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Wstęp: 

Podczas warsztatu dzieci - pracując w 2-3-osobowych zespołach - poznają 
funkcjonalność zestawu mechatronicznego MakeyMakey, a następnie sprawdzą, co 
daje połączenie go ze znanym im już Scratchem. Stworzą proste projekty 
muzyczne z wykorzystaniem MakeyMakey. W nawiązaniu do tych aktywności 
poruszony zostanie temat prawa autorskiego.  

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) 

 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) 

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

 korzysta z udostępnionych mu stron i zasobów 
internetowych (VII.3.3) 

 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:  
 opanowuje umiejętność podłączania urządzenia Makey 

Makey do komputera 
 poznaje zasadę działania płytki i wywoływania przez nią 

zaplanowanych reakcji 
 przy pomocy wizualnego języka programowania tworzy 

mini projekt muzyczny z wykorzystaniem gotowych 
sampli muzycznych znajdujących się w bibliotece 
programu Scratch 

 prezentuje własną pracę 
Kryteria 
sukcesu 
(językiem 
ucznia):  

 samodzielnie podłączam Makey Makey do komputera 
 własnymi słowami wyjaśniam działanie płytki i sposoby jej 

wykorzystania 
 programuję w Scratchu i tworzę projekt muzyczny 
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 prezentuję własną pracę 
Metody 
i formy pracy:  

 pokaz 
 rozmowa 
 praktycznego działania 
 praca w grupach 

Narzędzia  
i środki 
dydaktyczne:  

 Żarówka 2,5V (element pakietu konstruktora) 
 Bateria płaska 3R12 4,5V (element pakietu konstruktora) 
 Przewody zakończone krokodylkami (te z kompletu Makey 

Makey) 
 Płytka Makey Makey dla każdej grupy 
 Laptop z dostępem do internetu dla każdej grupy 
 Owoce, warzywa (np. banany, jabłka, marchewki i inne) 
 Folia aluminiowa 
 Kilka przedmiotów o różnych fakturach: drewniany, 

plastikowy, metalowy, szklany, materiałowy (np. 
bawełna) 

Przed 
zajęciami 

 Na 3 komputerach Klubu uruchom projekt: 
https://scratch.mit.edu/projects/696944384/  

 Zapoznaj się z głównymi informacjami dot. zestawu 
mechatronicznego Makey Makey: 159472458780_makey-
makey.pdf (zaprogramujprzyszlosc.edu.pl)  

Przebieg warsztatu:  Uwagi:  
Czas: 5 min 
 
Powitaj uczestników. Przekaż uczniom 
kryteria sukcesu obowiązujące podczas zajęć. 
Zapowiedz, że dziś weźmiecie udział w 
magicznym, niezwykłym koncercie. Przygotuj 
uczestników do pracy w 3 grupach. Możesz 
użyć woreczka z kolorowymi klockami do 
losowania lub użyć narzędzia online do 
podziału dzieci na grupy.  

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

Czas: 5 min 
 
Pokaż uczestnikom płytkę Makey Makey i 
zapytaj, czy kiedykolwiek ją widzieli, wiedzą, 
jak działa i do czego służy. Jeśli znajdzie się 
osoba, która odpowie twierdząco, zachęć do 
podzielenia się swoimi doświadczeniami. Jeśli 
nie, to powiedz kilka zdań o tym, że: 
 

 jest to płytka, którą podłączamy do 
komputera, 

 przypomina trochę klawiaturę,  
 wykorzystuje do działania przewody 

zakończone krokodylkami (zaprezentuj 
je) 

 płytka pozwoli w prosty sposób 
zamienić niektóre przedmioty w 
instrumenty muzyczne.  
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A to wszystko za sprawą przewodnictwa 
prądu i zamkniętego obwodu. Co to znaczy? 
Możesz to wyjaśnić, prezentując żarówkę i 
baterię.  
Porozmawiaj z uczestnikami, zadawaj pytania 
tak, aby zbudować wiedzę dotyczącą zasady 
świecenia żarówki (trzeba połączyć żarówkę z 
dwoma końcami baterii przy pomocy 
przewodów, żarówka świeci tylko wtedy, gdy 
powstaje obwód zamknięty i prąd swobodnie 
przepływa, a przepływa dlatego, że żarówkę 
z baterią łączą metalowe przewody)   
Czas: 10 min 
 
Rozdaj grupom płytki MM oraz przygotuj dla 
nich laptopy.  
Poproś, żeby obejrzeli uważnie płytkę i 
powiedzieli, co na niej zauważają (otwory, 
strzałki, napisy, wejścia na kabel USB).  
Jeśli jest to możliwe uruchom projektor i 
wyświetl na ekranie komputera projekt  
https://scratch.mit.edu/projects/696944384/ 
i wytłumacz, że działa on w ten sposób, że 
jeśli naciśniesz na klawiaturze spację, to 
żarówka się zapala. Zwróć uwagę uczniów, że 
na płytce Makey Makey również znajduje się 
miejsce nazwane SPACE czyli spacja. 
Powiedz, że za chwilę podłączycie wspólnie 
płytkę do komputera (każda grupa do 
swojego komputera) i spróbujecie zapalić 
żarówkę w projekcie. 
 
Pokazuj, jak podłączyć poszczególne 
przewody oraz kabel USB – niech uczestnicy 
wykonują poszczególne kroki równo z tobą, a 
następnie poproś, aby uczniowie (mając 
włączony projekt Scratchowy) połączyli ze 
sobą dwa krokodylki (podłączony do spacji i 
do uziemienia). Żarówka powinna się 
zaświecić.  

Jeśli nie ma w sali projektora, 
wykorzystaj dowolny komputer i 
uruchom projekt ze strony 
https://scratch.mit.edu/projects/6
96944384/ 
 
 
Pracując na udostępnionym 
projekcie skomentuj, że platforma 
Scratcha daje możliwość 
korzystania i remiksowania 
projektów innych użytkowników, z 
zachowaniem prawa autorskiego – 
autorzy są oznaczeni w projektach 
i publikując na platformie Scratcha 
zezwalają na korzystanie z ich 
dzieł.  

Czas: 10 min 
 
Pokaż uczestnikom, że pomiędzy dwa 
krokodylki można włożyć jakiś przedmiot i 
jeśli przewodzi on prąd, to wtedy żarówka 
również powinna zaświecić. Zwróć uwagę na 
to, czym są zakończone przewody 
podłączone do Makey Makey (metalową 
końcówką), zapytaj dlaczego (bo metal 
przewodzi prąd). 
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Zapytaj, czy jeśli pomiędzy krokodylki 
włożysz łyżeczkę to żarówka zaświeci się 
(tak, jeśli łyżeczka jest metalowa).  
 
Zaprezentuj, w jaki sposób połączyć jednym 
krokodylkiem (spacja) łyżeczkę, a  drugim 
(uziemienie) sprawdzajcie, czy wywołuje to 
jakiś efekt – tzn. dotykajcie łyżeczki 
krokodylkiem połączonym z uziemieniem. 
Pokaż różne materiały zgromadzone na stole 
i zachęć uczniów, aby przetestowali, które z 
nich sprawią, że żarówka zaświeci się.  
Czas: 10 min  
 
Zapytaj uczestników, jak myślą, czy jeśli 
podłączymy do krokodylków banana, to czy 
żarówka się zapali? (tak, bo ma w sobie 
wodę, a woda przewodzi prąd). Jeśli jest taka 
możliwość, sprawdźcie (wciąż działając na 
projekcie Scratchowym) różne warzywa i 
owoce. W przypadku jabłka może okazać się, 
że żarówka nie zapali się, bo jabłko posiada 
skórkę, która dobrze izoluje miąższ przed 
wysychaniem i psuciem się, ale jednocześnie 
ta skórka przeszkadza w eksperymencie z 
Makey Makey.  
 
Skoro owoce i warzywa przewodzą prąd, bo 
mają w sobie wodę, to zapytaj, co jeszcze 
można by podłączyć do Makey Makey, aby 
żarówka mogła się zapalić.  
 
Jeśli dzieci nie wpadną na ten pomysł, to 
spróbuj je jakoś naprowadzić na odpowiedź 
„człowiek”. Wyjaśnij, że jesteśmy dobrymi 
przewodnikami prądu i zapowiedz, że za 
chwilę „zagramy komuś na nosie”.  
 
Wybierz jednego uczestnika i poleć, by złapał 
za metalową końcówkę przewodu 
podłączonego do spacji na płytce 
mechatronicznej (czyli: żeby zastąpił owoc 
lub warzywo). Druga osoba biorąca udział w 
eksperymencie powinna chwycić za końcówkę 
przewodu podpiętego do uziemienia, a 
następnie dotknąć nosa tej pierwszej osoby – 
to powinno wywołać reakcję w programie: 
żarówka się zaświeci. 

 

Czas: 7 min 
 
Zaproś teraz uczestników do stworzenia 
projektu w Scratchu, który pozwoli na 

https://scratch.mit.edu/  

CZY BANANY POTRAFIĄ WYDAWAĆ DŹWIĘKI? 
SCENARIUSZ ZAJĘĆ STACJONARNYCH DLA KLAS 1-3

Autorka: Joanna Apanasewicz



5

5 
 

podłączenie do płytki 5 różnych przedmiotów 
przewodzących prąd oraz nadanie im 
osobliwych dźwięków, które będą odtwarzane 
w momencie, kiedy użytkownik będzie 
dotykał  tych przedmiotów. 
 
Uruchom nowy (pusty) projekt w Scratch i - 
jeśli jest to możliwe - wyświetl to na dużym 
ekranie, ułatwi to obserwowanie Twoich 
działań. 
 
Pokaż, gdzie znajduje się rozszerzenie 
potrzebne do wykorzystania w Scratchu 
płytki Makey Makey (niebieski przycisk w 
dolnym lewym rogu strony).  
 

 
Zrzut – dodawanie rozszerzeń 

 

 
Zrzut – rozszerzenie Makey Makey 

 
 
Po wybraniu rozszerzenia do kategorii 
bloczków dojdzie nam jeszcze jedna szuflada 
z blokami dedykowanymi właśnie płytce MM. 
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Zrzut – kategoria dot. MM i bloki w niej 

dostępne 
 
Powiedz, że będziecie używać w zasadzie 
jednego bloczka początkowego, w którym 
będziecie zmieniać klawisz wyjściowy 
(chcecie oprogramować 5 przedmiotów, 
dlatego potrzebnych będzie 5 klawiszy: 
spacja, strzałki: w dół, w górę, w lewo i w 
prawo). 
 
Pokaż, jak połączyć dwa bloki, które sprawią, 
że po naciśnięciu np. łyżeczki podłączonej do 
spacji, na płytce MM użytkownik usłyszy 
perkusję. Przypomnij uczestnikom o kategorii 
Dźwięk i o tym, że w zakładce Dźwięki 
dostępne jest biblioteka różnych odgłosów – 
zachęć ich do sprawdzenia, który im się 
naprawdę podoba.  
 

 
Zrzut – kategoria dźwięków w Scratchu 
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Zrzut – opcje wyboru dźwięku 

 

Zrzut – skrypt uruchamiający dźwięk  
po naciśnięciu spacji. 

 
Następnie podłącz łyżeczkę do krokodylka 
połączonego ze spacją na płytce, chwyć do 
ręki krokodyla z uziemienia i dotknij 
łyżeczkę. Powinien zabrzmieć dźwięk. Poproś 
uczestników, aby spróbowali tego samego na 
swoich urządzeniach.  
Czas: 13 min 
 
Teraz poproś, aby uczestnicy zaprogramowali 
reakcję wywoływaną przez naciśnięcie 
pozostałych klawiszy (strzałek) i podłączyli 
do ich odpowiedników na płytce przedmioty, 
które wcześniej przetestowali i określili jako 
przewodzące prąd. Zachęć do wybierania 
różnych dźwięków z biblioteki i 
eksperymentowania z ustawieniami tych 
dźwięków w edytorze. Przechadzaj się 
między grupami i obserwuj pracę dzieci, 
wspieraj, dopytuj, naprowadzaj i pomagaj 
rozwiązywać napotkane problemy. Każda 
grupa po ukończeniu zadania powinna mieć 
szansę na zaprezentowanie swojej pracy. 
Pogratuluj wszystkim ich zaangażowania i 
efektów pracy i pożegnaj się z grupą. 

Zwróć uwagę na to, że czasem w 
grupie wyłania się lider, który 
przejmuje całkowicie kontrolę nad 
myszką, klawiaturą, etc. Staraj się 
zachęcać pozostałych członków 
grupy, aby włączali się do działań, 
osoby dominujące uczulaj na 
obecność innych w grupie i 
możliwość dawania wszystkim 
szansy, aby działali. 
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