Koncepcje dotyczace programowania oraz umiejetnosci,
ktérych uczy Scratch

Tworzac interaktywne historyjki, gry oraz animacje przy uzyciu Scratch miodzi ludzie
zdobywaja umiejetnosci zwigzane z programowaniem oraz majq szans¢ zapoznac si¢ z
podstawowymi koncepcjami dotyczacymi tworzenia programow.

Jak Scratch uczy rozwigzywac problemy i stworzy¢ projekt ?
rozwija umiejetnos¢ logicznego rozumowania
dziecko uczy si¢ jak usuna¢ bledy z programu (debugging)
daje mozliwos$¢ przesledzenia procesu powstawania programu — od pierwszych
wyobrazen az do zakonczenia projektu
wymaga ciagtego skupienia i wytrwatosci

Podstawowe koncepcje dotyczace komputeréw i programowania
program 'mowi' komputerowi doktadnie co ma zrobié, krok po kroku
stworzenie programu komputerowego nie wymaga wybitnych umiejgtnosci,

najwazniejsze jest logiczne myslenie oraz staranno$¢

Pozostate idee dotyczace programowania
Idea Wyjasnienie Przyktad
kolejnos¢ Tworzac program w Scratch
musisz najpierw uwaznie T
przemysle¢ kolejnos¢
poszczeg6lnych krokow.
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Uruchomienie dwoch ciagow
instrukcji w tym samym czasie #

sprawia, ze dwa watki sa
wykonywane jendocze$nie.
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projektowanie interfejsu W Scratch mozesz stworzy¢

uzytkownika interaktywne interfejsy
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uzywajac duszkow, ktore
mozna klikna¢ lub tworzac
przyciski.

| Kiedy kiknigto Duszek1
zmien efekt jasnosd | o

zagraj bebenkiem (Bl przez talcbiw
emibeh efekt jsznod o E

Koncepcje dotyczace programowania, ktérych Scratch obecnie nie uczy:
procedury i funkcje; przekazywanie parametréw oraz zwracanie wartosci; rekurencja;
definiowanie klas obiektow; dziedziczenie; obsluga wyjatkow; odczyt plikdw/zapis do pliku.
http://scratch.mit.edu
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