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Programowanie gier w Scratchu – cz. 1 

 
 
 
scratch.mit.edu – strona projektu  

 

Pobieranie wersji offline: Strona główna  Help  Resources  Scratch 2 Offline Editor  
 

 
 
 
1. Wybór języka 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

2. Elementy okna programu 

 
 

3. Wymiary sceny i kierunki 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

scena 

panel 
duszków 

panel zasobów okno skryptów 
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4. Pierwsza gra: Rekin i ośmiorniczka 
 
4.1. Wstawienie duszka z biblioteki 

 
 

 
 

 
 
 
 
 

4.2. Usunięcie duszka:  

PPM  usuń        lub  nożyczki  kliknij duszka 
 
 
 
 
 

 
 

4.3. Wstawienie ośmiorniczki 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

4.4. Pomniejszenie ośmiorniczki 
 

 
 
 
 

 
4.5. Sterowanie ruchem ośmiorniczki za pomocą myszki (gracz) 
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4.6. Reakcja ośmiorniczki na spotkanie 
z rekinem 

 
 

4.7. Ustawienie początkowego położenia 
ośmiorniczki 

 

4.8. Sterowanie ruchem rekina (komputer) 

   
 
 
 
 
 

 
4.9. Poprawienie zachowania się 

ośmiorniczki w momencie zetknięcia z 
kursorem myszki 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

4.10. Wstawienie tła 
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4.11. Zmiana kostiumu ośmiorniczki 

 
 
 

4.12. Zmiana kostiumu rekina w momencie złapania ośmiorniczki 

    
 

4.13. Dodanie efektu dźwiękowego w momencie spotkania ośmiorniczki z rekinem 
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4.14. Mierzenie czasu 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4.15. Ośmiorniczka też może wygrać 

 
 

4.16. Sterowanie ruchem rekina z klawiatury 
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5. Gra edukacyjna: Tabliczka mnożenia 
 

5.1. Wybór duszka oraz tła 

 

5.2. Program się przedstawia 
 

 
5.3. Ustalenie liczby zagadek 

 
 

5.4. Utworzenie dwóch zmiennych: ‘liczba a’ i 
‘liczba b’ 

 
       

 
 
 
 
 
 

 
 

5.5. Ukrycie zmiennych 

      
 

5.6. Losowanie dwóch liczb (1-10) 
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5.7. Pytanie o wynik 

 
 
 

5.8. Sprawdzenie poprawności wyniku 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   
 
 
 
 
 
 

5.9. Zliczanie punktów 
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5.10.  Zerowanie licznika punktów oraz odejmowanie punktu za błędną odpowiedź 

 
 

5.11.  Pytanie o wynik aż do podania prawidłowej odpowiedzi 
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5.12.  Reakcja pingwinka na prawidłowy wynik (tworzenie nowego kostiumu) 
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6. Ping-pong 
 

6.1. Rysowanie paletki 
   
 
 
 
 

 

 
 
 
 

 
 
 
 

6.2. Skrypt dla paletki – sterowanie myszą 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
6.3. Rysowanie piłeczki 

 

 
 

 
 
 

6.4. Ustawienia początkowe piłki i wprawienie jej 
w ruch 

 
 
 

6.5. Odbicie piłki od brzegu sceny 
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6.6. Odbicie piłki od paletki 

 
 
 
 

6.7. Uwzględnienie kąta padania 

 
6.8. Żółta ściana kończy rozgrywkę 
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6.9. Dodanie drugiej paletki 

 
 
 

6.10. Sterowanie drugą paletką z klawiatury 

 
 
 
 
6.11. Uzupełnienie skryptu piłki w przypadku 
dotknięcia drugiej paletki 
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6.12. Dorysowanie różowej ściany 

 
 
6.13. Uzupełnienie skryptu piłki o sytuację dotknięcia różowej ściany  

 
 
6.14. Ustawienie losowego kierunku startowego piłki (-135 o, -45 o, 45 o, 135o) 
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6.15. Zliczanie punktów 

 
 
 


