
Do[wiadczam, my[l�, buduj� i koduj� - cykl 7 zaj�� 

Wst�p: 

Jak mo}e wygl�da� miasto przyszCo[ci? Jakie mo}e mie� udogodnienia, czym ró}ni� si� 

od miast, które znamy teraz? Czy budynki b�d� wygl�da� tak samo, czy ich 

funkcjonalno[ci b�d� takie jak teraz? Trudno powiedzie�. Na powy}sze pytania spróbuj� 

jednak odpowiedzie� dzieci tworz�c makiet� miasta przyszCo[ci. Prac� podziel� na kilka 

etapów zaczynaj�c od planowania, poprzez wykonanie poszczególnych elementów, a} do 

efektu finalnego.  

Autor: 

Anna [wi� 

Wiek:  

5 - 10 lat 

Czas trwania:  

7 X ok. 45 min  

Cele ogólne: 

• Rozwijanie mi�kkich kompetencji (umiej�tno[� pracy zespoCowej, logiczne, 

algorytmiczne my[lenie, zadaniowe podej[cie do stawianych problemów); 

• Rozwijanie wyobra{ni i kreatywno[ci; 

• Stworzenie makiety miasta przyszCo[ci. 

Cele operacyjne: 

Dziecko: 

• Wie, jak bezpiecznie przej[� na drug� stron� ulicy; 

• Wie, jak wygl�da sygnalizator [wietlny, wie jak wygl�daj� wybrane znaki drogowe; 

• Potrafi zaplanowa� swoje dziaCania; 

• Potrafi doCo}y� symetryczn� cz�[� wzoru; 

• Rozpoznaje wybrane figury geometryczne, wie, jakie s� ich wCa[ciwo[ci; 

• Sprawdza wymiary poszczególnych przedmiotów; 

• Konstruuje budynki z klocków oraz materiaCów plastyczno technicznych; 

• Wie, jak� rol� peCni� ro[liny w [rodowisku; 
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• Zna budow� drzewa; 

• Wie, czym si� ró}ni poC�czenie szeregowe od równolegCego (opcjonalnie); 

• Wie, które barwy s� barwami podstawowymi, a które pochodnymi. Eksperymentuje z 

kolorami; 

• Ch�tnie pracuje w zespoCach; 

• Potrafi stworzy� kod offline zawieraj�cy obroty (w starszych klasach kod zawieraj�cy 

funkcje); 

• Potrafi zaprogramowa� roboty (opcjonalnie); 

• Dba o cyfrowe bezpieczeEstwo podczas pracy z wykorzystaniem internetu. 

Kierunki realizacji polityki o[wiatowej paEstwa na rok 2024/2025: 

• Pkt. 4 Wspieranie rozwoju umiej�tno[ci cyfrowych uczniów i nauczycieli, ze 

szczególnym uwzgl�dnieniem bezpiecznego poruszania si� w sieci oraz krytycznej 

analizy informacji dost�pnych w Internecie. Poprawne metodycznie wykorzystywanie 

przez nauczycieli narz�dzi i materiaCów dost�pnych w sieci, w szczególno[ci opartych 

na sztucznej inteligencji, korzystanie z zasobów Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej.  

• Pkt. 5 KsztaCtowanie my[lenia analitycznego poprzez interdyscyplinarne podej[cie do 

nauczania przedmiotów przyrodniczych i [cisCych oraz poprzez pogC�bianie umiej�tno[ci 

matematycznych w ksztaCceniu ogólnym. 

Podstawa programowa: 

I.1.1),  I.1.2), II.1.1), II.1.3), II.5.1), II.6.9), III.1.10), IV.2.9), VI.1.1), VI.1.2), VII.1.1), VII.1.2), 

VII.1.3), VII.4.1), VII.5.1) 

Metody: 

• Poszukuj�ce; 

• Podaj�ce; 

• Praktycznego dziaCania 

Formy: 

• Grupowe; 

• ZespoCowe; 

• Indywidualne 

[rodki dydaktyczne: 
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Mata do kodowania „Kodowanie na dywanie”, kolorowe kubki, klocki konstrukcyjne, 

materiaCy plastyczno techniczne, roboty edukacyjne (opcjonalnie). 

Przygotowanie do zaj��: 

Przygotuj wszystkie potrzebne do zaj�� materiaCy. Z przygotowanego scenariusza wybierz 

te propozycje, które b�d� najbardziej odpowiednie dla dzieci, z którymi pracujesz.  

STEAM - te litery maj� moc 

Przebieg zaj��: 

• Przywitaj si� z dzie�mi. Powiedz, }e dzisiejsze zaj�cia b�d� wst�pem do projektu, w 

którym stworzycie co[ wspólnie, od podstaw, do efektu finalnego. Co to dokCadnie 

b�dzie dowiecie si� jeszcze na dzisiejszych zaj�ciach; 

• Zapro[ dzieci do wykonania pierwszego zadania, czyli uCo}enia na platformach 

z�batek zgodnie z podanym szyfrem (zaC�czniki „Litery szyfr 1-5”). Je[li nie 

dysponujecie klockami Korbo, to zadanie wykonajcie na zaC�czniku „Litery 1-5”. 

WytCumacz na czym b�dzie polegaCo zadanie. Ka}dy zespóC otrzymuje kart� z 

szyfrem, na którym znajduj� si� okienka z cyframi. Jest to specjalny szyfr, który 

b�dziemy odczytywa� od lewej do prawej, z góry na dóC. BiaCe okienko oznacza, }e 

na danym miejscu nie b�dzie przyczepiony klocek, szare okienko oznacza, }e na tym 

miejscu pojawi si� klocek (kolor dzieci wybieraj� dowolny). Cyfra umieszczona w 

okienku wskazuje liczb� pól pustych lub odpowiednio peCnych (w zale}no[ci od tego, 

czy okienka byCy biaCe czy szare); 
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• Popro[ zespoCy o pokazanie swoich prac. Odczytajcie litery, które powstaCy na 

podstawkach. Popro[ ka}dy zespóC, }eby na kartce wypisaC jak najwi�cej sCów 

zaczynaj�cych si� od litery, któr� uCo}yli z klocków. PoC�cz pCytki w taki sposób, }eby 

powstaC napis STEAM; 

• WytCumacz dzieciom, co oznacza ten napis, a tak}e co oznaczaj� jego poszczególne 

litery; 

• Z dowolnych klocków zbudujcie 5 bram. Do ka}dej z nich przyczepcie kr�}ek z jedn� 

liter� (zaC�cznik „Kr�}ki litery”). Ustawcie bramy na macie do kodowania. Na 

wybranym polu postawcie robota edukacyjnego (zamiennie ludzika, resorek lub 

kubek), a nast�pnie stwórzcie kod, który poprowadzi waszego bohatera przez 

wszystkie bramy, z zachowaniem wCa[ciwej kolejno[ci; 
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• WytCumacz wychowankom, }e w najbli}szym czasie b�dziecie realizowa� projekt w 

nurcie STEAM. Na koniec projektu powstanie makieta - miasto przyszCo[ci. Jak 

b�dzie wygl�daCo zale}y od was. Tworz�c makiet� b�dziemy �wiczy� ró}ne 

umiej�tno[ci, mi�dzy innymi matematyczne, konstrukcyjne, artystyczne. Podczas 

zaj�� b�dziemy korzysta� z ró}nych narz�dzi i technologii.  

Najpierw projekt, potem wykonanie 

Przebieg zaj��: 

• Przywitaj si� z dzie�mi. Powiedz, }e dzi[ rozpoczniecie prac� nad stworzeniem 

makiety miasta przyszCo[ci; 

• Zapytaj dzieci jak s�dz�, jacy specjali[ci s� potrzebni przy budowaniu prawdziwego 

miasta, jakie powinni mie� umiej�tno[ci, od czego powinni zacz��; 

• Na samym pocz�tku potrzebny jest plan, który uCatwi wykonywanie kolejnych etapów 

projektu. W naszym mie[cie b�d� ró}ne budynki, zieleE, parkingi… a tak}e wszystko, 

co uwzgl�dni� dzieci w projekcie. Wszystkie te elementy musz� znale{� si� na 

makiecie. Tworz�c baz� makiety musimy zastanowi� si� jakiej powinna by� wielko[ci, 

}eby zmie[ciCy si� na niej wszystkie elementy, które chcemy uwzgl�dni� w naszym 

mie[cie. Zastanówcie si� z jakiego materiaCu mo}e by� stworzona podstawa makiety, 

tak }eby Catwo byCo montowa� do niej poszczególne elementy (opcje mog� by� ró}ne 

np.: du}y karton, styropian, plansza uCo}ona z podstawek do klocków, pCyty meblowe 

itp.); 

• Podziel dzieci na zespoCy i popro[, }eby ka}dy z zespoCów na du}ym arkuszu papieru 

stworzyC projekt miasta przyszCo[ci, który uwzgl�dni elementy, które si� na nim pó{niej 

znajd�. Tworz�c projekt zastanówcie si� te}, czy po makiecie b�d� porusza� si� 

roboty edukacyjne, czy np.: figurka z klocków, resorek. Je[li b�d� to roboty, to 

uwzgl�dnijcie sposób ich zaprogramowania np.: roboty typu line follower potrzebuj� 

narysowanych linii, po których b�d� si� porusza�, wi�c podstawa musi uwzgl�dni� 

mo}liwo[� rysowania po niej trasy dla robotów; 

• Popro[ zespoCy o zaprezentowanie swoich prac, przedstawienie swoich rozwi�zaE. 

Bazuj�c na projektach wszystkich zespoCów stwórzcie jeden wspólny, który b�dzie 

waszym punktem wyj[cia do dziaCaE na kolejnych zaj�ciach. 
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Matematyka klockami zbudowana 

Przebieg zaj��: 

• Przywitaj si� z dzie�mi. Powiedz im, }e dzisiaj zajm� si� stworzeniem zabudowaE w 

waszym mie[cie przyszCo[ci. Nie b�d� to jednak zwykCe budowle, tylko budowle 

speCniaj�ce okre[lone warunki. Prac� b�dziecie wykonywa� zespoCowo. Ka}dy zespóC 

wykona minimum dwa budynki z ka}dej kategorii warunków. Pierwsza kategoria, to 

budynki symetryczne, druga kategoria, to budynki zawieraj�ce parzyst� liczb� 

klocków, trzecia kategoria, to budynki, których podstawa b�dzie kwadratem. Zanim 

przejdziecie do gCównego zadania, to wykonacie kilka maCych zadaE, które przygotuj� 

was do speCnienia warunków w zadaniu gCównym; 

• Popro[ dzieci o poCo}enie przed sob� sznurka/paska papieru (w pionie), a nast�pnie 

poCo}enie kilku klocków po jego lewej stronie. W kolejnym kroku doCó}cie klocki po 

stronie prawej, ale w taki sposób }eby byCy dokCadnym odbiciem lustrzanym klocków 

znajduj�cych si� po lewej stronie (je[li robicie takie zadanie pierwszy raz, to warto 

skorzysta� z lustra); 

• Zaprezentuj dzieciom kr�}ki z ilustracjami przedstawiaj�cymi ró}ne budynki 

(zaC�cznik „Kr�}ki budynki 1-2”). Podzielcie je na dwa zbiory: budynki zachowuj�ce 

symetri� i budynki, w których symetria nie zostaCa zachowana (popro[ dzieci o 

zwrócenie uwagi na szczegóCy, czasem jeden element typu komin mo}e zaburzy� 

symetryczno[� wzoru);  
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• Rozdaj dzieciom klocki. Popro[ je, }eby poukCadaCy klocki parami. Sprawd{cie, czy 

wszystkie klocki maj� par�, czy który[ zostaC bez pary; 

• W kolejnym zadaniu zapro[ dzieci do zabawy ruchowej. Daj ka}demu z dzieci kr�}ek 

z jedn� figur� geometryczn� (kr�}ki rozdaj losowo). WC�cz muzyk�. Dzieci b�d� 

porusza� si� swobodnie po sali w rytm muzyki. Kiedy muzyka przestanie gra� musz� 

pogrupowa� si� zgodnie z figurami, które trzymaj� (grupa kóC, kwadratów itp.), a 

nast�pnie ustawi� si� w taki sposób, }eby wspólnie, ze swoich ciaC stworzy� figur� 

geometryczn�, która zostaCa im przypisana; 

• Je[li dysponujecie robotami, do których mo}na przymocowa� pisak, to spróbujcie je 

zaprogramowa� w taki sposób, }eby robot najpierw nakre[liC kwadrat, a nast�pnie 

prostok�t. Postarajcie si�, }eby krótszy bok prostok�ta miaC tak� sam� dCugo[� jak 

bok w kwadracie. W ten sposób osi�gniemy efekt „kwadrat w prostok�cie”, co pozwoli 

pokaza� dzieciom, }e ka}dy kwadrat jest prostok�tem, ale nie ka}dy prostok�t jest 

kwadratem. Do narysowanych figur wCó}cie odpowiednio kr�}ki z przedmiotami, 

których ksztaCt przypomina kwadrat lub prostok�t (materiaC pomocniczy „Figury 

geometryczne”); 
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• Po aktywno[ciach wst�pnych przejd{cie do wykonania wCa[ciwego zadania, czyli 

stworzenia budowli speCniaj�cych okre[lone warunki; 

• Popro[ zespoCy o zaprezentowanie budowli. Sprawd{cie, czy speCniaj� warunki 

zadania. W razie potrzeby dokonajcie korekt; 

• Mo}ecie ustawi� swoje budynki na makiecie miasta, któr� tworzycie. 

Jestem maCym artyst� 

Przebieg zaj��: 

• Przywitaj si� z dzie�mi. Przypomnij, }e na poprzednich zaj�ciach tworzyli[cie budynki 

z klocków, pilnuj�c przy tym wskazanych w zadaniu warunków. Dzisiaj równie} 

b�dziecie tworzy� budynki, ale ju} nie z klocków a z pudeCek, kartonów, papieru. Tym 

razem skupicie si� gCównie na ich walorach estetycznych; 

• Zanim przejdziecie do gCównego zadania, to pobawicie si� kolorami. Daj dzieciom 

tekturki z wyci[ni� t� farb� }ó C t� , czerwon� i niebiesk� i popro[ o 

poeksperymentowanie z kolorami. WytCumacz dzieciom, }e C�cz�c wybrane kolory 

mo}emy uzyska� ró}ne barwy; 

• RozCó} na macie kr�}ki z barwnymi plamami (zaC�cznik „Kr�}ki barwy”), na wybranym 

polu postawcie kubek. Zadanie b�dzie polegaCo na stworzeniu kodów, które 

poprowadz� kubek do barw pochodnych, przechodz�c przez barwy podstawowe, 

które zmieszane dadz� wybran� barw� pochodn�. Pierwszy kod powinien 

zaprowadzi� kubek do barwy zielonej, drugi do pomaraEczowej, a trzeci do fioletowej; 
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• Po stworzeniu kodów sprawd{cie ich poprawno[�. W razie potrzeby wprowad{cie 

poprawki; 

• Powiedz dzieciom, }e budynki mo}na ozdobi� na wiele sposobów, nie tylko 

pokrywaj�c [ciany wybranymi barwami. Na elewacji budynków mog� znale{� si� 

ró}nego rodzaju kamienie lub drewno. W waszych budynkach te} mo}ecie 

wykorzysta� ró}ne materiaCy (bibuC�, kamyki, guziki, piórka itp.). Wykorzystuj�c 

internet lub albumy sprawd{cie jak zmieniaCa si� architektura, jak wygl�daCy budynki 

kiedy[, a jak wygl�daj� dzi[; 

• Podziel dzieci na zespoCy, rozdaj im materiaCy plastyczne i zapro[ do wykonania 

zadania; 

• Popro[ zespoCy o zaprezentowanie swoich prac, nast�pnie o umieszczenie ich na 

makiecie; 

• Je[li starczy wam czasu, to wykonajcie dowoln� technik� jeszcze znaki drogowe. 

Pami�tajmy o przyrodzie 
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Przebieg zaj��: 

• Przywitaj si� z dzie�mi. Powiedz, }e na poprzednich zaj�ciach przygotowali[cie ju} 

podstaw� makiety, budynki i znaki drogowe… ale nadal czego[ brakuje. Zapytaj 

dzieci, co ich zdaniem warto byCoby jeszcze uwzgl�dni� tworz�c makiet� miasta; 

• Porozmawiajcie o tym, jakie korzy[ci wi�}� si� z tym, }e w mie[cie jest du}o 

ro[linno[ci (lepszej jako[ci powietrze, ni}sze odczuwalne temperatury podczas 

upaCów, izolacja od haCasów, redukuj� stres); 

• Zapytaj dzieci, czy wiedz�, jak zbudowane s� drzewa. Na przygotowanej grafice 

(materiaC pomocniczy „drzewo”) podpiszcie poszczególne cz�[ci drzewa (korzeE, 

pieE, korona, li[cie, gaC�zie, kora); 

• Stwórzcie ro[linno[�, któr� umie[cicie na swojej makiecie. Drzewa mo}ecie wykona� 

dowoln� technik� (z patyków, dCugopisem 3D, z bibuCy itp.). Warto wykorzysta� te} 

maCe sadzonki drzewek, które b�d� mogCy by� posadzone w ogrodzie przedszkolnym/

szkolnym); 

• Poza ro[linno[ci� w mie[cie potrzebne jest te} o[wietlenie. Je[li pracujecie z 

przedszkolakami wykorzystajcie maCe lampioniki na baterie, je[li pracujecie z 

uczniami klas 1-3, to mo}ecie wykona� proste lampy z wykorzystaniem maCych diod 

[wietlnych i baterii. Zacznijcie od wyci�cia z tektury ksztaCtów, które b�d� latarniami. 
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Nast�pnie wytCumacz uczniom w jaki sposób mog� zosta� poC�czone diody, na czym 

polega poC�czenie szeregowe, a na czym równolegCe (w uproszczony sposób).  

PoC�czenie szeregowe: 

W poC�czeniu szeregowym diody poC�czone b�d� jedna za drug�, podobnie jak wagony w 

poci�gu. Takie poC�czenie charakteryzuje si� tym, }e diody otrzymuj� ten sam pr�d i 

wszystkie b�d� [wieciCy z tak� sam� moc�. 

PoC�czenia równolegCe: 

W poC�czeniu równolegCym, diody poC�czone b�d� ze sob� tymi samymi biegunami. To 

powoduje, }e diody nie [wiec� caC� swoj� moc�. 

 

• Zwró� uwag�, na zachowanie bezpieczeEstwa podczas prac technicznych. Warto 

równie} porozmawia� o konieczno[ci zachowania bezpieczeEstwa podczas 

u}ytkowania przedmiotów podC�czonych do pr�du. Pami�taj o zaakcentowaniu, }e 

tego typu do[wiadczeE uczniowie nie powinni wykonywa� samodzielnie; 

• Do ksztaCtów wyci�tych z tektury zamontujcie diodki i bateri�; 

• Wszystkie stworzone elementy umie[�cie na swojej makiecie. 

Patrzymy w przyszCo[�  

Przebieg zaj��: 
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• Przywitaj si� z dzie�mi. Powiedz, }e jeste[cie ju} prawie na finiszu waszego projektu. 

Na makiecie s� zabudowania, ro[linno[�, drogi, znaki drogowe, o[wietlenie… ale 

pami�tajcie, }e tworzymy miasto przyszCo[ci, wi�c poszukamy rozwi�zaE, które 

waszym zdaniem mogCyby si� w takim mie[cie znale{�. Co[ czego aktualnie nie ma, 

a mogCoby wpCyn�� na popraw� }ycia mieszkaEców danego miasta; 

• WytCumacz dzieciom, }e nie wiemy jak dokCadnie b�dzie wygl�daCa przyszCo[�, jak 

zmieni� si� technologie, wi�c dzi[ mo}ecie wykorzysta� wasz� wyobra{ni� i wykona� 

prototypy nawet najbardziej kosmicznych i na ten moment maCo prawdopodobnych 

rozwi�zaE; 

• Podziel dzieci na zespoCy, podobnie jak w przypadku caCej makiety, tak i tutaj 

przypomnij, }e warto najpierw opracowa� plan, a dopiero wprowadza� go w }ycie; 

• Rozdaj zespoCom materiaCy plastyczno techniczne i zapro[ do wykonania zadania; 

• Popro[ zespoCy o zaprezentowanie swoich rozwi�zaE, wytCumaczenie w jaki sposób 

b�d� wpCywaCy na rozwój waszego miasta czy popraw� }ycia w mie[cie; 

• Ustawcie konstrukcje stworzone przez wszystkie zespoCy na makiecie. 

Nasze miasto - podsumowanie projektu 

Przebieg zaj��: 

• Przywitaj si� z dzie�mi. Powiedz, }e na dzisiejszych zaj�ciach dokoEczycie tworzy� 

swoj� makiet� miasta przyszCo[ci; 

• DoCó}cie wszystkie brakuj�ce elementy, je[li jest taka potrzeba to dokonajcie korekt w 

ustawieniu; 

• Je}eli wykorzystujecie roboty to umie[�cie je na makiecie. Je[li roboty wymagaj� 

stworzenia linii, po których b�d� je{dzi� to narysujcie je w taki sposób, }eby mogCy 

porusza� si� po caCym mie[cie. Je[li nie macie robotów, to na makiecie ustawcie 

resorki i figurki; 

• Wykorzystajcie swoj� makiet� do zabaw z programowaniem. Stwórzcie programy, 

które b�d� prowadzi� waszych bohaterach po ró}nych zak�tkach miasta; 

• Zapytaj dzieci, co najbardziej podobaCo im si� podczas tworzenia makiety, czy 

makieta wygl�da tak p, jak sobie wymarzyli, co ewentualnie chcieliby zmieni�; 

• Podzi�kuj dzieciom za zaanga}owanie podczas realizacji projektu. 
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