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Abstract. The dedicated lessons on using computers are now included in
early education. In this paper we present usage of the Scratch programming
environment as a tool for teaching children programming. The lectures were
delivered as a part of the Children’s University at UMK Torun (afterschool
activity) and as regular lessons in the public school (Zespot Szkét nr 8,
Torun). We describe here realized lessons and provide insight on children
achievements. The Scratch overview is also presented.

1. Wstep

Juz od kilku lat zajecia komputerowe sg przedmiotem obowigzkowym w szkole
podstawowej, jednak praktyka szkolna jeszcze nie wypracowata dobrych wzorcow
prowadzenia tych zajeé, zwtaszcza na pierwszym etapie edukacyjnym, w klasach
1-3. Co wiecej, wydaje sie ze aktualne programy zaje¢ i podreczniki nie nadazajg
za rozwojem technologii i umiejetnosciami uczniéw. Tematyka zaje¢ w klasach 1-3
koncentruje sie na rysowaniu czy korzystaniu z edytora tekstu. Umiejetnosci te sg
szybko przyswajane przez ucznidw, proponowane ¢wiczenia w postugiwaniu sie
myszkg czy rysowaniu prostych elementéw szybko sie nudzg i pojawia sie koniecz-
noS¢ wprowadzania tematoéw bardziej zaawansowanych a jednocze$nie dostoso-
wanych do wieku ucznidéw i odpowiednio atrakcyjnych. Podobnie, w klasach 4-6
wiekszo$¢ zaje¢ poswigcona jest edytorowi tekstu, tworzeniu prezentacji czy two-
rzeniu grafiki rastrowe;.

Propozycja nowej podstawy programowe;j z informatyki [4] wprowadza do szko-
ly nauke programowania od najmtodszych klas. Propozycja jest ambitna, jednak
w praktyce szkolnej, polskiej, nie tylko w Polsce, brak jest gtebszych do$wiadczen
z realizaciji tego typu zaje¢ w ramach zaje¢ obowigzkowych dla wszystkich uczniow.
Wiekszos¢ doswiadczen pochodzi z zaje¢ pozalekcyjnych realizowanych w szkole
lub poza nig.
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W szczegélnosci doswiadczenia z zaje¢ prowadzonych w ramach Uniwersytetu
Dzieciecego na UMK pokazuja, ze w szkole podstawowej, i to juz w klasach 1-3,
z powodzeniem mozna rozpocza¢ nauke tworzenia animacji i podstaw programo-
wania z wykorzystaniem $rodowiska Scratch [1, 5] realizujgc w sposéb atrakcyjny
podstawe programowg i to nie tylko w zakresie dotyczacym programowania.
W starszych klasach mozna z kolei wprowadzaé elementy programowania, takie jak
zmienne czy instrukcje logiczne oraz tworzy€ z uczniami proste gry.

W niniejszym artykule przedstawiamy praktyczne doSwiadczenia z nauki pro-
gramowania realizowanej zaréwno w formie zaje¢ pozalekcyjnych, jak tez podczas
zajeC obowigzkowych w szkole. W trakcie zaje¢ wykorzystywano $rodowisko Scra-
tch umozliwiajace programowanie w graficznym jezyku programowania.

2. Podstawy programowania w srodowisku Scratch

Scratch [5] jest tworzonym w MIT innowacyjnym $rodowiskiem programistycz-
nym stuzacym do tworzenia prezentacji i animacji w sposob atrakcyjny dla ucznia.
Umozliwia tatwe tworzenie aplikacji zawierajacych grafike, dzwigk, ruch oraz zawie-
rajacych szerokie mozliwosci interakcji z uzytkownikiem. Scratch wykorzystuje
bardzo ciekawe wizualne podejscie do tworzenia aplikacji. Ogromng zaletg $rodo-
wiska jest przyjazny interfejs, dostepnos¢ polskiej wersji jezykowej oraz dostepnosé
bez optat.

Scratch powstat w 2008 roku jako narzedzie do nauki programowania i tworze-
nia aplikacji i animacji. Pierwsza wersja byta aplikacjg instalowang lokalnie na kom-
puterze. W roku 2013 zostata udostepniona wersja 2.0 dziatajaca jako aplikacja
webowa dostepna bezposrednio z przegladarki www, a w roku 2015 wersja uprosz-
czona na tablety (ScratchJunior). Istotng zaletgq programu jest intuicyjny interfejs
uzytkownika oraz wizualny jezyk programowania. W odrdznieniu od innych jezykow
wizualnych opartych najcze$ciej o liniowy zapis polecen, Scratch wykorzystuje
oryginalny sposob zapisywania polecen, przypominajacy programowanie w jezy-
kach wyzszego poziomu, takich jak C czy Java. Dzieki temu jest coraz powszech-
niej wykorzystywany do ilustrowania probleméw czy wrecz nauki programowania na
studiach, w tym na studiach informatycznych. Istotng cechg Scratch’a jest bardzo
naturalne wprowadzenie do programowania obiektowego, w ciekawy sposéb roz-
wigzano komunikacje pomiedzy obiektami. Wszystkie te cechy przesadzaja, Ze to
$rodowisko jest bardzo atrakcyjnym i prostym narzedziem.

Najmtodsi uzytkownicy Scratch’a majg 5 lat, najliczniejsza grupa uzytkownikéw
miesci sie w przedziale 12-17 lat [5]. Wérdd starszych uczniéw zainteresowanie
Scratch’em maleje na rzecz programowania w tradycyjnych jezykach. Obecnie
Scratch ma ponad milion uzytkownikow na calym $wiecie, najwiecej w USA.
WHPolsce program jest popularyzowany od kilku lat, gtéwnie dzigki takim inicjaty-
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wom, jak Mistrzowie Kodowania. W ramach konferenciji IWE od pigciu lat sg prowa-
dzone warsztaty dla nauczycieli. Nadal jednak brak jest odpowiednio przeszkolo-
nych osob. Dodatkowo, w jezyku polskim dostepnych jest tylko kilka sylabuséw
dotyczacych podstawowych tematdw i najczesciej sq to ttumaczenia materiatéw
angielskojezycznych. Brak jest scenariuszy do wykorzystania w polskich warunkach
edukacyjnych. Przyktady dostepne na stronach Scratch’a odnoszg sie do warunkéw
amerykanskich zaréwno w zakresie praktyki szkolnej, jak tez mentalnosci uczniow.
Scratch jest dostepny w postaci aplikacji webowej korzystajacej z Adobe Air,
wymaga wiec komputera o niezbyt wygérowanych parametrach, ale z dostepem do
Internetu. Istnieje tez wersja off-line do zainstalowania lokalnie na komputerze.
Scratch ma interfejs uzytkownika w petni przettumaczony na jezyk polski. Jesli po
uruchomieniu programu, komendy nie wySwietlg sie¢ w jezyku polskim, nalezy klik-
na¢ na ikone globusa, ktéra znajduje sie obok nazwy Scratch w lewym gérnym rogu
ekranu - pojawi sie lista obstugiwanych jezykdw, z ktorej nalezy wybraé Polski.
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Rysunek 1

Okno programu Scratch jest podzielone na kilka czesci (Rysunek 1). Pierwsza
z nich, znajdujaca sie w $rodku, zawiera klocki — instrukcje, z ktorych buduje sie
program. Klocki sg podzielone na grupy odpowiadajace typom instrukcji (ruch,
wyglad, instrukcje sterujace, zmienne, i inne). Klocki réznych grup majg rézne kolo-
ry, co poprawia czytelno$¢ tworzonego skryptu i umozliwia szybkie znajdowanie
odpowiedniego polecenia. Prawa cze$¢ zawiera ogoine witasciwosci aktualnie wy-
branego duszka lub sceny oraz kostiumy (lub tfa), dzwigki oraz stworzone i przypi-
sane do nich skrypty tworzace program. Pozostaty fragment okna, znajdujacy sie
po lewej stronie, sklada sie z dwdch czesci. Gorna zawiera aktualny stan sceny.
Natomiast w dolnej sg przedstawione uzywane duszki oraz scena. W tej czesci
znajdujq sie przyciski pozwalajace na dodanie nowego duszka czy to przez jego
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narysowanie, wybranie kostiumu duszka z pliku czy przez wylosowanie jednego
z predefiniowanych kostiuméw.

Tworzenie nowych skryptéw jest niezwykle proste. Wystarczy przeciggnaé blo-
czek z pierwszej czesci okna i upusci¢ na Srodkowy obszar nazwany Skrypty. In-
strukcje taczy sie doktadajac instrukcje do juz istniejacych. Za pomocg mechanizmu
przeciagnij i upus¢ rozigcza sie instrukcje. Aby usungé instrukcje, nalezy najpierw
odtaczy¢ instrukcje ponizej klocka, ktory chcemy usungé, nastepnie przesuwamy
klocek z powrotem na pierwszg czeS¢ okna lub klikamy prawym przyciskiem myszy
na klocek i wybieramy z menu kontekstowego opcje Usun.

Aby uruchomié¢ skrypt, nalezy raz nacisnaé¢ jedng z instrukcji z bloku. Zamiast
tego, lepiej dodac na poczatek bloku instrukcji klocek Kiedy kliknigto [zielona flaga].
Po dodaniu tej instrukcji mozna uruchamiaé programy za pomocg ikony zielonej
flagi w prawym gérnym rogu okna.

Niektdre klocki, na przyktad wigkszo$¢ w zaktadach Czujniki i Wyrazenia wyko-
rzystuje sie jako argumenty innych klockéw. Majg one inny ksztatt — sg prostokata-
mi z zaokraglonymi rogami lub szesciokatami. Klocki z zaokraglonymi rogami mogg
przekazywaé rézne wartosci — liczby, napisy, listy; natomiast klocki z szeScioma
katami zwracajq warto$ci logiczne — prawda/fatsz.

Instrukcje sterujgce wykonywaniem programu zostaty oznaczone odrebnym ko-
lorem. Umozliwiajg uruchomienie i zatrzymanie programu, wykonanie petli, realiza-
cje wyrazen sterujacych. W przypadku instrukcji obejmujgcych swoim zasiegiem
blok programu, zastosowano bardzo zgrabne obejmowanie bloku instrukcji klamra,
co jest bardzo intuicyjne a jednoczesnie wprowadza przyzwyczajenia niezbedne do
programowania w jezykach wykorzystujacych bloki instrukciji. Instrukcje sterujace
umozliwiajg wykrywanie akcji uzytkownika, takich jak naci$nigcie klawisza lub ope-
racje za pomocg myszki. Do ciekawych elementéw nalezy mozliwo$¢ nadawania
i odbierania komunikatéw, co umozliwia wymiane informacji pomiedzy obiektami
i synchronizacje operacii.

Zmienne w Scratch’'u sg obstugiwane przez osobna grupe instrukcji. Uzytkownik
ma mozliwo$¢ tworzenia zmiennych i tablic, jednocze$nie generowane sg klocki
stuzace do wykonywania podstawowych operacji na zmiennych i tablicach, takich
jak ustawianie wartosci czy jej zmiana. Zmienne i tablice moga by¢ utworzone jako
zmienne lokalne o zasiegu pojedynczego duszka, lub jako globalne, dostepne
z wszystkich elementéw aplikacji. Zaawansowani uzytkownicy Scratch’a mogg
korzysta¢ takze ze zmiennych chmurowych, przechowywanych na serwerze Scra-
tch’a i dostepnych dla wszystkich instancji aplikacji. Status zaawansowanego uzyt-
kownika uzyskuje si¢ po pewnym czasie, ktory zalezny od aktywno$ci na portalu
Scratch’a zaréwno w zakresie tworzenia nowych projektéw, jak tez udzielania sie
na forach dyskusyjnych.



102 Lucyna Batfa, Piotr Bafa

Podstawowym elementem wykorzystywanym w programie Scratch jest duszek
(ang. Sprite), ktdry posiada wyglad (kostium) i moze wykonywa¢ rdzne operacje
zdefiniowane przez skrypty. W programie mozna wykorzysta¢ duza liczbe duszkéw,
jednak zarzadzanie nimi moze by¢ kiopotliwe i nauke warto rozpocza¢ od jedne;
instancji. Duszek jest odpowiednikiem obiektu w C++ czy Javie. Specjalnym rodza-
jem duszka jest plansza, na ktérej mogg porusza¢ sie inne duszki, ale moze zawie-
ra¢ jedynie zmienne globalne. Duszek moze zosta¢ pobrany z biblioteki gotowych
obiektdéw dostepnej w dystrybuciji programu lub tez moze zosta¢ samodzielnie nary-
sowany za pomoca prostego edytora przypominajacego typowe narzedzia graficz-
ne, takie jak Paint. W przypadku modyfikacji planszy, w analogiczny sposéb mozna
przygotowac tto.

Jedng z podstawowych wiasno$ci duszkéw jest mozliwo$¢ poruszania sie.
Scratch wykorzystuje uktad wspdtrzednych stosowany w wigkszo$ci tego typu roz-
wigzan, jednak oferuje polecenia umozliwiajgce poruszanie si¢ w okreslonym kie-
runku w stosunku do aktualnej pozycji. Dzigki temu moZliwe jest poruszanie dusz-
kiem praktycznie bez znajomos$ci ukfadu wspdtrzednych, jedynie w oparciu o natu-
ralng intuicje i znajomosc¢ kilku polecen.

Korzystanie z programu Scratch nie wymaga od uczniow biegtego postugiwania
sie klawiaturg i pisania ztozonych komend. Polecenia wybierane sg graficznie
i umieszczane w obszarze skryptu, z czym radzg sobie nawet najmiodsze dzieci.
Rozne kolory i ksztatty polecen oraz charakterystyczne rozmieszczenie umozliwiajg
tatwe odnalezienie komend nawet przez dzieci nie potrafigce biegle czytac.

3. Przyktadowe projekty

Jednym z pierwszych zadan, ktére moze by¢ zrealizowane z dzieémi jest ,Pokdj
z przeszkodq’, wprowadzajacy w poruszanie sie duszkdw i reagowanie na spotka-
nie z okreslonym przez kolor polem.

Kolejne zadanie to pogon za pitkg, w ktorym uczniowi ucza sie jak sterowac ru-
chem duszka za pomocg myszki i jak kierowaé¢ ruchem tak, by uwzgledniat potoze-
nie innych obiektow. W zadaniu tym pokazano takze, jak wykrywa¢ sytuacje,
w ktorych jeden duszek dotyka innego.

Bardziej zaawansowanym zadaniem realizowanym przez uczniéw w klasach 1-
3 jest utworzenie dialogu miedzy postaciami, synchronizacja wydarzen i wykony-
wanie akcji nastepujacych po sobie. W zadaniu tym dzieci uczyly sie takze stero-
wac¢ duszkiem za pomocg klawiszy oraz wykonywaé akcje nastepujace podczas
dotykania sie duszkdw.

Na zakoriczenie kazdego zadania uczniowie udostepniali swoj projekt na serwe-
rze korzystajac ze specjalnie utworzonego konta (wspdlnego dla wszystkich
uczestnikéw). Dzieki temu mogli wzajemnie obejrze¢ efekty pracy, a po powrocie
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do domu zaprezentowac je rodzicom. Dzieci identyfikowaty swoj projekt za pomocg
imienia i dodatkowego opisu, nie zalecano uzycia nazwisk czy innych danych jed-
noznacznie identyfikujacych ucznidw.

4. Scratch na zajeciach Uniwersytetu Dzieciecego

W roku szkolnym 2010/11 Fundacja Amicus Universitatis Nicolai Copernici we
wspotpracy z czterema wydziatami UMK (Chemii, Biologii i Nauk o Ziemi, Matema-
tyki i Informatyki oraz Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej) uruchomita zaje-
cia dla dzieci pod nazwg Uniwersytet Dzieciecy, adresowane do uczniéw z klas 1-3
oraz 4-6 szkdt podstawowych. Uczestnicy podzieleni byli na 30. osobowe grupy
wiekowe, w przypadku zaje¢ informatycznych zajecia odbywaty sie w grupach do-
stosowanych do wielkosci pracowni (15 stanowisk). Na kazdym z wydziatow zajecia
mialy na celu zachecenie dzieci do zainteresowania sie naukami Scistymi. Zajecia
odbywaty sie w soboty, w pierwszej edycji trwaty 90 minut, w drugiej edycji czas
zajeC zwiekszono do 120 minut. Czas trwania zaje¢ zostat zaproponowany przez
organizatoréw i w przypadku informatyki wymagat bardzo doktadnego planowania
przebiegu zaje¢, by nie znuzy¢ dzieci, zwlaszcza najmiodsze.

Zajecia na Wydziale Matematyki i Informatyki miaty na celu nauke programo-
wania przez zabawe. Jedno ze spotkan byto przeznaczone na budowe i programo-
wanie robotow LEGO, pozostate wprowadzaty uczniéw w $wiat Scratch’a, w ktdrym
wystarczy tylko odrobina wyobrazni, by stworzy¢ program, animacje czy gre. Zaje-
cia byly dostosowane do wieku uczestnikow, w przypadku miodszych dzieci zakres
wykorzystywanych instrukcji byt ograniczony do podstawowych operacji zwigza-
nych z ruchem, wygladem i animacjami, w starszych grupach w wigkszym stopniu
byly wykorzystywane instrukcje sterujace i zmienne. Zajecia byly prowadzone
w sposéb praktyczny, polegajacy na samodzielnym tworzeniu aplikacji przez
uczniéw. Prowadzacy stymulowali uczniéw do samodzielnego poszukiwania roz-
wigzan i koncowy efekt pracy zalezat od pomystow pojawiajacych sie w trakcie
zajeC. Efekty pracy na kazdych zajeciach byty udostepniane on-line z wykorzysta-
niem narzedzi oferowanych przez Scratch’a, co umozliwiato wzajemne zapoznanie
sie z efektami pracy i pochwalenie si¢ nimi w domu.

Zajecia prowadzone byty przez dwdch prowadzacych a kazde dziecko pracowa-
to samodzielnie przy komputerze. Sposrdd prowadzacych jedna osoba miata do-
$wiadczenie pedagogiczne, a druga zapewniata zaawansowane wsparcie w zakre-
sie programowania (informatyczne).

Poniewaz w drugiej edycji w kazdej grupie byto kilka osob, ktére uczestniczyty
w poprzednim roku w zajeciach Uniwersytetu Dzieciecego, program byt modyfiko-
wany tak, by takie osoby nie nudzity si¢ i miaty mozliwoS¢ poszerzenia swoich
umiejetnosci.
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W roku szkolnym 2011/12 (druga edycja) zajecia ze Scratcha odbywajace sie
w ramach Uniwersytetu Dzieciecego byty podzielone na dwa 120 minutowe spotka-
nia. Pierwsze zapoznawato uczniow z programem Scratch i podstawowymi opera-
cjami, jakie mozna wykona¢ i odbywaty sie wedtug podobnego dla wszystkich sce-
nariusza. Poniewaz kazdy z uczniéw miat do dyspozycji komputer, nauka odbywata
sie w formie samodzielnego wykonywania zadan stawianych przez prowadzacych.
Typowe zadanie sktadato sie z kilku instrukcji a jego realizacja trwata kilka minut.
Konkretne pomysty czy zadania byty czesto formutowane przez dzieci na zasadzie
zgtaszanego zapotrzebowania na uzyskanie okre$lonego efektu. Sposéb realizacji
byt przedstawiany na ekranie i dostepny do czasu przejscia do nastepnego zada-
nia. Osoby prowadzace zajecia na biezaco pomagaty uczniom w realizacji polecen
a w przypadki dzieci radzacych sobie szybciej od innych proponowaty wykonywanie
zadan dodatkowych.

W trakcie drugich zajec dzieci z klas 1-3 szkoty podstawowej tworzyly animacie,
w ktorej wystepowaty dwie postacie i przeprowadzaty krétkg rozmowe, natomiast
dzieci starsze (klasy 4-6 szkoly podstawowej) tworzyly wtasng wersje gry Tetris.

W pierwszej edycji zajecia dla dzieci mtodszych i starszych przebiegaty wedtug
podobnego scenariusza: pierwsze zajecia dotyczyty zapoznania z programem
i r6znym sposobom poruszania sie duszka. Na kolejnych zajeciach byly tworzone
gry. Pierwszg z nich byt Labirynt, w ktorym uzytkownik porusza si¢ duszkiem po
planszy do wyznaczonego pola zbierajac po drodze nagrody. Kolejna, realizowang
tylko w grupie dzieci starszych byta gra Armaty polegajaca na strzelaniu do celu.

W przypadku zaje¢ z dzie¢mi mtodszymi, w miare mozliwosci dokonywano po-
dziatu na grupy uwzgledniajac wiek, co nieco zmniejszato roznice w umiejetno-
$ciach i przygotowaniu. W przypadku zaje¢ trwajacych 120 minut pod koniec pierw-
szej godziny nastepowato przejscie do wykonywania zadan zwigzanych z rysowa-
niem, co pozwalato na zmiane charakteru pracy i utrzymanie koncentracji uczniow
do konca zajec.

Po dwoch edycjach, prawdopodobnie ze wzgledéw finansowych, Fundacja
Amicus zrezygnowata z zaje¢ nauki programowania na rzecz nowych technologii
(takich jak edycja grafiki na tabletach). W ostatnim czasie zajecia z programowania
w jezyku Scratch ponownie wrécity do programu Uniwersytetu Dzieciecego, jednak
sq realizowane przez jednego prowadzacego. Program i tematyka zajec jest po-
dobna jak w pierwszych dwoch edycjach.

5. Lekcje informatyki w ZS8

W Zespole Szkot nr 8 w Toruniu nauka programowania na lekcjach zaje¢
komputerowych po raz pierwszy byta realizowana w roku szkolnym 2013/14
z uczniami klasy trzeciej. Wprowadzeniem do tematu byta pierwsza edycja Godziny
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Kodowania [3]. Uczniowie w trakcie zaje¢ rozwigzywali zadania on-line polegajace
gtéwnie na poruszaniu obiektami na ekranie w celu dotarcia do wyznaczonego celu.
Na kolejnych lekcjach uczniowie korzystali z oprogramowania Scratch poruszajac
duszkiem i poznajac podstawy programowania — analogicznie jak w przypadku
zaje¢ na Uniwersytecie Dzieciecym. Nastepnie przygotowywali krotkg animacje —
historyjke, w ktorej wykorzystywane byly polecenia stuzace do poruszania sie dusz-
kéw i prowadzenie dialogow.

W kolejnych latach (rok szkolny 2014/5 i 2015/6) nauka programowania byta
realizowana w klasach pigtych i szdstych szkoty podstawowej. Podobnie jak
w poprzednim roku szkolnym, wprowadzeniem byty kolejne edycje Godziny Kodo-
wania, po ktorych nastepowaty lekcje z wykorzystaniem $rodowisko Scratch. Ucz-
niowie realizowali typowe projekty, takie jak Labirynt, Wyscigi czy gry oparte na
$ledzeniu wskaznika myszy (Pokoj z przeszkoda).

6. Wnioski praktyczne

Zajecia pozalekcyjne

Rezultaty uzyskiwane przez dzieci uczestniczace w Uniwersytecie Dzieciecym
pokazuja, Zze programowanie nie musi by¢ trudne i nie jest skierowane jedynie do
chtopcédw. Dziewczynki rownie dobrze, a czasem nawet lepiej, radzity sobie z two-
rzeniem programow, w zasadzie nie zdarzaly sie sytuacje, w ktdrych uczniowie nie
realizowali stawianych im zadan.

Zaskoczeniem dla prowadzacych zajecia byty wystepujace braki w podstawo-
wych umiejetno$ciach korzystania z komputera. Postugiwanie sie myszka nie sta-
nowito generalnie problemu, chociaz byly dzieci, ktére poczatkowo radzity sobie
z tym mato pewnie i ich umiejetno$ci ograniczaty sie do klikania w obrazki na ekra-
nie, a przesuwanie obiektéw stanowito juz problem. Nagminnie pojawiaty sie pro-
blemy z wprowadzaniem danych z klawiatury. Uczniowie nie wiedzieli jak wprowa-
dzi¢ znaki uzyskiwanych przez kombinacje klawiszy (polskie litery, wykrzyknik, znak
zapytania). U najmiodszych dzieci wystepowaly trudno$ci z odczytywaniem tekstu
znajdujacego sie na klockach z poleceniami i wybor wiasciwego czesto odbywat sie
poprzez dopasowanie ksztattu, potozenia lub pozycji w grupie.

Zaobserwowane problemy wynikajg z poziomu zaje¢ komputerowych w klasach
1-3 i niedostosowaniem praktyki szkolnej, programéw, podrecznikdw i oprogramo-
wania do potrzeb i umiejetno$ci uczniéw. Scratch, jak pokazuje przyktad zaje¢
realizowanych w ramach Uniwersytetu Dzieciecego jest bardzo dobrg wyborem do
realizacji zatozen podstawy programowe;j i wiele wiecej. Nalezy podkresli¢, ze gru-
pa dzieci uczestniczacych w zajeciach byta duza i reprezentatywna, w kazdej gru-
pie byly osoby nadpobudliwe, czesto w stopniu znacznym czy tez posiadajace inne
specyficzne cechy, z ktérymi musieli zmaga¢ sie prowadzacy.
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Z punktu widzenia organizacji zaje¢, dwoch prowadzacych w grupie 15 osobo-
wej byto sytuacjgq komfortowaq i raczej trudng do osiggniecia w realiach szkolnych.
Dzigki temu na kazdych zajeciach udato sie w petni zrealizowac program i zapew-
ni¢ indywidualne podejscie do uczniéw, co byto niezbedne w przypadku mocno
zréznicowanych grup. W kazdej parze prowadzacych zajecia byta osoba posiadaja-
ca przygotowanie i praktyke w pracy z dzieémi z klas 1-3, co byto kluczowe dla
powodzenia przedsiewziecia a jednoczesnie byto okazjq do zdobycia do$wiadcze-
nia w tym zakresie przez doktorantow informatyki, ktorzy wspotprowadzili zajecia.

Lekcje informatyki w szkole

Nauka programowania w ramach zaje¢ komputerowych w szkole podstawowe;
znaczaco rézni sie od zaje¢ pozalekcyjnych. Podstawowa réznica wynika z moty-
wacji dzieci: w przypadku zaje¢ pozalekcyjnych mamy do czynienia z dzie¢mi zain-
teresowanymi zajeciami (poza nielicznymi wyjatkami), podczas gdy zajecia w szko-
le obejmujg wszystkich uczniéw. Zajecia lekcyjne sq krotkie (45 minut), co nie po-
zwala na realizacje bardziej ztozonych projektéw. Zajecia odbywajace sie w cyklu
tygodniowym powodujg trudnosci z kontynuowaniem projektéw pomimo zapisywa-
nia ich na serwerze Scratch’a. Najcze$ciej uczniowie ttumaczg sie, ze ich projekt
znikngt (kto§ mi go skasowaf), nie pamietajg nazwy konta i hasta lub nie mogg
znalez¢ projektu. Dodatkowo uczniowie majg duze problemy z przypomnieniem
sobie umiejetno$ci poznanych na poprzednich lekcjach.

Po poczatkowej fascynacji programowaniem bardzo szybko pojawia sie znie-
checenie. Uczniowie ttumacza sie, ze programowanie jest trudne, bo trzeba myslec.
Po kilku lekcjach po$wigconych programowaniu nalezy przej$¢ do realizowania
innych zagadnien programowych, by nie doprowadzi¢ do catkowitego zniechecenia.
To zalecenie nie jest specyficzne dla nauki programowania i dotyczy wszystkich
zagadnien realizowanych w szkole na zajeciach komputerowych.

Istotng obserwacjq jest to, ze uczniowie rozpoczynajacy nauke programowania
w Kklasie szdstej radza sobie gorzej i szybciej sie zniechecajg niz ci, ktérzy rozpo-
czeli nauke programowania w klasie czwartej czy pigtej. Wydaje sie, ze nauke
programowania w oparciu o $rodowiska programowania wizualnego, takie jak Scra-
tch nalezy rozpoczyna¢ w trzeciej, najpozniej w czwartej klasie. Odsuwanie tego
momentu do starszych klas utrudnia zainteresowanie uczniéw programowaniem.

Duzym problemem sg warunki prowadzenia zaje¢ informatycznych w szkole
podstawowej. W klasach 1-3 zajecia te sg prowadzone w duzych grupach (cata
klasa, czyli 20-25 o0sdb), w pracowniach, w ktorych nie ma mozliwosci zapewniania
komputera dla kazdego dziecka. W efekcie z komputera czesto korzystajg 2 osoby,
a umiejetnosci praktyczne nabywa najczesciej tylko jedna. W przypadku tak duzych
grup jeden nauczyciel musi pomaga¢ wszystkim uczniom, co zmniejsza intensyw-
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nos¢ zaje¢ w poréwnaniu z zajeciami pozaszkolnymi prowadzonymi generalnie
w mniejszych grupach.

W klasach 4-6 zajecia komputerowe odbywajq sie juz z podziatem na grupy, co
umozliwia realizacje zaje¢ w modelu jeden uczen — jeden komputer. Nadal jednak
nauczyciel musi pomagac¢ poszczegélnym uczniom, poniewaz majg oni duze trud-
nosci z obserwowaniem przyktadéw prezentowanych przez nauczyciela na ekranie
i ich samodzielnym odtworzeniem. Wydaje sie, ze jest to zwigzane z percepcjg
uczniéw wyksztatcong w oparciu o filmy i szybko zmieniajace si¢ obrazy, z trudno-
$ciami w koncentracji i generalnie brakiem umiejetno$ci reagowania na docierajace
z rdznych stron bodzce.

Lekcje z programowania z wykorzystaniem $rodowiska Scratch sg okazjg do
realizacji innych zagadnien wymaganych w podstawie programowej. Uczniowie
korzystaja z serwisu internetowego dedykowanego dla nich, przechodzg przez
proces zaktadania konta w serwisie i korzystajg z poczty elektronicznej. Zapoznajg
sie z kwestiami zwigzanymi z udostepnianiem tresci w Interecie, czy podstawami
ochrony wtasnosci intelektualnej (remiksowanie projektow).

Nalezy podkresli¢, ze Scratch zostat dostrzezony przez autoréw podrecznikéw
do zaje¢ komputerowych. W szczegdlnosci podreczniki dostepne on-line [2] zawie-
rajqg omdwienie przyktadowych projektéw do realizacji na zajeciach. Uczniowie
z tych pomocy chetnie korzystajg, co utatwia prowadzenie zajeé.

7. Podsumowanie

Nauka informatyki juz w pierwszych klasach szkoty podstawowej jest niewatpli-
wie celowa i nie musi ogranicza¢ sie do rysowania i wykorzystywania edytoréw
tekstu. Zajecia polegajgce na nauce programowania w jezyku Scratch prowadzone
wramach Uniwersytetu Dzieciecego, czy jako element zaje¢ komputerowych
w szkole masowe] pokazuja, ze uczniowie, odpowiednio zacheceni, chca, mogq
i potrafig programowa¢ wykonujac przy tym wiele innych dziatan, takich jak rysowa-
nie czy wprowadzanie tekstu, a takze korzystanie z dedykowanych serwiséw inter-
netowych.

Korzystajac ze Scratch’a dzieci mimowolnie doskonalg umiejetno$¢ postugiwa-
nia sie komputerem i Internetem, ucza sie wprowadzania tekstow z klawiatury,
postugujg sie przegladarkq internetowa i korzystajg z dedykowanych serwiséw
internetowych. Co wigcej, zadania te realizowane w sposéb naturalny, umozliwiaja,
wprowadzenie do korzystania z komputera w dorosty sposob, a nie poprzez pry-
zmat dedykowanych, czesto infantylnych naktadek czy programéw.

Dzigki programowi Scratch, przez zabawe mozna wpoi¢ uczniom zatozenia
programowania strukturalnego i przedstawi¢ dziatanie podstawowych konstrukcji,
jakimi sg instrukcje warunkowe i petle, ktorych zrozumienie nawet przez studentéw
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uczacych sie programowania nie zawsze jest fatwe. Scratch umozliwia réwniez
wprowadzenie kluczowych elementéw programowania obiektowego. Konkludujac,
Scratch jest bardzo dobrym narzedziem stuzacym realizacji zatozerr aktualnej
i proponowanej podstawy programowej.

Wydaje sie, ze aktualne wykorzystanie Scratch’a nie wyczerpuje dostepnych
mozliwosci. Serwer Scratch’a oferuje fora dyskusyjne po$wiecone programowaniu,
w tym forum w jezyku polskim. Korzystajg z niego gtéwnie uczniowie, aczkolwiek
nie za wielu, brakuje na forum nauczycieli czy os6b mogacych stuzy¢ pomocg me-
rytoryczna.

Duze potrzeby wystepuje w zakresie dostepnego wsparcia dla nauczycieli. Brak
jest szerokiego i dostepnego systemu szkolen, czy to stacjonarnych czy realizowa-
nych on-line. Nalezy podkresli¢, ze jednorazowe szkolenia sg niewystarczajace,
nauczyciele decydujg sie na wprowadzenie nauki programowania dopiero po kilku
spotkaniach ze Scratch’em, kiedy sqg juz przekonani o wystarczajacej znajomosci
tematu. Dodatkowo, wiekszo$¢ dostepnych scenariuszy lekcji dotyczy standardo-
wych projektow, brakuje w nich podej$cia motywujacego kreatywno$¢, wiasng
inwencje czy projekty interdyscypliname, taczace tematy omawiane na réznych
przedmiotach.

Z punktu widzenia organizacji zaje¢, dwoch prowadzacych w grupie 15 osobo-
wej (Uniwersytet Dzieciecy) byto sytuacjg komfortowg i raczej trudng do osiggniecia
w realiach szkolnych. Optymalna realizacja zaje¢ z programowania w szkole wy-
maga pracy z podziatem na grupy i realizacje zaje¢ w odpowiednio wyposazonych
pracowniach zapewniajacych uczniom indywidualng prace z komputerem. Nalezy
tez zastanowiC sie nad blokowaniem zaje¢ komputerowych (np. 2 godziny tygo-
dniowo przez semestr) co moze zapewni¢ lepsze warunki do realizacji bardziej
ztozonych projektow.
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