
www.edukomiks.pl

Wszystkie przygody Róży i Maliny dostępne są tutaj:

https://edukomiks.pl/
https://edukomiks.pl/
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Artur Kurasiński
Przedsiębiorca oraz autor gier i komiksów. Cyfrowy narrator, 
kurator i kreator. Od ponad dwóch dekad obserwuje i objaśnia 
wpływ technologii na nasze życie. Autor jednego z najpoczytniej-
szych polskich blogów o technologii. Prelegent i uczestnik najważ-
niejszych konferencji technologicznych w Polsce. Współtwórca 
najstarszego cyklu spotkań dla start-upów Aula Polska oraz bran-
żowych nagród Aulery. Prywatnie ojciec dwóch córek (zgadniesz 
ich imiona?), miłośnik halowej piłki nożnej, komiksów i filmów S-F 
oraz gier fabularnych. 
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Wprowadzenie
Witaj na pierwszej lekcji Scratcha przygotowanej przez ze-
spół programu Amazon STEM Kindloteka. Świat RPG to świat 
wyobraźni. Rzut kostką decyduje kim jesteś i jakie przygody 
czekają na Ciebie w rozgrywce. Scratch również jest krainą 
wyobraźni. Pozwala też zmieniać wygląd duszka oraz korzy-
stać z funkcji losowania, która odpowiada rzutom kostką. 
Liczba ścianek kostki zależy tylko od Ciebie!  
W kolejnych krokach dowiesz się jak to zrobić i zmierzysz się 
z ciekawymi wyzwaniami.  

Z czego korzystamy? 
Bloczek start
To bloczek, od którego rozpoczyna  
się większość skryptów w Scratchu. 
Bloczek znajdziesz w szufladzie  
„Zdarzenia“

Bloczek zmień kostium na 
To bloczek, który pozwala zmienić wygląd  
duszka poprzez zmianę przypisanego kostiumu. 
Bloczek jest dostępny w szufladzie „Wygląd“ 

Bloczek losuj 
Bloczek ten pozwala symulować rzut kostką. 
W powyższym przykładzie kostka ma dziesięć 
ścian. Edytując liczby wpisane w bloczek można 
zmieniać zakres losowania.  
Bloczek jest dostępny w szufladzie „Wyrażenia“ 

Co robimy? 
Wykorzystasz trzy bloczki, aby stworzyć program, który będzie losował ko-
stium duszka. W przygotowanym programie duszek posiada 7 kostiumów. Po 
kliknięciu zielonej flagi nasz duszek będzie przybierał jeden z nich.  

Jak to zrobić? 

Otwórz link z projektem https://scratch.mit.edu/projects/447182537/editor/

19



Wejdź do zakładki kostiumów duszka, która znajduje się w lewym górnym 
rogu. Sprawdź, jaki wygląd może przyjąć Twój duszek. Zwróć uwagę, że każ-
dy kostium ma wartość liczbową widoczną w lewym górnym rogu jego ikonki. 
W kolejnym kroku wejdź do zakładki skrypty.

Przejdź na pole robocze i kliknij kursorem we wpisaną w bloczek losuj liczbę, 
liczbę 10. Usuń ją i wpisz zamiast niej liczbę 7. 

Następnie umieść gotowy bloczek losuj liczbę w bloczku zmień kostium.  
Postępuj zgodnie z krokami: 

Następnie przyłącz przygotowany przez Ciebie przed chwilą bloczek z blocz-
kiem z zieloną flagą i uruchom program. Czy program działa poprawnie? Czy 
wygląd duszka zmienia się kiedy uruchomisz program? W jaki sposób działa 
Twój skrypt?   

Krok 1 Krok 2 Krok 3

Złap bloczek losuj liczbę od 1 do 7 i przesuwaj w kierunku bloczka 
zmień kostium w taki sposób, aby podświetliła się jasna ramka w 
fioletowym bloczku. 

Krok 1

Opuść bloczek losuj... na bloczek zmień kostium. Dzięki temu bloczki 
połączą się ze sobą. 

Krok 2
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Możesz także dodawać wybrane przez Ciebie  
kostiumu. Kliknij w ikonkę kota znajdującą się  
lewym dolnym rogu i wybierz kostium. 

Następnie z galerii wybierz dowolny kostium. Wystarczy, że klikniesz w inte-
resującą Cię grafikę. 

Wybranym przez siebie kostiumom nadaj własne nazwy.  

Dodaj do projektu różne kostiumy i zmień ich nazwy zgodnie ze swoimi po-
mysłami. 

Krok 1  
Kliknij kursorem w okno z nazwą kostiumu.  

Krok 2  
Skasuj starą nazwę i wprowadź swoją pro-
pozycję. 

Wyzwanie 1
Przyszedł czas, aby stworzyć kolekcję swoich wła-
snych kostiumów. Kliknij w zakładkę kostiumy.  
Po kliknięciu w ikonkę dowolny kostium w jej prawym 
górnym rogu pojawi się kosz. Po kliknięciu na niego, 
kostium  zostanie usunięty.  

21



W kolejnym kroku spróbuj spowodować, że Twój duszek zmieni wszystkie 
kostiumy po kolei. Rozłącz bloczek zmień kostium i losuj. Rozwiń menu blocz-
ka ze zmianą kostiumu. Kryją się w nim wszystkie nazwy stworzony przez 
Ciebie kostiumów. Duplikując bloczek możesz spowodować, że w ustalonej 
kolejności duszek przy przyjmie wygląd każdego z wybranych kostiumów.  

Pamiętaj, aby pomiędzy poszczególnymi bloczkami zmiany kostiumu dodać 
bloczek czekaj. Oczywiście możesz sprawdzić jak będzie działał program, 
jeśli nie skorzystasz z tego bloczka. 

Bloczek jest dostępny w szufladzie 
„Kontrola“. Możesz zmieniać liczbę 
klikając w białe pole bloczka i wpisując 
wybraną przez Ciebie wartość. 

Wyzwanie 2
Pobaw się teraz klockami skryptów. Wprowadź zmianę w swoim skrypcie  
w taki sposób, aby obejmowała liczbę wszystkich kostiumów duszka.  
Który bloczek trzeba zmodyfikować?   

Krok 1  
Kliknij w rozwijane menu bloczka 
zmień kostium na

Krok 2 
Kliknij lewym przyciskiem myszy  
i zduplikuj potrzebną liczbę bloczków
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Aleksandra Przegalińska
Profesor Akademii Leona Koźminskiego, doktor habilitowana 
w dziedzinie nauk o zarządzaniu. Doktoryzowała się w zakresie 
filozofii sztucznej inteligencji w Instytucie Filozofii UW. Obecnie 
jest prorektorem ds. Współpracy z Zagranicą oraz ESR (Ethics 
and Social Responsability) w Akademii Leona Koźmińskiego. 
W roku akademickim 2016/2017 prowadziła badania w Massa-
chusetts Institute of Technology w Bostonie. Jest absolwent-
ką The New School for Social Research w Nowym Jorku, gdzie 
uczestniczyła w badaniach tożsamości w rzeczywistości wirtu-
alnej, ze szczególnym uwzględnieniem Second Life. W 2021 roz-
pocznie współpracę z Labour and Worklife Program na Uniwersy-
tecie Harvarda.

Interesuje się rozwojem sztucznej inteligencji, przetwarzaniem 
języka naturalnego, uczeniem maszynowym, robotami społeczny-
mi i technologiami ubieralnymi. 
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Wprowadzenie
Używając nowych technologii, codziennie korzystamy z usług 
wspieranych przez sztuczną inteligencję. Jednym z takich na-
rzędzi jest translator, który pozwala tłumaczyć maszynowo 
strony internetowe oraz dodawać napisy do filmów.  
W kolejnym projekcie w Scratchu, przygotowanym przez ze-
spół z Amazon STEM Kindloteki, skorzystamy z tej usługi.

Z czego korzystamy? 
Bloczek start
To bloczek, od którego rozpoczyna 
się większość skryptów w Scratchu. 
Bloczek znajdziesz w szufladzie 
„Zdarzenia”

Bloczek powiedz
To bloczek, który pozwala duszkowi 
wyświetlać chmurkę komiksową  
z dowolnym tekstem. 
Bloczek jest dostępny w szufladzie 
„Wygląd”

Bloczki zapytaj i odpowiedź
To bloczek, który pozwala duszkowi 
wyświetlać chmurkę komiksową  
z dowolnym tekstem. 
Bloczek jest dostępny w szufladzie 
„Wygląd”

Bloczek tłumacz
Bloczek pozwala wykorzystać usługę 
tłumaczeń. 
Bloczek jest dostępny w rozszerzeniu 
„Tłumacz” 

Bloczek czekaj 
Bloczek umożliwia wprowadzenie 
przerwy o określonej długości  
czasu i w dowolnym miejscu skryptu  
w Scratchu.  
Bloczek jest dostępny w rozszerzeniu 
„Kontrola”
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Co robimy?
W tej aktywności wykorzystasz Scratcha do stworzenia podręcznego pro-
gramu do tłumaczeń z jednego języka na drugi. W wyzwaniu sięgniesz rów-
nież po syntezator mowy, aby program nie tylko wyświetlał przetłumaczone 
słowa, ale także je wypowiadał. 

Jak to zrobić? 
Otwórz link z projektem: https://scratch.mit.edu/projects/452776567/editor/

Kliknij na ikonę, która znajduje się  
w lewym dolnym rogu ekranu. 

Następnie kliknij na rozszerzenie 
Tłumacz

Dodatkowo dodaj też rozszerzenie 
Tekst na mowę

Dzięki temu, w Twoim rozszerzeniu, 
pojawią się dwie nowe szuflady
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Zawierają one bloczki

Zawierają one bloczki

Tworzenie skryptu rozpocznij od edytowania bloczka pytania. Kliknij w 
okienko z tekstem „jak masz na imię” i zamień go na prośbę: „Napisz słowo, 
które chcesz przetłumaczyć na język angielski”:  

Wszystkie bloczki ukladaj dla duszka mającego postać Róży.  Pamiętaj żeby 
był podświetlony na niebiesko jak na poniższej grafice: 
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Uruchom program, postępuj zgodnie z instrukcją i sprawdź jego działanie. 

Następnie połącz bloczek odpowiedź z bloczkiem tłumacz: 

Krok 1 Krok 2

W kolejnym kroku przygotuj bloczek tłumacz. Kliknij w okno z wyborem języ-
ka i otwórz menu, aby wybrać język angielski. 

Krok 1 Krok 2

W dalszej części, wcześniej ułożony bloczek, połącz z bloczkiem powiedz. 
Dzięki temu otrzymamy bloczek, który będzie przy pomocy duszka wyświe-
tlał przetłumaczony tekst. 

Następnie, dodając bloczek czekaj, ułóż poniższy skrypt: 
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 W tym celu do każdego duszka  
dodaj poniższy bloczek:  
kiedy ten duszek kliknięty 

Bloczek umożliwia uruchomienie wykonanie skryptu po kliknięciu duszka.  
Bloczek jest dostępny w rozszerzeniu „Zdarzenia” 

Do tego bloczka, każdemu duszkowi, dodaj skrypt pozwalający przetłuma-
czyć tekst w danym języku. Możesz też przygotować projekt, który będzie 
tłumaczył polski tekst na język obcy i odwrotnie. 

Bloczek ustaw język na 
To bloczek, który pozwala wybrać język, któ-
rym będzie się posługiwał symulator.  
Bloczek jest dostępny w szufladzie „Tekst na mowę” 

Bloczek ustaw głos na 
To bloczek, który pozwala wybrać rodzaj 
symulatora.  .  
Bloczek jest dostępny w szufladzie „Tekst na mowę” 

Wyzwanie 1 
Jeśli już potrafisz korzystać z usługi tłumacza w Scratchu, spróbuj zmienić 
utworzony wcześniej skrypt w taki sposób, aby tłumaczył język polski na 
inny interesujący Cię język. Spróbuj też przetłumaczyć słowa lub zdania  
z języka obcego na język polski.  
Teraz przygotuj dwa duszki. Spraw, by miały cechy dwóch języków, w któ-
rych chcesz przygotować tłumacza. Po kliknięciu duszka, każdy z nich będzie 
umożliwiał tłumaczenie z wybranego przez Ciebie języka. 

Wyzwanie 2 
Oprócz usługi tłumaczenia możesz też sięgnąć po symulator głosu. Pozwa-
la on na to, że przetłumaczony tekst nie tylko zostanie wyświetlony przez 
duszka, ale będzie też wypowiadał przetłumaczone kwestie. 
Do wykonania zadania będzie potrzebować jeszcze dwóch bloczków: ustaw 
język na i ustaw głos na. 

kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkktttttttóóóóóó-

Bloczek powiedz 
To bloczek, który pozwala zaprogra-
mować duszka, aby wypowiedział przy 
pomocy usługi symulatora mowy dowolną kwestię w wybranym języku. 
Bloczek jest dostępny w szufladzie „Tekst na mowę” 
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Ustawiając głos możesz skorzystać 
z rozwijanego menu znajdującego 
się w bloczku Ustaw głos na. 

Podobnie postępuj wybierając język, 
którym ma posługiwać się symula-
tor. 

Po wyborze rodzaju głosu i języka dla symulatora, dodaj bloczki do utworzo-
nego wcześniej skryptu z tłumaczeniem tekstu. Po nim, najlepiej na końcu 
skryptu, dodaj bloczek Powiedz, który zostanie połączony z bloczkiem tłu-
maczenia i odpowiedzi, tak jak poniżej: 

Przykładowy skrypt może wyglądać w następujący sposób: 
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