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Modul 1
1. Wstep

Program nauczania InfoStrateg 1 jest interdyscyplinarnym programem nauczania
wykorzystujacym strategiczna gre komputerowa do realizacji celow nauczania
przewidzianych w podstawie programowej przedmiotow: informatyka, jezyk angielski,
wiedza 0 spoleczenstwie. Przez poznawanie réznorodnych aspektow strategicznej gry
komputerowej StarCraft BroodWar, bedziecie ksztaltowaé nie tylko umiejgtnosci
zwiazane z wyzej wymienionymi przedmiotami, ale takze umiejg¢tno$¢ wspotpracy,
kreatywnos$¢ i zdolno$¢ do podejmowania szybkich decyzji, na podstawie zdobytej
wiedzy i pozyskanych informacji.

Wykorzystajcie w tym celu materiaty pomocnicze umieszczone W tym przewodniku.

2. Indywidualne karty pracy ucznia i karty pracy w grupie
Z przedmiotow: informatyka, wiedza o spoleczenstwie, jezyk
angielski

2a. Informatyka
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Zalacznik nr 1 do tematu lekcji: Podstawowe koncepcje gry StarCraft BroodWar.
Karta indywidualnej pracy ucznia

Instrukcja dla ucznia

1. Obejrzyj film (Bisu vs Hiya@ Destination 2009-06-07), a nastgpnie odpowiedz

na ponizsze pytania. Jezeli nie znasz nazwy budynku lub jednostki, postuz sig
http://wiki.teamliquid.net/starcraft/units.

a) Jakie jednostki zostaly wyprodukowane przez graczy?
PIOTOSS ...ttt e
TRITAN ..t E e Rt R e e Rt r R nreer e nenre s

b) Zakresl dwa podstawowe typy jednostek kazdej rasy.

¢) Uporzadkuj budynki Protossa i Terrana wzgledem kolejnosci, w jakiej pojawiaty si¢
W grze:

Protoss:

___Robotics Facility _ Assimilator _ Gateway __ Cybernetics Core __ Pylon
Terran:

___Factory __ Armory _ Supply Depot __ Barracks __ Refinery _ Machine Shop
d) Ktorych budynkéw gracze stawiaja najwigcej i dlaczego?

PrOLOSS ..o

Dragoonow............... Tankow...............

2. Zapisz replay rozegranej przed chwila gry i otworz go w programie bwchart.
Odpowiedz na pytania:
a) lle jednostek wyprodukowates? Jaka byta podstawowa jednostka?

b) Jaka byta ilo$¢ twoich budynkow produkcyjnych (zakresl odpowiedz):
e zbyt mala: byly duze nadwyzki mineralow i gazu, nie byto gdzie produkowaé
jednostek;
e odpowiednia: wykorzystywalem/-am mineraty i gaz w takim tempie jak
je wydobywatem/-am;

Koto Terenowe st@m w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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http://wiki.teamliquid.net/starcraft/units

o 7byt duza: budynki czgsto staly niewykorzystane, bo nie mialam/-em
mineratow i gazu na produkcje¢ jednostek.
c¢) Czy stale produkowate$/-a$ jednostki zbierajace (SCV lub probe)?

Tak/Nie

3. W kolejnym ¢wiczeniu masz za zadanie wyprodukowac¢ w jak najszybszym czasie
TYLKO robotnikéw (SCV lub Probe) w ilosci 100. Pamigtaj o budowaniu supply
(Supply Depot lub Pylon) i §ledzeniu licznika mineratow w prawym goérnym rogu. Po
uzyskaniu 100 jednostek zgto$ to nauczycielowi.

4. Sprawdz, w jakich budynkach budowane sa Marine i Zealoty. W kolejnym
¢wiczeniu nalezy wyprodukowaé jak najwigcej takich jednostek w czasie 10 minut.
Sprawdz, jakie skroty klawiszowe stuza do budowania niezbgdnych budynkéw, oraz
jakie sa koszty jednostek.

5. W nastgpnym ¢wiczeniu masz 10 minut na wyprodukowanie jak najwigkszej grupy
Tankéw 1 Vulture oraz Zealotow i Dragoonow. Sprawdz, jakich potrzebujesz skrotow
klawiszowych oraz jakie sa koszty jednostek.

6. Odpowiedz na pytania:
a) Jakie budynki i zasoby potrzebne sa Zergowi do produkcji hydraliskow

7. W czasie 10 minut wyprodukuj jak najwigksza ilo$¢ hydraliskéw
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Zalacznik nr 2 do tematu lekcji: Strategie gry w Starcrafcie cz. 1.
Karta indywidualnej pracy ucznia

Instrukcja

1. Obejrzyj film (Stylish's FPVODs: "Flash Build"

http://www.youtube.com/watch?v=sZTcQ30PnWM) i odpowiedz na nastepujace
pytania:

a) Jakiego matchupu dotyCzy FilM ........ccooiiiiiiiii e
b) Na jakiej mapie i przy jakim zachowaniu si¢ przeciwnika mozna zastosowa¢ plan
ktory widziates/-a$

c) Podaj powody, dla ktorych budowane sa konkretne budynki i jednostki metoda
podana w przyktadzie:

Przyktad: Supply Depot
Poniewaz
umozliwia powiekszanie limitu supply
ma to na celu
maksymalizacje ilosci jednostek

Armory
Poniewaz

Engineering Bay
Poniewaz

Academy
Poniewaz

Dropship
Poniewaz

Samodzielne 144 Projekt wspétfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
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2. Przeczytaj jeszcze raz swoje odpowiedzi na pytania polecenia pierwszego
i ewentualnie dokonaj korekt. Odpowiedz na pytania:
a) Wymien dwa zachowania Protossa, ktore zagrazaja realizacji tego build ordera

b) Co zgodnie z idea tego build ordera nalezy robié, jezeli Protoss nie buduje armii
tylko zaczyna tworzy¢ kolejne ekspansje

3. Obejrzyj film (Flash vs Stork Bacchus OSL Finals G2 Katrina
http://www.youtube.com/watch?v=HC7dNx5]Ed4) i wypisz, jakie sa réznice pomigdzy
dzialaniami graczy w poréwnaniu z poprzednim filmem:

(0] 017

4. Zastosowana przez Terrana strategia nosi nazwg Proxy BBS. Na podstawie
wyszukanych w Internecie informacji zapisz, co przemawia za jej stosowaniem a co
przeciw:

ZAL oo s
PIZECIW ..
5. Ktora strategie wybraltbys i dlaczego?

Samodzielne 14 4 Projekt wspotfinansowany ze srodkow Unii Europejskiej
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Zalacznik nr 3 do tematu lekcji: Strategie gry w Starcrafcie cz. 1.

Double Armory +1/2 Timing Push ,,Flash Build” Build Order

9 - Supply Depot

11 - Barracks

11 - Refinery

13 — Wyslij SCV na zwiad

@100% Refinery — wyslij trzy SCV do zbierania gazu

15 - 100 gas - Factory — zabierz jednego SCV z gazu

15 - Supply Depot - zabierz kolejnego SCV z gazu

16 — Wyprodukuj SCV

Wytrenuj Marine

@100 gas — wyslij 2 SCV ponownie do zbierania gazu

21 - Command Center w naturalu (pierwszej ekspansji)

@100% Machine shop — Siege Tank

24 - Supply Depot

25 - Wynajdz Siege Tech

Kontynuuj budowe SCV i Siege Tankow

33 - Armory

33 - Engineering Bay

38 - Supply Depot

Refinery w naturalu ASAP (,,as soon as possible” — kiedy tylko bedzie
mozliwe)

@100% Armory — uruchom upgrade broni Vehicle Weapons Level 1, oraz
Charon Booster (zasieg do goliatow —w Machine Shop)

Jeden Goliat

46 - Supply Depot

@100% Engineering Bay — okoto 3 turretéw (maja zabezpieczy¢ wejscie do
bazy i kazdy Command Center)

49 - Supply Depot

49 - Drugie Factory

50 - Command Center

@50% Vehicle Weapons Level 1 - Starport

Wynajdz Ion Thrusters (szybko$¢ do Vulture),

@100% Starport - Science Facility oraz Dropship

@100% lon Thrusters - Miny

@100% Starport - Drugie Armory, Academy

@100% Academy - Comsat Stations przy obu Command Centers
Zacznij dodawa¢ Factory (docelowo mozesz mie¢ ich 8 lub wigcej)
@100% Science Facility — Science Vessel i wynajdz EMP Shockwave
Dodawaj Tanki w miare posiadanego gazu i Vulture. W jednym Factory zréb
jeszcze 3 Goliaty

Powinienes by¢ gotowy do wyjscia z bazy posiadajac supply okoto 170, grajac
bez przeciwnika cato$¢ powinna zaja¢ okoto 13-14 minut

Koto Terenowe st@m w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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2b.

Wiedza o spoleczenstwie

Zalacznik nr 1a do tematu lekcji: Podstawy negocjacji.

8.

9.

ZASADY PRACY W GRUPIE
Wspdlnie ustalamy cele i zadania.

Przy podziale zadan wewnatrz grupy uwzgledniamy predyspozycje, zdolnosci
1 zainteresowania poszczeg6lnych cztonkoéw grupy.

Staramy si¢ by¢ szczerzy i zyczliwi wobec siebie.

Tolerujemy poglady innych cztonkow grupy.

Uwaznie stuchamy osoby méwiace;j.

Szanujemy wypowiedzi osoby mowiacej, nawet jezeli si¢ z nia nie zgadzamy.
Przestrzegamy ustalonych regut czasowych.

Wypowiadamy si¢ krotko, jasno i precyzyjnie.

Mowimy zawsze we wlasnym imieniu.

10. Potrafimy spokojnie i uwaznie przyjmowaé krytyczne wypowiedzi.

11. W sytuacjach trudnych pomagamy sobie nawzajem.

12. Dokonujemy obiektywnej oceny naszej pracy.

Koto Terenowe St@“*" w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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Zalacznik nr 1b do tematu lekcji: Podstawy negocjacji.

ZADANIA CZELONKOW GRUPY

e Kazdy cztonek grupy:

>

>
>

uczestniczy w wyborze Lidera, Sekretarza oraz Sprawozdawcy;

stara si¢ pracowa¢ intensywnie, w miar¢ swoich mozliwosci, ale z dbatoscia
0 wspolny udziat w osiagnigciu celu;

uwaznie slucha, co maja do powiedzenia inni, nie przerywa wypowiedzi
kolegéw, czeka na swoja kolej w zglaszaniu pomystéw i spostrzezen.

kieruje praca grupy;

organizuje grupg (nie przewodzi, nie dominuje, nie narzuca swoich pogladow,
dba, by wszyscy mogli si¢ wypowiada¢ zgodnie z wczesniej ustalonym
porzadkiem;

dba o to, by wszyscy pracowali, by kazdy miat udzial w rozwiazywaniu
zadania;

pilnuje aby grupa pracowata nad zadaniem/tematem, a nie poswigcala uwagi
kwestiom ubocznym, nieistotnym dla osiagnigcia celu.

e Sekretarz:
» pilnuje, by nie umknely uwadze i pamigci cieckawe pomysty zglaszane w czasie
pracy nad rozwiazywaniem problemu.

e Sprawozdawca:
> stara si¢ wylania¢ w trakcie pracy zespotu wazne ustalenia;
» uzgadnia z grupa stanowisko — rezultat pracy;
» przedstawia efekt pracy zespotu publicznie/na forum klasy.

Koto Terenowe st@m w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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Zalacznik nr 2 do tematu lekcji: Podstawy negocjacji.
Jak dyskutowaé¢? Reguly dyskusji

1. Prowadzacy dyskusje/moderator:
e przedstawia uczestnikom reguty dyskusji;
e udziela glosu dyskutantom;
e zapewnia wszystkim rozmowcom taki sam czas wypowiedzi,
e ustala porzadek wypowiedzi uczestnikow dyskusji;
e ma prawo odebra¢ glos osobie, ktora nie stosuje si¢ do regut.

2. Uczestnicy dyskusji:
e zabieraja gltos w ustalonym wczesniej porzadku;
e wypowiadaja si¢ na temat dyskusji, mowia krotko i jasno;
e przedstawiaja swoje stanowisko, uzasadniaja je; moga wyjasnic,
dlaczego argumenty strony przeciwnej nie sa dla nich przekonujace;
e nie obrazaja si¢ i nie o§mieszaja innych dyskutantow;
e nie przerywaja innym dyskutantom;
e stluchaja wypowiedzi innych uczestnikow.

Samodzielne 14 4 Projekt wspotfinansowany ze srodkow Unii Europejskiej
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Zalacznik nr 3 do tematu lekcji: Podstawy negocjacji.
Karta pracy w grupie

INSTRUKCJA

Waszym zadaniem jest ustalenie od trzech do pigciu umiejgtnosci cztonkow zespotu
turniejowego, ktore umozliwia wygranie przez zespol turnieju i krotkie uzasadnienie,
dlaczego wybraliscie wlasnie t¢ umiejgtnosé. Czas, jakim dysponujecie, to 10 minut.

Pamigtajcie, ze w trakcie pracy mozecie wykorzysta¢ metodg - burza mozgow.

Lista umiejetnosci

Lp. Umiejetnosci Argumentacja

Koto Terenowe w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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Zalacznik nr 4 do tematu lekcji: Podstawy negocjacji.

Schemat analizy SWOT

Silne strony

Szanse, mozliwosci

Samodzielne 144
Koto Terenowe @7 o
e
o

14

Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

Pla antrateg




Zalacznik nr 1a do tematu lekcji: Podstawy pracy grupoweyj.

Karta pracy w grupie
Grupalill
INSTRUKCJA.
Waszym zadaniem jest okreSlenie zadan czastkowych (minimum pigciu), zgodnych
z przydzielonym zadaniem ogélnym, oOraz wyznaczenie rezimu czasowego ich
realizacji. Czas, jakim dysponujecie, to 10 minut.

Pamigtajcie, ze w trakcie pracy, mozecie wykorzysta¢ metodg - burza mozgow.

Zadanie ogodlne: wygranie turnieju w StarCraft BroodWar.

Lp. Zadania czastkowe Rezim czasowy

1.

Koto Terenowe w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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Zalacznik nr 1b do tematu lekcji: Podstawy pracy grupowej.

Karta pracy w grupie

Grupa i IV

INSTRUKCJA.

Waszym zadaniem jest okreslenie celow czastkowych (minimum pigciu), zgodnych
z przydzielonym zadaniem ogélnym, oOraz wyznaczenie rezimu czasowego ich

realizacji. Czas, jakim dysponujecie, to 10 minut.

Pamigtajcie, ze w trakcie pracy, mozecie wykorzysta¢ metodg - burza mézgow.

Zadanie ogodlne: wygranie turnieju gry w StarCraft BroodWar

Lp. Cele czastkowe

Rezim czasowy

Koto Terenowe
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2c.  Jezyk angielski

Zalacznik nr 2 do tematu lekcji: Cwiczenia rozumienia ze stuchu VOD-6w (filméw

Z gier) i stownictwo StarCraftowe.

Karta pracy ucznia

war/strategy/batlle/action expressions

units

Samodzielne 144 Projekt wspétfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
Koto Terenowe st@.w w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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Modul Il — gra miejska

2a.

1. Wstep

Podstawa realizacji programu InfoStrategl w drugim semestrze 1l klasy
gimnazjum jest przygotowanie i przeprowadzenie gry miejskiej. Zeby moc te
zadania wykona¢ — a nie sa one proste — begdziecie musieli pozna¢ Wasza
miejscowos¢, gming lub miasto, nauczy¢ si¢ po niej/nim bezpiecznie
przemieszczaé, wreszcie znacznie poszerzy¢ Wasza wiedze na temat polskiego
systemu edukacji. Wedrujac po ulicach Waszej miejscowosci, gminy lub miasta
bedziecie zdobywali do§wiadczenie, ktore przyda Wam si¢ juz za chwilg — gdy
bedziecie musieli zaplanowac swoja Sciezke kariery.

Poradnik ten zawiera karty pracy do wykorzystania przy przygotowywaniu Waszej
gry miejskiej. Poszczegblne zadania realizowa¢ bedziecie na lekcjach informatyki,
wiedzy o spoteczenstwie, jezyka angielskiego i edukacji dla bezpieczenstwa. W tej
czgéci poradnika znajdziecie materialty pomocnicze z wyzej wymienionych
przedmiotow, z ktorych bedziecie korzystali na lekcjach.

2. Indywidualne karty pracy ucznia i karty pracy w grupie
z przedmiotow: informatyka, wiedza o spoleczenstwie, jezyk
angielski

Informatyka

Zalacznik nr 1 do tematu lekcji: Tworzenie bazy danych szkot (srednich i wyzszych)
i instytucji oswiatowych na danym obszarze z wykorzystaniem Internetu, jako zrodia
informacji.

Instrukcja dla zespoléw

Stworzcie bazg danych szkot srednich w Waszej gminie/miejscowosci.

Wykorzystajcie Internet w celu znalezienia potrzebnych informacji. Wasza tabela
powinna zawiera¢ kolejno nastgpujace pola:

klucz glowny,

nazwa szkoty,

typ szkoly (progimnazjalna, policealna, wyzsza, pomaturalna),
ulica,

numer,

kod pocztowy,

miasto.

Koto Terenowe St@‘“*" w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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Posortujcie dane wg nazwy szkoty (w kolejnosci rosnacej A—Z). Stworzcie za pomoca
kreatora raport, a nastgpnie wydrukujcie go i dostarczcie wykonang prace
nauczycielowi.

Zalagcznik nr 2 do tematu lekcji: Tworzenie bazy danych szkol (Srednich i wyzszych)
i instytucji oswiatowych na danym obszarze z wykorzystaniem Internetu, jako zrodla
informacji.

Polecenia dla obu grup:

Wyszukajcie w bazie danych rekordy spetniajace warunki okre$lone w zadaniu.
Skopiujcie wyniki dziatania filtréw i sortowania do nowego arkusza o nazwie
odpowiednio zad.1, zad.2, zad.3. Tle r6znych wynikdéw otrzymaliScie?

Zadanie 1 dlagrupy lill

e szkoty ponadgimnazjalne, posortowane wg nazwy ulicy w kolejno$ci rosnace;;
e szkoty wyzsze, ktérych numer ulicy jest nie mniejszy niz 20;

e wszystkie technika.

Zadanie 2 dla grupy i IV

e szkoly wyzsze, posortowane wg nazwy w kolejnosci malejacej;

e szkoty ponadgimnazjalne, ktorych numer ulicy jest nie wigkszy niz 12;
e wszystkie licea.

vvvvvvvv
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Zalacznik nr 1 do tematu lekcji: Przygotowanie prezentacji multimedialnej dla
uczestnikow gry miejskiej.

Instrukcja dla grupy

Wypehijcie ponizsza tabelg, dotyczaca zasad konstruowania i formatowania
prezentacji w PowerPoint. Po wypelnieniu zastanowcie si¢, czy wasza praca jest
zgodna z zasadami, ktore okresliliScie. Skorygujcie wlasng prezentacje.

Pytania Odpowiedzi

Jakie informacje powinny
Slajd tytulowy | znalez¢ sig na slajdzie
tytutowym?

Jakie powinno by¢ tlo slajdu?
Formatowanie | Czy mozna stosowac wiele

slajdéw r6znych rodzajow tla w jedne;j
prezentacji?

Jak dobra¢ kolor czcionki do
koloru slajdu?

Jaki powinien by¢ rozmiar
Czcionka czcionki?

Czy mozna stosowac

W prezentacji rozne kroje
czcionek?

Czy caly slajd moze by¢
zapetniony tekstem?

Jak nalezy rozmiesci¢ tekst 1
obrazy na slajdzie?

Rozmieszczenie
tekstu i obrazéow
na slajdzie

Czy duza ilo$¢ animacji jest
wskazana, czy przeszkadza w
Animacje odbiorze tresci prezentacji?
Jakiego rodzaju animacji
nalezy si¢ wystrzegac¢?

Jak okresli¢ przejscie slajdow
tak, aby odbiorca mégt skupié
uwage na przekazywanych
tresciach?

Przej$cie slajdu

Slajd koncowy | Jak zakonczy¢ prezentacje?
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2b.  Wiedza o spoleczenstwie

Zalacznik nr 1 do tematu lekcji: Przygotowanie gry miejskiej.
Karta pracy w grupie

Instrukcja dla uczniéow przygotowujacych gre miejska

Waszym zadaniem jest zrobienie fotografii miejsc, ktorych rozpoznanie bedzie jednym
z zadan dla uczestnikow gry miejskie;j.

Dowiedzcie sig, w jakich miejscach moga znajdowaé si¢ przystanki gry. Wpiszcie
je w pierwszej kolumnie tabeli.

Koto Terenowe w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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Jezeli to potrzebne, narysujcie i wypetnijcie tabelg na osobnej kartce.

Udajcie si¢ w te miejsca i poszukajcie charakterystycznych widokéw, pomnikow,
tablic pamiatkowych, znajdujacych sie na budynkach detali itp. Miejsca te powinny
by¢ widoczne z punktu, w ktorym bedzie przystanek gry, albo by¢ ukryte, ale mozliwe
do znalezienia na podstawie wskazowek. Mozecie rowniez poszuka¢ archiwalnych
zdje¢ przedstawiajacych miejsce, w ktérym znajdowacé si¢ bedzie przystanek gry. Do
kazdego miejsca powinni$cie wykona¢ jedno zdjecie. Opiszcie w drugiej kolumnie
tabeli, co przedstawiaja.
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Zalacznik nr 2 do tematu lekcji: Przygotowanie gry miejskiej.

Karta pracy w grupie
Instrukcja dla uczniéw przygotowujacych gre miejska
Waszym zadaniem stworzenie listy miejsc, ktére moga postuzy¢ jako meta dla
uczestnikow gry miejskiej. Ustalcie, jakie granice dla gry miejskiej przyjmujecie.
Opiszcie te granice ponizej, korzystajac z planu miasta.

Zaproponujcie liste miejsc, w ktorych gra moglaby si¢ konczy¢. Zadbajcie o to, by
wsrod tych miejsc byty zarowno szkoty wyzsze, jak siedziby instytucji o§wiatowych
i kulturalnych. Zwrdccie szczegdlnag uwage na miejsca zabytkowe. W tabeli wpiszcie
nazwy tych miejsc, ale takze ich adresy. W pozostate dwie kolumny wpiszcie takie
informacje, jakie sami uwazacie za istotne, a ktore moga poméc Wam w stworzeniu
listy wskazowek.

Nazwa miejsca Adres
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Zalacznik nr 2 do tematu lekcji: Przygotowanie gry miejskiej.
Karta pracy w grupie
Instrukcja dla uczniow przygotowujqcych gre miejskq

Podstawa do Waszej pracy jest lista mozliwych punktow konczacych gre. Skopiujcie
ja

Usiadzcie razem w grupie i wymieniajcie kolejno wskazéwki, ktore beda mogly
doprowadzi¢ uczestnikow gry do danego miejsca. Wpisujcie je kolejno w komorki
tabeli nr 1. Tabele mozecie skopiowaé np. na tablicg albo wigksza kartke papieru.

Zaznaczcie w tabeli nr 1 te stowa, ktére wskazuja wigcej niz jedno miejsce. Bardzo
wazne jest, zeby pojedyncza wskazowka otrzymana przed druzyng mogla prowadzié
do kilku miejsc, a dopiero zebranie kilku dawato szansg odgadnigcia miejsca mety. Na
przyktad, gdybysmy tworzyli gre, ktérej celem byloby rozpoznanie polskiego miasta,
stowo "Wista" wskazywatoby kilkanascie miast, podobnie jak stowo "barbakan" - dwa.
Dopiero dodanie stowa "skata" pozwala zgadnaé, ze chodzi o Krakéw, a dodanie
kolejnej wskazowki, np. stowa "Matopolska" jeszcze zwigksza te¢ szansg. Wykluczcie
te, ktore Waszym zdaniem sa zbyt oczywiste. Gdyby$my tworzyli opisana juz gre
Z miastami, zbyt oczywistym stowem bylby "Wawel" czy "sukiennice".

Pozostate stowa wpiszcie w tabelg nr 2, tak by tworzone przez nie wskazéwki ulozone
byly w kolejnosci od najmniej oczywistej (najtrudniejszej) do najbardziej oczywistej
(najlatwiejszej).
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Tabelanr1

10.
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Tabelanr 2

10.
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Notatki:
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