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SCENARIUSZ LEKCJI POKAZOWE)

Opracowany w ramach projektu pt. ,,Szkota Cwiczerh w gminie Barcin”

Nr i obszar przedmiotowy

Czesc¢ VI - obszar nauczania TIK

Nazwa przedmiotu

Informatyka

Poziom nauczania

Klasy VII-VIII szkoty podstawowej

Liczba godzin lekcyjnych

2 godziny

Klasa

Imie i nazwisko Autora/-

Sylwia Gwizdata

ki/Autoréw Michat Szaforz
Nazwy szkoty: Szkota Podstawowa nr 2 im. Jana Brzechwy w Barcinie
Temat lekgcji: Podrézujemy po krainie kodowania i programowania.

Wstep do scenariusza (wprowadzenie merytoryczne):

Od kilku lat kodowanie i programowanie znajduje sie w podstawie programowe;j szkoty

podstawowej. Programowanie jest czes$cig zajeé informatycznych juz na | etapie

edukacyjnym: klasy I-lll w edukacji informatycznej majg zapis - Uczen: 1) programuje

wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedfug pomystow wtasnych i pomystow




Fundusze

Europejskie

Unia Europejska
Wiedza Edukacja Rozwdj P€)

Europejski Fundusz Spoteczny * 4k

* %
* 4

opracowanych wspdlnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje
sterujgce obiektem na ekranie komputera bqdz innego urzgdzenia cyfrowego. Mozemy
stwierdzi¢, ze umiejetno$é programowania jest elementem powszechnie realizowanego
ksztatcenia. Istnieje cata gama aplikacji, stron i programow, ktdre nauczyciel moze
wykorzystac¢ na lekcjach informatyki. Od kreatywnosci nauczyciela w duzej mierze zalezy,
w jaki sposob zainteresuje uczniow tematem, czy zacheci ich do nauki przez zabawe oraz
do rozwigzywania coraz trudniejszych zadan, pokonywania trudnosci i dochodzenia do
celu.

Jak nalezy rozumie¢ programowanie jako umiejetnos¢, ktérg uczniowie nabywaja na
lekcjach informatyki w szkole podstawowej? Czy chodzi tu o napisanie programu w jezyku
programowania? Mozna by poréwnac programowanie do rozwigzywania probleméw w
obszarze nauk przyrodniczych. W przypadku programowania bedzie to informatyczne
podejscie do rozwigzywania problemu: od specyfikacji problemu przez znalezienie i
opracowanie rozwigzania do zaprogramowania rozwigzania, przetestowania jego
poprawnosci i ewentualnej korekty przy uzyciu odpowiednio dobranej aplikacji lub jezyka

programowania.

Scenariusz zawiera zaréwno cele ogdlne lekcji, ktére zaznajamiajg z kierunkiem dziatan
nauczyciela jak i cele szczegétowe, w ktérych wskazano czynnosci ucznia — umiejetnosci,
ktdre nabedzie w trakcie procesu uczenia sie. Stanowig one jednoczesnie kryteria sukcesu
dla ucznia. Uczen wie, co bedzie podlegato ocenie. Po lekcji uczniowie potrafig powiedzieé,
czego sie nauczyli.

Informacja zwrotna natomiast powinna odnosi¢ sie do ustalonych kryteridw sukcesu.
Waznymi elementami informacji zwrotnej jest wskazanie, co uczen zrobit dobrze, jakie
popetnit btedy, w jaki sposéb te btedy poprawié i w jakim kierunku powinien dalej
pracowac.

Nauczyciel tworzy sytuacje edukacyjne, ktére pozwalajg uczniom korzystac ze swoich
zasobdw, zarowno wiedzy jak i umiejetnosci jak i dobrej oraz efektywnej wspotpracy w

grupie. Jednym z celéw ogdlnych lekcji jest pobudzenie ucznia do kreatywnego dziatania i
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poszukiwania rozwigzan do stawianych zadan w zakresie przygotowujacym do nauki
programowania. Natomiast cel szczegdtowy lekcji to doskonalenie umiejetnosci
projektowania, tworzenia i zapisywania w wizualnym jezyku programowania prostego
programu sterujgcego robotem lub innym obiektem na ekranie komputera.

Nauczyciel poprzez dialog z uczniem udziela informacji zwrotnych. Pozwala uczniom na
wyrazanie emocji i swoich opinii. Ksztattuje w uczniach poczucie wtasnej wartosci, ktore
mobilizuje i sprawia, ze w przypadku niepowodzenia dziecko nie traci zapatu i nadal czuje
sie wartosciowym cztowiekiem, bogatszym o wiedze na swoj temat. Podstawowe zasady
efektywnego zarzadzania zespotem klasowym: to m.in. spisanie zasad wspétpracy, ktérych
powinni przestrzegac zardwno uczniowie jak i nauczyciel, techniki tworzenia zespotéw

zadaniowych, organizacja przestrzeni klasowe;j.

Podczas tej lekcji, uczniowie przemierzajac kolejne stacje, bedg mieli okazje pocwiczyé
razem przy programowaniu ozobotdw oraz podrézowac ze Scotiem. Warto nadmieni¢, ze

dla ucznidw nie bedzie to pierwszy kontakt z wykorzystywanymi na lekcji aplikacjami.

Ozobot to maty, ale bardzo inteligentny robot do nauki programowania. Doskonaty do
nauki logicznego myslenia. Ozobot zabiera uzytkownika w niesamowitg przygode
rysowania, rozwigzywania problemoéw i pracy grupowej. Za pomoca kolorowych kodow

(na kartce papieru lub tablecie) dzieci programujg zadania, ktére wykonuje robot.

Internetowy edytor wizualny OzoBlockly.pl oferuje pie¢ poziomdéw programowania, od
nowicjusza do mistrza. Dzieki temu nadaje sie zardwno dla poczatkujacych, jak i bardziej
doswiadczonych programistéw ze szkoty podstawowej czy ponadpodstawowej. Fakt, ze
dzieci tworzg swoje pierwsze programy, ktére nastepnie realizuje ozobot, jest wielkg
zmiang w sposobie , bawienia sie” z robotami. OzoBlockly.pl bazuje na jezyku

programowania blockly, ktéry podobnie jak Scratch jest jezykiem wizualnym (blokowym).

Scottie Go! jest grg edukacyjng z interaktywnym kursem programowania. To potgczenie

aplikacji edukacyjnej z blisko stu zadaniami o rosngcym poziomie trudnosci oraz



http://ozoblockly.pl/
http://ozoblockly.pl/
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kartonowych, rozpoznawanych przez aplikacje klockéw stuzgcych do pisania programow.
Gra doskonali umiejetnosci analitycznego i logicznego myslenia, uczy rozwigzywania
skomplikowanych probleméw i pracy w grupie, rozwija intuicje algorytmiczng. Zestaw
zawiera 179 klockéw do nauki programowania, 91 zadan podzielonych na 10 modutéw.
Koncepty zawarte w grze to m.in. sktadanie liczb z cyfr, dodawanie, odejmowanie,
uktadanie algorytmow, sterowanie postaciami na scenie, parametr, petla, wyrazenia

warunkowe, zmienna, funkcja.

Cwiczenia zawarte w scenariuszu sg przyktadowymi zadaniami do wykonania w grupach.
Zgodnie z zatozeniami metody ,,stacji zadaniowych” rozwigzywane zadania nie majg stuzy¢
sprawdzeniu wiedzy, ale uczeniu sie. Uczniowie na wykonanie zadania na jednej stacji
majg 20 minut, po czym przechodzg zgodnie ze wskazéwkami zegara do kolejnej. Na

stacjach przygotowane sg materiaty i zadania.

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

kompetencji metodycznych

Zagadnienia:

e Cele lekgji i kryteria sukcesu.
Scenariusz zawiera zaréwno cele ogdlne lekcji, ktdre sg kierunkiem dziatan
nauczyciela jak i cele szczegdétowe, w ktérych wskazano czynnosci ucznia —
umiejetnosci, ktére nabedzie w trakcie procesu uczenia sie. Stanowig one
jednoczesnie kryteria sukcesu dla ucznia. Po lekcji uczniowie potrafig

powiedzieé, czego sie nauczyli.

e Rola informacji zwrotnej w procesie uczenia sie.
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Informacja zwrotna powinna odnosié sie do ustalonych kryteriow sukcesu.

Waznymi elementami informacji zwrotnej jest wskazanie, co uczen zrobit
dobrze, jakie popetnit btedy, w jaki sposéb te btedy poprawié i w jakim

kierunku powinien dalej pracowac.
® \Wspdtpraca w grupie i dziatania indywidualne.

Nauczyciel tworzy sytuacje edukacyjne, ktére pozwalajg uczniom korzystaé
ze swoich zasobdéw, zaréwno wiedzy jak i umiejetnosci, czyli stosuje formy

pracy zespotowej, metody aktywizujgce oraz samoocene.
e Wykorzystywanie technologii informacyjno - komunikacyjnych.

Jednym z celdow ogdlnych lekcji jest pobudzenie ucznia do kreatywnego
dziatania i poszukiwania rozwigzan stawianych zadan w zakresie
przygotowujgcym do nauki programowania. Natomiast celem szczegdétowym
lekcji jest doskonalenie umiejetnosci projektowania, tworzenia i
zapisywania w wizualnym jezyku programowania prostego programu
sterujgcego robotem lub innym obiektem na ekranie komputera.

e \Wspieranie ucznia w odkrywaniu jego mocnych stron.

Nauczyciel poprzez dialog z uczniem, udziela informacji zwrotnych. Pozwala
uczniom na wyrazanie emocji i swoich opinii. Ksztattuje w uczniach poczucie
wiasnej wartosci, ktére mobilizuje i sprawia, ze w przypadku niepowodzenia
dziecko nie traci zapatu i nadal czuje sie wartosciowym cztowiekiem,

bogatszym o wiedze na swodj temat.

e Podstawowe zasady efektywnego zarzgdzania zespotem klasowym: to m.in.

spisanie zasad wspotpracy, ktérych powinni przestrzegaé zaréwno
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uczniowie jak i nauczyciel, techniki tworzenia zespotéw zadaniowych,

organizacja przestrzeni klasowe;j.

Il. Dziat programowy z podstawy programowej/zagadnienia programowe

Il Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzadzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmodw, organizowanie,

wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie sie aplikacjami komputerowymi.

IV. Tresci nauczania/uczenia sie - wymagania szczegétowe z podstawy
programowej

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych.

Uczen:

1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania:

a) pomysty historyjek i rozwigzania probleméw, w tym proste algorytmy z wykorzystaniem
polecen sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen,

b) prosty program sterujgcy robotem lub innym obiektem na ekranie komputera;

2) testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi

zatozeniami i ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dziatania programow;
lll. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.
Uczen:

1) opisuje funkcje podstawowych elementéw komputera i urzadzen zewnetrznych oraz:
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a) korzysta z urzagdzen do nagrywania obrazéw, dzwiekéw i filmow, w tym urzadzen

mobilnych,

b) wykorzystuje komputer lub inne urzgdzenie cyfrowe do gromadzenia, porzgdkowania i

selekcjonowania wtasnych zasobow.
IV Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Uczen:
1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu, postugujac sie technologia

takg jak: poczta elektroniczna, forum, wirtualne srodowisko ksztatcenia,

dedykowany portal edukacyjny;

2) identyfikuje i docenia korzysci ptyngce ze wspotpracy nad wspolnym

rozwigzywaniem problemoéw;

V. Cele ogolne lekcji (kierunki dazen pedagogicznych w obszarze

wiadomosci, umiejetnosci, postaw)

Obszar wiadomosci: .
e utrwalenie wiadomosci w zakresie prawidtowego kodowania trasy ozobota,
® poznanie sposobu zapisywania programu w aplikacji ozoblockly.

Obszar umiejetnosci:

® umiejetnosc¢ wykorzystywania klockéw programu do konstruowania prostych

algorytmow i sprawdzania poprawnos¢ ich dziatania z wykorzystaniem Ozobota,
e doskonalenie umiejetnosci korzystania z aplikacji na tablecie i komputerze,

e doskonalenie umiejetnosci kodowania informacji przy pomocy sekwencyjnych

kodow kolorow,
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e doskonalenie umiejetnosci prezentowania efektéw pracy zespotowej,

e doskonalenie umiejetnosci wspoétpracy w zespole.
Obszar postaw:

e pobudzenie do kreatywnego dziatania i poszukiwania rozwigzan stawianych zadan w
zakresie przygotowujgcym do nauki programowania

e budowanie motywac;ji i odpowiedzialnosci ucznia za wtasny proces uczenia sie,

e ksztattowanie Swiadomosci uczenia sie,

e budowanie otwartosci w relacjach interpersonalnych podczas pracy w grupie.

V. Cele ucznia sformutowane jako czynnosci / wymagania

Uczen (Ja) :

1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania:

a) pomysty rozwigzan problemow, w tym proste algorytmy z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen,

b) prosty program sterujacy robotem lub innym obiektem na ekranie komputera,

2) testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami i ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dziatania programow,

3) poszukuje rozwigzan wskazanych probleméw (samodzielnie lub w grupie),

4) porédwnuje i argumentuje mozliwosci rozwigzania sytuacji problemowych,

5)prezentuje przygotowane przez siebie rozwigzania.

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

kluczowe uczniowie ksztattuja/doskonalg podczas lekcji:
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Metody problemowe: definiowanie sytuacji problemowej, jej analiza, szukanie rozwigzan,

umiejetnosé tworzenia skryptu w jezyku wizualnego programowania Ozoblockly,

Metody dyskusyjne: dyskusja kierowania

Metody ¢wiczeniowe: z wykorzystaniem instrukgcji.

Rozwijane kompetencje kluczowe:
e Kompetencje w zakresie przedsiebiorczosci - uczniowie podejmujg wiasne
pomysty, uczg sie kierowaé pracg grupy, analizujg i oceniajg efekty swojej pracy.
e Kompetencje cyfrowe - uczniowie poszukujg i gromadza informacje, przetwarzaja
i tworzg przy pomocy programow i aplikacji, stosujg zasady prawne

i etyczne, majgce zastosowanie przy korzystaniu z Internetu.

W sktad kompetencji cyfrowych wchodzg kompetencje informatyczne — czyli umiejetnosé
postugiwania sie komputerem i innymi urzagdzeniami elektronicznymi, korzystania z

Internetu, aplikacji i oprogramowania;

o Kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacji - wyrazajg wtasne
mysli, opinie w mowie, interpretujg pojecia, fakty, skutecznie komunikuja sie ze

sobg i z nauczycielem.

e Kompetencje osobiste, spoteczne w zakresie uczenia sie - uczniowie
samodzielnie docierajg do informacji, zarzadzajg sobg w czasie, czerpig z wiedzy
i doswiadczenia kolegdw, dzielg sie nabytg wiedzg i umiejetnosciami, oceniajg

swojg prace, identyfikujg swoje mocne strony.

<

Srodki dydaktyczne (wykorzystane przez uczniéw oraz przez

nauczyciela):
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e tablety;
e o0zoboty,
e gry edukacyjne Scottie Go!,
e www.ozoblockly.pl,
e karty pracy,
e karta kodow dla ozobotow.
VIll.  Przebieg lekcji z podziatem na czes¢ wstepng, wiasciwg i koncowa
I CZESC WSTEPNA
Wprowadzenie:
1. Przywitanie ucznidw na holu przed pracownig komputerowa.
2. Podziat klasy na zespoty i przydzielenie zadan:
a. Uczniowie losujg kolorowe kartoniki,
b. Uczniowie, kierujac sie wskazéwkami przygotowanymi przez nauczyciela, przechodza

do oznaczonych wylosowanym kolorem stanowisk.

3. Nauczyciel podaje uczniom pytanie kluczowe:
Jak dotrze¢ do celu podrézy?

Zapoznanie z celami lekcji - prezentacja celéw na tablicy, podanie kryteridw sukcesu

NaCoBeZu

Cele lekgji:

e samodzielnie lub w grupie poszukuje rozwigzan problemodw,
® prezentuje przygotowane przez siebie rozwigzania,
® pisze polecenia w jezyku programowania Scottie Go!,

e potrafie wydawac polecenia Ozobotowi,



http://www.ozoblokly.pl/
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e programuje w aplikacji Ozoblockly,

e potrafie wspodtpracowac w zespole.
Il CZESC WEASCIWA (realizacja tematu):

1. Ustalenie zasad pracy na zajeciach.
Nauczyciel zapoznaje ucznidéw ze stacjami:
Stacja | — Ozobotem po mapie
Stacja Il - Kodowanie na ekranie
Stacja lll — Ze Scottiem przez swiat
Uczniowie na swoich stanowiskach zapoznajg sie z instrukcjami i przydzielonymi
zadaniami. Po uptywie 20 minut, grupy przechodzg do kolejnej stacji zgodnie ze
wskazowkami zegara.

2.Pierwsza stacja to “Ozobotem po mapie”.

Tu uczniowie majg za zadanie zakodowaé mape dla ozobota. Najpierw zapoznajg sie z tablicag
kodow graficznych (Zat. 1), nastepnie kodujg plansze (Zat. 2 i 3) przygotowang przez
nauczyciela, tak, aby ozobot przeszedt catg trase. Plansze zawiera puste okienka na
komendy, ktdére wystarczy odpowiednio pokolorowa¢, zeby zmusi¢ robota do pokonania
Sciezki w wybrany przez nas sposéb. Uczniowie specjalnymi pisakami kodujg trase, a
nastepnie uruchamiajg ozoboty i testujg poprawnos$é kodowania. Po wykonaniu tego
zadania grupa otrzymuje plansze z satelitarnym planem Barcina. (Zat. 4 i 5) Uczniowie
planuja i kodujg trase zwiedzania budynkéw w naszej lokalnej spotecznosci, programujac

ozobota tak, aby skrecat w lewo lub w prawo, zawracat i jechat prosto.

3. Druga stacja to “Kodowanie na ekranie”.
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Nauczyciel prosi ucznidw, aby zapoznali sie z interfejsem strony www.ozoblockly.pl,

zapoznaje ich ze sposobem kalibracji ozobota. Uczniowie wybierajg przyktadowy program

(Zat. 6) z bazy i sprawdzajg jego dziatanie.

Nastepnie uczniowie zapoznajg sie z poleceniem zawartym w karcie pracy (Zat. 7) i wspdlnie
tworzg program na stronie ozoblockly. Nauczyciel czuwa nad poprawnoscia wykonania
zadania. Uczniowie ponownie kalibrujg ozoboty, wgrywajg napisany program i testujg jego

dziatanie.

4. Trzecia stacja to “Ze Scottiem przez swiat”
Nauczyciel prosi ucznidw o uruchomienie tableta i odszukanie aplikacji ScottiGo. W oknie
aplikacji poszczegdlne grupy logujg sie na swoje konta i uruchamiajg pierwszy poziom.
Uczniowie wykonajg pierwszg misje Scottiego, nastepnie skanujg kody i sprawdzajg
poprawnos$¢ napisanych programéw. Nauczyciel zwraca uwage na to, ze jesli program zostat
utozony poprawnie i Scottie wykona zadanie w aplikacji to na ekranie pojawig sie 3 gwiazdki.
Il CZESC KONCOWA:
1. Nauczyciel ponownie wyswietla pytanie kluczowe i chetni uczniowie wypowiadaja
sie.
2. Ocena swojej pracy- uczniowie przyklejajg kolorowe magnesy pod pytanie Czy
chciatbys jeszcze raz raz wybrac sie w takg podréz? Odpowiedzi do wyboru to: tak,

nie, nie wiem

3. Podziekowanie za udziat w lekcji i zakonczenie zajec.

IX. Literatura (w tym zrodta elektroniczne):

Aparta L. (2019), Blockly Games - Gry Blockly, https://zabawyzprogramowaniem.edu.pl,
(dostep: 19.02.2022).

Blog, Najlepsze aplikacje do zdalnej nauki programowania,
https://www.giganciprogramowania.edu.pl/blog/najlepsze-aplikacje-do-zdalnej-
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8.02.2022)
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Zataczniki do scenariusza

Zatacznik 1 Tablica kodow graficznych

TABLICA KODOW GRAFICZNYCH | ICH ZNACZENIE @) EDU

JED BARDIO WOLNO 1EDE WOLNO PoDROT
JEDE SZYBKO TURBO. NITRO BOOST

SKRECW LEWO JEDZ PROSTO SKREC W PRAWD
SKOCZ W LEWO SKOCZ PROSTO SKOCZW PRAWD
ZMWRGE ZAWRGE N KORCU LINN

STOPER START (30 sek. o zatrzymanis) STOPER STOP PAUZA (3 sek.]

TORNADO 624G ROTACIA

www.edu-sense.pl Gzobat

WYGRANA/WYISCIE (GRAJ JESZCZE RAZ)

WYGRANA/WYIECIE [KONIEC GRY]

PIEC W DO DO ZATRZYMANLA

UICZ SKREVZOWANIA

LICZ ZAKRETY

LICZ KOLOROWE $CIEZKI

LICZ PUNKTY

PUNKTY £1

PUNKTY -1

SPACERW TVE

Zrédto: http://www.kassk.pl/prog/Ozobot _zasady ewakuacji.pdf
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Zatacznik 2 Plansza do kodowania

START} META

Zrédto:wtasne Sylwia Gwizdata, Michat Szaforz

Zatacznik 3 Instrukcja do planszy

Instrukcja do planszy

Zakoduj trase zwiedzania
budynkdéw, programujac
ozobota tak, aby skrecat w
lewo lub w prawo, zawracat

i jechat prosto.
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Zrédto: https://www.google.com/maps

Zatacznik 5 Instrukcja do mapy

Instrukcja do mapy

Zaplanuj i zakoduj trase zwiedzania
budynkéw w naszej lokalnej
spotecznosci, programujac ozobota tak,
aby skrecat w lewo lub w prawo,

zawracat i jechat prosto.
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Spacer po kwadrade
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Zatacznik 8 Karta pracy

Spacer po prostokacie

Zasady

Celem tego wyrwania jest sklonienie Ozobota do poruszania sie po prostokacie z zachowaniem
nastepujacych zasad

Zasady:

= Uzyj trybu 2 lub wyzszego.

= Spraw, aby Ozobot wytyczyl prostokat.

= Niech dioda LED Ozobota swieci na zielono, gdy porusza sie po krdtszej krawedsi prostokata i
czerwona, pdy idziesz na diugiej krawedazi.

= Po tym, jak Dzobot zakonczy tworzenie prostokata, zakred Ozobotem i wykonaj diede LED
animacja do wyboru.

Modyfikacje

Maozesz utrudnic to wyzwanie programistyczne, wybierajac jeden lub wiecej z

nastepujgce modyfikacje:

= Staraj sie uiywal jak najmniejszej liczby klockdw (bedziesz musiat uiyc do tego petli).

» Nie utywaj zaprogramowanych animacji LED, takich jak swiatta policyjnego samochodu. Zamiast
tego stworz swoj

wiazna animacja.

= Spraw, aby Ozobot wytycoyl prostokat, jak opisano powyzej, ale upewnij sie, ze Ozobot podaia
przeciwnie do ruchu wskazdwek zegara. Mastepnie spraw, aby Ozabot zrobil to samo ponownie, ale
tymi razem zgodnie z ruchem wskazdwek zegara.

Whykonaj animacje wirowania i diedy LED na samym koricu, po tym, jak oba prostokaty zostang
zakonczone. Sprobuj uiyd jak najmniejszej liczby blokdw (moze bye konieczne uzycie kilku patlij.

» Zamiast swiecié jednym kolorem, gdy idziesz na krawed?, pozwdl Dzobotowi Swiecit naprzemiennie

na zielono i niebiesko na krdtkiej krawedzi | czerwono-zdtto na diugiej krawedzi.

Zrédto: www.ozoblockly.pl

* % %

* ¥ %

* o4k

* 4 %



http://www.ozoblockly.pl/

