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O PROJEKCIE

,Laboooratorium - testuj I twdrz z nami innowacje” to program CSR
prowadzony przez Fundacje Ogodlnopolski Operator Oswiaty, ktory tgczy
placoéwki edukacyjne z firmami tworzacymi rozwigzania dla edukacji. \W
praktyce program polega na testowaniu narzedzi i pomocy dydaktycznych
W codziennej pracy przedszkoli i szkot, podczas zajeC z dzieCmi oraz w
dziataniach prowadzonych przez nauczycieli i specjalistow.

Dzieki temu firmy moga sprawdzié, jak ich produkty dziatajg w
rzeczywistych warunkach oraz otrzymaé uporzadkowana informacje
zwrotng od uzytkownikow: dzieci, nauczycieli i terapeutéw. Z perspektywy
placowek program oznacza dostep do nowoczesnych narzedzi, ktore
wspierajg nauke i rozwdj dzieci, a jednoczesnie pozwalajg wspottworzy<
ulepszenia na podstawie doswiadczen z sali zajec. Program promuje
odpowiedzialng wspotprace biznesu z edukacjy, nastawiong na realna
poprawe jakosci ksztatcenia.

W ramach zrealizowanej wspotpracy partner biznesowy Learnetic przekazat
do testow Edukacyjng Mate STEAM. Testy trwaty od wrzesnia do konca
stycznia (semestr) i byty prowadzone w trakcie biezagcych zajec oraz dziatan
wspierajgcych rozwdj dzieci w 9 przedszkolach nalezacych do Fundacji OOO.

W projekcie uczestniczyto kilkaset dzieci, w tym réwniez dzieci ze
specjalnymi potrzebami edukacyjnymi, a takze 14 specjalistow:
nauczycieli, psychologéw, logopedow i pedagogéw. Zebrane
doswiadczenia i informacje zwrotne stanowity podstawe do oceny
przydatnosci rozwigzan w codziennej pracy placowek oraz wskazania
kierunkdw ewentualnego dalszego doskonalenia materiatow.



KONTEKST REALIZACIJI PROJEKTU

Projekt zostat zrealizowany w sieci placowek prowadzonych przez
Fundacje Ogdlnopolski Operator Oswiaty. Ogdlnopolska skala dziatania
Fundacji stworzyta mozliwos¢ testowania rozwigzan edukacyjnych w
zréznicowanych srodowiskach dydaktycznych, z udziatem dzieci w
réznym wieku oraz o zréznicowanych potrzebach rozwojowych.

Wspotczesne placowki  edukacyjne funkcjonuja w  warunkach
dynamicznych zmian, rosnacej liczby dostepnych narzedzi cyfrowych,
potrzeby indywidualizacji pracy z dzieckiem oraz zwiekszajacej sie liczby
dzieci wymagajgcych wsparcia specjalistycznego. W tej sytuacji istotne
staje sie weryfikowanie nowych rozwigzan w rzeczywistych warunkach
pracy dydaktycznej, a nie wytacznie w warunkach testowych.

Zatozeniem projektu byto nie tylko wdrozenie narzedzi, ale ich
systematyczna ocena w praktyce.

Uwzglednienie perspektywy nauczycieli pozwolito na zebranie
pogtebionej informacji zwrotne] dotyczace] zardwno wartosci
dydaktycznej, jak i praktycznej uzytecznosci Edukacyjnej Maty STEAM w
codziennej pracy placowek.



INFORMACJE O PROJEKCIE



ZAKRES | METODOLOGIA TESTOW

Oceny Edukacyjnej Maty STEAM dokonano na podstawie
ustrukturyzowanej ankiety skierowanej do nauczycieli oraz
specjalistow uczestniczacych w testach w placowkach przedszkolnych.

Zakres badania obejmowat ocene:

e jakosci i kompletnosci fizycznych elementdéw zestawu,

e jakosci dotgczonych poradnikow i scenariuszy zajec,

e wartosci oraz uzytecznosci komponentow multimedialnych |
interaktywnych,

e fatwosci obstugi zestawu w codziennej pracy,

e dostosowania produktu do poszczegdlnych grup wiekowych dzieci,

e reakcji dzieci na prace z elementami fizycznymi oraz
multimedialnymi,

e obserwowanych efektow rozwojowych u dzieci,

e gotowosci do rekomendowania produktu innym nauczycielom.

Narzedzie badawcze zawierato pytania zamkniete w skali 1-5, skale
rekomendacyjng, pytania otwarte umozliwiajgce wskazanie
mocnych stron i obszaréw do poprawy.

Badanie miato charakter mieszany (ilosciowo-jakosciowy), co
umozliwito zarowno analize ocen liczbowych, jak 1 interpretacje
doswiadczen uzytkownikow
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TESTOWANE PRODUKTY

Do czego stuzy?

Edukacyjna Mata STEAM stuzy do prowadzenia zaje¢ STEAM,
rozwijajacych kompetencje przysztosci poprzez dziatania oparte na
doswiadczeniu, eksperymentowaniu i rozwigzywaniu problemow.
Wspiera m.in. rozwoj logicznego i analitycznego myslenia, kreatywnosci,
orientacji przestrzennej, umiegjetnosci wspotpracy oraz swiadomego i
bezpiecznego korzystania z technologii (w duchu higieny cyfrowej).

Z czego sie sktada?

Zestaw obejmuje dwustronng mate o wymiarach 2,2 x 22 m, 327
bloczkdw do pracy na macie, interaktywnag obudowe cyfrowa z ponad 150
cwiczeniami, bezterminowa licencje na 12 stanowisk, zestaw scenariuszy
zaje¢ opartych na metodzie STEAM, przewodnik metodyczny oraz
szkolenie online z obstugi. Zawiera rowniez karty pracy oraz drukowalne
elementy do wykorzystania na macie, z mozliwoscig dostosowania do
potrzeb grupy.

Dla kogo?

Dla nauczycieli wychowania przedszkolhego i edukacji wczesnoszkolnej
oraz specjalistow (pedagogow, logopedow, psychologdéw) prowadzacych
zajecia grupowe lub indywidualne. Produkt jest przeznaczony dla osob,
ktére chcag w sposdb metodyczny | angazujacy rozwija¢ u dzieci
kompetencje STEAM oraz wprowadzac je w Swiat nowych technologii w
sposob bezpieczny i adekwatny do wieku.
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Satysfakcja uzytkownikoéw oraz wskaznik rekomendacji

PYTANIE 1
Czy jestes zadowolony/ zadowolona z pracy z Edukacyjng Matqg STEAM?*

Tak
100%

W badaniu udziat wzieto 14 oséb. Wszyscy respondenci zadeklarowali

zadowolenie z pracy z Edukacyjna Matg STEAM. Nie odnotowano zadnej
odpowiedzi hegatywnej.

Wynik ten wskazuje na bardzo wysoka akceptacje narzedzia wsrod
nauczycieli oraz potwierdza jego uzytecznosc¢ i dopasowanie do potrzeb
pracy dydaktycznej.

*Pytanie miato charakter deklaratywny, dlatego wynik prezentowany jest jako odsetek odpowiedzi w dwdch kategoriach
gotowosci do rekomendacji.



PYTANIE 2
Jak chetnie polecitbys polecitabys Edukacyjng Mate STEAM swoim kolegom i
kolezankom?*

Chetnie
28.6%

Bardzo chetnie
71.4%

Az 71,4% badanych deklaruje, ze bardzo chetnie polecitoby Edukacyjna
Mate STEAM swoim kolegom i kolezankom, natomiast 28,6 % wskazato
odpowiedz ,chetnie”. Nie pojawity sie odpowiedzi neutralne ani
negatywne.

Oznacza to, ze 100% respondentow rekomenduje narzedzie w
srodowisku zawodowym, co stanowi silny wskaznik jakosci, satysfakcji
oraz realnej wartosci edukacyjnej rozwigzania.

*Pytanie miato charakter deklaratywny, dlatego wynik prezentowany jest jako odsetek odpowiedzi w dwdch kategoriach
gotowosci do rekomendacji.



Mata STEAM
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PYTANIE 1
W skali 1-5, jak oceniasz zawartosc fizycznq zestawu?
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Ocena

Zdecydowana wiekszos¢ uczestnikow bardzo wysoko ocenita zawartosc
fizyczna zestawu, az 71,4% badanych przyznato maksymalng ocene 5.

Nie odnotowano ocen negatywnych, co swiadczy o wysokim poziomie
satysfakcji z jakosci i kompletnosci elementdow zestawu.

Rozktad odpowiedzi potwierdza, ze komponenty fizyczne produktu sg

postrzegane jako wartosciowe, adekwatne do potrzeb uzytkownikow
oraz spetniajgce ich oczekiwania.

15



PYTANIE 2
W skali 1-5, jak oceniasz dotgczone do zestawu poradniki | scenariusze
zajec?

70%

60%

50%

40%

30%

20%

10%

0%

Ocena

Wszystkie odpowiedzi miescity sie w najwyzszym przedziale ocen -
64,3% respondentdw przyznato maksymalng ocene 5, natomiast 35,7%
wskazato ocene 4.

Nie odnotowano ocen na poziomie 1-3, co $Swiadczy o jednoznacznie
pozytywnym odbiorze materiatdbw metodycznych.

Wyniki potwierdzaja, ze poradniki i scenariusze zajeC sg postrzegane jako

wartosciowe, praktyczne oraz realnie wspierajagce nhauczycieli w
organizacji i prowadzeniu zajec.
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PYTANIE 3
Ocen w skali 1-5 zawartos¢ multimedialna i interaktywng zestawu.

70%
60%
50%
40%
30%
20%

10%

0%

Ocena

Najwyzszg ocene 5 przyznato 64,3% badanych, 14,3% wskazato ocene 4,
natomiast 21,4% — ocene 3. Nie odnotowano ocen negatywnych (1-2).

Wyniki  potwierdzajg bardzo dobry odbiéor komponentu

multimedialnego i interaktywnego. Jednoczesnie rozktad odpowiedzi
pokazuje przestrzen do dalszego rozwoju tej czesci zestawu.

17



PYTANIE 4
Co najbardziej podobato Ci sie w pracy z edukacyjng matqg STEAM?

W odpowiedziach otwartych nauczyciele wskazali szereg powtarzajacych
sie atutow zestawu, ktore mozna pogrupowac w cztery gtéwne obszary
wartosci.

1. Gotowosé metodyczna i wsparcie dla nauczyciela

Respondenci wielokrotnie podkreslali znaczenie gotowych scenariuszy
zajeC oraz przejrzystych konspektow. Zestaw jest postrzegany jako
rozwigzanie utatwiajgce organizacje pracy i pozwalajgce na szybkie
wdrozenie bez koniecznosci dodatkowego  przygotowania
materiatéw. Wypowiedzi wskazuja, ze produkt realnie oszczedza czas
nauczyciela i zwieksza komfort planowania zajec.

2. Rozwo6j kompetencji poznawczo-logicznych

Drugim wyraznym obszarem s3 efekty edukacyjne zwigzane z
mysleniem logicznym i kompetencjami matematyczno-
informatycznymi. Nauczyciele wskazywali rozwéj logicznego myslenia,
orientacji przestrzennej oraz podstaw programowania jako jedne z
kluczowych wartosci pracy z mata. Odpowiedzi pokazuja, ze narzedzie
wspiera rozwdj umiejetnosci analitycznych w sposéb dostosowany do
wieku przedszkolnego.

3. Rozwoéj kompetencji spotecznych i pracy zespotowej

W  wielu wypowiedziach podkreslano znaczenie wspotpracy oraz
aktywizowania catej grupy. Mata sprzyja wspdlnemu planowaniu
dziatan, komunikacji i zaangazowaniu dzieci w proces rozwigzywania
zadan. Wskazuje to na istotny wymiar spoteczny narzedzia, wykraczajgcy
poza rozwoj kompetencji poznawczych.

18



4. Konstrukcja i funkcjonalnosé¢ narzedzia

Odpowiedzi nauczycieli potwierdzajga rowniez wysoka ocene samej
konstrukcji  produktu: jego réznorodnosci, elastycznosci oraz
wielofunkcyjnosci. Zestaw umozliwia prowadzenie zréznicowanych
aktywnosci | dostosowanie poziomu trudnosci do potrzeb grupy.

19



PYTANIE 5
Co Ci sie nie podobato w pracy z edukacyjng matg STEAM?

W odpowiedziach na pytanie o aspekty pracy z Edukacyjng Matg STEAM,
ktore nie podobaty sie respondentom, czes¢ nauczycieli wskazata, ze nie
dostrzega istotnych niedogodnosci (,Dla mnie nie byto niczego, co by mi

?

sie nie podobato”, ,,Nie ma czegos takiego”).

Zgtoszone uwagi dotyczyty przede wszystkim kwestii organizacyjnych i
technicznych, a nie wartosci edukacyjnej narzedzia.

1. Poziom trudnosci materiatéw multimedialnych

Pojawita sie pojedyncza sugestia dotyczgca dopasowania poziomu
trudnosci zadan dla 6-latkow:

Materiaty multimedialne mogtyby miec poziomy
trudnosci, dla 6-latkow zadania mato wymagajqce.

2. Trwatos¢ wybranych elementow

Zgtoszono uwage dotyczaca kartonowych bloczkdow:

Kartonowe bloczki szybko niszczyty sie.

e 6 6 6 6 0 0 0 O
20



3. Wielkos¢ i organizacja przestrzeni

Czes¢ wypowiedzi odnosita sie do rozmiaru maty i pracy w mniejszych
salach:

Zajmuje duzo miejsca po roztozeniu, co utrudnia prace w
mniejszych salach przedszkolnych.

4. Praca w licznych grupach

Jedna z odpowiedzi dotyczyta dynamiki pracy przy wiekszej liczbie dzieci:

Przy duzej liczbie grupy, zbyt duza ciekawosc dzieci,
niecierpliwosc jesli chodzi o czekanie na swojg kolej.

21



PYTANIE 6
Ocen w jakim stopniu edukacyjna mata STEAM jest dostosowana do
docelowej grupy wiekowey.

@3lata O 4slata @ 5lat @ 6lat
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Bardzo Zle Dobrze Bardzo dobrze

o

N

N

Analiza odpowiedzi pokazuje, ze mata STEAM jest wysoko oceniana pod
wzgledem dopasowania do docelowych grup wiekowych. We
wszystkich kategoriach dominuja wskazania ,bardzo dobrze”, szczegdlnie
w grupach 5- i 6-latkdow, gdzie liczba najwyzszych ocen jest najwieksza.

W przypadku 3-latkdbw czesciej pojawia sie odpowiedz ,dobrze” niz
,pbardzo dobrze", co moze sugerowad, ze najmiodsza grupa wymaga
nieco wiekszego wsparcia lub uproszczenia wybranych zadan.

Ogdlnie wyniki potwierdzaja, ze narzedzie jest trafnie skalibrowane do

mozliwosci rozwojowych dzieci w wieku przedszkolnym, ze
szczegolnie wysoka adekwatnoscia dla starszych grup.

22



PYTANIE 7
Ocen w skali 1-5 reakcje dzieci na prace z fizycznymi elementami
zestawu.

80%
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20%

0%

Ocena

W badaniu reakcje dzieci zostaty ocenione bardzo wysoko. Az 78,6%
respondentéw przyznato maksymalng ocene 5, natomiast 21,4%
wskazato ocene 4. Nie odnotowano ocen na poziomie 1-3.

Wyniki jednoznacznie pokazuja, ze fizyczne komponenty zestawu silnie
angazujg dzieci, wzbudzajg ich zainteresowanie oraz sprzyjaja

aktywnemu uczestnictwu w zajeciach.

Bardzo wysoki poziom ocen potwierdza atrakcyjnos¢ i adekwatnosc tej
czesci narzedzia w pracy z dziecmi.

23



PYTANIE 8
Ocen w skali 1-5 reakcje dzieci na prace z multimedialnymi i
interaktywnymi elementami zestawu.
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Ocena

Wszystkie oceny znalazly sie w najwyzszym przedziale skali. 64,3%
respondentdw wskazato ocene 5, natomiast 357% - ocene 4. Nie
odnotowano ocen nizszych niz 4.

Wyniki potwierdzaja bardzo wysoki poziom zaangazowania dzieci
podczas pracy z komponentem multimedialnym i interaktywnym.

Elementy cyfrowe skutecznie przyciggaja uwage, wzmachniajg motywacje
do dziatania oraz wspieraja aktywny udziat dzieci w zajeciach.
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PYTANIE 9
Ocen w skali 1-5 tatwosc obstugi tego zestawu.
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1 2 3
Ocena

W badaniu zestaw zostat oceniony jako intuicyjny i przyjazny w
uzytkowaniu. 57,1% respondentéw przyznato ocene 5, 357% — ocene 4,
natomiast 7,1% wskazato ocene 3.

Wyniki potwierdzajg wysoki poziom funkcjonalnosci i dostepnosci
narzedzia w codziennej pracy dydaktyczne.

Pojedyncza ocena $rednia moze wskazywaé na potrzebe drobnych
usprawnien organizacyjnych lub doprecyzowania instrukcji, jednak
ogdlny odbidr zestawu jako tatwego w obstudze pozostaje bardzo

pozytywny.

25



PYTANIE 10
Jakie efekty zauwazytas/zauwazytes u dzieci w wyniku pracy z matq?

Logiczne myslenie

Umiejetnosc¢ wspotpracy

Kreatywnosc

Podstawy programowania

Rozpoznawanie wzorcow i sekwencji

Zainteresowanie nauka i technologia

0% 20% 40% 60% 80% 100%

W  pytaniu 10 (mozliwos¢ wyboru wielu odpowiedzi) nauczyciele
najczesciej wskazywali rozwéj logicznego myslenia — 92,9% odpowiedzi.
Bardzo wysokie wyniki odnotowano rowniez w obszarze podstaw
programowania (857%), a takze umiejetnosci wspétpracy i
rozpoznawahia wzorcow oraz sekwencji (po 78,6%).

Znaczaca czescé respondentdéw zauwazyta rowniez wzrost kreatywnosci
dzieci (71,4%). Rzadziej wskazywano bezposredni wzrost zainteresowania
nauka i technologia (28,6%), co moze sugerowac, ze efekt ten ma
charakter bardziej dtugofalowy lub wymaga dtuzszego czasu pracy z
narzedziem.

Wyniki potwierdzaja, ze mata STEAM przede wszystkim wzmacnia
kompetencje poznawcze i logiczno-analityczne, jednoczesnie
wspierajac rozwoj spoteczny i twérczy dzieci.



OBSERWOWANE EFEKTY
PRACY Z DZIECMI

27



Ponizszy rozdziat prezentuje jakosciowe wnioski z testow Edukacyjnej
Maty STEAM, opracowane na podstawie opinii nauczycieli i dyrektorow
placoéwek uczestniczacych w pilotazu.

Analiza koncentruje sie na realnym wplywie narzedzia na proces
dydaktyczny oraz na obserwowalnych zmianach w zachowaniu,
Zaangazowaniu i rozwoju dzieci podczas zajec.

Wysoki poziom zaangazowania i motywacji

Uzytkownicy podkreslajg entuzjazm dzieci i ich aktywne uczestnictwo w
zajeciach. Element technologiczny i interaktywnos¢ zwiekszaja
atrakcyjnos¢ zadan oraz motywujg do dziatania — réwniez w formule

pracy zespotowej.
‘ ‘ Dzieci z duzym entuzjazmmem reagowaty na
mozliwos¢ wykonywania zadan z wykorzystaniem
elementdéw technologicznych — tego typu aktywnosci
sg dla nich atrakcyjne i motywujace.

Przedszkolaki reagujg z entuzjazmem, chetnie
wykonujg zadania i wspotpracuja w grupie.

28



Efekty poznawcze: logiczne myslenie, koncentracja, aktywne uczenie
sie
W opiniach wyraznie wskazywano na rozwdj logicznego myslenia oraz

zwiekszenie koncentracji podczas pracy z matga. Potgczenie ruchu |
elementow cyfrowych sprzyja aktywnemu uczeniu sie oraz utrwalaniu

tresci.

Wprowadza element howoczesnosci do zajec,
rozwija logiczne myslenie i angazuje dzieci.

Potaczenie ruchu z elementami cyfrowymi sprzyja
koncentracji i aktywnemu uczeniu sie.

29



Integracja ruchu, dzwieku i obrazu - nauka w formule angazujacej

Nauczyciele opisujg mate jako narzedzie, ktore taczy doswiadczenie
sensoryczne z elementami interaktywnymi, co podnosi dynamike zajec |
sprawia, ze nauka jest odbierana jako atrakcyjna forma zabawy.

Interaktywna forma, potaczenie ruchu, dzwieku i
obrazu sprawity, ze nauka stata sie dla nich zabawa.

Mata to ciekawe narzedzie do nauki przez ruch i zabawe.
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Rozwdéj orientacji przestrzennej i kompetencji kluczowych

Wskazywano na szczegodlnie widoczne efekty w zakresie orientac]i
przestrzennej oraz umiejetnosci wspierajgcych nauke matematyki i

myslenie sekwencyjne, co wzmacnia wartos¢ narzedzia w edukacji
STEAM.

Dzieci bardzo lubia z niej korzystac — rozwijaja logiczne
myslenie, wspotprace i orientacje przestrzenna.

Mata w duzym stopniu wspiera realizacje podstawy
programowej, szczegolnie w obszarach matematyki,
przyrody, orientacji przestrzennej (...).

31



Kompetencje cyfrowe i wsparcie wdrozeniowe w codziennej pracy

Opinie potwierdzajg, ze narzedzie rozwija kompetencje cyfrowe dzieci w
sposob naturalny i atrakcyjny, a jednoczesnie stanowi praktyczne
wsparcie dla nauczyciela jako uzupetnienie tradycyjnych metod.

Technologia w tym wydaniu naprawde wspiera
rozwoj dzieci i wprowadza swiezos¢ do codziennych
aktywnosci w przedszkolu

Traktuje te materiaty gtdwnie jako uzupetnienie
codziennych zajec, bo idealnie wzbogacaja tradycyjne
metody pracy.

Dobrze sprawdzaja sie takze w pracy z dzieCmi ze
specjalnymi potrzebami.
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Projekt byt komunikowany przede wszystkim za posrednictwem mediow
spotecznosciowych placéwek oraz Fundacji OOO. Publikacje miaty
charakter relacyjny i edukacyjny. Prezentowaty przebieg zajec,
zaangazowanie dzieci oraz konkretne efekty pracy z Edukacyjna Matg
STEAM.

W okresie realizacji projektu opublikowano 11 postéw, ktore tgcznie
wygenerowaty 9853 wyswietlen oraz 187 interakcji.

PRZYKLADOWE PUBLIKACJE

o Ogdlnopolski Operator Oswiaty e

October 1, 2025 - &

©Od samego poczatku realizacji projektu LabOOOratorium - testuj i twdrz z nami innowacje
wiedzielismy, jak bardzo jest on wartosciowy! Nic wiec dziwnego, ze firma Learnetic postanowita
ponownie przezy¢ z nami te przygode i przetestowad kolejne produkty wéréd naszych
przedszkolakow. £ f»

@ Tym razem pod lupe trafiajg zestawy mTalent: Edukacja Przedszkolna, Tic Tac Toe! i Wczesne
Wspomaganie Rozwoju, a takze Edukacyjna Mata STEAM do kodowania.

Co dzieki temu zyskuja dzieci?

» atrakcyjne zajecia, podczas ktdrych mogg uczyé sie poprzez zabawe,

« wsparcie rozwoju psychoruchowego i spotecznego,

« przygotowanie do postugiwania sie jezykiem angielskim,

« umiejetnos¢ dziatania w grupie,

= wprowadzenie w Swiat nowych technologii,

« ksztattowanie kompetencji przysztosci.

Fundacja 00O od lat dba o to, by edukacja w jej placéwkach byta nowoczesna, angazujaca i
zgodna z naturalng ciekawoscia dzieci. Tym bardziej cieszymy sie, Ze ponownie mozemy potaczyd
sity i dziatad na rzecz innowacyjnej edukacji!

@ Oficjalne rozpoczecie projektu odbyto sie w Gdarisku w Publiczne przedszkole Octopus w
Gdarisku Osowa , ktére wraz z 18 innymi przedszkolami z naszej sieci bierze w nim udziat. Razem z
przedstawicielami @Learnetic Polska podpatrywalismy przebieg pierwszych testow. (

@A to dopiero poczatek - przed nami kolejne tygodnie, a nawet miesiace pracy z nowymi
produktami.
Bedzie sie dziato - sledZcie nas, zeby zobaczy( efekty!

#FundacjaO00 #LEARNETIC #CSR #InnowacyjnaEdukacja #LabOOOratorium
Wyswietlenia 0

1981

48.9%
51.1% Jsoby niebedace

COhbsenwatorzy @ K
ocbserwatorami

Widzowie 1013



Przedszkole Familjadek is with Learnetic.
December 17, 2025 - &

» Nowos¢ w naszym przedszkolu! s

Otrzymalismy do testéw edukacyjng mate STEAM firmy Learnetic -a rados$¢ dzieci byta ogromnal
114

Podczas pierwszych zajec przedszkolaki z wielkim zaangazowaniem uktadaty elementy,
wspotpracowaty w grupach i swietnie sie bawity, nawet nie zauwazajac, Ze... wtasnie sie ucza!

& Mata STEAM wspiera rozwdj logicznego myslenia, kreatywnosci, umiejetnosci wspotpracy oraz
wprowadza dzieci w Swiat kodowania i nauki poprzez ruch i zabawe. To doskonate narzedzie do
nauki metoda ,learning by doing” - idealne juz od najmtodszych lat.

W Serdecznie dzigkujemy firmie Learnetic za mozliwos¢ przetestowania tej innowacyjnej pomocy
dydaktycznej. Z niecierpliwoscia czekamy na kolejne zajecia z mata, bo dzieci juz pytaja, kiedy
ZNowu sie z nig pobawimy!

1037 Wyswietlenia

® Obserwatorzy

Widzowie
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Publiczne Przedszkole Tilia we Wroctawiu - Follow
December 3, 2025 -

.[.J ALICL,

W naszym przedszkolu dzieje sie cos naprawde ekscytujgcego!

Dotaczylismy do projektu ,LABOOORATORIUM — testuj i tworz z nami innowacje”, w ramach
ktorego razem z naszymi najmtodszymi *2* 3 odkrywamy, jak nowoczesne materiaty edukacyjne

moga wspierac codzienng nauke | i zabawe }§ .

Tym razem pod lupe trafita do nas mata do kodowania STEAM oraz program mTalent: Edukacja

Przedszkolna od Learnetic Polska . Kazdego dnia testujemy nowe aktywnosci, bawimy sie, uczymy,
cwiczymy wyobraznie i rozwijamy kreatywnosc. To Swietna okazja, by sprawdzic, ktore rozwigzania

najlepiej wspierajg zarowno dzieci, jak i nauczycielill.

I wiecie co? Z kazdym dniem coraz bardziej widzimy, ze nauka moze by¢ naprawde swietna

zabawa! Q'L O @

#FundacjaOOO #LEARNETIC #CSR #IlnnowacyjnaEdukacja #LabOOOratorium

Wyswietlenia na przestrzeni czasu © 133 Aktywnosc @
® Ten post @ Twaj typowy material 18 cb
Reakcje
1000
0
500 Q

Komentarze

Reakcja wedtug typu

O O % @
23 B 0

3 gru 6 gru & gru 10 grul1 3 gruld grul T an20 gru2 gru
Wyswietlenia 1389

Widzowie 548

100
Kliknigcia

1
Udostepnienia
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Realizacja projektu w 9 placowkach Fundacji OOO potwierdzita wysoka
wartos¢ dydaktyczng oraz praktyczng uzytecznos¢ Maty STEAM w
codziennej pracy przedszkoli.

A) Wysoka akceptacja srodowiska nauczycielskiego
e 100% respondentow deklaruje satysfakcje z pracy z narzedziem oraz
gotowosc¢ do jego rekomendowania.
e Srednie oceny w poszczegdlnych obszarach (4,4-4,85/5) wskazuja na
bardzo dobre dopasowanie produktu do realiow pracy placowek.

B) Wyrazne efekty rozwojowe u dzieci
Najczesciej obserwowane rezultaty obejmuja:

e rozwoj logicznego myslenia (92,9%),

e ksztattowanie podstaw programowania (85,7%),
e rozwoj wspotpracy i kompetencji spotecznych,
e wzrost koncentracji i zaangazowania.

Efekty te sa spodjne z celami edukacji STEAM oraz rozwijaniem
kompetencji przysztosci.

C) Silny komponent motywacyjny

Najwyze] ocenionym elementem byty reakcje dzieci na czesc¢ fizyczna
zestawu ($rednia 4,85/5), co potwierdza, ze integracja ruchu z
elementami  cyfrowymi stanowi istotny czynnik zwiekszajacy
Zaangazowanie.

Jednoczesnie wysokie oceny czeéci fizycznej (4,85/5) oraz multimedialnej
(4,6/5) wskazuja, ze narzedzie sprzyja rownowadze cyfrowej: technologia
petni role wspierajacy, a rdzeniem pracy pozostaja aktywnosc¢ ruchowa,
manipulacja i wspodtpraca. Taki uktad utatwia budowanie nawykow
higieny cyfrowej juz na etapie edukacji przedszkolne,j.

D) Gotowos¢ do wdrozenia systemowego

Zestaw zostat oceniony jako intuicyjny i tatwy we wdrozeniu (4,5/5), nie
generujacy barier organizacyjnych. Oznacza to, ze produkt moze byc
skalowany w wiekszej liczbie placowek bez koniecznosci rozbudowanego
wsparcia technicznego.



E) Obszary rekomendowanego rozwoju produktu
Zidentyfikowane sugestie dotycza:

e wprowadzenia

zroznicowanych pPOZioMOow trudnosci W

komponentach multimedialnych,
e zwiekszenia trwatosci wybranych elementdw fizycznych,

e ewentualnych

rozwigzan wspierajacych organizacje pracy Ww

mniejszych przestrzeniach.

Uwagi te maja charakter rozwojowy i nie wptywaja na ogodlng, bardzo
wysoka ocene produktu.

Na podstawie przeprowadzone] ewaluacji, analizy
wynikow ilosciowych i jakosciowych oraz wysokiej
oceny uzytecznosci dydaktycznej, Edukacyjnej
Macie STEAM przyznano Certyfikat Jakosci
Programu ,Laboooratorium — testuj i twdrz z nami
innowacje”.

Certyfikat potwierdza Wysoka wartosc
merytoryczng, praktyczng  uzytecznos¢  oraz
gotowos¢ produktu do szerszego wdrozenia w
placoéwkach edukacyjnych.
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