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I. Wstęp do scenariusza (wprowadzenie merytoryczne): 

Od kilku lat kodowanie i programowanie znajduje się w podstawie programowej szkoły 

podstawowej. Programowanie jest częścią zajęć informatycznych już na I etapie 

edukacyjnym: klasy I–III w edukacji informatycznej mają zapis - Uczeń: 1) 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. Możemy 

stwierdzić, że umiejętność programowania jest elementem powszechnie realizowanego 

kształcenia. Istnieje cała gama aplikacji, stron i programów, które nauczyciel może 

wykorzystać na lekcjach informatyki. Od kreatywności nauczyciela w dużej mierze zależy, 

w jaki sposób zainteresuje uczniów tematem, czy zachęci ich do nauki przez zabawę oraz  

do rozwiązywania coraz trudniejszych zadań, pokonywania trudności i dochodzenia do 

celu. 

Jak należy rozumieć programowanie jako umiejętność, którą uczniowie nabywają na 

lekcjach informatyki w szkole podstawowej? Czy chodzi tu o napisanie programu w języku 

programowania? Można by porównać programowanie do rozwiązywania problemów  w 

obszarze nauk przyrodniczych. W przypadku programowania będzie to  informatyczne 

podejście do rozwiązywania problemu: od specyfikacji problemu przez znalezienie i 

opracowanie rozwiązania do zaprogramowania rozwiązania, przetestowania jego 

poprawności i ewentualnej korekty przy użyciu odpowiednio dobranej aplikacji lub języka 

programowania.  

Scenariusz zawiera zarówno  cele ogólne lekcji, które zaznajamiają z kierunkiem działań 

nauczyciela jak i  cele szczegółowe, w których wskazano czynności ucznia – umiejętności, 

które nabędzie w trakcie procesu uczenia się. Stanowią one jednocześnie kryteria sukcesu 

dla ucznia. Uczeń wie, co będzie podlegało ocenie. Po lekcji uczniowie potrafią powiedzieć, 

czego się nauczyli. 

Informacja zwrotna natomiast powinna odnosić się do ustalonych kryteriów sukcesu. 

Ważnymi elementami informacji zwrotnej jest wskazanie, co uczeń zrobił dobrze, jakie 

popełnił błędy, w jaki sposób te błędy poprawić i w jakim kierunku powinien dalej 

pracować. 

Nauczyciel tworzy sytuacje edukacyjne, które pozwalają uczniom korzystać ze swoich 

zasobów, zarówno wiedzy jak i umiejętności jak i dobrej oraz efektywnej współpracy w 

grupie. Jednym z celów ogólnych lekcji jest pobudzenie ucznia do kreatywnego działania i 



 

 

poszukiwania rozwiązań do stawianych zadań w zakresie przygotowującym do nauki 

programowania. Natomiast cel szczegółowy lekcji to doskonalenie umiejętności 

projektowania, tworzenia  i zapisywania w wizualnym języku programowania prostego 

programu sterującego robotem lub innym obiektem na ekranie komputera. 

Nauczyciel poprzez dialog z uczniem udziela informacji zwrotnych. Pozwala uczniom na 

wyrażanie emocji i swoich opinii. Kształtuje w uczniach poczucie własnej wartości, które 

mobilizuje i sprawia, że w przypadku niepowodzenia dziecko nie traci zapału i nadal czuje 

się wartościowym człowiekiem, bogatszym o wiedzę na swój temat. Podstawowe zasady 

efektywnego zarządzania zespołem klasowym: to m.in. spisanie zasad współpracy,  których 

powinni przestrzegać zarówno uczniowie jak i nauczyciel, techniki tworzenia zespołów 

zadaniowych, organizacja przestrzeni klasowej. 

Podczas tej lekcji, uczniowie przemierzając kolejne stacje, będą mieli okazję poćwiczyć 

razem przy programowaniu ozobotów oraz podróżować ze Scotiem. Warto nadmienić, że 

dla uczniów nie będzie to pierwszy kontakt  z wykorzystywanymi na lekcji aplikacjami.  

Ozobot to mały, ale bardzo inteligentny robot do nauki programowania. Doskonały do 

nauki logicznego myślenia. Ozobot zabiera użytkownika w niesamowitą przygodę 

rysowania, rozwiązywania problemów i pracy grupowej. Za pomocą kolorowych kodów 

(na kartce papieru lub tablecie) dzieci programują zadania, które wykonuje robot.  

Internetowy edytor wizualny OzoBlockly.pl oferuje pięć poziomów programowania, od 

nowicjusza do mistrza. Dzięki temu nadaje się zarówno dla początkujących, jak i bardziej 

doświadczonych programistów ze szkoły podstawowej czy ponadpodstawowej. Fakt, że 

dzieci tworzą swoje pierwsze programy, które następnie realizuje ozobot, jest wielką 

zmianą w sposobie „bawienia się” z robotami. OzoBlockly.pl bazuje na języku 

programowania blockly, który podobnie jak Scratch jest językiem wizualnym (blokowym). 

Scottie Go! jest grą edukacyjną z interaktywnym kursem programowania. To połączenie 

aplikacji edukacyjnej z blisko stu zadaniami o rosnącym poziomie trudności oraz 

http://ozoblockly.pl/
http://ozoblockly.pl/


 

 

kartonowych, rozpoznawanych przez aplikację klocków służących do pisania programów. 

Gra doskonali umiejętności analitycznego i logicznego myślenia, uczy rozwiązywania 

skomplikowanych problemów i pracy w grupie, rozwija intuicję algorytmiczną. Zestaw 

zawiera 179 klocków do nauki programowania, 91 zadań podzielonych na 10 modułów. 

Koncepty zawarte w grze to m.in. składanie liczb z cyfr, dodawanie, odejmowanie, 

układanie algorytmów, sterowanie postaciami na scenie, parametr, pętla, wyrażenia 

warunkowe, zmienna, funkcja. 

Ćwiczenia zawarte w scenariuszu są przykładowymi zadaniami do wykonania w grupach. 

Zgodnie z założeniami metody „stacji zadaniowych” rozwiązywane zadania nie mają służyć 

sprawdzeniu wiedzy, ale uczeniu się. Uczniowie na wykonanie zadania na jednej stacji 

mają 20 minut, po czym przechodzą zgodnie ze wskazówkami zegara do kolejnej. Na 

stacjach przygotowane są materiały i zadania. 

 

 

II. Zagadnienie metodyczne stanowiące podstawę przygotowania lekcji / 

cele dla praktykanta/młodego nauczyciela w zakresie rozwijania 

kompetencji metodycznych  

Zagadnienia: 

● Cele lekcji i kryteria sukcesu.  

 Scenariusz zawiera zarówno  cele ogólne lekcji, które są kierunkiem działań 

nauczyciela jak i  cele szczegółowe, w których wskazano czynności ucznia – 

umiejętności, które nabędzie w trakcie procesu uczenia się. Stanowią one 

jednocześnie kryteria sukcesu dla ucznia. Po lekcji uczniowie potrafią 

powiedzieć, czego się nauczyli. 

● Rola informacji zwrotnej w procesie uczenia się. 



 

 

     Informacja zwrotna powinna odnosić się do ustalonych kryteriów sukcesu. 

      Ważnymi elementami informacji zwrotnej jest wskazanie, co uczeń zrobił 

dobrze, jakie popełnił błędy, w jaki sposób te błędy poprawić i w jakim 

kierunku powinien dalej pracować. 

● Współpraca w grupie i działania indywidualne. 

      Nauczyciel tworzy sytuacje edukacyjne, które pozwalają uczniom korzystać 

ze swoich zasobów, zarówno wiedzy jak i umiejętności, czyli stosuje formy 

pracy zespołowej, metody aktywizujące oraz samoocenę. 

● Wykorzystywanie technologii informacyjno - komunikacyjnych. 

 Jednym z celów ogólnych lekcji jest pobudzenie ucznia do kreatywnego 

działania i poszukiwania rozwiązań stawianych zadań w zakresie 

przygotowującym do nauki programowania. Natomiast celem szczegółowym 

lekcji jest doskonalenie umiejętności projektowania, tworzenia  i 

zapisywania w wizualnym języku programowania prostego programu 

sterującego robotem lub innym obiektem na ekranie komputera. 

● Wspieranie ucznia w odkrywaniu jego mocnych stron. 

      Nauczyciel poprzez dialog z uczniem, udziela informacji zwrotnych. Pozwala 

uczniom na wyrażanie emocji i swoich opinii. Kształtuje w uczniach poczucie 

własnej wartości, które mobilizuje i sprawia, że w przypadku niepowodzenia 

dziecko nie traci zapału i nadal czuje się wartościowym człowiekiem, 

bogatszym o wiedzę na swój temat. 

● Podstawowe zasady efektywnego zarządzania zespołem klasowym: to m.in. 

spisanie zasad współpracy,  których powinni przestrzegać zarówno 



 

 

uczniowie jak i nauczyciel, techniki tworzenia zespołów zadaniowych, 

organizacja przestrzeni klasowej. 

 

 

III. Dział programowy z podstawy programowej/zagadnienia programowe  

II Programowanie i rozwiązywanie problemów z wykorzystaniem komputera oraz innych 

urządzeń cyfrowych: układanie i programowanie algorytmów, organizowanie, 

wyszukiwanie i udostępnianie informacji, posługiwanie się aplikacjami komputerowymi. 

 

       IV. Treści nauczania/uczenia się - wymagania szczegółowe z podstawy 

programowej 

II. Programowanie i rozwiązywanie problemów z wykorzystaniem komputera i innych 

urządzeń cyfrowych.  

Uczeń:  

1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym języku programowania:  

a) pomysły historyjek i rozwiązania problemów, w tym proste algorytmy z wykorzystaniem 

poleceń sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzeń, 

 b) prosty program sterujący robotem lub innym obiektem na ekranie komputera;  

2) testuje na komputerze swoje programy pod względem zgodności z przyjętymi 

założeniami i ewentualnie je poprawia, objaśnia przebieg działania programów;  

III. Posługiwanie się komputerem, urządzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. 

 Uczeń:  

1) opisuje funkcje podstawowych elementów komputera i urządzeń zewnętrznych oraz:  



 

 

 a) korzysta z urządzeń do nagrywania obrazów, dźwięków i filmów, w tym urządzeń 

mobilnych, 

 b) wykorzystuje komputer lub inne urządzenie cyfrowe do gromadzenia, porządkowania i 

selekcjonowania własnych zasobów. 

IV Rozwijanie kompetencji społecznych. 

             Uczeń: 

1) uczestniczy w zespołowym rozwiązaniu problemu, posługując się technologią 

taką jak: poczta elektroniczna, forum, wirtualne środowisko kształcenia, 

dedykowany portal edukacyjny;  

2) identyfikuje i docenia korzyści płynące ze współpracy nad wspólnym 

rozwiązywaniem problemów; 

 

IV. Cele ogólne lekcji (kierunki dążeń pedagogicznych w obszarze 

wiadomości, umiejętności, postaw) 

             Obszar wiadomości: . 

● utrwalenie  wiadomości w zakresie prawidłowego kodowania trasy ozobota,  

● poznanie sposobu zapisywania programu w aplikacji ozoblockly. 

             Obszar umiejętności:  

● umiejętność wykorzystywania klocków programu do konstruowania prostych 

algorytmów i sprawdzania poprawność ich działania z wykorzystaniem Ozobota, 

● doskonalenie umiejętności korzystania z aplikacji na tablecie i komputerze,  

● doskonalenie umiejętności kodowania informacji przy pomocy sekwencyjnych 

kodów kolorów, 



 

 

● doskonalenie umiejętności prezentowania efektów pracy zespołowej, 

● doskonalenie umiejętności współpracy w zespole. 

Obszar postaw:  

● pobudzenie do kreatywnego działania i poszukiwania rozwiązań stawianych zadań w 

zakresie przygotowującym do nauki programowania 

● budowanie motywacji i odpowiedzialności ucznia za własny proces uczenia się, 

● kształtowanie świadomości uczenia się, 

● budowanie otwartości w relacjach interpersonalnych podczas pracy w grupie. 

 

V. Cele ucznia sformułowane jako czynności / wymagania  

Uczeń (Ja) :  

1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym języku programowania:  

a) pomysły rozwiązań problemów, w tym proste algorytmy z wykorzystaniem poleceń 

sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzeń, 

 b) prosty program sterujący robotem lub innym obiektem na ekranie komputera,  

2) testuje na komputerze swoje programy pod względem zgodności z przyjętymi 

założeniami i ewentualnie je poprawia, objaśnia przebieg działania programów,  

3) poszukuje rozwiązań wskazanych problemów (samodzielnie lub w grupie),  

4) porównuje i argumentuje możliwości rozwiązania sytuacji problemowych,  

5)prezentuje przygotowane przez siebie rozwiązania. 

 

VI. Metody/techniki pracy z uczniami oraz wskazanie, jakie kompetencje 

kluczowe uczniowie kształtują/doskonalą podczas lekcji: 



 

 

 

Metody problemowe: definiowanie sytuacji problemowej, jej analiza, szukanie rozwiązań, 

umiejętność tworzenia skryptu w języku wizualnego programowania Ozoblockly,  

Metody dyskusyjne: dyskusja kierowania 

Metody ćwiczeniowe:  z wykorzystaniem instrukcji. 

Rozwijane kompetencje kluczowe: 

● Kompetencje w zakresie przedsiębiorczości - uczniowie podejmują własne 

pomysły, uczą się kierować pracą grupy, analizują i oceniają efekty swojej pracy. 

● Kompetencje cyfrowe - uczniowie poszukują i gromadzą informacje, przetwarzają  

 i tworzą przy pomocy programów i aplikacji, stosują zasady prawne 

  i etyczne, mające zastosowanie przy korzystaniu z Internetu. 

W skład kompetencji cyfrowych wchodzą kompetencje informatyczne – czyli umiejętność 

posługiwania się komputerem i innymi urządzeniami elektronicznymi, korzystania z 

Internetu, aplikacji i oprogramowania; 

● Kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacji - wyrażają własne 

myśli, opinie w mowie, interpretują pojęcia, fakty, skutecznie komunikują się ze 

sobą i z nauczycielem. 

● Kompetencje  osobiste, społeczne w zakresie uczenia się -  uczniowie 

samodzielnie docierają do informacji, zarządzają sobą w czasie, czerpią z wiedzy   

i doświadczenia kolegów, dzielą się nabytą wiedzą i umiejętnościami, oceniają 

swoją pracę, identyfikują swoje mocne strony. 

 

VII. Środki dydaktyczne (wykorzystane przez uczniów oraz przez 

nauczyciela): 



 

 

● tablety; 

● ozoboty, 

● gry edukacyjne Scottie Go!,  

● www.ozoblockly.pl,  

● karty pracy,  

● karta kodów dla ozobotów. 

 

VIII. Przebieg lekcji  z podziałem na część wstępną, właściwą i końcową 

            I CZĘŚĆ WSTĘPNA 

Wprowadzenie: 

1. Przywitanie uczniów na holu przed pracownią komputerową. 

2. Podział klasy na zespoły i przydzielenie zadań: 

a. Uczniowie losują kolorowe kartoniki, 

b. Uczniowie, kierując się wskazówkami przygotowanymi przez nauczyciela, przechodzą 

do oznaczonych wylosowanym kolorem stanowisk. 

3. Nauczyciel podaje uczniom pytanie kluczowe:  

Jak dotrzeć do celu podróży? 

Zapoznanie z celami lekcji - prezentacja celów na tablicy, podanie kryteriów sukcesu 

NaCoBeZu 

  Cele lekcji: 

● samodzielnie lub w grupie poszukuję rozwiązań problemów, 

● prezentuję przygotowane przez siebie rozwiązania, 

● piszę polecenia w języku programowania Scottie Go!, 

● potrafię wydawać polecenia Ozobotowi, 

http://www.ozoblokly.pl/


 

 

● programuję w aplikacji Ozoblockly, 

● potrafię współpracować w zespole. 

II CZĘŚĆ WŁAŚCIWA  (realizacja tematu): 

1. Ustalenie zasad pracy na zajęciach.  

Nauczyciel zapoznaje uczniów ze stacjami:  

Stacja I – Ozobotem po mapie 

Stacja II – Kodowanie na ekranie  

Stacja III – Ze Scottiem przez świat 

Uczniowie na swoich stanowiskach zapoznają się z instrukcjami i przydzielonymi      

zadaniami. Po upływie 20 minut, grupy przechodzą do kolejnej stacji zgodnie ze    

wskazówkami zegara. 

2.Pierwsza stacja to “Ozobotem po mapie”.  

Tu uczniowie mają za zadanie zakodować mapę dla ozobota. Najpierw zapoznają się z tablicą 

kodów graficznych (Zał. 1), następnie kodują planszę  (Zał. 2 i 3) przygotowaną przez 

nauczyciela, tak, aby ozobot przeszedł całą trasę. Plansze zawiera puste okienka na 

komendy, które wystarczy odpowiednio pokolorować, żeby zmusić robota do pokonania 

ścieżki w wybrany przez nas sposób. Uczniowie specjalnymi pisakami kodują trasę, a 

następnie uruchamiają ozoboty i testują poprawność kodowania.  Po wykonaniu tego 

zadania grupa otrzymuje planszę z satelitarnym planem Barcina. (Zał. 4 i 5) Uczniowie 

planują i kodują trasę zwiedzania budynków w naszej lokalnej społeczności, programując 

ozobota tak, aby skręcał w lewo lub w prawo, zawracał i jechał prosto.  

3. Druga stacja to “Kodowanie na ekranie”.  



 

 

Nauczyciel prosi uczniów, aby zapoznali się z interfejsem strony www.ozoblockly.pl, 

zapoznaje ich ze sposobem kalibracji ozobota. Uczniowie wybierają przykładowy program 

(Zał. 6) z bazy i sprawdzają jego działanie.  

Następnie uczniowie zapoznają się z poleceniem zawartym w karcie pracy (Zał. 7) i wspólnie 

tworzą program na stronie ozoblockly. Nauczyciel czuwa nad poprawnością wykonania 

zadania. Uczniowie ponownie kalibrują ozoboty, wgrywają napisany program i testują jego 

działanie.            

4. Trzecia stacja to “Ze Scottiem przez świat” 

Nauczyciel prosi uczniów o uruchomienie tableta i odszukanie aplikacji ScottiGo. W oknie 

aplikacji poszczególne grupy logują się na swoje konta i uruchamiają pierwszy poziom.   

Uczniowie wykonają pierwszą misję Scottiego, następnie skanują kody i sprawdzają 

poprawność napisanych programów. Nauczyciel zwraca uwagę na to, że jeśli program został 

ułożony poprawnie i Scottie wykona zadanie w aplikacji to na ekranie pojawią się 3 gwiazdki.  

III CZĘŚĆ KOŃCOWA: 

1. Nauczyciel ponownie wyświetla pytanie kluczowe i chętni uczniowie wypowiadają 

się. 

2. Ocena swojej pracy- uczniowie przyklejają kolorowe magnesy pod pytanie Czy 

chciałbyś jeszcze raz raz wybrać się w taką podróż? Odpowiedzi do wyboru to: tak, 

nie, nie wiem 

3. Podziękowanie za udział w lekcji i zakończenie zajęć. 
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X. Załączniki do scenariusza  

Załącznik 1 Tablica kodów graficznych 

 

Źródło: http://www.kassk.pl/prog/Ozobot_zasady_ewakuacji.pdf 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Załącznik 2 Plansza do kodowania 

 

Źródło:własne Sylwia Gwizdała, Michał Szaforz 

 

Załącznik 3 Instrukcja do planszy 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Instrukcja do planszy 

Zakoduj trasę zwiedzania 

budynków, programując 

ozobota tak, aby skręcał w 

lewo lub w prawo, zawracał 

i jechał prosto.  

 



 

 

 

 

Załącznik 4 Mapa Barcina 

 

Źródło: https://www.google.com/maps 

 

Załącznik 5 Instrukcja do mapy 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Instrukcja do mapy 

Zaplanuj i zakoduj trasę zwiedzania 

budynków w naszej lokalnej 

społeczności, programując ozobota tak, 

aby skręcał w lewo lub w prawo, 

zawracał i jechał prosto.  

 



 

 

Załącznik 7 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Żródło: www.ozoblockly.pl 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.ozoblockly.pl/


 

 

Załącznik 8 Karta pracy 

 

Żródło: www.ozoblockly.pl 

 

http://www.ozoblockly.pl/

