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Zabawa jako naturalna sytuacja wychowawcza  
 

 

 

 

Zabawie zawsze towarzyszy przyjemnoŜĺ lub radoŜĺ z wykonanej czynnoŜci.  

Opr·cz radoŜci jakŃ daje, posiada r·wnieŨ ogromne walory w sferze  

wychowawczej, socjalizacyjnej i dydaktycznej. 

 

Motto GMS Innowacje : 



ü prelekcje (dostosowane do wieku dzieci) m.in. o Internecie oraz racjonalnym wykorzystaniu nowych technologii 

w zabawie i edukacji dzieci; kolekcjonerskie karty uczestnika; konkursy dla dzieci, nagrody ς gratis, 

1.warsztat wirtualnej ǊȊŜŎȊȅǿƛǎǘƻǏŎƛ (zabawa z aplikacjami na okularach VR) ς 18 ȊƱ brutto /  ƻǎƻōťΣ 

2.warsztat aplikacji edukacyjnych (tablety) ς 18 ȊƱ brutto /  ƻǎƻōť, 

3.warsztat programowania z robotami (kilka scenariuszy ȊŀƧťŏύ ς 22 ȊƱ brutto /  ƻǎƻōť, 

4.warsztat budowy E-zielnika (tworzenie wirtualnego zielnika) ς 24 ȊƱ brutto /  ƻǎƻōť, 

5.warsztat wybijania ȊƴŀŎȊƪƽǿ (wg ǿƱŀǎƴŜƎƻ projektu) ς 24 ȊƱ brutto /  ƻǎƻōť, 

6.warsztat wybijania ƳŀƎƴŜǎƽǿ (wg ǿƱŀǎƴŜƎƻ projektu) ς 25 ȊƱ brutto /  ƻǎƻōť, 

7.warsztat ǿȅǏŎƛƎƛ Ǌƻōƻǘƽǿ (tor ǇǊȊŜǎȊƪƽŘ dla Ǌƻōƻǘƽǿύ ς 25 ȊƱ brutto /  ƻǎƻōť, 

8.warsztat ceramiczny (projektowanie ceramiki wirtualnie i ǊȊŜȋōƛŜƴƛŜ w glinie) ς 26 ȊƱ brutto /  ƻǎƻōť, 

9.warsztat animacji komputerowej (animowanie ǊǳŎƘƽǿ stworzonej postaci) ς 27 ȊƱ brutto/  ƻǎƻōť, 

10.warsztat drukowania w 3d (projektowanie i drukowanie na drukarce 3d) ς 29 ȊƱ brutto /  ƻǎƻōť, 

11.warsztat tworzenia wirtualnej ǊȊŜŎȊȅǿƛǎǘƻǏŎƛ (projektowanie ǿƱŀǎƴȅŎƘ ƻƪǳƭŀǊƽǿ VR) ς 30 ȊƱ brutto /  ƻǎƻōť. 

hŦŜǊǘŀ ǿŀǊǎȊǘŀǘƽǿ Da{ LƴƴƻǿŀŎƧŜ Řƭŀ ǎȊƪƽƱ podstawowych  

w roku szkolnym 2018-19: 



1. warsztat patriotycznej wirtualnej ǊȊŜŎȊȅǿƛǎǘƻǏŎƛ (ogladanie ŦƛƭƳƽǿ i piosenek o tematyce patriotycznej, aplikacje 

patriotyczne) ς 18 ȊƱ brutto /  ƻǎƻōťΣ 

2. warsztat aplikacji patriotycznych (zabawa z aplikacjami o tematyce patriotycznej na tabletach) ς 18 ȊƱ brutto /  ƻǎƻōť, 

3. warsztat programowania ƴƛŜǇƻŘƭŜƎƱƻǏŎƛƻǿŜƎƻ z robotami (programowanie po ǿƱŀǎƴƻǊťŎȊƴƛŜ namalowanej mapie lub 

godle Polski, nauka ŜǘŀǇƽǿ odzyskiwania ƴƛŜǇƻŘƭŜƎƱƻǏŎƛύ ς 22 ȊƱ brutto /  ƻǎƻōť, 

4. warsztat wybijania patriotycznych ȊƴŀŎȊƪƽǿ (etapy rozwoju ƎƻŘƱŀ Polski, edukacja i ǿƱŀǎƴƻǊŜŎȊƴŜ wykonanie 

ȊƴŀŎȊƪƽǿύ ς 24 ȊƱ brutto /  ƻǎƻōť, 

5. warsztat wybijania patriotycznych ƳŀƎƴŜǎƽǿ (etapy rozwoju ƎƻŘƱŀ Polski, edukacja i ǿƱŀǎƴƻǊŜŎȊƴŜ wykonanie 

ƳŀƎƴŜǎƽǿύ ς 25 ȊƱ brutto /  ƻǎƻōť, 

6. warsztat ǿȅǏŎƛƎƛ ƴƛŜǇƻŘƭŜƎƱƻǏŎƛƻǿȅŎƘ Ǌƻōƻǘƽǿ (tor ǇǊȊŜǎȊƪƽŘ dla Ǌƻōƻǘƽǿ z zaznaczonymi etapami odzyskiwania 

ƴƛŜǇƻŘƭŜƎƱƻǏŎƛύ ς 25 ȊƱ brutto /  ƻǎƻōť, 

7. warsztat ceramiki polskiej (wirtualne projektowanie bialo-czerwonych ǿŀȊƻƴƽǿ na kole garncarskim i ǊȊŜȋōƛŜƴƛŜ ƎƻŘƱŀ 

Polski w glinie) ς 26 ȊƱ brutto /  ƻǎƻōť, 

8. warsztat patriotycznj animacji poklatkowej (tworzenie scenariuszy o tematyce patriotycznej i nagrywanie ŦƛƭƳƽǿ w 

technologii poklatkowej) ς 27 ȊƱ brutto/  ƻǎƻōť. 

hŦŜǊǘŀ ǿŀǊǎȊǘŀǘƽǿ Da{ LƴƴƻǿŀŎƧŜ o tematyce patriotycznej: 



1.warsztat ǏǿƛŊǘŜŎȊƴŜƧ wirtualnej ǊȊŜŎȊȅǿƛǎǘƻǏŎƛ (aplikacje ƳƛƪƻƱŀƧƪƻǿŜ na 6 okularach VR) ς 18 ȊƱ brutto /  ƻǎƻōťΣ 

2.warsztat aplikacji ǏǿƛŊǘŜŎȊƴȅŎƘ (6 ǘŀōƭŜǘƽǿΣ aplikacje o tematyce ǏǿƛŊǘŜŎȊƴŜƧ i edukacyjnej) ς 18 ȊƱ brutto /  ƻǎƻōť, 

3.warsztat programowania z reniferami (8 ǊƻōƻǘƽǿΣ tworzenie ƻȊŘƽō ǏǿƛŊǘŜŎȊƴȅŎƘ dla ǊƻōƻǘƽǿΣ programowanie ǎŀƵ 

aƛƪƻƱŀƧŀ po niebie lub toru w ƪǎȊǘŀƱŎƛŜ choinki) ς 22 ȊƱ brutto /  ƻǎƻōť, 

4.warsztat wybijania ȊƴŀŎȊƪƽǿ ƳƛƪƻƱŀƧƪƻǿȅŎƘ (wg ǿƱŀǎƴŜƎƻ projektu, tematyka: ƳƛƪƻƱŀƧƪƛύ ς 24 ȊƱ brutto /  ƻǎƻōť, 

5.warsztat wybijania ƳŀƎƴŜǎƽǿ ƳƛƪƻƱŀƧƪƻǿȅŎƘ (wg ǿƱŀǎƴŜƎƻ projektu, temat: ƳƛƪƻƱŀƧƪƛύ ς 25 ȊƱ brutto /  ƻǎƻōť, 

6.warsztat na ǏǿƛŊǘŜŎȊƴȅƳ torze (specjalne ƳƛƪƻƱŀƧƪƻǿŜ tory ǇǊȊŜǎȊƪƽŘ dla Ǌƻōƻǘƽǿ np. choinka lub ǊƻȊƎǿƛŜȍŘȍƻƴŜ 

niebo, roboty z elementami ƳƛƪƻƱŀƧƪƻǿȅƳƛύ ς 25 ȊƱ brutto /  ƻǎƻōť, 

7.warsztat ceramiki ǏǿƛŊǘŜŎȊƴŜƧ (projektowanie ceramiki w aplikacji oraz wykonywanie z gliny ǿŀȊƻƴƽǿ 

ǏǿƛŊǘŜŎȊƴȅŎƘΣ ƳƛƪƻƱŀƧƽǿΣ ǊŜƴƛŦŜǊƽǿΣ etc.) ς 26 ȊƱ brutto /  ƻǎƻōť, 

8.Warsztat ƳƛƪƻƱŀƧƻǿŜƧ animacji komputerowej (tworzenie ŦƛƭƳƽǿ ǏǿƛŊǘŜŎȊƴȅŎƘ w animacji poklatkowej, w roli 

ƎƱƽǿƴŜƧ: |ǿ. aƛƪƻƱŀƧύ ς 27 ȊƱ brutto/  ƻǎƻōťΣ 

9.warsztat drukowania bombek choinkowych w technologii 3D (drukowanie na ȍȅǿƻ bombek na ŎƘƻƛƴƪť i 

kolorowanie ich) ς 29 ȊƱ brutto /  ƻǎƻōť. 

 

 

hŦŜǊǘŀ ǿŀǊǎȊǘŀǘƽǿ Da{ LƴƴƻǿŀŎƧŜ ƻ ƳƛƪƻƱŀƧƪƻǿŜƧ: 



V warsztaty ȊŀǎǇƻƪŀƧŀƧŊ ŘȊƛŜŎƛťŎŊ ŎƘťŏ poznawania ƻǘŀŎȊŀƧŊŎŜƎƻ je Ǐǿƛŀǘŀ oraz odkrywania nowych ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛΣ 

V podczas ǿŀǊǎȊǘŀǘƽǿ ƱŊŎȊȅmy Ǐǿƛŀǘ wirtualny z rzeczywistym i staramy siťΣ aby dzieci ǳŎȊȅƱȅ ǎƛť ƻŘǊƽȍƴƛŀŏ te 2 ǊȊŜŎȊȅǿƛǎǘƻǏŎƛΣ 

V ŀƴƎŀȍǳƧŜƳȅ dzieci w Ȋŀōŀǿť i ŜŘǳƪŀŎƧť (aktywne uczestnictwo), 

V zapewniamy ƪƻƳǇƭŜƪǎƻǿŊ ƻōǎƱǳƎť ǿŀǊǎȊǘŀǘƽǿ (osoby z kilkuletnim ŘƻǏǿƛŀŘŎȊŜƴƛŜƳ w prowadzeniu atrakcji dla dzieci), 

V dostarczamy na miejsce ǇŜƱƴŜ ǿȅǇƻǎŀȍŜƴƛŜ stanowisk i atrakcji, 

V czas trwania ǿŀǊǎȊǘŀǘƽǿ: 2 godziny dydaktyczne z ǇǊȊŜǊǿŊΣ 

V ceny ƻōƻǿƛŊȊǳƧŊ przy grupie min. 15 dzieci, przy mniejszych grupach ς ustalenia indywidualne, 

V ǇƱŀǘƴƻǏŏ tylko za ǊŜŀƭƴŊ ƛƭƻǏŏ dzieci obecnych podczas warsztatu (nie za ƛƭƻǏŏ ȊƎƱƻǎȊƻƴŊύΣ  

V wystawiamy potwierdzenie ȊŀǇƱŀǘȅ lub ŦŀƪǘǳǊť VAT (w ȊŀƭŜȍƴƻǏŎƛ od potrzeb). 

 

Dostosowujemy ǎƛť Řƻ ǇƻǘǊȊŜō YƭƛŜƴǘƽǿΣ ŘƭŀǘŜƎƻ ƧŜǎǘŜǏƳȅ ƻǘǿŀǊŎƛ ǘŀƪȍŜ ƴŀ ƴƛŜǎǘŀƴŘŀǊŘƻǿŜ ȊŀƳƽǿƛŜƴƛŀ Φ 

 

Warsztaty ς finanse i administracja 



 ²ƛǊǘǳŀƭƴŀ ǊȊŜŎȊȅǿƛǎǘƻǏŏ 
Adresat: ŘȊƛŜŎƛ ƻŘ с Ǌƻƪǳ ȍȅŎƛŀΣ 

YƻǊȊȅǏŎƛ: ǊƻȊǿƽƧ koncentracji i 
koordynacji ruchowej dzieci, 
odkrywanie Ǐǿƛŀǘŀ wirtualnej 
ǊȊŜŎȊȅǿƛǎǘƻǏŎƛΣ 

Opis: ŘȊƛťƪƛ okularom VR dzieci ƳƻƎŊ 
ǇƻǇƱȅǿŀŏ z podwodnymi ȊǿƛŜǊȊťǘŀƳƛΣ 
ƻŘōȅŏ spacer w przestrzeni kosmicznej, 
ǇǊȊŜƴƛŜǏŏ ǎƛť do ery ŘƛƴƻȊŀǳǊƽǿΣ 
ǇƻƧŜȋŘȊƛŏ ƪƻƭŜƧƪŊ ƎƽǊǎƪŊΣ ǎǘŜǊƻǿŀŏ  
ƻǊƱŜƳ w przestworzach lub statkiem 
kosmicznym za ǇƻƳƻŎŊ ǊǳŎƘƽǿ ƎƱƻǿȅΣ 

Konkurs: najdalszy lot ƻǊƱŜƳ lub 
statkiem w przestworzach, 
Realizacja podstawy programowej 
ƪǎȊǘŀƱŎŜƴƛŀ ƻƎƽƭƴŜƎƻ dla ǎȊƪƽƱ 
podstawowych (punkt 5). 

²ƛǊǘǳŀƭƴŀ ǊȊŜŎȊȅǿƛǎǘƻǏŏ 



Stanowisko aplikacji edukacyjnych 
Adresat: ŘȊƛŜŎƛ ƻŘ с Ǌƻƪǳ ȍȅŎƛŀΣ 

YƻǊȊȅǏŎƛ: aplikacje edukacyjne ǊƻȊǿƛƧŀƧŊ 
m.in. ǎǇƻǎǘǊȊŜƎŀǿŎȊƻǏŏΣ ǳŎȊŊ liczenia, 
odmierzania czasu, ȊŀǎǇƻƪŀƧŀƧŊ ŎƛŜƪŀǿƻǏŏ 
dzieci, ŎƘťŏ poznawania nowych kultur i 
miejsc,  
Opis: stanowisko ƱŊŎȊȅ Ȋŀōŀǿť z ƴŀǳƪŊΣ 
bezpieczne aplikacje edukacyjne 
zainstalowane na tabletach ǇǊȊŜƴƻǎȊŊ 
dzieci m.in. w Ǐǿƛŀǘ ŘƛƴƻȊŀǳǊƽǿΣ na dno 
oceanu, do ǎǘŀǊƻȍȅǘƴŜƎƻ Egiptu, jaskini 
ǇƛǊŀǘƽǿΣ czy wioski ƛƴŘƛŀƵǎƪƛŜƧ. 
Konkurs: plastyczny na namalowanie 
ƴŀƧƱŀŘƴƛŜƧǎȊŜƎƻ zwierzaka odnalezionego 
w aplikacji edukacyjnej, 
Realizacja podstawy programowej 
ƪǎȊǘŀƱŎŜƴƛŀ ƻƎƽƭƴŜƎƻ dla ǎȊƪƽƱ 
podstawowych (punkt 5). Aplikacje edukacyjne 



Programowanie z robotami 
Adresat: ŘȊƛŜŎƛ ƻŘ с Ǌƻƪǳ ȍȅŎƛŀΣ ƳƱƻŘȊƛŜȍΣ 

YƻǊȊȅǏŎƛ: zabawa z robotami, nauka 
tworzenia i programowania,  
Opis: wprowadzenie dziecka w Ǐǿƛŀǘ 
programowania w ƧťȊȅƪǳ programowania 
Scratch. Za ǇƻƳƻŎŊ ŦƭŀƳŀǎǘǊƽǿ (lub 
ǇǊƻƎǊŀƳǳƧŊŎ na tablecie) dzieci ƳƻƎŊ w 
prosty ǎǇƻǎƽō ƴŀǇƛǎŀŏ ǎǿƽƧ pierwszy 
program. Robot rozpoznaje odpowiednie 
sekwencje kolorowych linii i ǇƻŘŊȍŀ ich 
ǏƭŀŘŜƳ. Wiele scenariuszy ȊŀƧťŏ pozwala w 
ǇŜƱƴƛ ȊƻōǊŀȊƻǿŀŏ  ƛǎǘƻǘť programowania, 
Konkurs: wykonanie ustalonej sekwencji 
programowania na tablecie lub 
namalowanie  jej na planszy,  
Realizacja podstawy programowej 
ƪǎȊǘŀƱŎŜƴƛŀ ƻƎƽƭƴŜƎƻ dla ǎȊƪƽƱ 
podstawowych (punkt 5). 
 

Programowanie 



Budowa e-zielnika 
Adresat: dzieci od  Ǌƻƪǳ ȍȅŎƛŀΣ 

YƻǊȊȅǏŎƛ: zapoznanie z ŦƭƻǊŊ polskich ƭŀǎƽǿ ze 
ǎȊŎȊŜƎƽƭƴȅƳ naciskiem na drzewa i krzewy; 
rozpoznawanie drzew po ich ƭƛǏŎƛŀŎƘ i 
owocach, 
Opis: przy wykorzystaniu specjalnych 
aplikacji mobilnych zainstalowanych na 
telefonach i tabletach dzieci ōťŘŊ ƳƻƎƱȅ 
Řƻƪƻƴŀŏ analizy wydrukowanych makiet ƭƛǏŎƛ 
i ǎƪƭŀǎȅŦƛƪƻǿŀŏ je do odpowiedniego drzewa.  
bŀǎǘťǇƴƛŜ dzieci ƴŀǳŎȊŊ ǎƛť ōǳŘƻǿŀŏ ǿƱŀǎƴȅ 
e-zielnik i ōťŘŊ ȊŀŎƘťŎŀƴŜ do stworzenia 
takiego razem z ǊƻŘȊƛƴŊ podczas ǎǇŀŎŜǊƽǿΣ 
Konkurs: najbardziej oryginalny e-zielnik 
Realizacja podstawy programowej 
ƪǎȊǘŀƱŎŜƴƛŀ ƻƎƽƭƴŜƎƻ dla ǎȊƪƽƱ podstawowych 
(punkt 5). 

NowoŜĺ 

E-zielnik 



²ȅōƛƧŀƴƛŜ ȊƴŀŎȊƪƽǿ ƛ ǿȅōƛƧŀƴƛŜ 
ƳŀƎƴŜǎƽǿ 

Adresat: ŘȊƛŜŎƛ ǇƻǿȅȍŜƧ с Ǌƻƪǳ ȍȅŎƛŀΣ 

YƻǊȊȅǏŎƛ: ǊƻȊǿƽƧ ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛ 
plastycznych oraz ǇŜƱƴŜ uczestnictwo 
dzieci w procesie tworzenia 
ǇǊȊŜŘƳƛƻǘƽǿΣ 

Opis: dzieci ƳƻƎŊ same ǇǊƻƧŜƪǘƻǿŀŏ i  
ǿȅƪƻƴȅǿŀŏ znaczki oraz magnesy, ƪǘƽǊŜ 
ƴŀǎǘťǇƴƛŜ ȊŀōƛŜǊŀƧŊ ze ǎƻōŊ do domu. 
Dzieci ǊȅǎǳƧŊΣ ƴŀǎǘťǇƴƛŜ ǳƪƱŀŘŀƧŊ 
wszystkie komponenty znaczka lub 
magnesu na maszynie i same go ǿȅōƛƧŀƧŊ. 
Konkurs: ƴŀƧƱŀŘƴƛŜƧ wykonany znaczek 
lub magnes wg ustalonego wzoru, 
Realizacja podstawy programowej 
ƪǎȊǘŀƱŎŜƴƛŀ ƻƎƽƭƴŜƎƻ dla ǎȊƪƽƱ 
podstawowych (punkt 6). 
 

²ȅōƛƧŀƴƛŜ ȊƴŀŎȊƪƽǿ ƛ 
ƳŀƎƴŜǎƽǿ 


