polecenia 
składające się na: rozwiązanie problemów z życia 
codziennego i z różnych przedmiotów, np. liczenie 
średniej, pisemne wykonanie działań arytmetycznych, 
takich jak dodawanie i odejmowanie (I.2) 

● w algorytmicznym rozwiązywaniu problemu wyróżnia 
podstawowe kroki: określenie problemu i celu do 
osiągnięcia, analiza sytuacji problemowej, opracowanie 
rozwiązania, sprawdzenie rozwiązania problemu dla 
przykładowych danych, zapisanie rozwiązania w postaci 
schematu lub programu (I.3) 

● wykorzystuje sieć komputerową (szkolną, sieć internet): 
do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasobów 
edukacyjnych, nawigując między stronami (III.2.1) 

● identyfikuje i docenia korzyści płynące ze współpracy nad 
wspólnym rozwiązywaniem problemów; (IV.2) 

Cele  
i oczekiwane 
rezultaty:  

Uczestnik/uczestniczka:  
● wie, czym jest programowanie; 
● wie, czym jest algorytm; 
● pracuje zespołowo podczas rozwiązywania problemu. 

Kryteria 
sukcesu 
(językiem 
ucznia):  

● Potrafię powiedzieć, czym jest programowanie. 
● Wymieniam cechy charakterystyczne 

algorytmów/instrukcji. 

Metody  
i formy 
pracy:  

● Dyskusja 
● Burza mózgów 
● Praca w grupach 

Narzędzia 
i środki 
dydaktyczne:
  

● mata do kodowania, wraz z kafelkami 
● Załącznik nr 1 – folder z kodami QR (14 plików PDF – 7 

kodów, każdy w dwu wielkościach – duży: na matę, małe: 
dla graczy) 
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● pionki do gry (mogą to być np. jednorazowe kubeczki) i 
kostka do gry 

● chleb krojony, nóż, talerz, masło, dżem 
● tablety z możliwością czytania kodów QR  
● kartki A4 i ołówki 

Przed 
zajęciami 

 Upewnij się, że tablety mają opcję czytania kodów QR. 
Jeśli nie, zainstaluj odpowiednią aplikację (Skaner Kodów 
QR lub podobną). 

 Wydrukuj załącznik nr 1 – kartki z małymi kodami QR 
potnij na pojedyncze egzemplarze. Rozdziel poszczególne 
kody, by w razie potrzeby dać grupie odpowiedni. Nie 
numeruj kodów, które przekazujesz dzieciom. 

 Rozłóż matę i przygotuj grę zgodnie z rysunkiem 
przedstawionym w scenariuszu. 
 

UWAGA! Folder z plikami pdf zawiera kody w dwu wielkościach. 
Zwracaj uwagę na nazwę pliku – kod jest ponumerowany, 
odpowiada poniższej numeracji i zawiera zakodowane poniższe 
instrukcje. Uczestnicy będą ustalali kolejność, więc nie numeruj 
wydruków: 
 

1. Wyjmij z worka jedną kromkę chleba i połóż na talerz. 
2. Otwórz masło. 
3. Odkręć słoik z dżemem. 
4. Na nóż nałóż taką ilość masła, by posmarować nią jedną 

kromkę chleba. 
5. Posmaruj ją masłem, które masz na nożu. 
6. Za pomocą noża wyjmij odrobinę dżemu. 
7. Rozsmaruj dżem na kromce chleba z masłem. 

Przebieg warsztatu:  Uwagi:  
Czas 10 min. 
 
Przywitaj się z uczestnikami oraz zachęć do tego, by każdy 
opowiedział o sobie parę słów. Przedstawiając swoja osobę, 
możesz wykorzystać formułę: Mam na imię… Lubię…. Nie 
lubię…. Poproś, by każdy z uczestników podzielił się nie tylko 
swoim imieniem, ale też informacją o tym, co lubi i czego nie 
lubi. Wyjaśnij, że rozpoczynacie cykl 10 spotkań w ramach 
Klubu Młodego Programisty. Na zajęciach będziecie się 
zajmować różnorodnymi aktywnościami z zakresu 
programowania, informatyki, nowych technologii, a to 
wszystko w twórczej atmosferze, w dobrej zabawie i w pracy 
zespołowej. Opowiedz o założeniach cyklu: 10 regularnych 
spotkań stacjonarnych po 60 minut każde, stała grupa 
uczestników; wyjaśnij, że podczas zajęć dzieci będą miały 
szanse korzystać z takiego sprzętu jak m.in. roboty 
edukacyjne, tablety i komputery, programowalne płytki, 
zestawy mechatroniczne. Wyjaśnij, że na początek ważne jest 
się lepiej poznać i dobrze poczuć w grupie młodych 
programistów. 
 

 

Czas 5 min.  
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Zapytaj uczestników, czym ich zdaniem jest programowanie. 
Daj chwilę na przemyślenie swoich odpowiedzi oraz 
podzielenie się pomysłami na definicję terminu 
programowanie. Podczas wypowiedzi uczestników zwróć 
uwagę na to, że: 

● programowanie prowadzi do rozwiązania konkretnego 
problemu 

● programowanie to tworzenie instrukcji (algorytm) 
● programowanie używa konkretnego języka 

zrozumiałego przez komputer/maszyny 
 

W ramach podsumowania możesz przytoczyć definicję z 
Encyklopedii Zarządzania 
(https://mfiles.pl/pl/index.php/Programowanie): 
Programowanie jest to tworzenie ciągu operacji, których 
celem jest rozwiązanie konkretnego problemu w takiej 
postaci, by była ona zaakceptowana przez komputer. Możemy 
je również definiować jako proces tworzenia program lub 
oprogramowania komputerowego, który składa się na takie 
etapy jak: określenie i opracowanie założeń, kodowanie oraz 
testowanie. 
 

 

Czas 20 min. 
 
Zaproś uczestników do zadania na macie do kodowania. 
Podziel zespół na cztery grupy i wyjaśnij, że instrukcja do 
rozwiązania pewnego problemu ukrywa się pod kodami QR, 
jakie widzą na macie. Dopowiedz, że instrukcja została 
podzielona na części, dlatego też należy zebrać jak 
największą ilość kodów QR (najlepiej wszystkie, ale gracze 
poradzą sobie także z kilkoma brakami). 
 

 
Ilość kodów qr na 
macie jest 
większa niż ilość 
kroków instrukcji, 
dlatego że kody 
mogą się 
powtarzać. 
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Przykładowy rozkład kafli i kodów QR na macie. 

 
Wyjaśnij zasady gry: 

● każda drużyna zajmuje inne pole startowe oznaczone 
zielonym kwadratem 

● pionki poruszają się zgodnie z ruchem wskazówek 
zegara (wielokrotnie „dookoła”, po kwadracie) o ilość 
wyrzuconych oczek na kostce 

● czerwone pola oznaczają utratę kolejki 
● niebieskie pola oznaczają powtórny rzut kostką 
● żółte pola są neutralne 
● pionek, który wejdzie na pole z kodem QR otrzymuje 

duplikat kodu od prowadzącego (do tego służą „małe 
kody” z załącznika). 

● w sumie drużyny mają 10 kolejek rzutu kostką, 
wygrywa ta drużyna, która zdobędzie największą ilość 
kodów QR 

 
Czuwaj nad przebiegiem gry oraz rozdawaj małe kody QR, 
gdy drużynie uda się wejść na pole z dużym kodem. Po 10 
kolejkach przeliczcie ilość kodów jaką udało się zdobyć. 
Pogratuluj zwycięskiej drużynie i zaproś do odszyfrowania 
informacji ukrytej pod zdobytymi kodami. 
 
Rozdaj każdej drużynie tablet i daj chwilę na odszyfrowanie 
kodów QR. W razie potrzeby zaprezentuj, w jaki sposób 
obchodzić się z czytnikiem kodów. Poproś o zapisanie na 
kartce A4 fragmentów instrukcji, które udało im się 
odszyfrować. Daj czas na zapisanie wszystkich zdobytych 
informacji, a następnie ułożenie ich we właściwej kolejności 
(np. poprzez wstawienie kolejnych numerów). 
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Dopytaj drużyny: 

● jakie informacje udało im się zdobyć? 
● instrukcja jakiej czynności była zakodowana? 
● czy czegoś brakuje w instrukcji? 
● czy mają wszystkie fragmenty pozwalające na 

wykonanie kanapki z masłem i dżemem? 
 
Czas 20 min. 
 
Przygotuj materiały potrzebne do zrobienia kanapki (chleb, 
masło, dżem, nóż, talerz) i zaproś drużyny do eksperymentu. 
 
Poproś grupy o wprowadzenie do zapisanych części instrukcji 
ewentualnych poprawek/uzupełnień, tak by instrukcja 
(algorytm), pozwoliła Ci na zrobienie kanapki z masłem i 
dżemem. 
 
Przypomnij grupom, że pisząc instrukcję należy być 
precyzyjnym. 
 
Możesz też wyróżnić z uczestnikami zajęć cechy algorytmów: 

 algorytm ma swój początek, 
 algorytm ma swój koniec, 
 wiemy, do czego dążymy, 
 zawiera jasne i zrozumiałe komunikaty, 
 mamy określoną liczbę czynności, by wykonać zadanie. 

 
Daj czas na dyskusję oraz wprowadzenie ewentualnych 
poprawek w instrukcji jaką zdobyli w grze na macie, 
następnie przetestujcie wszystkie napisane programy. 
Wykonując polecenia z instrukcji pamiętaj, by dokładnie 
realizować poszczególne kroki (nawet jeżeli wiesz, że 
polecenie jest nieprecyzyjne/błędne - uświadomi to 
uczestnikom, że powinni zmodyfikować swój program. 
Podkreśl, że programiści stale poprawiają i udoskonalają 
swoje programy, by działały jak najlepiej).  
 
Pogratuluj grupom pomysłów na rozwiązanie problemu, 
porozmawiajcie na temat ich skuteczności programów oraz 
błędów (o ile były) zawartych w algorytmach. Zastanówcie 
się: 

● ile kroków miała instrukcja? 
● dlaczego pojawiły się błędy? 
● czy tworzenie instrukcji jest łatwe/trudne? 

 

 

Czas 5 min. 
 
Podziękuj uczestnikom za aktywny udział w pierwszych 
zajęciach w Klubie Młodego Programisty, zachęć uczestników 
do podzielenia się refleksją: Najbardziej na zajęciach 

 
 

KREATYWNA ZABAWA ZE SCRATCHEM!
SCENARIUSZ ZAJĘĆ STACJONARNYCH DLA KLAS 4-5

Autor: Krzysztof Jaworski


