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Scratch – zabawy z grafiką  
Scenariusz zajęć stacjonarnych dla klas 1-3 

Warsztat nr 4 z 10 

Wstęp: 

Podczas czwartego warsztatu cyklu uczestnicy zostaną zaproszeni do działań na platformie 
Scratch. Po wstępnym zapoznaniu i porównaniu programu do znanego im już Scratcha 
Juniora, dzieci skupią się na realizacji w parach projektów graficznych, eksperymentując z 
blokami odpowiedzialnymi za efekty wizualne. 

  

Autorka: Joanna Apanasewicz 

Czas trwania: 60 min. 

Odniesienia do 
Podstawy 
Programowej:  

Edukacja informatyczna 
Uczeń: 

 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) 

 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) 

 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) 

Cele i oczekiwane 
rezultaty:  

Uczestnik/uczestniczka:  
 Zapoznaje się z interfejsem programu Scratch 
 Używa narzędzi edytora graficznego do narysowania prostych 

kształtów 
 Tworzy proste skrypty, wykorzystując możliwości zmiany 

wyglądu duszka 
Kryteria sukcesu 
(językiem 
ucznia):  

 Tworzę swoją pierwszą animowaną mandalę 
 Maluję w Scratchu proste kształty 
 Animuję wygląd duszka w projekcie Scratch 
 Wiem, że projekt uruchamia się zieloną flagą 
 Zapisuję projekt na swoim koncie 

Metody i formy 
pracy:  

 Programowanie w Scratch 
 Praca w parach 
 rozmowa 

Narzędzia i środki 
dydaktyczne:  

 Informacje dotyczące grafik: grafika 
https://pl.wikipedia.org/wiki/Grafika grafika użytkowa 
https://pl.wikipedia.org/wiki/Grafika_u%C5%BCytkowa 
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 Projekt bazowy Mandala 
https://scratch.mit.edu/projects/625203556/ 

 Przykładowe projekty: Gwiaździsta Noc 
https://scratch.mit.edu/projects/347092819/  lub Animowane 
imię https://scratch.mit.edu/projects/653045504/ 

 Padlet 
 ew. woreczek z klockami (po 2 takie same klocki w parze; par 

tyle, ile par dzieci) 
Przed warsztatem  jeśli chcesz skorzystać z generatora par online, zaraz przed 

zajęciami przygotuj listę dzieci na stronie: 
https://www.randomlists.com/team-generator 

 jeśli chcesz, by dzieci pracowały na stronie Scratcha jako 
użytkownicy zalogowani, na swoim koncie nauczycielskim stwórz 
dla nich klasę. Dzięki temu nie będą potrzebowały adresu 
mailowego do zalogowania się, a ty będziesz mógł przeglądać 
ich projekty.  

Przebieg warsztatu:  Uwagi:  
Czas: 5 min 
 
Powitaj uczestników. Przekaż uczniom 
kryteria sukcesu obowiązujące podczas zajęć. 
Przygotuj uczestników do pracy w parach. 
Możesz użyć woreczka z kolorowymi klockami 
do losowania lub użyć narzędzia online do 
podziału dzieci na grupy. Uczniowie mogą też 
samodzielnie dobrać się w pary. 

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

Czas: 5 min 
 
Krótko porozmawiaj z uczniami o tym, kim 
jest grafik, czym się zajmuje, jak jego praca 
może być użyteczna dla ludzi, czy każdy może 
zostać grafikiem, jakie umiejętności i cechy 
należy posiadać, aby zajmować się tą 
profesją. Możesz pokazać różne rodzaje grafik 
(dostępne na podanych obok stronach lub 
inne): grafika artystyczna, użytkowa itd. 
Porozmawiaj również krótko o pracy grafika 
komputerowego i użyteczności tej pracy – 
przy jakich projektach pracuje grafik 
komputerowy? (gry komputerowe, animacje, 
filmy, bajki, aplikacje, interfejs programów, 
strony www itd.) 

Potrzebne informacje do uzupełnienia wiedzy 
trenera dotyczące haseł: grafika 
https://pl.wikipedia.org/wiki/Grafika  
grafika użytkowa 
https://pl.wikipedia.org/wiki/Grafika_u%C5%B
Cytkowa  
 

Czas: 20 min 
 
Zaproś uczestników, do wspólnej przygody z 
grafiką komputerową i Scratchem. Wyjaśnij, 
że za chwilę pokażesz, jak w dosłownie 
dwóch krokach można stać się twórcą 
niepowtarzalnej grafiki ruchomej. Uruchom 
projekt w Scratch: 

Dzieci mogą pracować jako użytkownicy 
niezalogowani, ale jeśli wybrałeś opcję 
stworzenia klasy na swoim koncie nauczyciela 
w programie Scratch, w tym kroku pokaż 
uczestnikom, w jaki sposób mogą się 
zalogować.  
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https://scratch.mit.edu/projects/625203556/ i 
kliknij zieloną flagę.  
Ukaże się animacja tworząca mandalę, w 
której po kliknięciu spacji można zmienić 
wygląd mandali.  
 
Zaproś uczestników do stworzenia swojej 
własnej mandali. Pokaż, w jaki sposób 
wyszukuje się projekty na stronie Scratcha. 
Poleć, by dzieci wpisały w wyszukiwarce na 
stronie “Mandala - projekt bazowy” i wybrały 
projekt, który zostanie wyszukany.  
 
Kiedy uczniowie wyświetlą projekt na swoich 
komputerach, poproś, aby uruchomili zieloną 
flagę, a następnie spacją zmieniali wygląd 
mandali. 
Zapowiedz, że za chwilę zmodyfikujecie ten 
projekt, dodając swoje własne mandale. 
Poleć, aby uczestnicy zajrzeli do środka 
projektu. 
 

  
Zrzut - przycisk „Zajrzyj do środka” 

 
Krótko omów najważniejsze elementy 
interfejsu programu takie jak: scena, duszki, 
pulpit roboczy, szuflady i zakładki, bloczki. 
Porównuj te elementy do interfejsu Scratcha 
Juniora, zauważcie podobieństwa i różnice. 
 

Zrzut – interfejs programu Scratch 
 
 
Powiedz, że na razie nie będziecie zajmować 
się 
tworzeniem skryptów, bo te zostały tu już 
stworzone. Poleć zajrzeć do zakładki Kostiumy 

. Tam po lewej stronie znajdują 
się trzy kostiumy, które można przełączać, a 
w oknie obok widzimy je w edytorze 

Możesz też skorzystać z konta Scratch 
stworzonego dla Twojego Klubu. Wtedy po 
zalogowaniu się stwórz studio dla tej grupy i 
poproś dzieci, by dołączyły swoje prace do 
niego. Wskaż im, jak się zalogować i dodać 
swoją pracę. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Skrypty projektu zawierają komentarze, które 
wyjaśniają poszczególne części kodu. Jeśli w 
grupie są dzieci bardziej zaawansowane w 
Scratchu, zachęć ich do przeanalizowania 
gotowych skryptów i zrozumienia, który za co 
odpowiada. Jest to zadanie dodatkowe, w 
wersji podstawowej nie skupiaj się na kodzie, 
tylko – zgodnie z założeniem - na grafice 
projektu. 
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graficznym. Zatrzymaj się na chwilę, aby 
omówić krótko ten interfejs i dostępne 
narzędzia (narzędziownik po lewej stronie i 
podstawowe opcje dostępne nad obszarem 
roboczym, takie jak: wypełnianie, kopiowanie 
i wklejanie elementu, usuwanie go, obrót 
względem osi pionowej i poziomej).  

 
Zrzut – interfejs edytora graficznego w 

Scratch 
 
Pokaż, jak dodać nowy kostium duszka. Po 
dodaniu pustego kostiumu po prawej stronie 
pojawia się puste pole do rysowania. Poleć, 
aby dzieci postawiły na tej pustej „kartce” 
dosłownie dwie, trzy kreski lub kropki w 
różnych kolorach, a następnie uruchomiły 
zieloną flagę. Projekt jest tak ustawiony, że 
po uruchomieniu zielonej flagi pojawia się 
pierwszy kostium duszka, spacją trzeba go 
zmienić. Kostium uczestnika pojawi się zaraz 
po kostiumie kota. Zapytaj o wrażenia 
uczniów, jak podoba im się taka zabawa i 
zachęć do tworzenia nowych kostiumów, za 
każdym razem niech próbują nowych 
kształtów i kolorów.  
 
Zapewne w jakimś momencie uczniowie 
zapytają, jak można dodać takiego kota, który 
w tym projekcie jest trzecim kostiumem. 
Pokaż im tę możliwość i zachęć do wybierania 
różnych duszków oraz próby modyfikowania 
np. zmniejszenia/zwiększenia postaci, 
dorysowania jakiegoś atrybutu, zmiany koloru 
itd. - wszystko po to, aby uczestnicy oswoili 
się z funkcjonalnością edytora. 
 
Zachęcaj uczestników do tego, aby wymieniali 
się między sobą pomysłami, tym co odkryli, 
instruowali sąsiadów, jak można wykonać 
daną animację itd. 
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W momencie, kiedy dzieci skończą dodawanie 
kostiumów mogą zaprezentować pozostałym 
swoją pracę, powiększając okno projektu i 
klikając zieloną flagę.  

 

Czas: 5 min 
 
Zaproś uczestników do kolejnej aktywności 
związanej z grafiką. Powiedz, że tym razem 
dzieci pójdą krok dalej - będą samodzielnie 
programowały efekty graficzne 
poszczególnych duszków. Pokaż przykładowy 
projekt, w którym zostały wykorzystane różne 
efekty graficzne i zaprezentuj szufladę, w 
której znajdują się bloczki, których będziecie 
używać.  
 

 
Zrzut - bloczki umożliwiające zmianę wyglądu 

duszka. 
 
Powiedz, aby uczestnicy otworzyli nowy 
czysty projekt (w razie potrzeby poinstruuj, 
jak to zrobić - Plik ->Nowy) i za chwilę 
zaczniecie działać. 

Jako przykład wykorzystania różnych efektów 
graficznych możesz pokazać projekt 
Gwiaździsta Noc 
https://scratch.mit.edu/projects/347092819/  
lub Animowane imię 
https://scratch.mit.edu/projects/653045504/  
Projektów tych nie przekazuj uczestnikom - 
służą jedynie do zaprezentowania dzieciom. 
 
Bloczki, które warto wykorzystać podczas 
pracy nad projektem: 

 
 

Czas: 20 min  
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Powiedz uczestnikom, że w pierwszej 
kolejności możecie wybrać tło dla waszego 
projektu. Oczywiście później będzie je można 
zmienić, jeśli tylko ktoś będzie miał ochotę. 
Wskaż bibliotekę teł i poleć, by uczestnicy 
wybrali jedno z bazy gotowych teł. 
 

 
Zrzut – bibliotek teł 

 
Po wybraniu tła zacznijcie animować postać 
kota. 
 
Oczywiście najbardziej podstawową 
czynnością, jaką moglibyście podjąć, jest 
zmiana koloru waszego duszka w edytorze 
graficznym – w tym wypadku kota, bo ten 
zawsze jako główny bohater automatycznie 
pojawia się w projektach. Powiedz, że wy 
jednak użyjecie do tego specjalnego bloczka, 
który ustawi kolor duszka lub nawet będzie go 
zmieniał. 
 
Poproś, aby uczestnicy znaleźli w fioletowej 
szufladzie bloczek, który mógłby zmienić kolor 
naszego duszka.  
Są dwa bloczki, które mogą tego dokonać: 
ustaw efekt kolor na… i zmień efekt kolor o… 

 

 
Zrzut – bloki odpowiedzialne za kolor duszka 

 
Pierwszy ustawia kolor duszka na wybraną 
wartość (czyli zmienia kolor na inny, np. 
różowy), drugi zmienia go i np. w połączeniu 
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z bloczkiem zawsze może to czynić 
bezustannie (kolory zmieniają się płynnie, bez 
końca). 
 
Powiedz, aby uczniowie wyciągnęli oba 
bloczki na pulpit, ale żeby ich nie łączyli ze 
sobą. Poproś, aby kliknęli na jeden i na drugi i 
zobaczyli co się wydarzy (klikając 
każdorazowo w blok zmień efekt kolor o 25, 
zmieniamy barwy kota; klikając ustaw efekt 
kolor na 0, nie obserwujemy żadnych zmian). 
Zwróć uwagę, że dzieci mogą zmieniać 
wartości w okienkach i próbować, jak efekty 
zmieniają się w zależności od wpisanej 
wartości. W bloczku ustaw efekt, po wpisaniu 
kolejnych wielokrotności liczby 10, pojawia się 
nowy kolor duszka. Wartość 0 przywraca 
duszkowi pierwotny kolor.  
 
Kiedy uczniowie sprawdzą już te dwa bloczki, 
powiedz, że w budowaniu skryptów w 
projektach ważne są takie bloczki, które 
rozpoczynają różne akcje i animacje duszka, 
bez konieczności ciągłego klikania w bloczek. 
Skoro poprzedni projekt uruchamialiście przy 
pomocy zielonej flagi, to zapytaj uczestników 
- jak myślą, który bloczek będzie teraz Wam 
potrzebny? (kiedy zielona flaga kliknięta – 
znaleźć go można w żółtej szufladzie) 
. 
Poproś uczestników, aby połączyli ze sobą 
dwa wybrane bloczki (flaga i jeden z dwu 
fioletowych, które przed chwilą testowali), a 
następnie kliknęli zieloną flagę nad sceną, 
uruchamiając program.  
 
Zapewne przy wyborze bloczka zmień efekt 
kolor o pojawi się wątpliwość, że program 
zrobił to tylko raz a uczestnik chciał, aby te 
kolory zmieniały się ciągle. Dlatego 
zaproponuj dodanie nowego bloczka, który 
„powie” kotu: zmieniaj swój kolor ciągle. Jest 
to bloczek zawsze, znajdujący się w 
pomarańczowej szufladzie.  
Oto przykładowe skrypty pierwszego duszka: 

 
Zrzut - skrypt ustawiający kolor duszka 
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Zrzut - skrypt zmieniający zawsze kolor 

duszka o wybraną wartość. 
 
Zwróć uwagę, że te dwa fioletowe bloczki 
mają możliwość wyboru innego efektu 
graficznego. Zaproponuj dzieciom, że 
zbadacie te inne opcje, pracując z bloczkiem 
zmień efekt ... o…: 

 
Zrzut - opcje efektów graficznych dostępne w 

bloczku zmień efekt... o... 
 
Zachęć do wybierania nowych duszków z 
biblioteki, a następnie dodawania im 
różnorodnych efektów. W ten sposób na 
scenie pojawi się cała plejada efektów 
graficznych, jakie można wykorzystać w 
projektach Scratch. Wyjaśnij dzieciom, że 
celem tych eksperymentów jest zapoznanie 
się z możliwościami edycji grafiki w Scratchu, 
a nie stworzenie jakiegoś jednego 
konkretnego (zadanego przez trenera) 
projektu. 
 
Pamiętaj, że wszystkie efekty poza kolorem 
warto redukować: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Zastosowany sposób dopasuj do możliwości 
grupy. Wśród dzieci starszych, 
zaznajomionych dobrze ze Scratchem, możesz 
poprosić, by spróbowały znaleźć oba sposoby 
usuwania efektów graficznych. 
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1. albo bloczkiem wyczyść efekty 
graficzne zaraz po uruchomieniu 
zielonej flagi  

 
Zrzut - skrypt czyszczący efekty graficzne. 

 
2. albo bloczkami z wartościami 

ujemnymi, aby odwrócić działanie 
efektu. Wtedy dodatkowo pojawi się 
konieczność zastosowania interwału 
czasowego, aby było możliwe 
zaobserwowanie zastosowanego 
efektu. W przeciwnym razie program 
wykona zadanie, ale zrobi to tak 
szybko, że użytkownik nie będzie w 
stanie tego zarejestrować.  

 
Zrzut - skrypt programu Scratch zmieniający 

efekt rybie oko.  
 
 

Zachęć do zabawy bloczkami, tworzenia 
różnorodnych skryptów i dodawania różnych 
animacji wybranym duszkom. Przechadzaj się 
pomiędzy uczestnikami i wspieraj, 
podpowiadaj lub rozwiązuj problemy, które 
pary napotkają w czasie pracy. Pamiętaj 
jednak, aby nie podawać gotowych 
rozwiązań, a jedynie naprowadzać 
uczestników, aby sami poszukiwali i 
znajdowali rozwiązanie.  
 
Na koniec poproś, aby uczestnicy zapisali 
swoje projekty a link do nich udostępnili na 
Padlecie. Powiedz również, że mogą w domu 
dokończyć i udoskonalić swoje projekty 
wchodząc na stronę www.scratch.mit.edu i 
logując się do swojego konta. 
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Czas: 5 min 
Ostatnie minuty spotkania przeznacz na 
omówienie tego, co wydarzyło się podczas 
zajęć. Zbierz wrażenia od uczestników, 
zapytaj co podobało im się najbardziej, czego 
się nauczyli, co było dla nich trudne itd. 
Podziękuj wszystkim za ich pracę i pożegnaj 
się z dziećmi. 
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