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Wstęp: 

W czasie warsztatu uczestnicy poznają roboty znajdujące się klubie i odkrywają ich możliwości, 
wykorzystując dedykowane im aplikacje. Wykorzystując wiedzę z poprzedniego warsztatu nt. 
programowania bloczkowego, współpracując w parach, wezmą udział w kilku wybranych 
aktywnościach i wyzwaniach, odwiedzając kolejne stacje. 

Autorka: Joanna Apanasewicz 

Czas trwania warsztatu: 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) 

 posługuje się komputerem lub innym urządzeniem cyfrowym 
oraz urządzeniami zewnętrznymi przy wykonywaniu zadania 
(VII.3.1) 

 kojarzy działanie komputera lub innego urządzenia cyfrowego z 
efektami pracy z oprogramowaniem (VII.3.2) 

 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) 

Cele i 
oczekiwane 
rezultaty:  

Uczestnik/uczestniczka:  
 doskonali umiejętność współpracy podczas rozwiązywania 

problemów 
 z bloków zawartych w aplikacji tworzy proste sekwencje 
 wykorzystuje pętle do powtarzania danej czynności oraz całych 

sekwencji ruchów 
 dostrzega różnice i podobieństwa w wyglądzie robotów oraz 

sposobie ich programowania 
Kryteria 
sukcesu 
(językiem 
ucznia):  

 znam zasady dobrej współpracy i stosuję je w zespole 
 razem z innymi uczestnikami rozwiązuję postawiony przede mną 

problem 
 programuję robota przy pomocy bloczków 
 wiem, jak w kodzie programu powtórzyć jakieś czynności 

Metody i formy 
pracy:  

 praktycznego działania 
 problemowa 
 praca w grupach 

Narzędzia i 
środki 
dydaktyczne:  

 kilka gumek recepturek 
 sznurek 
 kilkanaście kubeczków styropianowych, ewentualnie plastikowych 
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 4 kartony z wyciętymi otworami na ręce  
 Hula hop 
 Pachołki (można je zastąpić kilkoma kubeczkami) 
 Małe lekkie piłeczki wielkości piłki do tenisa 
 Woreczek z ryżem lub grochem (może to być woreczek ryżu do 

gotowania) 
 Wiaderko 
 Taśma papierowa 
 4 roboty (Dash i Photon)  
 4 tablety 

Przed 
warsztatem 

 w 4 kartonach o wymiarach takich, by zmieściły się w nich roboty – 
Dash lub Photon -  wytnij otwory, w które dziecko jest w stanie 
włożyć dłonie. Umieść roboty w kartonach, zamknij pudełka. 

 Na tabletach zainstaluj aplikacje: Blockly for Dash & Dot robots, 
Photon Coding 

Przebieg warsztatu:  Uwagi:  
Czas: 5 min 
 
Powitaj uczestników i zapoznaj ich z kryteriami sukcesu. 
Przygotuj uczestników do pracy w grupach. Krótko omów 
zasady współpracy i poszanowania zdania innych. 
Zapowiedz, że dziś do waszej grupy dołączą niezwykli 
goście, którzy już nie mogą doczekać się spotkania z 
dziećmi. Poinformuj, że już uczestnicy już wkrótce ich 
poznają, ale najpierw czeka na nich zabawa na start. 

 

Czas: 10 min 
 
Aby wzmocnić istotę współpracy i pokazać, jak ważne jest 
komunikowanie się i słuchanie innych, zaproś uczestników 
do zabawy. Przygotuj kilka styropianowych kubków oraz 
„chwytaki” wykonane z gumki recepturki i czterech 
kawałków sznurka. 

 
Rysunek przedstawiający jak wykonać „chwytak”. 

 
Poproś, aby uczestnicy połączyli się w czteroosobowe 
zespoły. Każdy zespół otrzymuje „chwytak” i kilka 
styropianowych kubków. Wytłumacz, że zadaniem 
uczestników będzie wybudowanie jak najwyższej wieży z 
kubków przy pomocy „chwytaka” (nie wolno chwytać 
kubków dłonią). Każdy uczestnik ma jedną ręką złapać 
jeden sznurek. Kiedy dzieci pociągają za sznurki, gumka 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Jeśli grupę nie da się podzielić 
na zespoły 4-osobowe, zezwól 
na inny podział.  
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rozszerza się, kiedy popuszczają – zwęża, co pozwala 
uchwycić kubek i przenieść go w inne miejsce.  

 
Zrzut – sposób działania grupy podczas zabawy 

 
Jeśli po ok 2-3 minutach zabawy zauważysz duże napięcie 
wśród uczestników, omów z nimi zasady dobrej 
współpracy: słuchanie innych, jasne komunikaty, 
cierpliwość, zrozumienie itp. Po zakończeniu zabawy 
pochwal zespoły za ich pracę, porozmawiaj z dziećmi o 
tym, co ułatwiało im układanie wieży, a co było 
problematyczne. 
Czas: 10 min 
 
Teraz zaproś uczestników do zabawy „Co widzę dłońmi?”. 
Uczestnicy siedzą w kole, wylosuj cztery osoby (tyle ile jest 
robotów w sali) i zaproś je do stolików, na których umieść 
przygotowane wcześniej kartony z robotami. Zadaniem 
uczestników będzie włożenie rąk do środka i - przy pomocy 
dotyku - opisanie tego, co „widzą”. Powiedz, że w tej 
zabawie nie chodzi o podanie nazwy przedmiotu, a o jak 
najdokładniejsze opisanie go: wielkość, kształt, elementy 
ruchome lub wystające, faktura itp. Pozostali mogą 
zadawać dodatkowe pytania np. czy da się zobaczyć kolor, 
czy to jest miękkie, ciepłe itd.  
Po krótkim rozpoznawaniu wyciągnij roboty z pudełek i 
skonfrontujcie to, co udało się opowiedzieć uczestnikom z 
tym, co zobaczą. Omówcie różnice i podobieństwa w 
wyglądzie robotów. Powiedz, że różnice i podobieństwa są 
również widoczne w sposobie programowania. Chodzi tu o 
dwie różne aplikacje i bloczki, którymi można je 
zaprogramować. 

 

Czas: 10 min 
 
Podzielcie się na cztery zespoły. Każdy zespół dostaje 
robota i tablet.  

Propozycja podziału na grupy: 
odliczanie do 4, a następnie 
łączenie ze sobą osób, które 
miały nr 1., 2., 3., 4. 
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Uruchomcie aplikacje i połączcie je z robotami 
(zaprezentuj, jak tego dokonać, poproś dzieci o uwagę). 
Wyjaśnij, ze obie te aplikacje – mimo że różnią się co nieco 
wyglądem – sprawiają, że możemy sterować robotem, 
zmieniać jego wygląd (np. kolor zapalonych świateł) itp. 
 
Poproś uczestników, aby spróbowali zaprogramować robota 
tak, aby pojechał do przodu lub wykonał jakiś obrót, wydał 
dźwięk. Pozwól dzieciom zapoznać się z interfejsem i 
popróbować różnych połączeń bloków oraz sprawdzić, w 
jaki sposób roboty reagują na dane skrypty. 
 
W czasie tych testów i prób krąż pomiędzy grupami, 
pomagaj w razie potrzeby, dopowiadaj, zachęcaj do 
sprawdzania możliwości robota.  
Czas: 20 min 
 
Teraz powiedz, że zespoły będą miały do wykonania proste 
zadania, a po ich zakończeniu nastąpi zmiana miejsca 
pracy. 
 
Rozłóż w pięciu miejscach stacje robocze. Każda drużyna 
wybierze sobie stację na początek i wykona określone 
zadanie. 
 
Stacja 1.: 
Taniec hula hop – robot jest umieszczony w obręczy Hula 
Hop a zadaniem uczestników jest zaprogramowanie tańca 
robota tak, aby ten tańcząc, nie dotknął ani razu obręczy. 
Jest to jedyny warunek, ruchy robota są dowolne. 
 
Stacja 2.: 
Kręgle – robot stoi naprzeciwko wieży z kubeczków. Jego 
zadaniem jest popchnięcie piłki w stronę wieży lub 
samodzielne wjechanie robota w wieżę i przewrócenie jak 
największej liczby kubeczków. 
 
Stacja 3.: 
Ósemki – na wolnej przestrzeni są ustawione dwa pachołki 
lub małe wieże z kubeczków. Robot będzie miał za zadanie 
przejechać wokół tych pachołków drogą w kształcie 
ósemki, tak aby nie dotknąć pachołka. 
 
Stacja 4.: 
Płynność i równowaga – robot ma na „głowie” umieszczony 
woreczek z ryżem lub grochem. Zadaniem uczestników jest 
przejechać trasę tak płynnie, aby woreczek nie spadł z 
głowy robota. Za pomocą taśmy papierowej wyklej na 
podłodze (lub jeśli nie ma takiej możliwości, narysuj na 
dużym arkuszu papieru) nieskomplikowaną trasę, jaką ma 
pokonać robot. 

Dlaczego pięć stacji? 
Zawsze jest tak, że jakaś 
drużyna będzie pracowała 
szybciej. Możesz wtedy 
zaproponować przejście do tej 
piątej stacji, a tym samym 
zwolni się jedna, do której 
dojdzie kolejna drużyna jak 
skończy zadanie. 
 
Możesz też wskazać stacje 
początkowe dla każdego 
zespołu. 
 
Wyjaśnij, że być może nie uda 
się każdemu zespołowi 
odwiedzić wszystkich stacji, ale 
wszystkie zadania są ciekawe i 
stanowią świetne wyzwania dla 
młodych programistów.  
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Stacja 5.: 
Mądra głowa – na trzech kubeczkach znajdują się wyrazy: 
kot, wielka, czytać (1 wyraz na 1 kubeczku). Na podłodze 
są wyklejone taśmą papierową trzy prostokąty oznaczone 
karteczkami post-it: rzeczownik, przymiotnik, czasownik. 
Zadaniem uczestników jest zaprogramować robota tak, aby 
przepchnął kubeczki do właściwej bazy 
 
Zwróć uwagę uczestników na istotę kolejności czynności w 
tworzonych sekwencjach oraz – w zależności od stopnia 
zaawansowania i umiejętności grupy - możliwość 
wykorzystania pętli, które pozwalają powtarzać nie tylko 
daną czynność, ale też całą sekwencję. Uczul członków 
grupy na to, że powinni rozwiązywać problem wspólnie, 
korzystając z rad i pomocy wszystkich osób.  
 
Przechadzaj się pomiędzy grupami, naprowadzaj, pomagaj 
dochodzić do rozwiązań, wspieraj w trudnych momentach, 
ale nigdy nie dawaj gotowych rozwiązań. 
 
Jeśli uczestnicy skończą i zaprezentują rozwiązanie danego 
wyzwania, a inna stacja jest wolna – zaproś ich do niej i 
zachęć do zmierzenia się z nowym zadaniem.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Jeśli zdecydujesz się 
wprowadzić pętlę, warto 
pokazać ją w zadaniu z tańcem 
w hula hop albo w przejazdach 
po ósemce.  
 
 
 
 
 
 
 
 

Czas: 5 min 
 
Przeznacz ostatnie minuty na podsumowanie zajęć. Zwróć 
uwagę na istotę współpracy i spróbuj dowiedzieć się od 
dzieci, które elementy pomogły im w wykonaniu zadania 
(pomoc innych, pomysły, czyjś spryt, kreatywność, biegłość 
w tworzeniu sekwencji, propozycja zastosowania pętli itp.), 
a co nie sprzyjało pracy. Pozwól na wypowiedzi, która 
stacja była najciekawsza, najtrudniejsza, najbardziej 
ulubiona. 
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