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STEAM – interaktywny plakat z Makey Makey  

Scenariusz zajęć stacjonarnych dla klas 4-5 

Warsztat 9 z 10 

Wstęp: 

Warsztat prowadzony zgodnie z interdyscyplinarną ideą STEAM, zakładający 
pracę projektową małych zespołów i łączenie w projekcie różnych dziedzin nauki. 
Zadaniem grup będzie stworzenie – zaplanowanie, zaprojektowanie i 
zaprogramowanie interaktywnego plakatu, podczas tworzenia którego zostanie 
wykorzystana płytka mechatroniczna Makey Makey. 

Autorka: Mariola Fik 

Czas trwania warsztatu: 60 min. 

Odniesienia 
do Podstawy 
Programowej:  

Informatyka 
Uczeń: 

● tworzy i porządkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub 
drzewa (nieliniowo) informacje, takie jak: obrazki i 
teksty ilustrujące wybrane sytuacje (I.1.1) 

● projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym języku 
programowania (II.1) 

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

● gromadzi, porządkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy 
oraz potrzebne zasoby w komputerze lub w innych 
urządzeniach, a także w środowiskach wirtualnych (w 
chmurze). (II.4) 

● korzysta z urządzeń do nagrywania obrazów, dźwięków 
i filmów, w tym urządzeń mobilnych (III.1.1.) 

Cele  
i oczekiwane 
rezultaty:  

Uczestnik/uczestniczka:  
● potrafi dodać własny dźwięk w programie Scratch; 
● potrafi napisać prosty program w Scratchu, 

modyfikować go   
i zastosować w połączeniu z zestawem 
mechatronicznym;  

● zna funkcjonalności zestawu mechatronicznego Makey 
Makey, potrafi go wykorzystać w praktycznych 
zastosowaniach;  

● pracuje zespołowo nad wyzwaniem łączącym różne 
umiejętności i kompetencje. 

Kryteria 
sukcesu 
(językiem 
ucznia):  

● Potrafię ułożyć proste skrypty w programie Scratch;  
● Umiem wyjaśnić, jak działa mój program;  
● Umiem przetestować mój program i zmodyfikować go;  
● Wiem, co przewodzi prąd; 
● Znam zasadę działania płytki Makey Makey. 

Metody i formy 
pracy:  

● Praca w grupie 
● Burza mózgów 
● Rozmowa 
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Narzędzia 
i środki 
dydaktyczne:  

● Komputery/tablety z dostępem do Internetu  
● Program Scratch (online lub offline) 
● Zestaw mechatroniczny Makey Makey  
● Dostęp do strony: Space (elgaragehub.com) lub innej, 

która umożliwi przetestowanie zestawu Makey Makey 
● Zestaw wybranych przedmiotów przewodzących prąd: 

folia aluminiowa, ołówek, taśma miedziana (lub taśma 
przewodząca prąd) itp.  

● Materiały biurowe: kartki A4 (lub większe), pisaki, 
kredki, nożyczki itp. 

Przed zajęciami Jeżeli do tej pory nie pracowałeś z zestawem Makey Makey 
warto zobaczyć film dostępny w serwisie YouTube  
https://www.youtube.com/watch?v=rfQqh7iCcOU oraz 
przejrzeć publikację Makey Makey napisaną przez Joannę 
Apanasewicz, dostępną tutaj: 
https://cyfrowydialog.pl/blog/poradnik-makey-makey/ . 
 
Jeżeli chodzi o program Scratch, możesz pracować  
online: https://scratch.mit.edu/ lub zainstalować program na 
stanowiska komputerowe (https://scratch.mit.edu/download). 
Wybierz formę, która odpowiada Ci najbardziej. 

Przebieg warsztatu:  Uwagi:  
Czas 10 min. 
 
Przywitaj się z uczestnikami zajęć oraz wprowadź ich w kolejne 
wyzwanie, jakim będzie interaktywny plakat. Dopytaj uczestników: 

● jak rozumieją pojęcie “interaktywny”? 
● czy spotkali coś, co można określić jako interaktywne? 

 
Daj czas na podzielenie się swoimi pomysłami na zdefiniowanie 
pojęcia oraz podanie przykładów. Podsumowując wypowiedzi 
uczestników powiedz, że interaktywność oznacza zdolność do 
wzajemnego oddziaływania na siebie (źródło: 
https://pl.wikipedia.org/wiki/Interaktywno%C5%9B%C4%87). 
Przykładem mogą być organizowane wystawy, np. wystawa w 
Centrum Nauki Kopernik, gdzie możemy dotknąć/przetestować 
eksponaty, czy wystawa Van Gogha, podczas której możemy 
zanurzyć się w obrazach.  
 
Aktywność dodatkowa. Wspólnie z uczestnikami zobaczcie film 
Wystawa Van Gogh dostępny w serwisie YouTube: 
https://www.youtube.com/watch?v=HxnsiJHoUjE i omówicie na tym 
przykładzie znaczenie pojęcia interaktywność. 
 
Zadaj uczestnikom pytanie:  

● Czy przygotowali kiedyś plakat?  
● Czy stworzony plakat określiliby jako interaktywny? 
● Jak mógłby działać/wyglądać interaktywny plakat?  

Daj czas na podzielenie się swoimi pomysłami, zwracając uwagę na 
odpowiedzi związane z możliwością dotknięcia elementów plakatu po 
to, by np. dowiedzieć się więcej o temacie, jaki porusza plakat.  
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Wyjaśnij, że podczas spotkania stworzycie interaktywne plakaty 
nawiązujące do tematu poprzednich zajęć - kosmicznych podróży. 
Podziel zespół na trzy grupy (liczba grup uzależniona jest od liczby 
zestawów MakeyMakey). 
Czas 15 min. 
 
Wyjaśnij, że pierwszym krokiem będzie zdobycie informacji, jakie 
zostaną umieszczone na plakacie oraz przygotowanie samego 
plakatu. Zaproś grupy do stanowisk komputerowych, aby znalazły 
potrzebne informacje na plakat oraz rozdaj grupom materiały 
potrzebne do stworzenia plakatu tj. kartki/ołówki/kredki/pisaki itp.  
Wyjaśnij, że: 

● plakat ma dotyczyć kosmicznych podróży 
● powinien zawierać ciekawostki związane z tematem 
● znalezione informacje warto zweryfikować, potwierdzić na 2-3 

stronach. 
● na plakacie powinny znaleźć się miejsca typu: dotknij a 

dowiesz się…. itp. 
Daj czas na znalezienie informacji i zaprojektowanie plakatu. Podczas 
pracy grup towarzysz, dopytuj o pomysły i znalezione informacje.  
W celu usprawnienia procesu i zadbania o czas, możesz wspólnie z 
uczestnikami ustalić porę zakończenia pracy. W tym celu można 
wykorzystać stoper dostępny online: https://zegaronline.pl/stoper/. 

 

Czas 10 min. 
 
Wprowadź grupy w wyzwanie: stworzenie w programie Scratch 
informacji, jakie będą pojawiać się po dotknięciu interaktywnych 
elementów.  
Porozmawiajcie: 

● o tym, jak może wyglądać program,  
● czego potrzebujemy do napisania programu. 

 
Daj czas, by uczestnicy podzieli się swoimi pomysłami, które mogą 
zakładać nagranie własnego dźwięku z informacją, jaką powinien 
usłyszeć odbiorca plakatu. 
 
Wyjaśnij, że wykorzystacie strzałki i spację jako przyciski inicjujące 
odtworzenie dźwięków.  
 
Pokaż uczestnikom, w jaki sposób nagrać własne dźwięki: 
 

 

STEAM – INTERAKTYWNY PLAKAT Z MAKEY MAKEY
SCENARIUSZ ZAJĘĆ STACJONARNYCH DLA KLAS 4-5

Autorka: Mariola Fik



4

4 
 

 
Zrzut - możliwość nagrania własnego dźwięku znajduje się po 

kliknięciu zakładki “Dźwięki”, następnie ikony głośnika  w lewym 
dolnym rogu. 

 

 
Zrzut - nagrywanie własnego dźwięku w programie Scratch. 

 
Ułóżcie w programie Scratch skrypt umożliwiający odsłuchanie 
pierwszego nagrania po kliknięciu strzałki w górę. 
 

 
Zrzut - program w Scratchu, dzięki któremu po kliknięciu strzałki w 

górę otworzy się pierwsze nagranie. 
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Daj chwilę na nagranie kolejnych potrzebnych dźwięków, napisanie 
programu, przetestowanie oraz naprawę ewentualnych błędów.   
Czas 20 min. 
 
Gdy grupy skończą pracę nad plakatem oraz programem 
umożliwiającym odtworzenie nagrań potrzebnych do wyzwania, 
rozpakuj i pokaż zespołom zestaw mechatroniczny Makey Makey. 
Zapytaj uczestników, co przypomina im płytka Makey Makey (podczas 
dyskusji nakieruj uczestników na rozmowę na temat 
kontrolerów/klawiatury). Wyjaśnij, że płytka Makey Makey potrafi 
zastąpić klawiaturę, więc tym samym dzięki płytce możemy uruchomić 
program, jaki napisali w Scratchu.  
 

 
Zdjęcie własne - płytka Makey Makey. 

 
Wyjaśnij, że nim to nastąpi powinni zapoznać się z zasadami działania 
płytki. Uruchom  stronę 
https://elgaragehub.com/MakeyMakeyOfflineApps/space/index.html, 
tak by wszyscy uczestnicy widzieli, co dzieje się na ekranie. 
Porozmawiaj z uczestnikami o zasadach poruszania się po stronie (do 
sterowania rakietą potrzebne są strzałki prawo/lewo oraz strzałki 
góra/dół). 
 
Następnie zaproponuj wykorzystanie płytki Makey Makey do 
wprawienia rakiety w ruch góra/dół (powiedz, że nie będziecie się 
zajmowali pozostałymi strzałami ze względu na ograniczony czas 
warsztatu i to, że celem prezentacji jest tylko pokazanie, jak działa 
płytka, by uczestnicy mogli z niej skorzystać przy swoich plakatach). 
Podepnij płytkę za pomocą kabla USB do komputera (zwróć uwagę, że 
na płytce zaświeciły się diody) i pokaż w jaki sposób przypiąć 
krokodylki do płytki:  

● krokodylek podpięty do strzałki w górę 
● krokodylek podpięty do strzałki w dół 
● krokodylek podpięty do uziemienia (wyjaśnij, że prąd płynie po 

obwodzie, więc by korzystać z płytki również musimy się 
podpiąć). 
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Zdjęcie własne - podpięcie krokodylków do strzałki w górę (żółty), do 

strzałki w dół (czerwony) oraz uziemienie (zielony). Uczestnikom 
warto podkreślić, że kolor kabli nie ma znaczenia. Nie ma również 

znaczenia, do którego otworu podepną uziemienie. 
 
Dopytaj uczestników o ich pomysły na to, co podpiąć do drugiej strony 
krokodylków. Daj czas na zebranie pomysłów. Następnie przetestuj 
materiały wymienione przez uczestników. Poproś o obserwację, czy coś 
się dzieje tj. czy rakieta porusza się po ekranie. Jeżeli uczestnicy nie 
wymienią, zachęć do przetestowania folii aluminiowej, ołówka (grafit), 
siebie czy owoców. Daj czas na eksperymentowanie oraz dopytaj o 
pomysły dlaczego przy niektórych przedmiotach Makey Makey działa, 
a przy innych nie. Zachęć uczestników do podzielenia się swoimi 
spostrzeżeniami i dopowiedz, że Makey Makey działa tylko na 
przedmiotach przewodzących prąd. 
 
Rozdaj zespołom po jednym zestawie Makey Makey i poproś o powrót 
do swoich komputerów i plakatów. Zachęć do dodania do plakatów 
elementów interaktywnych tj. takich, które przewodzą prąd (dobrym 
pomysłem będzie wykorzystanie folii aluminiowej, z której można 
zrobić przyciski). Daj czas na podpięcie zestawów, przetestowanie 
działania swoich plakatów. 
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Zdjęcie własne - przykładowy plakat z interaktywnymi przyciskami i 
podpiętą płytką Makey Makey. 
 
Pogratuluj uczestnikom pracy, jaką włożyli w przygotowanie 
interaktywnych plakatów. Zachęć do testowania plakatów innych grup 
oraz podzielenia się informacją zwrotną na temat plakatów/wiadomości 
znalezionych na plakatach. 
Czas 5 min. 
 
Zachęć uczestników do podzielenia się opinią: 

● czy dowiedzieli się czegoś ciekawego z plakatów? 
● wiedząc, że płytka Makey Makey pozwala zastąpić klawiaturę, 

do czego jeszcze użyliby płytki? 
Podziękuj grupom za pracę, jaką wykonali podczas spotkania. 
Podkreśl, że była to praca różnorodna: od znalezienia informacji na 
temat kosmicznych podróży aby stworzyć plakat, poprzez poznanie 
płytki Makey Makey, dowiedzenie się jakie przedmioty przewodzą 
prąd, napisanie prostego programu. Podsumuj, że połączyliśmy na 
jednych zajęciach takie dziedziny jak: nauka, technologia, inżynieria 
oraz sztuka. Możesz dopowiedzieć, że takie łączenie dziedzin w 
jednym projekcie nazywane jest metodą STEAM (od angielskich 
nazw: Science, Technology, Engineering, Art i Math). 
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