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Taniec Dance Way Szkota Tanca
Koszt 100 zt/os./miesigc

Czas 15:25-16:00

Dzieci nigdy nie siedzg spokojnie - zresztg i tak tego nie chcemy, a przynajmniej
nie zawsze! Stworzenie wtasnej choreografii pomoze dzieciom skanalizowac
nadmiar energii w przyjemny sposodb. Zajecia pomogg réwniez zacheci¢ jej do
tworzenia wtasnych ruchow.

Proponujemy zajecia taneczne rozwijajgce duzg motoryke, pobudzajgce
poczucie rytmu i pozwalajgce na tworzenie wspoélnych choreografii.

https://www.facebook.com/DanceWay-Szko%C5%82a-Ta%C5%84ca-
112847783401431/



https://www.facebook.com/DanceWay-Szko%C5%82a-Ta%C5%84ca-112847783401431/
https://www.facebook.com/DanceWay-Szko%C5%82a-Ta%C5%84ca-112847783401431/
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OSiR
Wrtoch
'
Basen OSiR Wtochy, Gtadka 2
Koszt 68 zt/o0s./zajecia zdowozem i opieka
dla dzieci z klas 0-3 - sroda 15.00- wyjazd, 17.15 powrét do szkoty

Instruktorzy przyjezdzajg po dzieci i odwozg je do szkoty (Movecamp.pl), koszt 68
zt/zajecia z dowozem i opieka, ptacone z gory za dziesiec zajeé. Pierwsze zajecia 29.09.21.

Zapisy do srody, 08.09.21
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PLANETA
R&BOTOW

Minecraft/RobotykaKoszt
Jest mozliwosé ptatnosci na 3 sposoby:

e jednorazowo (1500 zt),
e wdwdch ratach (2 x 800 zt)
e w czterech ratach (4 x 450 zi)

Cena od 50 zt za zajecia
7 -10 lat

Maks. 12 oséb

28 spotkan

90 minut

Misja Planety Robotdéw jest edukacja i popularyzowanie nauk $cistych wsrdd dzieci i
miodziezy w sSrodowisku nowych technologii. Wykorzystujemy ztozone srodowisko do
ogolnego nauczania STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics). Podczas
naszych warsztatdw uczymy sie programoawnia oraz nauk scistych na réznych poziomach (w
zaleznosci od wieku i poziomu zaawansowania). Naszg gtéwna dziatalnoscia s3 zajecia
edukacyjne z robotyki i programowania dla dzieci i mtodziezy oraz wydarzenia edukacyjne.

Jak wygladajg warsztaty?

Zajecia z Minecraft: Education Edition na Planecie Robotdw pokazujg uczniom, ze ich
ulubiona gra od teraz moze réwniez pomagac im w nauce! Przebieg 1,5 godzinnych
warsztatéw z Minecratem dostosowujemy do umiejetnosci i poziomu zaawansowania
uczestnikdw. Nasi instruktorzy stworzyli mapy, dzieki ktédrym uczestnik bedzie mogt znalez¢
sie w specjalnie stworzonej przestrzeni zajeciowej. Podczas lekcji poznamy podstawy
blokowych jezykéw programowania, dowiemy sie, czym sg petle i zapytania warunkowe,
stworzymy obwody, nauczymy sie tworzy¢ bloki komend. Dodatkowo bedziemy przechodzi¢
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skomplikowane labirynty oraz zaprogramujemy agenta w taki sposéb, by mogt wchodzi¢ w
interakcje z elementami Swiata. W miedzyczasie bedg na nas czekac zajecia tematyczne —z
okazji Bozego Narodzenia i Wielkanocy. To wszystko w atmosferze dobrej zabawy.

Podczas zajec:

e Nauczymy sie programowac w jezyku MakeCode

e Poznamy petle, kolejkowanie zadan oraz bramki logiczne

e Bedziemy dodawaé, mnozyc i liczy¢ utamki na Minecraft’owych blokach
e Nauczymy sie sterowac Agentem za pomocg kodu

e Nauczymy sie stosowac bloki komend

Bezptatne zajecia pokazowe (szkota zaprosi we wrzesniu)

Pokazy prowadzimy w grupach do 30 oséb. Kazdy pokaz prowadzony jest przez dwéch
doswiadczonych instruktoréw Minecrafta. Czas trwania jednego pokazu to 45 minut.

Najwyzszej jakosci warsztaty to doskonata okazja aby rozbudzi¢ w podopiecznych
zainteresowanie nauka i $wiatem nowych technologii. Cotygodniowe spotkania to rowniez
ogromna dawka Swietnej zabawy, czego dowodem jest usmiech i rados¢ uczniéw po
kazdych zajeciach.

Roczne zajecia to 28 spotkan po dwie godziny lekcyjne.

Zajecia 1 Podstawy w grze Minecraft - poruszanie sie i interakcja ze $wiatem. Poznanie
sposobdéw budowania oraz niszczenia konstrukcji. Zbieranie materiatéw i wykorzystywanie
ich.

Zajecia 2 Zapoznanie z agentem, programowalnym pomocnikiem. Zapoznanie z
konstruktorem kodu w grze Minecraft. Podstawy blokowych jezykéw programowania.

Zajecia 3 Uzycie agenta do wykonywania prostych zadan. Zaawansowane poruszanie sie w
Swiecie Minecraft. Rozwigzywanie zagadek.

Zajecia 4 Bardziej zaawansowane poruszanie sie agentem. Przechodzenie labiryntéw i
programowanie bardziej zaawansowanych tras.

Zajecia 5 Petla i podstawowe zapytania warunkowe w programowaniu. Programowanie
agenta w taki sposdb, aby na podstawie swojego otoczenia sam podejmowat decyzje i
powtarzat czynnosci, ktére wykonuje.
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Zajecia 6 Programowanie na podstawie polecen tekstowych. Uzycie petli i zapytan
warunkowych w odpowiedni sposéb i w odpowiedniej kolejnosci wedle polecen.

Zajecia 7 Utrwalenie i powtdrka z podstaw programowania agenta.

Zajecia 8 Zapoznanie ze wspotrzednymi. Nawigowanie w $wiecie Minecraft od punktu do
punktu. Dodawanie i odejmowanie.

Zajecia 9 Budowanie za pomocg programowania. Programowanie agenta w taki sposéb, aby
byt w stanie budowac fundamenty budynkdw, przejscia, lub proste bryty.

Zajecia 10 Budowanie w konkretnych miejscach, uzycie wspotrzednych do okreslania miejsc
w $Swiecie.

Zajecia 11 Budowanie brakujgcych elementéw budynkdéw za pomocg programowania.
Uzywanie réznych materiatdw do budowania w jednym programie.

Zajecia 12 Zajecia w grupach. Budowanie wspdlnie bardzo duzej konstrukcji. Po podzieleniu
na grupy i potgczenie sie do wspdlnego serwera dzieci wspdlnie budujg zamek.

Zajecia 13 Kontynuacja i wykoriczenia budowy. Programowanie agenta w taki sposdb, aby
dodawat do budynku detale. Zabawa w zbudowanych zamkach.

Zajecia 14 Podstawy elektroniki i logiki w Minecraft - Redstone. Tworzenie obwoddéw,
poznanie sposobow zasilania, a takze budowanie, w prosty i tatwy dla dzieci sposéb, bramek
logicznych.

Zajecia 15 Poznanie bardziej zaawansowanych metod zasilania. Budowa automatycznych
toréw, ktore zasilajg inne elementy. Otwieranie tajnych przejs¢ poprzez odpowiednie
zbudowanie zasilania.

Zajecia 16 Zasilanie konstrukcji z Redstone za pomocg odpowiednich sekwencji zasilania.
Budowa bardziej zaawansowanych bramek logicznych i uzycie ich podczas tworzenia
obwoddw.

Zajecia 17 Utrwalenie i powtdrka catej dotychczas zdobytej wiedzy.

Zajecia 18 Nowe sposoby wywotywania kodu, zaawansowane budowanie poprzez
programowanie. Witgczanie programu nie tylko poprzez przycisk "uruchom", ale réwniez
poprzez akcje wykonywane przez gracza lub zdarzenia w Swiecie.

Zajecia 19 Wprowadzenie przywotywania postaci i wptywania na swiat za pomoca
programowania i zaludnianie miasta.
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Zajecia 20 Budowanie petnych konstrukcji za pomocg programowania. Przywotywanie
postaci za pomocg programowania. Programowanie agenta w taki sposdéb, aby zbudowat
ogradd zoologiczny.

Zajecia 21 Dodanie detali do ogrodu zoologicznego za pomocg programowania. Dodanie
zwierzat i ludzi. Préba zaprogramowania zmieniajgcych sie por roku.

Zajecia 22 Rozwiniecie do programowania agenta, zaawansowane zadania. Przechodzenie
labiryntéw za pomocq agenta oraz programowanie go w taki sposéb, aby mogt wchodzi¢ w
interakcje z elementami swiata.

Zajecia 23 Budowanie za pomocg programowania z uzyciem wspotrzednych. Generowanie
gotowych elementéw w konkretnych miejscach. Rekonstrukcja budowli.

Zajecia 24 Utrwalenie i powtdrka catej dotychczas zdobytej wiedzy.

Zajecia 25 Podstawy uzywania blokéw wywotujacych komendy. Uruchamianie komend
dostepnych w grze za pomocg elektroniki lub programowania.

Zajecia 26 Zabawa z uzyciem blokéw komend. Zmiana pér roku, przywotywanie postaci i
potwordéw.

Zajecia 27 Eksperckie poruszanie sie po Swiecie i generowanie gotowych przejsé.
Przechodzenie toru przeszkéd i programowanie agenta w taki sposdb, aby byt w stanie
utworzy¢ przejscia tam, gdzie ich brakuje.

Zajecia 28 Utrwalenie i powtodrka catej dotychczas zdobytej wiedzy w formie zabawy
konczacej semestr
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Gra na Instrumencie — prowadzgca Matgorzata Ignatowicz
zespot Ukulele

klasy 0-3, 110 zt/ miesiac - czas trwania 45 min

klasy 4-8 - 110 zt/miesigc - czas trwania 45 min

zespot na instrumentach klawiszowych poczatkujgcy

klasy 0-2 - 180 zt/miesigc - czas trwania 45 min

dla klas 3-8 - 180 zt/miesigc - czas trwania 45 min

zespot na instrumentach klawiszowych grajacych drugi rok
klasy 0-2, - 180 zt/miesigc - czas trwania 45 min

dla 3-4 - 180 zt/miesiac - czas trwania 45 min
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Logopedia - 50 zt/ zajecia 30 min, 90 zt/50 min, Prowadzi Marta Fall-Jabtoriska

Terapia reki - 100 zt/zajecia 50 min, Prowadzi Marta Fal Jabtoriska

Logopedia + terapia reki - 110 zt/50 min, Prowadzi Marta Fall-Jabtoriska

Terapia pedagogiczna - 50zt/zajecia, Emilia Kazmierczak

Integracja sensoryczna — 120 z{/50 min, Prowadzi Anna Malicka

Diagnoza Integracji Sensorycznej (2-4 spotkania po 50 min) 400 zt, Prowadzi Anna Malicka
Konsultacja SI — 80 zt

Diagnoza SI — 400 zt/ 2-4 spotkania po 50 min.

Rediagnoza Sl - 350 zt/ 2-4 spotkania po 50 min.

Za zajecia ptatne - jezyk, SI, logopedia, terapia reki, terapia pedagogiczna rodzic ptaci z géry
za miesigc, w przypadku odwotania zajeé najpdzniej dzierh wezesniej do 12.00, zajecia beda
odrobione.
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MpUBeT

Zajecia z jezyka obcego
Indywidualne - 150 zt/ 60 min

Grupowe — min. 3 osoby 100 zt/60 min

Indywidualne zajecia przedmiotowe — 80 z{/ 45 min.



