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OFERTA ZAJEC DLA GRUP ZORGANIZOWANYCH

ROK SZKOLNY 2022/2023

GRAFIKA
KLASY 1-3: 7-9 lat

Zestaw mniej zaawansowanych ¢wiczen graficznych 2 i 3D potgczonych z zabawg w studiu
plastycznym ,Bolek i Lolek. Kraina wyobrazni” realizowanych w czasie godzinnych zaje¢. Zajecia
przeznaczone sg dla mtodszych dzieci.

1. Malarstwo cyfrowe — ¢wiczenie z tabletem graficznym (malowanie)

2. Animacja 2D - tworzenie krétkich filméw z muzykg i diwiekami w programie "Cartoon

Maker"
3. Modelowanie 3D dla poczatkujgcych (tematy):
a. Kot
b. Zamek
c. Rakieta
d. Pociag
e. Robot
f. Auto

4. Boleki Lolek — zabawa w studiu plastycznym dla najmtodszych (tematy)
a. Moj wiasny potwor
b. Niesamowita maszyna
c. Kolorowanka
d. Komiks
5. Tux paint — prosty program graficzny dla najmfodszych uczestnikdéw zaje¢. Mozliwos¢
malowania oraz stemplowania.
a. Mapa skarboéw
b. zZ0O

KLASY 4-8

Warsztaty z zakresu grafiki dwu i trojwymiarowej. Istotg zajec jest zdobycie wiedzy umozliwiajgcej
swobodne korzystanie z komputera i programéw graficznych jako narzedzi do kreowania
rzeczywistosci. Nauczymy sie te wiedze wykorzystywac poprzez ¢wiczenia praktyczne.

1. GIMP:
a. Kartka swigteczna ( Bozonarodzeniowa, Halloweenowa lub Wielkanocna)
b. Fotomontaz (technika tgczenia ze sobg zdje¢, zapoznanie sie z narzedziami stuzgcymi
do wycinania zdjec)



2. Malarstwo cyfrowe — bardziej zaawansowane c¢wiczenia z tabletem graficznym (praca na
warstwach)
3. Modelowanie 3D (tematy):
a. Zaglowiec
Bolid F1
Minionek
X -wing
Czotg (od kl. 5)
Wall -E (od kl. 5)
g. Prom kosmiczny (od kl. 5)

S oo o0 T

4. Pivot animator — animacja poklatkowa
5. Grafika wektorowa: "Minionek" lub " Rysunek izometryczny"

KLOCKI K’'NEX
Zajecia dla dzieci i mtodziezy (minimalny wiek ukoriczone 5 lat).

Podczas zajec uczestnicy konstruujg modele z komponentéw K'Nex.
Budowle i instrukcje dostosowane sg do wieku uczestnikow.

Grupy przedszkolne

Grupy przedszkolne konstruujg modele ptfaskie i tatwiejsze przestrzenne zgodnie z przygotowanymi
instrukcjami.

Ucza sie odnajdywac potrzebne elementy, éwiczg liczenie i zdobywajg umiejetnosci pracy zespotowe].
Wspdlna zabawa podczas budowania pobudza wyobraznie i rozwija zdolno$ci manualne.

Grupy szkolne (klasy 1-8)

W zakres praktycznych prac technicznych wchodzi konstruowanie modeli z komponentéw K'Nex.
Cwiczenia dla ucznidéw s3 podzielone na kilka rodzajéw: wprowadzenie, instrukcja dotyczaca
komponentéw oraz mozliwosci faczenia ich ze soba. Zadania polegaja na analizie instrukcji budowy,
ponadto poprzez ¢wiczenia ksztattujg sie umiejetnosci motoryczne oraz koordynacja reka-oko.
Uczestnicy zajeé¢ zdobywajg umiejetnosci pracy zespotowej, a takze odpowiedzialno$¢ indywidualng
W procesie uczenia sie.

MALI NAUKOWCY
Klasy 0-3

Zajecia z filmem ,Jak to dziata”. Po obejrzeniu kazdego odcinka wykonujemy doswiadczenia, ktore
pomogg nam zrozumie¢ omdwione zagadnienie. Zajecia zakonczg sie grg tematyczna.

1. Dlaczego samoloty lataja?
2. Skad sie bierze energia elektryczna?
3. Sekrety elektroniki (tworzenie obwoddw elektrycznych).



4. Czym jest pole magnetyczne?
5. Skad pochodzi swiatto?
6. Tonie czy ptywa?
7. Pasy i przektadnie.
Klasy 4-6

Zajecia z gra Crazy Machines 3

Zabawa w Crazy Machines 3 polega na tworzeniu serii mechanizmoéw dziatajagcych na zasadzie
domina, w ktérych kazda kolejna akcja rozpoczyna nastepna, doprowadzajgc do okreslonego celu.
Gra oferuje duzy zestaw poziomdéw wymagajacych osiggniecia konkretnej rzeczy, np. dostarczenia
danego przedmiotu do wskazanego miejsca, czy uruchomienie okre$lonego urzadzenia. Jak to
osiggniemy, zalezy juz tylko od nas.

Wprowadzenie.

Kota zebate, liny i balony.
Elektrycznos¢, Swiatto i wiatr.
Laser i btyskawice.
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Grawitacja i radio.

PRZYGODY MISIA BU
Wiek uczestnikdéw 5-8 lat.
Zajecia przeznaczone dla mtodszych dzieci z wykorzystaniem portalu edukacyjnego buliba.pl.

Zajecia z uzyciem komputeréw. Wymagana podstawowa umiejetnos¢ obstugi komputera (sterowanie
za pomocg myszki i klawiatury).

Mis Bu to sympatyczny bohater gier komputerowych, wraz z ktérym bedziemy porusza¢ tematy
zwigzane z otaczajgcym nas Swiatem. W czasie spotkan bedziemy réwniez korzystaé z gier na
Magicznym Dywanie, ogladac filmy, czy tez pracowac manualnie.

Zajecia bedg prowadzone w oparciu o bloki tematyczne:

e Mis Bu na ratunek

e Mis Buw kosmosie

e Mis Bu na zamku

e Mis Buw miescie

e Mis$ Bu u lekarza

e  Mis Bu na wsi

e Mis Buw wesotym miasteczku
e Mis Buw domu

e  Mis Bu na biwaku



PRZYRODA

Nauczyciel chcacy skorzystac¢ z mozliwosci wyboru tematu musi ustali¢ to z prowadzacym zajecia z
tygodniowym wyprzedzeniem.

W czasie zajec dzieci (w zaleznosci od tematu) ogladaja filmy z serii Magiczny Autobus, serii Adibu lub
inne. Robimy pogadanki, wyswietlane sg zdjecia, prezentacje. Pracujg przy komputerach, grajgc np.
w proste gry tematyczne, rozwigzujgc zadania. Majg réwniez mozliwos¢ wykonania lekkiej
gimnastyki grajac w gry na Magicznym Dywanie.

Propozycje tematéw zaje¢ dla grup przedszkolnych (wiek od 5 lat) oraz klas 0-3 w szkotach
podstawowych:

Cykl: W sSwiecie dzikich zwierzat

Dzikie koty

Drapiezniki

Rekordzisci w swiecie zwierzat
Zwierzeta w miescie

Rafa koralowa (od 7 I.)
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Cykl: Tajemnice Ziemi

Planety Ukfadu Stonecznego

Dlaczego wyginety dinozaury?

Wyprawa do wnetrza Ziemi / Co to jest wulkan?
Zmiany por roku
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Bieguny zimna

Cykl: Tajemnice ludzkiego ciata

Dlaczego oddycham?
Dlaczego widze?

Dlaczego stysze?

Dlaczego moge sie poruszac?
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Dlaczego musze jes¢?



