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1. Przedmowa – Digise5.0 w skrócie  
DigiSE5.01 to projekt Erasmus+ trwający 30 miesięcy, gromadzący sześciu (6) partnerów (trzy (3) 

uniwersytety i trzy (3) organizacje) z czterech (4) krajów UE (europejskich) (Grecja, Włochy, Belgia i 

Polska). Konsorcjum projektu wnosi szerokie doświadczenie w zakresie współpracy i projektów UE 

oraz międzynarodowych, charakteryzujące się zbiorową i różnorodną zdolnością w dziedzinach 

cyfryzacji, przedsiębiorczości społecznej, edukacji w zakresie ekonomii społecznej (SE) oraz 

innowacyjnych metod nauczania w różnych dziedzinach edukacji i szkoleń. 

Rysunek 1: Przegląd konsorcjum DigiSE5.0 

Głównym celem projektu DigiSE5.0 jest wsparcie nauczycieli akademickich w wyposażeniu 

uczniów w umiejętności cyfrowe, które pozwolą na transformację cyfrową w SE, poprzez 

wykorzystanie edukacyjnego potencjału  podejścia Digital Value Creation (DVC) i Living Labs 

(LLs), które są uwzględnione w ramach programu edukacyjnego nastawionego na działanie 

 
1 Główny tytuł projektu: Odblokowanie zdolności przyszłych przedsiębiorców społecznych do skutecznego napędzania 

transformacji cyfrowej poprzez wdrożenie programu szkoleniowego z perspektywy przyszłości i kompetencji w edukacji z zakresu 

ekonomii społecznej. Dowiedz się więcej o projekcie na oficjalnej stronie internetowej: https://digise5.eu/.  
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iwielostronne, Digital Value Creation Labs (DVCLabs). Połączenie DVC i LLS ma na celu dalsze 

ułatwienie procesu projektowania nowych modeli biznesowych SE oraz identyfikację możliwości 

umożliwiających tworzenie nowych, współpracujących i przyszłościowych programów 

szkoleniowych między środowiskiem akademickim, ekosystemem Tech4good oraz podmiotami 

ekonomii społecznej (SEE).  

Wspólna droga projektu DigiSE5.0 w kierunku wypełniania istniejących luk w edukacji SE-ów i 

kształtowania przyszłości cyfrowych przedsiębiorców społecznych obejmuje różnorodne działania 

badawcze i szkoleniowe przez cały okres trwania projektu; zaczynając od mapowania istniejących 

inicjatyw HE na wydziałach SE, wspieranych przez DCV i LL, a następnie rozszerzając uwagę na te 

programy poprzez dogłębną analizę ich praktycznych zastosowań poprzez wywiady, jednocześnie 

wskazując wyzwania i możliwości ich wdrażania edukacji SE w instytucjach szkolnictwa wyższego 

(HEI). Synteza obu wyników zostanie włączona do "Badania nad osadzeniem Laboratoriów 

Tworzenia Wartości Cyfrowej w wydziałach SE", obejmującego ostateczny wynik w ramach 

działań Pakietu Pracy (WP) 2. Partnerzy DIGISE5.0 połączą siły, aby: 

• Opracować program Budowania Potencjału do szkolenia nauczycieli SE poprzez 

seminarium Living Labs oraz MOOC (Massive Open Online Course), z głównym celem 

skutecznego wyposażenia studentów do napędzania cyfrowej transformacji SE (w ramach 

WP3); 

• Opracować program nauczania DigiSE5.0 i realizować innowacyjne zajęcia oparte na 

kompetencjach i wyzwaniach, wspierane przez DVCLabs (podejście pedagogiczne 

projektu), skierowane do studentów wydziałów SE poprzez krótkoterminowy Program 

Akceleracyjny (WP4). 

Dzięki innowacyjnym narzędziom dydaktycznym, przestrzeniom do nauki zespołowej, 

praktycznym doświadczeniom oraz elastycznym ścieżkom szkoleniowym i zasobom, DigiSE5.0 

wspiera cyfrową transformację sektora SEE, rosnącej części ekonomii skupionej na ludziach, 

społecznościach, inkluzji i zrównoważonym rozwoju, w ramach wspólnej wizji rozwoju 

umiejętności cyfrowych zarówno nauczycieli, jak i uczniów, innowacyjnego podejmowania 

inicjatyw oraz kreatywności przyspieszającej cyfrową transformację SE.   

__________________________________________________________________ 

2. Cel raportu  
Niniejszy raport jest częścią kluczowych wyników WP2, a jego głównym celem jest przedstawienie 

analizy kontekstowej oraz głównych wyników badań internetowych prowadzonych przez 

wszystkich partnerów. Stan techniki i początkowe mapowanie opierały się na następujących 

tematach:  

i) Identyfikacja istniejących programów edukacyjnych oferowanych przez uczelnie wyższe na 

wydziałach związanych z SE, które wykorzystują podejścia DVC i/lub LL, aby wykorzystać cele 

nauczania leżące u podstaw podejścia DigiSE5.0; oraz 

ii) Mapowanie stosowanych dobrych praktyk ustanowionych i wdrażanych przez organizacje 

lub fundacje (poza uniwersytetami), działające na poziomie lokalnym, krajowym lub europejskim, 

mające na celu skuteczne wyposażenie uczniów lub innych grup społecznych (np. młodych 

dorosłych, przedsiębiorców społecznych, obywateli, członków spółdzielni itp.) w umiejętności 
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cyfrowe, aby odpowiadać na wyzwania społeczne i wspierać cyfrową transformację SE, zarówno 

na poziomie akademickim, jak i społecznościowym.   

Kolejnym kluczowym celem badań biurowych i mapowania jest zbadanie potencjalnych ścieżek 

oferowanych przez istniejące praktyki mapowane, które mogą prowadzić do tworzenia 

interdyscyplinarnych powiązań między ekosystemem SE a Tech4Good. Nacisk położono również 

na uchwycenie wpływu współpracy w istniejących modelach/programach edukacyjnych, ze 

szczególnym uwzględnieniem poszukiwania szans i wyzwań , które umożliwiają lub utrudniają 

nawiązanie współpracy między uniwersytetami, przedsiębiorstwami WE i ekosystemem 

Tech4Good.  

Obecny raport z najnowszym stanem wiedzy wyznacza podstawowy element projektu DigiSE5.0 i 

dostarcza cennych informacji na temat zgodności istniejących inicjatyw z filozofią Digital Value 

Creation and Living Labs lub wskazuje przeszkody związane z poziomem współpracy środowiska 

akademickiego z ekosystemem Tech4good oraz zakresem, w jaki różne instytucje akademickie w 

każdym kraju inwestują w cyfryzację na dobre i wdrażanie technologii cyfrowych w SE edukacji.  

W zakresie odpowiedzialności partnerów i przydzielonych ról, STIMMULI kieruje działaniami WP2 

i, szczegółowo, pełni wiodącą rolę w następujących zadaniach: i) projektowanie badań, ii) 

mapowanie online i działalność badawcza przy biurku, iii) analiza kontekstowa, zintegrowana w 

tym raporcie, z kluczowym wkładem wszystkich partnerów, którzy wnieśli cenny wkład zarówno 

podczas badań, jak i analizy krajowych wyników,  iv) opracowanie końcowego wyniku projektu 

(Badanie osadzenia Laboratoriów Tworzenia Cyfrowej Wartości w wydziałach SE).  

W kolejnych rozdziałach raport koncentruje się najpierw na przedstawieniu przeglądu 

przewodnika metodologicznego badań (Rozdział 3), który został zaprojektowany, aby zapewnić 

wszystkim partnerom wskazówki dotyczące początkowych działań mapowych oraz kolejnych 

działań badawczych WP2. Następnie, w rozdziale 4 raport kładzie nacisk na krótki opis kluczowych 

koncepcji charakteryzujących filozofię projektu (np. Living Labs, Tech4goodEcosystem, Digital 

Value Creation itp.), natomiast w rozdziale 5 przedstawiono przegląd zastosowań DVC i LLs w 

istniejących programach nauczania SE, oparty na mapowaniu online partnerów, wraz z analizą 

zidentyfikowanych wyzwań utrudniających wdrażanie technologii i narzędzi cyfrowych w edukacji 

SE lub współpracę między uniwersytety i ekosystem Tech4good. Rozdział 5 wzbogacony jest o 

prezentację 23 zmapowanych praktyk zarówno na poziomie krajowym, uwzględniając 4 kraje 

projektu (Grecja, Włochy, Belgia, Polska), jak i w niektórych przypadkach na poziomie 

międzynarodowym. Raport kończy się rozdziałem 6 oraz podsumowaniem głównych wniosków 

wynikających z badań uzyskanych podczas badań biurkowych i działań mapujących online.  

__________________________________________________________________ 

3. Badania i projektowanie metodologiczne  
Rozdział 3 przedstawia główny zakres i etapy procesu projektowania badań WP2, które były 

realizowane przez partnerów DigiSE5.0 pod kierownictwem zespołu Stimmuli (lidera WP2).  

Na początek główną ideą i zakresem opracowania przewodnika metodologicznego badań było 

zapewnienie wszystkim partnerom wskazówek dotyczących badań biurowych i działań mapowych, 

wraz z kryteriami wyboru i metodami analitycznymi, które mają być zastosowane. Bardziej 

szczegółowo, przewodnik badawczy zawierał szczegółowe informacje o: 
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• przegląd głównych celów i kluczowych celów zadań badawczych WP2; 

• tło teoretyczne oraz uzasadnienie znaczenia DigiSE5.0 i luki, które projekt wypełnia;  

• zarys wspólnej metodologii badawczej projektu, która stanowi podstawę wszystkich 

powiązanych działań badawczych WP2, zapewniających zbieranie i rozwijanie wysokiej 

jakości wyników z elementami przenośnymi do podejścia DigiSE5.0; 

• część poświęcona ocenie i oczekiwanemu wpływowi wszystkich przewidzianych działań, w 

tym zarówno wskaźników ilościowych, jak i jakościowych;  

• sesja skupiona na słowach kluczowych i przedstawiająca wspólne robocze definicje 

głównych koncepcji projektu (LL, DVC, ekosystem Tech4good itp.):  

• dedykowany aneks z wspólnym szablonem, zaprojektowany do zbierania dobrych praktyk 

w każdym kraju partnerskim oraz kluczowe pytania przewodnie do wyników badań 

biurowych.  

 

3.1 Podejście metodologiczne i mapa działań badawczych WP2   
WP2 stosuje podejście triangulacji danych, koncentrując się na zbieraniu zarówno danych 

pierwotnych (poprzez wywiady), jak i wtórnych (poprzez badania biurkowe), aby zapewnić 

kompleksową i opartą na danych analizę. Początkowa faza badawcza dotycząca zbierania danych 

wtórnych obejmuje mapowanie online i analizę porównawczą ponad 20 zidentyfikowanych 

dobrych praktyk, stanowiąc teoretyczną podstawę końcowego wyniku i głównego osiągnięcia WP2 

(czyli badania) oraz badanie aktualnych trendów i skutecznych strategii napędzania cyfrowej 

transformacji SE w obszarze szkolnictwa wyższego (HEA). Głównym celem eksploracji istniejących 

modeli i inicjatyw edukacyjnych są kraje partnerskie (EL, PL, IT, BE); jednak aby wzbogacić skalę 

geograficzną i wyniki badań, niektórzy partnerzy na poziomie europejskim lub międzynarodowym 

przeprowadzili dodatkowe badania. Dalsze informacje na temat konkretnej liczby zmapowanych 

praktyk i ich elementów, zgodnych z DVC lub LL, znajdują się w sekcji 5.3 rozdziału 5.  

Jak już wspomniano, wyniki zintegrowane z syntezą aktualnego raportu są uzupełnione danymi 

pierwotnymi oraz wynikami z ośmiu (8) półstrukturyzowanych wywiadów, które partnerzy 

przeprowadzili (jako drugie zadanie badawcze w ramach WP2), w ramach analizy studiów 

przypadków opracowanych po działaniach mapowania. Studia przypadków obejmują dogłębną 

analizę określonej liczby zmapowanych inicjatyw, wybieranych i wyróżnianych wspólnie przez 

partnerów, na podstawie konkretnych kryteriów koncepcyjnych i praktycznych, z celem zbadania 

dalszych barier, możliwości i ścieżek integracji, które wpływają na ich integrację i skuteczność w 

szkołach wyższych na Południowo-Wschodnim Szkół. Wywiady przeprowadzone z 

interesariuszami i głównymi aktorami zaangażowanymi we wdrażanie wybranych dobrych praktyk 

(jako pogłębione studia przypadków) stanowią kluczowe narzędzie metodologiczne, umożliwiające 

dodatkowe zbieranie opinii ekspertów, perspektyw interesariuszy oraz szczegółowych 

doświadczeń wdrożeniowych. Dzięki bezpośredniemu zaangażowaniu osób odpowiedzialnych lub 

zaangażowanych w każde badanie przypadku, badania konsorcjum DIGISE5.0 są bardziej 

wzbogacone, rzucając światło zarówno na wyzwania, z jakimi mierzą się kluczowi aktorzy (zarówno 

z środowiska akademickiego, jak i lokalnego ekosystemu), czynniki sukcesu przyczyniające się do 

ich skutecznego wdrożenia oraz transferowalne elementy tych programów/inicjatyw edukacyjnych 

w ramach programów edukacji i programów SE. Krótko mówiąc, analiza ośmiu ukończonych 

studiów przypadków skupiła się na następującej strukturze: 
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• Wprowadzenie (w tym zakres inicjatywy, jej cele, czas trwania i organizacja 

odpowiedzialna); 

• Zaangażowanie interesariuszy (w tym kluczowych aktorów przyczyniających się do 

sukcesu inicjatywy, główne motywacje do jej rozwoju oraz współpracę z poszczególnymi 

interesariuszami oraz, tam, gdzie to istotne, wyzwania i korzyści płynące ze współpracy z 

interesariuszami inicjatywy); 

• Wykorzystanie technologii cyfrowych i/lub podejścia Living Labs (w tym korzyści i 

wyzwania związane z ich stosowaniem oraz odpowiednich narzędzi, a także szczegóły 

dotyczące tego, jak mierzy się i ocenia wpływ projektu); 

• Praktyczna przenośność (poprzez opisanie stosowanego podejścia pedagogicznego oraz 

korzyści, jakie studenci mogą czerpać z inicjatywy oraz tego, jak wpisuje się ona w 

nauczanie SE lub jak może przyczynić się do edukacji SE); 

• Wnioski (w tym wnioski, które można wyciągnąć z inicjatywy oraz przyszłe plany jej 

rozszerzenia lub dalszego rozwoju w szkolnictwie wyższym (HEA), a szczególnie w edukacji 

SE).  

• Bibliografia  

Ukończone studia przypadków (zadanie kierowane przez KUE, z udziałem całego konsorcjum) wraz 

z przewodnikiem po wywiadach i spersonalizowanym szablonem zaprojektowanym do analizy 

studiów przypadków, zostaną szczegółowo przedstawione w końcowym doświadczeniu WP2 

(badanie zatytułowane "Integracja cyfrowych laboratoriów tworzenia wartości w badaniach SE)"), 

która łączy zarówno najnowocześniejsze wyniki, jak i studia przypadków. Wyniki tych badań 

zostaną zintegrowane w solidnym i praktycznym dokumencie, oferującym konkretną metodologię 

nawiązywania współpracy między środowiskiem akademickim, SEE i ekosystemem Tech4Good 

oraz dalszym badaniem potencjału wydziałów SE jako organizacji "umożliwiających" w 

wyposażanie studentów SE w umiejętności cyfrowe, jako przyszłych przedsiębiorców społecznych 

lub pionierskich aktorów w ekosystemie SE Tech4Good. Badanie to ustanowi fundament dla 

nadchodzącej strategii treści i wdrożenia Programu Budowania Potencjału (WP3) oraz programu 

nauczania (WP4). W odniesieniu do pozostałych zadań WP2, po opracowaniu Badania (końcowego 

rezultatu/wysłużonego) wszyscy partnerzy uniwersyteccy oraz COOPSEU zorganizują warsztaty 

konsultacyjne (w formie lokalnych warsztatów) z aktywnym udziałem ekspertów, interesariuszy 

tech4good oraz wykładowców uniwersyteckich, aby zaprezentować treść opracowanego badania 

i zebrać opinie, które będą przesyłać do ostatecznej edycji. Dodatkowo,  w  ramach WP2 (zadanie 

prowadzone przez AUTH, z kluczowymi sugestiami partnerów) zostanie utworzone internetowe, 

otwarte miejsce wymiany wiedzy, z celem przechowywania i rozpowszechniania wyników badań 

oraz studiów przypadków, zintegrowanych w wirtualnym środowisku edukacyjnym, w formie 

DigiHub. Projekt i przepływ magazynu będą przechowywać wyniki opracowane w trakcie projektu, 

w tym wyniki WP2 (najnowszy raport, Studium, studia przypadków) oraz inne materiały, które będą 

współtworzone w ramach WP3 i WP4. Repozytorium zapewni szeroki dostęp do wyników 

projektów, wspierając transfer wiedzy i działania budujące potencjał na wydziałach SE, 

interesariuszach Tech4Good oraz SEE.  

Działania WP2 zostaną zakończone tłumaczeniem końcowego Badania na języki narodowe 

wszystkich partnerów oraz publikacją naukową , którą przygotuje konsorcjum DigiSE5.0 we 

wspólnym wysiłku na rzecz promowania nowej wiedzy, zwiększenia widoczności i maksymalizacji 

wpływu głównego wyniku WP2 (Badania). Poprzez szerokie rozpowszechnianie wyników badań 
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wśród szerszej społeczności akademickiej, WP2 dąży do wpływania na politykę edukacyjną oraz 

podejmowanie decyzji instytucjonalnych dotyczących integracji cyfryzacji w ramach wydziałów SE. 

Rysunek 2 ilustruje całą mapę drogową i wspólną drogę działań WP2: 

Rysunek 2: Plan działań badawczych WP2 

__________________________________________________________________ 

4. Wprowadzenie do koncepcji cyfrowego 
tworzenia wartości i Living Labs 

Ekonomia społeczna jest powszechnie przedstawiana w 

ugruntowanej literaturze jako ciągłe przedsięwzięcie i 

zmieniający się krajobraz, w którym organizacje dążą do 

realizacji misji społecznych w sposób ekonomicznie 

zrównoważony. 

Transformacja cyfrowa stała się katalizatorem w tym 

obszarze, dając początek pojęciu cyfrowego tworzenia 

wartości – procesu wykorzystywania technologii cyfrowych 

i strategii w celu zwiększenia wartości dostarczanej 

interesariuszom. W istocie "cyfrowe tworzenie wartości" 

polega na wykorzystaniu narzędzi i możliwości cyfrowych do 

optymalizacji procesów, poprawy efektywności, tworzenia 

innowacyjnych produktów lub usług oraz ostatecznie generowania 

większej wartości dla klientów i firmy2". Koncepcja ta wykracza poza 

konkurencyjność sektora prywatnego; W przedsiębiorstwach społecznych i organizacjach non-

profit tworzenie wartości cyfrowej oznacza także wzmacnianie wpływu społecznego i wartości 

publicznej. Na przykład wykorzystanie platform danych lub aplikacji mobilnych może pomóc 

przedsiębiorstwu społecznościowemu współtworzyć wartość z marginalizowanymi 

społecznościami, zwiększając zasięg i zaangażowanie. 

 
2 Trabert, Thomas & Beiner, Sebastian & Lehmann, Claudia & Kinkel, Steffen. (2022). Tworzenie wartości cyfrowej w 

systemach społeczno-technicznych. Procedia Computer Science. 200. 471-481. 10.1016/j.procs.2022.01.245.  

Źródło zdjęcia: Freepik  

Krok 1: Opracowanie 
przewodnika 
badawczo-
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Krok 2: Przeprowadź 
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międzynarodowym

Krok 3: Raport o stanie 
techniki i analiza 

kontekstowa

Krok 4: Mapowanie 
studiów przypadków i 

wywiadów

Krok 5: Rozwój badania

Krok 6: 
Transmisjainternetowe

go repozytorium 
wiedzy służącego do 

przechowywania 
wyników

Krok 7: Warsztaty 
konsultacyjne, 

finalizacja i tłumaczenie 
badania

Krok 8: Publikacja 
naukowa w celu 

promowania wyników 
badań WP2

https://www.researchgate.net/publication/359103725_Digital_Value_Creation_in_sociotechnical_Systems
https://www.freepik.com/free-vector/collab-concept-illustration_10733823.htm#fromView=search&page=1&position=4&uuid=a5b0a85a-b5bb-482b-a206-f1742c916372&query=co-creation++
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Taka cyfrowa innowacja społeczna – definiowana jako wykorzystanie technologii cyfrowych do 

opracowywania nowych rozwiązań (produktów, usług, procesów) w celu zaspokojenia potrzeb 

społecznych – łączy innowacje technologiczne z tworzeniem wartości społecznej. Najnowsze 

badania podkreślają, że udane cyfrowe innowacje społeczne wymagają nie tylko technologii, ale 

także czynników wspierających kulturowych, organizacyjnych i ekosystemowych3. 

W rzeczywistości systematyczne badanie Bucka i in. zidentyfikowało szeroki zestaw czynników 

sukcesu inicjatyw innowacji społecznych w dziedzinie cyfrowych innowacji, podkreślając 

interdyscyplinarny i współpracujący wysiłek potrzebny, aby "w pełni" wykorzystać innowacje 

cyfrowe dla dobra społecznego4. 

Równolegle z cyfryzacją Living Labs (LL) wyłoniły się jako znaczące podejście do innowacji 

współpracy, oferując ramy dobrze dopasowane do gospodarki społecznej. LL są szeroko 

definiowane jako ekosystemy skoncentrowane na użytkowniku, otwarte innowacje, działające w 

środowiskach rzeczywistych. W praktyce Living Lab często opisuje się jako fizyczną lub wirtualną 

przestrzeń, gdzie partnerstwa publiczno-prywatno-osoby ("4P") łączą się, aby 

współtworzyć, prototypować, walidować i testować nowe technologie, usługi, produkty lub 

systemy w realnych kontekstach5. 

Te sieci wielostronne  obejmują firmy, agencje publiczne, uniwersytety, organizacje społeczeństwa 

obywatelskiego oraz użytkowników końcowych, wszyscy współpracujący jako współinnowatorzy. 

Takie inkluzywne,  in vivo środowiska eksperymentalne charakteryzują się aktywną rolą 

użytkowników i społeczności w procesie innowacji. Jak zauważają Hossain i in., Living Labs uosabia 

model innowacji oparty na poczwórnej helisie, kładąc nacisk na partnerstwa międzysektorowe i 

zaangażowanie użytkowników jako kluczowe czynniki6. Ten partycypacyjny etos ściśle odpowiada 

wartościom ekonomii społecznej, gdzie współpraca i zaangażowanie społeczne są najważniejsze. 

W kontekście europejskim Living Labs są postrzegane jako narzędzia zwiększające udział 

obywateli i spójność społeczną, mobilizując różnorodnych interesariuszy do wspólnego 

stawiania czoła wyzwaniom społecznym. Zostały one zastosowane w różnych dziedzinach – od 

zrównoważonego rozwoju miejskiego po opiekę zdrowotną i edukację – aby opracować 

rozwiązania odpowiadające na potrzeby publiczne, jednocześnie osadzając innowacje w lokalnych 

kontekstach i doświadczeniach użytkowników. 

 
3 Gouveia S, de la Iglesia DH, Abrantes JL, López Rivero AJ. Przekształcanie strategii i tworzenia wartości poprzez 

cyfryzację Nauki administracyjne. 2024; 14(11):307.  

https://doi.org/10.3390/admsci14110307 
4 Christoph Buck i in. (2025). Wykorzystanie cyfrowej innowacji społecznej: Analiza czynników sukcesu. Journal of Business 

Research, 190, 115215. DOI: 10.1016/j.jbusres.2025.115215, 

https://ideas.repec.org/a/eee/jbrese/v190y2025ics0148296325000384.html.   
5 Westerlund, M., Leminen, S., & Habib, C. (2018). Kluczowe konstrukty oraz definicja żywych laboratoriów jako platform 

innowacji. Przegląd zarządzania innowacjami technologicznymi, 8(12), 51–62. 

https://doi.org/10.22215/timreview/1205 
6 Mokter Hossain, Seppo Leminen, Mika Westerlund, Systematyczny przegląd żywej literatury laboratoryjnej, Journal of 

Cleaner Production, tom 213, 2019, strony 976-988, ISSN 0959-6526, https://doi.org/10.1016/j.jclepro.2018.12.257. 

(https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0959652618339830) 

https://www.socialinnovationatlas.net/fileadmin/PDF/volume-2/03_Ecosystem-and-Infrastructures-for-SI/03_02_Living-Labs-for-SI_Edwards-Schachter.pdf#:~:text=involving%20a%20plethora%20of%20labs%2C,in%20the%20provision%20of%20public
https://doi.org/10.3390/admsci14110307
https://ideas.repec.org/a/eee/jbrese/v190y2025ics0148296325000384.html
https://doi.org/10.22215/timreview/1205
https://doi.org/10.1016/j.jclepro.2018.12.257
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0959652618339830
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Łącząc te koncepcje, cyfrowe tworzenie wartości i Living 

Labs to uzupełniające się aspekty innowacji społecznych 

w erze cyfrowej. Z jednej strony technologie cyfrowe 

otwierają nowe możliwości dla organizacji gospodarki 

społecznej do tworzenia i pozyskiwania wartości – nie tylko 

ekonomicznej, ale także społecznej i środowiskowej. Z drugiej 

strony, Living Labs dostarczają metodologicznych i 

organizacyjnych ram do realizacji tego potencjału poprzez 

współtworzenie i eksperymentowanie ze społecznością. Na 

przykład przedsiębiorstwo społeczne może stosować 

podejście Living Lab, aby wspólnie z beneficjentami rozwijać 

platformę cyfrową, zapewniając, że rozwiązanie jest 

skoncentrowane na człowieku i rzeczywiście korzystne. To integracyjne podejście pomaga 

zniwelować lukę między możliwościami technologicznymi a potrzebami społecznymi. Wczesne 

dowody z badań wskazują, że gdy innowatorzy społeczni angażują użytkowników poprzez 

eksperymenty w stylu living lab, mogą udoskonalać rozwiązania cyfrowe, dając im większą lokalną 

istotność i wzmocnienie. W przemyśle produkcyjnym i innych badaniach podobnie wykazało, że 

projektowanie skoncentrowane na człowieku i udział pracowników (zasady podobne do Living 

Labs) są kluczowe dla pokonywania wyzwań w cyfrowym tworzeniu wartości.  

Tak więc dla gospodarki społecznej cyfrowe tworzenie wartości i Living Labs razem oferują 

ścieżkę do zrównoważonej innowacji: narzędzia cyfrowe umożliwiają skalowanie i efektywność 

tworzenia wartości społecznej, podczas gdy procesy Living Lab zapewniają, że innowacje pozostają 

napędzane przez użytkowników, inkluzywne i oparte na rzeczywistym wpływie. Kolejne rozdziały 

zagłębią się głębiej w te koncepcje, analizując teoretyczne podstawy i praktyczne zastosowania, 

które pokazują, jak aktorzy ekonomii społecznej mogą wykorzystać innowacje cyfrowe i 

metodologie "living lab" do wzmocnienia swojego wpływu opartego na misji. 

__________________________________________________________________ 

5. Zastosowanie DVC i LL w programach 
uniwersyteckich i sektorze ES  
Rozdział 5 przedstawia początkowo ogólny przegląd znaczenia i zastosowania podejść DVC i LLs w 

HEA w trzech krajach partnerskich (Polska, Grecja i Włochy),7 a następnie zwraca uwagę na 

różnorodne zidentyfikowane czynniki umożliwiające (możliwości) i przeszkadzające, odgrywające 

kluczową rolę odpowiednio w wzmacnianiu lub utrudnianiu wniknienia tych podejść w edukację 

akademicką – szczególnie w dziedzinie SE i przedsiębiorczości społecznej. Ponadto rozdział 

analizuje, w jakim stopniu te czynniki wzmacniają lub nie przyczyniają się do współpracy między 

uniwersytetami a ekosystemem Tech4good oraz wdrażania narzędzi i technologii cyfrowych w 

edukacji SE. Rozdział wzbogacony jest również o prezentację 23 zmapowanych dobrych praktyk 

 
7 Należy pamiętać, że zazwyczaj jest to 4 – wliczając Belgię – ale partnerstwo nie zdołało wydobyć dostępnych 

wyników. 

Źródło zdjęcia: Freepik 

https://www.freepik.com/free-vector/isometric-tecnology-abstract-background_3103227.htm#fromView=search&page=2&position=43&uuid=1b85041f-eac7-4a2c-9779-00d42a619449&query=tech+for+good+
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na poziomie krajowym lub europejskim, które zostały ustanowione przez instytucje wyższe lub 

organizacje społeczeństwa obywatelskiego (np. fundacje lub centra innowacji 

technologicznych/huby), dokumentujące ich szczególny wkład w wykorzystanie DVC i LL w edukacji 

oraz aktualne trendy we współpracy między uniwersytetami a ekosystemem Tech4Good. 

 

5.1 Cyfrowe tworzenie wartości (DVC) i integracja żywych 
laboratoriów w krajowych programach nauczania ΗΕ  

• Polska  

Według istniejącej literatury szeroko dyskutuje się, że obecnie DVC i LL (jako podejścia 

pedagogiczne) nie są systematycznie integrowane z edukacją akademicką w polskich 

placówkach wyższych, zwłaszcza w kontekście edukacji SE i przedsiębiorczości społecznej. Chociaż 

nowe modele zarządzania i innowacje cyfrowe zaczynają pojawiać się w niektórych, choć 

rozproszonych inicjatywach akademickich oraz w ekosystemie SE, oficjalnie nie ustanowiono 

jeszcze jednolitego podejścia w kierunku systematycznego zakorzenienia tych podejść w 

programach nauczania HE SE. Większość kursów i programów koncentruje się głównie na 

tradycyjnych aspektach zarządzania, finansowania i administracji jednostkami SE, pozostawiając 

na dalszym planie rozwijający się aspekt cyfryzacji. Przykładowo, wśród uczelni oferujących 

kierunki związane z SE znajdują się Uniwersytet Warmii i Mazur w Olsztynie8  , oferujący studia 

podyplomowe z zarządzania organizacjami społecznymi, Akademia Nauk Społecznych i 

Medycznych (ANSiM),9 gdzie studenci mogą zdobywać wiedzę z zakresu przedsiębiorczości 

społecznej, oraz Krakowski Uniwersytet Ekonomiczny (KUE), który oferuje programy podyplomowe 

skoncentrowane na przedsiębiorczości społecznej i zarządzaniu przedsiębiorstwami społecznymi. 

Jednak programy te nadal nie priorytetowo traktują technologii cyfrowych jako narzędzi 

wspierających funkcjonowanie i ewolucję edukacji SE, aby dostosować ją do trendów transformacji 

cyfrowej.  

Bardziej szczegółowo, jeśli chodzi o wykorzystanie podejścia Digital Value Creation i zastosowanie 

technologii cyfrowych, wyniki badań pokazują, że jako temat nie jest jeszcze formalnie obecny jako 

model edukacyjny w polskich programach nauczania; niemniej jednak istnieją cenne inicjatywy 

wspierające rozwój kompetencji cyfrowych uczniów. Pierwszym przykładem jest Akademia 

Przedsiębiorczości Społecznej prowadzona10 przez Uniwersytet Warszawski (UW), która prowadzi 

kursy przedsiębiorczości społecznej, w ramach których studenci opracowują innowacyjne projekty 

technologiczne wspierające cele społeczne (np. inicjatywa PROspołeczni). Dodatkowe inicjatywy 

UW, włączające do programów przedsiębiorczości społecznej podejścia DVC (Digital Value 

Creation) i LLs (Living Labs), obejmują UW Incubator, który wspiera studentów w projektach 

biznesu z zakresu ekonomii społecznej poprzez szkolenia, warsztaty i pomoc w komercjalizacji 

wyników badań. Programy takie jak BraveCamp, STARTER – kurs e-learningowy oraz 

Makerspace@UW (wykorzystujące różne narzędzia, takie jak Autodesk Inventor, Anaconda, Slic3r 

 
8 Aby uzyskać więcej informacji, prosimy o konsultację pod adresem: https://wl.uwm.edu.pl/en.  

 
9 Więcej informacji dostępnych na: https://www.wsns.lublin.pl/.  
10 Więcej informacji można znaleźć na stronie: https://www.uw.edu.pl/akademia-przedsiebiorczosci-

spolecznej/.   

https://www.uw.edu.pl/akademia-przedsiebiorczosci-spolecznej/
https://wl.uwm.edu.pl/en
https://www.wsns.lublin.pl/
https://www.uw.edu.pl/akademia-przedsiebiorczosci-spolecznej/
https://www.uw.edu.pl/akademia-przedsiebiorczosci-spolecznej/
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Prusa, Visual Studio Code itd.), które mają na celu promowanie innowacyjnych rozwiązań z 

wykorzystaniem nowoczesnych technologii. Ponadto UW wspiera powiązania ze środowiskiem 

biznesowym poprzez Centrum Transferu Technologii i Wiedzy, ułatwiając współpracę między 

nauką, sektorem prywatnym a organizacjami pozarządowymi. W ten sposób uniwersytet łączy 

edukację, rozwój biznesu i technologie cyfrowe, angażując się w obiecujący sposób w rozwiązania 

prospołeczne. Inne inicjatywy, pośrednio związane z DVC, to:   

• Digital Creators Foundation – prowadzi szkolenia z zakresu nowych technologii 

edukacyjnych, w tym z wykorzystaniem platform cyfrowych. 

• Centrum Projektów Cyfrowej Polski (CPPC) – realizuje projekty mające na celu poprawę 

kompetencji cyfrowych nauczycieli. 

• Tworzenie Wartości – oferuje szkolenia z zakresu transformacji cyfrowej organizacji, choć 

nie są bezpośrednio skierowane do SE. 

Z drugiej strony podejście Living Labs, które do niedawna było mniej znaną ciekawostką, zyskuje 

teraz coraz większe znaczenie w Polsce. Powiązane inicjatywy powstają w licznych ośrodkach 

uniwersyteckich w całej Polsce, budząc duże zainteresowanie. LL są stosunkowo dobrze znane w 

Polsce, zwłaszcza jako laboratoria innowacji społecznych i technologicznych, angażujące różne 

grupy interesariuszy. Jednak wciąż rzadko są wykorzystywane w kontekście edukacji SE. 

Przykłady inicjatyw LL w kraju to: 

• School Living Lab – projekt mający na celu rozwijanie umiejętności innowacyjnych uczniów, 

wcześniej znany jako "Code for Green", realizowany od 2018 roku w miastach Polkowice, 

Wrześni i Poznaniu.  

• Studenckie Living Labs – programy uniwersyteckie angażujące studentów w 

rozwiązywanie prawdziwych problemów społecznych. 

• Energa Living Lab11 – inicjatywa sektora energetycznego, która angażuje mieszkańców 

Gdyni w testowanie nowych technologii zarządzania energią. 

Wreszcie, jeśli chodzi o działania prowadzone przez podmioty SE, często są one częścią koncepcji 

i ogólnej filozofii LL, ponieważ ci aktorzy opierają się na szerokiej współpracy, często angażując 

lokalne społeczności w swoje działania. Kreatywność i innowacyjność idei są bardzo często 

poszukiwanymi tematami wśród tych aktorów, a aby to osiągnąć, zwykle korzystają z pomocy 

oferowanej przez różne podmioty i instytucje wspierające ich rozwój. 

• Grecja  

Jeśli chodzi o grecką sytuację, choć poczyniono pewne postępy w integracji podejścia LL do 

edukacji SE-owej – szczególnie poprzez inicjatywy takie jak kalomathe.gr lub inicjatywy 

partycypacyjne, które mają na celu wspieranie rzeczywistej współtwórczości i interdyscyplinarnej 

współpracy między studentami, interesariuszami SE i środowiskiem akademickim poprzez lokalne 

laboratoria mieszkalne, jako międzynarodowy paradygmat Erasmus+ Social Economy 4Ces – 

ogólnie zauważa się, że kraj wydaje się pozostawać w tyle w bardziej systematycznym wdrażaniu 

podejścia Digital Value Creation (DVC) w edukacji SE. Narzędzia cyfrowe są przede wszystkim 

wykorzystywane do dostarczania edukacji online za pośrednictwem platform cyfrowych lub 

odpowiednich narzędzi, a nie do nauczania i szkolenia uczniów, jak tworzyć wartość poprzez 

wykorzystanie zasobów cyfrowych.  

 
11 To inicjatywa, która miała miejsce 7 lat temu, https://media.energa.pl/pr/387563/energa-living-lab-

optymalizuje-zuzycie-pradu-i-obniza-rachunki. 

https://digitalcreators.eu/?lang=en
https://www.gov.pl/web/cppc
http://www.cfg.edu.pl/school-living-lab/
https://wsiz.edu.pl/wp-content/uploads/2023/09/Students-Living-Labs-Toolkit_PART_2_OF-THE-PROJECT_EN-3.pdf
https://kalomathe.gr/
https://socialeconomy4ces.auth.gr/
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Pomimo istotnych ograniczeń ze strony greckich wydziałów związanych z edukacją w programach 

studiów SE, warto wspomnieć o istniejących działaniach mających na celu wyposażenie studentów 

SE, jako przyszłych cyfrowych przedsiębiorców społecznych, w wiedzę na temat rozwijających się 

technologii cyfrowych i narzędzi. W szczególności program podyplomowy z zakresu "Gospodarki 

Społecznej i Solidarnościowej" (SSE)12 Hellenic Open University wprowadza podejście DVC do 

programu nauczania, ponieważ proces nauczania jest realizowany na platformie cyfrowej. 

Ponadto "Seminarium na temat Innowacji Cyfrowych i SSE", 13dobra praktyka zapoczątkowana 

przez Uniwersytet Morza Egejskiego, wydaje się być jedynym programem bezpośrednio 

skupiającym się na rozwijaniu umiejętności cyfrowych w ramach edukacji, łącząc elementy 

innowacji z ery cyfrowej i SSE. Dodatkowym przykładem greckiego, który obejmuje elementy DVC 

i LLS oraz koncentruje się na angażowaniu studentów w cyfrowe rozwiązywanie problemów i 

uczenie się we współpracy w celu opracowywania rozwiązań opartych na cyfrowych 

rozwiązaniach, jest "Social Innovation Hackathon", inicjatywa Uniwersytetu Macedonii (UoM).  

Wszystkie powyższe przedstawione programy i praktyki edukacyjne ilustrują rosnące wysiłki na 

rzecz integracji zarówno podejścia DVC, jak i LLs w edukacji SE. Jednak jest dość oczywiste, że 

wydziały SE w HEA wciąż nie stosują systematycznego wdrażania tych metodologii, a obecne 

inicjatywy często ograniczają się do zajęć pozalekcyjnych, a nie do kursów lub działań oficjalnie 

ukierunkowanych na integrację formalnych programów nauczania. 

• Włochy  

Jeśli chodzi o włoskie programy edukacyjne, podejścia DVC i LLs wydają się istotne, ale wciąż są 

bardzo ograniczone i głównie widoczne w programach i dziedzinach związanych ze STEM. Chociaż 

w programach nauczania Ekonomii Społecznej (SE) / Przedsiębiorczości Społecznej wydaje się, że 

nie są one szeroko rozwinięte. Niemniej jednak pięć dobrych praktyk zidentyfikowanych 

(przedstawionych szczegółowo w sekcji 5.3) przez UNIBO (włoskiego partnera projektu) to 

istniejące paradygmaty, które pokazują wartość tych metodologii we włoskich instytucjach 

wyższych. Przykładowo, jeśli chodzi o podejście LL, projekt "Teach-BEASTs – Teaching to BE 

Awareness Students" wykorzystuje projektowe uczenie się i myślenie projektowe do promowania 

innowacji i współpracy interdyscyplinarnej, a projekt "Terracini in Transition" przyjmuje podejście 

Living Lab do testowania zrównoważonych rozwiązań na uniwersytetach, zapewniając platformę 

dla studentów, profesorów i badaczy do prowadzenia badań i działań dydaktycznych.  przynosząc 

korzyści zarówno społeczności, jak i firmom.  Jeśli chodzi o wykorzystanie DVC, magisterski 

program "Sztuczna Inteligencja i Zarządzanie Innowacjami" szkoli profesjonalistów w dziedzinie 

sztucznej inteligencji i transformacji cyfrowej, wzmacniając tworzenie cyfrowej wartości. 

Dodatkowo, 'Savona Campus Living Lab Smart City' integruje technologie ICT i inteligentną energię, 

tworząc model zrównoważonego rozwoju i innowacji stosowanych dla obszarów miejskich, gdzie 

studenci, profesorowie i badacze prowadzą badania i prowadzą nauczanie, służąc społeczności i 

sektorowi biznesowemu.    

• Belgia  

W Belgii zarówno flamandzkie, jak i frankofońskie systemy szkolnictwa wyższego poczyniły 

znaczące postępy w integracji Digital Value Creation i Living Labs do swoich strategii edukacyjnych 

i innowacyjnych. We Flandrii dokumenty polityczne rządu flamandzkiego oraz rad szkolnictwa 

 
12 Więcej informacji dostępnych na: https://www.eap.gr/en/social-and-solidarity-economy-2/.  
13 Więcej informacji dostępnych na: 

https://kedivim.aegean.gr/epimorfotikaview/course.php?c=501cc0fce301e560b6aa1bc924a60fa8378179a1. 

https://www.eap.gr/en/social-and-solidarity-economy-2/
https://kedivim.aegean.gr/epimorfotikaview/course.php?c=501cc0fce301e560b6aa1bc924a60fa8378179a1
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wyższego (np. VLHORA) podkreślają znaczenie transformacji cyfrowych i zrównoważonych, 

wzywając do tworzenia programów nauczania promujących współtworzenie, zaangażowanie 

interesariuszy i wpływ społeczny. Flamandzkie Uniwersytety Nauk Stosowanych (UAS) ucieleśniają 

tę zmianę, integrując współpracę i praktyczną pedagogikę w programach rozwiązujących 

rzeczywiste problemy, ściśle wpisując się w metodologię Living Lab. Podobnie w Walonii-Brukseli 

ramy ARES zachęcają14 do nauki interdyscyplinarnej i udziału obywateli, ze szczególnym naciskiem 

na krytyczną kompetencję cyfrową i zaangażowanie społeczne, wzmacniając zasady stojące za DVC 

i LL w polityce edukacyjnej15. 

Na Uniwersytecie w Antwerpii licencjat z nauk społeczno-ekonomicznych jest przykładem 

integracji DVC na poziomie programu nauczania. Łącząc socjologię, ekonomię i data science, 

program sprzyja nastawieniu na innowacje społeczne i rozwiązywanie problemów. Chociaż nie 

przyjmuje wyraźnie nazwy Living Lab, jej skupienie na analizie społeczno-ekonomicznej w 

rzeczywistym świecie, uczeniu się interdyscyplinarnym oraz współpracy z zewnętrznymi 

interesariuszami odzwierciedla podstawowe zasady LL. Podobnie FARI – AI for the Common 

Good, prowadzony przez VUB i ULB w Brukseli, łączy badania, edukację i zaangażowanie 

obywatelskie. Poprzez swoją akademię podyplomową "AI for the Common Good" oraz miejskie 

centrum eksperymentów z AI, FARI oferuje środowisko nauki w stylu living lab, gdzie studenci 

opracowują i testują społecznie wpływowe rozwiązania AI we współpracy z obywatelami i 

lokalnymi instytucjami16. 

Poza formalnymi programami nauczania HE Déclic en PerspectivES i DIGI SEII stanowią mocne 

przykłady pedagogiki w laboratorium mieszkającym w edukacji nieformalnej i zawodowej. Déclic 

en PerspectivES oferuje immersyjne bootcampy i laboratoria ideacji, które prowadzą młodych 

ludzi przez ścieżki przedsiębiorczości społecznej, wykorzystując współtworzenie, zaangażowanie 

społeczności i naukę przez doświadczenie. Uzupełnia HE poprzez oferowanie przestrzeni do 

inkubacji projektów i myślenia projektowego, które rzadko są dostępne w środowisku 

akademickim. Podobnie DIGI SEII, koordynowane przez Sociale Innovatiefabriek, wspiera 

innowacje cyfrowe w przedsiębiorstwach społecznych poprzez dostosowane szkolenia, coaching 

oraz hackathony prowadzone przez interesariuszy. Obie inicjatywy kładą nacisk na zastosowanie 

w praktyce, interdyscyplinarną współpracę oraz cyfrowe wzmocnienie, bezpośrednio 

przyczyniając się do agendy DVC w belgijskim krajobrazie gospodarki społecznej. 

Wreszcie, liczne belgijskie instytucje — zwłaszcza UAS i centra badań stosowanych — 

eksperymentują z laboratoriami na kampusie, jak ClimateLab Arteveldehogeschool. Inicjatywy 

te angażują studentów w interdyscyplinarne zespoły współpracujące z partnerami społecznymi, 

aby projektować, testować i wdrażać innowacje zrównoważone lub społecznie odpowiedzialne. W 

tych przykładach wyraźnie widać zmianę pedagogiczną: belgijskie szkolnictwo wyższe coraz 

częściej przyjmuje modele uczenia się współtwórcze, partycypacyjne i nastawione na wpływ, 

łączące teorię z praktyką. 

 

 
14 ARES (2019). Orientations stratégiques pour l'enseignement supérieur. Dekret o zaangażowaniu studentów w projekty 

społeczne, 2012. Zobacz także: "Éducation à la citoyenneté dans l'enseignement supérieur." 
15 Belgijskie i regionalne dokumenty polityczne oraz analizy dotyczące edukacji cyfrowej i innowacji (Flamandzkie Uwagi 

Polityczne; Zalecenia Rady ARES), file:///C:/Users/User_1/Downloads/2030-Digital-Decade-roadmap-Belgium.pdf oraz 

rząd flamandzki (2019–2024). Notatka Polityczna dotycząca edukacji i pracy. Zobacz także: Dokument stanowiskowy 

VLHORA dotyczący szkolnictwa wyższego i przemian społecznych (2021).  
16 VLHORA (2023). Uniwersytety Nauk Stosowanych i badania praktyczne we Flandrii. Pobrano z www.vlhora.be.  

file:///C:/Users/User_1/Downloads/2030-Digital-Decade-roadmap-Belgium.pdf
https://www.vlhora.be/
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5.2 Rozwój cyfrowy i współpraca między środowiskiem akademickim 
a ekosystemem Tech4good – wyzwania i możliwości 
 

 

 

Polska  

W polskim kontekście współpraca między uniwersytetami a ekosystemem 

Tech4Good jest nadal bardzo ograniczona. Brakuje struktur 

umożliwiających wymianę wiedzy i doświadczeń między środowiskiem 

akademickim a sektorem innowacji cyfrowych. Chociaż istnieją inicjatywy 

takie jak program "Connect & Scale Up",17 które ułatwiają transfer wiedzy i technologii między 

środowiskiem akademickim, sektorem prywatnym a przedsiębiorstwami społecznymi, wspierając 

współpracę w tych dziedzinach, ich wpływ na sektor SE jest marginalny. Brak ustrukturyzowanych 

mechanizmów współpracy między uniwersytetami a organizacjami rozwijającymi technologie 

cyfrowe utrudnia wdrażanie nowych rozwiązań w edukacji SE. W kontekście tych ograniczeń 

wyróżniają się inicjatywy takie jak 'CoopTech Hub' i 'PLZ Platform', które promują cyfrowe modele 

zarządzania dla organizacji spółdzielczych i społecznych. Platforma PLZ oferuje narzędzia do 

partycypacyjnego zarządzania organizacjami SE, głosowania cyfrowego, dzielenia się zasobami 

oraz zdecentralizowanego zarządzania, podczas gdy CoopTech Hub pełni rolę edukacyjną w 

integracji nowych technologii w spółdzielniach. Jednak te inicjatywy nie zostały jeszcze szeroko 

zintegrowane z programami akademickimi, co podkreśla brak dalszych możliwości tworzenia 

wartości cyfrowej między środowiskiem akademickim, ekosystemem Tech4good a SEEs.  

Grecja 

Przegląd dobrych praktyk przeprowadzony przez AUTH nie wykazał wyraźnej współpracy między 

uniwersytetami a ekosystemem Tech4Good, z wyjątkiem przypadku 'Kalomathe.gr', który obejmuje 

trzy spółdzielnie nastawione na integrację technologii w działaniach i organizacjach SE, takich jak: 

i) Open Tech (specjalizująca się w tworzeniu i promocji stron internetowych, ii) P2P Lab skupiający 

się na przecięciu technologii i wspólnego oraz iii) Sociality aktywny w badaniach,  Budowanie 

obecności online dla organizacji, rozwijanie narzędzi cyfrowych oraz organizowanie warsztatów z 

zakresu umiejętności cyfrowych. Na poziomie ogólnym tego typu współprace wydają się być w 

Grecji niedopracowane, co odzwierciedla jednocześnie niskie przyjęcie podejścia Digital Value 

Creation (DVC) na poziomie krajowym oraz niski poziom podstawowego zakresu umiejętności 

cyfrowych (52,4%), które według raportu Digital Decade z 2024 roku (Kralj,  2024). Ten niedobór 

podkreśla potrzebę większych inwestycji w rozwój cyfrowy kapitału ludzkiego, aby rozwijać 

umiejętności cyfrowe w greckich szkołach średnich i sektorze SE, a tym samym przyspieszyć proces 

transformacji cyfrowej.  

Jeśli chodzi o dodatkowe dobre praktyki zebrane przez Stimmuli, w pierwszym przykładzie ("Social 

Innovation Hackathon") wdrażane są aspekty metod DVC i LL, ale głównie w ramach  

 
17 'Connect & Scale Up' to program akceleracyjny wspierający startupy, organizacje społeczne i firmy w 

opracowywaniu innowacyjnych technologii. Program odgrywa istotną rolę w cyfryzacji spółdzielni i 

przedsiębiorstw społecznych, pomagając im integrować się z gospodarką cyfrową i zwiększać efektywność 

operacyjną. 

Możliwości 
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pozalekcyjnych, projektowych kontekstów nauczania. Hackathon sprzyja 

interdyscyplinarnej współpracy, łącząc studentów, interesariuszy SE oraz 

przedstawicieli Tech4Good, umożliwiając uczestnikom eksperymentowanie z 

cyfrowymi rozwiązaniami związanymi z wyzwaniami SE. Jednak 

krótkoterminowy charakter wydarzenia  ogranicza jego wpływ na integrację w studiach SE, 

ponieważ studenci zdobywają kontakt z przedsiębiorczością cyfrową i zastosowaniami 

technologicznymi bez sformalizowanej, uporządkowanej ścieżki dalszego zaangażowania w 

wydziałach SE. Chociaż hackathon ułatwia współpracę między uniwersytetami a ekosystemem 

Tech4Good, ta interakcja jest raczej epizodyczna niż stała, a inicjatywa nie zapewnia 

długoterminowych mechanizmów instytucjonalnych do integrowania kompetencji cyfrowych w 

edukacji SE. 

Ponadto dodatkowe inicjatywy na poziomie UE, takie jak przykład projektu 'Social Economy 4Ces 

(SE4Ces)', stanowią bardziej uporządkowaną próbę integracji DVC i LL z programami nauczania SE. 

W szczególności projekt promuje bliższe partnerstwa między instytucjami szkół wyższych 

działającymi w sektorze gospodarki społecznej, organizacjami SE-a oraz interesariuszami 

społeczności poprzez utworzenie lokalnych laboratoriów mieszkaniowych w 4 krajach UE (Grecja, 

Włochy, Wielka Brytania, Hiszpania) z celem stworzenia międzynarodowego programu 

magisterskiego z zakresu gospodarki społecznej i strategii rozwoju społeczności. Projekt aktywnie 

wspiera współpracę między uniwersytetami a ekosystemem Tech4Good, wykorzystując platformy 

cyfrowego dopasowywania oparte na AI oraz 'Wiki Platform'18, otwarte repozytorium cyfrowe 

ułatwiające ciągłą wymianę wiedzy. W przeciwieństwie do modelu hackathonu, który opiera się na 

krótkoterminowych działaniach, SE 4Ces stanowi fundamenty dla tworzenia trwałych ram nauki 

doświadczalnej, integrując narzędzia cyfrowe i metodologie partycypacyjne w edukacji SE. Jednak 

pomimo postępowego podejścia, inicjatywy takie jak SE4Ces nadal napotykają trudności w pełnym 

wdrożeniu metodologii transformacji cyfrowej w tradycyjnych programach SE, szczególnie ze 

względu na bezwładność instytucji, ograniczoną wiedzę wykładowców w zakresie narzędzi 

cyfrowych oraz ograniczenia finansowe. 

Włochy  

Większość włoskich przypadków mapowanych to przykłady współpracy między uniwersytetami a 

ekosystemem Tech4Good, pokazujące powiązanie włoskich uczelni wyższych z ekosystemem 

Tech4Good oraz wykorzystujące w większości przypadków zaawansowane narzędzia cyfrowe do 

rozwiązywania wyzwań społecznych i środowiskowych lub z naciskiem na rozwój innowacyjnych i 

społecznie odpowiedzialnych modeli biznesowych (np. Contamination Lab)). Chociaż w niektórych 

zmapowanych praktykach stosowanie podejścia LLs nie jest wprost wdrożone, nacisk istniejących 

praktyk na współtworzenie pomysłów, zapoznanie studentów z realnymi wyzwaniami oraz 

zaangażowanie kilku interesariuszy (od profesorów po firmy, organizacje badawcze i start-upy 

technologiczne) stanowią fundament pod dalsze przyszłe możliwości i bezpośrednie powiązania 

między środowiskiem akademickim a rynkiem pracy.  

 

 

Polska  

 
18Platforma   Wiki projektu SE4Ces jest dostępna pod adresem: https://socialeconomy4ces-

wiki.auth.gr/index.php?title=Homepage.  

Wyzwania 

 

https://socialeconomy4ces-wiki.auth.gr/index.php?title=Homepage
https://socialeconomy4ces-wiki.auth.gr/index.php?title=Homepage
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Tworzenie wartości cyfrowej odgrywa ważną rolę w Polsce. Bardzo szybki rozwój technologii 

prowadzi do bardzo szybkiego wzrostu gospodarki na całym świecie. W 2023 roku gospodarka 

cyfrowa Polski była warta ponad 10% PKB kraju, przyczyniając się do utrzymania prawie 1,5 miliona 

miejsc pracy. Polska to kraj o ogromnym potencjale w tej dziedzinie, ale stoi w obliczu poważnych 

zagrożeń dla rozwoju tego sektora. Do najważniejszych zagrożeń należą problemy legislacyjne 

oraz dostosowanie ram prawnych do szybko zmieniającego się poziomu rozwoju 

technologicznego. Kolejnym problemem jest powolny rozwój społeczeństwa cyfrowego – bardzo 

duża liczba osób nie posiada lub posiada bardzo ograniczone umiejętności cyfrowe. W przypadku 

SE, ogromnym wyzwaniem przy wprowadzaniu cyfryzacji jest wysoki koszt prowadzenia takich 

działań. Działania prowadzone w tym kontekście są zazwyczaj prowadzone oddolnie i 

samodzielnie przez poszczególne podmioty. Pomimo ograniczonego zakresu, wciąż istnieją 

przykłady dobrze zaplanowanych i przeprowadzonych działań w Polsce w tym zakresie, które 

mogą stać się bardzo dobrym przykładem wartym podążania. W sferze edukacyjnej wdrażanie 

nowych technologii cyfrowych w programach nauczania SE na poziomie krajowym napotyka kilka 

istotnych barier, w tym przede wszystkim brak infrastruktury technologicznej na 

uniwersytetach, co ogranicza możliwość nauczania opartego na eksperymentalnym wykorzystaniu 

narzędzi cyfrowych. Wiele uniwersytetów nie posiada odpowiednich laboratoriów cyfrowych, a 

dostęp do dużych zbiorów danych, które mogłyby być wykorzystywane w badaniach SE, jest 

ograniczony. Innym problemem jest niewystarczający poziom cyfrowej kompetencji wśród 

kadry akademickiej. Większość nauczycieli SEW nie została przeszkolona w zakresie nowych 

technologii, co oznacza, że cyfryzacja SE nie jest postrzegana jako ważny temat w programach 

nauczania. Dodatkowo, ograniczenia finansowe to kolejne wyzwanie utrudniające cyfryzację 

edukacji SE. Brak funduszy na rozwój laboratoriów cyfrowych, zakup licencji na specjalistyczne 

oprogramowanie czy finansowanie badań nad zastosowaniem nowych technologii na SE sprawia, 

że uniwersytety nie są w stanie testować nowoczesnych rozwiązań. Wreszcie, bariery regulacyjne 

również są istotne. Polski system prawny nie posiada jasnych wytycznych dotyczących 

wykorzystania technologii blockchain lub sztucznej inteligencji w zarządzaniu organizacjami SE, co 

sprawia, że uniwersytety i podmioty społeczne są ostrożne w ich wdrażaniu. Ryzyka związane z 

prywatnością i bezpieczeństwem danych to kolejny czynnik utrudniający wykorzystanie 

technologii cyfrowych w tym sektorze. Brak kursów szkoleniowych i interdyscyplinarnych 

programów łączących SE z nowoczesnymi technologiami sprawia, że zmiany w podejściach 

dydaktycznych są wdrażane bardzo powoli. 

Grecja  

W greckim środowisku edukacyjnym integracja nowych technologii cyfrowych, takich jak 

Blockchain, IoT i AI, z programami nauczania SE, napotyka na liczne bariery strukturalne i 

instytucjonalne. Kluczowym wyzwaniem jest brak wystarczającej umiejętności cyfrowej wśród 

nauczycieli SE, ponieważ większość wykładowców nie zna zaawansowanych narzędzi cyfrowych, 

co utrudnia ich integrację z nauczaniem. Edukacja SE pozostaje teoretycznie osadzona, z 

ograniczonym praktycznym szkoleniem cyfrowym, gdzie większość studentów polega na 

zewnętrznych mentorach w ramach tymczasowych szkoleń lub warsztatów, uzupełniających ich 

studia SE, zamiast na kursach wykładowców w celu doskonalenia swojej wiedzy cyfrowej.  

Kolejną barierą jest brak uporządkowanej integracji programów nauczania obu podejść. Nawet 

pomimo dziedzictwa cennych przypadków, takich jak projekt SE4ces, gdzie promowano 

alternatywne modele współpracy nauczania i narzędzia cyfrowe, takie jak "SE4CEs Wiki Platform" 
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– cyfrowa platforma do dzielenia się materiałami edukacyjnymi związanych z SE i dostarczania 

inspiracji nauczycielom oraz studentom w dziedzinie SE – jest oczywiste, że DVC i LLs nadal działają 

poza formalnymi programami nauczania na greckich wydziałach SE,  ograniczając ich 

długoterminowy wpływ i wartość dodaną. Uniwersytety borykają się także z ograniczeniami 

finansowymi, ponieważ brakuje im zasobów do analityki opartej na AI, aplikacji blockchain oraz 

platform opartych na IoT. Ponadto sztywność biurokratyczna dodatkowo spowalnia 

instytucjonalne wdrażanie modeli nauczania cyfrowego. Biorąc pod uwagę te bariery, współpraca 

między uniwersytetami a ekosystemem Tech4Good często jest krótkoterminowa i oparta na 

projektach, bez stałych ram instytucjonalnych. DigiSE5.0 wypełnia te luki, tworząc Digital Value 

Creation Labs (DVCLabs), integrując AI, blockchain i narzędzia cyfrowe w edukacji SE, jednocześnie 

wzmacniając partnerstwa między uniwersytetem a przemysłem i zapewniając podnoszenie 

kwalifikacji wykładowców. Przezwyciężając te bariery, DigiSE5.0 instytucjonalizuje transformację 

cyfrową w programach nauczania greckiej SE, zapewniając zrównoważony, oparty na innowacjach 

model nauczania. 

Włochy  

Według zmapowanych włoskich przypadków, które wszystkie dotyczą uczelni wyższych, a mniej 

bezpośrednio programów SE, powszechnie obserwuje się, że integracja nowych technologii 

(blockchain, IoT, AI) i platform cyfrowych z programami edukacji SE we Włoszech stawia zarówno 

wyzwania strukturalne, jak i metodologiczne. W odniesieniu do wyzwań strukturalnych, przykłady 

czynników utrudniających, na które przypisuje się ograniczone zakorzenienie technologii 

cyfrowych w programach nauczania wyższego, to: 

• Brak szkolenia kadry i opór wobec zmian: Wielu profesorów nie ma odpowiedniego 

przygotowania do nauczania, jak wdrażać AI, blockchain i IoT, co utrudnia ich integrację z 

kursami. Co więcej, starsi profesorowie uniwersyteccy mają tendencję do oporu wobec 

zmian z powodów kulturowych i pokoleniowych, co utrudnia wprowadzenie metodologii 

cyfrowych na zajęciach. Młodsi wykładowcy natomiast nie zawsze byli socjalizowani do 

korzystania z tych technologii. 

• Biurokracja i skomplikowane regulacje: Uniwersytety mierzą się z biurokratycznymi 

praktykami i powolnymi, złożonymi procesami, które opóźniają wdrażanie nowych 

technologii i utrudniają tworzenie cyfrowych przestrzeni eksperymentalnych. Utrzymanie 

zaawansowanej infrastruktury stanowi dodatkową przeszkodę. 

• Wdrażanie zrównoważonego rozwoju: Integracja środków zrównoważonego rozwoju 

jest często rozproszona i nieskoordynowana, co utrudnia systematyczne wdrażanie 

innowacyjnych praktyk w środowisku akademickim19. 

• Dostęp do finansowania: Wdrażanie nowych technologii wymaga znacznych inwestycji, 

ale środki przeznaczone na cyfryzację programów edukacyjnych są nadal ograniczone. 

W odniesieniu do barier związanych z stosowanymi metodami w istniejących programach SE, 

wyniki mapowania prowadzą do następujących dwóch przeszkód:  

 
19 Na instytucjach takich jak Uniwersytet w Bolonii (UNIBO) aktywnie prowadzone są raporty dotyczące Celów 

Zrównoważonego Rozwoju (SDGs), aby komunikować i monitorować postępy uczelni w realizacji Agendy 

Narodów Zjednoczonych 2030. Raporty te często podkreślają, jak cele zrównoważonego rozwoju są 

realizowane poprzez promowanie wykorzystania technologii i przedsiębiorczości społecznej. 
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• Tradycyjne struktury edukacyjne: włoskie uniwersytety nadal stosują sztywne modele 

edukacyjne, z niewielką elastycznością w przyjmowaniu nowych technologii i 

innowacyjnych metod. 

• Trudności we współpracy z firmami: Chociaż partnerstwa między uniwersytetami a 

sektorem prywatnym rosną, wciąż brakuje ustrukturyzowanych programów 

pozwalających studentom na bezpośrednią współpracę z innowacyjnymi firmami. Różnice 

w celach między uniwersytetami a firmami mogą utrudniać integrację technologii 

cyfrowych w ścieżkach edukacyjnych. 

Jednak literatura wskazuje na postępową cyfryzację już rozpoczynającą się w szkołach 

podstawowych20. Oznacza to, że nowe pokolenia uczniów obecnie dorastają, a edukacja coraz 

bardziej opiera się na technologiach cyfrowych. Za około dziesięć lat przyszli studenci i wykładowcy 

HEA będą bardziej skłonni korzystać z technologii cyfrowych, co ułatwi oczekiwaną i społecznie 

napędzaną transformację modeli edukacyjnych. 

Belgia  

Pomimo obiecującego impetu, kilka wyzwań hamuje rozwój współpracy między szkolnictwem 

wyższym a Tech4Good. Skalowanie udanych projektów pilotażowych pozostaje trudne – jak 

zauważa belgijska strategia AI, światowej klasy wyniki badań i startupy społeczne często mają 

trudności z osiągnięciem systemowej skali lub szerszych rynków. Zapewnienie inkluzji i 

różnorodności to kolejny problem: około 40% obywateli Belgiji nadal jest narażonych na 

wykluczenie cyfrowe, co podkreśla potrzebę większej umiejętności cyfrowej i dostępności w każdej 

inicjatywie społecznej opartej na technologii. Zrównoważone struktury finansowania i zarządzania 

są również kluczowymi kwestiami; Wiele współprac opiera się na krótkoterminowych grantach lub 

doraźnych ustaleniach, co rodzi pytania o trwałość i koordynację. Z drugiej strony,  pojawiają się 

wyraźne możliwości. Istnieje silny impet polityczny i wsparcie dla "technologii dla dobra 

publicznego" – mapa drogowa AI4Belgium wyraźnie wzywa do ambitnych inwestycji (≥ 1 miliard 

euro do 2030 roku) oraz współpracy wszystkich interesariuszy, aby technologia poprawiała 

społeczeństwo. Ta wola polityczna, w połączeniu z funduszami innowacji Unii Europejskiej, 

zapewnia bezprecedensowe wsparcie dla skalowania inicjatyw i eliminowania luk zasobowych. Co 

więcej, interdyscyplinarny charakter tych partnerstw wzbogaca naukę i innowacje: łącząc 

informatyków z socjologami lub studentów z przedsiębiorcami społecznymi, belgijskie projekty 

pobudzają kreatywne rozwiązania i nowe pedagogiki łączące perspektywy techniczne i społeczne. 

Taka wymiana nie tylko napędza innowacje w zaspokajaniu potrzeb społeczności, ale także 

 
20 Avvisati, F. i in. (2013), "Przegląd włoskiej strategii dla szkół cyfrowych", OECD Education Working Papers, nr 

90, OECD Publishing. http://dx.doi.org/10.1787/5k487ntdbr44-en.  

Buffardi A., Taddeo G., Calzone S., Mazza C. (2021) "O co włoscy uczniowie i nauczyciele pytają o cyfrowość? 

Dane i refleksje ze szkół uczestniczących w krajowych programach operacyjnych "Italian Journal of Sociology 

of Education", 13(1), 95-133. DOI: 10.14658/PUPJ-IJSE-2021-1-5.  

Salmieri, L. (2019). Retoryka cyfryzacji we włoskich politykach edukacyjnych: Umiejscowienie recepcji wśród 

nauczycieli z umiejętnościami cyfrowymi. Włoskie czasopismo Socjologii Edukacji, 11(1), 162-

183.doi:10.14658/pupj-ijse-2019-1-8.  

Carbone, D., & Calvi, C. (2024). Cyfryzacja włoskich szkół i wyzwalacz pandemii: Aktorzy i polityki w 

ewoluującym obszarze organizacyjnym. Societies, 14(6), 94. https://doi.org/10.3390/soc14060094. 

 

https://mlg.ulb.ac.be/2019/03/18/ai4belgium-launched-today/#:~:text=Innovate%20and%20radiate%20%E2%80%93%C2%A0We%20have,our%20AI%20companies%20through%20an
http://dx.doi.org/10.1787/5k487ntdbr44-en
https://doi.org/10.3390/soc14060094
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przygotowuje nowe pokolenie profesjonalistów, którzy są biegli zarówno w umiejętnościach 

cyfrowych, jak i etycznym, inkluzywnym myśleniu.  

Podsumowując, ewoluująca współpraca Belgii między szkolnictwem wyższym a ekosystemem 

Tech4Good charakteryzuje się dynamiczną interakcją wyzwań (skalowalność, inkluzja, zasoby, 

zarządzanie) i szans (nowatorskie innowacje, interdyscyplinarne budowanie potencjału i solidne 

wsparcie polityczne) – równowaga ta ukształtuje, jak daleko te współprace mogą posunąć się 

naprzód dla dobra wspólnego w erze cyfrowej. 

 

5.3 Zidentyfikowane dobre praktyki w krajach partnerskich  
Podczas wstępnego mapowania wszyscy partnerzy zebrali łącznie 23 dobre praktyki, prezentując 

bogatą gamę istniejących, intrygujących praktyk i inicjatyw stosowanych przez różnych 

interesariuszy, od uczelni wyższych po organizacje społeczne, fundacje i centra technologiczne 

poświęcone innowacjom cyfrowym, a w większości przypadków transformacji edukacji w zakresie 

edukacji w sektorze szkolnym. Tabela 1 przedstawia kategoryzację wszystkich zmapowanych 

praktyk, skierowanych do aplikacji DVC lub LLs, w odniesieniu do typu organizacji/instytucji, która 

zainicjowała każdą zebraną praktykę w danym kraju: 

Typ organizacji prowadzącej 

praktyki 
Liczba zmapowanych praktyk 

Fundacje, stowarzyszenia lub 

organizacje non-profit 

6 z Polski  

1 z Grecji  

3 z Belgii  

 

Uczelnie wyższe (w tym centra 

edukacji uniwersyteckiej przez 

całe życie,  

3 z Grecji  

4 z Włoch 

1 z Polski (Makerspace) 

1 z Belgii  

 

Centra innowacji 

technologicznych, huby, 

inkubatory  

1 z Polski (CoopTech Hub) 

 

 

Międzynarodowe inicjatywy 

współpracy  

3 projekty  

(TeachBeasts, mapowane przez 

UNIBO), SE4Ces mapowane 

przez Stimmuli) oraz projekt 

baSE (mapowane przez 

CoopsEU) 

 Łącznie: 23  

Tabela 1: Kategoryzacja zebranych praktyk według typu organizacji i poziomu kraju 

Zanim zaprezentujemy bardziej szczegółowe zebrane dobre praktyki w poszczególnych krajach, 

warto zauważyć, że konsorcjum DigiSE5.0 opierało się na ustandaryzowanym szablonie 

zaprojektowanym przez Stimmuli w fazie projektowania badań do dokumentowania według 

wspólnej strategii wszelkich istniejących dobrych praktyk w obszarze akademickim oraz sektorze 

SE lub non-profit. Szablon zbioru dobrych praktyk koncentrował się na następujących elementach:  
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• Nazwa mapowanego programu/inicjatywy 

• Organizacja/Instytucja (która zapoczątkowała tę praktykę) 

• Grupa docelowa 

• Krótki opis (cele, czas trwania, kluczowe działania itp.).  

• Technologie cyfrowe/narzędzia stosowane i zgodność z transformacją cyfrową w edukacji 

SE 

• Wykorzystanie Way of Living Labs (jeśli jest istotne i dostępne)  

• Znaczenie dla podejścia projektu (uzasadnienie mapowania tej konkretnej praktyki oraz 

czy jest ona powiązana z cyfrowym tworzeniem wartości i/lub podejściami Living Labs). 

• Zaangażowani interesariusze (opisując rolę nauczycieli SE, uczniów, decydentów lub 

aktorów Tech4Good w inicjatywie.) 

• Wpływ (jakościowy lub ilościowy) oraz mierzone wyniki (poprzez opis kluczowych 

wskaźników sukcesu, w tym zasięgu, zaangażowania i zdobywania umiejętności cyfrowych) 

• Skalowalność i powtarzalność, z celem oceny (gdzie to możliwe od fazy badań biurkowych 

online), czy praktyka ta może być dostosowana i stosowana w różnych kontekstach 

edukacji SE.  

• Wyzwania i szanse, poprzez identyfikację wszelkich napotkanych przeszkód oraz strategii 

stosowanych do ich przezwyciężenia. 

• Podejścia pedagogiczne (określić, jakie metody współpracy wykorzystują w tej praktyce) 

oraz skupienie na kompetencjach (jeśli w ogóle)  

• Dane kontaktowe (jeśli dostępne) 

• Strona internetowa / link referencyjny 

Mimo że głównym naciskiem był poziom krajowy, partnerstwo zgodziło się eskalować badania, 

tam, gdzie zajdzie taka potrzeba, na poziomie międzynarodowym, w przypadku ograniczonych 

wyników na poziomie krajowym.  

 

Dobre praktyki z Polski  
W przypadku Polski dwaj polscy partnerzy (RRDA i KUE) zebrali łącznie osiem (8) dobrych praktyk. 

Większość zmapowanych praktyk to inicjatywy realizowane i prowadzone przez fundacje 

koncentrujące się na rozwoju społeczno-kulturowym i umiejętnościach cyfrowych swojej grupy 

docelowej. Ponadto jedna (1) dobra praktyka pochodzi z obszaru HE poprzez promowanie 

zastosowań technologii cyfrowych, a lista praktyk kończy się platformą online utworzoną przez 

centrum technologiczne, mającą na celu przyspieszenie cyfryzacji spółdzielni i sektora SEW w 

Polsce.  

 

Pierwsza praktyka: GraTy Foundation 

Nazwa mapowanego 

programu/inicjatywy 

Nauka oparta na grach 

Organizacja/Instytucja (która 

zapoczątkowała tę praktykę)  

Fundacja GraTy 

https://fundacja-graty.com/ 

fundacja-graty@fundacja-graty.com  

https://fundacja-graty.com/
mailto:fundacja-graty@fundacja-graty.com
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Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre 

praktyki   

Inicjatywa jest prowadzona w Polsce, w mieście 

Krosno w województwie podkarpackim. Jest 

prowadzony na skalę ogólnokrajową. 

Grupa docelowa  Aktywność ta jest skierowana głównie do młodych 

ludzi, młodych dorosłych, osób w kryzysie oraz 

neuroatypowych. 

Krótki opis (cele, czas trwania, 

kluczowe działania itp.). 

. 

Celem inicjatywy jest wykorzystanie gier do 

promowania edukacji i rozwoju w interesujący 

sposób, a także wspieranie inicjatyw społecznych, 

kulturalnych i obywatelskich wśród uczestników. 

Wykorzystanie gier do promowania edukacji wśród 

docelowej grupy ma na celu ułatwienie dotarcia do 

osób, które inaczej nie byłyby zainteresowane nauką i 

rozwojem osobistym, oraz pełne wykorzystanie 

oferowanych przez nie możliwości. 

Jednocześnie fundacja tworzy nowoczesną i 

dynamiczną przestrzeń, w której uczestnicy mogą 

podejmować i rozwijać własne innowacyjne 

inicjatywy, jednocześnie współpracując z innymi. 

Przestrzeń coworkingowa stworzona w ramach 

fundacji jest dobrze wyposażona w szeroki wybór 

sprzętu biurowego i posiada dostęp do internetu, 

zapewniając komfort pracy i liczne możliwości. 

Fundacja została założona w 2022 roku. Od tego czasu 

działania są kontynuowane, a zainteresowane strony 

mogą zgłaszać się, by wziąć udział w bieżących 

działaniach i inicjatywach. 

Technologie cyfrowe/narzędzia 

stosowane i zgodność z 

transformacją cyfrową w edukacji 

SE  

Ta praktyka zwiększa zainteresowanie odbiorców 

poprzez różne gry i warsztaty. Jest to sposób na 

zwiększenie zainteresowania, zwłaszcza wśród 

młodych ludzi, możliwościami oferowanymi przez 

nowoczesną technologię. Jednocześnie wykorzystanie 

gier edukacyjnych umożliwia wykorzystanie 

zainteresowań uczestników do nauki i rozwijania ich 

kompetencji. 

Wykorzystanie podejścia Way of 

Living Labs (jeśli jest istotne i 

dostępne) 

Inicjatywa idealnie pasuje do Living Labs. Fundacja to 

miejsce stworzone, by promować rozwój osobisty 

oraz wszelkiego rodzaju inicjatywy i kreatywne 

rozwiązania. Tworzy to wyjątkowe miejsce, gdzie 

różne osoby i podmioty mogą wspólnie rozwijać 

własne pomysły oraz dzielić się wiedzą i 

doświadczeniem z innymi uczestnikami. Dzięki 

wspólnemu wykorzystaniu rozwiązań 

przedstawionych przez uczestników inicjatywy, mogą 
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dzielić się swoimi kreatywnymi pomysłami i wspólnie 

działać, poprawiając swoje umiejętności społeczne i 

ucząc się pracy zespołowej. 

Działania fundacji mają pozytywny wpływ na 

budowanie kompetencji społecznych i relacji, a także 

umożliwiają rozwijanie pasji i zdobywanie nowych 

umiejętności. 

Znaczenie dla podejścia projektu  Opisana praktyka to bardzo interesująca inicjatywa, 

która wpisuje się w projekt. Wykorzystanie gier do 

promowania nauki i rozwoju osobistego to doskonały 

sposób na zwiększenie zainteresowania młodszych i 

osób potrzebujących nauką i edukacją. Dzięki 

ciekawym i innowacyjnym sposobom zdobywania 

wiedzy i umiejętności, te działania mogą dotrzeć do 

ogromnej liczby osób, które wcześniej nie wykazywały 

zainteresowania podobnymi inicjatywami. 

Wykorzystanie gier i aktywności, które są głównie 

związane z rozrywką, jako narzędzia umożliwiającego 

ciekawsze podejście do edukacji i rozwoju, może w 

praktyce zachęcać do większej aktywności na ten 

temat i pozytywnie wpływać na zainteresowanie 

nowymi zjawiskami. Wykorzystanie technologii VR 

pomoże przyciągnąć uwagę i promować nowoczesne 

rozwiązania oraz technologie. 

Zaangażowani interesariusze  Prowadzący tę inicjatywę odpowiadają za utrzymanie 

zaangażowania uczestników poprzez odpowiednio 

prowadzone działania. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) oraz 

mierzone wyniki  

Wskaźnikiem ilościowym byłaby liczba osób 

zainteresowanych stosowanymi rozwiązaniami. 

Przyciąganie dużej liczby osób należących do grupy 

docelowej wskazuje na możliwości oferowane przez 

tę inicjatywę w zakresie wzrostu zainteresowania 

działaniami prezentowanymi w grupie docelowej. To 

pokazałoby szeroki zakres możliwości oraz dużą 

grupę osób, do których mogły dotrzeć te aktywności. 

Skalowalność i replikowalność  Praktykę tę można dalej adaptować w różnych 

kontekstach bez większych problemów. Popularność 

gier wszelkiego rodzaju stale rośnie w ostatnich 

latach. Dostęp do gier edukacyjnych jest bardzo łatwy, 

a rynek ten stale rośnie, oferując coraz więcej 

możliwości. Wykorzystanie nowoczesnych 

technologii, takich jak VR, nie stanowi problemu. Ceny 

są coraz bardziej dostępne, a obsługa na tyle prosta, 

że nie stanowi wyzwania. 
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Inicjatywa Game Based Learning, wykorzystująca gry 

edukacyjne do nauki i rozwoju, coraz częściej pojawia 

się w różnych artykułach i artykułach jako skuteczny 

sposób na zainteresowanie odbiorców nauką jako 

interesującą i intrygującą aktywnością. Jednocześnie 

korzystanie z różnych rodzajów gier przyzwyczaja 

użytkowników do korzystania z technologii, która 

coraz częściej pojawia się w naszym codziennym życiu 

– zarówno prywatnym, jak i zawodowym. 

Wyzwania i możliwości  Gry bardzo często kojarzone są wyłącznie z rozrywką. 

Możliwości, jakie daje ich wykorzystanie w edukacji, 

nie są tak powszechnie znane, zwłaszcza wśród osób 

starszych. Bardzo częstym motywem jest nadmierne 

korzystanie z komputerów przez dzieci i młodzież. 

Przezwyciężenie takich uprzedzeń byłoby możliwe 

poprzez promowanie odpowiedzialnego korzystania z 

gier jako sposobu na zwiększenie zainteresowania 

edukacją oraz wspieranie rozwoju osobistego i 

zawodowego wśród młodszych osób. Jednocześnie 

prezentowanie gier edukacyjnych jako sposobu na 

zwiększenie umiejętności i znajomości technologii 

użytkownika, która jest coraz szerzej stosowana, 

może również zwiększyć zainteresowanie wśród 

starszej części społeczeństwa. 

Podejścia pedagogiczne  Inicjatywa ma na celu zwiększenie pasji do gier wśród 

docelowej grupy odbiorców, a także wykorzystanie ich 

zaangażowania do promowania inicjatyw 

społecznych, kulturalnych i obywatelskich wśród nich. 

Kontakt z młodszymi ludźmi poprzez gry jednocześnie 

wspierałby ich rozwój w innych dziedzinach, w tym w 

rozwoju osobistym i społecznym. 

Strona internetowa / link 

referencyjny 

https://fundacja-graty.com/  

 

Druga praktyka: OPTEA Foundation 

Nazwa mapowanego 

programu/inicjatywy 

Aktywacja zawodowa osób z niepełnosprawnościami 

poprzez rozwój kompetencji cyfrowych. 

Organizacja/Instytucja (która 

zainicjowała tę praktykę) i dane 

kontaktowe  

Fundacja OPTEA 

Jasionka 953, 36-002 Jasionka 

(Sekretariat Fundacji OPTEA) 

ul. Krzyżanowskiego 4A, 35-329 Rzeszów 

https://www.optea.org/pl/ 

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre 

praktyki   

Opisane tutaj dobre praktyki pochodzą z Polski. 

Fundacja OPTEA ma swoją siedzibę w Jasionce, 

https://fundacja-graty.com/
https://www.optea.org/pl/
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natomiast sekretariat znajduje się w Rzeszowie 

(województwo podkarpackie). 

Działalność Fundacji OPTEA obejmuje nie tylko 

województwo podkarpackie, ale całą Polskę. 

Grupa docelowa Grupą docelową Fundacji OPTEA są osoby z 

niepełnosprawnościami, które borykają się z 

bezrobociem i wykluczeniem. 

Krótki opis (cele, czas trwania, 

kluczowe działania itp.).  

Główną działalnością Fundacji OPTEA jest aktywacja 

zawodowa osób z niepełnosprawnościami. W tym 

celu prowadzone są liczne działania mające na celu 

mediację między osobami poszukującymi pracy z 

niepełnosprawnościami a pracodawcami. Organizuje 

liczne wydarzenia zawodowe, dając okazję do 

nawiązywania nowych znajomości i kontaktów. 

Fundacja OPTEA prowadzi również liczne działania 

mające na celu rozwój kompetencji osób 

poszukujących pracy z niepełnosprawnościami. Daje 

im to szansę na zdobycie nowych umiejętności i 

zwiększenie swojej wartości na rynku pracy. 

Oferowane jest doradztwo, które pomaga 

zidentyfikować predyspozycje, a także szkolenia i 

kursy dostosowane do zwiększenia możliwości 

zatrudnienia. 

Technologie cyfrowe/narzędzia 

stosowane i zgodność z 

transformacją cyfrową w edukacji 

SE  

W ramach swojej działalności Fundacja OPTEA 

wspiera pozyskiwanie kompetencji cyfrowych przez 

osoby z niepełnosprawnościami, które są niezwykle 

ważne na dzisiejszym rynku pracy. Zdobywanie 

kompetencji cyfrowych przez osoby z 

niepełnosprawnościami daje im doskonałą szansę na 

znalezienie pracy bardziej dostępnej dla osób z 

niepełnosprawnościami i dobrze płatnej. 

Wykorzystanie podejścia Way of 

Living Labs (jeśli jest istotne i 

dostępne) 

Fundacja prowadzi działania promujące testowanie 

nowych rozwiązań technologicznych w codziennym 

życiu. Organizacja warsztatów i szkoleń pozwala 

eksperymentować z narzędziami cyfrowymi, które 

wspierają uczestników w nauce i zdobywaniu nowych 

umiejętności. 

Fundacja zobowiązuje się do równych szans, 

organizując staże, praktyki, szkolenia i wsparcie 

doradcze. Takie podejście sprzyja tworzeniu integracji 

społecznej i zawodowej, zwłaszcza w kontekście osób 

z niepełnosprawnościami, umożliwiając im pełniejszy 

udział w gospodarce cyfrowej. Angażuje również 
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uczestników w różnorodne działania wspierające 

rozwój kompetencji przedsiębiorczych. 

Znaczenie dla podejścia projektu  Opisana praktyka jest istotna dla projektu ze względu 

na jej wpływ na rynek zawodowy i społeczeństwo. 

Zwiększanie kompetencji cyfrowych poprzez kursy i 

warsztaty, które poszerzają zakres umiejętności i 

doświadczeń osób z niepełnosprawnościami, 

odgrywa niezwykle ważną rolę edukacyjną, co wspiera 

cyfrową transformację w Polsce. Poprzez zwiększenie 

liczby osób pracujących w sektorze, tego typu 

działania mają istotny wpływ na jego przyszłość – 

szczególnie wspierając osoby, które w przeciwnym 

razie zmagałyby się wyłącznie z niepełnosprawnością 

i wykluczeniem, nie znajdując swojego miejsca na 

rynku pracy. 

Zaangażowani interesariusze  Pośrednicy między osobami poszukującymi pracy z 

niepełnosprawnościami a pracodawcami odgrywają 

w tej praktyce ogromne znaczenie. Pośrednicy ci, 

znając wymagania pracodawców oraz kompetencje 

posiadane przez osoby poszukujące pracy, mogą 

doradzać osobom poszukującym pracy w zakresie 

najlepszych działań i ważnych ścieżek rozwoju. 

W tym przypadku wskazówki odgrywają ogromną 

rolę. Pozwala im to wyznaczyć ścieżkę kariery i 

podejmować decyzje, które bezpośrednio wpłyną na 

ich przyszłość. 

Nie można też pomijać usług kursowych i 

szkoleniowych. Należą do nich specjaliści z różnych 

dziedzin, którzy posiadają wiedzę potrzebną w 

każdym przypadku i potrafią ją przekazać, 

przekształcając ją w konkretne umiejętności i 

kompetencje, które zadecydują o przyszłości osób 

uczestniczących w tych kursach. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) oraz 

mierzone wyniki   

Konkretnym, mierzalnym wskaźnikiem w tej praktyce 

jest liczba osób, które ukończyły dane kursy i którym 

te kursy umożliwiły znalezienie zatrudnienia w danym 

zawodzie. 

Skalowalność i replikowalność  Problem niepełnosprawności i wykluczenia takich 

osób jest istotny niezależnie od kraju czy regionu. Ze 

względu na rodzaj wyzwań, z jakimi mierzą się takie 

osoby, często muszą pokonać liczne przeszkody. W 

wielu przypadkach wymagają wsparcia i wsparcia. 

Wsparcie w zdobywaniu odpowiednich kompetencji 

(w tym kompetencji cyfrowych) to projekt, który 
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można zorganizować i wdrożyć, tak bardzo, jak to 

możliwe, aby go powielić i zaadaptować. 

Wyzwania i możliwości  Dużym wyzwaniem w tej sprawie jest utrzymanie 

wysokiej jakości świadczonych usług, tak aby kursy i 

szkolenia faktycznie przekładały się na zatrudnienie 

tych osób w przyszłości. Konieczne jest również 

poznanie obecnego rynku pracy i wymagań 

pracodawców, aby doradztwo zawodowe dla osób z 

niepełnosprawnościami miało pozytywny wpływ na 

ich przyszłość. 

Podejścia pedagogiczne  W ramach tej praktyki praktycy wskazują grupie 

docelowej dostępne możliwości i pomagają im znaleźć 

najlepszy kierunek na przyszłość. Poprzez kursy i 

szkolenia wpływają na rozwój kompetencji. 

Kompetencje cyfrowe są tutaj bardzo ważne, 

ponieważ oferują świetne możliwości i stanowią 

niezwykle zorientowany kierunek kariery w 

przyszłości w globalnych zmianach, które obecnie 

zachodzą. Jednocześnie ten kierunek jest łatwiej 

dostępny dla osób z niepełnosprawnościami, 

zwłaszcza jeśli chodzi o problemy z poruszaniem się. 

Strona internetowa / link 

referencyjny 

https://www.optea.org/pl/  

 

3. trening:  Makerspace@UW 

Nazwa mapowanego 

programu/inicjatywy 

Makerspace@UW – Kreatywna przestrzeń do 

prototypowania 

Organizacja/Instytucja (która 

zainicjowała tę praktykę) i dane 

kontaktowe  

Inkubator Uniwersytetu Warszawskiego ul. 

Krakowskie Przedmieście 26/28, 00-927 Warszawa, 

Polska Kontakt: Inkubator UW - 

makerspace@uw.edu.pl 

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre 

praktyki   

Polska, Warszawa 

 

Inicjatywa jest realizowana na skalę krajową, 

koncentrując się na przynoszeniu korzyści studentom, 

badaczom i pracownikom Uniwersytetu 

Warszawskiego. 

Grupa docelowa  Głównymi beneficjentami są studenci, doktoranci 

oraz pracownicy Uniwersytetu Warszawskiego. 

Przestrzeń ta jest przeznaczona dla osób 

zainteresowanych prototypowaniem, innowacjami 

oraz praktycznym zastosowaniem swoich projektów 

akademickich. 

https://www.optea.org/pl/
mailto:makerspace@uw.edu.pl
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Krótki opis (cele, czas trwania, 

kluczowe działania itp.).  

Makerspace@UW to przestrzeń coworkingowa i 

prototypowa stworzona przez Uniwersytet 

Warszawski, aby pomóc studentom, badaczom i 

pracownikom uczelni w opracowywaniu praktycznych 

projektów. Przestrzeń obejmuje specjalistyczne 

warsztaty, takie jak druk 3D, elektronika, stolarstwo, 

szycie i informatyka. 

• Cele: Wspieranie innowacji, kreatywności i 

praktycznej nauki wśród studentów i pracowników 

uniwersytetu, ułatwiając tworzenie prototypów, które 

mogą być wykorzystywane w rozwoju biznesu lub 

postępie technologicznym. 

• Czas trwania: Ciągły  

• Kluczowe działania: 

• Dostęp do specjalistycznych warsztatów (druk 3D, 

stolarstwo, szycie, elektronika itp.). 

• Bezpłatne warsztaty i szkolenia z obsługi różnych 

narzędzi i sprzętu. 

• Wsparcie dla tworzenia prototypów i współpracy z 

ekspertami. 

• Możliwości networkingu i współpracy w środowisku 

zorientowanym na społeczność.  
Technologie cyfrowe/narzędzia 

stosowane i zgodność z 

transformacją cyfrową w edukacji 

SE  

Makerspace@UW wykorzystuje różne technologie 

cyfrowe, takie jak: 

• Drukarki 3D (Prusa i3 MK3(S)): 

Wykorzystanie narzędzi do modelowania 

cyfrowego i produkcji. 

• Stacje robocze elektroniki: Wykorzystanie 

mikrokontrolerów (Arduino), oscyloskopów i 

innych narzędzi cyfrowych do 

prototypowania. 

• Stacje robocze do komputerów: Narzędzia 

programistyczne takie jak Autodesk Inventor, 

Anaconda, Visual Studio Code do 

projektowania i rozwoju. Inicjatywa ta wpisuje 

się w cyfrową transformację w edukacji 

przedsiębiorstw społecznych (SE), 

zapewniając praktyczne doświadczenie z 

nowymi technologiami, takimi jak IoT (Internet 

Rzeczy), programowanie i cyfrowa fabrykacja. 

Dzięki wykorzystaniu tych narzędzi studenci 

zdobywają praktyczne doświadczenie, które 

rozwija ich umiejętności cyfrowe i zachęca do 

ich zastosowania w projektach praktycznych.  
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Wykorzystanie podejścia Way of 

Living Labs (jeśli jest istotne i 

dostępne) 

Makerspace@UW w praktyce można uznać za  

podejście Living Lab. To miejsce pełni funkcję 

środowiska eksperymentalnego, w którym uczniowie 

mogą testować, rozwijać i udoskonalać pomysły 

poprzez prototypowanie i współpracę w rzeczywistym 

świecie. To środowisko wspiera rozwój rozwiązań, 

które można iterować na podstawie informacji 

zwrotnej, co jest cechą charakterystyczną metodologii 

Living Labs.  
Znaczenie dla podejścia projektu  Ta praktyka jest ściśle powiązana z podejściami 

Digital Value Creation i Living Labs , integrując 

badania akademickie i innowacje napędzane przez 

studentów w fizycznej przestrzeni zaprojektowanej 

tak, by ułatwić rozwój prototypów gotowych na rynek. 

Makerspace@UW daje studentom i badaczom 

możliwość tworzenia rozwiązań cyfrowych, które są 

zgodne z ideą tworzenia cyfrowej wartości poprzez 

praktyczne zaangażowanie w technologię. 

Zaangażowani interesariusze  Edukatorzy SE: Zapewniać szkolenia i mentoring 

studentom w zakresie korzystania z dostępnych 

narzędzi i technologii w danej dziedzinie. 

Studenci: Są głównymi twórcami projektów i 

prototypów, angażującymi się w pracę zespołową i 

innowacje. 

Aktorzy Tech4Good: Oferują wskazówki, jak 

prototypy mogą być stosowane w rzeczywistym 

świecie, pomagając studentom powiązać projekty ze 

zrównoważonymi i społecznie odpowiedzialnymi 

modelami biznesowymi. 

Pracownicy i naukowcy uniwersytetu: Dzielą się 

swoją wiedzą i pomagają studentom doskonalić ich 

projekty.  
Wpływ (jakościowy i/ilościowy) oraz 

mierzone wyniki  

  Jakościowe: 

Zwiększone zaangażowanie studentów w projekty 

interdyscyplinarne i innowacje. 

Tworzenie prototypów gotowych na rynek przez 

uczniów. 

Pozytywne opinie od studentów, którzy zdobywają 

praktyczne doświadczenie zarówno w 

prototypowaniu cyfrowym, jak i fizycznym. 

 Ilościowe: 

Wysokie wskaźniki uczestnictwa w warsztatach oraz 

rezerwacje na korzystanie z przestrzeni roboczej. 
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Pomyślne ukończenie projektów prezentowanych na 

konferencjach akademickich lub zintegrowanych z 

przedsięwzięciami startupowymi.  
Skalowalność i replikowalność  Obecna praktyka jest wysoce skalowalna i 

powtarzalna. Model ten może być adaptowany przez 

inne uniwersytety lub instytucje, aby wspierać 

innowacje i naukę praktyczną. Może być stosowane w 

innych kontekstach, takich jak firmy prywatne czy 

środowiska akademickie, aby zniwelować przepaść 

między środowiskiem akademickim a przemysłem. 

Inne instytucje mogłyby pójść w ślad 

Makerspace@UW, oferując przestrzenie współpracy z 

dostępem do specjalistycznych narzędzi do 

prototypowania i rozwoju. 

Wyzwania i możliwości   Wyzwania: 

Zarządzanie zapotrzebowaniem na przestrzeń i 

narzędzia ze względu na ograniczoną pojemność. 

Zapewnienie stałego dostępu do specjalistycznego 

sprzętu, który wymaga konserwacji i regularnych 

aktualizacji. 

Poruszanie się po logistyce przestrzeni edukacyjnej, 

takich jak koordynacja harmonogramów i szkoleń dla 

studentów. 

Możliwości: 

Rozszerzanie dostępnych zasobów i zestawów 

narzędzi o bardziej zaawansowane technologie. 

Wzmacnianie współpracy z firmami zewnętrznymi i 

startupami, aby prototypy uczniów były rozwijane w 

rzeczywistym środowisku. 

Tworzenie szerszej sieci, w której startupy mogą 

wyłonić się z tych projektów studenckich.  
Podejścia pedagogiczne  Przestrzeń ta stosuje metody uczenia się zespołowego 

i doświadczalnego , gdzie uczniowie uczą się poprzez 

pracę praktyczną, współpracę i rozwiązywanie 

problemów w rzeczywistym świecie. To podejście jest 

zgodne z edukacją opartą na kompetencjach, gdzie 

uczniowie zdobywają praktyczne i przenośne 

umiejętności. Integracja narzędzi cyfrowej 

produkcji zachęca uczniów do krytycznego myślenia, 

projektowania i procesów iteracji — ważnych 

elementów edukacji przedsiębiorczej i 

przedsiębiorstw społecznych. 

Strona internetowa / link 

referencyjny 

https://makerspace.uw.edu.pl/  

https://makerspace.uw.edu.pl/
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4. praktyka: Fundacja Q 

Nazwa mapowanego 

programu/inicjatywy 

Wsparcie dla potrzebujących poprzez rozwój 

kompetencji cyfrowych 

Organizacja/Instytucja (która 

zainicjowała tę praktykę) i dane 

kontaktowe  

Fundacja Q 

ul. Jana Pawła II 4, 39-460 Nowa Dęba 

https://fundacjaq.pl/ 

+48 530 282 061 

kontakt.fundacjaq@gmail.com 

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre 

praktyki   

Fundacja Q działa w Polsce. Posiada biura w trzech 

województwach – Podkarpackie (Nowa Dęba i 

Rzeszów), Małopolskie (Kraków) oraz Śląskie 

(Katowice). Działa na skalę krajową. 

Grupa docelowa  Docelową grupą odbiorczą Q Foundation są osoby 

potrzebujące, potrzebujące wsparcia i zmagające się z 

wykluczeniem. Należą do nich osoby młodsze i 

starsze, a także osoby z niepełnosprawnościami, 

niezależnie od narodowości i płci. 

Krótki opis (cele, czas trwania, 

kluczowe działania itp.).  

Fundacja Q wspiera swoją grupę docelową poprzez 

różne działania informacyjne. Wśród tych aktywności 

znajduje się kurs podstaw kompetencji cyfrowych, 

skierowany do osób o niskiej znajomości technologii. 

Dzięki rozwojowi podstawowych kompetencji 

cyfrowych fundacja umożliwia takim osobom lepsze 

przygotowanie się w czasach transformacji cyfrowej, 

gdy te umiejętności są często potrzebne w 

codziennym życiu, a ich brak stanowi poważne 

wyzwanie. Brak podstawowych kompetencji 

cyfrowych jest również niebezpieczny, ze względu na 

rosnące zagrożenia, takie jak fałszywe wiadomości i 

oszustwa, które ze względu na rozwój technologii i 

różnych narzędzi często trudno rozpoznać. 

Fundacja prowadzi także warsztaty z komunikacji za 

pośrednictwem mediów społecznościowych. 

Pozwalają osobom, które nie miały wcześniej 

doświadczenia z tego typu komunikacją, łatwiej 

zrozumieć, jak ona działa. Pozwalają także 

uczestnikom zdobywać bardziej zaawansowane 

umiejętności, które mogą okazać się przydatne w 

życiu zawodowym, takie jak docieranie do grup 

docelowych czy monitorowanie i analiza wyników. 

Technologie cyfrowe/narzędzia 

stosowane i zgodność z 

W ramach swoich działań fundacja wspiera rozwój 

kompetencji cyfrowych wśród osób o mniejszej 

kompetencji cyfrowej. Zapoznaje ich z możliwościami 

https://fundacjaq.pl/
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transformacją cyfrową w edukacji 

SE  

oferowanymi przez podstawowe programy, takie jak 

dokumenty i arkusze kalkulacyjne, edycja poczty i 

obrazów. Uczestnicy mogą także lepiej zapoznać się z 

wyszukiwarkami i mediami społecznościowymi. 

Kompetencje rozwijane obejmują także analizę 

danych, wyszukiwanie źródeł i rozpoznawanie 

wiarygodności informacji dostępnych w Internecie. 

Wykorzystanie podejścia Way of 

Living Labs (jeśli jest istotne i 

dostępne) 

Aktywność prowadzona przez Q Foundation pozwala 

uczestnikom zapoznać się z technologią i wzmocnić 

swoje kompetencje. Kursy dają możliwość zdobycia 

nowych kompetencji dzięki pomocy osób, które 

potrafią przekazać najważniejsze informacje, rozwiać 

wątpliwości i na bieżąco wskazać rozwiązania. Kursy 

kompetencji cyfrowych, warsztaty umiejętności 

miękkich oraz wsparcie psychologiczne oferowane 

przez Q Foundation pomagają osobom, które mają 

trudności z odnalezieniem się we współczesnym 

świecie i nie radzą sobie z wyzwaniami, przed którymi 

się mierzą. 

Znaczenie dla podejścia projektu  Rozwój podstawowych kompetencji cyfrowych jest 

niezwykle ważny, ze względu na dużą liczbę osób, 

które ich nie posiadają. Przeprowadzenie 

transformacji cyfrowej staje się trudniejsze, gdy wiele 

osób ma trudności z dostosowaniem się do 

istniejących już istniejących wyzwań 

technologicznych. Edukacja na ten temat pozwoli tym 

osobom lepiej dostosować się do obecnej sytuacji i 

przygotować na rozwój technologiczny, co 

doprowadzi do powstania bardziej zaawansowanych 

narzędzi i rozwiązań, które będą szeroko stosowane 

w przyszłości. 

Zaangażowani interesariusze  Osoby prowadzące kursy i szkolenia lub przekazujące 

wiedzę uczestnikom odgrywają ważną rolę w tej 

inicjatywie. Powinny robić to w sposób przystępny i 

przyciągający uwagę uczestników. Osoby 

uczestniczące w takich kursach często mają bardzo 

niewielką wiedzę na temat tematu, dlatego ważne 

jest, aby odpowiednio przekazać im podstawy, aby 

mogli skorzystać z udziału w tej inicjatywie. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) oraz 

mierzone wyniki   

Ważnym mierzalnym wskaźnikiem w tym przypadku 

jest liczba osób, które skorzystały z kursów, 

warsztatów i innych rodzajów wsparcia. 

Skalowalność i replikowalność  Duża liczba osób pozbawionych podstawowych 

kompetencji cyfrowych to nie tylko problem w Polsce. 
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Cała Unia Europejska zmaga się z tym problemem. 

Dlatego takie inicjatywy są ważnym krokiem 

przygotowującym społeczeństwo do transformacji 

cyfrowej. 

Wyzwania i możliwości  Wyzwaniem jest tutaj dotarcie do osób, które są celem 

inicjatywy. Rozwiązaniem tego problemu jest szeroko 

zakrojona promocja tego typu rozwiązania, aby 

zainteresować grupę docelową i zachęcić ją do 

udziału. 

Podejścia pedagogiczne  Inicjatywa ta wykorzystuje spotkania twarzą w twarz z 

uczestnikami kursu, gdzie mogą zdobyć potrzebną 

wiedzę i umiejętności, a także uzyskać pomoc w 

kwestiach, z którymi nie mają rady. Dotyczy to głównie 

kompetencji cyfrowych, ale ważne jest również, aby 

dostosować je ogólnie do życia w obecnej 

rzeczywistości transformacji cyfrowej i szybkiego 

rozwoju technologicznego. 

Strona internetowa / link 

referencyjny 

https://fundacjaq.pl/  

 

5. praktyka: Fundacja Avalon 

Nazwa mapowanego 

programu/inicjatywy 

Wsparcie rozwoju kompetencji zawodowych osób z 

niepełnosprawnościami. 

Organizacja/Instytucja (która 

zainicjowała tę praktykę) i dane 

kontaktowe  

Fundacja Avalon – Bezpośrednia Pomoc dla Osób 

Niepełnosprawnych 

ul. Domaniewska 50A, 02-672 Warszawa 

https://www.fundacjaavalon.pl/ 

+48 22 266 82 36 

kontakt@fundacjaavalon.pl 

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre 

praktyki   

Dobra praktyka pochodzi z Polski. 

Siedziba fundacji znajduje się w Warszawie, ale 

działalność prowadzona jest na terenie całej Polski – 

realizowana jest na skalę krajową. 

Grupa docelowa Docelowymi odbiorcami są osoby z 

niepełnosprawnościami, chorobami przewlekłymi 

oraz urazami kręgosłupa. Wsparcie udzielane jest 

także rodzinom osób potrzebujących wsparcia, które 

również muszą radzić sobie z sytuacją. 

Krótki opis (cele, czas trwania, 

kluczowe działania itp.).  

Celem inicjatywy jest wsparcie osób potrzebujących i 

należących do wybranych odbiorców. Pomoc ta 

obejmuje różnorodne działania mające na celu 

poprawę ich życia i przywrócenie zdolności do 

aktywności w różnych dziedzinach życia. Pomoc 

obejmuje szeroki zakres wsparcia, w tym wsparcie 

https://fundacjaq.pl/
https://www.fundacjaavalon.pl/
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finansowe, wzmacnianie umiejętności społecznych 

oraz rozwój kompetencji zawodowych poprzez 

szkolenia i staże. W ramach wsparcia oferowane są 

warsztaty komputerowe, w których rozwijają swoją 

wiedzę i umiejętności pod okiem doświadczonych 

trenerów. W ten sposób bezpośrednio wzmacniają 

kompetencje cyfrowe tych osób i pomagają im 

osiągać lepsze wyniki w przyszłości. 

Technologie cyfrowe/narzędzia 

stosowane i zgodność z 

transformacją cyfrową w edukacji 

SE  

Staż pozwala grupie docelowej wzmacniać 

kompetencje cyfrowe pod okiem i pomocą 

doświadczonych instruktorów, dzięki czemu ludzie 

mogą skutecznie rozwijać swoje umiejętności 

cyfrowe. 

Wykorzystanie podejścia Way of 

Living Labs (jeśli jest istotne i 

dostępne) 

Prowadzone są działania wspierające wybranych 

odbiorców w znalezieniu zatrudnienia i rozwoju 

kariery. Działania te realizowane są poprzez 

doradztwo, warsztaty, wsparcie indywidualne oraz 

znalezienie miejsc pracy. Pozwalają odbiorcom 

odnaleźć swoją ścieżkę kariery, zdobyć nowe 

kompetencje i znaleźć zatrudnienie. Wszystko to 

odbywa się przy bezpośrednim wsparciu doradców i 

instruktorów, którzy wspólnie z uczestnikami szukają 

najlepszej ścieżki rozwoju. 

Znaczenie dla podejścia projektu  Praktyka ta wspiera rozwój podstawowych 

kompetencji cyfrowych oraz zdobywanie kompetencji 

zawodowych i znajdowanie zatrudnienia wśród 

najbardziej potrzebujących. W ten sposób pozwala im 

odnaleźć się w społeczeństwie i przywrócić na rynek 

pracy. Dzięki temu bezpośrednio zwiększa się liczba 

osób posiadających umiejętności i kompetencje 

niezbędne do przeprowadzenia udanej transformacji 

cyfrowej. 

Zaangażowani interesariusze  Instruktorzy i doradcy są bezpośrednio 

zaangażowani, wspierają uczestników i wspólnie 

pracują nad znalezieniem ścieżki rozwoju osobistego i 

zawodowego. 

Pracodawcy również korzystają z tej praktyki. Dzięki 

współpracy z fundacją różne podmioty mogą 

pozyskiwać pracowników z odpowiednimi 

kompetencjami, zdobytymi podczas szkoleń i 

warsztatów. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) oraz 

mierzone wyniki   

Wpływ tej praktyki można zmierzyć liczbą uczestników 

warsztatów mających na celu rozwój kompetencji 

cyfrowych i zawodowych, a także liczbą osób, które 
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później podjęły pracę w zawodach wymagających tych 

kompetencji. 

Skalowalność i replikowalność  Praktykę tę można powtarzać tak bardzo, jak to 

możliwe. Zwiększenie kompetencji cyfrowych poprzez 

dostosowane doradztwo i warsztaty jest możliwe w 

każdym kraju. 

Wyzwania i możliwości  Bardzo dużym wyzwaniem w tym przypadku są osoby 

prowadzące doradztwo i warsztaty. Prowadzone 

działania dotyczą osób ze specjalnymi potrzebami, 

które wymagają większej uwagi, wsparcia i wysiłku. 

Jednocześnie znalezienie odpowiedniej ścieżki kariery 

dla osób ze specjalnymi potrzebami często stanowi 

wyzwanie. 

Rozwiązaniem jest odpowiednie doświadczenie 

instruktorów, którzy powinni posiadać wysokie 

umiejętności, a także dużo empatii i zrozumienia. 

Pozwoli im to zapewnić odpowiednią pomoc, która 

znacząco zmieni życie tych osób. 

Podejścia pedagogiczne  Praktyka obejmuje bezpośredni kontakt między 

doradcami, trenerami i uczestnikami. Ucząc się w 

wspierającym środowisku i z pomocą 

doświadczonych mentorów, osoby te mogą zdobyć 

ważne kompetencje, w tym kompetencje cyfrowe. 

Jednocześnie, pomagając im znaleźć ścieżkę kariery, 

osoby te będą mogły wykorzystać zdobyte 

umiejętności poprzez staże i wsparcie w znalezieniu 

zatrudnienia. 

Strona internetowa / link 

referencyjny 

https://www.fundacjaavalon.pl/  

 

6. praktyka: Fundacja Akademia Rozwoju 

Nazwa mapowanego 

programu/inicjatywy 

Wsparcie dla rozwoju osobistego i zawodowego 

Organizacja/Instytucja (która 

zainicjowała tę praktykę) i dane 

kontaktowe  

Fundacja Akademia Rozwoju 

ul. Katedralna 5/20 lok. 3, 37-700 Przemyśl 

https://akademia-rozwoju.org/ 

+48 602 126 569 

biuro@akademia-rozwoju.org 

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre 

praktyki   

Krajem pochodzenia tej praktyki jest Polska, która 

zazwyczaj obowiązuje na poziomie krajowym. 

Działalność prowadzona jest głównie w regionie 

Podkarpackim.  

https://www.fundacjaavalon.pl/
https://akademia-rozwoju.org/
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Grupa docelowa  Grupą docelową są lokalne społeczności. Działania 

mają na celu wspieranie rozwoju kompetencji i 

przedsiębiorczości osób, które odkrywając nowe 

możliwości i znajdując motywację do działania, 

pozytywnie wpływają na swoje otoczenie i lokalną 

społeczność. 

Krótki opis (cele, czas trwania, 

kluczowe działania itp.).  

Działania opierają się na wsparciu rozwoju osobistego 

i zawodowego. Wśród realizowanych działań znajdują 

się działania edukacyjne, szkolenia oraz realizacja 

różnych projektów. Jednocześnie, w ramach swojej 

działalności, fundacja inspiruje rozwój i działanie, a 

także tworzy odpowiednie środowisko i przestrzeń dla 

powstawania innowacyjnych pomysłów. 

Technologie cyfrowe/narzędzia 

stosowane i zgodność z 

transformacją cyfrową w edukacji 

SE  

W ramach swojej działalności fundacja prowadzi 

działania wspierające rozwój kompetencji i 

przedsiębiorczości. Szerokie działania na rzecz 

rozwoju kompetencji cyfrowych są skierowane do 

osób z niewielkim doświadczeniem w tej dziedzinie. W 

ramach projektów prowadzono działania wspierające 

podstawowe umiejętności potrzebne w codziennym 

życiu. Dotyczą one między innymi korzystania z 

komputerów, podstawowych programów, poczty i 

mediów społecznościowych. Rozwijają zdolność 

wyszukiwania i analizy informacji oraz wspierają pełne 

wykorzystanie możliwości oferowanych przez 

Internet. 

Wykorzystanie podejścia Way of 

Living Labs (jeśli jest istotne i 

dostępne) 

Dzięki wsparciu doradców oraz poprzez realizację 

kursów i szkoleń uczestnicy mają możliwość 

rozwijania swoich kompetencji społecznych i 

zawodowych, a także zaangażowania i innowacji na 

rynku pracy. W ten sposób buduje zasoby ludzkie i 

potencjał technologiczny regionu oraz wspiera 

lokalną społeczność. 

Znaczenie dla podejścia projektu  Ta praktyka wspiera rozwój kluczowych kompetencji 

cyfrowych w lokalnych społecznościach. Poprzez 

rozwój osobisty i zawodowy, a także podnoszenie 

kompetencji i przedsiębiorczości, wspiera 

transformację cyfrową. 

Zaangażowani interesariusze  Stałe działania angażują doradców oraz 

organizatorów kursów i szkoleń. Angażuje lokalną 

społeczność w dużym zakresie. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) oraz 

mierzone wyniki   

Wyniki prowadzonych działań można mierzyć liczbą 

osób uczestniczących w kursach, które zwiększają 

swoją kompetencję cyfrową. 
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Skalowalność i replikowalność  Praktyka ta jest tak powtarzalna i elasyczna, jak to 

tylko możliwe. Szybko zmieniająca się rzeczywistość i 

technologia sprawiają, że wiele osób nie nadąży za 

wymaganiami rynku pracy. Takie osoby, wzmacniając 

swoją motywację do rozwoju osobistego i 

kompetencje zawodowe, mogą ponownie odzyskać 

szansę na odzyskanie zaangażowania, wsparcia i 

rozwój lokalnych społeczności. 

Wyzwania i możliwości  Prowadzenie działań rozwijających kompetencje oraz 

wspierających rozwój osobisty i zawodowy wymaga 

doświadczenia i umiejętności od osób prowadzących 

te działania. 

Podejścia pedagogiczne  Działania prowadzone są poprzez kursy i szkolenia 

prowadzone z udziałem doświadczonych 

instruktorów. W ramach aktywności uczestnicy 

otrzymują dostęp do wiedzy i umiejętności, których 

potrzebują. Kontakt z doradcą pomaga im poznać 

własny potencjał i wybrać najbardziej odpowiednie 

kierunki rozwoju. Rozwój kompetencji cyfrowych 

pozwala im lepiej dopasować swoje umiejętności do 

wymagań rynku pracy i przygotować się na wyzwania, 

które ich czekają. 

Strona internetowa / link 

referencyjny 

https://akademia-rozwoju.org/  

 

7. praktyka - PLZ Platform by CoopTech Hub 

Nazwa mapowanego 

programu/inicjatywy 

PLZ Platform by CoopTech Hub – Cyfrowe rozwiązania 

dla gospodarki społecznej 

Organizacja/Instytucja (która 

zainicjowała tę praktykę) i dane 

kontaktowe  

CoopTech Hub – pierwsze centrum technologiczne 

poświęcone innowacjom w gospodarce spółdzielczej i 

społecznej w Polsce. 

https://www.hub.coop  

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre 

praktyki   

Kraj: Polska 

Miasto: Warszawa 

Skala: Krajowa, z potencjałem do międzynarodowej 

replikacji 

Inicjatywa działa na poziomie krajowym, zapewniając 

infrastrukturę cyfrową i edukację dla spółdzielni i 

przedsiębiorstw społecznych w całej Polsce. Ten 

model i rozwiązania technologiczne mogą być 

adaptowane na rynk międzynarodowy. 

Grupa docelowa  • Przedsiębiorstwa społeczne i spółdzielnie – aby 

ułatwić cyfrowe zarządzanie i finanse. 

https://akademia-rozwoju.org/
https://www.hub.coop/


 

40 

 

• Decydenci i samorządy lokalne – aby zbadać 

rozwiązania zarządzania cyfrowego dla 

ekosystemów spółdzielczych. 

• Związki zawodowe i organizacje pracownicze – 

wspierać demokratyczne decyzje, udział 

pracowników oraz działania na rzecz praw 

cyfrowych. 

• Aktywiści społeczni i liderzy społeczności – 

promować partycypacyjne zarządzanie i inkluzję 

cyfrową w inicjatywach gospodarki społecznej. 

• Lokalni mieszkańcy i członkowie spółdzielni – 

angażują się w procesy współtworzenia i cyfrowe 

działania budujące społeczność. 

• Edukatorzy społeczni – aby integrować narzędzia 

cyfrowe i koncepcje kooperacyjnego zarządzania 

w edukację społeczną i społeczną. 

Krótki opis (cele, czas trwania, 

kluczowe działania itp.).  

Platforma CoopTech Hub & PLZ to długoterminowa 

inicjatywa mająca na celu cyfrową transformację 

organizacji gospodarki społecznej poprzez 

dostarczanie im innowacyjnych narzędzi do 

zarządzania, ładu korporacyjnego i udziału 

społeczności. 

Cele: 

• Cyfryzacja organizacji gospodarki społecznej i 

zarządzania spółdzielczego. 

• Rozwój infrastruktury cyfrowej, która 

zwiększa przejrzystość, uczestnictwo i 

dzielenie się zasobami w spółdzielniach. 

• Edukować interesariuszy SE na temat korzyści 

płynących z transformacji cyfrowej. 

• Ułatwić zrównoważenie finansowe i cyfrową 

suwerenność przedsiębiorstw społecznych. 

Kluczowe działania: 

• Rozwój platformy PLZ, cyfrowego ekosystemu 

spółdzielni. 

• Programy szkoleniowe i warsztaty z zakresu 

umiejętności cyfrowych dla aktorów SE. 

• Wdrożenie modeli zarządzania opartych na 

blockchainie. 

• Stworzenie cyfrowego rynku produktów i 

usług kooperacyjnych. 

Status: 

Ciągłe – ciągłe rozszerzanie się o nowe funkcje 

cyfrowe i docieranie do większej liczby spółdzielni. 
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Technologie cyfrowe/narzędzia 

stosowane i zgodność z 

transformacją cyfrową w edukacji 

SE  

CoopTech Hub i PLZ Platform integrują 

najnowocześniejsze technologie cyfrowe, aby 

unowocześnić edukację i praktykę w zakresie 

ekonomii społecznej: 

• Blockchain – Bezpieczne, przejrzyste i 

zdecentralizowane podejmowanie decyzji dla 

spółdzielni. 

• Analityka oparta na AI – dostarcza informacji 

o kondycji finansowej i efektywności 

operacyjnej organizacji SE. 

• Cyfrowe zarządzanie kooperacyjne – 

Umożliwienie głosowania online, 

partycypacyjnego budżetowania i dzielenia się 

zasobami. 

• Narzędzia gospodarki opartej na platformach 

– Tworzenie zdecentralizowanego rynku dla 

aktorów SE. 

Narzędzia te umożliwiają nauczycielom, studentom i 

liderom SE rozumienie i stosowanie cyfrowego 

zarządzania, smart kontraktów oraz podejmowania 

decyzji opartych na AI w ich organizacjach. 

Wykorzystanie podejścia Way of 

Living Labs (jeśli jest istotne i 

dostępne) 

CoopTech Hub stosuje metodologię Living Labs, 

angażując praktycznych interesariuszy SE w 

współprojektowanie i testowanie modeli zarządzania 

cyfrowego. Poprzez iteracyjne, skoncentrowane na 

użytkowniku podejście, spółdzielnie aktywnie 

uczestniczą w kształtowaniu i optymalizacji 

funkcjonalności PLZ. 

PLZ Platform można częściowo uznać za przykład 

Living Lab, ponieważ zawiera kluczowe elementy, 

takie jak współtworzenie, udział użytkowników oraz 

eksperymentowanie z narzędziami cyfrowymi w 

sektorze gospodarki społecznej. Platforma aktywnie 

angażuje spółdzielnie i przedsiębiorstwa społeczne w 

kształtowanie swoich funkcji, pozwalając im testować 

i dostosowywać innowacyjne rozwiązania do 

zarządzania i dzielenia się zasobami w rzeczywistych 

warunkach operacyjnych. Co więcej, wykorzystanie 

blockchaina, sztucznej inteligencji i 

zdecentralizowanej infrastruktury cyfrowej wpisuje 

się w wymiar technologiczny często spotykany w 

Living Labs. 

Znaczenie dla podejścia projektu  Inicjatywa jest zgodna z Digital Value Creation (DVC) i 

Living Labs (LLs), umożliwiając przedsiębiorstwom 
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spółdzielczym generowanie wartości poprzez modele 

zarządzania cyfrowego, zapewniając praktyczne 

doświadczenie z narzędziami innowacji cyfrowych 

oraz pokazując, jak transformacja cyfrowa wzmacnia 

odporność spółdzielczych. PLZ Platform ucieleśnia te 

zasady, oferując praktyczne narzędzia cyfrowe do 

zarządzania SE, pozwalając użytkownikom 

współtworzyć, eksperymentować i udoskonalać 

rozwiązania w otwartym, rzeczywistym środowisku, 

czyniąc ją inicjatywą podobną do Living Lab. 

Zaangażowani interesariusze  Edukatorzy współpracujący i badacze – 

Opracowywanie materiałów szkoleniowych i studiów 

przypadków. 

Przedsiębiorcy społeczni i liderzy spółdzielcze – 

Pilotażowe rozwiązania zarządzania cyfrowego. 

Organizacje Tech4Good – Przyczyniaj się do rozwoju 

rozwiązań blockchain, AI i danych. 

Decydenci i aktorzy samorządowi – Poznaj rolę 

platform cyfrowych w gospodarkach miejskich 

spółdzielczych. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) oraz 

mierzone wyniki   

Kluczowe wskaźniki sukcesu to wdrożenie 100+ 

spółdzielni na platformę PLZ, wzrost kompetencji 

cyfrowej wśród liderów spółdzielni oraz większa 

przejrzystość w podejmowaniu decyzji. Inicjatywa 

sprzyja również rozszerzeniu zaangażowania 

społeczności poprzez narzędzia do cyfrowego udziału 

oraz rosnące wdrożenie zarządzania finansami 

opartego na AI w przedsiębiorstwach społecznych. 

Dodatkowo PLZ wspiera rozwój umiejętności 

cyfrowych dla studentów SE poprzez zapewnienie 

praktycznego doświadczenia w zarządzaniu 

finansami, analizie danych oraz zastosowaniach 

blockchain w spółdzielniach, z mierzalnymi efektami, 

takimi jak zaangażowanie użytkowników, ukończone 

symulacje oraz uzyskanie certyfikatów z cyfrowej 

gospodarki społecznej. 

Skalowalność i replikowalność  Model PLZ Platform i CoopTech Hub można 

dostosować do różnych kontekstów edukacji 

ekonomii społecznej poprzez rozszerzenie partnerstw 

z uniwersytetami, integrację cyfrowego zarządzania 

kooperacyjnego w programach nauczania SE oraz 

opracowywanie lokalnych wersji PLZ dla różnych 

środowisk ekonomicznych i kulturalnych. Jego 

otwarta struktura pozwala funkcjonować jako cyfrowe 
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laboratorium ekonomii społecznej, umożliwiając 

uniwersytetom wykorzystywanie go do symulacji 

zarządzania kooperacyjnego, szkoleń z cyfrowego 

podejmowania decyzji oraz analizy rzeczywistych 

przypadków. Dodatkowo PLZ może wspierać 

eksperymenty Living Labs w innych krajach UE, gdzie 

kluczowe priorytety są zarządzanie kooperacyjne i 

transformacja cyfrowa.  
Wyzwania i możliwości  Wyzwania: 

• Ograniczone umiejętności cyfrowe wśród 

liderów SE – Rozwiązywane poprzez szkolenia 

i budowanie potencjału. 

• Niepewność regulacyjna wokół modeli 

zarządzania blockchain – Angażowanie 

decydentów do opracowywania przyjaznych 

dla SE-owych polityk cyfrowych. 

• Zrównoważony rozwój finansowy – 

Eksploracja alternatywnych modeli 

finansowania, takich jak spółdzielcze pule 

inwestycyjne. 

Możliwości: 

• Rosnące zainteresowanie kooperatywną 

platformą jako alternatywą dla 

korporacyjnych monopoli cyfrowych. 

• Potencjalna integracja cyfrowej edukacji 

kooperacyjnej z programami szkolnictwa 

wyższego. 

• Rosnące zapotrzebowanie na 

zdecentralizowane modele zarządzania w 

przedsiębiorstwach społecznych. 

Podejścia pedagogiczne  Inicjatywa wykorzystuje metody uczenia się oparte na 

doświadczeniu i współpracy poprzytom: 

Praktyczne szkolenia z wykorzystaniem cyfrowych 

platform dla zarządzania SE. 

Warsztaty rozwiązywania problemów z 

wykorzystaniem AI, blockchaina i narzędzi 

zarządzania cyfrowego. 

Rozwój kompetencji w zakresie cyfrowego 

przywództwa, gospodarki kooperacyjnej oraz etyki 

technologicznej. 

Strona internetowa / link 

referencyjny 

https://www.hub.coop/   

https://plz.pl/vision/  

 

8. trening - Sprawniwpracy.pl   

https://www.hub.coop/
https://plz.pl/vision/
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Nazwa mapowanego programu/inicjatywy Internetowa platforma wspierająca aktywację 

zatrudnieniową osób z 

niepełnosprawnościami (PwD):  

Sprawni w pracy 

(https://www.sprawniwpracy.com) 

Organizacja/Instytucja (która 

zapoczątkowała tę praktykę) 

 Fundacja Integracja [pol. Fundacja Integracja] 

Kraj i/lub zastosowanie dobrej praktyki  Polska, inicjatywa ogólnokrajowa 

Grupa docelowa  • Osoby z niepełnosprawnościami 

poszukujące zatrudnienia 

• Pracodawcy poszukujący zatrudniania osób 

z niepełnosprawnościami 

Krótki opis (cele, czas trwania, kluczowe 

działania itp.). 

 

Portal internetowy to platforma internetowa 

oferująca oferty pracy specjalnie dla osób z 

niepełnosprawnościami. Umożliwia 

pracodawcom publikowanie ofert pracy 

skierowanych do kandydatów z różnymi 

niepełnosprawnościami.  

Reklamy na portalu są przygotowywane i 

udostępniane przez pracodawców. Po 

zalogowaniu się na stronie kandydaci mogą 

tworzyć swoje profile, zawierając informacje o 

sobie i/lub swoim profesjonalnym portfolio. 

Jako zalogowani uczestnicy mają dostęp do 

ofert pracy i mogą odpowiadać na oferty z 

portalu. Wniosek trafia bezpośrednio do 

pracodawcy, który skontaktuje się 

bezpośrednio z kandydatem, jeśli jest 

zainteresowany.  

Administratorzy mianowani przez Fundację 

Integracji odpowiadają za moderację usługi. 

Moderatorzy usług odpowiadają za 

przejrzystość, treść oraz formę reklam i profili 

kandydatów. Jednak nie jesteśmy w stanie 

sprawdzać każdej oferty ani weryfikować 

https://www.sprawniwpracy.com/
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kandydata, dlatego nie ponosimy 

odpowiedzialności za informacje przekazane 

przez strony w bezpośredniej korespondencji. 

Nie ponosimy również odpowiedzialności za 

ciągłość kontaktu między kandydatem a 

pracodawcą i nie mediujemy w żadnych 

negocjacjach dotyczących warunków 

zatrudnienia.  

Korzystanie z usługi jest bezpłatne zarówno 

dla pracodawcy, jak i użytkownika. 

Portal jest regularnie, zawsze aktualizowany i 

dostępny. 

Fundacja Integracji odpowiada za moderację 

usługi. 

Technologie cyfrowe/narzędzia stosowane i 

zgodność z transformacją cyfrową w 

edukacji SE 

Technologie cyfrowe/narzędzia używane:  

• Internetowy portal rekrutacyjny 

• Baza ofert pracy i kandydatów 

• Formularze aplikacyjne online 

Inicjatywa ta przyczynia się do integracji 

umiejętności i technologii cyfrowych z 

ekonomią społeczną (SE), zapewniając 

platformę cyfrową ułatwiającą zatrudnienie 

osobom z niepełnosprawnościami. Zwiększa 

kompetencje cyfrowe wśród osób 

poszukujących pracy, zapoznając ich z 

procesami aplikacji online, nawigacją w bazach 

danych oraz narzędziami komunikacji 

cyfrowej. Dodatkowo platforma pomaga 

pracodawcom korzystać z narzędzi rekrutacji 

cyfrowej, wspierając bardziej inkluzywny 

proces rekrutacji. Chociaż zaawansowane 

technologie, takie jak AI, blockchain czy IoT, nie 

są wyraźnie wymienione w tej inicjatywie, 

portal rekrutacyjny i cyfrowa baza danych 

stanowią fundament pod przyszłe innowacje 

w dostępnych rozwiązaniach zatrudnienia. 

Wykorzystanie podejścia Way of Living Labs 

(jeśli jest istotne i dostępne) 

Brak dostępnych informacji na temat 

stosowania podejścia Living Labs w tej 

inicjatywie. 

Znaczenie dla podejścia projektu Inicjatywa wspiera cyfrowe tworzenie 

wartości, umożliwiając osobom z 

niepełnosprawnościami dostęp do ofert pracy 

za pośrednictwem platformy internetowej, co 
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jest zgodne z celami transformacji cyfrowej w 

edukacji ekonomii społecznej. 

Zaangażowani interesariusze  • Osoby z niepełnosprawnościami 

• Pracodawcy 

• Władze publiczne (Państwowy Fundusz 

Rehabilitacji Osób Niepełnosprawnych, 

Bank Gospodarstwa Krajowego) 

• Biznes  

• Ogół społeczeństwa 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) oraz 

mierzone wyniki  

Mierzone wyniki 

• Zasięg: Platforma służy jako dedykowana 

przestrzeń online dla osób z 

niepełnosprawnościami, aby znaleźć oferty 

pracy, zwiększając ich dostęp. 

• Zaangażowanie: Regularna aktywność 

zarówno poszukujących pracy, jak i 

pracodawców na portalu sugeruje aktywny 

udział w procesie rekrutacyjnym. 

• Zdobywanie umiejętności cyfrowych: 

Użytkownicy zdobywają praktyczne 

doświadczenie w poruszaniu się po 

cyfrowych platformach poszukiwania pracy, 

składaniu aplikacji online oraz interakcji z 

potencjalnymi pracodawcami za pomocą 

narzędzi komunikacji cyfrowej. Inicjatywa 

pomaga zniwelować cyfrową przepaść, 

wyposażając poszukujących pracy w 

niezbędne umiejętności online istotne dla 

współczesnego rynku pracy. 

• Udział pracodawcy: Firmy aktywnie 

angażujące się w platformę wykazują 

większą świadomość i chęć do rekrutacji 

pracowników z niepełnosprawnościami, co 

sprzyja większej inkluzywności w miejscu 

pracy. 

Skalowalność i replikowalność Model portalu rekrutacyjnego dla osób z 

niepełnosprawnościami może być 

dostosowany do innych krajów oraz w 

kontekstach edukacji z zakresu ekonomii 

społecznej. Inicjatywa wykazuje duży potencjał 

skalowalności, ponieważ cyfrowe platformy do 

dopasowywania ofert pracy są szeroko 

stosowane i można je dostosować do 

regionalnych i krajowych polityk zatrudnienia. 
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Przykłady jego replikowalności to: 

• Ekspansja regionalna: Model portalu może 

być wdrażany w różnych regionach Polski, 

łącząc lokalne firmy z poszukującymi pracy. 

• Adaptacja międzynarodowa: Podobne 

platformy mogłyby być rozwijane w innych 

krajach, z dostosowaniami do różnych 

standardów prawnych i dostępności. 

• Współpraca z instytucjami edukacyjnymi: 

Uniwersytety i szkoły zawodowe mogłyby 

integrować platformę z programami 

doradztwa zawodowego, ucząc uczniów z 

niepełnosprawnościami, jak skutecznie 

poruszać się po cyfrowym rynku pracy. 

• Integracja z technologiami 

wspomagającymi: System można by 

dodatkowo ulepszyć poprzez integrację 

algorytmów dopasowywania stanowisk 

opartych na sztucznej inteligencji oraz 

funkcji dostępności dla osób 

niedowidzących, czyniąc go jeszcze bardziej 

inkluzywnym.  

Wyzwania i możliwości 

 

Wyzwania: 

• Dostępność cyfrowa: Niektórzy poszukujący 

pracy mogą napotkać trudności w 

poruszaniu się po cyfrowych platformach 

pracy z powodu ograniczonych funkcji 

dostępności, co wymaga ciągłych 

usprawnień użyteczności stron 

internetowych i kompatybilności z 

technologiami wspomagającymi. 

• Świadomość i zaangażowanie 

pracodawców: Wielu pracodawców może 

brakować wiedzy lub motywacji do 

zatrudniania osób z 

niepełnosprawnościami, co prowadzi do 

ograniczonej liczby ofert pracy 

skierowanych specjalnie do tej grupy 

odbiorców. 

• Bariery technologiczne: Niektórzy 

użytkownicy mogą mieć niską kompetencję 

cyfrową, co utrudnia im efektywne 

korzystanie z platformy. 
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• Przeszkody prawne i administracyjne: 

Różnice w przepisach dotyczących 

zatrudnienia i prawach osób 

niepełnosprawnych w różnych regionach 

mogą spowolnić adaptację podobnych 

platform w innych krajach. 

Możliwości: 

• Poprawa dostępności: Wdrożenie funkcji 

dostępności opartych na AI, takich jak 

nawigacja głosowa i funkcja zamiany tekstu 

na mowę, może uczynić platformę bardziej 

inkluzywną. 

• Podnoszenie świadomości pracodawców: 

Prowadzenie warsztatów i kampanii 

informacyjnych mających na celu 

edukowanie pracodawców na temat 

korzyści płynących z zatrudniania osób z 

niepełnosprawnościami. 

• Partnerstwa z instytucjami edukacyjnymi: 

Współpraca z uniwersytetami i szkołami 

zawodowymi w celu zapewnienia szkoleń 

dla użytkowników z niepełnosprawnościami 

w zakresie cyfrowych umiejętności 

poszukiwania pracy. 

• Ekspansja na nowe rynki: Model można 

skalować, aby objąć także inne grupy 

marginalizowane, takie jak seniorzy czy 

osoby z ekonomicznie upośledzonych 

środowisk. 

Podejścia pedagogiczne 

(Określ, jakie metody współpracy stosują w 

tej praktyce) oraz skupienie na 

kompetencjach (jeśli w ogóle) 

-  

Strona internetowa / link referencyjny https://www.sprawniwpracy.com 

 

Dobre praktyki z Grecji  
W przypadku Grecji AUTH i Stimmuli zebrały pięć (5) dobrych praktyk, w tym w szczególności: jedną 

platformę edukacyjną działającą jako stowarzyszenie i oferującą cyfrowe treści edukacyjne w 

edukacji SE, jeden program magisterski na poziomie wyższym pokazujący, jak zagadnienia w SEW 

odnoszą się do tematu cyfrowych wspólnych przestrzeni, jeden seminarium prowadzone przez 

uniwersytet skupiające się na umiejętnościach i koncepcjach innowacji cyfrowych oraz coroczne 

wydarzenie SSE i skoncentrowane na uczniu na przedsiębiorczości,  transformacja cyfrowa i 

innowacje społeczne. Piąta zmapowana praktyka (projekt SE4Ces) jest uwzględniona na liście 

międzynarodowych inicjatyw jako projekt finansowany przez UE w obszarze edukacji SE.  
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Pierwsza praktyka – platforma edukacyjna 'Kalomathe' 

Nazwa mapowanego 

programu/inicjatywy 

Platforma edukacyjna "Kalomathe" 

(https://kalomathe.gr/, https://edu.kalomathe.gr/ ) 

Organizacja/Instytucja (która 

zainicjowała tę praktykę) i dane 

kontaktowe   

Kalomathe to stowarzyszenie osób, kolektywów i 

organizacji wspierających rozwój Gospodarki 

Społecznej i Solidarnej (SSE) w Grecji.  

E-mail: sseeduplatform@gmail.com  

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre 

praktyki  

 

Działa jako krajowa koalicja/stowarzyszenie, z 

organizacjami uczestniczącymi i osobami z różnych 

miast Grecji. 

Grupa docelowa  

 

Głównymi beneficjentami są osoby już zaangażowane 

w inicjatywy ekonomii społecznej (SE) lub 

zainteresowane ich rozpoczęciem. Jednak jest również 

skierowany do studentów SE. 

Krótki opis (cele, czas trwania, 

kluczowe działania itp.). 

 

Kalomathe.gr to platforma edukacyjna 

zaprojektowana wspólnie w celu wspierania uczniów, 

nauczycieli i uczniów przez całe życie, zapewniając 

dostęp do wysokiej jakości zasobów edukacyjnych, 

interaktywnych narzędzi i możliwości nauki. 

Wykorzystuje cyfrowe możliwości promowania 

edukacji na odległość i wzajemnie SE. Jej główne cele 

obejmują: 

- Wsparcie dla istniejących inicjatyw SEW oraz 

tworzenie nowych; 

- Poprawę wyników edukacyjnych w zakresie SE; 

- Promowanie równego dostępu do materiałów 

edukacyjnych dla wszystkich zainteresowanych SE; 

- Zachęcanie do samodzielnej nauki SE; 

-Szerzenie dobrych praktyk SE-a i dzielenie się wiedzą.  

Projekt rozpoczął się w 2017 roku i trwa do dziś. Jest 

to długoterminowa inicjatywa, która ma na celu ciągłe 

dostosowywanie się do zmieniających się potrzeb 

społeczności SE. 

Kluczowe działania obejmują: 

- Tworzenie i dystrybucja cyfrowych treści 

edukacyjnych (np. filmy, quizy i ćwiczenia). 

- Oferowanie narzędzi do spersonalizowanych ścieżek 

nauki i śledzenia postępów. 

- Organizowanie warsztatów i wydarzeń na rozwój SE. 

-Zapewnienie platformy online do nauki rówieśniczej. 

Technologie cyfrowe/narzędzia 

stosowane i zgodność z 

Kalomathe.gr to cyfrowa, otwarta platforma 

edukacyjna, która zapewnia dostęp do otwartych 

zasobów edukacyjnych (OER) oraz narzędzi, takich jak 

https://kalomathe.gr/
https://edu.kalomathe.gr/
mailto:sseeduplatform@gmail.com
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transformacją cyfrową w edukacji 

SE 

 

filmy, quizy i ćwiczenia, aby zachęcić do nauki SE. 

Ponadto ułatwia networking i wymianę wiedzy między 

interesariuszami SEW poprzez fora internetowe oraz 

organizowane warsztaty (zarówno stacjonarne, jak i 

online), wspierając tym samym innowacje w 

praktykach SE. 

Wykorzystanie podejścia Way of 

Living Labs (jeśli jest istotne i 

dostępne) 

Kalomathe działa w ramach otwartego i 

partycypacyjnego procesu, angażując edukatorów SE, 

badaczy, praktyków, instytucje wspierające oraz 

inicjatywy SE. Wszystkie materiały edukacyjne 

opracowane, zebrane i zamieszczane na platformie są 

wynikiem współpracy tych interesariuszy. 

Znaczenie dla podejścia projektu  

 

Kalomathe jest bardzo istotne dla podejścia projektu, 

ponieważ opiera się głównie na metodologiach Living 

Labs, a jednocześnie jest platformą edukacyjną online. 

Kalomathe działa jako platforma współpracyczna i 

partycypacyjna, angażując edukatorów SE, badaczy, 

praktyków i instytucje we współtworzenie treści 

edukacyjnych. To odzwierciedla podejście Living Labs, 

które kładzie nacisk na zaangażowanie użytkowników 

i eksperymentowanie w rzeczywistym świecie. 

Poprzez filmy, quizy, warsztaty, fora oraz naukę peer-

to-peer, platforma tworzy dynamiczny ekosystem, w 

którym interesariusze mogą się uczyć, testować, 

udoskonalać i dzielić się innowacyjnymi 

rozwiązaniami SE. 

Dodatkowo, wykorzystanie technologii cyfrowych, 

takich jak interaktywne materiały edukacyjne, fora 

internetowe i spersonalizowane ścieżki nauki, sprzyja 

innowacjom i skalowalności praktyk SE. 

Zaangażowani interesariusze  

 

Edukatorzy SE, badacze, praktycy, instytucje 

wspierające oraz inicjatywy SEW uczestniczą w 

zarządzaniu Kalomathe, wspólnie planując i rozwijając 

wszystkie jej działania. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) oraz 

mierzone wyniki  

 

Kalomathe wzmocniło edukację i innowacje w 

zakresie ekonomii społecznej (SE), zapewniając dostęp 

do otwartych zasobów edukacyjnych (OER) oraz 

narzędzi wspierających naukę i współpracę. Ponadto 

stworzyło dynamiczną sieć interesariuszy, o czym 

szeroko wspomniano w niniejszym tekście. Sieć ta 

niedawno umożliwiła rozwój sieci "KOINON", sieci 

organizacji SE z siedzibą w Salonikach, oraz 

utworzenie społeczności energetycznej. 
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Materiały edukacyjne platformy są podzielone na 

następujące 9 jednostek/lekcji: 

1-Wprowadzenie do gospodarki solidarności 

społecznej; 

2-Team: Rdzeń inicjatywy SE; 

3-Wybór działalności gospodarczej; 

4-Kontekst instytucjonalny SE; 

5-Marketing dla SE; 

6-Plan biznesowy dla inicjatyw SE; 

7-Commons; 

8-Rozwój Gospodarczy Społeczności; 

9-Energy Communities. 

Skalowalność i replikowalność 

 

OER z Kalomathe są również wykorzystywane jako 

materiały uzupełniające dla studentów studiów 

magisterskich w programie magisterskim z zakresu 

gospodarki społecznej i solidarnościowej na Hellenic 

Open University. Dodatkowo, międzynarodowo 

opracowano materiały edukacyjne online na temat SE, 

skierowane do podobnych grup odbiorców. 

Przykładami są MOOC na temat gospodarki 

społecznej i solidarnej prowadzony przez MOP 

(https://www.itcilo.org/courses/mooc-social-and-

solidarity-economy) oraz lekcje online prowadzone 

przez RIPESS (https://edu.ripess.eu/?lang=en). 

Wyzwania i możliwości 

 

Jednym z głównych wyzwań dla stowarzyszenia jest 

zabezpieczenie środków finansowych niezbędnych do 

utrzymania działalności. Obecna rada administracyjna 

bada różne strategie rozwiązania tego problemu, w 

tym wnioski o programy finansowane przez UE oraz 

krajowe finansowanie na poziomie regionalnym 

mające na celu wsparcie SE. 

Jeśli chodzi o samą platformę, choć pierwsze trzy 

jednostki edukacyjne zawierały fora dyskusyjne na 

każdy temat, aktywność na tych forach była 

ograniczona. Do tej pory na wszystkich trzech forach 

pojawiły się tylko 4 komentarze, napisane przez 2 

użytkowników, co prawdopodobnie tłumaczy, 

dlaczego pozostałe 6 jednostek nie dotyczyło forum21. 

 
21 Jednak początkowo członkowie sprzeciwiali się przyjęciu niektórych narzędzi, które niektórzy uznali za 

zbędne lub zbyt skomplikowane. Aby temu zaradzić, sieć opracowała przyjazne dla użytkownika instrukcje i 

przewodniki, wspierając członków w zapoznaniu się z narzędziami cyfrowymi. W rezultacie wielu członków 

włączyło te narzędzia do swojej szerszej codzienności osobistej i zawodowej. 

https://www.itcilo.org/courses/mooc-social-and-solidarity-economy
https://www.itcilo.org/courses/mooc-social-and-solidarity-economy
https://edu.ripess.eu/?lang=en
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Podejścia pedagogiczne 

 

Platforma sprzyja współpracy poprzez: 

• Nauka rówieśnicza do rówieśniczej: 

Użytkownicy mogą uczestniczyć w forach 

dyskusyjnych, aby dzielić się doświadczeniami 

i spostrzeżeniami. 

• Partycypacyjne tworzenie treści: Materiały 

edukacyjne są współtworzone przez 

edukatorów SE, badaczy, praktyków i 

organizacje, co zapewnia ich trafność i 

praktyczność. 

Dodatkowo 'Kalomathe' kładzie nacisk na rozwój 

umiejętności poprzez naukę teoretyczną i praktyczną. 

Platforma oferuje jednostki edukacyjne dotyczące 

podstawowych koncepcji SE (np. dobra wspólne, 

rozwój gospodarczy społeczności) oraz praktyczne 

umiejętności, takie jak "Marketing dla SE" i "Business 

Planning for SE Initiatives", w tym rozwój umiejętności 

miękkich. Na przykład Jednostka 2 skupia się na 

budowaniu zespołu, kluczowej umiejętności dla 

inicjatyw SE. 

Strona internetowa / link 

referencyjny 

https://kalomathe.gr/  

 

Druga praktyka – Koncepcje i umiejętności w innowacjach cyfrowych oraz gospodarce 

społecznej i solidarnej 

Nazwa mapowanego 

programu/inicjatywy 

Koncepcje i umiejętności w innowacjach cyfrowych 

oraz gospodarce społecznej i solidarnej (seminarium) 

Organizacja/Instytucja (która 

zainicjowała tę praktykę) i dane 

kontaktowe   

KEDIBIM, Uniwersytet Morza Egejskiego we 

współpracy z @popsi (+30 210 4629300, 

seminars@apopsi.gr  ) 

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre 

praktyki  

Grecja 

Grupa docelowa  Osoby zainteresowane zaangażowaniem się w SE. 

Krótki opis (cele, czas trwania, 

kluczowe działania itp.). 

 

Uniwersytet Morza Egejskiego we współpracy z @popsi 

organizuje i realizuje 40-godzinny program 

szkoleniowy, który dostarcza wiedzy na temat a) 

innowacji w erze cyfrowej oraz b) gospodarki 

społecznej i solidarnościowej. 

Program ma na celu pomoc uczestnikom: 

-Zdobądź podstawowe umiejętności cyfrowe. 

- Zrozumienie podstawowych pojęć gospodarki 

społecznej i solidarnościowej oraz identyfikacja 

powiązanych zalet i wad. 

-Tworzyć oryginalne teksty i materiały audiowizualne. 

https://kalomathe.gr/
mailto:seminars@apopsi.gr
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- Korzystaj z odpowiednich platform do informacji o 

metodach finansowania oraz promocji. 

- Poszukiwanie możliwości inicjatyw współpracy i/lub 

zakładania przedsiębiorstw społecznych, które będą 

świadczyć usługi i rozwijać synergie z lokalnymi 

podmiotami gospodarczymi. 

Program podzielony jest na 3 moduły:  

1-Wprowadzenie do innowacji cyfrowych oraz 

podstawowe zasady gospodarki społecznej i 

solidarnościowej 

2- Rozwój umiejętności dla gospodarki społecznej oraz 

tworzenie i prowadzenie przedsiębiorstwa 

społecznego 

3-Rozwój umiejętności cyfrowych i zrównoważonego 

rozwoju w SSE. 

Technologie cyfrowe/narzędzia 

stosowane i zgodność z 

transformacją cyfrową w edukacji 

SE 

Nie jest to jasne od początkowego etapu mapowania. 

Nie określono. Ten wymiar jest dalej rozwinięty w 

'Badaniu' (ostatecznym wyniku WP2) w sekcji studiów 

przypadków.  

Wykorzystanie podejścia Way of 

Living Labs (jeśli jest istotne i 

dostępne) 

Nieistotne.  

Znaczenie dla podejścia projektu  

 

Inicjatywa może być powiązana z Digital Value 

Creation, choć w internecie nie ma wystarczających 

informacji, by określić, jak przyczynia się ona do 

integracji technologii cyfrowych w edukacji SE. 

Zaangażowani interesariusze  

 

Program szkoleniowy jest organizowany we 

współpracy między Centrum Szkoleniowym i 

Uczeniem Się Przez Całe Życie Uniwersytetu 

Egejskiego-KEDIBIM (Wydział Geografii) oraz firmą 

'Apopsi', która specjalizuje się w świadczeniu usług 

edukacyjnych. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) oraz 

mierzone wyniki  

Nie określono. 

Skalowalność i replikowalność 

 

Brakuje wystarczających istotnych informacji, by 

szczegółowo ocenić jego skalowalność i 

replikowalność. Jednak wydaje się, że jest bardzo 

adaptowalny i powtarzalny w różnych kontekstach 

edukacji SE, dzięki uniwersalnym motywom (innowacje 

cyfrowe i SE), modułowej strukturze oraz 

praktycznemu nastawieniu. Dzięki partnerstwom, 

cyfrowym metodom dostarczania i lokalnym 

adaptacjom, można go skutecznie wdrażać w 
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różnorodnych środowiskach – od uniwersytetów po 

organizacje społeczne i platformy internetowe. 

Wyzwania i możliwości 

 

Nie określono. Ten wymiar jest dalej rozwinięty w 

'Badaniu' (ostatecznym wyniku WP2) w sekcji studiów 

przypadków.  

Podejścia pedagogiczne 

 

Nie określono. Ten wymiar jest dalej rozwinięty w 

'Badaniu' (ostatecznym wyniku WP2) w sekcji studiów 

przypadków. 

Strona internetowa / link 

referencyjny 

https://kedivim.aegean.gr/epimorfotikaview/course.p

hp?c=501cc0fce301e560b6aa1bc924a60fa8378179a1  

 

3. praktyka - Program studiów podyplomowych z "Gospodarki Społecznej i Solidarnościowej" 

Nazwa mapowanego 

programu/inicjatywy 

Program studiów podyplomowych z zakresu 

"Gospodarka Społeczna i Solidarnościowa" 

(Gospodarka Społeczna i Solidarna (KAO) » HOU ) 

Organizacja/Instytucja (która 

zainicjowała tę praktykę) i dane 

kontaktowe   

Ekonomia Społeczna i Solidarna to program 

podyplomowy oferowany przez Hellenic Open 

University, uznaną instytucję wyższą w Grecji, 

oferującą innowacyjne metody nauczania online oraz 

szeroki wybór programów edukacyjnych. 

Email: kao@eap.gr  

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre 

praktyki  

 

Grecja 

Szkoła znajduje się w mieście Patras, ale programy i 

zajęcia są nadal dostępne online. Program ma zasięg 

ogólnokrajowy, gdzie zarejestrowani studenci 

mieszkają w różnych miejscach Grecji. 

Grupa docelowa  Program ma szerokie spektrum odbiorców, w tym 

głównie absolwentów nauk społecznych, członków 

przedsiębiorstw społecznych, urzędników publicznych 

oraz decydentów. 

Krótki opis (cele, czas trwania, 

kluczowe działania itp.). 

 

Studia podyplomowe z zakresu "Gospodarki 

Społecznej i Solidarnościowej" to program trwający, 

odbywający się dwa lata co najmniej dwa lata. Główne 

cele można rozwinąć zarówno po stronie 

akademickiej/teoretycznej, jak i w wiedzy stosowanej. 

Pierwszy cel dotyczy wiedzy teoretycznej i 

epistemologicznej, którą studenci zdobywają i która 

może być wykorzystana w badaniach. Drugi cel 

dotyczy szkolenia praktyków SE, które mogą zwiększyć 

ich zdolność do działania w tym zakresie. 

Technologie cyfrowe/narzędzia 

stosowane i zgodność z 

transformacją cyfrową w edukacji 

SE 

Jak wspomniano w opisie programu oraz na Hellenic 

Open University, wszystkie zajęcia odbywają się 

online. Dzięki temu uczniom zaangażowanym w 

program dostęp do różnorodnych zasobów 

https://kedivim.aegean.gr/epimorfotikaview/course.php?c=501cc0fce301e560b6aa1bc924a60fa8378179a1
https://kedivim.aegean.gr/epimorfotikaview/course.php?c=501cc0fce301e560b6aa1bc924a60fa8378179a1
https://www.eap.gr/en/social-and-solidarity-economy-2/
mailto:kao@eap.gr
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 związanych z ekonomią społeczną poprzez 

internetowy ustrukturyzowany depozyt i program 

nauczania. Ponadto program rzuca światło na kwestie 

związane z gospodarką społeczną związane z 

transformacją cyfrową, takie jak cyfrowe dobra 

wspólne. Dzięki temu studenci poznają terminy i 

koncepcje zgodne z transformacją cyfrową w ramach 

SE, i mogą wykorzystać tę wiedzę tam, gdzie jest to 

przydatne. Poza teoretycznymi aspektami programu 

oraz narzędziami cyfrowymi do obecności, studenci 

mają możliwość nauki specjalistycznego 

oprogramowania związanego z Wikipedią. Dzięki 

temu podejściu uczniowie mogą przyczyniać się do 

tworzenia społeczności opartej na wspólnych 

społecznościach w Wikipedii. 

Wykorzystanie podejścia Way of 

Living Labs (jeśli jest istotne i 

dostępne) 

Chociaż nie stosuje się bezpośredniego podejścia 

opartego na żywych laboratoriach, program studiów 

podyplomowych, a także głównie jego edukatorzy, 

aktywnie wspierają różne przedsięwzięcia w całej 

Grecji. Może to odbywać się poprzez sieci tworzone, 

utrzymywane i rozwijane w ramach programu, a także 

dzięki multidyscyplinarnej wiedzy jego edukatorów.  

Znaczenie dla podejścia projektu  

 

Znaczenie programu dla podejścia do projektu jest w 

dużym stopniu istotne. W szczególności bezpośrednia 

wartość cyfrowa, która powstaje poprzez edukację 

wykorzystującą nowoczesne technologie 

informacyjno-komunikacyjne, z jednej strony 

pokazuje, że program jest kluczowym graczem w 

transformacji cyfrowej w ramach SE. Z drugiej strony 

edukacja w kluczowych pojęciach SE, takich jak 

cyfrowe wspólnoty, dostarcza uczniom pogłębionych 

wglądów w rozwój Grecji w erę cyfrową. 

Poza cyfrowym tworzeniem wartości, program jest 

uważany za punkt odniesienia dla edukacji SE-owej 

przez akademików w Grecji i za granicą. To pozwala 

nauczycielom instrumentalizować swoje powiązania i 

sieci, mające na celu wsparcie wszelkich przedsięwzięć 

związanych z SE, a często te przedsięwzięcia są 

wyrażane jako żywe laboratoria. 

Zaangażowani interesariusze  

 

Nauczyciele SE odgrywają główną rolę w procesie 

nauczania, ponieważ jest to uporządkowany program 

edukacji od góry do dołu.  

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) oraz 

mierzone wyniki  

W ramach zasady SMART Program posiada 

Konkretne, Mierzalne, Osiągalne, Istotne i Czasowo 
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 Wskaźniki szczegółowo wyjaśnione w odpowiedniej 

broszurze (po grecku). https://www.eap.gr/wp-

content/uploads/2024/06/Quality-Indicators-

2024_KAO__repaired.pdf  

Skalowalność i replikowalność 

 

Mimo że program jest prowadzony przez 

renomowane uczelnie wyższe, a jego zasięg obejmuje 

cały kraj, ma potencjał, by zostać powielanym i 

zakorzenionym w innych uniwersytetach w Grecji i za 

granicą. Można to udowodnić po pierwsze, ponieważ 

samo HOU przejęło wiele elementów z 

odpowiedniego British Open University, a po drugie z 

dobrze zorganizowanego programu studiów 

podyplomowych. 

Wyzwania i możliwości 

 

Wyzwaniem, które można zidentyfikować w 

programie, jest spadek liczby studentów z powodu 

długotrwałego kryzysu finansowego w Grecji, a 

ostatnio także inflacji. Jednak nauczyciele programu 

stosują bezpośrednią kampanię komunikacji z 

potencjalnymi uczniami poprzez sesje pytań i 

odpowiedzi online oraz strategię zwiększającą 

widoczność. 

Wzrost liczby studentów to okazja, ponieważ przyczyni 

się do poszerzenia dogłębnej wiedzy o SE wśród 

większej liczby osób, a tym samym zwiększy wpływ 

programu. 

Podejścia pedagogiczne 

 

W ramach programu nauczania online podejście 

pedagogiczne programu obejmuje różne zadania 

wykonywane przez studentów w trakcie semestru 

oraz egzaminy na koniec każdego modułu. Chociaż 

podejście to pozwala na ograniczoną inicjatywę w 

uczeniu się zespołowym, promuje takie koncepcje jak 

nauka i produkcja peer-to-peer, demokratyzacja w 

produkcji i edukacji oraz inne terminy związane z 

metodami partycypacyjnymi. 

Strona internetowa / link 

referencyjny 

https://www.eap.gr/en/social-and-solidarity-

economy-2/  

 

4. praktyka - Social Innovation Hackathon UoM 

Nazwa mapowanego 

programu/inicjatywy 

Social Innovation Hackathon UoM 

 

Organizacja/Instytucja (która 

zainicjowała tę praktykę) i dane 

kontaktowe   

Pełna nazwa: Uniwersytet Macedonii / Panepistemio 

Makedonias  

 Skrót: UoM 

https://www.eap.gr/wp-content/uploads/2024/06/Quality-Indicators-2024_KAO__repaired.pdf
https://www.eap.gr/wp-content/uploads/2024/06/Quality-Indicators-2024_KAO__repaired.pdf
https://www.eap.gr/wp-content/uploads/2024/06/Quality-Indicators-2024_KAO__repaired.pdf
https://www.eap.gr/en/social-and-solidarity-economy-2/
https://www.eap.gr/en/social-and-solidarity-economy-2/
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Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre 

praktyki 

 

Grecja, Saloniki 

Praktyka wdrożona na poziomie krajowym. 

 

● Osoba kontaktowa: profesor Aikaterini Sarri, e-mail: 

ksarri@uom.edu.gr  

Grupa docelowa  

 

Bez względu na doświadczenie czy tło, inicjatywa 

pozostaje dostępna dla wszystkich.  

Niemniej jednak, biorąc pod uwagę główne aspekty 

inicjatywy,  wśród  głównych beneficjentów 

inicjatywy będą przedsiębiorcy socjalni, studenci SE, 

technicy AI, analitycy Big Data, przedstawiciele 

Tech4Good oraz założyciele startupów i studenci  ze 

wszystkich dziedzin nauki. 

Wszystkie wymienione grupy docelowe uczestniczą w 

inicjatywie w grupach po 4-6 osób i są nagradzane za 

innowacje stojące za ich propozycjami. 

Krótki opis (cele, czas trwania, 

kluczowe działania itp.). 

 

Social Innovation Hackathon UoM to coroczne 

wydarzenie organizowane przez Uniwersytet 

Macedonii, mające na celu promowanie 

przedsiębiorczości, transformacji cyfrowej oraz 

innowacji społecznych. Zapewnia środowisko 

współpracy, w którym studenci pracują nad 

innowacyjnymi rozwiązaniami odpowiadającymi na 

wyzwania społeczne i ekonomiczne z wykorzystaniem 

technologii cyfrowych. Uczniowie są monitorowani i 

czerpią inspirację do innowacji od licznych mentorów 

i liderów. 

Pierwsze wydanie (2023) skupiało się na "Cyfrowych 

Nomadach", natomiast drugie ( 2024) rozszerzyło się 

na wiele dziedzin, w tym: 

● Sztuczna inteligencja (AI) 

● Internet rzeczy (IoT) 

● Big Data 

● Robotyka 

● Mobilność miejska 

● Zrównoważona żywność i zdrowie 

● Energia i gospodarka obiegowa 

 Hackathon jest popierany przez Uniwersytet 

Macedonii oraz jego Research Funding Account 

(ELKE), co zapewnia wiarygodność i uznanie 

akademickie. Udział jest bezpłatny. 

Technologie cyfrowe/narzędzia 

stosowane i zgodność z 

Technologie cyfrowe/narzędzia stosowane i zgodność 

z transformacją cyfrową w edukacji SE: 

mailto:ksarri@uom.edu.gr
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transformacją cyfrową w edukacji 

SE 

 

● Sztuczna inteligencja do rozwiązywania 

problemów i automatyzacji; 

● Blockchain dla przejrzystości w modelach 

przedsiębiorczości społecznej; 

● Internet Rzeczy dla inteligentnego rozwoju 

miejskiego; 

● Big Data i analityka do pomiaru wpływu 

społecznego; 

● Cyfrowe platformy edukacyjne i innowacyjne 

do współtworzenia i dzielenia się wiedzą. 

Ta inicjatywa przyczynia się do podnoszenia 

kompetencji cyfrowych i wzmacniania uczniów w 

opracowywaniu rozwiązań innowacji społecznych 

opartych na danych, zgodnych z transformacją 

cyfrową w edukacji SE. 

Wykorzystanie podejścia Way of 

Living Labs (jeśli jest istotne i 

dostępne) 

Podejście Living Labs jest osadzone w Social 

Innovation Hackathon UoM poprzez współpracę, 

praktyczną i interdyscyplinarną strukturę. 

● Hackathon ułatwia współtworzenie i 

testowanie rozwiązań innowacji społecznych 

w praktyce, zapewniając, że studenci pracują 

w dynamicznych zespołach z mentorami z 

przemysłu i środowiska akademickiego.  

● Uczestnicy wykorzystują technologie AI, IoT, 

Big Data i Blockchain do projektowania i 

testowania rozwiązań ekonomii społecznej w 

realistycznym, niskoryzykownym środowisku, 

podobnym do iteracyjnych procesów 

eksperymentalnych prowadzonych przez 

Living Labs.  

Hackathon promuje zaangażowanie wielu 

interesariuszy, integrując wiedzę nauczycieli 

SE, studentów, decydentów i przedstawicieli 

Tech4Good, odzwierciedlając model 

czterokrotnej helisy Living Labs. 

Znaczenie dla podejścia projektu  

 

Social Innovation Hackathon UoM jest zgodny z 

podejściami Digital Value Creation i Living Labs, 

ponieważ zapewnia: 

   ✔  Zapewnia rzeczywiste środowisko 

eksperymentalne do testowania pomysłów innowacji 

społecznych; 

   ✔  Sprzyja współpracy wielostronnej i 

interdyscyplinarnej – kluczowemu czynnikowi LLS – 

między studentami, nauczycielami i przedsiębiorcami; 
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   ✔  Promuje rozwój umiejętności cyfrowych na 

wydziałach SE. 

Zaangażowani interesariusze  

 

Edukatorzy SE i profesorowie uniwersyteccy: 

Zapewniali mentoring i warsztaty. 

Studenci: Opracowywali innowacyjne rozwiązania i 

angażowali się w praktyczne rozwiązywanie 

problemów. 

Przedstawiciele Tech4Good i założyciele 

startupów: Pełnili rolę mentorów, prowadzących 

warsztaty i jurorów. 

Lokalne Organy Polityki i Innowacji: Wspierały 

inicjatywę jako część ekosystemu innowacji Salonik. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) oraz 

mierzone wyniki  

 

Wpływ inicjatywy obejmuje wiele dziedzin. A 

dokładniej: 

● W obu edycjach wzięło udział ponad 150+ 

uczniów; 

● Zwiększone zaangażowanie w 

interdyscyplinarną współpracę; 

● Duże zapotrzebowanie na przyszłe 

hackathony, co świadczy o silnej 

skalowalności; 

● Zwiększone kompetencje cyfrowe wśród 

studentów, szczególnie w zakresie AI, IoT i 

analizy danych; 

● Zwycięskie zespoły otrzymały finansowanie i 

motywację finansową do dalszego rozwoju 

swoich projektów (1. nagroda: 1 000 €; 2. 

nagroda: 800 €; 3. nagroda: 600 €).  

Skalowalność i replikowalność 

 

Model hackathon można łatwo dostosować do innych 

uniwersytetów i regionów, sprzyjając: 

I) Nowe partnerstwa z edukatorami z SE i 

centrami innowacji cyfrowych; 

II) Rozszerzenie współpracy 

międzynarodowej poprzez projekty 

Erasmus+ lub Horizon Europe; 

III) Integracja z programami uniwersyteckimi 

jako uporządkowany program 

edukacyjny. 

Wyzwania i możliwości 

 

Wyzwania: 

● Początkowe wahanie studentów nieznających 

przedsiębiorczości cyfrowej, czy nie chcą wziąć 

udziału w wydarzeniu i nie móc 

zaprezentować swoich pomysłów. 
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● Potrzeba silniejszego wsparcia 

instytucjonalnego, aby utrzymać i rozszerzyć 

inicjatywę, ponieważ działania jednej uczelni 

zawsze mogą być wzmacniane poprzez 

współpracę z innymi instytucjami wyższymi. 

Możliwości: 

● Utworzenie stałego laboratorium innowacji na 

UoM, które jest przenośne i replikowalne do 

przyszłych adaptacji. 

● Opracowanie ustrukturyzowanych modułów 

szkoleniowych, które rozszerzyą edukację na 

temat transformacji cyfrowej poza hackathon. 

Podejścia pedagogiczne 

 

Inicjatywa wykorzystuje: 

● Uczenie się przez doświadczenie, poprzez 

praktyczne rozwiązywanie problemów i 

praktyczne zastosowania. 

● Uczenie się współpracujące i peer-to-peer, 

ponieważ uczniowie z różnych dziedzin 

współpracują. 

● Szkolenia oparte na kompetencjach, poprzez 

skupienie się na przedsiębiorczości cyfrowej, 

rozwiązywaniu problemów i innowacjach. 

Strona internetowa / link 

referencyjny 

I) https://www.thessinnozone.gr/2nd-social-

innovation-hackathon/  

II) https://entreinno.gr/  

 

Dobre praktyki z Włoch  
W przypadku Włoch zebrano cztery (4) dobre praktyki, reprezentujące różnorodne inicjatywy 

szkolnictwa wyższego i ekosystemy innowacji. Należą do nich: jeden program magisterski 

prowadzony  przez Bologna Business School Uniwersytetu w Bolonii, skupiający się na 

sztucznej inteligencji i zarządzaniu innowacjami w transformacji biznesu; jedno uniwersyteckie 

Living Lab utworzone na kampusie Savona Uniwersytetu w Genuwie, integrujące technologie 

inteligentnych miast i zrównoważone systemy energetyczne; jedna inicjatywa transformacji na 

rzecz zrównoważonego rozwoju prowadzona przez Wydział Inżynierii i Architektury 

Uniwersytetu w Bolonii, angażujący środowisko akademickie w współtworzenie rozwiązań 

ekologicznych poprzez podejście Living Lab; oraz jeden interdyscyplinarny program 

przedsiębiorczości i innowacji cyfrowych, Contamination Lab Uniwersytetu w, wspierający rozwój 

start-upów i uczenie się zespołowe poprzez hackathony, boot campy i międzynarodowe sieci. 

 

Pierwsza praktyka – Magister sztucznej inteligencji i zarządzania innowacjami 

Nazwa mapowanego programu/inicjatywy Magister sztucznej inteligencji i zarządzania 

innowacjami 

https://www.thessinnozone.gr/2nd-social-innovation-hackathon/
https://www.thessinnozone.gr/2nd-social-innovation-hackathon/
https://entreinno.gr/
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Organizacja/Instytucja (która zainicjowała tę 

praktykę) i dane kontaktowe   

Szkoła Biznesu w Bolonii, Uniwersytet w 

Bolonii 

Reżyser: Maurizio Gabbrielli 

(maurizio.gabbrielli@unibo.it) 

Koordynatorka programu: Federica 

Giannattanasio 

(federica.giannattasio@bbs.unibo.it) 

(artificialintelligence@bbs.unibo.it) 

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre praktyki Włochy, Bolonia 

Grupa docelowa  

 

Program magisterski jest przeznaczony dla 

osób, które chcą pracować w transformacji 

cyfrowej i innowacjach, ze szczególnym 

uwzględnieniem zastosowań sztucznej 

inteligencji (AI) w kontekście biznesowym: 

● Absolwenci nauk ścisłych, ekonomicznych 

i technologicznych. 

● Profesjonaliści i menedżerowie chcą 

zdobyć zaawansowane umiejętności w 

zakresie AI, innowacji i zarządzania 

cyfrowego.  

Krótki opis (cele, czas trwania, kluczowe 

działania itp.). 

 

Program magisterski ma na celu kształcenie 

profesjonalistów z solidnymi podstawami w 

zakresie AI i innowacji cyfrowych, 

przygotowując ich do radzenia sobie z 

wyzwaniami współczesnych firm poprzez AI i 

nowe technologie. 

Program trwa 12 miesięcy i łączy lekcje 

teoretyczne, zajęcia praktyczne oraz prace 

projektowe. Na koniec programu studenci 

realizują projekt dyplomowy. 

Program magisterski jest obecnie w trakcie 

trwania, a aktualizacje są ciągłe, aby 

dostosować się do potrzeb rynku. 

Technologie cyfrowe/narzędzia stosowane 

i zgodność z transformacją cyfrową w 

edukacji SE 

 

Chociaż program magisterski nie jest 

bezpośrednio powiązany z edukacją SE, 

integruje zaawansowane narzędzia i 

technologie cyfrowe, takie jak AI, uczenie 

maszynowe i widzenie komputerowe, aby 

napędzać innowacje cyfrowe w edukacji. 

Studenci zdobywają praktyczne 

doświadczenie w stosowaniu tych technologii 

w rzeczywistych przypadkach i projektach 

biznesowych. 

mailto:maurizio.gabbrielli@unibo.it
mailto:federica.giannattasio@bbs.unibo.it
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Wykorzystanie podejścia Way of Living 

Labs (jeśli jest istotne i dostępne) 

Inicjatywa nie wspomina wprost o 

zastosowaniu podejścia Living Labs. Jednak 

studenci mierzą się z rzeczywistymi 

wyzwaniami poprzez współpracę z firmami 

oraz praktyczne projekty integrujące teorię i 

praktykę, aby opracowywać innowacyjne 

rozwiązania. 

Znaczenie dla podejścia projektu  

 

Program magisterski wyposaża studentów w 

umiejętności niezbędne do prowadzenia 

transformacji cyfrowej w organizacjach. 

Dlatego jest to zgodne z cyfrowym tworzeniem 

wartości poprzez sztuczną inteligencję i 

zarządzanie innowacjami. 

Zaangażowani interesariusze  

 

● Głównymi beneficjentami programu 

magisterskiego są świeżo upieczeni 

absolwenci lub profesjonaliści na początku 

kariery, którzy chcą zdobyć niezbędne 

umiejętności techniczne do poruszania się 

w transformacji cyfrowej w firmach, przy 

jednoczesnym zachowaniu silnego nacisku 

na aspekty menedżerskie i biznesowe. 

● Kadra naukowa: profesjonaliści i 

naukowcy specjalizujący się w sztucznej 

inteligencji, innowacjach, transformacji 

cyfrowej i zarządzaniu. 

● Firmy partnerskie, instytucje badawcze i 

stowarzyszenia branżowe współpracują, 

aby zapewnić, że program spełnia 

potrzeby rynku i napędza innowacje. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) oraz mierzone 

wyniki  

 

Program ma na celu szkolenie 

profesjonalistów zdolnych do integracji AI z 

procesami biznesowymi, zwiększenia 

efektywności i napędzania innowacji. 

Wskaźniki sukcesu obejmują zatrudnialność 

absolwentów na kluczowych stanowiskach, 

takich jak menedżer AI i analityk biznesowy, a 

także zdolność studentów do opracowywania 

innowacyjnych projektów podczas studiów 

magisterskich. 

Skalowalność i replikowalność 

 

Model magisterski jest skalowalny i 

powtarzalny w kontekście edukacyjnym i 

geograficznym. Jego modułowa struktura i 

praktyczne podejście umożliwiają adaptację 

instytucjom chcącym zintegrować AI i 
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zarządzanie innowacjami w swoich 

programach nauczania. 

Wyzwania i możliwości 

 

Główne wyzwania to szybkie dostosowanie się 

do postępu technologicznego oraz 

konieczność ciągłego aktualizowania 

programu nauczania. Jednak te wyzwania dają 

szansę na utrzymanie programu na czołówce, 

przygotowując studentów do stawienia czoła 

nieustannie zmieniającym się dynamikom 

rynku technologii. 

Podejścia pedagogiczne 

 

Program magisterski stosuje podejście 

pedagogiczne oparte na doświadczeniu, łącząc 

lekcje teoretyczne z aktywnościami 

praktycznymi i pracą projektową. Ta metoda 

pozwala uczniom stosować zdobytą wiedzę w 

realnych kontekstach, rozwijając zarówno 

umiejętności techniczne, jak i menedżerskie 

niezbędne do zarządzania innowacjami 

technologicznymi. 

Strona internetowa / link referencyjny https://www.bbs.unibo.eu/master-

fulltime/artificial-intelligence-2/#gref  

 

2. praktyka – kampus Savona "Living Lab Smart City" 

Nazwa mapowanego programu/inicjatywy Kampus Savony "Living Lab Smart City" 

Organizacja/Instytucja (która zainicjowała tę 

praktykę) i dane kontaktowe   

Uniwersytet Genowski  

Stefano Bracco (Stefano.Bracco@unige.it); 

Mansueto Rossi (mansueto.rossi@unige.it); 

Paola Laiolo (Paola.Laiolo@unige.it) 

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre praktyki Włochy, Savona 

Grupa docelowa  

 

● Profesorowie i badacze zajmujący się 

badaniami i nauczaniem w programach 

inżynierskich oraz studiach podoktorskich 

dotyczących sektorów inteligentnych 

miast, takich jak energia, inteligentne 

budynki, zrównoważona mobilność i 

dobrostan. 

● Wszyscy pracujący i uczący się na 

kampusie. 

● Ogół społeczeństwa i zewnętrzni 

interesariusze, demonstrując koncepcję 

Smart City. 

● Firmy mogą wykorzystać Living Lab do 

oceny wykonalności wdrożenia tego 

https://www.bbs.unibo.eu/master-fulltime/artificial-intelligence-2/#gref
https://www.bbs.unibo.eu/master-fulltime/artificial-intelligence-2/#gref
mailto:Stefano.Bracco@unige.it
mailto:mansueto.rossi@unige.it
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podejścia w swoim środowisku 

operacyjnym. 

Krótki opis (cele, czas trwania, kluczowe 

działania itp.). 

 

Kampus Uniwersytetu Savona został 

przekształcony w Living Lab dla Miasta 

Przyszłości poprzez integrację inteligentnych 

technologii ICT i energii, aby zmniejszyć swój 

ślad węglowy. 

W latach 2014–2017 utworzono dwie główne 

infrastruktury badawcze: 

● Smart Microgrid Polygeneration (SPM): 

Inteligentna mikrosieć dostarczająca 

energię elektryczną i cieplną na 

kampus, finansowana przez włoskie 

Ministerstwo Edukacji, Uniwersytetów 

i Badań. 

● Smart Energy Building (SEB): Budynek 

o niemal zerowej emisji (n-ZEB) 

połączony z SPM, finansowany przez 

włoskie Ministerstwo Środowiska i 

Ochrony Lądu i Morza. 

Razem budynek SEB i sieć SPM tworzą model 

inteligentnej dzielnicy miejskiej, umożliwiając 

Uniwersytetowi Genui generowanie 50-70% 

zużycia energii przy jednoczesnym znacznym 

ograniczeniu emisji dwutlenku węgla. 

Technologie cyfrowe/narzędzia stosowane 

i zgodność z transformacją cyfrową w 

edukacji SE 

 

Chociaż inicjatywa nie jest bezpośrednio 

powiązana z edukacją SE, umożliwia 

studentom i badaczom naukę poprzez 

systemy nadzoru i kontroli, platformy 

zarządzania energią oraz algorytmy 

optymalizacyjne. Technologie IoT z czujnikami 

i siłownikami są wykorzystywane do 

inteligentnego zarządzania energią i 

automatyzacji budynków. Niektóre projekty 

wykorzystują także uczenie maszynowe do 

prognozowania energii oraz środki 

cyberbezpieczeństwa chroniące infrastrukturę 

cyfrową. 

Wykorzystanie podejścia Way of Living 

Labs (jeśli jest istotne i dostępne) 

To Living Lab wykorzystuje inteligentne 

technologie z sektora ICT i energii, aby 
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zademonstrować praktyczne zastosowanie 

koncepcji Smart City. 

Znaczenie dla podejścia projektu  

 

To przykład Living Lab w publicznej instytucji 

szkolnictwa wyższego. Infrastruktura i 

udogodnienia pomogły zbliżyć lekcje 

teoretyczne z praktycznymi zastosowaniami, 

pozwalając studentom zdobywać praktyczne 

doświadczenie badawcze podczas studiów, 

jednocześnie bezpośrednio obserwując 

praktyczne wdrażanie koncepcji w klasie. 

Zaangażowani interesariusze  

 

Uniwersytet w Genui, włoskie Ministerstwo 

Edukacji, Uniwersytetów i Badań Naukowych, 

Włoskie Ministerstwo Środowiska i Ochrony 

Lądów i Morz oraz region Ligurii. 

Infrastruktura przyczyniła się również do 

poprawy jakości badań na Uniwersytecie 

Genui w zakresie zrównoważonych systemów 

energetycznych i elektrycznych poprzez 

współpracę z krajowymi i międzynarodowymi 

uniwersytetami, firmami oraz instytucjami, w 

tym w ramach projektów europejskich. 

Wykładowcy i badacze wykorzystują 

laboratorium do działalności dydaktycznej i 

badawczej. Niektórzy studenci podejmują 

staże i prace dyplomowe, często we 

współpracy z firmami partnerskimi. 

Organizowane są seminaria, szkoły letnie i 

kursy szkoleniowe dla zewnętrznych 

profesjonalistów. Firmy zewnętrzne również 

uczestniczą w utrzymaniu infrastruktury. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) oraz 

mierzone wyniki  

 

Oprócz wskaźników wydajności 

technologicznej i efektywności energetycznej, 

wykorzystują zielone wskaźniki do poprawy 

pozycji uczelni.  

Living Lab jest również częścią 

Międzynarodowej Sieci Kampusów 

Zrównoważonego Rozwoju 

(https://international-sustainable-campus-

network.org/) 
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Skalowalność i replikowalność 

 

Model Living Lab opracowany na kampusie w 

Savonie jest wysoce powtarzalny w podobnych 

kontekstach, takich jak porty, szpitale, koszary 

wojskowe czy centra handlowe, gdzie jedna 

jednostka zarządza infrastrukturą 

energetyczną. Jego zastosowanie w obszarach 

miejskich jest bardziej złożone, ale wykonalne 

w nowo rozwiniętych dzielnicach lub dużych 

projektach przebudowy. 

Wyzwania i możliwości 

 

Główne wyzwania obejmują operacyjne 

zarządzanie SPM, biurokratyczne praktyki 

związane z regulacjami energetycznymi oraz 

utrzymanie zaawansowanej infrastruktury. 

Dodatkowo, koordynacja urządzeń 

heterogenicznych i zapewnienie ciągłości 

usług dodatkowo komplikuje sytuację.  

Pomimo tych wyzwań, projekt przyciągnął 

fundusze publiczne i prywatne oraz nadal 

rozwija się dzięki nowym technologiom i 

współpracom. 

Podejścia pedagogiczne Podejście pedagogiczne opiera się na uczeniu 

się przez doświadczenie: studenci 

bezpośrednio korzystają z infrastruktury Living 

Lab, analizują dane w czasie rzeczywistym i 

opracowują praktyczne projekty. 

Strona internetowa / link referencyjny https://campus-

savona.unige.it/en/progetti/Energia2020  

 

3. praktyka – Terracini w trakcie przejścia 

Nazwa mapowanego programu/inicjatywy Terracini w okresie przejściowym 

Organizacja/Instytucja (która zainicjowała tę 

praktykę) i dane kontaktowe   

Uniwersytet w Bolonii  

Alessandra Bonoli 

(alessandra.bonoli@unibo.it) 

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre praktyki Włochy, Bolonia 

Grupa docelowa  

 

● Studenci uniwersytetu Uniwersytetu w 

Bolonii, szczególnie ci ze Szkoły Inżynierii i 

Architektury, którzy aktywnie uczestniczą 

w projekcie poprzez badania i 

eksperymenty. 

● Profesorowie i badacze, którzy mogą 

wykorzystać projekt jako okazję do 

integracji tematów zrównoważonego 

rozwoju w swoich kursach, opracowują 

studia przypadków oraz stosują metody 

https://campus-savona.unige.it/en/progetti/Energia2020
https://campus-savona.unige.it/en/progetti/Energia2020
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uczenia się oparte na doświadczeniu i 

interdyscyplinarnym. 

● Pracownicy uniwersytetu zaangażowani w 

zarządzanie operacyjne zrównoważonej 

transformacji budynków uniwersyteckich. 

Firmy i organizacje działające na rzecz 

zrównoważonego rozwoju współpracują, aby 

testować nowe rozwiązania technologiczne i 

ekologiczne. 

Krótki opis (cele, czas trwania, kluczowe 

działania itp.). 

 

To nieustannie rozwijające się Living Lab, które 

integruje badania, nauczanie i eksperymenty, 

tworząc bardziej zrównoważone środowisko 

akademickie.  

Projekt ma na celu przekształcenie Wydziału 

Inżynierii i Architektury w Living Lab dla 

zrównoważonego rozwoju, angażując 

studentów, wykładowców oraz pracowników 

techniczno-administracyjnych w testowanie 

innowacyjnych rozwiązań transformacji 

ekologicznej. 

Obecnie inicjatywa podnosi świadomość 

ekologiczną poprzez mapowanie wdrażania 

zrównoważonych praktyk, takich jak 

inteligentne zarządzanie zasobami i 

zrównoważona mobilność, oraz aktywne 

zaangażowanie społeczności akademickiej w 

wydarzenia i warsztaty. 

Dzięki współpracy z instytucjami publicznymi, 

przedsiębiorstwami i organizacjami projekt 

ułatwia wymianę wiedzy oraz wdrażanie 

nowych technologii monitorujących, 

ulepszających i replikujących model w innych 

kontekstach uniwersyteckich i miejskich. 

Technologie cyfrowe/narzędzia stosowane 

i zgodność z transformacją cyfrową w 

edukacji SE 

 

Chociaż projekt nie jest bezpośrednio 

powiązany z edukacją SE, ma na celu 

przekształcenie Wydziału Inżynierii i 

Architektury Uniwersytetu w Bolonii w żywe 

laboratorium zrównoważonego rozwoju. 

Chociaż skupia się głównie na działaniach i 

interwencjach dotyczących zrównoważonego 

rozwoju, nie wspomniano o konkretnych 

narzędziach ani technologiach cyfrowych. 

Wykorzystanie podejścia Way of Living 

Labs (jeśli jest istotne i dostępne) 

Inicjatywa przyjmuje podejście Living Lab, aby 

napędzać zmiany i innowacje w kierunku 
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bardziej zrównoważonej przyszłości poprzez 

angażowanie badaczy, wykładowców, 

pracowników administracyjnych technicznych 

oraz studentów do współtworzenia i 

wdrażania środków zrównoważonego rozwoju 

na kampusie Terracini, wspierając aktywny 

udział i interakcję interesariuszy. 

Znaczenie dla podejścia projektu  

 

Celem jest ułatwienie przejścia do nowych 

modeli zrównoważonego rozwoju poprzez 

wdrażanie strategii transformacji obejmującej 

cały uniwersytet. Proces ten tworzy nowe 

możliwości i cenne informacje zwrotne dla 

badań, nauczania oraz zrównoważonego 

zarządzania budynkami uniwersyteckimi, 

integrując paradygmat Living Lab z 

szkolnictwem wyższym. 

Zaangażowani interesariusze  

 

Studenci i wykładowcy ze Szkoły Inżynierii i 

Architektury aktywnie uczestniczą w 

testowaniu zrównoważonych rozwiązań, 

integrując projekt z nauczaniem i badaniami. 

Personel techniczny i administracyjny 

przyczynia się do zarządzania i wdrażania 

strategii środowiskowych na kampusie. 

Decydenci i administratorzy akademicki 

wspierają projekt w opracowywaniu strategii 

zrównoważonego rozwoju, które można 

powielić w innych kontekstach. 

Firmy, instytucje publiczne i inne organizacje 

współpracują, dostarczając wiedzę ekspercką, 

technologie i zasoby, aby zwiększyć 

skuteczność inicjatyw i zwiększyć wpływ 

projektu. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) oraz 

mierzone wyniki  

 

Projekt ma na celu zmniejszenie wpływu na 

środowisko oraz zwiększenie 

zrównoważonego rozwoju budynków 

uniwersyteckich poprzez wdrażanie tych 

metod. Podejście oparte na żywym 

laboratorium ułatwia przejście do nowych 

modeli zrównoważonego rozwoju, tworząc 

możliwości i cenne informacje zwrotne dla 

badań, nauczania oraz zrównoważonego 

zarządzania budynkiem. 

Skalowalność i replikowalność 

 

Inicjatywy przejściowe działają w oparciu o 

jeden system i mają na celu rozszerzenie 
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poprzez wywoływanie procesów 

partycypacyjnych, które wzajemnie na siebie 

wpływają. Pozwala to na rozprzestrzenianie się 

modeli, przynosząc korzyści lokalnej 

społeczności, całemu uniwersytetowi oraz 

miastu Bolonii. Promując nowe umiejętności i 

lepsze strategie, powstaje bardziej odporny 

system, który skuteczniej reaguje na trwające 

zmiany środowiskowe i społeczne. 

Wyzwania i możliwości 

 

Główne wyzwania obejmują wdrażanie 

środków i interwencji zrównoważonego 

rozwoju zarówno z perspektywy technicznej, 

strukturalnej, jak i społecznej. Jednak te 

wyzwania dają możliwość zaangażowania 

różnych interesariuszy, w tym badaczy, 

wykładowców, pracowników 

administracyjnych technicznych oraz 

studentów, w współtworzenie 

zrównoważonych rozwiązań. Dodatkowo, 

podejście "living lab" ułatwia wdrażanie 

najlepszych praktyk mających na celu 

zmniejszenie wpływu i poprawę 

zrównoważonego rozwoju budynków 

uniwersyteckich. 

Podejścia pedagogiczne 

 

Projekt promuje podejście pedagogiczne 

oparte na aktywnym uczestnictwie i uczeniu 

się przez doświadczenie. Projekt zachęca do 

praktycznej nauki i świadomości rzeczywistych 

wyzwań środowiskowych poprzez 

angażowanie studentów, wykładowców oraz 

pracowników techniczno-administracyjnych 

we współtworzenie i wdrażanie środków 

zrównoważonego rozwoju. To zintegrowane 

podejście pomaga rozwijać umiejętności 

interdyscyplinarne i zwiększa wrażliwość na 

zrównoważony rozwój u wszystkich 

uczestników. 

Strona internetowa / link referencyjny https://site.unibo.it/multicampus-

sostenibile/en/promoting-

sustainability/terracini-in-transition  

 

4. ćwiczenie: Laboratorium Zanieczyszczenia 

Nazwa mapowanego programu/inicjatywy Laboratorium Skażenia 

https://site.unibo.it/multicampus-sostenibile/en/promoting-sustainability/terracini-in-transition
https://site.unibo.it/multicampus-sostenibile/en/promoting-sustainability/terracini-in-transition
https://site.unibo.it/multicampus-sostenibile/en/promoting-sustainability/terracini-in-transition
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Organizacja/Instytucja (która zainicjowała tę 

praktykę) i dane kontaktowe   

Uniwersytet w 

clab@unipi.it 

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre praktyki Włochy, Piza 

Grupa docelowa  

 

● Studenci uniwersytetów (magistranci i 

doktoranci) zainteresowani rozwijaniem 

umiejętności przedsiębiorczych i 

innowacyjnych. 

● Profesorowie i badacze wykorzystują 

laboratorium jako narzędzie do 

promowania interdyscyplinarności i 

współpracy z sektorem prywatnym. 

● Startupy i przedsiębiorcy, którzy mogą 

uczestniczyć w hackathonach i 

bootcampach, by rozwijać innowacyjne 

pomysły. 

● Decydenci i aktorzy sektora publicznego 

współpracują przy tworzeniu 

zrównoważonego ekosystemu innowacji. 

Firmy i organizacje z sektora technologii i 

społeczności społecznej uczestniczą we 

współtworzeniu i rozwijaniu innowacyjnych 

rozwiązań. 

Krótki opis (cele, czas trwania, kluczowe 

działania itp.). 

 

Początkowo stworzony, aby wprowadzać 

koncepcje przedsiębiorczości akademickiej 

początkującym założycielom startupów, 

program rozwinął się w szerszy program 

skupiony na edukacji i innowacjach w zakresie 

przedsiębiorczości. Celem jest szkolenie 

środowiska akademickiego oraz wspieranie 

współpracy między uniwersytetem a lokalnymi 

interesariuszami. Obecnie wspiera rozwój 

innowacyjnych i społecznie odpowiedzialnych 

modeli biznesowych.  

Kluczowe działania to seminaria na temat 

innowacji społecznych, hackathony szybkiego 

rozwoju pomysłów, bootcampy 

przekształcające koncepcje w projekty oraz 

interdyscyplinarne programy szkoleniowe, 

takie jak "Startup and Multidisciplinarity: A 

Road Map" i I-Lab, które oferują narzędzia do 

projektowania projektów i weryfikacji rynku. 

Inicjatywa trwa i nadal dostosowuje się do 

wyzwań związanych z cyfrową i zrównoważoną 

transformacją. 
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Technologie cyfrowe/narzędzia stosowane 

i zgodność z transformacją cyfrową w 

edukacji SE 

 

Chociaż nie jest bezpośrednio powiązane z 

edukacją SE, Laboratorium Skażenia integruje 

narzędzia cyfrowe wspierające innowacje, w 

tym: 

● Analiza danych i Big Data. 

● Myślenie o projektowaniu cyfrowym 

poprzez platformy współpracy. 

● Sztuczna inteligencja i automatyzacja do 

opracowywania innowacyjnych modeli 

biznesowych. 

● Potrójne warstwy Business Model Canvas, 

włączające analizę środowiskową i 

społeczną do tradycyjnych modeli 

biznesowych. 

● Ekosystemy innowacji cyfrowych, z 

międzynarodowymi współpracami, takimi 

jak Circle You i Start For Future. 

Wykorzystanie podejścia Way of Living 

Labs (jeśli jest istotne i dostępne) 

Inicjatywa nie wspomina wprost o 

zastosowaniu podejścia Living Labs. Jednak 

sprzyja interakcji między środowiskiem 

akademickim, firmami, instytucjami i 

społecznością poprzez rozwijanie 

interdyscyplinarnych projektów i testowanie 

nowych rozwiązań w rzeczywistym 

środowisku. 

Znaczenie dla podejścia projektu  

 

Promuje współtworzenie projektów poprzez 

metodologie takie jak Design Thinking, System 

Thinking oraz Partycypacyjne Design. Zgodnie 

z zasadami cyfrowego tworzenia wartości, 

sprzyja współtworzeniu, eksperymentowaniu 

z nowymi technologiami oraz integracji między 

uniwersytetami a firmami. 

Zaangażowani interesariusze  

 

● Studenci i badacze uczestniczą w 

programach innowacji i 

przedsiębiorczości. 

● Wykładowcy i naukowcy prowadzą 

procesy szkoleniowe i współpracują z 

firmami. 

● Startupy i firmy współpracujące z 

laboratorium w celu opracowywania 

innowacyjnych projektów. 

Decydenci i instytucje publiczne wspierają 

tworzenie zrównoważonych ekosystemów 

innowacji. 



 

72 

 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) oraz mierzone 

wyniki  

 

Wpływ oceniany jest zarówno metodami 

ilościowymi, jak i jakościowymi. 

Wpływ ilościowy: 

● Liczba uczestników: W działaniach 

laboratorium wzięło udział ponad 1 

200 osób, co świadczy o szerokim 

zaangażowaniu w inicjatywę. 

● Opracowane projekty: 120 projektów 

zostało uruchomionych poprzez 

hackathony i programy inkubacyjne, 

prezentując namacalny wpływ na 

innowacje i tworzenie startupów. 

● Finansowanie i nagrody: 50 000 euro w 

grantach i nagrodach zostało 

przydzielonych na wsparcie pomysłów 

przedsiębiorczych, wspierając rozwój 

nowych firm i innowacyjne 

rozwiązania. 

Wpływ jakościowy: 

● Rozwój innowacyjnego ekosystemu: 

Laboratorium przyczyniło się do 

powstawania nowych startupów oraz 

wzmocniło współpracę między 

uniwersytetami, firmami i 

instytucjami. 

● Rozwój umiejętności 

przedsiębiorczych i cyfrowych: 

Uczestnicy zdobywali kluczowe 

kompetencje w zakresie innowacji 

biznesowych, myślenia projektowego 

oraz weryfikacji rynku, co zwiększa ich 

gotowość na rynek pracy. 

● Rozszerzenie współpracy 

międzynarodowej: Program został 

zintegrowany z europejskimi sieciami 

innowacji, sprzyjając powiązanom 

między studentami, firmami i 

inkubatorami na skalę globalną. 

● Wpływ na zrównoważony rozwój i 

przedsiębiorczość społeczną: 

Wdrożenie modeli takich jak Triple 

Layered Business Model Canvas 

umożliwiło rozwój rozwiązań 
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biznesowych o pozytywnym wpływie 

na środowisko i społeczeństwo. 

Skalowalność i replikowalność 

 

Model Laboratorium Zanieczyszczenia jest 

wysoce skalowalny i replikowalny, dzięki 

swojej modułowej strukturze oraz zdolności 

dostosowania się do różnych kontekstów 

uniwersyteckich i terytorialnych. Został już 

zintegrowany z europejskimi sieciami 

innowacji, takimi jak Start For Future i Circle U, 

co pokazuje jego potencjał do ekspansji 

międzynarodowej. 

Wyzwania i możliwości 

(Zidentyfikuj wszelkie napotkane przeszkody oraz 

strategie stosowane do ich pokonania) 

Główne wyzwania to: 

● Potrzeba ciągłego dostosowywania 

programów szkoleniowych do nowych 

technologii i potrzeb rynku. 

● Skuteczne zaangażowanie 

różnorodnych interesariuszy o 

różnych zainteresowaniach. 

Możliwości pojawiają się dzięki rosnącemu 

zapotrzebowaniu na umiejętności 

przedsiębiorcze i cyfrowe, potencjałowi 

tworzenia nowych, innowacyjnych startupów 

oraz ekspansji międzynarodowej sieci. 

Podejścia pedagogiczne 

(Określ, jakie metody współpracy stosują w tej 

praktyce) oraz skupienie na kompetencjach (jeśli 

w ogóle) 

Laboratorium Zanieczyszczenia opiera się na 

podejściu doświadczalnym i współpracującym, 

łączącym: 

● Myślenie projektowe i myślenie 

systemowe do rozwiązywania 

złożonych problemów. 

● Nauka projektowa poprzez 

hackathony i warsztaty praktyczne. 

● Otwarta innowacja, angażująca firmy i 

instytucje w realne wyzwania. 

Strona internetowa / link referencyjny https://contaminationlab.unipi.it/en/home-

english/  

 

Dobre praktyki z Belgii  
W przypadku Belgii zebrano cztery (4) dobre praktyki, odzwierciedlające geograficznie i 

instytucjonalnie zróżnicowane inicjatywy w zakresie edukacji ekonomii społecznej oraz 

transformacji cyfrowej. Należą do nich: jeden multidyscyplinarny program licencjacki z nauk 

społeczno-ekonomicznych  prowadzony przez Uniwersytet w Antwerpii, integrujący analizę 

społeczno-ekonomiczną z narzędziami cyfrowymi i projektami z rzeczywistego świata; jedna 

inicjatywa szkoleniowa zorientowana na praktyków, Déclic en PerspectivES ASBL, działająca w 

https://contaminationlab.unipi.it/en/home-english/
https://contaminationlab.unipi.it/en/home-english/
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Brukseli i Walonii, wspierająca przedsiębiorczość społeczną poprzez naukę doświadczalną i 

formaty mieszane; jedna inicjatywa regionalna, DIGI SEII, opracowanej przez Sociale 

Innovatiefabriek, aby wspierać innowacje cyfrowe i inkluzywne branże we Flandrii i Brukseli-

Capital; oraz jedną platformę współpracy skoncentrowaną na AI, FARI – AI for the Common Good, 

prowadzoną wspólnie przez Vrije Universiteit Brussel (VUB) i Université libre de Bruxelles 

(ULB), która pozycjonuje Brukselę jako żywe laboratorium etycznie napędzanej, skoncentrowanej 

na człowieku transformacji cyfrowej. 

 

Pierwsza praktyka – licencjat z nauk społeczno-ekonomicznych 

Nazwa mapowanego programu/inicjatywy Uniwersytet w Antwerpii - Licencjat z nauk 

społeczno-ekonomicznych 

Organizacja/Instytucja (która zainicjowała tę 

praktykę) i dane kontaktowe   

Uniwersytet w Antwerpii 

https://www.uantwerpen.be/en/study/progra

mmes/all-programmes/social-economic-

sciences/contact/ 

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre praktyki Antwerpia, Belgia 

(Region Flandrii – po niderlandzku) 

Grupa docelowa  Studenci zainteresowani polityką społeczno-

ekonomiczną, biznesem, ekonomią i 

pokrewnymi dziedzinami. 

Krótki opis (cele, czas trwania, kluczowe 

działania itp.) 

 

Licencjat z nauk społeczno-ekonomicznych na 

Uniwersytecie w Antwerpii to 

multidisciplinarny program łączący socjologię, 

ekonomię i biznes. Celem jest rozwijanie 

kompetencji związanych z polityką społeczno-

gospodarczą, biznesem i ekonomią w 

środowisku międzynarodowym. 

Technologie cyfrowe/narzędzia stosowane 

i zgodność z transformacją cyfrową w 

edukacji SE 

 

Narzędzia do analizy danych, 

oprogramowanie statystyczne oraz platformy 

cyfrowe do nauki i współpracy. 

Program integruje narzędzia i technologie 

cyfrowe do programu nauczania, wspierając 

umiejętności cyfrowe i innowacje w sektorze 

gospodarki społecznej. Potrzebna jest bardziej 

dogłębna analiza, aby zrozumieć, ile 

Wykorzystanie podejścia Way of Living 

Labs (jeśli jest istotne i dostępne) 

Program angażuje studentów w rzeczywiste 

projekty i współpracę, zgodnie z podejściem 

Living Labs do testowania i udoskonalania 

rozwiązań społeczno-ekonomicznych. 

Znaczenie dla podejścia projektu  Program jest zgodny z Digital Value Creation i 

Living Labs, koncentrując się na 

zastosowaniach w rzeczywistym świecie i 

zaangażowaniu interesariuszy w rozwój 

rozwiązań społeczno-ekonomicznych. 

https://www.uantwerpen.be/en/study/programmes/all-programmes/social-economic-sciences/contact/
https://www.uantwerpen.be/en/study/programmes/all-programmes/social-economic-sciences/contact/
https://www.uantwerpen.be/en/study/programmes/all-programmes/social-economic-sciences/contact/
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Zaangażowani interesariusze  Studenci, wykładowcy i partnerzy branżowi 

współpracują przy projektach, wspierając 

innowacje i wymianę wiedzy. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) oraz mierzone 

wyniki 

Program przyczynia się do rozwoju 

umiejętności cyfrowych i kompetencji w 

sektorze gospodarki społecznej, zwiększając 

zatrudnialność i zdolności innowacyjne 

studentów. 

Program licencjacki Nauk Społeczno-

Ekonomicznych na Uniwersytecie Antwerpii 

odnotował znaczący wzrost liczby studentów 

w ostatnich latach. Dane ilościowe, które udało 

nam się znaleźć, obejmują: 

• W ciągu ostatnich dwóch lat liczba 

studentów pierwszego roku w 

programie wzrosła o 44%. 

• W bieżącym roku akademickim 

program rozpoczęło 144 uczniów. 

• W ciągu ostatnich 10 lat ponad 300 

studentów ukończyło program 

niderlandzkojęzyczny z nauk 

społeczno-ekonomicznych. 

• Spośród studentów, którzy ukończyli 

studia w latach 2011–2020, 94,7% 

znalazło pracę w ciągu sześciu 

miesięcy od ukończenia studiów. 

• Program jest wyjątkowy w Flandrii i od 

roku akademickiego 2021-22 jest 

oferowany w języku angielskim, co 

czyni go pierwszym na Uniwersytecie 

Antwerpii programem licencjackim 

nauczanym po angielsku. 

Skalowalność i replikowalność 

 

Multidyscyplinarne podejście programu i 

skupienie na praktycznym zastosowaniu 

można odtworzyć w innych środowiskach 

edukacyjnych, promując umiejętności cyfrowe 

i innowacje. 

Kluczowym punktem powtarzalności tego 

programu jest współpraca między wydziałami 

ekonomii i socjologii. 

Wyzwania i możliwości 

 

Wyzwania obejmują zapewnienie 

odpowiedniości programu nauczania do 

zmieniających się potrzeb społeczno-

ekonomicznych. Możliwości leżą w 
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wykorzystaniu technologii cyfrowych do 

usprawnienia nauki i innowacji. 

Podejścia pedagogiczne Program wykorzystuje naukę opartą na 

projektach oraz interdyscyplinarną 

współpracę. Więcej szczegółów nie jest 

ujawnionych na ich stronie internetowej 

Strona internetowa / link referencyjny https://www.uantwerpen.be/en/programmes/

bachelor/bachelor-of-social-economic-

sciences/  

 

2nd practice - Déclic en PerspectivES 

Nazwa mapowanego programu/inicjatywy Déclic en PerspectivES 

Organizacja/Instytucja (która zainicjowała tę 

praktykę) i dane kontaktowe   

Déclic en PerspectivES ASBL 

https://declic-en-perspectives.be/contact/ 

0471/87.89.39 

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre praktyki Bruksela-Stolica i Walonia, Belgia 

Zasięg regionalny (francuskojęzyczny) 

Grupa docelowa  Uczniowie, nauczyciele, przedsiębiorcy socjalni 

oraz osoby zainteresowane znaczącymi 

projektami przedsiębiorczości społecznej. 

Krótki opis (cele, czas trwania, kluczowe 

działania itp.). 

 

Déclic en PerspectivES to inicjatywa 

organizująca kursy szkoleniowe w Brukseli i 

Walonii, wspierając przedsiębiorczość 

społeczną. Oferuje trzy główne programy — 

Explore, Dzae i Create — zaprojektowane, aby 

pomóc uczestnikom rozwijać talenty i 

umiejętności w zakresie przedsiębiorczości 

społecznej. Programy te oferują kursy 

szkoleniowe, które angażują uczestników w 

projekty z rzeczywistego świata, sprzyjając 

praktycznemu doświadczeniu nauki. 

Technologie cyfrowe/narzędzia stosowane 

i zgodność z transformacją cyfrową w 

edukacji SE 

 

Platformy online do szkoleń i współpracy, 

narzędzia komunikacji cyfrowej oraz 

oprogramowanie do zarządzania projektami. 

Łączy aktywności online i offline. 

Inicjatywa integruje narzędzia cyfrowe, aby 

ułatwić szkolenia i współpracę, rozwijając 

umiejętności cyfrowe uczestników i 

przygotowując ich do nowoczesnego 

krajobrazu gospodarki społecznej. 

Wykorzystanie podejścia Way of Living 

Labs (jeśli jest istotne i dostępne) 

Déclic en PerspectivES stosuje podejście Living 

Labs, angażując uczestników w rzeczywiste 

projekty przedsiębiorczości społecznej. Takie 

praktyczne podejście pozwala uczniom i 

https://www.uantwerpen.be/en/programmes/bachelor/bachelor-of-social-economic-sciences/
https://www.uantwerpen.be/en/programmes/bachelor/bachelor-of-social-economic-sciences/
https://www.uantwerpen.be/en/programmes/bachelor/bachelor-of-social-economic-sciences/
https://declic-en-perspectives.be/contact/
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nauczycielom testować i dopracowywać swoje 

pomysły w środowisku współpracy. 

Znaczenie dla podejścia projektu  

 

Ta inicjatywa jest bardzo istotna dla edukacji z 

zakresu ekonomii społecznej, ponieważ 

zapewnia praktyczne szkolenia i wsparcie dla 

przedsiębiorców społecznych. Zaangażowanie 

nauczycieli zapewnia, że szkolenie opiera się 

na badaniach akademickich i najlepszych 

praktykach, jednocześnie koncentrując się 

bardziej na VET niż na edukacji formalnej. 

Zaangażowani interesariusze  

 

Przedsiębiorstwa SE, edukatorzy, studenci i 

decydenci współpracują, wspierając projekty 

przedsiębiorczości społecznej. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) oraz mierzone 

wyniki  

 

Dostępne informacje na temat Déclic en 

PerspectivES nie zawierają konkretnych 

ilościowych ani jakościowych wskaźników 

wpływu ani mierzonych wyników. 

Skalowalność i replikowalność 

 

Model Déclic en PerspectivES można powielić 

w innych regionach poprzez dostosowanie 

ram treningowych do lokalnych potrzeb. 

Skupienie się na zastosowaniach i współpracy 

w rzeczywistym świecie sprawia, że jest 

skalowalny i elastyczny. 

Wyzwania i możliwości 

 

Wyzwania obejmują zapewnienie trwałości 

inicjatywy oraz utrzymanie zaangażowania 

uczestników. Regiony Bruksela-Stolica i 

Walonia szczególnie wspierają inicjatywy na 

rzecz SE; Podobne wsparcie społeczne 

pomaga przezwyciężyć takie wyzwania. 

Możliwości obejmują rozszerzenie sieci 

interesariuszy oraz wykorzystanie narzędzi 

cyfrowych do usprawnienia szkoleń i 

współpracy. 

Podejścia pedagogiczne 

 

Inicjatywa wykorzystuje naukę przez 

doświadczenie, projekty zespołowe oraz 

praktyczne zastosowania, aby rozwijać 

umiejętności i wiedzę uczestników w zakresie 

przedsiębiorczości społecznej. 

Regularnie organizowane są bezpłatne 

seminaria online, aby poszerzyć grono 

odbiorców. 

Strona internetowa / link referencyjny https://declic-en-perspectives.be 

 

 

https://declic-en-perspectives.be/
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3. próba - DIGI SEII 

Nazwa mapowanego programu/inicjatywy DIGI SEII (Innowacje cyfrowe na rzecz ekonomii 

społecznej i przemysłów inkluzywnych) 

Organizacja/Instytucja (która zainicjowała tę 

praktykę) i dane kontaktowe   

Sociale Innovatiefabriek 

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre praktyki Flandria i Bruksela – stolica, Belgia 

Zasięg regionalny (język niderlandzki) 

Grupa docelowa  Przedsiębiorców społecznych, studentów, 

nauczycieli, decydentów oraz osób 

zainteresowanych innowacjami cyfrowymi i 

gospodarką społeczną. 

Krótki opis (cele, czas trwania, kluczowe 

działania itp.). 

 

DIGI SEII dąży do podnoszenia umiejętności 

cyfrowych i innowacji w sektorze gospodarki 

społecznej. Inicjatywa zapewnia szkolenia, 

zasoby oraz możliwości współpracy, aby 

wspierać przedsiębiorców społecznych w 

wykorzystywaniu technologii cyfrowych w ich 

projektach. Koncentruje się na wspieraniu 

bardziej inkluzywnej i zrównoważonej 

gospodarki poprzez transformację cyfrową. 

Technologie cyfrowe/narzędzia stosowane 

i zgodność z transformacją cyfrową w 

edukacji SE 

 

Platformy do nauki online, narzędzia do 

współpracy cyfrowej, analityka danych oraz 

oprogramowanie do zarządzania projektami. 

DIGI SEII integruje narzędzia i technologie 

cyfrowe w swoich programach szkoleniowych, 

rozwijając umiejętności cyfrowe uczestników i 

przygotowując ich do cyfrowej transformacji 

sektora gospodarki społecznej. 

Wykorzystanie podejścia Way of Living 

Labs (jeśli jest istotne i dostępne) 

DIGI SEII stosuje podejście Living Labs, 

angażując uczestników w projekty z 

rzeczywistego świata i uczenie się zespołowe. 

Takie praktyczne podejście pozwala 

przedsiębiorcom społecznym testować i 

udoskonalać swoje pomysły w wspierającym 

środowisku, sprzyjając innowacjom i 

rozwojowi praktycznych umiejętności. 

Znaczenie dla podejścia projektu  

 

DIGI SEII jest bardzo istotne dla edukacji z 

zakresu ekonomii społecznej, ponieważ 

zapewnia praktyczne szkolenia i zasoby dla 

przedsiębiorców społecznych do 

wykorzystania technologii cyfrowych. 

Zaangażowanie nauczycieli oraz nacisk na 

zastosowanie w praktyce zapewniają, że 
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inicjatywa opiera się na badaniach 

akademickich i najlepszych praktykach. 

Zaangażowani interesariusze  

 

Inicjatywa angażuje przedsiębiorców 

społecznych, nauczycieli, studentów, 

decydentów oraz innych interesariuszy, którzy 

współpracują, aby wspierać innowacje cyfrowe 

w sektorze gospodarki społecznej. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) oraz mierzone 

wyniki  

Brak publicznie dostępnych statystyk ani 

danych ilościowych 

Skalowalność i replikowalność  Nie jest jasne, model opiera się w dużej mierze 

na wsparciu regionu Flandrii. 

Wyzwania i możliwości 

 

Wyzwania obejmują zapewnienie trwałości 

inicjatywy oraz utrzymanie zaangażowania 

uczestników. 

Możliwości obejmują rozszerzenie sieci 

interesariuszy oraz wykorzystanie narzędzi 

cyfrowych do zwiększenia wpływu inicjatywy. 

Podejścia pedagogiczne 

 

Inicjatywa wykorzystuje naukę przez 

doświadczenie, projekty zespołowe oraz 

praktyczne zastosowania, aby rozwijać 

umiejętności i wiedzę uczestników w zakresie 

innowacji cyfrowych i przedsiębiorczości 

społecznej. Podejście Living Labs pozwala 

uczestnikom na praktyczną naukę i innowacje. 

Strona internetowa / link referencyjny https://www.socialeinnovatiefabriek.be/en/pr

ojects/digi-seii-empowering-social-

enterprises-through-digitalization 

 

4. praktyka -  FARI - AI dla dobra wspólnego 

Nazwa mapowanego programu/inicjatywy FARI – AI dla dobra wspólnego 

Organizacja/Instytucja (która zainicjowała tę 

praktykę) i dane kontaktowe   

FARI to niezależna, non-profitowa inicjatywa 

prowadzona przez Vrije Universiteit Brussel 

(VUB) oraz Université libre de Bruxelles (ULB). 

Strona internetowa https://www.fari.brussels 

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre praktyki Belgia. 

Inicjatywa wydaje się być realizowana głównie 

na skalę regionalną w Brukseli, w kontekście 

krajowym i międzynarodowym. 

Grupa docelowa  Obywatele, politycy, firmy i organizacje non-

profit dążące do rozwiązywania lokalnych i 

długoterminowych wyzwań z wykorzystaniem 

AI. 

Krótki opis (cele, czas trwania, kluczowe 

działania itp.). 

FARI koncentruje się na rozwijaniu, badaniu i 

wspieraniu wdrażania technologii AI, danych i 

https://www.socialeinnovatiefabriek.be/en/projects/digi-seii-empowering-social-enterprises-through-digitalization
https://www.socialeinnovatiefabriek.be/en/projects/digi-seii-empowering-social-enterprises-through-digitalization
https://www.socialeinnovatiefabriek.be/en/projects/digi-seii-empowering-social-enterprises-through-digitalization
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 robotyki w sposób godny zaufania, przejrzysty 

i etyczny. Inicjatywa ma na celu pomoc 

regionowi Brukseli i jego mieszkańcom w 

rozwiązywaniu wyzwań społecznych za 

pomocą AI. Angażuje ona światowej klasy 

naukowców i ekspertów w dziedzinie AI, 

danych i robotyki, ze szczególnym 

uwzględnieniem wyjaśnialnej AI, otwartych 

danych oraz robotyki skoncentrowanej na 

człowieku. 

Technologie cyfrowe/narzędzia stosowane 

i zgodność z transformacją cyfrową w 

edukacji SE 

 

AI, analityka danych, robotyka oraz etyczne 

ramy zarządzania AI. 

FARI promuje integrację technologii AI w 

zastosowaniach społecznych, wspierając 

rozwój umiejętności cyfrowych i innowacji w 

sektorze gospodarki społecznej. 

Nie jest to wprost powiązane z edukacją z 

zakresu ekonomii społecznej, ale skupienie na 

AI jako dobru wspólnym wydaje się zgodne z 

podstawowymi zasadami gospodarki 

społecznej. 

Wykorzystanie podejścia Way of Living 

Labs (jeśli jest istotne i dostępne) 

FARI wykorzystuje Brukselę jako laboratorium 

i poligon testowy dla zastosowań AI, angażując 

interesariuszy w współtworzenie i 

eksperymenty w rzeczywistym świecie. 

Znaczenie dla podejścia projektu  

 

FARI jest zgodny z podejściami Digital Value 

Creation i Living Labs, koncentrując się na 

rzeczywistych zastosowaniach AI oraz 

angażując interesariuszy w rozwój i testowanie 

rozwiązań. 

Zaangażowani interesariusze  

 

Lokalne instytucje publiczne, badacze, 

decydenci, firmy i organizacje non-profit 

współpracują, aby rozwiązywać wyzwania 

społeczne za pomocą AI. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) oraz mierzone 

wyniki  

 

ARI zrealizowało pilotażowe projekty 

dotyczące uproszczenia administracji, 

dobrostanu zwierząt i zatrudnienia, 

przyczyniając się do cyfrowej transformacji 

regionu Brukseli. 

Skalowalność i replikowalność 

 

Inicjatywa jest skalowalna i powtarzalna w 

innych regionach, ponieważ koncentruje się na 

uniwersalnych tematach, takich jak etyka AI i 

technologia skoncentrowana na człowieku. 
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Powielanie tego wymagałoby silnego 

zaangażowania wielu uniwersytetów i 

lokalnych instytucji publicznych. 

Wyzwania i możliwości 

 

Wyzwania obejmują trudną koordynację 

różnych aktorów, aby zapewnić etyczne 

wdrożenie AI i utrzymanie zaangażowania 

interesariuszy. Istnieją również ograniczenia w 

obecnych ramach prawnych w celu osiągnięcia 

celów wyznaczonych przez FARI. 

Możliwości leżą w wykorzystaniu AI dla 

korzyści społecznych oraz wspieraniu 

innowacji. 

Podejścia pedagogiczne 

 

FARI stosuje praktyczne podejście 

szkoleniowe, oferując praktyczne zestawy 

narzędzi innowacji AI oraz szkolenia 

dostosowane do kontekstu. 

Oprócz kursów ustrukturyzowanych i 

magisterki, FARI organizuje częste krótkie 

seminaria i konferencje. Organizacje non-

profit i instytucje publiczne mają prawo do 

zniżek.  

Strona internetowa / link referencyjny https://www.fari.brussels/  

 

Praktyki międzynarodowe  
Niniejsza sekcja przedstawia praktyki międzynarodowe, które partnerstwo projektu zdołało 

zidentyfikować poprzez wielostronne i skoordynowane działania, które doprowadziły do 

następującej listy: 

 

Pierwsza praktyka: przypadek projektu 'Teach-BEASTs' 

Nazwa mapowanego programu/inicjatywy 1. Teach-BEASTs – Nauczanie uczniów BYĆ 

świadomymi 

Organizacja/Instytucja (która zainicjowała tę 

praktykę) i dane kontaktowe   

Uniwersytet w Bolonii (Wydział Zarządzania)  

Jednostka prywatnego detektywa 

Bolońskiego: Matteo Vignoli 

(m.vignoli@unibo.it) 

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre praktyki  Włochy, Bolonii i Hiszpanie, Barcelona 

Grupa docelowa  

 

● Profesorowie i trenerzy na uniwersytetach 

i uczelniach wyższych, szczególnie w 

kierunkach STEM. 

● Studenci uniwersytetów, zwłaszcza ci 

zapisani na kierunki STEM. 

https://www.fari.brussels/
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Firmy i organizacje oferują studentom 

możliwości nauki przez doświadczenie, aby 

wspólnie tworzyć rozwiązania. 

Krótki opis (cele, czas trwania, kluczowe 

działania itp.). 

 

Finansowany przez program Erasmus+ (Key 

Action 2 - Partnership Cooperation in Higher 

Education), projekt promuje innowacyjne 

nauczanie w edukacji STEM.  

Wspiera nauczycieli w wdrażaniu aktywnych 

metodologii, takich jak design thinking i nauka 

oparta na projektach, aby zwiększyć 

zaangażowanie uczniów i integrować 

podejścia doświadczalne do kursów 

uniwersyteckich. 

Studenci rozwijają interdyscyplinarne i 

przedsiębiorcze umiejętności cenione na 

rynku pracy. Aby ułatwić wdrożenie, projekt 

tworzy również cyfrowe repozytorium z 

zasobami takimi jak tablice Miro, przewodniki 

i szablony zarządzania projektami. 

Kluczowe działania obejmują opracowywanie 

materiałów edukacyjnych, organizowanie 

szkoleń dla nauczycieli oraz współpracę z 

uniwersytetami i firmami w zakresie wyzwań 

rzeczywistych w świecie.  

Projekt trwał od 1 lutego 2022 do 28 lutego 

2025 roku. 

Technologie cyfrowe/narzędzia stosowane i 

zgodność z transformacją cyfrową w edukacji 

SE 

 

 

Chociaż inicjatywa nie jest bezpośrednio 

powiązana z edukacją SE, promuje integrację 

design thinking i nauki opartej na projektach 

w edukacji STEM. Narzędzia cyfrowe obejmują 

platformy współpracy online, takie jak Miro, 

oprogramowanie symulacyjne, analizę danych 

oraz sztuczną inteligencję do optymalizacji 

procesów edukacyjnych. Innowacyjne metody 

stosowane w projektach zapewniają uczniom 

immersyjne doświadczenia, pomagając 

rozwijać umiejętności cyfrowe, umiejętności 

rozwiązywania problemów oraz kompetencje 

w zarządzaniu złożonymi projektami. 

Wykorzystanie podejścia Way of Living Labs 

(jeśli jest istotne i dostępne) 

Inicjatywa nie wspomina wprost o 

zastosowaniu podejścia Living Labs. Jednak 

studenci współpracują przy rzeczywistych 
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przypadkach z firmami i instytucjami poprzez 

metody współtworzenia. 

Znaczenie dla podejścia projektu  

 

Podejście oparte na uczeniu się projektowym i 

Design Thinking doskonale współgra z 

cyfrowym tworzeniem wartości, sprzyjając 

innowacjom, współpracy interdyscyplinarnej 

oraz silniejszym powiązaniom między 

edukacją a rynkiem pracy. 

Zaangażowani interesariusze  

 

● Edukatorzy i trenerzy STEM. 

● Uczniowie STEM. 

● Firmy, startupy, instytucje badawcze i 

organizacje non-profit współpracują z 

uniwersytetami, aby stawiać studentom 

realne wyzwania, tworząc bezpośrednie 

powiązanie między środowiskiem 

akademickim a rynkiem pracy. 

Współpracuje z uczelniami partnerskimi z 

różnych krajów europejskich. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) oraz mierzone 

wyniki  

 

Wpływ mierzono za pomocą różnych 

wskaźników, w tym zaangażowania uczniów, 

zdobywania umiejętności cyfrowych oraz 

efektywności uczenia się. 

Wyniki oceniano za pomocą szczegółowego 

systemu ewaluacji. Siedemdziesiąt procent 

końcowego wyniku opierało się na ocenie 

produktu końcowego, w tym raportów, 

prezentacji multimedialnych i prototypów. 

Recenzja rówieśnicza stanowiła 10%, 

pozwalając uczniom oceniać wkład innych i 

wspierać odpowiedzialność w pracy grupowej. 

Pozostałe 20% poświęcono refleksji 

indywidualnej, gdzie uczniowie analizowali 

swoją drogę edukacyjną za pomocą modeli 

strukturalnych, takich jak Gibbs Reflective 

Model (1988). 

Zaangażowanie mierzono zarówno za pomocą 

wskaźników ilościowych, takich jak liczba 

aktywnych uczestników, jak i czynników 

jakościowych, w tym autonomii uczniów w 

wyborze i rozwijaniu projektów. Wyższą 

motywację i zaangażowanie zaobserwowano 

wśród uczniów, którzy mieli większą swobodę 

w wyborze tematów projektów. Dodatkowo, 

łączenie narzędzi online i sesji stacjonarnych 
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optymalizowało udział, a platformy cyfrowe 

wspierające zdalną współpracę oraz spotkania 

stacjonarne wzmacniały pracę zespołową i 

budowanie społeczności. 

Skalowalność i replikowalność 

 

Testy pilotażowe na wybranych kursach 

zapewniły skalowalność i replikowalność 

metodologii. 

Metodologie PBL i DT można dostosować do 

różnych kontekstów edukacyjnych, dzięki 

czemu model jest skalowalny i replikowalny na 

arenie międzynarodowej. Projekt Teach-

BEASTs wykazał swoją przydatność na wielu 

uniwersytetach i może być integrowany z 

innymi dyscyplinami, aby promować uczenie 

się doświadczalne i interdyscyplinarne. 

Wyzwania i możliwości 

 

Główne wyzwania to konieczność szkolenia 

kadry w celu wdrażania innowacyjnych metod, 

dostosowywanie istniejących programów 

nauczania oraz opór wobec zmian w 

instytucjach. Możliwości pojawiają się dzięki 

rosnącemu zapotrzebowaniu na umiejętności 

cyfrowe na rynku pracy, integracji z firmami i 

instytucjami oraz wykorzystaniu narzędzi 

cyfrowych do usprawniania nauki. 

Podejścia pedagogiczne 

 

Podejście do nauczania opiera się na uczeniu 

się opartym na projektach (PBL) oraz Design 

Thinking (DT), promując uczenie się oparte na 

współpracy i praktyce. Studenci pracują nad 

problemami z rzeczywistego świata, 

opracowują innowacyjne rozwiązania i 

zdobywają interdyscyplinarne umiejętności, 

takie jak myślenie krytyczne, zarządzanie 

projektami oraz interdyscyplinarna 

współpraca. Proces nauki obejmuje 

korzystanie z narzędzi cyfrowych, naukę 

zespołową oraz iteracyjne informacje zwrotne. 

Strona internetowa / link referencyjny https://scienzeaziendali.unibo.it/en/research/

research-projects/european-projects/teach-

beasts-teaching-to-be-aware-students 

 

Druga praktyka: przypadek projektu 'SE4Ces' 

Nazwa mapowanego programu/inicjatywy Gospodarka społeczna 4 Ces: 

Łączenie sił ekonomii społecznej w kierunku 

rozwoju społeczności, powiązanych 



 

85 

 

społeczeństw, współtworzenia wiedzy oraz 

praktyk edukacji współpracy. 

Organizacja/Instytucja (która zainicjowała tę 

praktykę) i dane kontaktowe   

Główny Koordynator: Uniwersytet 

Arystotelesa w Salonikach (AUTH) 

● Instytucje szkolnictwa wyższego: 

Uniwersytet Arystotelesa w Salonikach 

(GR), Uniwersytet Essex (Wielka 

Brytania), Uniwersytet w Bolonii (IT), 

Autonomiczny Uniwersytet w 

Barcelonie (ES); 

● Organizacje z zakresu ekonomii 

społecznej: Cooperatives Europe (BE) 

A.I.C.CO. N (IT) FEBEA (BE); 

● Instytucje badawcze i szkoleniowe: 

Stimmuli for Social Change (GR), 

AN.KA SA (GR). 

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre praktyki  

 

Jest to projekt współfinansowany przez 

Europejczyków; dlatego wdrożono działania 

we wszystkich krajach partnerskich, jak 

wspomniano powyżej. 

Kraje: Grecja, Włochy, Belgia, Hiszpania, 

Wielka Brytania  

Miasta: Saloniki (Grecja), Bolonia (Włochy), 

Bruksela (Belgia), Barcelona (Hiszpania) oraz 

Essex (Wielka Brytania).  

Skala wdrożenia: Ponadnarodowa 

Grupa docelowa  

 

● Nauczyciele SE  

● Studenci HEI (licencjacki, magisterscy i 

magisterski)  

● Przedsiębiorstwa społeczne i 

spółdzielcze  

● Decydenci zaangażowani w 

gospodarkę społeczną  

● Organizacje rozwoju społeczności 

Krótki opis (cele, czas trwania, kluczowe 

działania itp.). 

 

Inicjatywa SE 4Ces to kompleksowy, 

nastawiony na działanie projekt mający na 

celu promowanie transformacji cyfrowej w 

edukacji ekonomii społecznej poprzez 

integrację Social Economy Living Labs (SE 

Living Labs) z programami nauczania HEI. 

Celem jest wspieranie współpracy 

interdyscyplinarnej oraz wzmacnianie 

innowacyjnego nauczania na wydziałach SE 

poprzez łączenie wiedzy teoretycznej z 
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praktycznymi, partycypacyjnymi 

metodami. Inicjatywa kładzie nacisk  na 

naukę przez służbę, rozwój umiejętności 

cyfrowych oraz procesy współtworzenia 

między studentami, przedsiębiorstwami 

społecznymi i decydentami. 

Kluczowe działania obejmują: 

● Utworzenie SE Living Labs jako 

rzeczywistych centrów współpracy; 

● Wdrażanie cyfrowych narzędzi 

edukacyjnych w edukacji ekonomii 

społecznej; 

● Utworzenie wspólnego programu 

magisterskiego z zakresu ekonomii 

społecznej i rozwoju społeczności; 

● Rozpowszechnianie wyników badań i 

najlepszych praktyk za pośrednictwem 

platformy SE Wiki, choć platforma 

zawiera materiały edukacyjne 

specjalnie opracowane w celu 

promowania nauki doświadczalnej i 

zespołowej w SE, obejmujące takie 

tematy jak teoria SE i rozwój 

umiejętności; 

● Prowadzenie międzynarodowych 

szkoleń i działań edukacyjnych przez 

służbę. 

Inicjatywa ta nie trwa od czasu jej wdrożenia w 

latach 2021-2024, ale nieustannie poszerza 

swój zakres poprzez ciągłe badania, 

partnerstwa instytucjonalne oraz projekty 

wspierane przez UE i wyciągnięte wnioski. 

Technologie cyfrowe/narzędzia stosowane i 

zgodność z transformacją cyfrową w edukacji 

SE 

 

Inicjatywa Social Economy 4CES integruje 

cyfryzację poprzez rozwój i promowanie 

narzędzi, platform i metodologii cyfrowych, 

które wzmacniają edukację SE-a oraz praktyki 

przedsiębiorcze. Skupiamy się na: 

● Wykorzystanie interaktywnych 

platform cyfrowych do dzielenia się 

wiedzą 

● Opracowanie platformy SE Wiki dla 

zasobów otwartego dostępu 

● Integracja narzędzi do 

dopasowywania opartych na AI, aby 
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łączyć organizacje SE ze studentami na 

podstawie umiejętności 

● Wykorzystanie narzędzi cyfrowych do 

partycypacyjnego zarządzania i 

zaangażowania społeczności 

● Zastosowanie narzędzi decyzyjnych 

opartych na danych w celu 

zwiększenia wpływu badań. 

Te technologiczne integracje zapewniają, że 

aktorzy SE zdobywają wgląd oparty na danych, 

umiejętności cyfrowe oraz skalowalne 

strategie innowacji, które odpowiadają 

wymaganiom współczesnej gospodarki 

cyfrowej. 

Wykorzystanie podejścia Way of Living Labs 

(jeśli jest istotne i dostępne) 

 

Inicjatywa Social Economy 4Ces wyraźnie 

włącza Living Labs jako centralną metodologię 

swojego podejścia. Inicjatywa wykorzystuje 

Living Labs w następujących zastosowaniach: 

● Laboratoria te pełnią funkcję 

przestrzeni współtworzenia, gdzie 

studenci, przedsiębiorstwa społeczne i 

decydenci wspólnie projektują i 

testują innowacyjne modele i 

rozwiązania SE.  

● Inicjatywa wykorzystuje interaktywne 

narzędzia cyfrowe, systemy decyzyjne 

oparte na danych oraz platformy 

dopasowywania oparte na AI, aby 

ułatwić partycypacyjne zarządzanie, 

innowacje napędzane przez 

społeczność oraz uczenie się 

zespołowe.  

● SE Living Labs stanowią interaktywne, 

interdyscyplinarne pole testowe do 

eksperymentowania i udoskonalania 

rozwiązań dla przedsiębiorstw SE, 

zapewniając praktyczną przydatność 

nowych technologii.  

● Inicjatywa sprzyja współpracy 

międzykrajowej między 

uniwersytetami a interesariuszami 

gospodarki społecznej, tworząc 

ekosystem wymiany wiedzy i 
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zrównoważonych praktyk 

transformacji cyfrowej. 

Znaczenie dla podejścia projektu  

 

 Inicjatywa SE 4Ces jest bezpośrednio 

powiązana z projektem DigiSE5.0, szczególnie 

ze względu na nacisk na metodologie Living 

Labs dla rzeczywistego uczenia się 

doświadczalnego  w edukacji ekonomii 

społecznej. Inicjatywa ta służy jako dowód 

koncepcji integracji interdyscyplinarnych 

modeli edukacji cyfrowej w programach SE, 

co czyni ją bardzo istotną do replikacji i 

dalszych badań. 

Zaangażowani interesariusze  

 

Instytucje szkolnictwa wyższego (HEI): 

Uniwersytet Arystotelesa w Salonikach 

(AUTH), Uniwersytet w Bolonii (UNIBO), 

Uniwersytet w Bristolu, Uniwersytet Essex 

oraz Ash Berlin.  

Sieci Gospodarki Społecznej: Co-operatives 

Europe, FEBEA (Federacja Banków Etycznych i 

Alternatywnych), AICCON (Stowarzyszenie na 

rzecz Promocji Kultury Spółdzielczej).  

Decydenci i instytucje: Przedstawiciele 

Komisji Europejskiej, organizacje parasolowe 

SE oraz podmioty samorządowe skupiające się 

na rozwoju gospodarki społecznej. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) oraz mierzone 

wyniki  

 

Wpływ jakościowy: 

● Wzmocniono interdyscyplinarną 

współpracę między środowiskiem 

akademickim, decydentami i 

przedsiębiorstwami społecznymi. 

● Rozwój inkluzywnych i 

partycypacyjnych modeli nauczania 

dla edukacji SE. 

Wpływ ilościowy: 

● Po zakończeniu projektu spodziewa 

się dołączyć do partnerstwa SE 4CES 

ponad 30 kolejnych organizacji. 

● Dziesięć krajów podpisuje 

Memorandum of Understanding 

(MoU) w celu dalszej realizacji. 

● Co najmniej 50 edukatorów 

przeszkoliło się na lokalnych 

szkoleniach, a 20 nauczycieli HEI 



 

89 

 

uczestniczyło w międzynarodowych 

warsztatach. 

Skalowalność i replikowalność 

 

Model SE 4Ces został zaprojektowany z myślą 

o replikacji w całej Europie i poza nią. 

Inicjatywa już opracowała strategie 

skalowalne poprzez: 

● Ramy SE Living Labs, które można 

łatwo wdrożyć na innych uczelniach. 

● Cyfrowa platforma Wiki do dzielenia 

się wiedzą (patrz: 

https://socialeconomy4ces-

wiki.auth.gr/index.php?title=Homepa

ge), zapewniająca dostępność 

materiałów edukacyjnych. 

● Partnerstwa uczące się przez służbę, 

które umożliwiają praktyczne 

zastosowanie koncepcji teoretycznych 

w różnorodnych kontekstach 

społeczno-ekonomicznych. 

Wyzwania i możliwości 

 

Zidentyfikowane wyzwania: 

● Ograniczone umiejętności cyfrowe 

wśród nauczycieli: Projekt rozwiązuje 

ten problem poprzez 

ustrukturyzowane warsztaty 

budowania potencjału.  

● Opór wobec zmian w tradycyjnej 

edukacji SE: Przezwyciężenie poprzez 

integrację interesariuszy SE w procesy 

współtworzenia.  

● Zrównoważony rozwój 

finansowania: Inicjatywa dąży do 

instytucjonalizacji w partnerskich 

uczelniach wyższych,  aby zapewnić 

długoterminowy wpływ. 

Zidentyfikowane możliwości: 

● Silne wsparcie polityczne ze strony 

Planu Działań Komisji Europejskiej na 

rzecz Gospodarki Społecznej (2021). 

● Rosnące uznanie Living Labs jako 

transformacyjnej metody edukacji SE. 

● Potencjał integracji z  programami 

finansowanymi przez UE, takimi jak 

Erasmus+ i Horizon Europe. 

https://socialeconomy4ces-wiki.auth.gr/index.php?title=Homepage
https://socialeconomy4ces-wiki.auth.gr/index.php?title=Homepage
https://socialeconomy4ces-wiki.auth.gr/index.php?title=Homepage
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Podejścia pedagogiczne 

 

Inicjatywa 4CES w ramach Social Economy 

wykorzystuje: 

● Edukacja współpracująca, 

partycypcyjna: Inicjatywa 

wykorzystuje metody uczenia się przez 

służbę, zachęcając uczniów do 

rozwiązywania rzeczywistych 

problemów we współpracy z 

przedsiębiorstwami społecznymi. 

● Uczenie oparte na kompetencjach 

(CBL): Koncentruje się na zdobywaniu 

umiejętności cyfrowych, 

metodologiach innowacji społecznych 

oraz zastosowaniach Tech4Good w SE. 

● Nauka doświadczalna poprzez żywe 

laboratoria: Osadzanie uczniów w 

aktywnych środowiskach SE, 

umożliwiając praktyczną praktykę z 

nowymi narzędziami cyfrowymi. 

Strona internetowa / link referencyjny https://socialeconomy4ces.auth.gr/  

 

 

 

Trzecia praktyka: przypadek "projektu baSE" 

Nazwa mapowanego 

programu/inicjatywy 

Projekt baSE – Plan zaawansowanych umiejętności i 

szkoleń z zakresu ekonomii społecznej 

Organizacja/Instytucja (która 

zainicjowała tę praktykę) i dane 

kontaktowe   

Projekt BASE to Blueprint Alliance for Social Economy 

and Proximity Skills, wspierany przez program 

Erasmus+. 

https://socialeconomyskills.eu 

Zespół koordynacyjny obejmuje Uniwersytet 

Mondragon 

Sieć Diesis 

Gospodarka społeczna Europa 

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre 

praktyki  

Inicjatywa ogólnokrajowa 

Grupa docelowa  Pracownicy organizacji gospodarki społecznej, 

menedżerowie, przedsiębiorcy socjalni, dostawcy VET 

oraz praktycy SE. 

Krótki opis (cele, czas trwania, 

kluczowe działania itp.). 

 

Projekt BASE ma na celu opracowanie europejskiej 

strategii mająca na celu rozwiązanie niezgodności 

kompetencji w sektorze gospodarki społecznej, 

szczególnie w obszarach cyfrowych i zielonych. 

Koncentruje się na tworzeniu sektorowej strategii 

https://socialeconomy4ces.auth.gr/
https://socialeconomyskills.eu/
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umiejętności oraz projektowaniu rozwiązań 

edukacyjnych i szkoleniowych wspierających rozwój 

ekosystemu gospodarki społecznej. 

Technologie cyfrowe/narzędzia 

stosowane i zgodność z 

transformacją cyfrową w edukacji 

SE 

 

Platformy cyfrowe do szkoleń, ramy kompetencyjne 

takie jak EntreComp, DigiComp i GreenComp. 

Projekt promuje umiejętności cyfrowe i zielone 

kompetencje w sektorze gospodarki społecznej, 

zgodnie z celami transformacji cyfrowej. 

Wykorzystanie podejścia Way of 

Living Labs (jeśli jest istotne i 

dostępne) 

Projekt angażuje interesariuszy w współtworzenie 

programów szkoleniowych i testowanie ich w 

rzeczywistych warunkach. 

Znaczenie dla podejścia projektu  

 

Projekt BASE jest przykładem zasad cyfrowego 

tworzenia wartości oraz Living Labs, koncentrując się 

na rozwoju umiejętności, praktycznym zastosowaniu 

oraz angażowaniu interesariuszy. Dzięki swoim 

inicjatywom BASE nie tylko wyposaża osoby w 

niezbędne umiejętności cyfrowe, ale także sprzyja 

środowisku współpracy, w którym innowacyjne 

rozwiązania mogą być testowane i udoskonalane, co 

ostatecznie przyczynia się do cyfrowej transformacji 

sektora gospodarki społecznej. 

Zaangażowani interesariusze  

 

Federacje ekonomii społecznej, instytucje badawcze, 

uniwersytety, dostawcy VET oraz eksperci SE 

współpracują przy opracowywaniu i wdrażaniu 

programów szkoleniowych. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) oraz 

mierzone wyniki  

 

Projekt ma na celu zmniejszenie luki kompetencyjnej 

w sektorze gospodarki społecznej oraz wsparcie 

transformacji cyfrowej i ekologicznej. Informacje o 

mierzalnych wynikach spodziewane są do końca 

projektu w 2026 roku 

Skalowalność i replikowalność 

 

Ramy projektu i programy szkoleniowe zostały 

zaprojektowane tak, aby były elastyczne w różnych 

ekosystemach gospodarki społecznej w Europie. Jako 

Blueprint Alliance, replikowalność jest jednym z 

głównych celów projektu. 

Wyzwania i możliwości 

 

Jednym z istotnych wyzwań jest zapewnienie 

istotności i zastosowania programów szkoleniowych 

do różnorodnych i ewoluujących potrzeb organizacji 

gospodarki społecznej. Sektor ten charakteryzuje się 

szerokim zakresem działań i struktur organizacyjnych, 

co utrudnia opracowanie uniwersalnego programu 

nauczania. Dodatkowo, nadążanie za szybkim 

tempem rozwoju technologii wymaga ciągłych 

aktualizacji treści szkoleniowych, co może być 
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wymagające i wymagające dla koordynatorów i 

trenerów projektu. 

Kolejnym wyzwaniem jest zaangażowanie i 

utrzymanie udziału interesariuszy z różnych 

środowisk, w tym przedsiębiorców społecznych, 

decydentów i nauczycieli. Skuteczna współpraca 

wymaga dopasowania interesów i oczekiwań tych 

różnorodnych grup, co może być złożone i 

czasochłonne. Ponadto projekt musi odnieść się do 

potencjalnego oporu wobec zmian ze strony 

organizacji, które mogą wahać się przed wdrażaniem 

nowych technologii lub metodologii.  

Skupienie projektu na podwójnych transformacjach 

— cyfrowych i zielonych — stwarza szansę na 

dostosowanie praktyk ekonomii społecznej do 

szerszych celów polityki europejskiej. Integrując 

zrównoważony rozwój z cyfrowymi programami 

szkoleniowymi, BASE może wspierać organizacje 

ekonomii społecznej w realizacji celów 

środowiskowych, takich jak redukcja śladu węglowego 

i promowanie zasad gospodarki o obiegu 

zamkniętym. 

Projekt BASE ma potencjał wpływania na decyzje 

polityczne i finansowe, pokazując wartość 

inwestowania w umiejętności cyfrowe dla gospodarki 

społecznej. Prezentując pozytywne efekty swoich 

programów szkoleniowych, projekt może promować 

większe wsparcie i zasoby dla inicjatyw transformacji 

cyfrowej w sektorze. To działania mogą pomóc 

zapewnić długoterminową trwałość projektu i 

zapewnić, że gospodarka społeczna pozostanie na 

czele innowacji cyfrowych. 

Podejścia pedagogiczne Projekt wykorzystuje szkolenia oparte na 

kompetencjach oraz podejścia do uczenia się 

zespołowego. 

Strona internetowa / link 

referencyjny 

https://socialeconomyskills.eu/base-project/  

__________________________________________________________________ 

6.1 Wnioski 
Raport DigiSE5.0 WP2 State of the Art podkreśla istotną lukę w tym, jak transformacja cyfrowa jest 

integrowana w programach szkolnictwa wyższego oraz w ogólnych aspektach społeczeństwa 

https://socialeconomyskills.eu/base-project/
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skupionych na gospodarce społecznej. Chociaż kilka pionierskich inicjatyw w Europie wykazało 

wartość łączenia narzędzi cyfrowych z innowacjami społecznymi, większość programów nauczania 

pozostaje oparta na tradycyjnych treściach o ekonomii społecznej, pozbawionych systemowego 

włączania cyfrowego tworzenia wartości czy metod partycypacyjnych innowacji. Ten rozbieżność 

sygnalizuje pilną potrzebę reformy programu nauczania, która umieści umiejętności cyfrowe, 

etyczne wykorzystanie technologii oraz wspólne rozwiązywanie problemów w podstawach 

edukacji ekonomii społecznej. 

Niemniej jednak raport dokumentuje obiecujące praktyki, które pokazują, jak integracja metod 

cyfrowych i partycypacyjnych może zwiększyć zarówno wpływ, jak i znaczenie szkoleń z zakresu 

ekonomii społecznej. Inicjatywy takie jak inkubatory uniwersyteckie, hackathony napędzane 

wyzwaniami oraz platformy cyfrowej współtworzenia umożliwiły studentom opracowywanie 

technologicznie napędzanych rozwiązań dla realnych wyzwań. Modele te nie tylko wzmacniają 

kompetencje techniczne uczniów, ale także odzwierciedlają partycypacyjny etos gospodarki 

społecznej, gdzie innowacje napędzane są potrzebami społeczności i inkluzywnymi procesami. 

Kluczowym wnioskiem z raportu jest to, że współpraca między środowiskiem akademickim a 

podmiotami zewnętrznymi — takimi jak przedsiębiorstwa społeczne, sieci technologii 

obywatelskiej czy agencje innowacji publicznych — jest niezbędna, aby tworzenie cyfrowej 

wartości było naprawdę skuteczne. Takie partnerstwa wzbogacają proces nauki, oferując realne 

konteksty, mentoring oraz dostęp do wiedzy praktycznej. Ponadto dbają o to, by edukacja 

rozwijała się równolegle z szybkimi transformacjami kształtującymi krajobraz innowacji cyfrowych 

i społecznych. Aby wspierać tę zmianę, uniwersytety muszą formalnie włączyć do swoich 

podstawowych programów nauczania aktywności w stylu living lab oraz szkolenia cyfrowe, zamiast 

pozostawiać je jako doświadczenia opcjonalne lub pozalekcyjne. 

 

6.1.1 Kluczowe wnioski 
• Luka w cyfrowej edukacji SE. Programy ekonomii społecznej w szkolnictwie 

wyższym nie wdrożyły jeszcze systematycznie 

transformacji cyfrowej. Większość programów 

nauczania koncentruje się na 

konwencjonalnych tematach SE, a 

umiejętności cyfrowe i koncepcje tworzenia 

wartości cyfrowej są w dużej mierze nieobecne 

lub poboczne. To podkreśla potrzebę 

modernizacji programów nauczania SE, aby 

uwzględnić kompetencje cyfrowe dla ery 

gospodarki społecznej 5.0. 

• Izolowane innowacje wskazują 
drogę 

Pomimo ogólnej luki, różne dobre praktyki 

pokazują, jak narzędzia cyfrowe i podejścia 

Living Lab mogą poprawić naukę SE. 

Przykładami są inkubatory uniwersyteckie, 

hackathony oraz specjalistyczne kursy, 

podczas których studenci projektują projekty 

Tech4Good (np. AI, IoT lub rozwiązania oparte 
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na danych), aby stawić czoła wyzwaniom 

społecznym. Te inicjatywy stanowią prototypy 

integracji technologii i innowacji społecznych 

w edukacji. 

• Potrzeba integracji programów 
nauczania 

Wiele z tych cyfrowych działań edukacyjnych 

SE obecnie odbywa się jako projekty 

pozalekcyjne lub pilotażowe, a nie jako zajęcia 

wbudowane. Badania sugerują, że formalne 

włączenie takich inicjatyw do programów 

studiów jest niezbędne dla trwałego efektu. 

Wprowadzając projekty oparte na wyzwaniach 

i laboratoria cyfrowe do podstawowego 

programu nauczania, uniwersytety mogą 

zapewnić, że wszyscy studenci SE zdobędą 

praktyczne doświadczenie cyfrowe, a nie tylko 

ci, którzy wybierają projekty poboczne. 

• Współpraca z ekosystemami Powtarzającym się odkryciem jest to, że 

skuteczna edukacja cyfrowej ekonomii 

społecznej zależy od współpracy poza 

środowiskiem akademickim. Partnerstwa 

między uniwersytetami, podmiotami ekonomii 

społecznej (SEE) oraz ekosystemem 

Tech4Good (np. centrami technologicznymi, 

przedsiębiorstwami społecznymi, organami 

politycznymi) są kluczowe. Takie współprace 

zapewniają studentom realne konteksty, 

mentoring i zasoby, jednocześnie pomagając 

środowisku akademickiemu pozostać 

zgodnym z szybko zmieniającymi się trendami 

innowacji społecznych w dziedzinie cyfrowych 

innowacji. 

• Innowacje w strategicznym 
programie nauczania 

Aby załagodzić powyższe luki i możliwości, 

DigiSE5.0 opracuje nowy program nauczania 

(DVCLabs) oraz programy szkoleniowe dla 

nauczycieli. Wprowadzi to zajęcia oparte na 

kompetencjach i wyzwaniach do wydziałów SE, 

wykorzystując nowoczesne narzędzia cyfrowe 

oraz pedagogikę Living Lab. Taki program 

nauczania ma na celu instytucjonalizację 

szkoleń cyfrowych i innowacji społecznych, 

ostatecznie przyspieszając cyfrową 

transformację sektora gospodarki społecznej 

w sposób zrównoważony i skalowalny. 



 

95 

 

• Wyzwania i czynniki umożliwiające Na koniec raport zauważa, że pewne wyzwania 

muszą zostać pokonane, aby odnieść sukces. 

Kluczowe bariery to ograniczone finansowanie 

i infrastruktura dla laboratoriów cyfrowych, 

potrzeby podnoszenia kwalifikacji kadry oraz 

cyfrowy przepaść wśród uczniów. Z kolei silne 

wsparcie polityczne (np. krajowe strategie 

Tech for Good i fundusze innowacji UE) oraz 

interdyscyplinarna współpraca pojawiają się 

jako czynniki umożliwiające skalowanie tych 

innowacji edukacyjnych. Zajęcie się tymi 

czynnikami jest kluczowe dla włączenia 

cyfrowej wartości do edukacji SE oraz 

przygotowania uczniów do promowania dobra 

wspólnego poprzez technologię. 

__________________________________________________________________ 
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__________________________________________________________________ 

Aneksy 
 

1. Szablon do zbierania dobrych praktyk 
Celem stworzenia tego szablonu było zmapowanie i zebranie wszystkich istotnych informacji z 

praktyk zidentyfikowanych przez ECAH, które partnerzy zmapowali na poziomie krajowym poprzez 

internetowe badania biurowe.  

Szablon został wypełniony dla każdej zmapowanej praktyki/inicjatywy i przedstawiony poniżej:  

Nazwa mapowanego programu/inicjatywy  

Organizacja/Instytucja (która zainicjowała tę praktykę) 

i dane kontaktowe   

 

Kraj dobrych praktyk (Grecja, Włochy, Belgia, Polska) 

& 

Wniosek o Miasto Dobrych Praktyk (jeśli jest 

dostępny) 

Uwaga: wyjaśnij skalę realizowanej praktyki /inicjatywy (na 

skalę międzynarodową lub krajową).  

 

Grupa docelowa  

(Określ głównych beneficjentów: nauczycieli SE, uczniowie, 

przedsiębiorstwa społeczne, decydenci itd.) 

 

Krótki opis (cele, czas trwania, kluczowe działania 

itp.). 

Uwaga: Wskaz, czy inicjatywa jest w toku, ukończona lub 

pilotażowa. 

 

Technologie cyfrowe/narzędzia stosowane i 

zgodność z transformacją cyfrową w edukacji SE 

(Wyjaśnij, jak ta praktyka przyczynia się do integracji 

umiejętności cyfrowych (np. analiza danych, 

programowanie, zastosowanie narzędzi cyfrowych), 

 

https://www.uw.edu.pl/akademia-przedsiebiorczosci-spolecznej/
https://www.uw.edu.pl/akademia-przedsiebiorczosci-spolecznej/
https://www.vlhora.be/
https://doi.org/10.22215/timreview/1205
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platform innowacji cyfrowych lub technologii cyfrowych (np. 

AI, blockchain, IoT) z edukacją SE). 

Wykorzystanie podejścia Way of Living Labs (jeśli jest 

istotne i dostępne) 

 

Znaczenie dla podejścia projektu  

(Uzasadnienie mapowania tej konkretnej praktyki oraz czy 

jest ona powiązana z Digital Value Creation i/lub 

podejściami Living Labs). 

 

 

 

 

 

Zaangażowani interesariusze  

(Opisz rolę nauczycieli SE, studentów, decydentów lub 

aktorów Tech4Good w inicjatywie.) 

 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) oraz mierzone wyniki  

(opisuj kluczowe wskaźniki sukcesu, w tym zasięg, 

zaangażowanie i zdobywanie umiejętności cyfrowych) 

 

Skalowalność i replikowalność 

(Oceń, czy praktyka ta może być dostosowana i stosowana 

w różnych kontekstach edukacji SE. Jeśli są dostępne, podaj 

przykłady potwierdzające jego replikowalność).  

 

Wyzwania i możliwości 

(Zidentyfikuj wszelkie napotkane przeszkody oraz strategie 

stosowane do ich pokonania) 

 

Podejścia pedagogiczne 

(Określ, jakie metody współpracy stosują w tej praktyce) 

oraz skupienie na kompetencjach (jeśli w ogóle) 

 

Strona internetowa / link referencyjny  

Zebrane przez:  

(Nazwa organizacji, która zebrała dane.) 

 

 

Data zebrania danych (DD/MM/YYYY)  

 

2. Lista wszystkich zidentyfikowanych dobrych praktyk  
Nazwa praktyki Mapowane 

przez (imię 

partnera) 

Country / Skala Link 

Nauka oparta na 

grach 

 

RRDA i KUE Polska • https://fundacja-graty.com/ 

Aktywacja 

zawodowa osób z 

RRDA i KUE Polska • https://www.optea.org/pl/ 

https://fundacja-graty.com/
https://www.optea.org/pl/
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niepełnosprawnoś

ciami poprzez 

rozwój 

kompetencji 

cyfrowych 

Makerspace@UW 

– Kreatywna 

przestrzeń do 

prototypowania 

 

 

 

RRDA i KUE Polska • https://makerspace.uw.edu.pl/ 

Wsparcie dla 

potrzebujących 

poprzez rozwój 

kompetencji 

cyfrowych 

 

 

RRDA i KUE Polska • https://fundacjaq.pl/ 

Wsparcie rozwoju 

kompetencji 

zawodowych osób 

z 

niepełnosprawnoś

ciami 

 

 

RRDA i KUE Polska • https://www.fundacjaavalon.pl/ 

Wsparcie dla 

rozwoju 

osobistego i 

zawodowego 

 

 

RRDA i KUE Polska • https://akademia-rozwoju.org/ 

PLZ Platform by 

CoopTech Hub – 

Cyfrowe 

rozwiązania dla 

gospodarki 

społecznej 

 

 

RRDA i KUE Polska • https://www.hub.coop 

• https://plz.pl/vision/ 

Sprawni w 

pracy(www.spraw

niwpracy.com) – 

RRDA i KUE Polska • https://www.sprawniwpracy.com 

https://makerspace.uw.edu.pl/
https://fundacjaq.pl/
https://www.fundacjaavalon.pl/
https://akademia-rozwoju.org/
https://www.hub.coop/
https://plz.pl/vision/
https://www.sprawniwpracy.com/
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platforma online 

wspierająca 

aktywację 

zatrudnieniową 

osób z 

niepełnosprawnoś

ciami na rynku 

pracy 

Platforma 

edukacyjna 

"Kalomathe" 

 

AUTH i STIMMULI Grecja • https://kalomathe.gr/ 

• https://edu.kalomathe.gr/ 

Koncepcje i 

umiejętności w 

innowacjach 

cyfrowych oraz 

gospodarce 

społecznej i 

solidarnej 

(seminarium) 

 

 

AUTH i STIMMULI Grecja • https://shorturl.at/jR7ih 

Program studiów 

podyplomowych z 

"Gospodarki 

społecznej i 

solidarnościowej" 

 

 

AUTH i STIMMULI Grecja • https://www.eap.gr/en/social-and-solidarity-

economy-2/ 

 

Social Innovation 

Hackathon UoM 

 

 

AUTH i STIMMULI Grecja • https://www.thessinnozone.gr/2nd-social-

innovation-hackathon/ 

• https://entreinno.gr/ 

Magister sztucznej 

inteligencji i 

zarządzania 

innowacjami 

 

 

UNIWERSYTET W 

BOLONII 

Włochy • https://www.bbs.unibo.eu/master-

fulltime/artificial-intelligence-2/#gref 

Kampus Savony 

"Living Lab Smart 

City" 

 

UNIWERSYTET W 

BOLONII 

Włochy • https://campus-

savona.unige.it/en/progetti/Energia2020 

https://kalomathe.gr/
https://edu.kalomathe.gr/
https://shorturl.at/jR7ih
https://www.eap.gr/en/social-and-solidarity-economy-2/
https://www.eap.gr/en/social-and-solidarity-economy-2/
https://www.thessinnozone.gr/2nd-social-innovation-hackathon/
https://www.thessinnozone.gr/2nd-social-innovation-hackathon/
https://entreinno.gr/
https://www.bbs.unibo.eu/master-fulltime/artificial-intelligence-2/#gref
https://www.bbs.unibo.eu/master-fulltime/artificial-intelligence-2/#gref
https://campus-savona.unige.it/en/progetti/Energia2020
https://campus-savona.unige.it/en/progetti/Energia2020
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Terracini w 

okresie 

przejściowym 

 

 

UNIWERSYTET W 

BOLONII 

Włochy • https://site.unibo.it/multicampus-

sostenibile/en/promoting-sustainability/terracini-

in-transition 

Laboratorium 

Skażenia 

 

 

UNIWERSYTET W 

BOLONII 

Włochy • https://contaminationlab.unipi.it/en/home-

english/ 

Uniwersytet w 

Antwerpii - 

Licencjat z nauk 

społeczno-

ekonomicznych 

 

 

CoopsEU Belgia • https://www.uantwerpen.be/en/programmes/bac

helor/bachelor-of-social-economic-sciences/ 

Déclic en 

PerspectivES 

 

 

CoopsEU Belgia • https://declic-en-perspectives.be 

DIGI SEII 

(Innowacje 

cyfrowe na rzecz 

ekonomii 

społecznej i 

przemysłów 

inkluzywnych) 

 

 

CoopsEU Belgia • https://www.socialeinnovatiefabriek.be/en/projec

ts/digi-seii-empowering-social-enterprises-

through-digitalization 

FARI – AI dla dobra 

wspólnego 

 

 

CoopsEU Belgia • https://www.fari.brussels/ 

Teach-BEASTs – 

Nauczanie 

uczniów BYĆ 

świadomymi 

 

 

- Praktyka 

międzynarodowa 

• https://scienzeaziendali.unibo.it/en/research/rese

arch-projects/european-projects/teach-beasts-

teaching-to-be-aware-students 

Gospodarka 

społeczna 4 Ces: 

 

 

- Praktyka 

międzynarodowa 

• https://socialeconomy4ces.auth.gr/ 

https://site.unibo.it/multicampus-sostenibile/en/promoting-sustainability/terracini-in-transition
https://site.unibo.it/multicampus-sostenibile/en/promoting-sustainability/terracini-in-transition
https://site.unibo.it/multicampus-sostenibile/en/promoting-sustainability/terracini-in-transition
https://contaminationlab.unipi.it/en/home-english/
https://contaminationlab.unipi.it/en/home-english/
https://www.uantwerpen.be/en/programmes/bachelor/bachelor-of-social-economic-sciences/
https://www.uantwerpen.be/en/programmes/bachelor/bachelor-of-social-economic-sciences/
https://declic-en-perspectives.be/
https://www.socialeinnovatiefabriek.be/en/projects/digi-seii-empowering-social-enterprises-through-digitalization
https://www.socialeinnovatiefabriek.be/en/projects/digi-seii-empowering-social-enterprises-through-digitalization
https://www.socialeinnovatiefabriek.be/en/projects/digi-seii-empowering-social-enterprises-through-digitalization
https://www.fari.brussels/
https://scienzeaziendali.unibo.it/en/research/research-projects/european-projects/teach-beasts-teaching-to-be-aware-students
https://scienzeaziendali.unibo.it/en/research/research-projects/european-projects/teach-beasts-teaching-to-be-aware-students
https://scienzeaziendali.unibo.it/en/research/research-projects/european-projects/teach-beasts-teaching-to-be-aware-students
https://socialeconomy4ces.auth.gr/
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Projekt baSE – 

Plan 

zaawansowanych 

umiejętności i 

szkoleń z zakresu 

ekonomii 

społecznej 

 

 

- Praktyka 

międzynarodowa 

• https://socialeconomyskills.eu/base-project/ 
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