
Scratch to edukacyjny język obiektowy, stworzony w celu 
nauczenia dzieci i młodzieży podstaw programowania. Jest 

to też środowisko programistyczne służące do tworzenia  
i uruchamiania programów w tym języku.  

 
Scratch umożliwia tworzenie własnych interaktywnych 

historyjek, animacji, gier oraz muzyki za pomocą skryptów 
układanych z gotowych bloków.  

Scratch – wizualny język 
programowania. Został 

zaprojektowany przez Mitchela 
Resnicka (m.in. pomysłodawcę 
serii zabawek Lego Mindstorms  

i twórcę języka StarLogo). 



Programowanie odbywa się w sposób wizualny – elementy 
języka mają kształt puzzli, a poprzez przeciąganie mogą być 
układane w określonym porządku. W ten sposób tworzy się 

kod przypisany określonemu obiektowi. Obiekty mogą 
reagować na zdarzenia zewnętrzne. Wygląd postaci 

przypisanych do obiektów można wybierać z zasobnika, 
tworzyć lub importować z zewnątrz. 



Widok okna programu Scratch 3.29.1. 



Opis okna. 



ZMIANA JĘZYKA – pozwala 
wybrać język, w którym 
chcesz pracować w Scratchu. 
Przy zmianie języka także 
polecenia dla duszków 
przetłumaczone zostają na 
dany język. 



PLIK - zapisuje projekt, nad 
którym właśnie pracujesz na 
lokalnym dysku komputera, 
otwiera już wykonany lub 
otwiera nowy. 
 



EDYCJA - “Przywróć”, dzięki 
której możemy cofnąć niektóre 
zmiany w projekcie (np. 
omyłkowe skasowanie 
kostiumu duszka), “Włącz tryb 
turbo” – przyspiesza działanie 
skryptów, dzięki czemu można 
szybciej podejrzeć duże  
i skomplikowane projekty. 



SAMOUCZKI - z menu 
głównego jest bardzo 
przydatne na początku 
podróży programistycznej 
po Scratchu. 



SAMOUCZKI - Po kliknięciu 
otwiera się galeria filmów 
instruktażowych – od 
wyjaśnienia, jak się 
poruszać po aplikacji, do 
prezentacji wszystkich 
najważniejszych funkcji. 



TŁA - wybieranie nowego 
tła – można skorzystać  
z szablonu, namalować 
własne lub wstawić 
własne zdjęcie. 



ZIELONA FLAGA - po 
kliknięciu uruchamia 
wszystkie skrypty programu. 
Czerwony przycisk stop – 
działa odwrotnie do “zielonej 
flagi” – zatrzymuje wszystkie 
działające skrypty w 
aplikacji. 



ZAKŁADKA “Skrypt” zawiera 
wszystkie dostępne bloczki 
podzielone na kategorie. 
 
Pierwsza grupa bloczków to 
“Ruch” – dostępne tylko dla 
duszków.  



Druga grupa to “Wygląd” – 
wszystko co wiąże się ze zmianą 
kostiumu duszka, tła, rozmiaru, 
efektów i wydawania 
dźwięków.  



Kolejna grupa bloczków to 
“Dźwięki” – odtwarzanie, 
głośność i efekty. Zestaw 
bloczków jest identyczny 
zarówno dla duszków jak i dla 
scen.  



Grupa bloczków “Zdarzenia” 
zawiera obsługę różnych akcji, 
kontrolujących działanie 
skryptów. Jest tu przede 
wszystkim bloczek z zieloną 
flagą, który jest uruchamiany po 
kliknięciu ikony uruchamiania 
rozpoczynającej program. 
Wszystkie bloczki są dostępne 
dla duszków i sceny.  



Bloczki kontrolujące działanie 
skryptów - „Kontrola”. Są tu 
typowe dla języków 
programowania pętle i warunki.  



Bloczki “Czujniki” – wykrywają 
różne zdarzenia i wartości 
parametrów w trakcie działania 
skryptów.  



Bloczki z grupy “Wyrażenia” 
pozwalają wykonywać obliczenia 
matematyczne i operacje na 
ciągach znaków (wyrazach).  



Bloczki “Zmienne” przechowują 
wartości zmiennych, które są 
bardzo istotne dla tworzenia 
rozbudowanych skryptów.  



Ostatnia grupa bloczków, która 
jest domyślnie ładowana dla 
nowego projektu to “Moje 
bloki”. Początkowo jest pusta, ale 
możemy tu tworzyć swoje 
własne bloczki.  



Duszki 
Duszki to jeden z podstawowych elementów programowania w Scratch, bez którego nie dałoby 
się nic zrobić. Są to obiekty, które mogą być postacią, czy czymkolwiek sobie wymarzycie. 

 
Duszkami sterujemy tworząc odpowiednie skrypty, które “mówią” danemu duszkowi, co ma 
robić, lub też jak ma reagować na inne duszki czy otoczenie w scenie.  

 
Każdy duszek może mieć swoje skrypty, kostiumy (czyli wygląd) i inne parametry (pozycję na 
ekranie, obrót itp.). Możliwości jest mnóstwo. 
 
Nowy projekt zawiera tylko jednego, standardowego duszka – kotka. Można jednak dodawać 
kolejne, a nawet rysować swoje własne. 
 
Podstawowe parametry duszka widać w panelu na dole ekranu, który prezentuje rozmiar, 
pozycję na ekranie i nazwę.  



Duszki 
Niebieski przycisk na dole po najechaniu pokazuje dodatkowe opcje, dzięki którym 
możemy mieć więcej niż jednego duszka w scenie. Kliknięcie tego przycisku zadziała tak 
samo, jak lupa “Wybierz duszka”. 
 



Duszki 
Po kliknięciu pojawi się biblioteka duszków dostępnych w edytorze, które możemy 
przeglądać po kolei, albo też wybrać interesującą nas kategorię. 



Duszki 
Kolejną opcją jest możliwość załadowania własnego duszka z dysku komputera. Po 
kliknięciu pokaże się okno wyboru pliku graficznego z katalogów na dysku. Można wybrać 
własny obrazek i go wczytać. 


