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Celem warsztatu będzie bliższe poznanie się członków grupy poprzez tworzenie 

wirtualnych wizytówek. Z tego powodu uczestnicy zapoznają się z interfejsem i 

podstawowymi funkcjonalnościami aplikacji Scratch Junior. Dzieci będą działały 

na tabletach, stanowiących wyposażenie punktu. Stworzą spersonalizowane 

duszki - wykorzystując funkcję aparatu „dadzą im” swoją twarz. Następnie skupią 

się na tworzeniu prostej animacji, stanowiącej interaktywną wizytówkę każdego 

uczestnika, na której przedstawią swoje zainteresowania i podstawowe 

informacje o sobie. Efekty swojej pracy zaprezentują w grupie, pogłębiając tym 

samym integrację zespołu.

Opis
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Odniesienia 
do Podstawy 
Programowej: 

Edukacja informatyczna: 

Uczeń: 

 programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki według 
własnych pomysłów własnych i pomysłów opracowanych 
wspólnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a także ich 
sekwencje sterujące obiektem na ekranie bądź innego 
urządzenia cyfrowego (VII. 2.1) 

 tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, łącząc tekst z 
grafiką, np. zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogłoszenia; 
powiększa, zmniejsza, kopiuje, wkleja i usuwa elementy 
graficzne i tekstowe – doskonali przy tym umiejętności pisania, 
czytania, rachowania i prezentowania swoich pomysłów (VII. 
2.2) 

 posługuje się komputerem lub innym urządzeniem cyfrowym 
oraz urządzeniami zewnętrznymi przy wykonywaniu zadania 
(VII. 3.1) 

 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: 

 pozna interfejs i funkcjonalności Scratcha Juniora 
 tworzy i modyfikuje duszki w edytorze graficznym Scratcha 

Juniora z wykorzystaniem funkcji aparatu 
 programuje sekwencję zdarzeń w Scratchu Juniorze 
 tworzy interaktywną prezentację własnej osoby 
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Kryteria 
sukcesu 
(językiem 
ucznia): 

 znam możliwości Scratcha Juniora 
 potrafię stworzyć duszka, który wygląda podobnie do mnie 
 umiem spowodować, że duszek zareaguje, gdy na niego kliknę 
 potrafię przedstawić siebie poprzez interaktywną wizytówkę 

stworzoną w Scratchu Juniorze   
Metody i 
formy pracy: 

 Rozmowa kierowana 
 Pokaz 
 Praca w parach 
 Metoda projektów 

Narzędzia i 
środki 
dydaktyczne: 

 tablety lub laptopy  
 załącznik nr 1 (KMP_kl1-3_scenariusz02_załącznik1) 
 taśma klejąca, karteczki post-it (4 dla każdego uczestnika) 

Przed 
zajęciami 

 upewnij się, że na urządzeniach, na których będą działały 
dzieci, zainstalowana jest aplikacja Scratch Junior. Jeśli nie, 
pobierz i zainstaluj ją. 

 Wydrukuj załącznik nr 1. 
Przebieg warsztatu: Uwagi: 

Czas: 5 min. 

Powitaj uczestników. Przekaż uczniom kryteria sukcesu 
obowiązujące podczas zajęć. Przygotuj grupę do pracy w 
parach. Niech dzieci podzielą się rolami. Jedno dziecko w 
parze będzie driverem, drugie dziecko będzie pilotem. 
Ustal z dziećmi, że driver będzie obsługiwał urządzenie, a 
pilot będzie go wspierał w wykonywaniu aktywności. 
Umów się na sygnał, po którym dzieci w parach będą 
zamieniać się rolami. 

Jedno urządzenie (tablet lub 
laptop) dla pary 
użytkowników. 

Możesz sam podzielić 
uczestników, np. prosząc, by 
odliczyli do 5 czy 6 (w 
zależności od tego, ile osób 
jest na warsztacie – 10 czy 
12). Osoby z danym 
numerkiem stworzą parę. Jeśli 
na zajęciach jest nieparzysta 
liczba dzieci, stwórz jedną 
trójkę i zadbaj o to, by każde 
dziecko z trójki pełniło 
zarówno rolę drivera, jak i 
pilota. 

Czas: 5 min. 

Zaprezentuj interfejs Scratcha Juniora. Niech dzieci 
wskażą, gdzie znajduje się duszek, a gdzie scena oraz 
gdzie znajdują się bloczki do programowania.   
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Zrzut - Widok na duszka, scenę i bloczki w Scratchu 
Juniorze 

 

Pokaż sposób tworzenia skryptu dla duszka poprzez 
łączenie bloczka ruchu z poleceniem zielonej flagi.  

 

Zrzut - Przykładowy skrypt rozpoczynający się zieloną 
flagą. 

 

Rozdaj parom tablety. Niech trafią do rąk driverów.   

Poproś o uruchomienie Scratcha Juniora. Zadbaj, aby 
wszystkie pary miały uruchomiony nowy projekt w 
aplikacji. 

Czas: 10 min. 

Zaproś dzieci do odkrywania funkcjonalności Scratcha 
Juniora poprzez sprawdzanie działania poszczególnych 
bloczków łączonych z zieloną flagą. Niech zaobserwują, 
co dzieje się z duszkiem. Dopowiedz, że w zadaniu nie 

Na odkrywanie 
funkcjonalności 
poszczególnych bloczków daj 
dzieciom 8 min. Włącz 
minutnik, który będzie 
odmierzał czas. Pamiętaj, 
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chodzi o to, żeby ułożyć jakiś konkretny, zadany przez 
ciebie program, tylko by zapoznać się z możliwościami, 
jakie daje Scratch Junior – sprawdzić działanie różnych 
bloczków i sposób na tworzenie skryptów. Zachęć 
uczestników, by skrypty domykały czerwonym bloczkiem 
– jest jak kropka na końcu zdania. Zapytaj dzieci, czy 
wiedzą na czym polega zadanie. Jeżeli jest to 
zrozumiałem, rozpocznijcie pracę. Jeśli nie, dookreśl 
polecenie.   

żeby regularnie informować o 
upływie czasu. Szczególnie po 
połowie czasu oraz minucie 
przed zakończeniem pracy. Po 
4 minutach poproś o zmianę 
ról driver – pilot. 

W czasie pracy bądź osobą 
wspierającą, podchodź do par 
i sprawdzaj, jak sobie radzą. 
Jeżeli to koniecznie udzielaj 
wsparcia, w minimalnym i 
niezbędnym zakresie. 

Czas: 5 min. 

Poproś, aby poszczególne pary podzieliły się swoimi 
odkryciami i podały jedną rzecz, którą odkryły w Scratchu 
Juniorze. Przeprowadź jedną turę, w której po kolei 
każda para przedstawi swoje odkrycie. Zaznacz, żeby to 
były możliwości, których nie pokazały wcześniejsze pary. 
Jeżeli w rundzie nie padną informacje o takich funkcjach 
jak pojawianie/ukrywanie oraz 
powiększanie/zmniejszanie duszka, wyświetlanie 
komunikatów w dymkach komiksowych, pętla zawsze – 
dopytaj o nie. Jeżeli pary ich nie odkryły, uzupełnij te 
wiadomości, prezentując funkcjonalności tych bloczków.  
Pokaż także, że zamiast zielonej flagi można rozpoczynać 
skrypt bloczkiem jeżeli duszek kliknięty. Pozwól dzieciom 
skorzystać z tego bloczka. 

 

Czas: 6 min. 

Zapowiedz uczestnikom, że za chwilę będą mieli szansę 
stworzyć wyjątkowe wizytówki w Scratchu Juniorze. Jeśli 
jest taka potrzeba, wyjaśnijcie, czym jest wizytówka. 
Ustal z dziećmi, że dwa duszki bardzo podobne do 
autorów pracy będą przedstawiały się i opowiadały o 
swoich zainteresowaniach.  

 

Zaproś dzieci do galerii duszków i poproś, aby najpierw 
driver wybrał swoją postać, a następnie niech druga 
osoba w parze zostanie driverem i wybierze swoją 
postać. Wybrane duszki powinny zostać wybrane z galerii 
przedstawiającej postaci bez twarzy – wskaż uczestnikom 
tę część biblioteki duszków. 
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Zrzut - Galeria duszków bez twarzy 

 

Po wybraniu duszków daj dzieciom minutę, by zgodnie z 
partnerem/partnerką w parze wybrały z biblioteki teł tło 
swojego projektu. 

 
Zrzut – Wejście do biblioteki teł 

Czas: 12 min.  

W kolejnym kroku pokaż dzieciom, jak z wykorzystaniem 
funkcji aparatu w edytorze graficznym Scratcha Juniora 
zrobić zdjęcie twarzy i umieścić je w twarzy duszka. 

 

Zrzut - Ikona funkcji aparatu w Scratchu Juniorze 

 

Podobnie można postąpić z garderobą duszka, robiąc np. 
zdjęcie spodni uczestnika i zmieniając teksturę spodni 
duszka. Dzięki temu wybrany duszek będzie cyfrowym 
odpowiednikiem danego dziecka. Upewnij się, czy dzieci 
wiedzą, jak wykonać zadanie.  

Daj dzieciom na to zadanie 10 
min. Po 5 minutach niech 
zmienią się rolami driver-pilot. 
W czasie pracy w parach bądź 
dostępny dla dzieci, wspieraj 
ich i pomagaj rozwiązywać 
ewentualne problemy 
techniczne.  
Zdarza się, że tablety 
potrzebują skalibrowania 
edytora graficznego. Jeżeli 
klika się w dany punkt ekranu, 
a aparat wskazuje miejsce 
obok, należy zmniejszyć 
kanwę edytora, zmniejszając 
ją dwoma palcami - 
przesuwając je jednocześnie 
do środka. W ten sposób 
problem kalibracji zostanie 
rozwiązany.  
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każdej z nich w osobny dymek powiedz. Przypomnij o 
bloczku kończącym skrypt.  

 

Zrzut – skrypt przedstawiający autora projektu 

Zrzut – fragment projektu Wizytówka w Scratchu 
Juniorze 

(grafiki twarzy: https://this-person-does-not-
exist.com/en) 

Jeśli w grupie znajdują się 
dzieci bardziej zaawansowane 
w pracy ze Scratchem, 
możesz zaproponować, żeby 
dokonały modyfikacji – jeden 
duszek wypowie się za 
pomocą dymka komiksowego, 
drugi – za pomocą nagrania 
dźwiękowego, stworzonego 
przez uczestników.  

 

Czas: 6 min. 

Poproś dzieci, aby uruchomiły swoje projekty w trybie 
pełnego ekranu, następnie zorganizuj galerię projektów, 
aby poszczególne pary przechodziły przez kolejne 
stanowiska z projektami i zapoznały się z ukończonymi 
pracami.  

Następnie podsumujcie pracę w parach. Poproś, aby 
dzieci powiedziały co im się udało, co chciałyby zmienić 
na lepsze w ich współpracy.  

 

Rozwieś na sali kryteria sukcesu (załącznik nr 1) i rozdaj 
dzieciom po 4 karteczki post-it, poproś by uczestnicy 
dokleili je do tych kryteriów, które według nich zostały 
przez nich osiągnięte.  

 

 

OTO JA! WIZYTÓWKA W SCRATCHU JUNIORZE
SCENARIUSZ ZAJĘĆ STACJONARNYCH DLA KLAS 1-3

Autor: Krzysztof Jaworski



8

8 
 

Zakończcie zajęcia oklaskami nagradzającymi czas i 
zaangażowanie w pracy nad projektami.  

Na koniec poproś o usunięcie projektów (ochrona 
wizerunku dzieci).  
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