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Dzien Dziecka. Projekty dla najmtodszych ze wsparciem Funduszy
Europejskich

1 czerwca w Polsce obchodzony jest Dzien Dziecka. To swieto ustanowione w 1954 r. przez
Zgromadzenie Ogdlne Organizacji Narodéw Zjednoczonych (ONZ) dla upowszechniania ideatow i
celéw dotyczacych praw dziecka zawartych w Karcie Narodéw Zjednoczonych. Z okazji Dnia
Dziecka warto przyjrzec sie projektom, ktore uzyskaty dofinansowanie z konkursow
organizowanych przez PARP i finansowanych ze $rodkow unijnych, a skierowanych dla
najmtiodszych.

Wartos$¢ rynku produktéw dla dzieci w Polsce wynosi 14,9 mld ztotych —wynika z raportu PMR
,Handel detaliczny produktami dla dzieci w Polsce 2021"”. Z kolei wedtug raportu lzby Gospodarki
Elektronicznej ,Mr&Mrs E-commerce 2022” zakupy produktéw dla dzieci to trzecia najwazniejsza
kategoria zakupow w sieci, stanowigca az 21% wszystkich zakupdw online. Segment produktéw dla
dzieci zawiera wiele kategorii takich jak: odziez i obuwie dzieciece, zabawki, kosmetyki i artykuty
higieniczne dla dzieci, zywnosc¢ dla niemowlat, meble dzieciece, wdzki, foteliki i akcesoria do nich.

Dzieki Funduszom Europejskim polscy przedsiebiorcy moga realizowac innowacyjne projekty
skierowane do réznych grup odbiorcéw, w tym do dzieci. Wsparcie z konkurséw wdrazanych przez
PARP otrzymaty m.in. firmy, ktére stworzyty rozwigzania pozwalajgce najmtodszym prawidtowo sie
rozwija¢, ksztatci¢ nowe umiejetnosci, poszerzaé wiedze czy korzystac z ciekawych form rozrywki.

Projekty polskich przedsiebiorcow stworzone z mysl3a o dzieciach

Dofinansowanie w wysokosci niemal 1 min zt z Funduszy Europejskich w ramach Programu Polska
Wschodnia (POPW) otrzymata firma Magly na interaktywng atrakcje hotelowg o charakterze
fabularno-edukacyjnym. Projekt polega na stworzeniu innowacyjnej ustugi skierowanej do dzieci,
ktdra przemienia hotel w petni interaktywny swiat gry. Dzieci, wcielajac sie w jedng z postaci,
poruszajg sie po hotelu, znajdujac kolejne przedmioty i rozwigzujgc zagadki. tacznikiem swiata
rzeczywistego i wirtualnego jest zaprojektowany przez zespot Magly kontroler, ktéry odczytuje
ruchy dziecka. Ruchy te sg przetwarzane w czasie rzeczywistym w systemie rozgrywki Magly
Engine znajdujgcym sie w stworzonej przez spoétke infrastrukturze chmurowej. To sprawia, ze gra
jest prosta i intuicyjna — cata rozgrywka odbywa sie w catkowicie nowej technologii wyprzedzajgcej
tradycyjny AR czy VR (rozszerzong i wirtualng rzeczywistosc). Magly sprawia, ze magia ozywa w
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rzeczywistosci za pomocg ruchomych, zywych obiektdw, gestéw, sieci loT (Internet rzeczy), sieci
sensorow, efektow audiowizualnych, przez ktére gra komunikuje sie z graczem i na odwroét. Dzieki
temu w grze mozliwe jest wszystko — od prostej rozmowy z postacig z fabuty przez
kolekcjonowanie i tworzenie zebranych w rzeczywistosci przedmiotéw w wirtualnym ekwipunku
az po skomplikowang walke, w ktérej to gracz we witasnej osobie wykonuje ruchy. Jest to poziom
interaktywnosci dotychczas niespotykany w konkurencyjnych rozwigzaniach jak np. gry terenowe,
escape roomy, systemy grywalizacyjne itp. Dodatkowo jest to atrakcja hotelowa catkowicie
autonomiczna, dziatajgca niezaleznie od pogody.

Beneficjentem Programu Inteligentny Rozwdj (POIR) jest firma Skriware — uczestnik konkursu ,Go
to Brand”. Firma oferuje rozwigzanie dla dzieci, ktére dzieki niemu uczg sie takich umiejetnosci jak
programowanie, projektowanie 3D oraz podstawy inzynierii. Caty projekt opiera sie na
holistycznym podejsciu do nauczania w konwencji STEAM (ang. Science, Technology, Engineering,
Arts, Mathematics — Nauka, Technologia, Inzynieria, Sztuka, Matematyka). W projekcie
wykorzystywane sg znaczgco ulepszone drukarki 3D, bedgce jednym z komponentow,
wchodzgcym w sktad catego ekosystemu edukacyjnego firmy. W jego sktadzie sa rowniez:
programowalny robot o nazwie Skribot, platforma e-learningowa oraz baza gotowych projektéw
3D. Skribot, trafia do szkét w podstawowej wersji i w zaleznosci od tego, w ktérym kierunku ma
by¢ rozwijany, uczniowie programujg mu konkretne funkcje — poczatkujacy poprzez aplikacje
mobilng, doswiadczeni uzywajac jezyka C++ w programie Arduino IDE. Kolejne, nowe czesci robota
drukowane sg na drukarce 3D, w zaleznosci od potrzeb dzieci. Udziat w konkursie pozwolit start-
upowi przedstawié swdj projekt na rynkach zagranicznych, podczas targéw DLD w Tel Awiwie,
Gitex w Dubaju, TechCrunch w San Francisco. Na ten cel uzyskali ponad 325 tys. zt dofinansowania.

W ramach POIR w konkursie ,,Badania na rynek” dofinansowanie w wysokosci 9 min zt otrzymata
Purella dla projektu ,,Uruchomienie produkcji przekgsek dla dzieci opracowanych na podstawie
przeprowadzonych prac badawczo-rozwojowych”. Projekt polegat na wdrozeniu na rynek nowych
produktéw — linii zdrowych przekasek dla dzieci (batonéw — zdrowe;j alternatywy dla stodyczy). To
produkty opracowane w celu profilaktyki choréb oraz poprawy zdrowia dzieci w wieku
wczesnoszkolnym. Sg one zrdodtem takich pierwiastkow jak cynk i magnez, a takze wapn. Posiadajg
w swym skfadzie cenione sktadniki, m.in.: surowe kakao czy chlorelle. Projekt ma pozytywny
wptyw na realizacje zasady zrdwnowazonego rozwoju.

Wsparcie z Funduszy Europejskich otrzymata takze firma Smart Kids Planet na dwa projekty —
opracowanie innowacyjnych algorytmdéw mapowania ruchdw i mowy dla multimedialnego
narzedzia edukacyjnego oraz opracowanie matrycowego algorytmu interakcji na powierzchniach
ptaskich duzych rozmiaréow. W ramach pierwszego projektu jednostka naukowa wykonata prace
polegajgce m. in. na opracowaniu innowacyjnych algorytméw dla stworzenia multimedialnego
edukacyjnego narzedzia w postaci tréjwymiarowego awatara, ktéry bedzie odwzorowywat ruchy i
gesty animatora. Awatar bedzie wykorzystywany do prowadzenia lekcji dla dzieci, w sposdb
innowacyjny i nieoczywisty. Bedg to pierwsze zajecia edukacyjne w multimedialnej formie oparte
o podstawe programowg w Warszawie.



Z kolei przedmiotem drugiego projektu byto opracowanie matrycowego algorytmu interakcji na
powierzchniach ptaskich duzych rozmiaréw. Zadaniem algorytmu jest identyfikacja wszystkich
gestow wykonywanych jednoczesnie przez kilkudziesieciu uzytkownikéw na duzym obszarze
(okoto 20 metréw) i przetwarzanie ich na ruchy obiektéw na interaktywnym ekranie w wymiarze
3D. W rezultacie powstata innowacyjna ustuga — interaktywna sala multimedialna dla
najmtodszych, w ktérej podopieczni dokonujg graficznej obrébki obiektéw na papierze, a
nastepnie przy wykorzystaniu funkcji skanowania przetwarzane sg one na wymiar 3D. Nowoczesny
produkt jest potgczeniem istniejgcej technologii z innowacyjnym algorytmem odpowiedzialnym za
rozpoznawanie gestow i wywotywanie interakcji. Jest to jedyne takie rozwigzanie na rynku, ktére
integruje Swiat cyfrowy ze Swiatem realnym poprzez zdigitalizowanie obiektéw stworzonych w
rzeczywistosci i przeniesienie ich do wirtualnego otoczenia.
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