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Scenariusz zajec
dla ucznidéw kl. I-11l szkoty podstawowej

1. Temat: Zasady pracy z pociggiem Intelino

Autor: Anna Albrecht
Czas trwania: 45-90 minut ( w zaleznosci od liczby uczniéw w grupie)

Cele ogdlne:

1. Wprowadzenie zasad pracy z pociggiem Intelino.
2. Przygotowanie uczniéw do wspotpracy w grupie.
3. Rozwijanie dedukcji oraz myslenia analitycznego i algorytmicznego.

Cele szczegétowe:

Uczen:
1. Przestrzega ustalonych zasad pracy z pociggiem Intelino.
2. Potrafi zbudowac tor.
3. Wie, jak uruchomié i zatrzymac pociag.
4. Potrafi kierowaé pociggiem za pomocga kolorowych naktadek.
5. Wie, jak skierowac pociag do tytu.
6. Debuguje.
Metody:
e podajaca

e problemowa
e praktycznego dziatania

Formy pracy:
e indywidualna
e zespotowa
e grupowa

Srodki dydaktyczne:
e zestaw: lokomotywa Intelino z torami i kolorowymi naktadkami (jeden na 3-5
uczniow)
e modele (ilustracje) réznych rodzajow pociggdéw
e karty z kodami



Przygotowanie:

e nataduj silnik pociggu za pomocg dotgczonego kabla USB
(Gdy silnik zacznie sie tadowa¢, dioda tadowarki znajdujgca sie tuz za przyciskiem
zasilania wiaczy sie i zaswieci na czerwono. Po catkowitym natadowaniu baterii
zaswieci sie na zielono. Nalezy pamietaé, ze petne natadowanie baterii ze stanu
catkowitego roztadowania zajmuje okoto godziny. Ciggty czas odtwarzania na jednym
tadowaniu wynosi zwykle ponad 100 minut.)

e podziel ucznidow na zespoty (najlepiej sprawdzajg sie grupy sktadajgce sie z 3-5
uczniéw), tak by kazde dziecko miato szanse na interakcje z pociggiem

Przebieg zajec:

1. Powitanie uczniow.

2. Rozmowa na temat, czym najchetniej podrézuja.

3. Swobodne wypowiedzi ucznidw na temat ilustracji pociggéw (pocigg parowy,
spalinowy, elektryczny, osobowy, towarowy).

4. Zaprezentowanie pociggu Intelino. Wyjasnienie, ze pociag porusza sie po torach.
5. Czy pociagi majg nazwy? Nadanie imienia np. Jacek lub w skrdcie J-1



6. Budowanie trasy z toréw w grupach.
Uwaga: taczenie poszczegdlnych czesci moze sie odbywac¢ na dwa sposoby: przez
zsuwanie kawatkow razem, gdy lezg pfasko na stole lub ztgczenie elementéw

Al

Projektowanie nowych uktadéw toréw jest zawsze sSwietnym wstepem do zabawy
pociggami. Zestaw startowy zawiera 20 sztuk torow, co daje catkiem spore mozliwosci

W powietrzu.
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7. Wiaczanie i wytaczanie. Znalezienie przodu lokomotywy (niebieskie diody) i tytu
pociggu (magnes). Prébna jazda pociggu po torach.

Przycisk zasilania ma dwie rdzne funkcje, ktore trzeba przeéwiczyé:
e dtugie nacisniecie (az zabrzmi muzyka, ok. 2 s) wiacza silnik,
e kroétkie nacisniecie powoduje uruchomienie silnika i rozpoczecie jazdy
oraz zatrzymanie pociggu.

Aby wytgczy¢ lokomotywe, nalezy nacisngé i przytrzymac przycisk zasilania przez
okoto 1 sekunde, az Swiatta przednie i tylne zgasna.

Silnik ma réwniez funkcje wykrywania ,,dachowania”. Jesli pocigg wykolei sie
i przewrdci, silnik lokomotywy wytgczy sie automatycznie.

8. Jazda do przodu i do tytu.
Jacek ma czujniki koloru na obu koricach, aby méc odczytywac polecenia podczas
jazdy w obu kierunkach. Jesli wiec zaczniemy pcha¢ go do tytu, silnik wyczuje to i sam
bedzie kontynuowat ruch do tytu.

Zadanie dla uczniéw: Jak aktywowac jazde do tytu?
e Klasng¢ w rece.
e Popchng¢ lokomotywe do tytu.
e Wydaé¢ komende: Jedz do tytu!

9. Komendy - programowanie trasy pociggu (kierunku) poprzez umieszczenie na torach
kolorowych naktadek wedtug instrukcji.

Czujniki koloru inteligentnego silnika nieustannie skanujq tor, gdy pocigg jest w ruchu.
A kiedy silnik widzi okreslone kolory, interpretuje je jako polecenia, ktore moze wykonac.

Wiekszos¢ polecen zaczyna sie od biatej naktadki, bardzo wazne jest wiec, by pocigg jechat
we wiasciwym kierunku. Mfodszym dzieciom mozna narysowac lub potozyc strzatke przy
torach.




Zadanie dla ucznidow:

Umies¢ dwie czerwone ptytki i sprawdz, jak zareaguje lokomotywa?

e Pociag zatrzymat sie.
e Nic sie nie stato.

e Pociag przyspieszyt.

Dotdz teraz z przodu biatg nakfadke. Jaka byta reakcja lokomotywy?

e Pociag zatrzymat sie.
e Nic sie nie stato.

e Pociagg przyspieszyt.

Pociag zatrzymat sie, bo otrzymat takie polecenie (komende).

10. Wyprébowanie innych komend z obrazkowej instrukcji.

Zadanie dla uczniow:

Wyprébuj te polecenia. Co oznaczajg?

11. Podsumowanie — Prezentacja tras pociggdw przez poszczegdlne grupy.
12. Zakoniczenie pracy. Wyjasnienie, ze pociagg Intelino jest urzgdzeniem mechanicznym
urzadzeniem i trzeba o niego dbac.



Zatgcznik:

Strzatka do wskazywania kierunku.




Scenariusz zajec
dla ucznidéw kl. I-11l szkoty podstawowej

2. Temat: Jedziemy na lotnisko pociggiem Intelino.
Pociggi osobowe i ekspresowe.

Autor: Anna Albrecht
Czas trwania: 45-60 minut ( w zaleznosci od liczby ucznidéw w grupie)

Cele ogdlne:

1. Wprowadzenie komend sterujgcych pociggiem Intelino.
2. Ksztattowanie umiejetnosci reagowania na umowne symbole.
3. Ksztattowanie kompetencji w zakresie rozumienia i przetwarzania informacji.

Cele szczegotowe:

Uczen:

1. Przestrzega ustalonych zasad pracy z pociggiem Intelino.

2. Potrafi utozy¢ sekwencje kodow prowadzgca pocigg do celu.

3. Wie, jak ruszy¢, zatrzymad i skierowaé pocigg do tytu kolorowym kodem.

4. Potrafi przyspieszyc¢ i zwolni¢ pociag.

5. Wie, jak uktadac kody, aby pocigg prawidtowo je odczytat.

6. Chetnie pracuje w zespole.

7. Potrafi zmieni¢ kod, jesli pocigg reaguje niezgodnie z poleceniem (debuguje).
Metody:

e podajaca

e problemowa
e praktycznego dziatania

Formy pracy:
e indywidualna
e zespotowa
e grupowa

Srodki dydaktyczne:
e zestaw: lokomotywa Intelino z torami i kolorowymi naktadkami (jeden na 3-5
uczniéw)



e materiaty do przygotowania budynku gtdwnej stacji oraz przystanku np. lotniska
(kartoniki, kolorowy papier, nozyczki, klej, tasma klejgca, mazaki); mozna tez
wydrukowac fronty stacji i przyklei¢ do kartonikow

e rysunek drzewa

e karty z kodami

Przygotowanie:
e nataduj silnik pociggu za pomocg dotgczonego kabla USB
e podziel ucznidéw na zespoty (najlepiej sprawdzajg sie grupy sktadajgce sie z 3-5
ucznidw), tak by kazde dziecko miato szanse na interakcje z pociggiem

Przebieg zajec:

1. Powitanie ucznidw.
2. Rozmowa na temat podrdzy pociggiem.
e W jaki sposdéb porusza sie pocigg (zwalnia przed stacja, miedzy stacjami przyspiesza).
e Rdznice miedzy pociggiem osobowym (zatrzymuje sie na kazdej stacji)
a ekspresowym ( zatrzymuje sie rzadko, tylko na gtéwnych stacjach).
e Kto pracuje w pociggu? (praca kolejarza - maszynisty, zawiadowcy, konduktora)

3. Praca w grupach:

e przygotowanie toréw (elipsa) (4 czesci torow proste, 8 czesci zakrzywionych)

e przygotowanie budynku stacji oraz dworca lotniczego (ilustracje mozna potozy¢
ptasko lub przyklei¢ do kartonikow;

e ustawienie lokomotywy na torach przy stacji;

e przygotowanie naktadek (4 biate, 3 zielone, 4 czerwone, 2 niebieskie)
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ustalenie zasad wydawanie komend:

» Komendy ruchu muszg zawsze zaczynac sie od koloru biatego (w kierunku ruchu

pociggu). Nalezy zauwazyé, ze jest jeden wyjgtek od tej reguty: jest to jasnoniebieski
kolor wbudowany w sciezki przetgcznikdw. Jasnoniebieski to specjalny kolor, ktéry
specjalnie ostrzega pociag o zblizajgcym sie skrzyzowaniu toréw. Ze wzgledu na to
szczegblne znaczenie, jasnoniebieskiego koloru nie ma w zestawie wymiennych
naktadek wykonanych w tym kolorze.

Mozna stworzy¢ polecenia dwukierunkowe, umieszczajac biate zatrzaski na obu
koricach sekwencji kolorow. Ta wskazdowka jest szczegdlnie praktyczna w przypadku
polecen jednokolorowych (np. predkos¢, zatrzymanie, cofanie). W ten sposéb pociag
odczyta polecenie zblizajgc sie do niego z obu stron toru.

Nie mozna zostawiac¢ przerw w sekwencjach koloréw. Jesli po biatej naktadce
zostanie puste miejsce, lokomotywa zobaczy czarng $ciezke i zignoruje kolor akgji,
ktdry moze za nig podgzac. Z tego samego powodu nie bedzie mozna kontynuowac
sekwencji polecen w poprzek potaczenia toru. Dlatego zawsze nalezy uktadac cata
sekwencje koloréw na tym samym fragmencie toru.

4. Zadania dla uczniéw:

Zadanie nr 1.

Musimy odebrac pasazerdw i przywiez¢ ich na lotnisko. Utdzcie naktadki tak, by pocigg

zatrzymat sie 5 sekund przy stacji i 10 sekund przy lotnisku.

Zadanie nr 2.

Przyspiesz miedzy lotniskiem a stacja.

Zadanie nr 3.

Na tory upadto drzewo. Ustaw taki kod, aby pocigg zawrdcit na stacje.




Zadanie nr 4.

Sprawdz polecenie. Czy komenda dziata? Jesli nie, popraw polecenie (nie moze by¢ przerwy
w kodzie).

Zadanie nr 5.
Czy pocigg mozna zatrzymaé komenda na state?

Wyprdébuj kombinacje naktadek:

5. Zaprezentowanie wynikéw zadan poszczegdlnych grup.
6. Podsumowanie zajec.

Zafaczniki:









Scenariusz zajec
dla ucznidéw kl. I-11l szkoty podstawowej

3. Temat: Podroz w nieznane

Autor: Anna Albrecht
Czas trwania: 45-60 minut ( w zaleznosci od liczby ucznidéw w grupie)

Cele ogolne:

1. Wprowadzenie komend sterujgcych pociggiem Intelino.
2. Ksztattowanie umiejetnosci reagowania na umowne symbole.
3. Ksztattowanie kompetencji w zakresie rozumienia i przetwarzania informacji.

Cele szczegdtowe:
Uczen:

Przestrzega ustalonych zasad pracy z pociggiem Intelino.

Wie, kiedy pocigg wybiera kierunek losowo.

Potrafi skierowac pocigg na wtasciwy tor.

Wie, jak uktada¢ kody, aby pociagg prawidtowo je odczytat.

Chetnie pracuje w zespole.

Potrafi zmienic¢ kod, jesli pocigg reaguje niezgodnie z poleceniem (debuguje).
Wie, na czym polega praca kolejarza (maszynisty, zawiadowcy, konduktora);

NouhkwNpe

Metody:
e podajaca
e problemowa
e praktycznego dziatania

Formy pracy:
e indywidualna
e zespotowa
e grupowa

Srodki dydaktyczne:
e zestaw: lokomotywa Intelino z torami i kolorowymi naktadkami (jeden na 3-5
uczniéw)
e ilustracja morza i gér (mozna je wydrukowad i przyklei¢ do matych kartonikéw np. po
lekarstwach)
e strzatka wskazujgca kierunek jazdy pociggu



Przygotowanie:
e nataduj silnik pociggu za pomocg dotgczonego kabla USB
e podziel uczniéw na zespoty (najlepiej sprawdzajg sie grupy sktadajgce sie z 3-5
ucznidw), tak by kazde dziecko miato szanse na interakcje z pociggiem

Przebieg zajec:

1. Powitanie ucznidw.
2. Rozmowa na temat podrdzowania.

e Co moze sie zdarzy¢, gdy nie znamy celu podrozy?

e (Czy warto zaplanowac trase prze wyjazdem? (oszczedzimy czas, zobaczymy piekne
miejsca, spotkamy ciekawych ludzi itp.)

e (Czy znasz sposdb na zaplanowanie trasy? (np. mapy Google)

e Jaka wycieczke preferujesz —w gory czy nad morze?

3. Praca w grupach:

e przygotowanie toréw (podwadjna elipsa) - 2 czesci toréow proste, 10 czesci
zakrzywionych, 2 tory z rozgatezieniem.

e przygotowanie ilustracji morza oraz gor (ilustracje mozna potozy¢ ptasko lub przykleic¢
do kartonikéw;

e ustawienie lokomotywy na torach zgodnie z 26ttg strzatka;

e usuniecie wszystkich zatrzaskdw (oprdcz tych, ktére sg na state przymocowane do
toréw z rozwidleniami)




4. Zadania dla uczniéw:

Zadanie 1.

» Przyjrzyjcie sie kodom (zatrzaskom) na torach. Nie mozna ich usunac.

Jak myslicie, czy pociag pojedzie nad morze czy w gory? Wyprdbuijcie trase kilka razy.

» Do jakich doszliscie wnioskow? (pociag jedzie losowo, nigdy nie wiadomo, czy
pojedzie prosto, czy np. w lewo)

A\

Zadanie 2.

» Co mozna zrobic, zeby pociag nie jechat w losowy sposdb, ale poruszat sie zgodnie
z naszymi oczekiwaniami?
» Dotdzcie zatrzask w wybranym kolorze np. niebieskim lub zielonym

» Zmiencie kierunek pociggu. Czy pasuje taki sam kolor zatrzasku? (nie)
» Woyprdbujcie inne naktadki np. czerwong i zielona.

Zadanie 3.

» Utdzcie sekwencje kodow tak, by za pierwszym okrgzeniem pocigg pojechat nad
morze, a nastepnie zawrdcit i pojechat w gory. Jakie wykorzystasz kody? (niebieski,
aby skrecit w prawo, biaty i niebieski, aby pociag zawrdcit, zielony aby pociagg pojechat
prosto)

5. Zaprezentowanie przez grupy wynikow poszczegdlnych zadan.
Refleksja - Komendy ruchu na rozwidleniu nie muszg zaczynac sie od koloru biatego

6. Podsumowanie zajec.

Zafaczniki:









Scenariusz zajec
dla ucznidéw kl. I-11l szkoty podstawowej

4. Temat: Jedziemy na wycieczke z Intelino. Prawa
i obowiqzki pasazerdw.

Autor: Anna Albrecht
Czas trwania: 45-90 minut ( w zaleznosci od liczby ucznidéw w grupie)

Cele ogdlne:

Utrwalenie zasad pracy z pociggiem Intelino.

Dbanie o bezpieczeristwo swoje i innych.

Prawa i obowigzki pasazera pociggu

Przygotowanie uczniow do wspdétpracy w grupie.

Rozwijanie dedukcji oraz myslenia analitycznego i algorytmicznego.

vk wnN e

Cele szczegotowe:
Uczen:

Przestrzega ustalonych zasad pracy z pociggiem Intelino.
Potrafi zbudowac tor.

Wie, jak uruchomié i zatrzymaé pociag.

Potrafi kierowac pociggiem za pomocg kolorowych naktadek.
Wie, jak skierowaé pociag do tytu.

Debuguje.

Dzieli sie wtasnymi doswiadczeniami z innymi.

Wie, gdzie moze kupié bilet na pociag.

. Zna prawa i obowigzki pasazera.

10. Bezpieczne korzysta ze Srodkdw transportu.

Lo NP WN R

Metody:
e podajaca
e problemowa
e praktycznego dziatania

Formy pracy:
e indywidualna
e zespotowa
e grupowa



Srodki dydaktyczne:

zestaw: lokomotywa Intelino z torami i kolorowymi naktadkami (jeden na 3-5
uczniéw)
bilety na pociag

Przygotowanie:

natfaduj silnik pociggu za pomocg dotgczonego kabla USB

(Gdy silnik zacznie sie tadowaé, dioda fadowarki znajdujgca sie tuz za przyciskiem
zasilania wigczy sie i zaswieci na czerwono. Po catkowitym natadowaniu baterii
zaswieci sie na zielono. Nalezy pamieta¢, ze petne natadowanie baterii ze stanu
catkowitego roztadowania zajmuje okoto godziny. Ciggty czas odtwarzania na jednym
tadowaniu wynosi zwykle ponad 100 minut.)

podziel uczniéw na zespoty (najlepiej sprawdzajg sie grupy sktadajgce sie z 3-5
uczniéw), tak by kazde dziecko miato szanse na interakcje z pociggiem

Przebieg zajec:

1.
2.

Powitanie uczniéw.
Rozmowa na temat praw i obowigzkow pasazeréw pociggu.

Co trzeba zrobi¢, aby méc podrdzowac pociggiem? (kupic bilet)

Skad wiemy w ktérym wagonie znajduje sie nasze miejsce? (jezeli kupimy bilet
z miejscdwka, informacje o numerze wagonu i miejsca znajdziemy na bilecie)

Jakie sg sposoby zakupu biletu (w kasie biletowej, automacie, przez aplikacje na
urzadzenia mobilne, Internet lub u konduktora w pociggu; jezeli na stacji nie ma kasy
biletowej ani automatu, podrdézny ma prawo naby¢ bilet u konduktora bez zadnych
dodatkowych optat (jedyny wyjatek to Express InterCity Premium oraz Pendolino)

Co, jesli nie wiemy co mamy zrobi¢ np. z ktérego peronu odjezdza nasz pocigg?
(szukamy tablicy informacyjnej lub punktu informacyjnego oznaczonego literka ,,i”;
W pociggu potrzebne wiadomosci przekazywane sg poprzez system nagtasniajacy

i pracownikow druzyny konduktorskiej)

Jak pasazerowie powinni zachowywac sie na peronie i w pociggu (nie zblizaé sie do
toréw, nie wychylac sie przez okno w pociggu, zachowac cisze, by nie przeszkadzaé
innym podréznym, nie wyrzucac $mieci przez okno itp.)

Czy mozemy liczy¢ na pomoc na stacji kolejowej? (pasazerom niepetnosprawnym io
ograniczonej mozliwosci poruszania sie, przystuguje prawo do bezptatnej pomocy
podczas podrézy oraz przy wsiadaniu i wysiadaniu z pociggu. Zgtoszenia sg
przyjmowane na 48 godzin przed odjazdem pociggu)



e Kto zajmuje sie bezpieczeristwem na kolei (Straz Ochrony Kolei -SOK)

3. Budowanie trasy z toréw w grupach wedtug wzoru:
e 12 tordw zakrzywionych, 2 proste, 2 rozjazdy w lewo, 2 rozjazdy w prawo

4. Jedziemy na wycieczke — jak przytgczyé wagonik do lokomotywy Intelino.

W zakodowane miejsca wepnij odpowiedni kolor naktadki wedtug instrukc;ji (patrz
zatgczniki). Przytgcz wagonik do lokomotywy i wyprdébuj jazdg w obu kierunkach.

x - kolor biaty

Przyjrzyj sie wagonikowi. Strzatka na dachu wskazuje kierunek przodu i tytu.

tyt > przéd



Zadanie: Wyprdbuj, co sie stanie, gdy J-1 przejedzie przez kod:

® pocigg znacznie przyspieszyt
e |okomotywa i wagonik roztaczyty sie
e pocigg zwolnit

5. Wyprdébowanie innych komend z obrazkowej instrukciji.

Zadanie 1.

Wyprdbuj te polecenia. Co oznaczajg?

- (zatrzymaj pociag i roztgcz wagonik)

- (zatrzymaj i scal wagonik z lokomotyw3a)

Zadanie 2.

Utéz tory wedtug wtasnego pomystu. Zaplanuj trase lokomotywy i wagonika z wykorzystaniem
kolorowych naktadek, tak by pasazerowie mieli czas wsigs¢ i wysig$é z pociggu na stacji.

Utéz kod tak, by do ostatniej stacji pociagg przyjechat bez wagonu. Wykorzystaj ilustracje
(zatacznik).

6. Podsumowanie — Prezentacja tras pociggdw przez poszczegdlne grupy.
Zamiana grup i wyprdébowanie trasy innej grupy.

7. Zakonczenie pracy. Ztozenie torow.



Zataczniki:

“ - kolor biaty

” - kolor biaty













Scenariusz zajec
dla ucznidéw kl. I-11l szkoty podstawowej

5. Temat: Wykorzystujemy znaki drogowe
do zaprogramowania drogi pociggu.

Autor: Anna Albrecht
Czas trwania: 45-90 minut ( w zaleznosci od liczby ucznidéw w grupie)

Cele ogdlne:

1. Rozwijanie myslenia przyczynowo — skutkowego.

2. Rozwijanie kompetencji miekkich (umiejetnos¢ pracy zespotowej, logiczne,
algorytmiczne myslenie)

3. Utrwalanie wiedzy o znakach drogowych.

Cele szczegotowe:

Uczen:

1. Wie, jak bezpiecznie poruszad sie po drodze.

2. Zna podstawowe znaki drogowe.

3. Potrafi utozy¢ sekwencje kodéw prowadzgca pociag zgodnie ze znakami.

4. Chetnieizgodnie pracuje w zespole.

5. Potrafi zmieni¢ kod, jesli pociagg reaguje niezgodnie z poleceniem (debuguje).
Metody:

e podajaca

e problemowa
e praktycznego dziatania

Formy pracy:
e indywidualna
e zespotowa
e grupowa

Srodki dydaktyczne:
e zestaw: lokomotywa Intelino z torami i kolorowymi naktadkami (jeden na 3-5
uczniéw)
e materiaty do przygotowania znakéw drogowych (blok techniczny, nozyczki, klej,
tasma klejgca, mazaki, nakretki, patyczki np. wykataczki, plastelina)



Przygotowanie:
e nataduj silnik pociggu za pomocg dotgczonego kabla USB
e podziel ucznidéw na zespoty (najlepiej sprawdzajg sie grupy sktadajgce sie z 3-5
ucznidw), tak by kazde dziecko miato szanse na interakcje z pociggiem

Przebieg zajec:

1. Powitanie ucznidw.
2. Wprowadzenie — zagadka:

Stoi na drodze na jednej nodze,
kolorowym wzrokiem ruchem kieruje:
jednych przepuszcza,

innych zatrzymuje. (ZNAK DROGOWY)

3. Rozmowa na temat bezpiecznego poruszania sie po drodze oraz poznanych znakdw
drogowych.

e Co pomaga w zachowaniu bezpieczeristwa (zasady ruchu drogowego, znaki
drogowe).

e Jakie znasz rodzaje znakdéw drogowych (ostrzegawcze, nakazu, zakazu, informacyjne).

e (Czy pociagi korzystajg z takich samych znakéw drogowych jak samochody? (nie)

Mimo, ze pociagi posiadajg odrebne znaki tzw. wskazniki kolejowe, dzisiaj spréobujemy
wykorzystac znaki drogowe do zaprogramowania drogi pociggu.

4. Burza moézgdw — Ktére znaki mozemy wykorzystaé do zaprogramowania trasy
pociggu np.
e nakaz jazdy prosto
e nakaz jazdy w prawo (w lewo) za znakiem
e zakaz wjazdu
e zakaz ruchu
e zakaz postoju
e zakaz zatrzymywania sie
e stop
e ograniczenie predkosci
e sygnalizacja $wietlna
e uwagal roboty drogowe (rowerzysci, dzieci)

5. Przygotowanie wybranych znakdéw drogowych z papieru, patyczkow (wykataczek)
i plasteliny.
e Mozna wydrukowac¢ wzory znakdw, ktére uczniowie nastepnie koloruja).
e Nastepnie przyklejamy wyciety znak do wykataczki.
e Plastelina bedzie stuzyta do umocowania znaku na tekturce lub nakretce od
napojow.



Znaki moga byc¢ réwniez lezgce bez patyczkdw. Mozna je po prostu potozy¢ przy torach.

6. Zadania dla uczniow:

e przygotowanie toréw wedtug wtasnego pomystu

e dopasowanie jak najwiekszej liczby znakéw drogowych na trasie pociggu.

e zakodowanie toréw wybranymi naktadkami, tak by pociag stosowat sie do znakow
drogowych.

Przyktady:

Zatrzymaj pociag przed swiattem czerwonym.

Zatrzymaj pociag przy znaku zakaz postoju.




Skieruj pociag prosto przy znaku nakaz jazdy prosto.

Skieruj pocigg w prawo przy znaku nakaz jazdy w prawo.

Zwolnij pociag przy znaku ograniczenie predkosci do 50 km/h.

Przyspiesz pocigg na proste;.
Przyspiesz miedzy lotniskiem a stacjg.

Roboty drogowe. Zwolnij pocigg do 30 km/h (jazda bardzo wolno)

7. Zaprezentowanie wynikow poszczegdlnych zadan.
8. Podsumowanie zajec.

Zatgczniki:

Znaki drogowe — zrédto - https://mojedziecikreatywnie.pl/2017/10/znaki-drogowe-do-

druku/

https://www.e-kolorowanki.eu/znaki-drogowe/



https://mojedziecikreatywnie.pl/2017/10/znaki-drogowe-do-druku/
https://mojedziecikreatywnie.pl/2017/10/znaki-drogowe-do-druku/
https://www.e-kolorowanki.eu/znaki-drogowe/

I

Uwaga! Roboty drogowe Zakaz skrgtu w prawo
Ograniczenie predkosci Ograniczenie predkosdci
do 40 km/h do 60 km/h

Zakaz postoju



U






Scenariusz zajec
dla ucznidéw kl. I-11l szkoty podstawowej

6. Temat: Liczby parzyste i nieparzyste

Autor: Anna Albrecht
Czas trwania: 45-90 minut ( w zaleznosci od liczby uczniéw w grupie)

Cele ogdlne:

1. Rozwijanie myslenia przyczynowo — skutkowego.

2. Rozwijanie kompetencji miekkich (umiejetnos$¢ pracy zespotowej, logiczne,
algorytmiczne myslenie)

3. Ksztattowanie pojecia parzystosci i nieparzystosci liczb

Cele szczegotowe:

Uczen:

1. Dodaje i odejmuje liczby w zakresie 20.

2. Rozpoznaje liczby parzyste i nieparzyste.

3. Potrafi utozy¢ sekwencje kodéw prowadzgcg pocigg zgodnie z instrukcja.

4. Chetnie i zgodnie pracuje w zespole.

5. Potrafi zmieni¢ kod, jesli pocigg reaguje niezgodnie z poleceniem (debuguje).
Metody:

e podajaca

e problemowa
e praktycznego dziatania

Formy pracy:
e indywidualna
e zespotowa
e grupowa

Srodki dydaktyczne:
e zestaw: lokomotywa Intelino z torami i kolorowymi naktadkami (jeden na 3-5
uczniéw)
e kartoniki z dziataniami — dodawanie i odejmowanie w zakresie 30, kartoniki z liczbami
parzystymi i nieparzystymi (zatgcznik)



Przygotowanie:
e nataduj silnik pociggu za pomocg dotgczonego kabla USB
e podziel uczniéw na zespoty (najlepiej sprawdzajg sie grupy sktadajgce sie z 3-5
ucznidw), tak by kazde dziecko miato szanse na interakcje z pociggiem

Przebieg zajec:

1. Powitanie ucznidw.
2. Przypomnienie wiadomosci na temat liczb parzystych i nieparzystych.
3. Zabawa ruchowa ,Parzysta-nieparzysta” przy muzyce.

Nauczyciel rozdaje uczniom kolorowe kartoniki z liczbami (patrz zataczniki).
Uczniowie poruszajg sie w rytm muzyki. Po zatrzymaniu nagrania nauczyciel prosi:

e Dobierzcie sie parami tak, aby suma byta liczbg parzysta.

e Dobierzcie sie parami tak, aby suma byta liczbg nieparzysta.

e Dobierzcie sie trojkami tak, aby suma byta liczbg parzysta.

e Dobierzcie sie tréjkami tak, aby suma byta liczbg nieparzysta.

e Dobierzcie sie parami tak, aby réznica byta liczbg parzysta.

e Dobierzcie sie parami tak, aby réznica byfa liczba nieparzysta itp.

4. Przygotowanie toréw wedtug wtasnego pomystu. Roztozenie kartonikéw z liczbami w
réznych miejscach przy torach.




Zadanie 1.

Zakoduj trase pociggu tak, aby zebraé po drodze liczby parzyste. Pocigg musi sie zatrzymaé
przy danej liczbie.

Zadanie 2.

Zakoduj trase pociggu tak, aby zebraé po drodze liczby nieparzyste.

W podobny sposdb wykonujemy zadania z kartonikami przedstawiajgcymi sumy i réznice.

Uczniowie projektujg trase po obliczeniu dziatan.

146 | 11+6 | 2+1|/12+1

9-2 ||19-2| 3-2 13-2

Cwiczenie mozemy wykona¢ kilkukrotnie tak, aby kazde dziecko miato szanse zakodowa¢
pociag. Za kazdym razem warto zmieniac liczby i dziatania. Mozna tez je wymieszac.

5. Zaprezentowanie wynikdéw poszczegdlnych zadan.
6. Podsumowanie zajec.

Zataczniki:









2+5 | 1245 2+3 12+3

146 11+6 2+1 12+1

9-2 | 19-2 3-2 13-2

8-1 18-1 | 5-2 |15-2



9-4 | 19-4 9-2 19-2

8-3 18-3 8-5 |18-5

O+7 | 10+7 247 12+7

148 11+8 445 1445



8-2

18-2 2-2

7-3 17-35  35-1

8-2

7-1

18-2 2-2

17-1

5-1

12-2

15-1

12-2

15-1



4+2 14+2 2+6 12+6

43 1M+3 3+3 [153+3

0+2 | 10+2 248 12+8

147 11+7 3+5 13+5



Scenariusz zajec
dla ucznidéw kl. I-11l szkoty podstawowej

7.Temat: Jedzie pociqg z daleka — odczytywanie danych
z rozktadu jazdy pociggow

Autor: Anna Albrecht
Czas trwania: 90 minut

Cele ogdlne:

1. Rozwijanie myslenia przyczynowo — skutkowego.

2. Rozwijanie kompetencji miekkich (umiejetnos¢ pracy zespotowej, logiczne,
algorytmiczne myslenie).

3. Odczytywanie danych z rozktadu pociggu.

Cele szczegotowe:

Uczen:
1. Wie, gdzie mozna znalez¢ informacje na temat przyjazdu i odjazdu pociggdéw.
2. Potrafi wyszukac pofaczenia kolejowe w internetowym rozktadzie jazdy.
3. Potrafi odczytaé podstawowe informacje z rozktadu jazdy.
4. Potrafi wykonac proste obliczenia zegarowe.
5. Potrafi utozy¢ sekwencje kodow, tak by pocigg zatrzymywat sie na wyznaczonych
stacjach.
6. Chetnie i zgodnie pracuje w zespole.
7. Potrafi zmienié kod, jesli pociag reaguje niezgodnie z poleceniem (debuguje).

8. Postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami
zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania

Metody:
e podajaca
e problemowa
e praktycznego dziatania

Formy pracy:
e indywidualna
e zespotowa
e grupowa



Srodki dydaktyczne:
e zestaw: lokomotywa Intelino z torami i kolorowymi naktadkami (jeden na 3-5
uczniéw)
e tablety/smartfony (komputery) z dostepem do internetu
e wydrukowany rozktad jazdy pociggéw
e ilustracje stacji kolejowych z zegarami

Przygotowanie:
e sprawdztgcze internetowe
e nataduj silnik pociggu za pomocg dotgczonego kabla USB
e podziel ucznidw na zespoty (najlepiej sprawdzajg sie grupy sktadajgce sie z 3-5
uczniéw), tak by kazde dziecko miato szanse na interakcje z pociggiem

Przebieg zajec:

1. Powitanie uczniéw.
2. Wprowadzenie — zagadka:

Jesli sie nie spdznia i termindéw dotrzymuje
oraz czesto zegarek wykorzystuje
to z pewnoscig to cztowiek ... (PUNKTUALNY)

3. Rozmowa na temat utrudnien i zalet podrézowania pociggiem.

e (Czy pociagi zawsze sg punktualne?

e Dlaczego wybieramy podrézowanie pociggiem? (nie stoi sie w korkach, bezpiecznie,
niskie koszty podrdzy, wygoda w podrdzowaniu na dtuzszych trasach, brak choroby
lokomocyjnej itp.)

e Jakie napotykamy utrudnienia oprécz opdznien? (uzaleznienie od rozktadu jazdy oraz
lokalizacji dworca, ttok itp.)

4. Czy rozktad jazdy pociggdw jest potrzebny pasazerom?
Gdzie go mozemy znalez¢? (na dworcu, na stronach internetowych)

5. Nauka wyszukiwania potaczen kolejowych przy wykorzystaniu internetowego
rozktadu jazdy PKP https://rozklad-pkp.pl/
e pokaz wyszukiwania potgczen na tablicy multimedialnej



https://rozklad-pkp.pl/

e samodzielne (lub w grupach) wyszukiwanie przez uczniéw przejazdéw z
okreslonych stacji np. z Kotobrzegu do Biatogardu na tabletach lub
komputerach.

Zadanie dla uczniéw — zakoduj trase pociggu zgodnie z rozktadem jazdy.

przygotowanie torow wedtug wtasnego pomystu

narysowanie wskazéwek na stacyjnych zegarach zgodnie z rozktadem jazdy
otrzymanym od nauczyciela (zatgcznik)

roztozenie stacji kolejowych zgodnie z czasem przyjazdu i odjazdu pociggu
zakodowanie toréw wybranymi naktadkami, tak by pociag zatrzymywat sie na
stacjach dtuzej lub krdcej w zaleznosci od rozktadu jazdy

wyprébowanie zakodowanej trasy

wprowadzenie utrudnien np. opdznienia pociggdw, roztgczanie wagonu —
wprowadzenie zmian na zegarach - naklejenie nowych tarcz zagaréw (zataczniki)

Uktadanie i rozwigzywanie zadan z obliczaniami zegarowymi zgodnie z rozktadem
jazdy np.

- lle czasu jechat pociag z Kotobrzegu do Biatogradu?

- lle minut jedzie pociagg z Dygowa do Karlina?

- Jezeli pocigg wyjedzie z Kotobrzegu z 5-minutowym opdznieniem, to o ktérej bedzie
w Biatogardzie? itp.

Podsumowanie zajec.



Zatgczniki:

Rozkfad jazdy

STACJA / PRZYSTANEK

@®  Kotobrzeg

() Stramnica

() Dygowo

O Jazy

O Wrzosowa

8 Daszewo

9] Karlino

@  Biatogard

STACIA / PRZYSTANEK

16:26

16:31

16:34

16:38

16:42

16:45

16:54 4

16:20
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16:31
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16:38

16:42

16:46
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Scenariusz zajec
dla ucznidéw kl. I-11l szkoty podstawowej

8. Temat: Ortograficzna podroz z Intelino.

Autor: Anna Albrecht
Czas trwania: 45-90 minut ( w zaleznosci od liczby uczniéw w grupie)

Cele ogdlne:

1. Rozwijanie myslenia przyczynowo — skutkowego.

2. Rozwijanie kompetencji miekkich (umiejetnos$¢ pracy zespotowej, logiczne,
algorytmiczne myslenie)

3. Utrwalanie pisowni wyrazéw z z i rz.

Cele szczegdtowe:

Uczen:

1. Potrafi czytac cicho ze zrozumieniem i samodzielnie wykonywac instrukcje.

2. Zna reguty i zasady ortograficzne pisowni wyrazéw z z i rz.

3. Zna pisownie poznanych wyrazéw z z i rz niewymiennym.

4. Potrafi utozy¢ sekwencje kodéw prowadzgcg pociag zgodnie z instrukcja.

5. Chetnie i zgodnie pracuje w zespole.

6. Potrafi zmienic kod, jesli pocigg reaguje niezgodnie z poleceniem (debuguje).
Metody:

e podajaca

e problemowa
e praktycznego dziatania

Formy pracy:
e indywidualna
e zespotowa
e grupowa

Srodki dydaktyczne:
e zestaw: lokomotywa Intelino z torami i kolorowymi naktadkami
e ortograficzne lizakizzirz
e kolorowe karty z zakodowanymi wyrazami z z i rz oraz kartami-odpowiedziami



Przygotowanie:
e nataduj silnik pociggu za pomocg dotgczonego kabla USB
e podziel uczniéw na zespoty (najlepiej sprawdzajg sie grupy sktadajgce sie z 3-5
ucznidw), tak by kazde dziecko miato szanse na interakcje z pociggiem

Przebieg zajec:
1. Powitanie uczniéw.
2. Przypomnienie zasad pisowni wyrazéw z z i rz.
Czy mozna wyttumaczy¢ regutg pisownie wszystkich wyrazéw?
3. Ortograficzna zabawa z lizakami ortograficznymi — wyrazy z i rz niewymiennym.

Nauczyciel wymienia wyraz z 7 lub rz, a uczniowie podnoszg ortograficzne lizakizz lub rz .
Przyktady wyrazow: np. zaba, rzodkiewka, zyrafa, nozyczki, korzen, jez, warzywa, zaréwka,
76tty, zeton, zart, porzeczka, narzedzia, rzeczownik, burza, zuraw, rezyser, inzynier, rzesa,
twarz, rzeka, zyto, marzenie, ryz, rzad.

TrrTT

4. Kodujemy ortografie — wyrazy niewymienne z z i rz.

Dzielimy ucznidw na grupy. Przygotowujemy tor z rozjazdami. Nastepnie wpinamy naktadki —
biatg i trzy czerwone, aby pociag zatrzymat sie na 10 sekund. W tym miejscu ktadziemy
wymieszane karty z 7z i rz wraz z kodami (patrz zatgczniki). Za rozjazdem uktadamy karty
z odpowiedziami, czyli obrazek z podpisem (osobno wyrazy z z i rz) przykryty kartg z literg
zorazrz.




Uczniowie kolejno (w czasie, gdy pocigg stoi) nazywajg obrazek i zastanawiajg sie, czy
W wyrazie wystepuje Z czy rz. Nastepnie wpinajg na rozjezdzie czerwong (jesli pociagg ma
skrecic) lub zielong naktadke (jesli pocigg ma jechad prosto).

Jezeli uczen wybrat prawidtowy kod, to po zatrzymaniu przy wybranej literze, sprawdza
wsrod kart-odpowiedzi, czy wybrat prawidtowo. Jesli tak, to zabiera pare wyrazéw.

Uczniowie kolejno odgaduja kody i zbierajg pary wyrazéw. Wygrywa osoba, ktdra zebrata
najwiecej ortograficznych par.



5. Podsumowanie zajec.



Zatgczniki:
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Scenariusz zajec
dla ucznidéw kl. I-11l szkoty podstawowej

9. Temat: Co jest dobre na ztosc?

Autor: Anna Albrecht
Czas trwania: 45-90 minut ( w zaleznosci od liczby uczniéw w grupie)

Cele ogdlne:

1. Rozwijanie myslenia przyczynowo — skutkowego.

2. Rozwijanie kompetencji miekkich (umiejetnosc¢ pracy zespotowej, logiczne,
algorytmiczne myslenie)

3. Rozwijanie kompetencji komunikacyjnych i umiejetnosci radzenia sobie w réznych
sytuacjach spotecznych

Cele szczegotowe:

Uczen:

1. Potrafi wymieni¢, rozpoznac¢ i pokazac kilka gtéwnych emociji.

2. Rozumie, ze wszystkie emocje sg potrzebne.

3. Chetnie i zgodnie pracuje w zespole.

4. Potrafi kierowa¢ pociggiem za pomoca kolorowych naktadek oraz aplikacji Intelino.

5. Potrafi zmieni¢ kod, jesli pociagg reaguje niezgodnie z poleceniem (debuguje).
Metody:

e podajaca

e problemowa
e praktycznego dziatania

Formy pracy:
e indywidualna
e zespotowa
e grupowa

Srodki dydaktyczne:
e zestaw: lokomotywa Intelino z torami i kolorowymi naktadkami
e J|usterka
e karty z ilustracjami przedstawiajgcymi emocje
e tablety (opcjonalnie)



Przygotowanie:
e nataduj silnik pociggu za pomocg dotgczonego kabla USB
e podziel uczniéw na zespoty (najlepiej sprawdzaja sie grupy sktadajace sie z 3-5
ucznidw), tak by kazde dziecko miato szanse na interakcje z pociggiem
e pobierz aplikacje Intelino na urzadzenie (tablet) z systemem Android lub 10S
(opcjonalnie)

Przebieg zajec:

1. Powitanie ucznidw.

2. Zabawa ,Jak sie teraz czujesz?”
Uczniowie kolejno pokazujg mine wyrazajacg jego ich obecny nastréj (dla utatwienia
patrzg w lusterko). Pozostali uczestnicy zaje¢ odgadujg jego nastro;j.

3. Rozpoznawanie i nazywanie emogji
Nauczyciel rozdaje uczniom kary z ilustracjami obrazujgcymi dobre i zte emocje
(zatacznik) — Jak sie czuje dziecko nailustracji? Czy to sg dobre, czy zte emocje?.
Na sygnat dzieci prébujg podzieli¢ sie na dwie grupy — dobre i zte emocje. Uzasadniajg
swoj wybor.

4. Po co sg emocje? — dyskusja

Emocje podpowiadajq nam, czego potrzebujemy i czego w gfebi duszy chcemy. One po
prostu sq i trzeba je zaakceptowad. Wszystkie sq wazne i potrzebne. Mozemy odbierac je
jako przyjemne lub nieprzyjemne, ale nie oznacza to, ze nie wolno nam ich przezywac.
Przyjemne emocje mowig, ze czujemy sie dobrze. Trudne emocje podpowiadajg, ze cos jest
nie tak. Warto wiec wstuchac sie w swoje emocje i potrzeby, a zanim zareagujemy ztoscig
lub gniewem, sprébujmy te zte emocje roztadowad, bo nie zawsze sq dla nas dobre.

5. Jak mozna roztadowad i przezwyciezy¢ zte emocje, aby nie krzywdzié innych? — burza
mozgow np.
- skakanie, tupanie, krzyczenie, sport (gra w pitke, bieganie), boksowanie poduszek,
liczenie do 10, rzucanie do celu, fajna zabawa z kolegami

Czy zawsze w ten sposdb mozemy wyraza¢ emocje?

6. Propozycja zabawy z emocjami z Intelino.



Przygotowanie toréw wedtug wtasnego pomystu. Roztozenie kartonikdw z emocjami
(zatacznik) w réznych miejscach przy torach np.

5.
[

i

js v

Zadanie 1. —grupa 1.

Zakoduj trase pociggu tak, aby zebrac po drodze wszystkie dobre emocje. Pocigg musi sie
zatrzymac przy danej karcie.

Zadanie 2. — grupa 2.

Zakoduj trase pociggu tak, aby zebrac po drodze wszystkie zte emocje. Pocigg musi sie
zatrzymac przy danej karcie.

7. Praca z aplikacjg Intelino. Roztadowanie emocji przez zabawe (opcjonalnie)
Jak rozpoczaé prace z aplikacjg?

Najpierw trzeba wtgczyé lokomotywe Intelino oraz bluetooth na tablecie (telefonie) i klikng¢
w 3 kreseczki, a nastepnie CONNECT.

ff Z MG R CONNECT

Nastepnie dotykamy ikony pociggu i po dzwiekowym sygnale potgczenie z aplikacjg bedzie
gotowe.
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Pokaze nam sie ekran gtéwny z trzema ikonami: DRIVE, EDITOR, GAMES.

Na poczatek wybieramy DRIVE, czyli opcje kierowania pociggiem na ekranie.

Teraz mozemy sterowac pociag przyciskami na tablecie (telefonie).
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Zadanie 3.

Wyczysé tory z naktadek. Zbierz wszystkie pozytywne emocje lezgce obok toréw uzywajac
aplikacji Intelino.

Praca z aplikacjq jest angazujqgca i Swietnie roztadowuje emocje.

8. Podsumowanie zajec. Jakie emocje wzbudza tobie praca z pociggiem Intelino?

Zataczniki:
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Scenariusz zajec
dla ucznidéw kl. I-11l szkoty podstawowej

10. Temat: Mnozymy z Intelino

Autor: Anna Albrecht
Czas trwania: 45-90 minut ( w zaleznosci od liczby uczniéw w grupie)

Cele ogdlne:

1. Utrwalanie umiejetnosci mnozenia w zakresie 30.

2. Rozwijanie kompetencji miekkich (umiejetnosc¢ pracy zespotowej, logiczne,
algorytmiczne myslenie).

3. Rozwijanie kompetencji komunikacyjnych i umiejetnosci radzenia sobie w réznych
sytuacjach spotecznych.

Cele szczegotowe:

Uczen:

1. Potrafi mnozy¢ w zakresie 30.

2. Potrafi zastosowaé przemienno$¢ mnozenia.

3. Zgodnie i twdrczo wspotpracuje w zespole.

4. Potrafi pogodzi¢ sie z porazka.

5. Wie, jak kierowaé pociggiem za pomocg kolorowych naktadek.

6. Potrafi zmienié kod, jesli pocigg reaguje niezgodnie z poleceniem (debuguje).
Metody:

e podajaca

e problemowa
e praktycznego dziatania

Formy pracy:
e indywidualna
e zespotowa
e grupowa

Srodki dydaktyczne:
e zestaw: lokomotywa Intelino z torami i kolorowymi naktadkami (jeden na 3-5
uczniéw)
e karty z dziataniami — mnozenie w zakresie 30



Przygotowanie:
e nataduj silnik pociggu za pomocg dotgczonego kabla USB
e podziel ucznidéw na zespoty (najlepiej sprawdzajg sie grupy sktadajgce sie z 3-5
ucznidw), tak by kazde dziecko miato szanse na interakcje z pociggiem
e pobierz aplikacje Intelino na urzadzenie (tablet) z systemem Android lub 10S
(opcjonalnie)

Przebieg zajec:

1. Powitanie ucznidw.
2. Zabawa na dobry poczatek.

Uczniowie siedzg w kregu, nauczyciel rozdaje kazdemu dziecku karte z dzialaniem
(zatacznik). Pokazuje iloczyn, a zadaniem ucznidéw jest poda¢ dziatanie, tak, aby byto
zgodne z wynikiem np. nauczyciel podnosi kartonik z liczbg 12, a uczniowie dziatania:
3x4, 4x3, 2X6, 6X2.

12

3x4-= 4x3= 2xX6= 6x2=

Po chwili uczniowie zamieniajg si¢ kartami i zabawe powtarzamy od poczatku.

Przy okazji poruszamy temat przemienno$ci mnozenia.

3. Mnozymy z Intelino.
Przygotowanie toréw wedtug wtasnego pomystu (warto zmienia¢ uktad toréw na
kolejnych zajeciach). Roztozenie kartonikéw z tabliczkg mnozenia (zatgcznik) w réznych
miejscach przy torach. Do jednego zadania wybieramy tylko kilka dziatan.

(@)




Zadanie 1.

Zakoduj trase pociggu tak, aby zebra¢ po drodze wszystkie dziatania, ktérych wynikiem jest
18. Pocigg musi sie zatrzymac przy danej karcie.

Zadanie 2.

Zakoduj trase pociggu tak, aby zebraé po drodze wszystkie dziatania, ktérych wynikiem jest
24. Pocigg musi sie zatrzymac przy danej karcie.

Zadanie 3.

Zakoduj trase pociggu tak, aby pociag przyspieszyt zawsze kiedy wynik rowna sie 12, a
zwolnit kiedy wynik réwna sie 16.

Zadanie 4.

Zakoduj trase pociggu tak, aby pociag zatrzymat sie przy kartach z dziataniem, ktérych wyniki
jest wiekszy niz 20.

Zadanie 5.

Uczniowie wymyslajg wtasne zadania do zakodowania z wykorzystaniem kart z tabliczka
mnozenia

4. Zadania mozna réwniez wykonac przy pomocy aplikacji Intelino.

5. Podsumowanie zaje¢. Czy wspdlna zabawa pomaga w nauce? Ktdrego dziatania juz nie
zapomnisz?

Zataczniki:
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