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Wstęp: 

Drugi z dwu warsztatów dotyczących tworzenia aplikacji na urządzenia mobilne. 
Podczas zajęć uczestnicy zapoznają się z aplikacją Pocket Code, w której stworzą 
prostą grę zręcznościową  na telefon lub tablet. Praca odbywać się będzie w parach, 
a kolejne zespoły wcielą się w rolę testerów przygotowanej aplikacji. Informacje 
zwrotne uczestników opierać się będą o uproszczone zasady ocenienia 
kształtującego.  

Autorka: Anna Jędryczko 

Czas trwania warsztatu: 60 min. 

Odniesienia 
do Podstawy 
Programowej:
  

Informatyka 
Uczeń: 

 formułuje i zapisuje w postaci algorytmów polecenia 
składające się na: sterowanie robotem lub obiektem na 
ekranie (I.2.3) 

● projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym języku 
programowania: prosty program sterujący robotem lub 
innym obiektem na ekranie komputera (II.1.2) 

● testuje na komputerze swoje programy pod względem 
zgodności z przyjętymi założeniami i ewentualnie je 
poprawia, objaśnia przebieg działania programów (II.2) 

● wykorzystuje sieć komputerową (szkolną, sieć internet): 
do pracy w wirtualnym środowisku (na platformie, w 
chmurze), stosując się do sposobów i zasad pracy w 
takim środowisku (III.2.3) 

● uczestniczy w zespołowym rozwiązaniu problemu 
posługując się technologią taką jak: poczta elektroniczna, 
forum, wirtualne środowisko kształcenia, dedykowany 
portal edukacyjny (IV.1) 

Cele i 
oczekiwane 
rezultaty:  

Uczestnik/uczestniczka:  
● Rozumie uproszczony proces tworzenia aplikacji 

mobilnej; 
● Programuje (blokowo) prostą aplikację mobilną 
● Rozwiązuje problem z wykorzystaniem narzędzi 

cyfrowych 

Kryteria 
sukcesu 
(językiem 
ucznia):  

● Rozumiem, jak tworzy się aplikacje mobilne; 
● Wykorzystuje bloczki, by stworzyć prostą (działającą) 

aplikację  

Metody  
i formy pracy:  

● Dyskusja 
● Burza mózgów 
● Praca w grupach 
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Narzędzia  
i środki 
dydaktyczne:  

● tablety z zainstalowaną aplikacją Pocket Code 

Przed 
zajęciami 

 Upewnij się, że na tabletach dostępnych w klubie 
zainstalowana jest aplikacja Pocket Code – jeśli nie, 
pobierz i zainstaluj ją ze sklepu Google Play 

Przebieg warsztatu:  Uwagi:  
Czas 5 min. 
 
Przywitaj się z uczestnikami zajęć oraz zapowiedz, że – 
kontynuując i poszerzając naukę tworzenia aplikacji mobilnych – 
poznacie dziś nowe narzędzie, dzięki któremu w prosty i dość 
szybki sposób można stworzyć aplikację na telefon albo tablet. 
Wyzwaniem na dziś jest zaprojektowanie i zaprogramowanie 
prostej gry zręcznościowej. Porozmawiaj przez chwilę z dziećmi, 
czy na swoich urządzeniach mobilnych mają jakieś gry 
zręcznościowe, w które lubią grać. 

 

Czas 5 min. 
 
Podziel uczestników na pary, każdej parze przekaż tablet. 
Porozmawiaj z dziećmi o tym, dlaczego warto pracować w parach, 
mimo że ilość tabletów pozwala na pracę indywidualną. Ważne, by 
wybrzmiało, że praca w parach służy nauce współpracy, dzielenia 
się obowiązkami, dyskusji, uczenia się od siebie nawzajem. 
Zapowiedz pracę w parze w dwóch rolach: drivera i pilota. Driver 
obsługuje urządzenie, pilot wspomaga drivera w rozwiązywaniu 
problemów, zadań. Po umówionym przez prowadzonego czasie 
następuje zamiana ról. 

 

Czas  40 min 
 
Poleć parom, by znalazły w tablecie aplikację Pocket Code. 
Wyjaśnij, że wspólnie przejdziecie przez pierwszy projekt, będziesz 
pokazywał i tłumaczył kolejne kroki, poproś o skupienie i 
zaangażowanie. Poleć, by po każdym zaprezentowanym przez 
ciebie kroku, uczestnicy spróbowali wykonać go na swoich 
tabletach. 
 
Uruchom aplikację Pocket Code i wybierz znak „+” w prawym 
dolnym rogu ekranu – tym sposobem rozpoczynasz nowy projekt. 
Nazwij swój projekt („Ptaszki”) i ustal orientację ekranu na 
poziomą, zatwierdź OK: 
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Zrzut – rozpoczynanie nowego projektu 
 
Wyjaśnij uczestnikom interfejs zastanego okna: dzieli się ono na 2 
zasadnicze części: Tło oraz Aktorzy i obiekty. Nawiąż do Scratcha, 
mówiąc, że aktorzy/obiekty to to samo, co duszki w Scratchu. Aby 
dodać nowy obiekt lub nowe tło, należy kliknąć „+” w prawym 
dolnym rogu.  
Strzałka umieszczona nad plusem wywołuje działanie skryptów 
(jest jak zielona flaga w Scratchu): 
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Zrzut – początkowy interfejs projektu 

 
Wyjaśnij założenie waszej mini gry – na niebie latać będzie kilka 
kolorowych ptaków – zadaniem gracza będzie tapnięcie palcem w 
miejscu, gdzie się właśnie znajdują. Wtedy ptak wyda dźwięk.  
 
Zapowiedz ustawienie odpowiedniego tła – wejdź w kategorię Tło, 
klikając w ten wyraz, a następnie przejdź do górnej zakładki z 
symbolem oka, kliknij w znak plusa i z dostępnych opcji wybierz 
Rysuj obraz: 
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Zrzuty – możliwe opcje dodania tła 

  
Wyjaśnij, że jesteście teraz w edytorze grafiki, podobnym co nieco 
do Painta. Zadaniem grup jest narysowanie w ciągu 5 minut 
prostego obrazka, które może być tłem tej gry (bez ptaków!). 
Poleć, by uczestnicy skorzystali z podstawowych narzędzi 
dostępnych na dolnym pasku (pędzel, zamaluj, gumka) i nie 
skupiali się bardzo na szczegółach – czekają na nich znacznie 
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ważniejsze zadania. Po 5 minutach przedstaw przygotowane przez 
ciebie tło i zapowiedz dalszą pracę nad projektem: 
 

Zrzut – przykładowe tło gry 
 
Wróć do głównego  okna projektu, klikając dwukrotnie w strzałkę 
w lewym, górnym rogu. Poleć to samo dzieciom, zapowiedz zmianę 
ról pilot-driver w parach. Skomentuj dotychczasową pracę – tło 
jest przygotowane, czas na niebo zaprosić ptaki.  
Klikając w znak plusa, masz możliwość wyboru obiektów gry. 
Skorzystaj z opcji Wygląd: 
 

 
Zrzut – biblioteka dostępnych obiektów 
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Wybierz z biblioteki dowolnego ptaka, nadaj mu nazwę Ptaszek1 i 
potwierdź OK, daj uczestnikom 3 minuty na dokonanie wyboru ich 
bohatera: 
 

 
Zrzut – nazywanie obiektu 

 
 
Po zatwierdzeniu umieść obiekt w wybranym miejscu i zapisz 
ustawienie w prawym, górnym rogu. 
 
Zapowiedz, że dodaniem innych ptaków zajmiecie się później – 
teraz przyszedł czas na wprawienie Ptaszka1 w ruch. Kliknij w jego 
nazwę na ekranie głównym projektu – zostaniesz przeniesiony do 
edytora kodu. To ważny moment, poproś uczestników o skupienie. 
Wyjaśnij, że Pocket Code pozwala na układanie skryptów z 
kolorowych bloczków – trochę jak Scratch, choć interfejs narzędzia 
nieco się różni. Wyjaśnij, skąd wziął się początek skryptu 
(ustawiłeś przed chwilą ptaszka w tym miejscu, więc program 
automatycznie stworzył właściwy bloczek): 
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Zrzut – edytor kodu w Pocket Code 

 
Poleć, by uczestnicy kliknęli w znak + i przeanalizowali kategorie 
dostępnych bloczków. Poproś o próbę porównania do znanego im 
Scratcha (kategorie są bardzo podobne, te, które się powtarzają 
zazwyczaj mają nawet taki sam kolor).  
 
Wyjaśnij, na czym polega wasze obecne zadanie – macie sprawić, 
by ptak latał w zmiennym tempie w losowe miejsca sceny. 
Prowadząc rozmowę z uczestnikami i odwołując się do 
doświadczeń z programowania w Scratchu dołóż do skryptu blok 
Leć … s. do x:… y:… Jeśli tempo lotu ma być zmienne, kliknij w 
liczbę sekund, zaznaczoną na poniższym zrzucie żółtą strzałką: 
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Zrzut – modyfikacja parametrów bloku 
 
 
A następnie w kolejnym oknie z opcji Funkcje wybierz losowa i 
określ zakres losowania (np. od 0.5 do 3) 
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Zrzut – ustawienie losowej liczby sekund lotu 
 
Zapowiedz, że kolejnym krokiem jest ustalenie, w zakresie jakich 
wartości x i y ma latać ptak i zmiana tych wartości w bloku leć… 
Ponownie poleć, by członkowie par zamienili się rolami pilot – 
driver. 
 
By sprawdzić wartości sceny, należy uruchomić skrypt i wtedy 
wybrać dostępną opcję Pokaż osie: 
 

 
Zrzut – ustalanie zakresu x, y sceny 

 
Po pokazaniu się osi poleć dzieciom, by zapisały ich krańcowe 
wartości, ty też to zrób (uwaga, wartości zależą od urządzenia, na 
którym realizowany jest projekt). Po zapisaniu wartości, z 
powrotem ukryj osie: 
 

 
Zrzut – sprawdzenie zakresu wartości x, y sceny 

 
Powróć do skryptu i klikając w wartości x i y w bloczku Leć… ustaw 
(analogicznie jak przy liczbie sekund) losowy zakres: 
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Zrzut – zmiana wartości x 
 

Zrzut – zmiana wartości y 
 
Po przetestowaniu okaże się, że obiekt leci tylko raz (w 
wylosowane przez program miejsce) i zatrzymuje się. Porozmawiaj 
z dziećmi, w jaki sposób zapewniały w Scratchu stałe wykonywanie 
się części skryptów. Zapewne padnie odpowiedź o pętli zawsze – 
poleć, by uczestnicy zajrzeli do właściwej kategorii bloków i 
znaleźli pętlę zawsze. Po dodaniu jej do skryptu, należy kliknąć 
bloczek Leć, wybrać w jego opcjach Przesuń bloczek i umieścić go 
między dwoma żółtymi bloczkami.  
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Zrzut – opcja zmiany kolejności bloczków 

 
 

Zrzut – skrypt lotu ptaka 
 

Przetestuj z uczestnikami działanie skryptu – Ptaszek 1 będzie już 
latał po całej scenie, każdorazowo zmieniając punkt docelowy lotu, 
mieszczący się w obrębie sceny. 
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Zaproponuj, by ptak reagował na dotknięcie palcem gracza 
wydaniem dźwięku i zniknięciem. Porozmawiajcie o tym, jak ułożyć 
tę część kodu – zawsze jeżeli ptak spotka się z palcem, program 
odtworzy dźwięk i ukryje ptaka. Do pętli zawsze należy dodać 
warunek jeżeli 1<2 jest prawdą, to…, wartość 1<2 zmienić za 
pomocą opcji Właściwości na dotyka palca 
 

  
 
A wewnątrz warunku umieścić bloczek zagraj dźwięk z wybranym 
plikiem dźwiękowym oraz bloczek ukryj (tu – inaczej niż w 
Scratchu – nie ma potrzeby dodawania na początek bloku pokaż). 
Przetestuj działanie gry: 
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Zrzut – gotowy skrypt Ptaszka1 
 
Pogratuluj uczestnikom tej części tworzenia aplikacji na tablet. 
Zapytaj dzieci o zdanie – czy gra już im się podoba? Zaproponuj 
dodanie drugiego bohatera. Wyjaśnij, że nie trzeba układać dla 
niego skryptu od zera – możemy skorzystać z opcji Plecaka (znów 
nawiąż do Scratcha). Zaleć zmianę pilot-driver. 
 
Mając otwarty skrypt Ptaszka1, kliknij na trzy kropki znajdujące się 
w prawym górnym rogu i wybierz Plecak – Zapakuj 
 

 
Zrzut – opcja przenoszenia skryptów pomiędzy obiektami 

 
Zaznacz skrypt, który chcesz spakować i nadaj mu nazwę: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Jeśli grupa 
pracowała w 
bardzo 
dobrym 
tempie, 
możecie 
spróbować 
zmodyfikowa
ć działanie 
gierki – 
wprowadzić 
kolejnych 
bohaterów, 
zmienić ich 
wielkość itp. 
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Zrzut – pakowanie skryptów do Plecaka 

 
Wejdź do głównego okna projektu i daj wszystkim 3 minuty na 
wybór drugiego ptaszka – nadanie mu nazwy i wskazanie miejsca 
startowego (analogicznie jak przy Ptaszku1). Wejdź w skrypty 
nowego obiektu i z menu (trzy kropki) wybierz Plecak – Rozpakuj. 
Tym sposobem skrypt 1. obiektu wczyta się do skryptów 2. 
obiektu. Wystarczy tylko odczepić pętlę zawsze i dodać ją do 
właściwego idź do x, y  (tak, by ptaki nie startowały z tego samego 
miejsca) 
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Zrzut – gotowy skrypt Ptaszka2 
 

Porozmawiaj z uczestnikami o ich pomysłach na rozszerzenie i 
wzbogacenie gry (np. przyznawanie punktów, kolejne poziomy, 
licznik czasu itp.). Zachęć do eksperymentów z Pocket Code po 
zajęciach. Pogratuluj wszystkim stworzenia pierwszej gry 
zręcznościowej z użyciem tego narzędzia. 
 
Czas 10 min 
 
Przypomnij zebranym, że bardzo ważnym etapem tworzenia 
aplikacji jest jej testowanie. Poproś, by zespoły przekazały swój 
tablet innej parze. Poproś o przetestowanie projektu, sprawdzenie, 
czy wszystko działa zgodnie z planem.  
 
Po 1. teście zapowiedz zabawę: kto najszybciej dotknie wszystkie 
ptaszki. Umówcie się, że zaczynacie grę na wyznaczony znak i 
krzyczycie „Już!” kiedy na ekranie nie będzie już żadnego obiektu.  
 
Po zabawie poproś uczestników o chwilę uwagi. Niech każdy 
zastanowi się i wybierze dwie rzeczy, które w projekcie innego 
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zespołu były ciekawe czy ładne oraz jedną rzecz, którą testujący 
zrobiliby inaczej. Poproś chętne osoby o wypowiedzi (najpierw 
podajemy zalety, później wskazówkę) – np. W waszej pracy 
podobało mi się to narysowane przez was tło i to, że dwa ptaki 
poruszały się bardzo szybko. Na waszym miejscu zmieniłabym 
trochę wielkość jednego z tych obiektów, bo wydaje mi się za duży 
– gdyby był mniejszy, to trudniej byłoby go złapać. 
 
Podziękuj wszystkim za udzielenie informacji zwrotnej kolegom i 
koleżankom. Pożegnaj się z dziećmi i zaproś na kolejne spotkanie. 
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