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Mini hackaton w Scratchu Juniorze 

Scenariusz zajęć stacjonarnych dla klas 1-3 

Warsztat nr 3 z 10 

Wstęp: 

Podczas zajęć uczestnicy będą w parach poznawać kolejne funkcjonalności aplikacji Scratch 
Junior, m.in. tworząc autorskie animacje dotyczące cyberbezpieczeństwa. Dzieci poznają 
metodę remiksu, modyfikując projekt innego zespołu. Przy okazji dowiadują się i 
doświadczają zadań projektanta, programisty i testera.  

 

Autorka: Joanna Apanasewicz 

Czas trwania: 60 min. 

Odniesienia do 
Podstawy 
Programowej:  

Edukacja informatyczna 
Uczeń: 

 tworzy polecenie lub sekwencje poleceń dla określonego planu 
działania prowadzące do osiągnięcia celu (VII.1.2) 

 programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki według 
pomysłów własnych i pomysłów opracowanych wspólnie z innymi 
uczniami, pojedyncze polecenia, a także ich sekwencje sterujące 
obiektem na ekranie komputera bądź innego urządzenia cyfrowego 
(VII.2.1) 

 zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu (VII.2.3) 
 posługuje się komputerem lub innym urządzeniem cyfrowym oraz 

urządzeniami zewnętrznymi przy wykonywaniu zadania (VII.3.1) 
 współpracuje z uczniami, wymienia się z nimi pomysłami i 

doświadczeniami, wykorzystując technologię (VII.4.1) 
 posługuje się udostępnioną mu technologią zgodnie z ustalonymi 

zasadami (VII.5.1) 
 rozróżnia pożądane i niepożądane zachowania innych osób (również 

uczniów) korzystających z technologii, zwłaszcza w sieci internet 
(VII.5.2) 

 przestrzega zasad dotyczących korzystania z efektów pracy innych 
osób i związanych z bezpieczeństwem w internecie (VII.5.3) 

Cele i 
oczekiwane 
rezultaty:  

Uczestnik/uczestniczka:  
 współpracuje w parze z wybraną osobą respektując jej prawo do 

działania i podawania pomysłów; 
 wypowiada się na temat zasad bezpiecznego korzystania z siebie 

oraz urządzeń cyfrowych; 
 tworzy w Scratchu Juniorze prostą animację ilustrującą wybraną 

zasadę dotyczącą bezpieczeństwa w sieci; 
 remiksuje, czyli dokonuje zmian w projekcie innego programisty bez 

zmiany zamierzenia i idei projektu; 
Kryteria 
sukcesu 
(językiem 
ucznia):  

 współpracuję z kolegą/koleżanką w parze według ustalonych zasad; 
 wiem jak bezpiecznie poruszać się w sieci i korzystać z urządzeń 

cyfrowych; 
 razem z kolegą/koleżanką tworzymy mini projekt dotyczący 

bezpieczeństwa w sieci; 

1

MINI HACKATON W SCRATCHU JUNIORZE
SCENARIUSZ ZAJĘĆ STACJONARNYCH DLA KLAS 1-3

Autorka: Joanna Apanasewicz

Podczas zajęć uczestnicy będą w parach poznawać kolejne funkcjonalności 

aplikacji Scratch Junior, m.in. tworząc autorskie animacje dotyczące 

cyberbezpieczeństwa. Dzieci poznają metodę remiksu, modyfikując projekt 

innego zespołu. Przy okazji dowiadują się i doświadczają zadań projektanta, 

programisty i testera. 

Wstęp



2

   
 

 2  
 

 razem z kolegą/koleżankę remiksujemy projekt kolegów 
wprowadzając drobne zmiany według naszego pomysłu; 

Metody i 
formy pracy:  

 praca w parach 
 rozmowa kierowana, pogadanka 
 elementy metody projektu 

Narzędzia i 
środki 
dydaktyczne:  

 plansza do gry „Piekło niebo” (1 sztuka dla pary dzieci) 
 kostki do gry (1 sztuka dla pary dzieci) 
 tablet z zainstalowanym Scratchem Juniorem dla każdej pary 
 kartki, przybory piśmiennicze 
 ew. woreczek z klockami (po 2 takie same klocki w parze; par tyle, 

ile par dzieci) 
Przed 
warsztatem: 

 wydrukuj i wytnij plansze do gry „Piekło – Niebo” (załącznik nr 1, po 
1 szt dla pary) 

 jeśli chcesz skorzystać z generatora par online, zaraz przed zajęciami 
przygotuj listę dzieci na stronie: https://www.randomlists.com/team-
generator  

Przebieg warsztatu:  Uwagi:  
Czas: 3 min 
 
Powitaj uczestników i uczestniczki. Przekaż 
dzieciom kryteria sukcesu obowiązujące podczas 
zajęć. Przygotuj uczestników do pracy w parach. 
Możesz użyć woreczka z kolorowymi klockami do 
losowania lub narzędzia online do podziału dzieci 
na grupy. Uczestnicy mogą też samodzielnie 
dobrać się w pary. 

Link do generatora online 
https://www.randomlists.com/team-
generator 

Czas: 5 min 
 
Zaprezentuj uczniom grę „Piekło Niebo” - wyjaśnij 
na czym ona polega i zaproś uczestników do 
zabawy. Najpierw rozdaj uczestnikom wycięte 
plansze do składania. Poinstruuj, jak należy je 
złożyć i daj chwilę na pobawienie się nimi. 
Powiedz, że za chwilę wykorzystacie je do małej 
rozgrzewki w kodowaniu. 

„Piekło Niebo” – jedna osoba trzyma 
składankę w obu dłoniach, druga osoba 
podaje liczbę. Osoba trzymająca 
zabawkę porusza palcami tyle razy, ile 
wskazuje liczba, a po zatrzymaniu 
pokazuje drugiemu graczowi obrazki 
widoczne w zagłębieniach. Drugi gracz 
wybiera jeden z obrazków a osoba 
trzymająca zabawkę odchyla skrzydełko i 
pokazuje co się kryje pod obrazkiem. 
Można to przyrównać do pewnego 
rodzaju maszyny losującej.  
 
Link do instrukcji jak składać Piekło 
Niebo - 
https://www.youtube.com/watch?v=YCC
v-DOUcYg&t=1s  

Czas: 15 min 
 
Poproś, aby uczestnicy dobrali się w pary. Każda 
para musi otrzymać tablet i kostkę do gry. Poproś, 
aby pary uruchomiły Scratcha Juniora i wyjaśnij, na 
czym będzie polegała rozgrzewka:  

 osoba nr 1 trzyma grę Piekło Niebo,  
 osoba nr 2 rzuca kostką,  

Podczas tej części warsztatu komentuj 
kolejne etapy działań par, wprowadzając 
pojęcia projektant aplikacji, programista i 
tester. Ze względu na wiek dzieci 
wystarczy, jeśli będą wiedziały, że 
projektant odpowiada za to, jak wygląda 
aplikacja czy program; programista 
zajmuje się poprawnością działania 
programu (skryptami), a tester 
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 osoba nr 1 porusza zabawką tyle razy, ile 
wyskoczyło na kostce,  

 osoba nr 2 wybiera jedną z postaci 
widocznych po zatrzymaniu zabawki,  

 osoba nr 1 odchyla skrzydełko pod postacią 
i pokazuje skrypt, jaki jest przypisany do tej 
postaci,  

 osoba nr 2 musi dodać w aplikacji tego 
duszka, którego wybrała oraz „przepisać” 
skrypt.  

 
Potem następuje zamiana ról, która prowadzi do 
tego, że w projekcie pojawiają się dwa duszki.  
 
Po ich dodaniu, osoby w parze sprawdzają 
działanie skryptów swoich duszków i zastanawiają, 
się jak sprawić, aby weszły ze sobą w interakcję.  
 
Wyjaśnij, że w aplikacji duszki/postaci mogą 
wchodzić ze sobą w różne interakcje wykorzystując 
np. bloczek 

 
Oznacza on, że jeśli jeden duszek dotknie 
drugiego, to wtedy nastąpi zaplanowana reakcja, 
np. wydanie dźwięku, podskok lub zniknięcie. 
Można też wykorzystać bloczki wysyłania 
wiadomości 

 

  
 
Jeden duszek wysyła wiadomość do drugiego, a 
gdy ten ją odbierze, ma wykonać jakąś czynność, 
np. podskok. Możesz to porównać do 
przekazywania mikrofonu podczas wystąpienia 
klasowego: kiedy ktoś otrzymuje od poprzedniego 
mówcy mikrofon, wie, że nadeszła jego kolej i 
wtedy wypowiada swoją partię. 
 
Dodatkowo powiedz, że można uzupełnić projekt o 
tło, zmienić wygląd bohatera, dodać nowe skrypty 
tak, aby powstała mała animacja. Dbaj o to, by 
uczestnicy regularnie testowali działanie swojego 
programu i na bieżąco wychwytywali ewentualne 
błędy w skrypcie. Przechadzaj się pomiędzy parami 
i zachęcaj do pokazywania oraz objaśniania tego, 
co stworzyli uczniowie.  

sprawdza, czy program jest 
zaprojektowany i zaprogramowany 
poprawnie i jeśli znajdzie jakiś błąd, 
zgłasza go. Powiedz, że każda z tych ról 
jest bardzo ważna w procesie tworzenia 
aplikacji czy programu - każdy 
odpowiada za inny aspekt projektu i 
działania te uzupełniają się.  
 
 
 
 
 
W zależności od tego, jakie są 
umiejętności członków grupy, możesz 
zdecydować o wprowadzeniu wybranych 
rozwiązań w dziedzinie interakcji 
duszków. 
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Czas: 10 min 
 
Zaproś teraz uczestników, aby usiedli w kole i 
porozmawiajcie na temat bezpiecznego korzystania 
z Internetu oraz urządzeń cyfrowych. Możesz to 
zadanie przeprowadzić w grupach i wtedy grupy 
mogą swoje spostrzeżenia zapisywać na kartkach, 
ale możecie też porozmawiać wspólnie. Ważne 
jest, aby uczestnicy sformułowali kilka ważnych 
zasad dotyczących bezpieczeństwa w sieci. Jeśli 
pojawi się mało pomysłów, możesz podrzucić kilka 
haseł, słów-kluczy, do których uczestnicy mogliby 
stworzyć zasadę np. reklamy, zabezpieczenia 
urządzeń, komunikacja na czatach, udostępnianie 
zdjęć, danych, kultura wypowiedzi itd. 

Przykładowe zasady dotyczące 
bezpieczeństwa mogą brzmieć 
następująco: 

- Nie podaję swoich danych 
adresowych w sieci; 

- Zabezpieczam swoje urządzenie 
hasłem; 

- Czytam treść wyskakujących 
okienek, a jeśli nie wiem co tam 
jest napisane proszę o pomoc 
dorosłego; 

- Używam kulturalnych słów np. 
podczas wpisywania komentarzy; 

- Nie podaję nikomu hasła do 
mojego konta 
mailowego/scratchowego itp. 

 
Treść zasad będzie zależny od wieku 
dzieci - ważne, by te punkty były ich 
propozycjami, by dzieci je rozumiały. 
Możesz ustalić z grupą, by zasady 
formułowała w 1. os. liczby pojedynczej 
(“ja”).   

Czas: 15 min 
 
Zaproś uczniów, aby ponownie połączyli się w pary 
i zachęć do tego, aby stworzyli w Scratchu Juniorze 
nowy projekt, który zilustruje jedną, wybraną przez 
parę zasadę bezpiecznego poruszania się w 
Internecie i korzystania z urządzeń cyfrowych. 
Powiedz, że mogą wybrać dowolne duszki, tła, 
dodawać skrypty, aby zanimować swoje postaci. 
Powiedz, że każda osoba w parze powinna mieć 
swoje zadania, np. jedna osoba może dodawać 
duszki, druga skrypty itd. Ważne jest też 
respektowanie pomysłów każdej osoby w parze. W 
ten sposób każdy z nich stanie się projektantem 
oraz programistą swojej własnej mini aplikacji. 
 
Możesz podpowiedzieć, że duszki w Scratchu 
Juniorze mogą mówić głosem uczestników. Aby tak 
się stało należy kliknąć w zielonej szufladzie 

bloczek  i wtedy pojawi się okno z 

Zwróć uwagę podczas pracy dzieci, aby 
nie doszło do takie sytuacji, w której 
jedna osoba przejmuje tablet i nie 
dopuszcza drugiej do działania. Zachęcaj 
do wspólnego tworzenia projektów.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
W poprzednim scenariuszu opcja 
nagrywania dźwięku pojawiła się jako 
zadanie dodatkowe, dla par, które szybko 
wykonają zadanie podstawowe. Teraz 
wprowadzamy ją w całej grupie. 
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możliwością rejestracji dźwięku. 

 
Zrzut - okno nagrywania dźwięku. 

 
Aby nagrać dźwięk, należy kliknąć czerwony guzik, 
po skończeniu wypowiadania kwestii naciskamy 
kwadrat oznaczający sto, a jeśli chcemy odsłuchać 
klikamy trójkątny przycisk. Aby zatwierdzić 

nagranie klikamy okrągłą ikonkę  . 
Po nagraniu dźwięku w szufladzie pojawia się nowy 

bloczek , który należy dodać do skryptu. 
 
Zwróć również uwagę na to, że duszki w 
projektach mogą wykonywać swoje czynności 
ciągle, bez końca, w tym celu warto skorzystać z 
pętli, czyli nieustannych powtórzeń. Bloczek ten 

znajduje się w czerwonej szufladzie . 
 
Przechadzaj się pomiędzy parami i pomagaj 
rozwiązywać pojawiające się problemy. Zachęcaj 
do wykorzystywania różnorodnych zabiegów oraz 
funkcji, które uczestnicy zdążyli poznać podczas 
poprzednich zajęć. 
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Zrzut - przykładowa zasada wypowiadana przez 
duszka. 
Czas: 10 min 
 
Ostatnim zadaniem uczestników będzie zamiana 
tabletów i remiksowanie projektów. Poproś, aby 
pary wymieniły się urządzeniem z inną parą. Teraz 
pary muszą zapoznać się z tym, co zrobili 
poprzednicy i albo dołożyć coś, zmienić w 
projekcie, który zastali, albo dołożyć nową planszę 
(scenę) z nowym pomysłem. Powiedz, że nie mają 
na to zbyt dużo czasu, dlatego musi to być dość 
mała modyfikacja, ale uczul uczestników, aby nie 
zniszczyli projektu pierwotnych autorów i nie 
zmienili jego zamysłu. Taki zabieg modyfikowania 
czyjegoś projektu nosi miano remiksu, ale 
oczywiście z uszanowanie prawa autorskiego 
twórcy. Zakończ zadanie powrotem tabletów do 
pierwotnych twórców, tak by mieli oni szansę 
zobaczyć, jak został zmodyfikowany ich projekt.  

 

Czas: 3 min 

 

Zbierz informację o wrażeniach twórców po 
obejrzeniu zremiksowanych projektów - czy są 
zaskoczeni tymi modyfikacjami, czy podoba im się 
finalna praca? Podziękuj dzieciom za ich dzisiejszą 
aktywność i pożegnaj się z grupą. 
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