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Tworzymy historyjkę, czyli wstęp do storytellingu w Scratchu 
Scenariusz zajęć stacjonarnych dla klas 1-3 

Warsztat nr 5 z 10 

Wstęp: Podczas warsztatu uczestnicy będą mieli szansę sprawdzić, czy programowanie w 
Scratchu może przydać się podczas tworzenia porywających opowieści (storytelling). 
Wykorzystując metodę pair programming, a także doświadczenia dotychczasowych zajęć, 
zespoły zremiksują gotowe animacje, by historia w nich przedstawiona snuła się dalej, a 
bohaterowie przeżywali nowe przygody. 

Autorka: Joanna Apanasewicz 

Czas trwania: 60 min. 

Odniesienia do 
Podstawy 
Programowej:  

Edukacja informatyczna: 
Uczeń: 

 tworzy polecenie lub sekwencje poleceń dla określonego planu 
działania prowadzące do osiągnięcia celu (VII.1.2) 

 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) 

 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) 
 korzysta z udostępnionych mu stron i zasobów internetowych 

(VII.3.3) 
 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) 
 przestrzega zasad dotyczących korzystania z efektów pracy innych 

osób i związanych z bezpieczeństwem w internecie (VII.5.3) 
Cele i 
oczekiwane 
rezultaty:  

Uczestnik/uczestniczka:  
 Układa zdania na podstawie ilustracji wylosowanych na kafelkach 
 Rozwija kompetencje językowe 
 Modyfikuje skrypty duszka w zastanym projekcie, dopisując dialogi 
 Na podstawie kart zadaniowych Scratcha wykonuje mini projekty 
 Remiksuje, czyli dokonuje zmian w projekcie kolegów i koleżanek 
 Przestrzega zasad współpracy 

Kryteria 
sukcesu 
(językiem 
ucznia):  

 Wymyślam i układam zdania na podstawie wylosowanych 
obrazków 

 Zapisuję zdania w bloczkach duszka i tworzę swoją mini 
opowiastkę 

 Korzystam z kart Scratcha i tworzę własny projekt 
 Remiksuję projekt kolegów i wprowadzam swoje zmiany 
 Zgodnie współpracuję z kolegami i koleżankami 

Metody i formy 
pracy:  

 Praktycznego działania 
 Praca w parach 
 Elementy storytelling 
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Narzędzia i 
środki 
dydaktyczne:  

 Klocki do maty z obrazkami 
 Link do projektu bazowego 

https://scratch.mit.edu/projects/239043888/ 
 Link do kości opowieści online https://www.eslkidsgames.com/esl-

story-dice-online 
 Padlet 
 Wydrukowane i najlepiej zalaminowane karty Scratch  
 ew. woreczek z klockami (po 2 takie same klocki w parze; par tyle, 

ile par dzieci) 
Przed 
zajęciami 

 Wydrukuj i (jeśli to możliwe) zalaminuj karty Scratch: 
Sekcja: Wymyśl swój świat (strony 19-36) 
Sekcja: Tworzymy historyjkę (strony 75-92)  
(dostępne tu: scratch-cards-all.pdf (mit.edu)) 

 jeśli chcesz skorzystać z generatora par online, zaraz przed 
zajęciami przygotuj listę dzieci na stronie: 
https://www.randomlists.com/team-generator 

Przebieg warsztatu:  Uwagi:  
Czas: 5 min 
 
Powitaj uczestników. Przekaż im 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. 

 

Czas: 10 min 
 
Zaproś uczestników spotkania do krótkiej kreatywnej 
zabawy na rozgrzewkę. Wybierz spośród klocków do maty 
te z obrazkami, tak aby żaden się nie powtarzał. Wybierz 
ich ok 9 i połóż na środku sali, obrazkami do dołu. 
Usiądźcie wokół i powiedz, że za chwilę powiesz pierwsze 
zdanie, które będzie początkiem pewnej historii. Zadaniem 
każdego uczestnika będzie losować jeden klocek i 
dopowiadać wymyślone przez siebie zdanie w zależności od 
tego, jaki wylosuje obrazek. W ten sposób powstanie 
pewna historia, która oczywiście może być niezwykła, 
fantazyjna, śmieszna itd. Powiedz uczestnikom, że mogą w 
tym zadaniu puścić wodze fantazji.  
 
Kolejne dzieci nie muszą powtarzać historii od początku, 
ważne jednak, by zachować ciąg przyczynowo-skutkowy i 
by kolejne dopowiedzenia historii miały związek z 
wcześniejszą jej częścią. 
 
Dla przykładu: jeśli wylosujesz na początku kafelek z psem, 
możesz zacząć tak: Dawno temu, w pięknym królestwie żył 
sobie niezwykły pies o imieniu Pongo. Był nieduży, biały w 
czarne łatki i miał długie uszy (tu poproś pierwsze dziecko 
o wylosowanie kolejnego kafelka i kontynuowanie 
opowieści). 

Możesz użyć klocków 
przedstawiających pojazdy, 
rośliny, zwierzęta, owoce, 
zabawki, figury geometryczne. 
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Czas: 5 min 
 
Przekaż uczestnikom, że na dzisiejszych zajęciach będziecie 
się zajmować właśnie tworzeniem historii, ale 
wykorzystacie do tego m.in. narzędzia cyfrowe, takie jak 
komputery czy tablety. Pokaż uczestnikom projekt 
https://scratch.mit.edu/projects/239043888/ , w którym 
scena podzielona jest na cztery części. Każda część ma 
inne tło. Tła są różne i można je przejrzeć, zaznaczając w 
projekcie scenę: 

  
Zrzut - zaznaczona scena. 

 
a następnie wybierając zakładkę Tła: 
  

 
Zrzut – zakładki w programie Scratch  

 
Zwróć uwagę uczestników, że na każdej z tych części jest 
duszek, który jest już wstępnie zaprogramowany. 
Aktywności duszków są już ułożone w odpowiedniej 
kolejności. Każdy duszek ma w skrypcie bloczek „powiedz” i 
wyjaśnij, że zadaniem uczestników będzie zmodyfikować 
głównie te bloczki, tak by stworzyć ciekawą historyjkę z 
duszkiem w roli głównej.  Dodaj, że dokonacie tego przy 
pomocy kości opowieści. Pozostaw kartę z projektem 
Scratcha - wrócisz do niej za chwilę. 

 

Czas: 15 min 
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Wyświetl stronę z kostkami opowieści online 
https://www.eslkidsgames.com/esl-story-dice-online 
Możesz pokazać dzieciom, jak taką stronę znaleźć w sieci i 
polecić, by to zrobiły. Wystarczy, że wpiszą w 
wyszukiwarce hasło: story dice online esl i wybiorą 
pierwszą stronę. Pokaż, jak działa strona i poinstruuj 
uczestników, że za chwilę, będą mogli wylosować zestaw 
obrazków, które posłużą do ułożenia wypowiedzi naszego 
duszka. Umów się z uczniami, że jeśli wylosują zestaw z 
obrazkami, na podstawie których nie będą mogli wymyślić 
żadnej opowieści, to mogą wylosować nowy zestaw. 

Zrzut - interfejs aplikacji Story Dice 
 
Uczestnik po wylosowaniu zestawu kostek, nazywa je 
(mówi, co widzi na kostkach), a następnie wymyśla zdania, 
związane z wylosowanymi obrazkami i spisuje je w 
skryptach duszka (w bloczku powiedz... przez … sekund). 
Poproś również, aby uczestnicy dopasowali tło do tego, o 
czym będzie opowiadać duszek.  
Tak mogą wyglądać przykładowe skrypty: 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Wystarczą cztery z pięciu 
obrazków. 
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Zrzuty - przykładowe skrypty nawiązujące do kości 

opowieści 
 
Zachęć, by uczestnicy działali jako użytkownicy zalogowani. 
Pod koniec zadania poproś twórców o uruchomienie i 
zaprezentowanie swoich prac. Skorzystaj z konta Scratch 
przypisanego Twojemu Klubowi, stwórz studio na te prace i 
pokaż, w jaki sposób uczestnicy mogą dodać do niego swój 
projekt. Wyjaśnij, że tym sposobem wszyscy, którzy mają 
dostęp do tego studia, mogą przeglądać prace innych 
członków studia, komentować je, wyrażać swoje zdanie za 
pomocą emotek (serduszka).  Uczestnicy mogą pobrać je 
na dysk komputera, a następnie dodać do wspólnego 
Padletu. Jeśli uczestnicy są zalogowani na swoje konta 
Scratchowe, to po udostępnieniu projektów, mogą wkleić 
link na Padlet. W razie potrzeby przypomnij, jak tego 
dokonać. 
Czas: 15 min. 
 
Zaproś teraz do kolejnej aktywności związanej z 
opowiadaniem niezwykłych historii. Pokaż uczestnikom 
pierwszą kartę Scratcha z sekcji “Tworzymy historyjkę” (od 
której należy zacząć wykonywanie zadania). Omówcie 
krótko, jak jest ona zbudowana i jakie zadania są na niej 
zawarte - jest dwustronna, z jednej strony pokazany jest 
tytuł aktywności, zadanie do wykonania i przykładowa 
realizacja, z drugiej znajdziemy informacje, co trzeba 
przygotować, jakie skrypty ułożyć i jak je wypróbować. 
 

Jak metodycznie pracować z 
kartami Scratch? 
 
Karty Scratch to zadania w 
prostej, obrazkowo-słownej 
formie, dzięki którym 
samodzielnie można wykonać 
prosty projekt w Scratchu. 
Każdy zestaw dotyczy jednego 
zagadnienia w Scratchu: np. 
wykorzystanie różnych animacji 
duszka, muzyczne impresje, 
tworzenie mini gier czy 
tworzenie historyjek. Na 
początku zestawu jest określona 
kolejność korzystania z kart. 
Zazwyczaj jest dowolna, choć 
przy tworzeniu gier należy 
korzystać z nich w ustalonej 
kolejności. W przypadku kart 
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Zrzut - przód i tył karty z zadaniem 

 
Po wykonaniu z uczniami zadania z pierwszej karty, poproś, 
aby teraz uczestnicy wybrali sobie karty (po jednej na 
parę) i przeczytali je dokładnie, a następnie wykonali 
zadanie na nich zawarte. Po sprawdzeniu, jak działa dana 
aktywność, kartę można zmienić i wziąć kolejną.  
 
Pod koniec pracy z kartami poproś o zaprezentowanie 
efektu pracy, pochwal uczestników za ich współpracę i 
wytrwałość. 
 

„Tworzymy historyjkę” należy 
najpierw wykonać zadanie z 
pierwszej karty, a kolejne 
można wykonywać w dowolnej 
kolejności.  
 
Pierwszą kartę możesz pokazać 
uczniom na ekranie i wspólnie 
możecie wykonać zadanie, 
postępując krok po kroku 
zgodnie z instrukcjami. Kolejne 
uczniowie mogą już wykonywać 
samodzielnie, korzystając z kart 
otrzymanych od trenera.  
 
Częstą formą pracy jest praca w 
parach. Jedna osoba odczytuje 
informacje zawarte na karcie a 
druga wykonuje to na 
komputerze. Kiedy uczestnicy 
wybiorą kolejną kartę, następuje 
zamiana ról.  

Czas: 10 min  
 
Poinformuj, że ostatnim zadaniem, do którego zapraszasz 
uczestników, jest remiksowanie projektów kolegów. Nawiąż 
do wcześniejszych spotkań, podczas których 
wspominaliście już o remiksowaniu i uczyliście się, jak tego 
dokonać (przypomnij o opcji Zajrzyj do środka - dla 
uczestników niezalogowanych oraz Remiks – dla 
uczestników zalogowanych. Podkreśl, by uczestnicy działali 
jako użytkownicy zalogowani i skorzystali z tej drugiej 
opcji. Dzięki temu będą mogli opublikować swoje projekty 
w udostępnionym przez Ciebie studio na koncie Scratch 
przypisanym do Twojego klubu i sprawnie remiksować 
prace kolegów i koleżanek.  
 
Innym sposobem działania jest pobranie i zapisanie 
projektu na komputerze, a następnie zamiana miejsc przy 
komputerach i remiksowanie zastanych projektów. 
 
Poproś uczestników, aby przejrzeli, jak wygląda projekt 
wykonany przez poprzedników, a następnie dodali coś od 
siebie, np. efekty graficzne, które znają z poprzednich 
zajęć, a może jakieś kolejne dialogi lub efekty ruchu. 
Możesz również podrzucić uczestnikom kolejny zestaw kart 
- „Wymyśl swój świat” i zachęcić do poszukiwania inspiracji 
w kartach (w przypadku tego tematu kolejność używania 
kart jest dowolna). 

Remiksowanie polega na 
wykorzystaniu projektu autora i 
dokonanie w nim zmian. 
Wszystkie projekty w Scratchu 
są tworzone na wolnych 
licencjach, to znaczy, że każdy 
użytkownik może je dowolnie 
zmieniać.  
 
 
Jeśli uczniowie nie mają kont w 
Scratchu, mogą załadować 
projekt kolegów z pliku i 
dokonać na nim zmian. Jeśli 
następuje zamiana miejsc przy 
komputerach to uczestnicy 
pracują na otwartych projektach 
i remiksują je, a następnie 
zapisują pod nową nazwą. 
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Zapisane projekty umieśćcie na Padlecie w postaci pliku lub 
linku.  
 
Powiedz, że tym sposobem będziecie mogli powrócić do 
projektów później, w dowolnym momencie.  
 
Pogratuluj dzieciom intensywnej pracy podczas warsztatu, 
pożegnaj się z grupą, zaproś na kolejne spotkanie. 

 
Jeśli grupa jest zaawansowana i 
szybko wykonuje zadanie, 
możesz poruszyć jeszcze jedną 
kwestię: Jeśli uczniowie mają 
konta scratchowe, to remiksując 
projekty dobrze by było, gdyby 
pamiętali o podziękowaniach dla 
autora za jego wkład oraz 
pomysł na projekt. Na stronie 
głównej projektu, po prawej 
stronie, są dwa okna: Instrukcje 
i Podziękowania, gdzie można 
zawrzeć informacje dotyczące 
tego, na czym polega projekt 
oraz podziękowania dla autora. 
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