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Wiedza Edukacja Rozwdj

SCENARIUSZ LEKCJI POKAZOWEJ

Opracowany w ramach projektu pt. ,Szkota éwiczerh w gminie Rawicz”

Nr i obszar Czes¢ V - obszar nauczania INFORMATYKA

przedmiotowy

Nazwa przedmiotu INFORMATYKA

Poziom nauczania Klasy I-lll szkoty podstawowej

Liczba godzin lekcyjnych 2 godziny

Klasa 1l

Imie i nazwisko Autora/- | Matgorzata Wolna

ki/Autorow

Nazwy szkoty: Szkota Podstawowa im. Janusza Korczaka w
Sierakowie

Temat lekc;ji: Zabawy ze Scottiem- nauka programowania.

L Wstep do scenariusza (wprowadzenie merytoryczne):

Ponizszy scenariusz zostat zbudowany na konstruktywistycznej teorii uczenia
sie, oraz na mysleniu komputacyjnym. Konstruktywistyczna teoria uczenia sie
zaktada, ze wiedza ewoluuje, jest subiektywna i zawsze czyjas. Wiedza dziecka
powinna powstawac w wyniku jego aktywnego dziatania, powinna by¢ w miare
mozliwosci odkrywana i tworzona samodzielnie przez dziecko. Rola nauczyciela
w teorii tej nie polega na tym, ze nauczyciel w procesie nauczania podaje
gotowe fakty czy informacje. Nauczyciel powinien stawiac¢ przed uczniem
réoznorodne problemy do rozwigzania. Zadanie ucznia bedzie polegato na

wykorzystaniu juz zdobytej wiedzy w praktyce do rozwigzania problemu.

Wiedza zdobyta w taki sposdb stanie sie wiedzg subiektywna- czyli wiasng oraz
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trwatg, poszerzong o nowe doswiadczenia. Z kolei ,,myslenie komputacyjne
jest procesem znajdowania rozwigzan do problemoéw réznych dziedzin przy
$wiadomym wykorzystaniu metod i narzedzi informatycznych. ,,* Dzieki
mysleniu komputacyjnemu uczniowie uczeni sg tworczego rozwigzywania
problemdw, analizowania, eliminowania btedéw, wyciggania wnioskéw a takze
szukania nowej drogi rozwigzania problemu. W dzisiejszych czasach
technologia informacyjno- komunikacyjna rozwija sie tak szybko, ze aby za nig
nadgazyé trzeba potrafi¢ mysle¢ w sposdb nieszablonowy, popetnianie btedow
nie jest niczym ztym, prowadzi nas do prawidtowego rozwigzania problemu, bo
przeciez moze by¢ wiele drég prowadzacych do celu. Nauczyciel ma za zadanie
dac¢ uczniom przestrzen i mozliwo$¢ do samodzielnego rozwigzania problemu,
stuzac im wsparciem.

Podczas zaje¢ uczen doskonalié¢ bedzie umiejetnosci postugiwania sie
technologig informacyjno- komunikacyjng w zakresie programowania,
rozwigzywania probleméw za pomoca tabletu, uktadania i programowania
algorytmoéw, wyszukiwania i udostepniania informacji, oraz rozwijac bedzie
kompetencje spoteczne w zakresie komunikacji i
wspotpracy w grupie. Zajecia odbywac sie beda w klasie. tawki zostang
ustawione do pracy zespotowej, tak aby uczniowie mogli swobodnie pracowac
w matych grupach, a nauczyciel mégt monitorowaé proces uczenia sie. Podczas
zajec uczniowie bedg korzystaé ze sprzetu szkolnego- tablety z potgczeniem
wifi, aplikacja Scottie Go Dojo, oraz zestaw Scottie Go!

Umiejetnosci zdobyte podczas postugiwania sie wymienionym powyzej

sprzetem pozwolg na rozbudzenie i poszerzenie wiadomosci i umiejetnosci

1 D. Pawtowska, Na czym polega myslenie komputacyjne?
https://akcesedukacja.pl/baza-wiedzy/blog/na-czym-polega-myslenie-
komputacyjne [dostep: 23.11.2021r.]
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dzieci z zakresu programowania oraz postugiwania sie technologia
informacyjno-komunikacyjng. Praca na zajeciach bedzie stale monitorowana i
oceniana stownie, (np. widze, ze udato sie Wam prawidtowo rozwigzac
zadanie, dobra robota, musicie jeszcze pomyslec). Uczniowie rowniez bedg
posiadali karty pracy, na ktérych beda notowac swoje postepy. Ocena bedzie

dostosowana do mozliwosci dzieci.

Il Zagadnienie metodyczne stanowigce podstawe przygotowania lekcji /
cele dla praktykanta/mtodego nauczyciela w zakresie rozwijania

kompetencji metodycznych

Cele ogdlne:

Doskonalenie umiejetnosci planowania metodycznego
Rozwijanie kompetencji w zakresie motywowania uczniéw
Ksztattowanie umiejetnosci zarzadzania sobg w czasie

Stosowanie strategii skutecznego uczenia sie

A

Planowanie lekcji z uwzglednieniem strategii uczenia sie oraz

kompetencji kluczowych

6. Budowanie motywacji i odpowiedzialnosci ucznia za wtasng nauke

7. Tworzenie Srodowiska sprzyjajgcego uczeniu sie

8. Doskonalenie kompetencji w zakresie stosowania metod
problemowych

9. Doskonalenie kompetencji w zakresie postugiwania sie nowoczesnymi
technologiami informacyjno- komunikacyjnymi

10. Rozwijanie umiejetnosci myslenia komputacyjnego

11. Doskonalenie wtasnego warsztatu pracy

Il. Dziat programowy z podstawy programowej/zagadnienia programowe
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I.Edukacja polonistyczna
1. Osiggniecia w zakresie stuchania.
Uczen:
1) stucha z uwaga wypowiedzi nauczyciela, innych oséb z otoczenia, w réznych
sytuacjach zyciowych, wymagajacych komunikacji i wzajemnego zrozumienia;
okazuje szacunek wypowiadajgcej sie osobie;
2) wykonuje zadanie wedtug ustyszanej instrukcji; zadaje pytania w sytuacji
braku rozumienia lub braku pewnosci zrozumienia stuchanej wypowiedzi;
6. Osiggniecia w zakresie samoksztatcenia.
Uczen:
3) wykorzystuje nabyte umiejetnosci do rozwigzywania problemoéw i
eksploracji $wiata, dbajgc o wtasny rozwéj i tworzgc indywidualne strategie

uczenia sie.

VI. Edukacja techniczna

1.0siggniecia w zakresie organizacji pracy.

Uczen:

1) planuje i realizuje wtasne projekty/prace; realizujac te projekty/prace
wspotdziata w grupie;

4) organizuje prace, wykorzystuje urzgdzenia techniczne i technologie; zwraca
uwage na zdrowie i zachowanie bezpieczenstwa, z uwzglednieniem selekgji

informacji, wykonywania czynnosci uzytecznych lub potrzebnych.

VII. Edukacja informatyczna

1.0siggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania
probleméw.

Uczen:

1) uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje)

sktadajace sie m.in. na codzienne czynnosci;
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2) tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania
prowadzgce do osiggniecia celu;

3) tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania
prowadzgce do osiggniecia celu.

2. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemoéw z
wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych.

Uczen:

1) programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystow
wtasnych i pomystéw opracowanych wspdlnie z innymi uczniami, pojedyncze
polecenia, a takze ich sekwencje sterujgce obiektem na ekranie komputera
badzZ innego urzadzenia cyfrowego;

2) worzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, tgczac tekst z grafikg, np.
zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogtoszenia; powieksza, zmniejsza, kopiuje, wkleja
i usuwa elementy graficzne i tekstowe — doskonali przy tym umiejetnosci
pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystow;

3) zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu.

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

Uczen:

1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz
urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

2) kojarzy dziatanie komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami
pracy z oprogramowaniem;

3) korzysta z udostepnionych mu stron i zasobow internetowych.

4. Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych.

Uczen:

1)wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami,

wykorzystujac technologie;
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2) wykorzystuje mozliwosci technologii do komunikowania sie w procesie
uczenia sie.

5. Osiggniecia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa.
Uczen:

1) postuguje sie udostepniong mu technologig zgodnie z ustalonymi zasadami;
2) rozrdznia pozadane i niepozgdane zachowania innych oséb (réwniez
uczniow) korzystajgcych z technologii, zwtaszcza w sieci internet;

3) przestrzega zasad dotyczgcych korzystania z efektdw pracy innych oséb i

zwigzanych z bezpieczernstwem w internecie.

V. Tresci nauczania/uczenia sie

Uczniowie podczas zaje¢ beda doskonali¢ umiejetnosci z zakresu
wykorzystania nowoczesnych technologii informacyjno- komunikacyjnych na
zajeciach z zakresu Informatyki. Uczniowie poznajg nowe aplikacje i utrwalg
wiadomosci i umiejetnosci z zakresu programowania z wykorzystaniem
aplikacji Scottie Go! Dojo oraz zestawu klockdw Scottie Go! Edu. Beda
pracowac na tabletach w grupach 3-4 osobowych, beda rozwigzywac zadania
stworzone przez nauczyciela, beda rowniez tworzy¢ wtasne plansze do gry i

wymieniac sie nimi z réwiesnikami.

1. Cele ogdlne lekgcji (kierunki dgzen pedagogicznych w obszarze

wiadomosci, umiejetnosci, postaw)

- Ksztattowanie umiejetnosci postugiwania sie TIK

- Ksztattowanie umiejetnosci programowania w aplikacji Scottie GO! Dojo
- Rozwijanie kreatywnosci

- Doskonalenie umiejetnosci pracy w grupie

- Utrwalenie wiadomosci na temat programowania
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Uczen:

- poznaje aplikacje Scottie Go Dojo,

- doskonali umiejetnosé postugiwania sie grg Scottie Go! Edu,

- rozwija umiejetnosci programowania w tym srodowisku,

- programuje pojedyncze polecenia i sekwencje sterujgc kosmitg

Scottiem na ekranie tabletu,

- posiada wiedze z zakresu kluczowych pojeé programowania,

- rozwija umiejetnosci wspotpracy w grupie,

- samodzielnie tworzy gry w aplikacji, oraz generuje KOD QR, ktérym dzieli sie z

kolegami.

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

kluczowe uczniowie ksztattujg/doskonalg podczas lekcji:

Metody:

- burza mézgow

- pogadanka z pokazem,

- éwiczenia praktyczne z aplikacja,

- éwiczenia interaktywne

Kompetencje kluczowe:
- Kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sie
- Kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacji

- Kompetencje cyfrowe

4. Srodki dydaktyczne (wykorzystane przez uczniéw oraz przez

nauczyciela):
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Gra edukacyjna Scottie Go! 5 szt., tablet potgczony z wifi 5 szt., aplikacja
Scottie Go! Dojo, tablica interaktywna, nagranie piosenki ,Jesli jestes dzi$
szczesliwy”, tablica suchoscieralna, magnesy, koperty z literkami tworzgcymi
hasta: program, programowanie, programista, algorytm, napisy: program,
programowanie, programista, algorytm, po 4 puste karteczki dla kazdego
dziecka, prezentacja multimedialna w programie Power Point , Zabawy ze

Scottiem- nauka programowania.”, karty pracy, gwiazdki

5. Przebieg lekcji z podziatem na cze$é wstepna, wtasciwg i koricowa?

Czes¢ wstepna:

1. Piosenka na powirtanie ,Jesli jeste$ dzi$ szczesliwy”
Jesli jestes dzis szczesliwy klasnij raz
Jesli jestes dzis szczesliwy klasnij dwa....
Jesli jestes dzi$ szczesliwy rados¢ w sercu masz ogromng
Jesli jestes dzis szczesliwy klasnij trzy.
Jesli jestes dzis szczesliwy pstryknij raz
Jesli jestes dzi$ szczesliwy pstryknij dwa....
Jesli jestes dzis szczesliwy rados¢ w sercu masz ogromng
Jesli jestes dzi$ szczesliwy pstryknij trzy.
Jesli jestes dzi$ szczesliwy tupnij raz
Jesli jestes dzis szczesliwy tupnij dwa....
Jesli jestes dzi$ szczesliwy rados¢ w sercu masz ogromng
Jesli jestes dzis szczesliwy tupnij trzy.
Jesli jestes dzi$ szczesliwy klasnij raz

Jesli jestes dzi$ szczesliwy pstryknij dwa

2 http://www.cantecegradinita.ro/animatii/jesli-jestes-dzis-szczesliwy/
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Jesli jestes dzi$ szczesliwy rados¢ w sercu masz ogromng
Jesli jestes dzi$ szczesliwy tupnij trzy.
Jesli jestes dzi$ szczesliwy rados¢ w sercu masz ogromng

Jesli jestes dzis szczesliwy krzycz HURRA"

2. Rozwigzywanie zagadki wprowadzajgcej w tematyke zajec.
Po wspdlnym zaspiewaniu piosenki nauczyciel dzieli uczniéw na grupy,
uczniowie losujg miejsca w sali. Kazda z grup otrzymuje koperte, w ktérej
znajdujg sie kartki z literkami Zatgcznik nr 1. Zadaniem grup jest z rozsypanych
literek utozy¢ hasto. Utozone hasta nauczyciel wiesza na tablicy.

Czes¢ wiasciwa:

1. Nauczyciel informuje dzieci, czego sie bedg dzisiaj uczy¢. Bedziemy sie
dzisiaj uczyli programowac korzystajac z aplikacji Scottie Go! Dojo,
przypomnimy sobie wizualny jezyk programowania, a takze powiemy
sobie co to jest programowanie, program, programista i algorytm.
Bedziemy pracowaé w grupach, rozwigzywac zadania stworzone przez
nauczyciela, bedziemy tworzy¢ wtasne plansze do gry i wymieniac sie
nimi z naszymi rowiesnikami. Bedziemy skanowa¢ kody QR.

2. Burza mdzgdw na temat wczesniej utozonych haset, nauczyciel zadaje
pytania:

- Co to jest program?

- Kto to jest programista?

- Co to jest programowanie?

- Co to jest algorytm?
Uczniowie otrzymujg 4 karteczki z napisami: program, programowanie,
programista, algorytm. Zatgcznik 2 Zadanie dzieci polega na prébie
zdefiniowania powyzszych stéw i przyczepieniu kartek w odpowiednie miejsca
na tablicy.
Nauczyciel odczytuje zapiski dzieci, podsumowujgc podaje prawidtowa

definicje kazdego ze stéw.
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Program- ,to zestaw instrukcji, ktére komputer rozumie i wykonuje”3.
Programy komputerowe ,otaczajg nas na co dzien, sterujg wieloma
urzgdzeniami, ktérych uzywamy,. Rdzne maszyny wykonujg krok po kroku
instrukcje napisane przez programiste”4

Programista- ,pisze programy sterujgce wszystkim, co widzisz i robisz na
komputerze, jesli nauczysz sie jednego z jezykdw programowania, mozesz

tworzy¢ wtasne programy”.®

Programowanie- ,,to pisanie instrukcji mowigcych komputerowi, co ma krok po

kroku wykonaé:®

Algorytm- ,to zestaw Scisle okre$lonych czynnosci, prowadzacych do
wykonania pewnego zadania. Zdefiniowany algorytm moze zostac¢ zapisany w
wybranym jezyku programowania”7, ,jest formg opisu polecen dla komputera,
ktdre nastepnie zapisywane sg w wybranym jezyku programowania,

zrozumiatym dla komputera.”®

e W tym miejscu nauczyciel przypomina uczniom program Scratch,
ktdrego to jezyka uczyli sie na zajeciach- wizualny jezyk do nauki
programowania, a takze przypomina uczniom wesotego kosmite
Scottiego, ktory z powodu awarii swojego statku kosmicznego
wylgdowat na Ziemi. Grajgc w gre Scottie, rdwniez postugujemy sie —
wizualnym jezykiem programowania, tatwym, prostym, logicznym. A

takze na biezgco jesteSmy w stanie kontrolowac czy nasz tok myslowy

3 C. Minnick, E. Holland, Podstawy programowania dla mtodych bystrzakéw, Helion SA, Gliwice
2019, s.9.

4 C. Vorderman, Programowanie jakie to proste!: dla dzieci, ARKADY, tddz 2018, s. 14

5 C. Vorderman, Programowanie jakie to proste!: dla dzieci, ARKADY, tdd7 2018, s. 18

6 C. Vorderman, Programowanie jakie to proste!: dla dzieci, ARKADY, tédz 2018, s. 14

7 http://www.informatyka.orawskie.pl/?pl_algorytmy,131

8 M. M Systo, Inforamtyka Poradnik dla nauczyciela, MULTIMEDIAN, Warszawa 1995, s. 1
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jest prawidtowy, aplikacja wskazuje nam, w ktorej linii popetnilismy

btad.

3. Nastepnie nauczyciel prezentuje i omawia uczniom aplikacje Scottie

Go! Dojo. Do oméwienia gry wykorzystuje prezentacje multimedialng,
stworzong w programie Power Point. Zatgcznik nr 3. Jest to aplikacja,
ktdra pozwala na tworzenie wtasnych plansz i zadan dla Scottiego o
réznym stopniu trudnosci. Nastepnie nauczyciel prezentuje uczniom
plansze, ktérych jest twdrca. Gry zostaty uporzadkowane zgodnie z
zasadg stopniowania trudnosci. Gotowe plansze z kodami QR. Zatgcznik
nr 4. Uczniowie pracujg w grupach, Ci ktérzy majg ktopot z wykonaniem
zadania zawsze mogg prosi¢ o pomoc. Nauczyciel daje uczniom
przestrzen do pracy. Zaprasza dzieci do wspdlnej zabawy. Uczniowie
przy pomocy tabletow, aplikacji oraz zestawu klockédw Scottie Go!
Skanujg Kody QR i rozpoczynajg gre. Za kazde prawidtowe rozwigzane
zadanie- uczniowie otrzymujg gwiazdki, ktore przyklejajg na karcie
pracy Zatgcznik nr 5. Nauczyciel przygotowuje 5 zadan obowigzkowych i

3 dodatkowe dla dzieci zdolnych.

Nastepnie uczniowie w grupach wspdlnie tworzg gry dla kolegéw,
kolezanek z klasy. Po stworzeniu gier uczniowie generujg kody QR,
ktdére nauczyciel fotografuje telefonem, a uczniowie za pomoca
aplikacji Scottie Go! Dojo skanujg je. Gra stworzona przez réwiesnikdw
wczytuje sie i przy uzyciu klockdw Scottie Go! uczniowie uktadajg
program. Aplikacja pozwala na petng samokontrole, uczniowie
popetniajac btagd majg mozliwos¢ analizy i wyciggania wnioskéw, w
rezultacie powstaje prawidtowe rozwigzanie. Nauka po przez zabawe
jest bardzo ekscytujgca, uczniowie nieswiadomie nabywajg nowe
umiejetnosci i wiadomosci. Pracujgc w grupie uczg sie wspdélnego

podejmowania decyzji, kompromisu.

11
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Czes¢ koncowa:

5. Omowienie pracy w grupach na podstawie kart pracy.

6. Runda podsumowujgca- zabawa w , Niedokoriczone zdania”. Uczniowie
otrzymujg gumowa piteczke, gtos ma tylko ta osoba, ktéra trzyma w

rekach pitke. Uczniowie dokanczajg zdanie:
e Najbardziej podobat misie...
e Najmniej podobato mi sie...
e Najwiekszy problem sprawito mi...

7. Nauczyciel dziekuje uczniom za wspdlng zabawe i zaangazowanie
podczas zajed.

6. Literatura (w tym Zrddta elektroniczne):

1.Zbigniew Semadeni - Podejscie konstruktywistyczne do matematycznej
edukacji wczesnoszkolnej:
http://www.bc.ore.edu.pl/Content/845/Semadeni_Konstruktywizm.pdf
[dostep 23.11.2021r.]

2.Na czym polega myslenie komputacyjne:

https://akcesedukacja.pl/baza-wiedzy/blog/na-czym-polega-myslenie-

komputacyjne [dostep 23.11.2021r.]

3.Podstawa Programowa:
https://podstawaprogramowa.pl/Szkola-podstawowa-I-Ill [dostep
23.11.2021r.]
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https://akcesedukacja.pl/baza-wiedzy/blog/na-czym-polega-myslenie-komputacyjne
https://podstawaprogramowa.pl/Szkola-podstawowa-I-III

Fundusze
Europejskie
Wiedza Edukacja Rozwdj

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

* %

* 4 x

* o4 *

4.Podejscie konstruktywistyczne:Btagd! Nieprawidtowy odsytacz typu

hipertgcze. 7. Informatyka, materiaty do nauki, Algorytmy,

http://www.informatyka.orawskie.pl/?pl_algorytmy,131 [dostep: 24.11.2021]
8.Z. Karwasinski, B. Ludwiczak, SCOTTIE GO! — INNOWACYJNA GRA DO NAUKI
PROGRAMOWANIA DLA NAJMtODSZYCH,
https://kometa.edu.pl/uploads/publication/106/3137 A 17.pdf?v2.8 [dostep:
24.11.2021r.]

9.6 sposobow jak podsumowac zajecia grupowe,
https://cdw.edu.pl/6-sposobow-jak-podsumowac-zajecia-grupowe-do-

pobrania/ [dostep: 28.11.2021r.]

10.C. Minnick, E. Holland, Podstawy programowania dla mtodych bystrzakow,

Helion SA, Gliwice 2019

11.C. Vorderman, Programowanie jakie to proste!: dla dzieci, ARKADY, £odz
2018

12.M. M Systo, Inforamtyka Poradnik dla nauczyciela, MULTIMEDIAN,
Warszawa 1995

7. Zataczniki do scenariusza - jesli dotyczy (np. karty pracy, zestawy

¢wiczen dla uczniéw, teksty zrodtowe, ilustracje):

1. Zatacznik nr 1: Napisy porozcinane: program, programowanie,

programista, algorytm
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https://kometa.edu.pl/uploads/publication/106/3137_A_17.pdf?v2.8
https://cdw.edu.pl/6-sposobow-jak-podsumowac-zajecia-grupowe-do-pobrania/
https://cdw.edu.pl/6-sposobow-jak-podsumowac-zajecia-grupowe-do-pobrania/
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PROGRAM

PROGRAMISTA

PROGRAMOWANI
E

ALGORYTM
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2. Zatacznik nr 2: Kartki z napisami: program, programowanie, programista,

algorytm

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

CO TO JEST PROGRAM?

CO TO JEST PROGRAMOWANIE?

KTO TO JEST PROGRAMISTA?

CO TO JEST ALGORYTM?

* %
* 4

* 4 x

Opracowanie wtasne

15




Eungus'zsek'e Unia Europejska | :
uropejski Europejski Fundusz Spoteczny * 4k
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3. Zatacznik nr 3: Prezentacja Power Point ,,Zabawy ze Scottiem- nauka

programowania.”
4. Zatgcznik nr 4: Plasze do gry z kodami QR

PLANSZANR 1

PLANSZA NR 2

16
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PLANSZA NR 3

PLANSZA NR 4

PLANSZA NR 5
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Unia Europejska

Europejski Fundusz Spoteczny
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4]

PLANSZANR 6 *
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PLANSZANR 7 *

PLANSZA NR 8 * * *

Opracowanie witasne na podstawie: aplikacji Scottie Go! Dojo

19
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Wiedza Edukacja Rozwdj

5. Zatacznik nr 5: Karty pracy, gwiazdki

Zabawy ze Scottiem- nauka programowania

* grafika pobrana ze strony: https://scottiego.com/

PLANSZANR 1 NSZA NR 2
PLANSZA NR 4 PLANSZA NR 3

PRGID A
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https://scottiego.com/
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Eld?gu;'zsek'e Unia Europejska
PejsKi Europejski Fundusz Spoteczny

PLANSZA NR 5

NASZE GRY

GRANR1 GRANR 2

ARG A e

GRANR 4 GRANR 3

PRGN A ¢
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GRANR 5

Unia Europejska
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Opracowanie wtasne na podstawie:
https://scottiego.com/download/teaching/PL_SG_Karty_pracy.pdf

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny
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