Cwiczenie 1.

Co to jest programowanie?

Cwiczenie 2.

W jaki sposéb nalezy uruchomic program Scratch? Wymien kolejne czynnosci.

Cwiczenie 3.

Czy na podstawie wygladu ikony potrafi sz rozpoznac plik zawierajacy projekt
programu Scratch? Je$li tak, narysuj ja. Jesli nie, popro$ nauczyciela o pomoc.

Miejsce na Twoj rysunek.

Cwiczenie 4.

Opisz poznane elementy okna programu Scratch (rysunek 8.1).
Wyjasnij przeznaczenie poznanych sktadnikow.
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Cwiczenie 5.
Narysuj kilka wybranych przyciskéw programu Scratch i opisz ich przeznaczenie.

Przycisk Przeznaczenie

Uruchom przegladarke internetowa. Wpisz w polu adresu www.scratch.mit.edu. Zobaczysz
strone widoczng na rysunku 8.1. w podreczniku. Zapoznaj sie z jej zawartoscig. Opisz
krotko, jak pogrupowane sg na niej informacje.



Cwiczenie 7.
Na otwartej stronie obejrzyj i przetestuj projekty stworzone przez innych programistéw.

Wymien nazwy najciekawszych projektéw (lub ich tworcow). Podaj miejsce na stronie —
nazwe grupy.

Projekt (login twércy) ‘ Grupa

Cwiczenie 8.

Stworz projekt wiasnego pomystu. Podczas tworzenia duszkéw korzystaj z przyciskéw

Duplikuj i Zmniejsz duszka lub Zwieksz duszka. Nie boj sie eksperymentowadé. Zapisz projekt
w swoim katalogu.

Podaj nazwe pliku, w ktorym projekt zostanie zapisany.

Cwiczenie 9.

Podaj przyktady algorytmow z zycia codziennego lub innych — poza informatyka —
przedmiotéw szkolnych.






