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Celem przewodnim prezentowanego warsztatu jest stworzenie gry 

zręcznościowej. Podczas tej gry gracz musi wykazać się refleksem, zwinnością i 

dogłębnym poznaniem środowiska. W czasie spotkania uczestnicy będą tworzyć 

grę zawierającą zręcznościowe wyzwania dla swoich kolegów z grupy 

warsztatowej. Poznają i zastosują narzędzia i funkcjonalności dostępne na 

platformie Flow Lab.

Wstęp
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Tworzymy zr!czno"ciówk! 

Scenariusz zaj!" stacjonarnych dla klas VI-VIII 

Warsztat nr 4 z 10 

Wst!p: 

Celem przewodnim prezentowanego warsztatu jest stworzenie gry 
zr!czno#ciowej. Podczas tej gry gracz musi wykaza" si! refleksem, zwinno#ci$ i 
dog%!bnym poznaniem #rodowiska. W czasie spotkania uczestnicy b!d$ tworzy" 
gr! zawieraj$c$ zr!czno#ciowe wyzwania dla swoich kolegów z grupy 
warsztatowej. Poznaj$ i zastosuj$ narz!dzia i funkcjonalno#ci dost!pne na 
platformie Flow Lab. 

Autor: Anna J!dryczko 

Czas trwania warsztatu: 90 min. 

 

Odniesienia 
do Podstawy 
Programowej: 

Informatyka: 

Ucze&: 

Klasa 6: 

•! projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym j!zyku 
programowania: prosty program steruj$cy robotem 
lub innym obiektem na ekranie komputera (II 1. 2); 

•! testuje na komputerze swoje programy pod wzgl!dem 
zgodno#ci z przyj!tymi za%o'eniami i ewentualnie je 
poprawia, obja#nia przebieg dzia%ania programów (II 
2); 

•! uczestniczy w zespo%owym rozwi$zaniu problemu 
pos%uguj$c si! technologi$ (IV 1). 

Klasa 7-8: 

•! formu%uje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje 
dane i wyniki) i wyró'nia kroki w algorytmicznym 
rozwi$zywaniu problemów. Stosuje ró'ne sposoby 
przedstawiania algorytmów, w tym w j!zyku 
naturalnym, w postaci schematów blokowych, listy 
kroków (I 1); 

•! projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie steruj$ce 
robotem lub innym obiektem na ekranie lub w 
rzeczywisto#ci (II 2); 

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

Uczestnik:  

•! tworzy (projektuje i programuje) prost$ gr! 
zr!czno#ciow$ wykorzystuj$c elementy 
programowania wizualnego; 

•! testuje swój projekt i wprowadza w nim modyfikacje; 
•! wyja#nia sposób dzia%ania poszczególnych skryptów; 
•! wspó%pracuje podczas realizacji projektu. 

 

Kryteria 
sukcesu 
(j!zykiem 
ucznia): 

•! umiem stworzy" prost$ “zr!czno#ciówk!” – projektuj! 
jej wygl$d i programuj! ruch bohatera; 

•! po etapie testów wprowadzam zmiany w grze; 
•! umiem wyja#ni" jak dzia%a mój program; 
•! tworz! gr! razem z koleg$ lub kole'ank$. 

Metody i 
formy pracy: 

•! praca w parach, 
•! prezentacja, 
•! pogadanka/rozmowa kierowana, 
•! projektowanie. 

Narz!dzia i 
"rodki 
dydaktyczne: 

•! komputery (najlepiej 1 na par! uczestników); 
•! projektor i ekran dla prowadz$cego zaj!cia; 
•! platforma: https://flowlab.io/  . 

Przebieg warsztatu: Uwagi: 

Czas: 5 min. 

 

Na pocz$tku zaj!" zapytaj uczestników, czy 
znaj$ i graj$ w gry zr!czno#ciowe. 
Porozmawiaj z nimi na temat tych gier. 
Dlaczego uwa'aj$, 'e s$ to gry zr!czno#ciowe? 
Co je charakteryzuje? Jakie wymagania 
stawiaj$ przed graczem?  
Poinformuj m%odych ludzi, 'e w czasie zaj!" 
b!d$ pracowali w parach. Ich zadaniem b!dzie 
stworzenie gry zr!czno#ciowej dla 
wspó%uczestników warsztatów. Wa'ne jest, aby 
utworzona przez nich gra zawiera%a 
charakterystyczne  dla gier zr!czno#ciowych 
cechy. Wszystkich twórców b!dzie 
obowi$zywa%a jedna, najwa'niejsza zasada- 
zaprojektowana gra ma by" mo'liwa do 
przej#cia.  
 

 

 

 

 

 

 

Czas: 8 min. 

 

Poinformuj osoby, które nie 
zosta%y wybrane do 
stworzenia konta i 
zalogowania si!, 'e 
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Podziel uczestników w pary i popro#, aby zaj!li 
miejsca przy komputerach. Pierwszym 
zadaniem ka'dej pary jest przej#cie na stron! 
https://flowlab.io/. Wyja#nij im, 'e Flowlab, 
podobnie jak Scratch, to nie tylko narz!dzie do 
tworzenia animacji i gier, ale tak'e du'a 
spo%eczno#" u'ytkowników, którzy dziel$ si! 
swoimi projektami, udost!pniaj$ je do 
remiksowania oraz poddaj$ ocenie innych 
graczy. Flowlab jest w podstawowej wersji 
narz!dziem darmowym (mo'liwo#" pracy nad 
max 3 grami, 50 obiektami). Platforma 
wymaga stworzenia konta i zalogowania si! na 
nie. Popro# uczestników, aby w ka'dej parze, 
wybrali jedn$ osob!, która stworzy swoje 
konto i zaloguje si! na nie. Po#wi!"cie kilka 
minut na tworzenie konta (Sign Up free – lewy, 
górny róg) i logowanie si! (Log In – tam'e).  

 

Zrzut – okno Flowlab po zalogowaniu si! 

 

Po zalogowaniu popro# wszystkie pary, aby 
klikn!%y w ikon! New Game, 

 

 

Zrzut – ikona New Game 

 

a nast!pnie zaznaczy%y Empty Project i 
zatwierdzi%y wybór poprzez klikni!cie przycisku 
Ok. 

 

stworzona w parze gra 
b!dzie im przekazana, tak by 
one równie' mia%y j$ na 
swoim koncie. 

 

 

 

 

 

Wa'ne jest to, 'e strona nie 
wymaga uwierzytelniania 
konta w wiadomo#ci 
mailowej. 
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Zrzut – ikona Empty Project 

 

Czas: 12 min. 

Zapro# uczestników do wspólnej eksploracji 
interfejsu FlowLab. 

Zrzut – interfejs nowego projektu 

Przeka' uczestnikom, 'e pierwszym krokiem 
jaki wykonaj$ jest ustawienie rozmiaru 
planszy, na której przygotuj$ swoj$ gr! 
zr!czno#ciow$. W przeciwie&stwie do gry 
platformowej, stworzona plansza nie b!dzie si! 
przesuwa". Gra b!dzie si! odbywa" na 
zaprojektowanej scenie.  

 

W celu przygotowania odpowiedniego rozmiaru 
planszy popro# uczestników, aby przeszli do 
menu Settings, które znajduje si! na w dolnym 
menu narz!dzia FlowLab.  

 

Zrzut – ikona Settings 

 

Poszczególne elementy 
interfejsu: 

- obszar roboczy jest bia%y 
(startowy) oraz szary 
(dodatkowy),  

- obszar podzielony jest na 
pojedyncze (“klikalne”) 
kwadraty, w których 
umieszcza si! obiekty, 

- Play – umo'liwia 
przetestowanie gry w 
dowolnym momencie, 

- Library – biblioteka 
wszystkich u'ytych w 
projekcie obiektów, 

- Game Levels – mo'liwo#" 
edycji, dodawania, usuwania 
lub prze%$czania si! 
pomi!dzy stworzonymi 
poziomami gry, 

- Layer – edycja warstw gry 
(np. t%o, #wiat gry), 

- Settings – ustawienia 
globalne gry, takie jak: 
nazwa, rozmiary sceny 
pocz$tkowej itp., 

- przybornik po prawej 
stronie ekranu- zaznaczanie 
ca%ego fragmentu z 
obiektami. 
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Nast!pnie w szeroko#ci (Width) oraz w 
wysoko#ci (Height) niech ka'dy zalogowany 
uczestnik ustawi wymiary swojej planszy.  

 

 

Zrzut – menu ustawie" gry 

Ustal maksymalny rozmiar 
gry na 10 x 10. 

 

 

 

W ustawieniach gry (Game 
Settings) mo'na (w 
dowolnym momencie) wpisa" 
w pole Name autorsk$ nazw! 
tworzonej gry.  

 

Czas: 15 min. 

 

W tej cz!#ci warsztatów uczestnicy 
zaprojektuj$ plansz! swojej gry. Zaproponuj 
m%odym ludziom, aby ich gra sk%ada%a si! z 
przeszkód, które b!d$ wymaga%y skoków. Z 
jednej strony planszy (lewej) powinien znale(" 
si! Start, po drugiej stronie (prawej) Meta.  

Poinformuj uczestników, 'e w celu dodania 
nowych obiektów nale'y klikn$" na pole 
robocze lewym przyciskiem myszy. Po 
wykonaniu tej czynno#ci pojawi si! menu z 
opcj$ Create. 

    

 

Zrzut – menu z funkcj# Create 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



6

TWORZYMY ZRĘCZNOŚCIÓWKĘ
SCENARIUSZ ZAJĘĆ STACJONARNYCH DLA KLAS 6-8

Autorka: Anna Jędryczko

!

'!
!

Po klikni!ciu funkcji Create na ekranie uka'e si! 
menu edycji nowego duszka.  

 

Zrzut – okno edycji nowego duszka 

 

W tym momencie nale'y klikn$" w edit sprite i 
wej#" do biblioteki, aby wybra" obiekty, z 
których ka'dy zbuduje swoj$ plansz! gry.  

Po wy#wietleniu edytora popro#, aby m%odzi 
ludzie weszli w opcj! Browse. Zadaniem 
uczestników jest skorzystanie z galerii obiektów 
poprzez rozwini!cie menu My Sprites i 
zaznaczenie opcji: pixel-blocks.   

 

 

Zrzut – ikona Browse 
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Zrzut – menu z nowego duszka 

 

W tym miejscu mog$ wybra" z galerii bloczków 
element, który b!dzie g%ównym budulcem ich 
planszy. Aby zatwierdzi" wybór nale'y klikn$" 
Ok. 
 
Na planszy uczestników pojawi si! pierwszy 
element.  

 
Zrzut – menu pola roboczego z pierwszym 

obiektem. 
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Powiedz uczestnikom, 'e po dwukrotnym 
klikni!ciu elementu pojawi si! menu, które 
pozwali na jego klonowanie. Aby doda" dany 
obiekt w dowolne miejsce wystarczy klikn$" w 
opcj! Clone, a nast!pnie pos%u'y" si! lewym 
przyciskiem myszy w celu umieszczenia klonów 
na planszy. 

 

 

Zrzut – menu obiektu z funkcj# Clone 

 

W celu zako&czenia klonowania nale'y klikn$" 
w ikon! Done Cloning znajduj$c$ si! w dolnym 
menu narz!dzia.  
 

 
Zrzut – menu obiektu z funkcj# Clone 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Zb!dne elementy mo'na 
usun$" korzystaj$c z funkcji 
Delete w tym samym menu. 
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Czas: 11 min. 

 

W kolejnej cz!#ci zaj!" popro# m%odych ludzi, 
aby z ró'nych bloczków stworzyli tor przeszkód. 
Zapytaj ich, jakie elementy mog$ sta" si! 
przeszkod$. W galerii jest dost!pna woda, kolce 
oraz ogie&. Przypomnij uczestnikom, 'e plansza 
powinna by" zaprojektowana w taki sposób, aby 
inni uczestnicy mogli j$ pokona".  
 

Zrzut – przyk$adowa plansza gry 
zr!czno%ciowej 

 

Analogicznie, jak w 
przypadku pierwszego 
bloczka i jego klonów, mo'na 
dodawa" ró'ne rodzaje 
obiektów. 
 

Kolor t%a planszy mo'na 
zmieni" korzystaj$c z ikony 
Game Levels  i klikaj$c w 
okienko change level 
background color 

 

 

Zrzut – ikona Game Levels 

 

 

Zrzut – ikona change level 
background color 

 

 

 

Czas: 5 min. 

 

Teraz zapro# uczestników, aby wybrali oraz 
dodali bohatera gry. Niech zrobi$ to tak, jak 
dodawali pozosta%e elementy gry. Bohatera 
nale'y wybra" z kategorii pixel-chars. 

 

Zrzut – pozycja pixel-chars z menu galerii 
obiektów 
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Czas: 10 min. 

 

Po wybraniu bohatera popro# uczestników, aby 
weszli do edytora skryptów obiektu. Ich 
zadaniem jest klikni!cie prawym przyciskiem 
myszy i wybieranie opcji Edit.  

 

Zrzut – pozycja pixel-chars z menu galerii 
obiektów 

 

W opcjach Physics nale'y zaznaczy" movable 
(to spowoduje, 'e obiekt b!dzie mo'na 
zaprogramowa" do poruszania si!) oraz wej#" 
do zak%adki  Behaviors. 

 

 
Zrzut – wej%cie do edytora skryptów obiekt 

oraz do opcji Physics oraz Behaviors 
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Przygotuj z uczestnikami skrypt, który b!dzie 
porusza% duszkiem w prawo.  
 
Aby to zrobi", nale'y wej#" w zak%adk! 
Triggers i wybra" w niej komponent Keyboard. 
Gdy na ekranie uka'e si! ikona Keyboard 
nale'y klikn$" w ni$ lewym przyciskiem 
myszki. Gdy pojawi si! ekran ustawie& trzeba 
wybra" ikon! Change Key i klikn$" klawisz 
strza$ka w prawo na klawiaturze. Po przej#ciu 
tych kroków nale'y klikn$" w ikon! Reapiting 
oraz zatwierdzi" wszystko klawiszem Ok.  
 

 
Zrzut – pierwszy bloczek skryptu z 
mo&liwo%ci# edycji 

 

W kolejnym kroku, z kategorii Logic&Math, 
nale'y wyj$" komponent Number oraz wej#" w 
jego ustawienia w taki sam sposób, jak przy 
komponencie z bloczkiem Keyboard. W tym 
miejscu trzeba zmieni" warto#" liczbow$, o 
jak$ b!dzie przesuwany bloczek oraz nada" mu 
nazw! w oknie Label. 
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Zrzut – drugi bloczek: zdefiniowanie 
o ile „kroków” b!dzie si! porusza$ 
obiekt 

 

W ostatnim kroku, z kategorii Properties, 
nale'y wybra" bloczek Velocity, który 
umo'liwia wprawienie obiektu w ruch o 
okre#lonym kierunku i o okre#lonej w 
poprzednim bloczku pr!dko#ci. 

 

Zrzut – trzeci bloczek: Velocity – 
pr!dko%' 

 

Bloczki nale'y po%$czy" ze sob$ w taki sposób, 
aby utworzy%y skrypt.  

 
Zrzut – skrypt poruszania si! w prawo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dzia%anie skryptu mo'na 
sprawdzi" poprzez klikni!cie 
przycisku Play, który 
znajduje w lewym dolnym 
rogu interfejsu.  

 

 

Zrzut – przycisk play 

 

Zwró" uwag! uczestników, w 
jaki sposób po%$czone si$ 
poszczególne komponenty. 
Najcz!stsze problemy z 
dzia%aniem skryptu mog$ 
wynika" z tego, 'e bloczki s$ 
po%$czone przy pomocy 
innych punktów, np. zamiast 
get jest po%$czenie z set, a 
zamiast down z up. 

 

Je#li u'ytkownicy wybrali 
bohaterów, którzy powinni 
zmienia" po%o'enie w prawo 
lub w lewo, do gotowego 
skryptu nale'y doda" bloczek 
Flip. 
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Popro# uczestników, aby wzoruj$c si! na 
u%o'onym skrypcie, przygotowali schemat 
pozwalaj$cy na sterowanie duszkiem w lewo. 

 
 

 
Zrzut - przyk$adowy skrypt 
ruchu w prawo i lewo, wraz z 
bloczkiem Flip 

Czas: 8 min.  

W tym miejscu zadaniem uczestników zaj!" 
jest opracowanie mo'liwo#" skakania dla 
bohatera ich gry. Pozwoli to mu mija" 
pojawiaj$ce si! na drodze przeszkody.  

Razem z m%odymi lud(mi ustal, który klawisz 
b!dzie odpowiedzialny za podskok (np. 
spacja). Ustalcie jak wysoko mo'e skaka" 
bohater gry (t! liczb! wpiszecie w znanym ju' 
bloczku Number, a je#li oka'e si! za wysoka 
lub za niska, zmodyfikujecie j$). Nast!pnie 
popro# uczestników, aby przeszli do kategorii 
Components i zastanowili si!, który, 
znajduj$cy si! tam bloczek, przyda si! podczas 
skoku (w razie potrzeby pomó' im). Gotowy 
skrypt skoku wygl$da nast!puj$co: 

 

Zrzut – skrypt podskoku 

 

 

 

 

Uczestnicy wiedz$ ju', gdzie 
znale(" bloczek Keyboard 
oraz Number. Dodatkowy 
bloczek, którego potrzebuj$ 
znajduje si! w kategorii 
Components i nazywa si! 
Impuls.  

 

W czasie sprawdzania 
dzia%ania skryptu uczestnicy 
mog$ stwierdzi", 'e chc$ 
takiej opcji skoku, w której 
mo'na zrobi" to tylko raz, 
bez mo'liwo#ci jego 
powtarzania, kiedy duszek 
znajduje si! w powietrzu. W 
tym celu mog$ u'y" 
poni'szego skryptu: 

 

Zrzut – skrypt podskoku z 
modyfikacj# 

 

Bloczek Switch znajduje si! 
w kategorii Logic & Math. 
Bloczek Collision znajduj! si! 
kategorii Trigets. 

 

 



14

TWORZYMY ZRĘCZNOŚCIÓWKĘ
SCENARIUSZ ZAJĘĆ STACJONARNYCH DLA KLAS 6-8

Autorka: Anna Jędryczko

!

"%!
!

Czas: 8 min. 

 

W tym momencie popro# u'ytkowników, aby 
przygotowali reakcj! bohatera, kiedy wejdzie na 
przeszkod!. W tym celu nale'y edytowa" 
przeszkod! poprzez nadanie jej imienia. 
Wystarczy wej#" do edycji obiektu i wprowadzi" 
nazw! w polu Type.  

 

Zrzut – pole Type z przyk$adow# nazw#. 

 

Kolejny krok wi$'e si! z przej#ciem do zak%adki  
Behaviors bohatera. Nale'y wyj$" bloczek 
Collision z kategorii Triggers i edytowa" go 
poprzez wybranie z menu Any Type nazwy 
typu naszego obiektu, czyli przeszkody. 

 

Zrzut – menu wyboru obiektu w bloczku 
Collision 

Nast!pnie zapro# uczestników do wej#cia w 
kategori! Game Flow i do pobrania stamt$d 
bloczka Restart Game.  

Po wybraniu wskazanych bloczków popro# o ich 
po%$czenie. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Je#li uczestnicy chc$ dalej 
pracowa" nad swoimi 
projektami, szczególnie Ci 
którzy nie za%o'yli kont, 
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Zrzut – skrypt kolizji z wybran# przeszkod# 

 

Wyznacz uczestnikom czas na dopracowanie 
parametrów liczbowych, aby przej#cie gry by%o 
mo'liwe do zrealizowania. 

mog$ skopiowa" link do 
projektu. Wystarczy wej#" na 
polu roboczym w ikon! Play i 
klikn$" w ni$. 

 

 

Zrzut – ikona Play w menu 
dolnym  

W ten sposób mo'na 
wygenerowa" kod QR. 
Zawiera on adres danego 
projektu, który mo'na 
remiksowa", kiedy posiada 
si! konto.  

 

 

Zrzut – ikona generuj#ca kod 
QR 

Czas: 8 min  

Na zako&czenie zapro# uczestników, do tego, 
aby zamienili si! miejscami i zagrali w gry 
stworzone przez pozosta%e osoby.  Aby 
uruchomi" gr! wystarczy klikn$" w ikon! Play. 
Po zako&czeniu eksplorowania gier niech 
m%odzi ludzie podziel$ si! swoimi refleksjami i 
do#wiadczeniami. Na koniec wspólnie 
podsumujcie zaj!cia.  

 

 

 


