NA POGODE - NIEPOGODE

Robotyka i Swiat Kodowania

o Poranek (8:30 - 12:00): Podstawy Robotyki i Programowania

o Wprowadzenie: Krotka prezentacja Swiata robotyki i jej zastosowan.

o Praktyczne warsztaty: Uczestnicy pracuja w matych grupach, budujac i
programujgc proste roboty z wykorzystaniem zestawéw LEGO Education
(np. Spike Prime) lub Scottie Go!. Skupiamy si¢ na nauce podstawowych
komend, p¢tli 1 warunkow.

o Minecraft Education Edition: Przenosimy si¢ do wirtualnego $wiata, gdzie
za pomocg kodu (np. Code Builder w Minecraft) dzieci programuja agenta do
wykonywania zadan, uczac si¢ logiki algorytmicznej w angazujacym
srodowisku.

e Obiad (12:00 - 13:00)
e Popoludnie (13:00 - 15:30): Wyzwania Robotyki

o Projekty grupowe: Zespoty otrzymuja wyzwania do rozwigzania za pomoca
zbudowanych robotéw lub programowania w Minecrafcie (np. "robot, ktory
pokona labirynt" lub "agent, ktoéry zbuduje dom").

o Prezentacja i dyskusja: Zabawy RC samochodami na $wiezym powietrzu.

Quest Pelen Przygod

e Caly dzien (8:30 - 15:30): Kolejowa Przygoda i Quest Terenowy

o Podréz pociagiem lub autobusem: Wsiadamy do pociggu (np. w kierunku
Muszyny lub Rytra, w zaleznosci od dostepnosci i1 logistyki), co samo w sobie
jest atrakcja.

o Quest terenowy: Po dotarciu na miejsce, uczestnicy, podzieleni na druzyny,
wyruszaja na starannie przygotowany quest. Bedg musieli rozwigzywacé
zagadki, odnajdywaé wskazowki, wykonywac¢ zadania logiczne i
zrecznosciowe, ktore prowadza do kolejnych punktéw na mapie.

o Nagrody: Na koncu wyprawy czekaja nagrody dla wszystkich uczestnikow, a
specjalne wyroznienia dla druzyn, ktore najlepiej poradzily sobie z
wyzwaniem.

Piknik/Obiad.
Powrot pociagiem.



Magia Ruchu — Animacja Poklatkowa

e Poranek (9:00 - 12:00): Tworzenie Postaci i Scenografii

o Wprowadzenie do animacji: Krotkie omowienie historii i zasad animacji
poklatkowej (stop-motion).

o Projektowanie i budowanie: Uczestnicy otrzymujg wydruki 3D (np.
szkielety postaci) z ktorych tworza wlasne, unikalne postacie i elementy
scenografii.

o Pomyst na film: Kazda grupa lub indywidualny uczestnik opracowuje krotki
scenariusz lub pomyst na swoja animacjg.

e Obiad (12:00 - 13:00)
e Popoludnie (13:00 - 15:30): Sesja Animacji i Pokaz Filmow

o Warsztaty z tabletami: Na dedykowanych stanowiskach (z tabletami i
statywami) pokazujemy, jak robi¢ zdjecia klatka po klatce, jak ustawiac
postacie i tworzy¢ iluzj¢ ruchu. Uczestnicy nagrywaja swoje krotkie filmiki
animowane.

o Montaz i dzwiek (opcjonalnie, jesli czas pozwoli): Podstawy edycji i
dodawania prostych efektow dzwiekowych.

o Wspolny seans: Po zakonczeniu pracy, odbywa si¢ uroczysty pokaz
stworzonych filméw animowanych w naszej pracowni, z popcornem i dobra
zabawa.

o Inspiracja: Ogladamy wspdlnie wybrany, klasyczny film animowany

Noc Przygod i Kreatywnych Warsztatow

o Dojazd do Wielopola na rowerach (15:30 - Noc): Przygotowania i Warsztaty
Wieczorne Z konstelacjami
o Kolacja i burgery: Wspolne przygotowywanie i jedzenie pysznych burgerow
Warsztaty Kreatywne (2 godziny):
= Tworzenie §wiecacych lampionéw balon6éw: Dzieci projektuja i
wykonujg wlasne, bezpieczne lampiony LED, ktoére moga stuzy¢ jako
dekoracja pokoju podczas nocowania.
o Gry planszowe i integracyjne: Po warsztatach czas na swobodne gry
planszowe, kalambury, "chinczyka" i inne gry integrujace grupe.
o Opowiesci i zabawy przed snem.

Ostatni dzien to relaks Fun Park

« Poranek (8:30 - 12:00): Sniadanie i Gry w Fun Parku
o Wspélne $niadanie.
o Zabawy w Fun Parku: Schodzimy na dot do Fun Parku. Czas na swobodne
zabawy, gry zreczno$ciowe, korzystanie z dostepnych atrakcji.
e Pozegnanie (okolo 15:30): Podsumowanie obozu, wrgczenie pamigtkowych
dyploméw 1 pozegnanie uczestnikow.



Rozgrzewka w Pracowni Socius

o Cel: Integracja uczestnikow, wprowadzenie do robotyki i wspolna zabawa.
e Miejsce: Pracownia Fundacji "Socius"
e AktywnoSci:

o Zapoznanie i Integracja: Spotkanie z uczestnikami. Je$li grupa bedzie
zrdznicowana, zorganizujemy gry i zabawy integracyjne (np. lodotamacze,
krotkie gry zespotowe), ktore pozwolg na swobodne poznanie si¢ w mitej
atmosferze.

o Wstep do Robotyki: Pierwsze zajecia z robotyki, podczas ktorych uczestnicy
poznaja podstawowe zasady budowania i sterowania robotami.

o Zabawa na Swiezym Powietrzu: Po potudniu zabawy z samochodami
zdalnie sterowanymi na otwartej przestrzeni, rozwijajace koordynacjg i
umiejetnosci manualne.

Dzien Lotnika — Skrzydlate Marzenia

e Cel: Rozwoj kreatywnosci, wspotpraca w grupie, wprowadzenie do podstaw
aerodynamiki.

e Miejsce: Stary Sacz

« Dojazd: Rowery

e AktywnoSci:

o Tworzenie Latajacych Konstrukcji: Caly dzien spedzimy na stoku, tworzac
latawce lub balony napelniane helem (b¢dziemy mie¢ przygotowane butle z
helem). Uczestnicy bedg mieli okazje do zaprojektowania i zbudowania
wtlasnych, latajacych obiektow.

o Puszczanie Modeli Samolotéw: Bedziemy rowniez puszczaé modele
samolotow, co pozwoli na praktyczne zrozumienie zasad lotu i aerodynamiki.

o Elementy Rywalizacji: Mozliwe krotkie konkursy na najlepiej latajacy
latawiec/balon lub najdluzszy lot samolotu.

Angielski Dzien Rowerowy i Poszukiwania Skarbow

e Cel: Aktywnos¢ fizyczna, nauka jezyka angielskiego w praktyce, rozwijanie
spostrzegawczosci.

« Miejsce: Sciezka rowerowa W wielopolu

e Aktywnosci:

o Rajd Rowerowy: Wybierzemy si¢ na angielski dzien rowerowy po
malowniczej Sciezce, ktora doprowadzi nas do Stawow.

o Angielskie Quizzowe ""Znajdki'": Podczas rajdu, na specjalnie oznaczonych
przystankach, odbeda si¢ quizy angielskie. Beda to zagadki, ktore uczestnicy
beda musieli odgadnaé, a odpowiedzig lub wskazéwka do niej bedzie
koniecznos$¢ znalezienia konkretnych przedmiotow w otoczeniu (np.
kamykow, gatazek, kawaltkow kory, lisci). Znalezione przedmioty stang si¢
"znajdkami"'.



Questowa Przygoda Pociagiem

Cel: Rozwdj umiejetnosci logicznego myslenia, praca zespotowa, poznawanie
lokalnej historii i kultury.

Miejsce: Muszyna, Piwniczna lub Rytro (wyjazd pociaggiem)

AktywnoSci:

o Podréz Pociagiem: Udamy si¢ na ekscytujacg podroz pociagiem do jednej z
wybranych miejscowosci: Muszyny, Piwnicznej lub Rytra. Sama podréz
bedzie okazja do obserwacji otoczenia i rozmow.

o Quest Terenowy: Po dotarciu na miejsce, wezmiemy udziat w specjalnie
przygotowanym quescie terenowym. Bedzie to przygodowa gra, podczas
ktorej uczestnicy, rozwiagzujac zagadki 1 wykonujac zadania, poznajg okolice 1
jej historie.

Kreatywne Programowanie i List do Nieznajomego

Cel: Rozwdj kreatywnosci, wyrazanie siebie, utrwalenie wiedzy z robotyki i
programowania, wprowadzenie do idei globalnej komunikacji.

Miejsce: Pracownia Fundacji "Socius"

Aktywnosci:

o Tworzenie ""Listu do Nieznajomego™': Wszystkie zebrane "znajdki" z Dnia 3
zostang wykorzystane do stworzenia unikalnych "Listéw do Nieznajomego".
Listy zostang napisane w jezyku angielskim (z pomoca prowadzacych) i
umieszczone w butelkach. List bedzie zawieral znalezione przedmioty oraz
przestanie do nieznajomego, z naszym adresem, aby odbiorca mogl odpisac.

o Pomysl na Dalszy Ciag: Fundacja Wspolpracuje z placowkami o§wiaty we
Francji i Hiszpanii gdzie uczniowie w tym samym wieku mogg ze sobg
bezpiecznie korespondowac.

o Programowanie i Robotyka (Fan++): Dodatkowo, w tym dniu odbedg si¢
poglebione zajecia z programowania robotyki, nazwane "Fant++". Beda to
bardziej zaawansowane ¢wiczenia 1 wyzwania, ktore rozwing umiejetnosci
nabyte pierwszego dnia.

Robotyka i Twoércze Programowanie (w pracowni)

W przypadku niesprzyjajacej pogody, ten dzien po§wigcimy na intensywne, kreatywne
dziatania w pracowni:

Projektowanie i Programowanie Robotyki: Wprowadzenie do podstaw robotyki,
programowanie prostych ruchow i zadan robotow (np. LEGO Mindstorms,
Ozoboty).

Projektowanie Graficzne: Zajmiemy si¢ projektowaniem graficznym, ktore moze
obejmowac:

o Personalizowane gadzety: Projektowanie wtasnych wzoréw na koszulki,
kubki czy plecaki (np. z wykorzystaniem prostych programow graficznych lub
kreatorow online).

o Tworzenie avataréw/postaci: Projektowanie unikalnych postaci cyfrowych,
ktore moglyby by¢ uzyte w grach lub animacjach.

Kreatywne Burze Mézgéw: Wspdlne wymyslanie i planowanie kolejnych projektow,
dostosowujac je do zainteresowan uczestnikow.



Kino i Magia Animacji Poklatkowej

Ten dzien to polaczenie relaksu z edukacjg artystyczng:

Wyjscie do Kina: Wspolny seans filmowy, wybrany z uwzglednieniem wieku i
preferencji uczestnikow.
Warsztaty Animacji Poklatkowej: W drodze powrotnej (lub po powrocie do
pracowni) przeprowadzimy praktyczne warsztaty. Uczestnicy nauczg si¢, jak tworzy¢
wiasne animacje poklatkowe, uzywajac smartfonow/tabletow i prostych rekwizytow.
o Tworzenie Mini-Historii: Wspolne tworzenie scenariuszy do krotkich
animacji.
o Drukowane Postacie 3D: Wykorzystamy drobne elementy i postacie z
drukarek 3D (lub wcze$niej przygotowane figurki) jako bohateréw naszych
animacji, uczac si¢ podstaw ich uzycia w kontekscie tworczym.

GeoGuessr i Miejska Przygoda (Gry Terenowe)

Dzien peten wyzwan, orientacji w terenie i pracy zespotowe;j:

GeoGuessr Challenge: Rozpoczniemy od intensywnej sesji z gra GeoGuessr, gdzie
druzyny beda musiaty odgadywaé miejsca na Swiecie na podstawie zdje¢ z Google
Street View. Rozwiniemy zdolnosci dedukcji 1 wiedzg geograficzng.

Gra Terenowa "Nowy Sacz Odkrywcow" (jesli pogoda pozwoli): Po grze w
pracowni, podzielimy si¢ na trzyosobowe grupy. Kazda grupa otrzyma liste lokalizacji
(tych z GeoGuessra, jesli byly w Nowym Saczu, lub innych charakterystycznych
punktéw miasta). Zadaniem bgdzie odnalezienie tych miejsc w Nowym Saczu,
zbieranie wskazoéwek lub wykonywanie zadan na kazdym przystanku. To doskonata
okazja do potaczenia technologii z aktywnoscig fizyczng 1 poznawaniem miasta.

FunPark i Miejska Logistyka

Dzien zabawy potaczonej z praktyczng naukg planowania podrozy:

Wyprawa do FunParku: Caty dzien spedzimy w FunParku (lub podobnym miejscu
rozrywki), cieszac si¢ grami i atrakcjami.

Wyzwanie Komunikacyjne: Droga do FunParku bedzie cz¢scig zabawy! Grupy beda
miaty za zadanie samodzielnie zaplanowa¢ najlepsza trase z wykorzystaniem
miejskich srodkow transportu (autobusy, busy). Beda musiaty wybra¢ najszybsze
pofaczenia, analizowac¢ rozklady jazdy i dotrze¢ na miejsce sprawnie. Na koniec dnia
ocenimy, ktora grupa wybrala najefektywniejszg trase i dotarta najszybcie;.



