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SCENARIUSZ LEKCJI POKAZOWE)

Opracowany w ramach projektu pt. ,,Szkota éwiczeh w gminie Rawicz”
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Nr i obszar

przedmiotowy

Cze$é V - obszar nauczania TIK

Nazwa przedmiotu

Edukacja informatyczna

Poziom nauczania

Klasy I-1ll szkoty podstawowej

Liczba godzin lekcyjnych

2 godziny

Klasa

Imie i nazwisko Autora/-

Ewa Matecka

ki/Autoréw

Nazwy szkoty: Szkota Podstawowa im. Janusza Korczaka w
Sierakowie

Temat lekcji: W terenie z kodem QR

I Wstep do scenariusza (wprowadzenie merytoryczne):

Zajecia opierajg sie na metodzie grywalizacji, ktorej zadaniem jest maksymalne

zaangazowanie ucznia w wykonywane zadanie. Przy wykorzystaniu gry,

uczniowie nabeda nowe kompetencje oraz umiejetnosci. Catos¢ ubrana jest

w fabute, ktdra pozwoli uczniom wecielié sie w postaé tajnego agenenta, a tym

samym wyzwala wsrdd uczniow wiele emocji, ktdre stanawig wewnetrzng

motywacje do wykonania zadan oraz efektywnego uczenia sie w dziataniu.

Nalezy réwniez dodac, ze dzieki grywalizacji uczen podejmuje wyzwania,

rozwija logiczne myslenie, uczy sie zdrowej rywalizacji, uczy sie ponoszenia




Fundusze
Europejskie
Wiedza Edukacja Rozwdj

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

* %

* 4 x

* o4 *

odpowiedzialnosci za swoje decyzje, uczy sie zwyciezaé oraz odnosié porazke
oraz uczy sie wspotpracy.

Podczas zaje¢ uczen aktywnie bedzie poszukiwat wiedzy oraz metoda prob i
btedéw bedzie doskonalit umiejetnosci postugiwania sie technologiami
informacyjnymi. Nauczyciel bedzie petnit role wspierajgcg oraz obserwujaca.
Podczas zaje¢ uczen dokonali kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia
informacji, kompetencje w zakresie technologii, kompetencje cyfrowe,
spoteczne, osobiste, w zakresie umiejetnosci uczenia sie oraz w zakresie
przedsiebiorczosci.

Do zajec¢ konieczne sg tablety z dostepem do internetu oraz przestrzern — moze
to by¢ boisko szkolne, polana itp.

Umiejetnosci praktyczne zdobyte podczas zaje¢ pozwolg uczniom korzystac

z mozliwosci, ktdre dajg nam technologie informacyjne, a te z kolei
wykrzystywane sg w zyciu codziennym w niemal kazdej sytuacji.

Po wykonaniu kazdego zadania, nauczyciel sprawdza je udzielajgc uczniom
informacji zwrotnej. Oceng osiggniecia celu przez ucznidw jest wynik koncowy

gry. Kazda grupa moze wygrac.

II. Zagadnienie metodyczne stanowigce podstawe przygotowania lekcji /

cele dla praktykanta/mtodego nauczyciela w zakresie rozwijania

kompetencji metodycznych

Cele dla praktykanta/mtodego nauczyciela.
Doskonalenie umiejetnosci:

1. Planowania metodycznego.

2. Motywowania uczniéw.
3. Zarzadzania sobg w czasie.
4

Planowania lekcji.
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5. Stosowania strategii i metod skutecznych w ksztattowaniu kompetencji
kluczowych.
6. Stosowania metod problemowych.

7. Wykorzystania grywalizacji w procesie edukacji.

M. Dziat programowy z podstawy programowej/zagadnienia programowe

1. Nadawanie komunikatu w jezyku migowym oraz za pomoca alfabetu
Morse’a.

Uczen:

VII.1.3 Rozwigzuje zadania, zagadki, famigtéwki prowadzace do odkrywania
algorytmow.

2. Postugiwanie sie tabletem w celu wykonia zadania.

Uczen:

VII.3.1 Postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz
urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania.

VII.5.1 Postuguje sie udostepniong mu technologig zgodnie z ustalonymi
zasadami.

3. Uczestnictwo w grze terenowe;j.

Uczen:

VII.4.1 Wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i
doswiadczeniami, wykorzystujgc technologie.

111.1.10 Wykorzystuje prace zespotowg w procesie uczenia sie, w tym
przyjmujac role lidera zespotu i komunikuje sie za pomocg nowych
technologii.

VI1.3.3 Korzysta z udostepnionych mu stron i zasobow internetowych.

1.6.2 Korzysta z roznych zrédet informacji, np. atlaséw, czasopism dla dzieci,
stownikéw i encyklopedii czy zasobow internetu i rozwija swoje

zainteresowania.
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I.1.2 Wykonuje zadanie wedtug ustyszanej instrukcji; zadaje pytania w
sytuacji braku rozumienia lub braku pewnosci zrozumienia stuchane;j
wypowiedzi.

4. Rysowanie mapy okolicy.

Uczen:

VI.1.1 Planuje i realizuje wtasne projekty/prace; realizuje te projekty/prace

wspotdziata w grupie.

V. Tresci nauczania/uczenia sie

Podczas zajec¢ uczniowie zapoznajg sie z obstugg tabletdw. Wykorzystajg je do:
samodzielnej nauki z wkorzystaniem zasobow internetu, nagrywania filmoéw,
odczytywanie zakodowanych informacji za pomocg kodu QR. Uczniowie beda
uczestniczy¢ w grze terenowej rozwijajac przy tym umiejetnosé wspodtpracy

w grupie.

* %
* 4

* 4 x

V. Cele ogodlne lekcji (kierunki dazen pedagogicznych w obszarze

wiadomosci, umiejetnosci, postaw)

Doskonalenie umiejetnosci obstugi tabletu.
Rozijanie kreatywnosci.
Doskonalenie umiejetnosci pracy w grupie.

Wdrazanie do korzystania z aplikacji: czytnik kodéw QR, youtube.

LA

Rozwijanie umiejetnosci kodowania.

5. Cele ucznia sformutowane jako czynnosci / wymagania

Uczen:

1. Uruchamia tablet.
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2. Korzysta z zasobdw internetu przy uzyciu tabletu.
3. Nagrywa filmy za pomocg tabletu.

4. Uktada zaklecie.

5. Uczestniczy w grze terenowej.

6. Odczytuje wiadomosci zaszyfrowane kodem QR, korzysta z aplikacji

czytnik kodow QR.
7. Korzysta z aplikacji youtube.
8. Koduje wiadomos¢ w jezyku migowym.
9. Koduje wiadomosc alfabetem Morse a.

10. Rysuje mape okolicy.

6. Metody/techniki pracy z uczniami oraz wskazanie, jakie kompetencje

kluczowe uczniowie ksztattujg/doskonalg podczas lekcji:

Metoda: praktyczna, obserwacji, sfowna.
Kompetencje kluczowe doskonalone podczas lekc;ji:
1. Kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacji.
2. Kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk
przyrodniczych, technologii i inzynierii.
3. Kompetencje cyfrowe.
4. Kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sie.

5. Kompetencje w zakresie przedsiebiorczosci.

7. Srodki dydaktyczne (wykorzystane przez uczniéw oraz przez

nauczyciela):

Karty do kodowania — zatacznik 1, kredki, komputer z gtosnikami, torebki
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z odznaka oraz kodem qr, tablety, przepranie STA, magiczne koraliki, teczki

Tajnego Agenta, kartki, dtugopisy, kody qr potrzebne do gry terenowej, alfabet

w jezyku migowym, choragiewki, dyplomy, tablica interaktyna.

8.

Przebieg lekcji z podziatem na cze$¢ wstepna, wtasciwg i koricowa?

1.

2.

1.

2
3
4.
5
6
3

Czes$¢ wstepna

Uczniowie na poczatku zaje¢ otrzymuja karte do kodowania wraz

z kodem. Nauczyciel mowi, ze po odkodowaniu dzieci dowiedzg sie co
bedzie tematem zajeé. Zakodowane hasto, to: ,KODOWANIE JEST OK
KODY QR”. Dla utatwienia kazdy wyraz charakteryzuje inny kolor kartki
(np. ,kodowanie” — kolor z6tty, , jest” — kolor zielony, ,,ok” — kolor
czerwony, ,kody” — kolor niebieski, ,,QR” — kolor pomaranczowy).

Zatacznik nr 1

Dzieci po odkodowaniu liter, uktadajg hasto zajec.

Nauczyciel przedstawia cele sformutowane w jezyku ucznia:

Na dzisiejszych zajeciach:

Bedziesz pracowad na tablecie.

Wykorzystasz zasoby internetu do wykonania zadania.

Nagrasz filmik przy uzyciu tabletu.

Poznasz i wykorzystasz aplikacje: czytnik kodéw QR oraz youtube.
Zakodujesz pewne informacje.

Bedziesz uczestniczyé w grze terenowe;j.

W ramach przypomnienia, nauczyciel pyta dzieci:

-Jak wyglada kod QR?

-Gdzie mozemy go znalez¢?

1Zalecane jest réwniez uwzglednienie materiatéw i zadan rozszerzajacych (dla uczniéw zdolnych,

zainteresowanych dang tematyka oraz uczniéw ze specyficznymi trudnosciami w uczeniu sie).
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-Jak myslicie dlaczego niektore informacje sg zakodowane?

Czes¢ wiasciwa
4. Uczniowie wystuchujg wiadomosci gtosowej, ktéra wprowadza ich do
gry.

»Czarownica Filomena pomylita zaklecie zmieniajgce czas, w efekcie staty sie
dziwne rzeczy... Cze$¢ Swiata Karolci zostata przeniesiona do dwa tysigce
dwudziestego pierwszego roku!!! Gdy Filomena spojrzata w kalendarz ujrzata
date 16.05.2021r. wtedy nie wiedziata jeszcze jak wielki to problem! Cate
szczescie Karolcia i Piotrus nadal posiadajg magiczny koralik. Tylko on pomoze
powrdci¢ im do wiasnego swiata. Sami jednak sobie nie poradzg, czy
pomozecie im, zanim znajdzie ich Filomena?

Podstepna czarownica za pomocg GPSa namierza juz magiczny koralik. Wedtug
najswiezszych ustalen wynika, ze przybedzie tu za 1 godzine! Czy

zdazycie??!1??” Zatacznik nr 2

5. Nauczyciel wyjasnia, ze kazde dziecko pod swoim krzesetkiem ma tajng
paczuszke. Uczniowie znajdujg tam Odznake Tajnego Agenta Zatacznik
nr 3 oraz kod QR, ktéry po zeskanowaniu przydzieli dziecko do grupy
Zatacznik nr 4. W ten sposob klasa zostaje podzielona na grupy 4-

osobowe.

Przy tej okazji nauczyciel pomaga dzieciom zeskanowac swoj kod QR
ttumaczac jak obstugiwac aplikacje.
6. Nauczyciel przebiera sie za Szefa Tajnych Agentéw (okulary, napis

,STA” na plecach).

Kazdy zespdt otrzymuje magiczny koralik wraz z teczkg tajnego agenta oraz

instrukcjg uzycia Zatacznik nr 5. W teczce znajdujg sie: tablet, kartki, dtugopisy.
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7. Nauczyciel zwotuje zebranie tajnych agentéw. Demonstruje jak
obstuzy¢ tablet, jak znalez¢ i uzywac czytnik kodéw qr, youtube oraz

funkcje nagrywania filmoéw.

Nauczyciel objasnia zasady gry oraz zasady bezpiecznego postugiwania sie
tabletem.

Informuje, ze kazde zadanie musi by¢ mu doreczone przez caty zespoét. Wygrac
moze kazdy zespodt, jesli tylko zdazy w ciggu godziny odestac Karolcie i Piotrusia
do basniowego swiata.

Grupy dostajg wskazéwki do pierwszego zadania. Gra rozpoczyna sie.
Przebieg gry:

Uczniowie wykonujg zadania w réznej kolejnosci tak, by sobie nie
przeszkadzaé. Kolejno$é wykonywania zadan nalezy dostosowac do
przestrzeni, w ktoérej gra sie odbywa.

W grze uczestniczy 5 grup: 01, 02, 03, 04, 05.

Kolejnos¢ wykonywania zadan dla poszczegdlnych grup:

»,01”"=1,2,3,4.

,027-=2,3,4,1.

»,03”"=3,4,1, 2.

,04"—4,1,2,3.

»,05"—=4,1,2,3.

Zadanie 1:

Miejsce: Szkolny plac zabaw.

Przy drabinkach znajduje sie kod qr Zatacznik nr 6. Po zeskanowaniu pojawia
sie informacja:

»,Zakodujcie sygnat SOS za pomoca jezyka migowego, ktérym postugujg sie
gtuchoniemi. Nagrajcie film, jak caty zespot (oprocz operatora kamery) nadaje

sygnat. Jak to zrobi¢? Podpowiedz? czeka obok”. Zatgcznik nr 7
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Po wykonaniu zadania uczniowie pokazujg nagranie nauczycielowi. W nagrode

dostajg wskazéwke, gdzie znajduje sie kolejne zadanie.

Zadanie 2:

Miejsce: Schody do szkoty (lub inne miejsce, w ktérym bedzie dostep do
interentu).

Po zeskanowaniu kodu QR wyswietla sie tres¢ zadania. Zatacznik 8

Za pomocg alfabetu Morse'a oraz chorggiewek nadajcie sygnat SOS. Nagrajcie
filmik i pokazcie go STA.

Jak to zrobi¢? Podpowiedz znajdziecie tu: kod qr Zatacznik 9, a w nim link

instruktazowy: https://www.youtube.com/watch?v=3sggSX9sN8g

Zadanie 3:

Miejsce: Szkolne trybuny

Tre$¢ zadania ukryta w kodzie QR — Zatacznik 10.

,Filomena bedzie tu za 15 minut!!! Musimy jg naprowadzi¢ na btedny

trop. Narysujcie mape, ktora zaprowadzi jg do Lidla. Filomena nie wie czym
jest supermarket, zapewne dtugo nie bedzie mogta sie odnalez¢, co da nam
wiecej czasu.”

Gotowa mape oddajcie do STA.

Zadanie 4:

Miejsce: tawki

Tre$¢ zadania ukryta w kodzie QR — Zatacznik 11.

,Utdzcie zaklecie, dzieki ktéremu Karolcia i Piotrus powréca do swojego Swiata.
Zaklecie musi posiadac tres¢ oraz instrukcje jakie sktadniki nalezy dodawac¢ do
wywaru. Magiczny koralik zajmie sie tym, zeby byto skuteczne, tylko
pospieszcie sie, zostato niewiele czasu!”

Gotowe zaklecie zapisane na kartce papieru zanie$cie do STA.



https://www.youtube.com/watch?v=3sggSX9sN8g

Fundusze
Europejskie
Wiedza Edukacja Rozwdj

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

* %

* 4 x

* o4 *

Zakonczenie gry:
Po wykonaniu wszystkich zadan STA wrecza grupie ostatni kod — Zatacznik 12.
»Karolcia i Piotrus oraz magiczny koralik szczesliwie powrdcili do Swiata basni.

A to wszystko Wasza zastuga! Dziekujemy!!1”.

Zwyciezcy gry otrzymujg dyplom Zatacznik 13.

Czes¢ koncowa
8. Nauczyciel wraz z dzie¢mi podsumowuje, czego sie dzi$ nauczylismy?
9. Uczniowie na tablicy interaktywnej oceniajg atrakcyjnosc zajec:

https://wordwall.net/pl/resource/26081788

9. Literatura (w tym Zrddta elektroniczne):

1. Grywalizacja w edukacji wczesnoszkolnej i przedszkolnej -

(szkolneinspiracje.pl), dostep: 28.11.2021

2. Podstawa programowa Podstawa programowa wychowania

przedszkolnego i ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej z

komentarzem.pdf (ore.edu.pl), dostep 04.12.2021

3. Kompetencje kluczowe wg Rady UE - co to? Lista TOP 8

(interviewme.pl), dostep: 27.11.2021.

4. https://www.youtube.com/watch?v=3sggSX9sN8g, dostep:

04.12.2021.

5. https://wordwall.net/pl/resource/26081788, dostep: 04.12.2021.

6. robot PNG102.png (1300x1733) (pngimg.com), dostep: 04.12.2021.

10



https://www.szkolneinspiracje.pl/grywalizacja-w-edukacji-wczesnoszkolnej-i-przedszkolnej/
https://www.szkolneinspiracje.pl/grywalizacja-w-edukacji-wczesnoszkolnej-i-przedszkolnej/
https://www.ore.edu.pl/nowa-podstawa-programowa/WYCHOWANIE%20PRZEDSZKOLNE,%20EDUKACJA%20WCZESNOSZKOLNA/Podstawa%20programowa%20wychowania%20przedszkolnego%20i%20kszta%C5%82cenia%20og%C3%B3lnego%20dla%20szko%C5%82y%20podstawowej%20z%20komentarzem.pdf
https://www.ore.edu.pl/nowa-podstawa-programowa/WYCHOWANIE%20PRZEDSZKOLNE,%20EDUKACJA%20WCZESNOSZKOLNA/Podstawa%20programowa%20wychowania%20przedszkolnego%20i%20kszta%C5%82cenia%20og%C3%B3lnego%20dla%20szko%C5%82y%20podstawowej%20z%20komentarzem.pdf
https://www.ore.edu.pl/nowa-podstawa-programowa/WYCHOWANIE%20PRZEDSZKOLNE,%20EDUKACJA%20WCZESNOSZKOLNA/Podstawa%20programowa%20wychowania%20przedszkolnego%20i%20kszta%C5%82cenia%20og%C3%B3lnego%20dla%20szko%C5%82y%20podstawowej%20z%20komentarzem.pdf
https://interviewme.pl/blog/kompetencje-kluczowe
https://interviewme.pl/blog/kompetencje-kluczowe
https://www.youtube.com/watch?v=3sggSX9sN8g
https://wordwall.net/pl/resource/26081788
http://pngimg.com/uploads/robot/robot_PNG102.png
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7. https://web.archive.org/web/20030514081311/http://lo13.univ.szczec

in.pl:80/sosw/polski/palcowka/pictures/120dpi.gif, dostep: 04.12.2021.

1. Zataczniki do scenariusza

Zatacznik nr 1: Karta do kodowania
Zrédto: opracowanie wtasne

Plansza do kodowania jednakowa dla wszystkich ucznidw:

A B C D E F G H

— -

w 00 ~N OO U A W N R

WY
o

Zrédto: opracowanie wtasne
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https://web.archive.org/web/20030514081311/http:/lo13.univ.szczecin.pl:80/sosw/polski/palcowka/pictures/120dpi.gif
https://web.archive.org/web/20030514081311/http:/lo13.univ.szczecin.pl:80/sosw/polski/palcowka/pictures/120dpi.gif
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Instrukcja:

Dziecko 1: Pokoloruj nastepujace pola:

C2,(C3,(C4,C5,C6, C7,C8, C9,C10, D6, E5, E7, F4, F8, G3, G9,
H2, H10

Dziecko 2: Pokoloruj nastepujace pola:

C3,C4,C5,C6,C7,D2,D8, E2, ES, F2, F8, G2, G8, H3, H4, H5,
H6, H7

Dziecko 3: Pokoloruj nastepujace pola:
C2,C3,(C4,C5,C6,C7,C8,C9,D2,D9, E2,E9, F2, F9, G3, GS,
H4, H5, H6, H7

Dziecko 4: Pokoloruj nastepujace pola:

C3,C4,C5,Ce6,C7,D2,D8,E2, E8, F2, F8, G2, G8, H3, H4, H5,
H6, H7

Dziecko 5: Pokoloruj nastepujace pola:

B2, B3, B4, B5, B6, B/, B, B9, C8, D7, E6, F7, G8, H2, H3, H4,
H5, H6, H7, H8, H9

Dziecko 6: Pokoloruj nastepujgce pola:

C2,(C3,(C4,C5,Ce6, C7,C8,C9, D2, D6, E2, E6, F2, F6, G2, G6,
H2, H3, H4, H5, H6, H7, H8, H9

Dziecko 7: Pokoloruj nastepujgce pola:

C2,C3,(C4,C5,Ce6,C7,C8, C9, D3, E4, F5, F6, G7, HS, 12, 13,
14,15, 16,17, 18, 19

Dziecko 8: Pokoloruj nastepujace pola:

E1, E3, E4, E5, E6, E7, ES, E9

12

* g x




Eﬂpg ué'zsek'e Unia Europejska
PejsKi Europejski Fundusz Spoteczny

Wiedza Edukacja Rozwdj

Dziecko 9: Pokoloruj nastepujace pola:
C2,C3,C4,C5,C6,C7,C8,C9,D2,D5,D9, E2, E5, E9, F2, F5,
F9, G2, G5, G9

Dziecko 10: Pokoloruj nastepujace pola:

C8, D9, E9, F9, G2, G3, G4, G5, G6, G7, G8

Dziecko 11: Pokoloruj nastepujace pola:
C2,(C3,(C4,C5,C6,C7,C8,C9,D2, D5, D9, E2, E5, E9, F2, F5,
F9, G2, G5, G9

Dziecko 12: Pokoloruj nastepujace pola:

C3,(C4,C5,C9,D2, D6, D9, E2, E6, E9, F2, F6, F9, G2, G6, G7,
G8

Dziecko 13: Pokoloruj nastepujace pola:

B2, C2,D2,E2, E3, E4, E5,E6, E7, ES, E9, E10, F2, G2, H2
Dziecko 14: Pokoloruj nastepujace pola:

C3,C4,C5,C6,C7,D2,D8, E2, ES, F2, F8, G2, G8, H3, H4, H5,
H6, H7

Dziecko 15: Pokoloruj nastepujace pola:

C2,(C3,(C4,C5,C6, C7,C8, C9,C10, D6, E5, E7, F4, F8, G3, G9,
H2, H10

Dziecko 16: Pokoloruj nastepujace pola:

C2,(C3,(C4,C5,Ce, C7,C8,C9,C10, D6, E5,E7, F4, F8, G3, G9,
H2, H10
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Dziecko 17: Pokoloruj nastepujgce pola:

C3,C4,C5,C6,C7,D2,D8, E2, E8, F2, F8, G2, G8, H3, H4, H5,
H6, H7

Dziecko 18: Pokoloruj nastepujace pola:
C2,C3,(C4,C5,C6,C7,C8,C9,D2,D9, E2, E9, F2, F9, G3, G8,
H4, H5, H6, H7

Dziecko 19: Pokoloruj nastepujace pola:

A2, B3, C4,D5, E6, E7, ES, E9, E10, F5, G4, H3, 12

Dziecko 20: Pokoloruj nastepujace pola:

C3,C4,C5,Ce,C7,D2,D8, E2, E8, F2, F8, G3, G4, G5, G6, G7,
G9, H10

Dziecko 21: Pokoloruj nastepujgce pola:

C2,C3,(C4,C5,C6,C7,C8,C9, D2, D6, E2, E5, E7, F3, F4, F8,
G9

2. Zatgcznik nr 2: Nagranie

Zrédto: Opracowanie wtasne.

Grafika: robot PNG102.png (1300x1733) (pngimg.com)

3. Zatacznik nr 3: Odznaka Tajnego Agenta

Zrédto: Opracowanie wtasne.

4. Zatacznik nr 4: Kody przydzielajgce ucznidow do grupy:
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Grupa 01:
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Grupa 04:

5. Zatacznik nr 5: Instrukcja uzytkowania teczki Tajnego Agenta

Zrédto: Opracowanie wtasne
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Drogi Agencie!

Teczka, ktdrg otrzymates jest bardzo wazna!
Musicie wybrac¢ jedng osobe odpowiedzialng za
teczke. Specjalistyczny sprzet nie moze ulec
zniszczeniu! Niewtasciwe uzycie teczki tajnego
agenta powoduje natychmiastowe ujawnienie i
Scigga na zespot Filemone, a to jest jednoznaczne z
przegrang. Wiecej informacji na temat zadania
udzieli Wam Szef Tajnych Agentow (STA) =
nauczyciel.

6. Zatgcznik nr 6: Kod do zadania 1

Zrédto: Opracowanie wtasne

17




Fundusze
Europejskie
Wiedza Edukacja Rozwdj

7. Zatgcznik nr 7: Pomoc do zadania — alfabet w jezyku migowym.

Zrédto:

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

https://web.archive.org/web/20030514081311/http://lo13.univ.szczecin.pl:80/s

osw/polski/palcowka/pictures/120dpi.gif
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8. Zatacznik nr 8: Kod do zadania drugiego.

Zrédto: Opracowanie wtasne

9. Zatacznik nr 9: Film instruktazowy do zadania 2.

Zrédto: Opracowanie wtasne

10. Zatacznik nr 10: Kod do zadania 3.

Zrédto: Opracowanie wtasne

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny
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11. Zatacznik nr 11: Kod do zadania 4.

Zrédto: Opracowanie wtasne

12. Zatacznik nr 12: Kod na zakonczenie gry.

Zrédto: Opracowanie wtasne

13. Zatacznik nr 13: Dyplom

Zrédto: Opracowanie wtasne

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny
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