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Edukacja na odlegtosc¢ to ogromne wyzwanie dla nauczycieli, uczniow, dyrekcji szkot,
rodzicéw i przedstawicieli samorzgdéw odpowiedzialnych za edukacje. Wtasciwie

z dnia na dzien wszyscy musieli dostosowac¢ sie do nowych zasad funkcjonowania
szkot | prowadzenia zaje¢ dydaktycznych. Po ponad poftorarocznym okresie pracy
zdalnej lub hybrydowej wszyscy zwigzani z edukacjg zdobyli szereg roznorodnych
doswiadczen. Z catg pewnosci nastgpit znaczgcy wzrost umiejetnosci korzystania

z narzedzi i Srodkow informatycznych, zaréwno wsréd dzieci | mtodziezy, jak tez oséb
dorostych, w szczegdlnosci nauczycieli. Edukacja na odlegios¢ ma swoje dobre, ale
tez zte oblicze. W ostatnim czasie mozna znalez¢ wiele opracowan zwigzanych
zaréwno z korzysciami wynikajgcymi z pracy zdalnej, jak i z negatywnymi efektami
takiego funkcjonowania szkét.

Jednym z najwiekszych wyzwan, z ktorymi spotkali sie nauczyciele w czasie edukaciji
na odlegtosc, byt brak bezposredniego kontaktu z uczniami, a w konsekwencji
utrudniona ocena ich postepow. Co zrobic, aby uczniowie chcieli pracowac na
odlegtos¢? Odpowiedz na to pytanie mozna znalezé w bardzo interesujgcym artykule
prof. Macieja M. Systo Jak przyciggng¢ ucznia... na odlegto$¢t. W opracowaniu
zwrocona jest uwaga gtéwnie na indywidualizacje procesu nauczania, ksztatcenie

wyprzedzajgce oraz metode projektu.

W proponowanym pakiecie dydaktycznym wykorzystane jest zaréwno ksztaicenie
wyprzedzajgce (uczniowie poznajg jedno z narzedzi informatycznych, korzystajgc
z tutoriali), jak tez metoda projektu polegajgca na opracowaniu prac graficznych

w dwuosobowych zespofach.

Metoda projektu w podstawie programowej

W podstawie programowej ksztatcenia ogélnego metoda projektu wymieniana jest

jako istotny element procesu edukacyjnego.

,Duze znaczenie dla rozwoju mtodego cztowieka oraz jego sukcesow w dorostym
zyciu ma nabywanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspotpraca

w grupie, w tym w srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych lub

1 Systo M. M., (2021), Jak przyciagnac¢ ucznia... na odlegto$é, dostepny online, https://wspolna-
szkola.pcss.pl/jak-przyciagnac-ucznia-na-odleglosc/ [dostep:10.08.21].
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indywidualnych oraz organizacja i zarzagdzanie projektami. Zastosowanie metody
projektu, oprécz wspierania w nabywaniu wspomnianych wyzej kompetencji, pomaga
rowniez rozwija¢ u uczniéw przedsiebiorczos¢ i kreatywnos¢ oraz umozliwia
stosowanie w procesie ksztatcenia innowacyjnych rozwigzan programowych,

organizacyjnych lub metodycznych.

Metoda projektu zaklada znaczng samodzielnos¢ i odpowiedzialno$¢ uczestnikow, co
stwarza uczniom warunki do indywidualnego kierowania procesem uczenia sie.
Wspiera integracje zespotu klasowego, w ktérym uczniowie, dzieki pracy w grupie,
uczg sie rozwigzywania problemow, aktywnego stuchania, skutecznego
komunikowania sie, a takze wzmacniajg poczucie wtasnej wartosci. Metoda projektu
wdraza uczniow do planowania oraz organizowania pracy, a takze dokonywania

samooceny,

Uczniowie klas VIl we wczesniejszych latach nauki powinni zostaé przygotowani do
pracy metodg projektu. Przed proponowanymi zajeciami warto jednak przypomniec,

na czym ona polega.

Przedstawiong propozycje zaje¢ dydaktycznych mozna wykorzysta¢ na lekcjach
informatyki w klasie VIII poswieconych grafice komputerowej. Przygotowane
materialy dydaktyczne zaktadajg prace na odlegtosé z wykorzystaniem aplikacji
Teams dostepnej dla szkét, ktére majg wdrozong bezptatng ustuge Office 365.

W zajeciach wykorzystane sg réwniez bezptatne serwisy Flipgrid.com i Canva.com
oferujgce $wietne narzedzia do wykorzystania w pracy dydaktycznej przez

nauczycieli roznych przedmiotéw.

2 Kwiatkowska A. B., Podstawa programowa ksztatcenia ogdlnego z komentarzem. Szkofa
podstawowa. Informatyka, MEN, dostepny online, https://www.ore.edu.pl/wp-
content/uploads/2017/05/informatyka.-pp-z-komentarzem.-szkola-podstawowa-1.pdf [dostep:
11.08.21].
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SCENARIUSZ LEKCJI/ZAJEC ZDALNYCH

Temat: Znaczenie koloru w projektach graficznych

Klasa: VIiI
Etap edukacyjny: |

Cele ksztalcenia — wymagania ogdlne — podstawa programowa informatykis

- Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera
oraz innych urzgdzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmow,
organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie sie

aplikacjami komputerowymi.

- Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspoétpraca
w grupie, w tym w Srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach

zespolowych oraz zarzgdzanie projektami.

- Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci
informacji i ochrony danych, praw wiasnosci intelektualnej, etykiety
w komunikacji i norm wspotzycia spotecznego, ocena zagrozehn zwigzanych

z technologig i ich uwzglednienie dla bezpieczenstwa swojego i innych.

Tresci nauczania — wymagania szczegotowe —podstawa programowa
informatyki*

W podstawie programowej informatyki dla klas VI-VIII okreslone zostaty wymienione
nizej wymagania szczegotowe, ktore realizowane bedg w czasie proponowanych

zajec.

W obszarze ,Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem

komputera i innych urzgdzenh cyfrowych” uczen:

- korzystajgc z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty
i prezentacje, takze w chmurze, na pozytek rozwigzywanych probleméw
i wlasnych prac z réznych dziedzin (przedmiotéw), dostosowuje format
i wyglad opracowan do ich tresci i przeznaczenia, wykazujgc sie przy tym

umiejetnosciami:

3 Tamze.
4 Tamze.



« tworzenia estetycznych kompozyciji graficznych: tworzy kolaze,
wykonuje zdjecia i poddaje je obrobce zgodnie z przeznaczeniem,
nagrywa krotkie filmy oraz poddaje je podstawowej obrobce
cyfrowej,

« tworzenia prezentacji multimedialnej, wykorzystujgc tekst, grafike,

animacje, dzwiek i film, stosuje hipertgcza,
- zapisuje efekty swojej pracy w roznych formatach i przygotowuje wydruki;

- wyszukuje w sieci informacje potrzebne do realizacji wykonywanego
zadania, stosujgc ztozone postaci zapytan i korzysta z zaawansowanych

mozliwosci wyszukiwarek.
W obszarze ,Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi” uczen:
- rozwija umiejetnosci korzystania z réznych urzadzen do tworzenia
elektronicznych wersji tekstéw, obrazéw, dzwiekdw, filmow i animaciji.
W obszarze ,Rozwijanie kompetencji spotecznych” uczen:
- bierze udziat w roznych formach wspoétpracy, jak: programowanie w parach

lub w zespole, realizacja projektéw, uczestnictwo w zorganizowanej grupie

uczgcych sie, projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspolnej pracy.

W obszarze ,Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa” uczen:

- opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputerdw i sieci
komputerowych, takie jak: bezpieczenstwo, cyfrowa tozsamosé, prywatnosé,

wiasnos¢ intelektualna, rowny dostep do informaciji i dzielenie sie informacja.
Cele szczego6towe lekcji/lzaje¢ w jezyku ucznia
- wiem:
+ jakie sg modele koloréw stosowane w projektach graficznych;
+ co to jest koto kolorow;

« jak powstaje okreslona barwa na ekranie i na wydruku;



« W jaki sposéb pozyskac grafiki do wiasnych projektéw zgodnie

Z obowigzujgcym prawem autorskim;

+ wykonac¢ ciekawe zdjecia ilustrujgce okreslony temat,

« wilasciwie dobrac¢ kolorystke wykonywanej publikacji do

wykorzystanych w niej zdje¢ i elementéw graficznych,

« przygotowac i przestac krétki film w zainstalowanej na smartfonie

aplikacji Flipgrid,

« przygotowacC poprawng graficznie publikacje (broszure,
fotoksigzke, prezentacje lub prezentacje mobilng)
z wykorzystaniem aplikacji Canva,

« udostepni¢ publikacje na forum zespotu w aplikacji Teams.

Uczniowie, realizujgc projekty graficzne, powinni umieé zaplanowac¢ podziat zadan
w zespole, sposob organizacji pracy oraz harmonogram realizacji. Powinni rowniez
ustali¢ kwestie techniczne dotyczgce przygotowywanej publikacji zgodnie

z wytycznymi przekazanymi przez nauczyciela. W czasie zaje¢ uczniowie powinni

rozwija¢ umiejetnos¢ komunikacji i wspotpracy na platformie e-learningowe;j

(aplikacja Teams).
Kryteria sukcesu

Efektem aktywnego udziatu uczniow w zajeciach powinny by¢é dopracowane pod
katem graficznym publikacje (broszura, fotoksigzka, prezentacja lub prezentacja
mobilna) dotyczgce okreslonego tematu (zaproponowanego przez nauczyciela lub
samych uczniéw), przygotowane w dwu- lub kilkuosobowych zespotach. Wszystkie
prace uczniowskie powinny zosta¢ zaprezentowane na forum catej klasy oraz
udostepnione do odczytu w zespole aplikacji Teams.

Metody pracy, techniki stosowane podczas lekcji/zaje¢
- wyklad,
- tworzenie materiatu filmowego przez ucznidw,

- metoda projektu,



- praca w grupach,
- wspoéttworzenie dokumentéw;

- ksztatcenie wyprzedzajgce (uczniowie poznajg mozliwosci tworzenia
publikacji w serwisie Canva.com z wykorzystaniem filméw instruktazowych

dostepnych w serwisie youtube.com),
- instruktaz,

- portfolio klasowe (efekty pracy uczniow zostang zamieszczone w przestrzeni

zespotu klasowego na platformie elearningowej Teams).

Srodki dydaktyczne i zasoby do wykorzystaniaw czasie lekcjilzajeé, w tym
wykorzystanie TIK

- platforma Teams oraz zespo6t typu Zajecia zawierajgcy Notes zajec;

- serwisy: Flipgrid.com, Canva.com, Color.adobe.com, Webanaliza.pl,

Pixabay.com, Behance.net, Muz.li;
- instrukcje umieszczone w serwisie youtube.com (wykaz w Bibliografii).
Przewidywany czas:

3 godziny dydaktyczne (3 x 45 minut)

Uwaga: Poniewaz efektem zajeC jest przygotowanie zespotowego projektu
graficznego, miedzy drugg i trzecig godzing zaje¢ nalezy uwzgledni¢ czas na

przygotowanie prac uczniowskich (okofo jednego miesigca).

Proponowany przebieg lekcji

Proponowane zajeci mozna zrealizowa¢ w formie zdalnej, stacjonarnej lub
hybrydowej. Wirtualna czes¢ zaje¢ powinna odbywac sie z wykorzystaniem zespotu
klasowego utworzonego w aplikacji Teams oraz wideokonferencji dostepnych w tej

aplikaciji.
Pierwszagodzinadydaktyczna

1. Zajecia powinny rozpoczg¢ sie miniwyktadem na temat znaczenia

odpowiedniego doboru kolorow w projektach graficznych. Mozna



wykorzysta¢ przykladowe projekty dostepne w serwisie behance.net® lub

muz.li®.

2. Kolejna czes¢ wyktadu powinna dotyczy¢ modeli barw wykorzystywanych
w projektach graficznych przygotowywanych do wyswietlania na ekranie
komputera lub do druku. Mozna wykorzysta¢ artykut Jacka Wozniaka Teoria
grafiki. Modele przestrzeni barw’.

3. Prezentacja, jak powstaje kolor w modelu RGB. Mozna wykorzystac
program graficzny, ktéry uczniowie poznali wczesniej na zajeciach
zwigzanych z grafikg (np. GIMP, Inscape, Paint 3D), edytor Word lub serwis
webanaliza.pl® (ryc. 1) Uczniowie na komputerach powinni sprawdzi¢ na
komputerach, jak za pomocg suwakoéw uzyskac kolory podstawowe (red,
green, blue) dopetniajgce (cyan, magenta, yellow) oraz odcienie szarosci.
Warto réwniez zwrdci¢ uwage na kod szesnastkowy koloru. Jesli korzystamy
z programu graficznego obstugujgcego przezroczystos¢, warto wspomniec

o kanale Alfa.

5 Serwis Behance, Przyktady publikacji graficznych, dostepny online,
https://www.behance.net/search/projects?field=editorial%20design [dostep: 11.08.21].

6 Serwis Muz.li, Przyktady broszur, dostepny online, https://search.muz.li/inspiration/brochure/ [dostep:
11.08.21].

7 Wozniak J., Teoria grafiki. Modele przestrzeni barw, dostepny online, https://informatyk.edu.pl/teoria-
grafiki-modele-przestrzeni-barw/ [dostep: 11.08.21].

8 Mieszanie koloréw, dostepny online, https://webanaliza.pl/pl/jak-mieszac-kolory [dostep: 11.08.21].
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Ryc. 1. Edycja koloréow w programach graficznych i serwisach. Opracowanie

wilasne

4. Prezentacja mozliwosci doboru kolorow do grafiki lub zdjecia
wykorzystywanego w projektach w oparciu o mozliwosci dostepne

w serwisie Adobe Color (ryc. 2).

Adobe Color UTWORZ v Zalogujsie i @

Kolo koloréw ~ Wydzielmotyw ~ Wydziel gradient  Narzedzia dostepnosci | Nowasé ] zamisiohes .

Kolorowy
Jasny
Zgaszony
Gteboki
Ciemny

Brak

W zakladce

Wydziel motyw
nalezy umiesci¢
grafike. Nastepnie
w zakladce Kofo
koloréw
uzyskamy dostep
do kodow
poszczegolnych
kolorow.

Ryc. 2. Serwis Adobe Color — wydzielanie koloréw z grafiki
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Ryc. 3. Serwis Adobe Color — parametry wydzielonych kolorow w réznych
modelach barw. Opracowanie wiasne

5. Nalezy zwréci¢ uwage na mozliwosci odczytania sktadowych
poszczegolnych koloréw w trypach RGB, CMYK, HSB oraz ich kodéw
szesnastkowych (ryc. 4)

°F||pgnd Discussion Discovery Activity Mixtapes Shorts @Help ‘e)

< Discussion
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Zadanie nr 8 - Koto koloréw @ B2 IS -

22 responses « 399 views » 0 comments

Utworz koto kolorow wykorzystujac przedmioty z
twojego otoczenia. Nagraj i przeslij film z
prezentacja swojej pracy

View as student Join Code: 38858fc4

Ryc. 4. Koto koloréw - zadanie w aplikacji Flipgrid. Opracowanie wiasne



6. Omodwienie pracy domowej polegajacej na przygotowaniu filmu na temat
Koto koloréw wokot nas, z wykorzystaniem serwisu Flipgrid.com oraz

aplikacji zainstalowanej na smartfonach uczniow.

- Przed zajeciami nauczyciel powinien utworzy¢é konto edukacyjne w serwisie
Flipgrid.com?® (najlepiej z kontem szkolnym ustugi Office 365), a nastepnie
przygotowac¢ dla uczniéw zadanie (topic) Kofo kolorow (ryc. 4).

W ustawieniach zadania warto ograniczy¢ mozliwos¢ przesytania
odpowiedzi do kont z domeny szkoty w ustudze Office 365. Nalezy zwrdcic
uwage, aby uczniowie mogli przesyta¢ odpowiedzi muszg byc¢ zalogowani

na konto szkolne.

- W czasie zajeC nauczyciel omawia zadanie do wykonania oraz instruuje
ucznidw, w jaki sposdb majg zainstalowac¢ aplikacje Flipgrid na swoich

smartfonach oraz przygotowac i przestac filmik.

- Zadanie warto rowniez przypigC jako karte w kanale ogoinym zespotu
klasowego utworzonego w aplikacji Teams. Jesli praca uczniow ma by¢
oceniona, to mozna réwniez utworzy¢ odpowiednie zadanie w module

Zadania aplikacji Teams.
7. Omowienie sposobu realizacji projektéw graficznych oraz podziat uczniéw
na dwuosobowe zespoty.
- Przedstawienie zadania do wykonania: opracowanie publikacji (broszura,
fotoksigzka, prezentacja lub prezentacja mobilna) na okreslony temat, np.:
« Zwierzeta wokét nas,
« Zabytki przyrody w mojej okolicy,
« Ciekawe obiekty architektoniczne w mojej miejscowosci.
- Tematy prac mogg zosta¢ réwniez zaproponowane przez ucznidow.

- Uczniowie wykonujg publikacje w serwisie Canva.com. Nauczyciel powinien

zamies$ci¢ w zespole klasowym aplikacji Teams linki do tutoriali zwigzanych

9 Pawlinska G., Jak korzystac¢ z Flipgrid?, dostepny online, https://youtu.be/tAZ861W-Qfk [dostep:
11.08.21].



https://youtu.be/tAZ861W-Qfk

z tworzeniem publikacji w serwisie. Linki do przyktadowych tutoriali sg

dostepne w Bibliografii niniejszego opracowania.

Uczniowie przed kolejnymi zajeciami powinni utworzy¢ konto w serwisie
canva.com oraz zapoznac sie z mozliwosciami tworzenia réznych publikacii.
Nalezy zwréci¢ uwage, ze powinni wykorzystywac wytacznie bezptatne

konto i bezptatne elementy graficzne.

Nauczyciel powinien udostepni¢ uczniom w zespole aplikacji Teams
dokument zawierajgcy tabele umozliwiajgcg wpisanie sktadow
dwuosobowych zespotdéw oraz tematu publikaciji przygotowywanych przez

poszczegoline zespoly.

Uczniowie przed kolejnymi zajeciami powinni uzupetni¢ udostepniony przez

nauczyciela dokument.



Druga godzinadydaktyczna

1. Przed kolejnymi zajeciami nauczyciel powinien przygotowac przestrzen do

pracy dla kazdego z dwuosobowych zespotow. W tym celu nalezy w zespole

klasowym aplikacji Teams utworzy¢é kanaty prywatne dla zespotéw. Dzieki

temu uczniowie bedg mogli gromadzi¢ pliki potrzebne do wykonania projektu

(ryc. 5).
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Ryc. 5. Kanaty prywatne dla dwuosobowych zespotéw w aplikacji Teams.

Opracowanie wiasne

2. Réwniez przed zajeciami nauczyciel powinien przypigé w kanale ogolnym

zespotu aplikacji Teams karte aplikaciji Flipgrid z zadaniem Kofo kolorow.

3. Lekcje nalezy rozpoczgé od omdwienia pracy domowej bedgcej rozwigzaniem
zadania Kofto kolorow. Nalezy wskazaé uczniom, gdzie mogg zobaczy¢ prace

swoich kolegoéw (karta w kanale ogélnym zespotu Teams).

4. Kolejny etap to przekazanie uczniom informacji technicznych zwigzanych

z przygotowaniem projektu graficznego:

- Uczniowie wykonujg projekt w serwisie Canva.com.

- Zdjecia wykorzystywane w publikacji powinny zostac¢ zrobione

samodzielnie przez uczniow. Nauczyciel decyduje, czy dopuszcza



mozliwo$¢ uzycia czesci zdje¢ pochodzgcych z bezptatnych serwiséw
stockowych. Jesli tak, nalezy oméwic¢ kwestie legalnosci korzystania
z takich zdje¢ (licencja na zdjecia w danym serwisie). Wazne jest rowniez,

aby w projektach graficznych zostaty podane zrodia.

- Nalezy zwréci¢ uczniom uwage na koniecznos¢ doboru kolorow
uzywanych w projektach (czcionki, linie, rézne obiekty itp.) do
wykorzystywanych zdje¢. Uczniowie powinni uwzgledni¢ wiedze na ten

temat zdobytg na wczesniejszych zajeciach.

- Opracowane projekty graficzne (broszura, fotoksigzka, prezentacja,
prezentacja mobilna) powinny zosta¢ zapisane w pliku pdf i umieszczone
w zespole klasowym Teams (na karcie Pliki danego zespotu (ryc. 5).

Nalezy rowniez okresli¢ termin wykonania zadania.

- Nauczyciel moze rowniez zdefiniowa¢ zadanie w module Zadania zespotu
klasowego aplikacji Teams. Wszyscy uczniowie do zadania dofgczajg te

prace, ktérg przygotowali w swoim dwuosobowym zespole.

- Nauczyciel wg wlasnego uznania moze okresli¢ dodatkowe wymagania
techniczne, np. liczbe stron w pliku pdf, nazwe pliku, pod jakg ma zostaé
zapisana praca, koniecznos¢ zamieszczenia informacji o autorstwie zdje¢

na ostatniej stronie publikacji.

5. Pozostaty czas lekcji nalezy przeznaczy¢ na odpowiedzi na pytania zgtaszane
przez ucznidw dotyczgce sposobu przygotowania prac i korzystania z serwisu
Canva.com. Nalezy zwrdci¢ uczniom uwage na mozliwos¢é wspolnej pracy

online nad projektem.

6. Po zajeciach uczniowie powinni w swoich zespofach ustali¢: typ publikacji, jakg
przygotujg (broszura, fotoksigzka, prezentacja, prezentacja mobilna);
zaplanowad, jakie czynnosci bedg konieczne do wykonania; ustalié, kto jest

odpowiedzialny za jakie dziatania oraz przygotowa¢ harmonogram prac.
Trzecia godzinadydaktyczna

Ostatnia godzina zaje¢ powinna zosta¢ przeznaczona na prezentacje prac

uczniowskich. W zaleznosci od trybu zaje¢ nauczyciel powinien okresli¢ sposéb



prezentacji, np.: udostepnienie ekranu przez ucznia (zajecia zdalne), wykorzystanie
rzutnika, tablicy multimedialnej lub monitora multimedialnego w sali lekcyjnej (zajecia
stacjonarne). W czasie prezentacji uczniowie powinni wskazac¢, kto byt
odpowiedzialny za wykonanie poszczegdlnych czynno$ci zwigzanych

z opracowaniem projektu graficznego.

Nauczyciel powinien réwniez umiesci¢ na platformie pliki z projektami w przestrzeni
dostepnej dla catej klasy, np. na karcie Pliki w kanale ogdélnym zespotu klasowego

aplikacji Teams.
Ewaluacja zaje¢

Efektem pracy uczniéw beda projekty graficzne, ktdére powinny zostaC¢ umieszczone
na platformie Teams w taki sposéb, aby byty dostepne dla wszystkich
uczestniczgcych w zajeciach. Na ostatnich zajeciach kazdy zespdt prezentuje swojg
prace ze wskazaniem zaangazowania poszczegoinych oséb. Kazdy projekt powinien
otrzymac ocene opisowg nauczyciela zawierajgcg informacje na temat jego mocnych
i stabych elementéw. Projekty mogg oceni¢ rowniez sami uczniowie. Kazdy z nich
wybiera jeden jego zdaniem najciekawszy (oczywiscie z wyjatkiem projektu zespotu,
ktérego byt cztonkiem) i uzasadnia wybor. Ocena uczniowska moze zostaé
przeprowadzona z wykorzystaniem prostej ankiety przygotowanej przez nauczyciela

w aplikacji Forms.
Zadania domowe
W czasie zaje¢ uczniowie wykonujg dwie prace:

- indywidualnie — filmik ,Koto kolorow” w aplikacji Flipgrid zainstalowanej na

smaurtfonie;

- w zespole — projekt graficzny (broszura, fotoksigzka, prezentacja,

prezentacja mobilna) w serwisie Canva.com.

Opis sposobu wykonania zadan znajduje sie w scenariuszu.
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