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Zatozycielami i wtascicielami Matplaneta S.A. sg Agnieszka i Wojciech Krynscy.

Pomyst na zatozenie wtasnej Firmy. ktorej celem bytoby prowadzenie zajec pozalekcyjnych z matematyki, powstat

podczas odrabiania pracy domowej z 8-letnim wowczas synem - Stasiem.

Najwiekszym problemem, z jakim sie spotkalismy na lekcjach szkolnych, byt brak mozliwosci wizualizacji zadania. W szkole dzieci
uczone sqQ poprzez schematy, nie zawsze zrozumiate dla wszystkich, nauka opiera sie na symbolach. Wczesniej, warto zadbac
o wtasciwe zrozumienie zagadnienn matematycznych na konkretnych przyktadach. Abstrakcyjne myslenie w petni rozwija sie

okoto 4 - 5 klasy szkoty podstawowey.

Rozpoczeto sie poszukiwanie rozwigzania problemu: korepetycje, lekcje dodatkowe .. nie przyniosty oczekiwanego efektu.
W Internecie znalezlismy metode Math Circle, ktora zostata opracowana na Uniwersytecie Harvarda w USA.
Polecielismy do Standw na seminarium jej tworcow - profesorow Roberta i Ellen Kaplanow, ktorzy z powodzeniem uczq
matematyki juz kilkulatki. Zapadta decyzja ,Realizujemy w Polsce program na podstawach koncepcji Math Circle”

i stworzylismy - Autorskq sciezke nauczania matematyki dla dzieci w wieku 4-16 lat.

I tak w 2012 roku zatozylismy Matplanete, a juz w kilka miesiecy pozniej moglismy cieszyc sie efektami

naszej pracy. pierwszymi sukcesami uczestnikow naszych zajec!
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Aktualnie Matplaneta rozwija zdolnosci u ponad 3,5 tysigca dzieci i mtodziezy w catym kraju. Kazdego roku przybywa

nowych placowek, a co za tym idzie coraz wiecej zadowolonych i pewnych siebie uczniow. Mtodych, ktérzy potrafig bawic sie

matematyka, dostrzegac jg wokot siebie, pokonywac wszelkie trudnosci i siegac po coraz to nowsze wyzwania.

Dbamy o wysoki standard prowadzonych zajec¢. Nasi nauczyciele muszg spetniac szereg stawianych im wymogow -
od posiadania scistego wyksztatcenia po umiejetnosc pracy z dzie¢mi. Wszyscy przechodzg specjalistyczne szkolenie
pod okiem naszych metodykow. Pracujg na przygotowanych scenariuszach, ale do kazdych zaje¢ wnoszg swoje, unikalne

pomysty - dzieki czemu zajecia sg dostosowane do potrzeb i mozliwosci wybranej grupy dzieci.
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Matplaneta to miejsce ciekawych spotkan z matematyka
oraz logikg dla dzieci i mtodziezy. U nas uczg sie przez
sprawdzanie, eksperymentowanie, zadawanie pytan, zabawe

i szukanie wtasnych (roznych) drog rozwigzania problemu.

Jestesmy dynamicznie rozwijajgca sie organizacjg. Prowadzimy
nasze zajecia w kilkunastu wtasnych centrach edukacyjnych oraz

licznych punktach partnerskich.

Pracujemy wedtug koncepcji Math Circle stworzonej przez
profesoréw Roberta i Ellen Kaplanow z Uniwersytetu Harvarda
w USA. Na jej podstawie opracowalismy polski odpowiednik.
Dla kazdej grupy wiekowej posiadamy wtasne scenariusze
zajed, ktdre sg na biezgco aktualizowane i modyfikowane

na podstawie informacji zwrotnej od naszych uczniow,

nauczycieli oraz metodykow.

W Matplanecie uczniowie poznajg matematyke poprzez
samodzielne kreowanie rozwigzan postawionego problemu,
nauczyciel staje sie mentorem zadajgcym pytania, moderuje

i prowadzi ucznioéw podczas kazdych zajec.

THE GLOBAL
MATH CIRCLE

TOMORRCWS HORIZON
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Trening logicznego myslenia

Nauka rozwigzywania rzeczywistych
problemow

Umiejetnosc szybkiej i trafnej analizy
Poznanie fascynujgcej strony matematyki
Umacnianie wiary we wtasne mozliwosci

Mozliwosc wizualizacji problemow
Mmatematycznych

Lepsze zrozumienie matematyki szkolnej

Dobrze spedzony czas w mitej atmosferze
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W Matplanecie dzieci uczg sie poprzez realizacje projektow czyli tworzenie
wtasnych gier i aplikacji. Nie rozwigzujemy abstrakcyjnych problemaw, ale

skupiamy sie na zagadnieniach, ktére sg potrzebne do realizacji projektu.

Podczas naszej pracy opieramy sie na znanej z zaje¢ matematycznych
koncepcji Math Circle - odpowiednio dostosowanej do zajec
programistycznych. Na zajeciach realizujemy projekty w catosci oparte

0 nasz autorski program nauczania, opracowany przez naszych programistow.

Uczymy zasad programowania, poznawania i tworzenia algorytmaow. Dziecko
podczas naszych zaje¢ moze spotkac sie z wieloma popularnymi i szeroko
wykorzystywanymi narzedziami i jezykami programowania - wsrod ktorych
znajdujg sie zarowno srodowiska edukacyjne (m.in. Scratch, Kodu Game Lab,,
Microsoft Small Basic, czy Minecraft Education Edition) jak i profesjonalne

jezyki - Python, Java, JavaScript, Visual Basic.NET, czy C# (w Unity).

Jezyk programowania jest dla programisty jedynie narzedziem pracy. Nasi
uczniowie poznajg wiele jezykow, aby umiec z programowania wyciggnac to,
co uniwersalne i moc w przysztosci programowac niezaleznie od tego, jakiego

jezyka bedg musieli uzyc.
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Nauka rozwigzania problemow poprzez

rozbicie ich na pomniejsze zagadnienia

Zobrazowanie celu i umiejetne wyznaczenie
drogi do jego realizacji

Obcowanie z najnowszymi osiggnieciami
technologii

Wspotpraca jako droga realizacji duzych
projektow

2 S - Wykorzystanie komputera nie tylko w celach
rozrywkowych, ale i naukowych

~acho "i equals 2}

Zdobycie wiedzy wykraczajgcej poza zakres
Materiatu szkolnego

Poznanie nie tylko narzedzi edukacyjnych,
ale tez profesjonalnych jezykow
programowania

Nauka uniwersalnych zasad programowania
niezaleznych od wykorzystywanego jezyka
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Sciezka edukacyjna:
Scratch Junior (6-7 lat)
Alt1(8-9 lat)

Alt 2 (10-11 lat)

Programowanie na tabletach zostato przygotowane specjalnie z myslg

o mobilnych pracowniach informatycznych oraz o zajeciach wyjazdowych.
Zajecia te rowniez prowadzone sg w oparciu o autorski program, ktory
wykorzystuje programistyczne narzedzia przeznaczone na platforme

Android.

Dodatkowym atutem tych zajec jest uswiadomienie uczestnikom,

ze programowac¢ mozna w kazdym miejscu w jakim sie znajdujg - wystarczy,
Ze majg ze sobg mobilne urzadzenie. Gry mobilne wcigz cieszg sie rosngca
popularnoscia, a podczas naszych zajec¢ dzieci majg mozliwosc tworzenia
witasnych gier. Wszystkie wykorzystywane narzedzia sg darmowe,

dzieki czemu uczestnicy zaje¢ mogg bez problemu i dodatkowych kosztow

programowac samodzielnie w domu.

Wiedza zdobyta podczas zajec z programowania na tabletach jest
uniwersalna i moze byc¢ wykorzystana takze podczas programowania na
innych urzadzeniach. W trakcie nauki dzieci poznajg nie tylko algorytmy
i ucza sie logicznego myslenia, ale tez zapoznajg sie z popularnymi

jezykami programowania - jak Python i C#.
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Starszych uczniéw (od 14 lat) zapraszmy

na kurs Unity dla poczatkujacych.

Unity to obecnie najbardziej popularne

srodowisko do tworzenia gier komputerowych

2D i 3D oraz innych materiatdw interaktywnych,

takich jak wizualizacje czy animacje.
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Oferta specjalna - programowanie
dla przedszkolakéw i uczniéw szkét podstawowych

Dla poszczegodlnych grup przygotowalismy zajecia w wymiarze 2 lub 4 godzin

lekcyjnych w nastepujgcych obszarach:

Dla dzieci w wieku 5-7 lat
Aby tworzy¢ wtasne gry, nie trzeba jeszcze umiec czytac i pisac!

(Scratchdr)

1. .Sredniowieczna przygoda” - stworzymy gre, w ktérej gracz wciela sie
W postac dzielnego w rycerza, ktéry musi pokonac smoka, aby uwolnic¢
z zamkowej wiezy ksiezniczke.
2. ,Podwodna przygoda” - stworzymy gre, w ktorej gracz wciela sie w postac

nurka, ktory musi wypetnic¢ specjalng misje, aby wydostac sie spod wody.

Dla dzieci w wieku 7-9 lat

(Scratch, Kodu Game Lab)

1. ,Niesamowity wyscig” - stworzg wtasna gre z grafikg 3D.

2. ,Mistrz klawiatury” - stworzg wtasng gre edukacyjng - ktérej celem jest nauka

szybkiego pisania na klawiaturze.



3. ,Kosmiczna misja” - stworzg wtasng gre, w ktérej gracz steruje statkiem
kosmicznym. Jego zadaniem jest unikniecie zderzenia z asteroidami.

4. ,Zaopiekujsie mng” - wirtualne zwierzatko to cos, co przygotujemy podczas

tego warsztatu. Zaprogramujemy je tak, aby gracz mogt je karmic i uktadac

do snu, niczym stynne niegdys Tamagotchi.

5. ,Minecraft - zmieniamy zasady gry” - programowanie w popularnym
Minecrafcie, to doskonaty sposéb na potgczenie nauki programowania
z rozrywka. Dzieki wykorzystaniu specjalnej wersji gry - Minecratf Education
Edition - dzieci dostajg do dyspozycji narzedzia programistyczne, pozwalajgce
na modyfikowanie praw, jakimi rzadzi sie Swiat gry, a takze uczg sie budowac

konstrukcje w Swiecie gry - wykorzystaniem programistycznych polecen.

Dla dzieci w wieku 10-15 lat

(Minecraft Education, GDevelop, APP Inventor, Prolog)

1. ,Minecraft-zmieniamy zasady gry” - programowanie w popularnym
Minecrafcie, to doskonaty sposéb na potaczenie nauki programowania

S — - — — i z rozrywka. Dzieki wykorzystaniu specjalnej wersji gry - Minecratf Education
Edition - dzieci dostajg do dyspozycji narzedzia programistyczne, pozwalajgce
na modyfikowanie praw, jakimi rzadzi sie swiat gry, a takze uczg sie budowac
konstrukcje w swiecie gry - wykorzystaniem programistycznych polecen.

2. ,Wymarzona gra platformowa” - stworzymy wymarzong gre platformowa.
Dzieci same decydujg o fabule gry - co doskonale rozwija ich kreatywnosc.

3. ,Gry mobilne” - stworzymy gry mobilne - ktére uruchamiac i instalowac
mozna na smartfonach i tabletach.

4. ,Sztuczna inteligencja” - zaprogramujemy sztuczng inteligencje.

73
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Koszty poszczegolnych warsztatow uzaleznione sg od ilosci
uczestnikow i czasu trwania zajec. Ustalane sg indywidualnie

W oparciu o powyzsze kryteria.

Zajecia odbywaja sie w wybranym Centrum Edukacyjnym
Matplaneta lub w Paristwa szkole / przedszkolu.

Zapewniamy wszelkie pomoce dydaktyczne.
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Ugruntowanie wrodzonej intuicji matematycznej
i liczbowej

Zbudowanie fundamentu, na ktérym tatwiej
dziecko zaakceptuje sposdb nauczania szkolnego
(to znaczy trudniegj sie bedzie zniechecac)

Rozwiniecie zdolnosci matematycznych u dzieci
stabszych, co pozwoli im lepiej sobie radzic
w szkole

Zbudowanie zainteresowania swiatem
i prawidtowosciami w nim wystepujgcymi

Uswiadomienie dzieciom, ze nie muszg byc tylko
konsumentami, ale moga rowniez same tworzyc
programy i aplikacje komputerowe!

Zapoznanie ze sposobami komunikowania sie
z komputerem.




Matplaneta S.A.

Al. KEN 95, 02-777 Warszawa
22100 53 47

biuro@matplaneta.pl

matplaneta.pl

ZAPRASZAMY DO WSPOLPRACY




