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STRESZCZENIE 
 

Zestaw narzędzi StoryLogicNet jest jednym z głównych komponentów projektu 

StoryLogicNet. Projekt ma na celu opracowanie, stworzenie i wdrożenie 

innowacyjnego narzędzia online wspierającego pisanie zespołowe w celu 

doskonalenia i rozwijania umiejętności multiliterackich dzieci w wieku od 8 do 12 lat. 

Narzędzie może być wykorzystywane w szkole/klasie i poza nią, tj. w formalnych, 

pozaformalnych i nieformalnych kontekstach edukacyjnych. 
 

Zestaw narzędzi składa się z trzech rozdziałów. Część 1 koncentruje się na ogólnym 

omówieniu podstawowych elementów oraz struktury opowiadania. Rozdział 2 opisuje 

model opowiadania SLN, który został przyjęty na potrzeby platformy internetowej o 

tej samej nazwie. Część 3 zawiera zestaw gotowych pomocy dydaktycznych do 

wykorzystania na lekcjach poświęconych projektowaniu poszczególnych części 

opowiadania. 

 
Zadanie to było koordynowane przez UOWM, a autorem zestawu narzędzi był dr 

Tharrenos Bratitsis. Partnerzy projektowi opiniowali tworzony zestaw narzędzi 

dodatkowych i przetłumaczyli go na swoje języki ojczyste. Ostateczna wersja 

zestawu powstała na bazie przeprowadzonego pilotażu. 

 
Dokument ten stanowi punkt odniesienia dla nauczycieli (ale także rodziców), którzy chcą 
doskonalić umiejętność tworzenia opowiadań z dziećmi w różnym wieku. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3 



 
 
 
 
 

PODZIĘKOWANIE 
 

 

Dziękujemy za pomoc i wsparcie finansowe udzielone na ten projekt badawczy przez 

Unię Europejską. 
 

Dziękujemy również członkom zespołu badawczego StoryLogicNet za wniesiony wkład: 
 
 

 

O1/A1 - Ramy kompetencji kluczowych multialfabetyzmu 
 

Główni autorzy  
 

Greece 
 
Dr Tharrenos Bratitsis 

 
University of Western Macedonia  

 
 
 
 
 
 

Partnerzy – Recenzenci 
 

 Portugal Isabel Gomes Scholé 
    

 Portugal Sofia Sousa Scholé 
    

 Poland Mateusz Gazda SP1 

 Poland Danuta Stich SP1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4 



 
 

Spis treści 
STRESZCZENIE ....................................................................................................... 3 

 
PODZIĘKOWANIE.................................................................................................... 4 

 
Wprowadzenie .......................................................................................................................... 7 

 
Sekcja 1 - Objaśnienie elementów historii ................................................................................ 8 

 
Piramida Freytaga .................................................................................................................. 9 

 
Piramida Freytaga - Ekspozycja ........................................................................................... 11 

 
Piramida Freytaga – Komplikacja ........................................................................................ 13 

 
Piramida Freytaga – Rozwój akcji ........................................................................................ 15 

 
Piramida Freytaga – Kryzys .................................................................................................. 17 

 
Piramida Freytaga – Punkt kulminacyjny ............................................................................ 19 

 
Piramida Freytaga– Rozwiązanie ......................................................................................... 21 

 
Piramida Freytaga – Koniec ................................................................................................. 23 

 
Rozdział 2 - 8-elementowa struktura fabuły przyjęta w narzędziu Story Logic Net ................ 25 

 
Akt 1..................................................................................................................................... 26 

 
Wstęp .............................................................................................................................. 26 

 
Punkt zapalny .................................................................................................................. 26 

 
Punkt zwrotny.................................................................................................................. 26 

 
Akt 2..................................................................................................................................... 27 

 
Punkt zwrotny.................................................................................................................. 27 

 
Akt 3..................................................................................................................................... 28 

 
Zakończenie ..................................................................................................................... 28 

 
Rozdział 3 - Rozwijanie elementów opowiadania ................................................................... 29 

 
Postaci ................................................................................................................................. 29 

 
Mapa empatii dla początkujących ....................................................................................... 30 

 
Mapa empatii dla początkujących (pusta) ........................................................................... 32 

 
Mapa empatii (zaawansowana) .......................................................................................... 34 

 
Mapa empatii (zaawansowana - pusta) .............................................................................. 36 

 
Karta Persona (wersja uproszczona) ................................................................................... 38 

 
Karta Persona (wersja zaawansowana) ............................................................................... 40 

 
Tworzenie postaci - Kostki atrybutów ................................................................................. 42 

 
Tworzenie postaci - Mapowanie myśli ................................................................................ 44  

 
5 



 
 

Tworzenie postaci - Protagonista vs Antagonista ............................................................... 50 
 

Sceny.................................................................................................................................... 52 
 

Tworzenie scen i wydarzeń - Mapa pojęć ........................................................................... 53 
 

Tworzenie scen i wydarzeń - oś czasu ................................................................................. 55 
 

Tworzenie scen i wydarzeń - uporządkowany opis (5 pytań).............................................. 57 
 

Tworzenie scen i wydarzeń - Metoda wizualizacji .............................................................. 59 
 

Tworzenie scen i wydarzeń - Szczegółowy opis .................................................................. 61 
 

Projektowanie historii - Mapa historii ................................................................................. 63 
 

Projektowanie opowieści - Tekst mapy historii ................................................................... 65 
 

Projektowanie opowieści - Piramida fabularna 1 ................................................................ 67 
 

Projektowanie opowieści - Piramida fabularna 2 ................................................................ 69 
 

Konflikt w opowieści - wewnętrzny/zewnętrzny ................................................................ 71 
 

Projektowanie elementów historii - pisanie wskazówek .................................................... 73 
 

Projektowanie elementów opowieści - pisanie podpowiedzi 2 .......................................... 74 
 

Projektowanie opowieści - Kości opowieści ........................................................................ 78 
 

Pisanie zespołowe opowieści przy użyciu Kości .................................................................. 82  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
6 









 
 

 

Wyjaśnienie 
 
Piramida Freytaga opisuje podstawową strukturę opowiadania, które rozpoczyna się od ekspozycji. Na tym etapie wprowadzane są podstawowe elementy, w tym 
conajmniej główna postać (zwykle nazywana bohaterem) oraz miejsce akcji. Scenerią może być opis miejsca i/lub konkretnej sytuacji, w której znajduje się bohater 
(prezentując coś, co możne wydawać się naturalne). Następnie pojawia się komplikacja, która całkowicie zaburza równowagę przedstawionej sytuacji. Może to być 
przykładowo pojawienie się innej osoby lub zwierzęcia, uczucie, zjawisko naturalne, itp. To sprawia, że bohater stawia (nie dosłownie) pytanie (określane jako 
pytanie dramatyczne i często jest to dylemat: „co zrobi bohater i dlaczego? ”), co prowadzi do szeregu akcji i wydarzeń składających się na fabułę (Kryzys), 
ostatecznie osiągając Punkt kulminacyjny. W tym momencie można odpowiedzieć na pytanie (oferowane są wybory). W zależności od dokonanego wyboru 
rozwiązanie historii prowadzi do zakończenia, rozwiązania zakłócającego elementu, a tym samym do końca historii. Wszystkie opowiadania zawierają strukturę 
piramidalną, ale bardziej złożone historie zawierają wiele połączonych ze sobą struktur piramidalnych (mniejszych historii). 
 

Instrukcje 
 
Twórz opowiadanie krok po kroku. Na początku tworzenia opowiadania (ekspozycja) wskazana jest dokładność. Lepiej zrobić krok w tył, aby usunąć 
niepotrzebne elementy opowiadania niż wracać, gdy o czymś się zapomniało. Spróbuj połączyć element komplikujący z głównym bohaterem i ekspozycją. 
Najlepiej, aby było to coś, co wyprowadzi bohatera ze strefy komfortu lub codziennej sytuacji i stworzy dylemat (wybór jednej z 2 opcji, w wyniku których 
coś zyska lub straci). Możesz pomóc dzieciom zadając pytania typu „a co, jeśli…”. 
 
Kryzys powinien zawierać kilka, a przynajmniej więcej niż jedno działanie, a punkt kulminacyjny musi być jasno określony. Spróbuj wprowadzić punkt 
krytyczny pytaniem typu „Co teraz zrobić?”. Doprowadzi to do punktu decydującego, który będzie miał ostateczny wpływ na zakończenie opowieści. 
Element rozwiązania powinien być krótszy niż kryzys (czas trwania). Nie każde opowiadnie musi mieć szczęśliwe zakończenie. Czasami hisoria nie 
posiadająca żadnego zakończenia może być równie interesująca. 
 

Propozycje 
 

1. Dobrym pomysłem jest umieszczenie karteczek samoprzylepnych na 5 kartkach papieru (po jednej na każde pytanie). Podczas burzy mózgów zaleca 
się stosowanie kolorowych karteczek samoprzylepnych i różnych kolorów długopisów.  

2. Wybierz znane historie i spróbuj odnaleźć w nich elementy Piramidy Freytaga. Pomoże to dzieciom lepiej zrozumieć wszystkie kroki.  
3. W celu urozmaicenia lekcji, spróbuj stworzyć różne elementy opowiadania, następnie wylosuj kilka i spróbuj je połączyć w jedną historię..  
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