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1. Przedmowa - Digiseb5.0 w skrocie

DigiSE5.0" to projekt Erasmus+ trwajgcy 30 miesiecy, gromadzacy szesciu (6) partnerow (trzy (3)
uniwersytety i trzy (3) organizacje) z czterech (4) krajow UE (europejskich) (Grecja, Wiochy, Belgia i
Polska). Konsorcjum projektu wnosi szerokie doswiadczenie w zakresie wspétpracy i projektéw UE
oraz miedzynarodowych, charakteryzujace sie zbiorowg i réznorodng zdolnoscig w dziedzinach
cyfryzacji, przedsiebiorczosci spotecznej, edukacji w zakresie ekonomii spotecznej (SE) oraz
innowacyjnych metod nauczania w réznych dziedzinach edukacji i szkolen.

N

DigiSE5.0
consortium

~ o’

Rysunek 1: Przeglqd konsorcjum DigiSE5.0

Gtobwnym celem projektu DigiSE5.0 jest wsparcie nauczycieli akademickich w wyposazeniu
ucznibw w umiejetnosci cyfrowe, ktére pozwolg na transformacje cyfrowg w SE, poprzez
wykorzystanie edukacyjnego potencjatu podejscia Digital Value Creation (DVC) i Living Labs
(LLs), ktére sa uwzglednione w ramach programu edukacyjnego nastawionego na dziatanie

1 Gtéwny tytut projektu: Odblokowanie zdolnosci przysztych przedsiebiorcéw spotecznych do skutecznego napedzania
transformacji cyfrowej poprzez wdrozenie programu szkoleniowego z perspektywy przysztosci i kompetencji w edukacji z zakresu
ekonomii spofecznej. Dowiedz sie wiecej o projekcie na oficjalnej stronie internetowej: https://digise5.eu/.
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iwielostronne, Digital Value Creation Labs (DVCLabs). Potgczenie DVC i LLS ma na celu dalsze
utatwienie procesu projektowania nowych modeli biznesowych SE oraz identyfikacje mozliwosci
umozliwiajgcych tworzenie nowych, wspodtpracujgcych i przysziosciowych programow
szkoleniowych miedzy srodowiskiem akademickim, ekosystemem Tech4good oraz podmiotami
ekonomii spotecznej (SEE).

Wspdlna droga projektu DigiSE5.0 w kierunku wypetniania istniejgcych luk w edukacji SE-6w i
ksztattowania przysztosci cyfrowych przedsiebiorcéw spotecznych obejmuje roznorodne dziatania
badawcze i szkoleniowe przez caty okres trwania projektu; zaczynajgc od mapowania istniejgcych
inicjatyw HE na wydziatach SE, wspieranych przez DCV i LL, a nastepnie rozszerzajac uwage na te
programy poprzez dogtebng analize ich praktycznych zastosowan poprzez wywiady, jednoczes$nie
wskazujac wyzwania i mozliwosci ich wdrazania edukacji SE w instytucjach szkolnictwa wyzszego
(HEI). Synteza obu wynikow zostanie wtgczona do "Badania nad osadzeniem Laboratoriéw
Tworzenia Wartosci Cyfrowej w wydziatach SE", obejmujgcego ostateczny wynik w ramach
dziatan Pakietu Pracy (WP) 2. Partnerzy DIGISES5.0 potgczg sity, aby:

e Opracowac¢ program Budowania Potencjalu do szkolenia nauczycieli SE poprzez
seminarium Living Labs oraz MOOC (Massive Open Online Course), z gtdwnym celem
skutecznego wyposazenia studentdéw do napedzania cyfrowej transformacji SE (w ramach
WP3);

e Opracowac program nauczania DigiSE5.0 i realizowa¢ innowacyjne zajecia oparte na
kompetencjach i wyzwaniach, wspierane przez DVClLabs (podejscie pedagogiczne
projektu), skierowane do studentéw wydziatdw SE poprzez krétkoterminowy Program
Akceleracyjny (WP4).

Dzieki innowacyjnym narzedziom dydaktycznym, przestrzeniom do nauki zespotowej,
praktycznym doswiadczeniom oraz elastycznym $ciezkom szkoleniowym i zasobom, DigiSE5.0
wspiera cyfrowg transformacje sektora SEE, rosnacej czesci ekonomii skupionej na ludziach,
spotecznosciach, inkluzji i zréwnowazonym rozwoju, w ramach wspdlnej wizji rozwoju
umiejetnosci cyfrowych zaréwno nauczycieli, jak i uczniéw, innowacyjnego podejmowania
inicjatyw oraz kreatywnosci przyspieszajacej cyfrowg transformacje SE.

2. Cel raportu

Niniejszy raport jest czescig kluczowych wynikéw WP2, a jego gtdéwnym celem jest przedstawienie
analizy kontekstowej oraz gtéwnych wynikéw badan internetowych prowadzonych przez
wszystkich partneréw. Stan techniki i poczgtkowe mapowanie opieraty sie na nastepujgcych
tematach:

i) Identyfikacja istniejgcych programéw edukacyjnych oferowanych przez uczelnie wyzsze na
wydziatach zwigzanych z SE, ktore wykorzystujg podejscia DVC i/lub LL, aby wykorzystac cele
nauczania lezace u podstaw podejscia DigiSE5.0; oraz

ii) Mapowanie stosowanych dobrych praktyk ustanowionych i wdrazanych przez organizacje
lub fundacje (poza uniwersytetami), dziatajgce na poziomie lokalnym, krajowym lub europejskim,
majgce na celu skuteczne wyposazenie uczniéw lub innych grup spotecznych (np. mtodych
dorostych, przedsiebiorcéw spotecznych, obywateli, cztonkdéw spétdzielni itp.) w umiejetnosci
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cyfrowe, aby odpowiada¢ na wyzwania spoteczne i wspiera¢ cyfrowg transformacje SE, zaréwno
na poziomie akademickim, jak i spotecznosciowym.

Kolejnym kluczowym celem badan biurowych i mapowania jest zbadanie potencjalnych sciezek
oferowanych przez istniejgce praktyki mapowane, ktére moga prowadzi¢ do tworzenia
interdyscyplinarnych powigzan miedzy ekosystemem SE a Tech4Good. Nacisk potozono réwniez
na uchwycenie wptywu wspotpracy w istniejgcych modelach/programach edukacyjnych, ze
szczegllnym uwzglednieniem poszukiwania szans i wyzwan , ktére umozliwiajg lub utrudniajg
nawigzanie wspoOtpracy miedzy uniwersytetami, przedsiebiorstwami WE i ekosystemem
Tech4Good.

Obecny raport z najnowszym stanem wiedzy wyznacza podstawowy element projektu DigiSE5.0 i
dostarcza cennych informacji na temat zgodnosci istniejacych inicjatyw z filozofig Digital Value
Creation and Living Labs lub wskazuje przeszkody zwigzane z poziomem wspétpracy srodowiska
akademickiego z ekosystemem Tech4good oraz zakresem, w jaki rézne instytucje akademickie w
kazdym kraju inwestuja w cyfryzacje na dobre i wdrazanie technologii cyfrowych w SE edukacji.
W zakresie odpowiedzialnosci partneréw i przydzielonych rél, STIMMULI kieruje dziataniami WP2
i, szczegdtowo, petni wiodacg role w nastepujacych zadaniach: i) projektowanie badan, ii)
mapowanie online i dziatalno$¢ badawcza przy biurku, iii) analiza kontekstowa, zintegrowana w
tym raporcie, z kluczowym wktadem wszystkich partneréw, ktérzy wniesli cenny wktad zaréwno
podczas badan, jak i analizy krajowych wynikéw, iv) opracowanie koricowego wyniku projektu
(Badanie osadzenia Laboratoridw Tworzenia Cyfrowej Wartosci w wydziatach SE).

W kolejnych rozdziatach raport koncentruje sie najpierw na przedstawieniu przegladu
przewodnika metodologicznego badan (Rozdziat 3), ktéry zostat zaprojektowany, aby zapewnic
wszystkim partnerom wskazéwki dotyczace poczatkowych dziatan mapowych oraz kolejnych
dziatan badawczych WP2. Nastepnie, w rozdziale 4 raport ktadzie nacisk na krétki opis kluczowych
koncepcji charakteryzujgcych filozofie projektu (np. Living Labs, Tech4goodEcosystem, Digital
Value Creation itp.), natomiast w rozdziale 5 przedstawiono przeglad zastosowan DVC i LLs w
istniejgcych programach nauczania SE, oparty na mapowaniu online partneréw, wraz z analizg
zidentyfikowanych wyzwan utrudniajacych wdrazanie technologii i narzedzi cyfrowych w edukacji
SE lub wspodtprace miedzy uniwersytety i ekosystem Tech4good. Rozdziat 5 wzbogacony jest o
prezentacje 23 zmapowanych praktyk zaréwno na poziomie krajowym, uwzgledniajgc 4 kraje
projektu (Grecja, Wtochy, Belgia, Polska), jak i w niektérych przypadkach na poziomie
miedzynarodowym. Raport kohczy sie rozdzialem 6 oraz podsumowaniem gtéwnych wnioskow
wynikajgcych z badan uzyskanych podczas badan biurkowych i dziatah mapujacych online.

3. Badania i projektowanie metodologiczne

Rozdziat 3 przedstawia gtéwny zakres i etapy procesu projektowania badan WP2, ktére byty
realizowane przez partnerow DigiSE5.0 pod kierownictwem zespotu Stimmuli (lidera WP2).

Na poczatek gtébwng ideg i zakresem opracowania przewodnika metodologicznego badan byto
zapewnienie wszystkim partnerom wskazéwek dotyczgcych badan biurowych i dziatan mapowych,

wraz z kryteriami wyboru i metodami analitycznymi, ktére majg by¢ zastosowane. Bardziej
szczegotowo, przewodnik badawczy zawierat szczegdtowe informacje o:
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e przeglad gtdwnych celédw i kluczowych celéw zadan badawczych WP2;

e tto teoretyczne oraz uzasadnienie znaczenia DigiSES5.0 i luki, ktore projekt wypetnia;

e zarys wspolnej metodologii badawczej projektu, ktéra stanowi podstawe wszystkich
powigzanych dziatan badawczych WP2, zapewniajgcych zbieranie i rozwijanie wysokiej
jakosci wynikdéw z elementami przeno$nymi do podejscia DigiSE5.0;

e (zeSC poswiecona ocenie i oczekiwanemu wpltywowi wszystkich przewidzianych dziatan, w
tym zaréwno wskaznikdw ilosciowych, jak i jakosciowych;

e sesja skupiona na stowach kluczowych i przedstawiajgca wspdlne robocze definicje
gtéwnych koncepcji projektu (LL, DVC, ekosystem Tech4good itp.):

e dedykowany aneks z wspdlnym szablonem, zaprojektowany do zbierania dobrych praktyk
w kazdym kraju partnerskim oraz kluczowe pytania przewodnie do wynikéw badan
biurowych.

3.1 Podejscie metodologiczne i mapa dziatan badawczych WP2

WP2 stosuje podejscie triangulacji danych, koncentrujgc sie na zbieraniu zaréwno danych
pierwotnych (poprzez wywiady), jak i wtérnych (poprzez badania biurkowe), aby zapewnic
kompleksowg i opartg na danych analize. Poczgtkowa faza badawcza dotyczaca zbierania danych
wtornych obejmuje mapowanie online i analize poréwnawczg ponad 20 zidentyfikowanych
dobrych praktyk, stanowiac teoretyczng podstawe koricowego wyniku i gtdbwnego osiggniecia WP2
(czyli badania) oraz badanie aktualnych trendéw i skutecznych strategii napedzania cyfrowej
transformacji SE w obszarze szkolnictwa wyzszego (HEA). Gtéwnym celem eksploracji istniejgcych
modeli i inicjatyw edukacyjnych sg kraje partnerskie (EL, PL, IT, BE); jednak aby wzbogaci¢ skale
geograficzng i wyniki badan, niektérzy partnerzy na poziomie europejskim lub miedzynarodowym
przeprowadzili dodatkowe badania. Dalsze informacje na temat konkretnej liczby zmapowanych
praktyk i ich elementéw, zgodnych z DVC lub LL, znajdujg sie w sekcji 5.3 rozdziatu 5.

Jak juz wspomniano, wyniki zintegrowane z syntezg aktualnego raportu sg uzupetnione danymi
pierwotnymi oraz wynikami z o$miu (8) potstrukturyzowanych wywiadoéw, ktére partnerzy
przeprowadzili (jako drugie zadanie badawcze w ramach WP2), w ramach analizy studiéw
przypadkéw opracowanych po dziataniach mapowania. Studia przypadkéw obejmujg dogltebng
analize okreslonej liczby zmapowanych inicjatyw, wybieranych i wyrdznianych wspdlnie przez
partnerdw, na podstawie konkretnych kryteriéw koncepcyjnych i praktycznych, z celem zbadania
dalszych barier, mozliwosci i Sciezek integracji, ktére wptywaja na ich integracje i skutecznos¢ w
szkotach  wyzszych na Potudniowo-Wschodnim  Szkét.  Wywiady przeprowadzone z
interesariuszami i gtbwnymi aktorami zaangazowanymi we wdrazanie wybranych dobrych praktyk
(jako pogtebione studia przypadkow) stanowig kluczowe narzedzie metodologiczne, umozliwiajgce
dodatkowe =zbieranie opinii ekspertéw, perspektyw interesariuszy oraz szczegétowych
doswiadczen wdrozeniowych. Dzieki bezposredniemu zaangazowaniu oséb odpowiedzialnych lub
zaangazowanych w kazde badanie przypadku, badania konsorcjum DIGISE5.0 sg bardziej
wzbogacone, rzucajac Swiatto zaréwno na wyzwania, z jakimi mierzg sie kluczowi aktorzy (zaréwno
z Srodowiska akademickiego, jak i lokalnego ekosystemu), czynniki sukcesu przyczyniajace sie do
ich skutecznego wdrozenia oraz transferowalne elementy tych programow/inicjatyw edukacyjnych
w ramach programéw edukacji i programéw SE. Krotko moéwiac, analiza oSmiu ukonczonych
studiow przypadkéw skupita sie na nastepujacej strukturze:
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e Wprowadzenie (w tym zakres inicjatywy, jej cele, czas trwania i organizacja
odpowiedzialna);

e Zaangazowanie interesariuszy (w tym kluczowych aktoréw przyczyniajgcych sie do
sukcesu inicjatywy, gtébwne motywacje do jej rozwoju oraz wspotprace z poszczegblnymi
interesariuszami oraz, tam, gdzie to istotne, wyzwania i korzysci ptyngce ze wspotpracy z
interesariuszami inicjatywy);

o Wykorzystanie technologii cyfrowych i/lub podejscia Living Labs (w tym korzysci i
wyzwania zwigzane z ich stosowaniem oraz odpowiednich narzedzi, a takze szczegbty
dotyczace tego, jak mierzy sie i ocenia wplyw projektu);

e Praktyczna przenosnos¢ (poprzez opisanie stosowanego podejscia pedagogicznego oraz
korzysci, jakie studenci mogg czerpa¢ z inicjatywy oraz tego, jak wpisuje sie ona w
nauczanie SE lub jak moze przyczynic sie do edukacji SE);

e Wnhnioski (w tym wnioski, ktére mozna wyciggna¢ z inicjatywy oraz przyszte plany jej
rozszerzenia lub dalszego rozwoju w szkolnictwie wyzszym (HEA), a szczeg6lnie w edukacji
SE).

¢ Bibliografia

Ukonczone studia przypadkéw (zadanie kierowane przez KUE, z udziatem catego konsorcjum) wraz
z przewodnikiem po wywiadach i spersonalizowanym szablonem zaprojektowanym do analizy
studiow przypadkéw, zostang szczegdtowo przedstawione w koncowym doswiadczeniu WP2
(badanie zatytutowane "Integracja cyfrowych laboratoriéw tworzenia wartosci w badaniach SE)"),
ktéra taczy zarébwno najnowoczesniejsze wyniki, jak i studia przypadkéw. Wyniki tych badan
zostang zintegrowane w solidnym i praktycznym dokumencie, oferujgcym konkretng metodologie
nawigzywania wspoétpracy miedzy srodowiskiem akademickim, SEE i ekosystemem Tech4Good
oraz dalszym badaniem potencjalu wydziatébw SE jako organizacji "umozliwiajgcych" w
wyposazanie studentédw SE w umiejetnosci cyfrowe, jako przysztych przedsiebiorcéw spotecznych
lub pionierskich aktoréw w ekosystemie SE Tech4Good. Badanie to ustanowi fundament dla
nadchodzacej strategii tresci i wdrozenia Programu Budowania Potencjatu (WP3) oraz programu
nauczania (WP4). W odniesieniu do pozostatych zadan WP2, po opracowaniu Badania (kohcowego
rezultatu/wystuzonego) wszyscy partnerzy uniwersyteccy oraz COOPSEU zorganizujg warsztaty
konsultacyjne (w formie lokalnych warsztatéw) z aktywnym udziatem ekspertéw, interesariuszy
tech4good oraz wyktadowcoéw uniwersyteckich, aby zaprezentowac tres$¢ opracowanego badania
i zebra¢ opinie, ktore bedg przesyta¢ do ostatecznej edycji. Dodatkowo, w ramach WP2 (zadanie
prowadzone przez AUTH, z kluczowymi sugestiami partnerdw) zostanie utworzone internetowe,
otwarte miejsce wymiany wiedzy, z celem przechowywania i rozpowszechniania wynikéw badan
oraz studiéw przypadkoéw, zintegrowanych w wirtualnym Srodowisku edukacyjnym, w formie
DigiHub. Projekt i przeptyw magazynu beda przechowywac wyniki opracowane w trakcie projektu,
w tym wyniki WP2 (najnowszy raport, Studium, studia przypadkéw) oraz inne materiaty, ktére beda
wspoéttworzone w ramach WP3 i WP4. Repozytorium zapewni szeroki dostep do wynikow

projektoéw, wspierajgc transfer wiedzy i dziatania budujgce potencjat na wydziatach SE,
interesariuszach Tech4Good oraz SEE.

Dziatania WP2 zostang zakoriczone ttumaczeniem koncowego Badania na jezyki narodowe
wszystkich partneréw oraz publikacja naukowa , ktérg przygotuje konsorcjum DigiSE5.0 we
wspolnym wysitku na rzecz promowania nowej wiedzy, zwiekszenia widocznosci i maksymalizacji
wptywu gtownego wyniku WP2 (Badania). Poprzez szerokie rozpowszechnianie wynikow badan
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wsrdd szerszej spotecznosci akademickiej, WP2 dazy do wptywania na polityke edukacyjng oraz
podejmowanie decyzji instytucjonalnych dotyczacych integracji cyfryzacji w ramach wydziatéw SE.
Rysunek 2 ilustruje catg mape drogowa i wspdlng droge dziatan WP2:

Krok 2: Przeprowadz
badania biurowe i
zmapuj dobre praktyki
na poziomie krajowym i
miedzynarodowym

Krok 1: Opracowanie

przewodnika Krok 3: Raport o stanie Krok 4: Mapowanie

techniki i analiza studiow przypadkow i
kontekstowa wywiadow

badawczo-
metodologicznego

Krok 6:
Transmisjainternetowe
go repozytorium
wiedzy stuzacego do
przechowywania
wynikow

Krok 7: Warsztaty Krok 8: Publikacja
N konsultacyjne, naukowa w celu
finalizacja i ttumaczenie promowania wynikow
badania badan WP2

Krok 5: Rozwoj badania [

Rysunek 2: Plan dziatars badawczych WP2

4. Wprowadzenie do koncepcji cyfrowego

tworzenia wartosci i Living Labs

Ekonomia spoteczna jest powszechnie przedstawiana w
ugruntowanej literaturze jako ciggte przedsiewziecie i
zmieniajacy sie krajobraz, w ktérym organizacje dazg do
realizacji misji spotecznych w sposéb ekonomicznie
zrébwnowazony.

Transformacja cyfrowa stata sie katalizatorem w tym
obszarze, dajgc poczatek pojeciu cyfrowego tworzenia
wartosci - procesu wykorzystywania technologii cyfrowych
i strategii w celu zwiekszenia wartosci dostarczanej

i

interesariuszom. W istocie "cyfrowe tworzenie wartosci

polega na wykorzystaniu narzedzi i mozliwosci cyfrowych do
optymalizacji  proceséw, poprawy  efektywnosci, tworzenia
innowacyjnych produktéw lub ustug oraz ostatecznie generowania
wiekszej wartosci dla klientéw i firmy?". Koncepcja ta wykracza poza

Zrédto zdjecia: Freepik

konkurencyjnos¢ sektora prywatnego; W przedsiebiorstwach spotecznych i organizacjach non-
profit tworzenie wartosci cyfrowej oznacza takze wzmacnianie wptywu spotecznego i wartosci
publicznej. Na przyktad wykorzystanie platform danych lub aplikacji mobilnych moze pomdéc
przedsiebiorstwu  spotecznosciowemu  wspottworzy¢  warto$¢  z  marginalizowanymi
spotecznos$ciami, zwiekszajac zasieg i zaangazowanie.

2 Trabert, Thomas & Beiner, Sebastian & Lehmann, Claudia & Kinkel, Steffen. (2022). Tworzenie wartosci cyfrowej w
systemach spoteczno-technicznych. Procedia Computer Science. 200. 471-481. 10.1016/j.procs.2022.01.245.
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Taka cyfrowa innowacja spoteczna - definiowana jako wykorzystanie technologii cyfrowych do
opracowywania nowych rozwigzanh (produktow, ustug, proceséw) w celu zaspokojenia potrzeb
spotecznych - taczy innowacje technologiczne z tworzeniem wartosci spotecznej. Najnowsze
badania podkreslajg, ze udane cyfrowe innowacje spoteczne wymagaja nie tylko technologii, ale
takze czynnikdéw wspierajgcych kulturowych, organizacyjnych i ekosystemowych?3.
W rzeczywistosci systematyczne badanie Bucka i in. zidentyfikowato szeroki zestaw czynnikéw
sukcesu inicjatyw innowacji spotecznych w dziedzinie cyfrowych innowacji, podkreslajgc
interdyscyplinarny i wspétpracujgcy wysitek potrzebny, aby "w petni" wykorzysta¢ innowacje
cyfrowe dla dobra spotecznego®.
Réwnolegle z cyfryzacjg Living Labs (LL) wytonity sie jako znaczace podejscie do innowacji
wspotpracy, oferujac ramy dobrze dopasowane do gospodarki spotecznej. LL sg szeroko
definiowane jako ekosystemy skoncentrowane na uZytkowniku, otwarte innowacje, dziatajgce w
srodowiskach rzeczywistych. W praktyce Living Lab czesto opisuje sie jako fizyczng lub wirtualna
przestrzenn, gdzie partnerstwa publiczno-prywatno-osoby ("4P") 3czg sie, aby
wspoéttworzyé, prototypowaé, walidowac i testowaé nowe technologie, ustugi, produkty lub
systemy w realnych kontekstach®.
Te sieci wielostronne obejmujg firmy, agencje publiczne, uniwersytety, organizacje spoteczenstwa
obywatelskiego oraz uzytkownikéw koncowych, wszyscy wspétpracujacy jako wspétinnowatorzy.
Takie inkluzywne, in vivo Srodowiska eksperymentalne charakteryzujg sie aktywng rolg
uzytkownikow i spotecznosci w procesie innowacji. Jak zauwazajg Hossain i in., Living Labs uosabia
model innowacji oparty na poczwérnej helisie, ktadac nacisk na partnerstwa miedzysektorowe i
zaangazowanie uzytkownikéw jako kluczowe czynniki®. Ten partycypacyjny etos écisle odpowiada
wartosciom ekonomii spotecznej, gdzie wspotpraca i zaangazowanie spoteczne sg najwazniejsze.
W konteks$cie europejskim Living Labs sg postrzegane jako narzedzia zwiekszajgce udziat
obywateli i spéjnos¢ spoteczng, mobilizujgc réznorodnych interesariuszy do wspdélnego
stawiania czota wyzwaniom spotecznym. Zostaty one zastosowane w roznych dziedzinach - od
zrobwnowazonego rozwoju miejskiego po opieke zdrowotng i edukacje - aby opracowac
rozwigzania odpowiadajgce na potrzeby publiczne, jednoczesnie osadzajgc innowacje w lokalnych
kontekstach i doswiadczeniach uzytkownikow.

3 Gouveia S, de la Iglesia DH, Abrantes L, Lopez Rivero AJ. Przeksztatcanie strategii i tworzenia wartosci poprzez
cyfryzacje Nauki administracyjne. 2024; 14(11):307.
https://doi.org/10.3390/admsci14110307
4 Christoph Buck i in. (2025). Wykorzystanie cyfrowej innowacji spotecznej: Analiza czynnikdw sukcesu. Journal of Business
Research, 190, 115215. DOl 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 zywych laboratoriéw jako platform
innowacji. Przeglqd zarzqdzania innowacjami technologicznymi, 8(12), 51-62.

https://doi.org/10.22215/timreview/1205
8 Mokter Hossain, Seppo Leminen, Mika Westerlund, Systematyczny przeglad zywej 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)
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taczac te koncepcje, cyfrowe tworzenie wartosci i Living
Labs to uzupetniajace sie aspekty innowacji spotecznych
w erze cyfrowej. Z jednej strony technologie cyfrowe
otwierajg nowe mozliwosci dla organizacji gospodarki
spotecznej do tworzenia i pozyskiwania wartosci - nie tylko
ekonomicznej, ale takze spotecznej i Srodowiskowej. Z drugiej
strony, Living Labs dostarczajg metodologicznych i
organizacyjnych ram do realizacji tego potencjatu poprzez
wspoéttworzenie i eksperymentowanie ze spotecznoscig. Na
przyktad przedsiebiorstwo spoteczne moze stosowac
Zrédto zdjecia: Freepik podejscie Living Lab, aby wspdlnie z beneficjentami rozwijac

platforme cyfrowa, zapewniajgc, ze rozwigzanie jest
skoncentrowane na cztowieku i rzeczywiscie korzystne. To integracyjne podejscie pomaga
zniwelowac luke miedzy mozliwosciami technologicznymi a potrzebami spotecznymi. Wczesne
dowody z badan wskazujg, ze gdy innowatorzy spoteczni angazujg uzytkownikdw poprzez
eksperymenty w stylu living lab, moga udoskonala¢ rozwigzania cyfrowe, dajgc im wiekszg lokalng
istotnos¢ i wzmocnienie. W przemysle produkcyjnym i innych badaniach podobnie wykazato, ze
projektowanie skoncentrowane na cztowieku i udziat pracownikéw (zasady podobne do Living
Labs) sg kluczowe dla pokonywania wyzwan w cyfrowym tworzeniu wartosci.
Tak wiec dla gospodarki spotecznej cyfrowe tworzenie wartosci i Living Labs razem oferuja
Sciezke do zréwnowazonej innowacji: narzedzia cyfrowe umozliwiajg skalowanie i efektywnos¢
tworzenia wartosci spotecznej, podczas gdy procesy Living Lab zapewniajg, ze innowacje pozostajg
napedzane przez uzytkownikdéw, inkluzywne i oparte na rzeczywistym wptywie. Kolejne rozdziaty
zagtebia sie gtebiej w te koncepcje, analizujgc teoretyczne podstawy i praktyczne zastosowania,
ktére pokazujg, jak aktorzy ekonomii spotecznej mogg wykorzysta¢ innowacje cyfrowe i
metodologie "living lab" do wzmocnienia swojego wptywu opartego na misji.

5. Zastosowanie DVC i LL w programach

uniwersyteckich i sektorze ES

Rozdziat 5 przedstawia poczatkowo ogdélny przeglad znaczenia i zastosowania podejs¢ DVCi LLs w
HEA w trzech krajach partnerskich (Polska, Grecja i Wtochy),” a nastepnie zwraca uwage na
réznorodne zidentyfikowane czynniki umozliwiajgce (mozliwosci) i przeszkadzajace, odgrywajace
kluczowg role odpowiednio w wzmacnianiu lub utrudnianiu wniknienia tych podejs¢ w edukacje
akademicka - szczegblnie w dziedzinie SE i przedsiebiorczosci spotecznej. Ponadto rozdziat
analizuje, w jakim stopniu te czynniki wzmacniajg lub nie przyczyniajg sie do wspotpracy miedzy
uniwersytetami a ekosystemem Tech4good oraz wdrazania narzedzi i technologii cyfrowych w
edukacji SE. Rozdziat wzbogacony jest réwniez o prezentacje 23 zmapowanych dobrych praktyk

’Nalezy pamieta¢, ze zazwyczaj jest to 4 - wliczajac Belgie - ale partnerstwo nie zdotato wydoby¢ dostepnych
wynikéw.
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na poziomie krajowym lub europejskim, ktére zostaty ustanowione przez instytucje wyzsze lub
organizacje  spofeczenstwa obywatelskiego (np. fundacje lub centra  innowadji
technologicznych/huby), dokumentujgce ich szczegdlny wktad w wykorzystanie DVCi LL w edukacji
oraz aktualne trendy we wspdtpracy miedzy uniwersytetami a ekosystemem Tech4Good.

5.1 Cyfrowe tworzenie wartosci (DVC) i integracja zywych

laboratoridw w krajowych programach nauczania HE

o Polska

Wedtug istniejgcej literatury szeroko dyskutuje sie, ze obecnie DVC i LL (jako podejscia
pedagogiczne) nie sg systematycznie integrowane z edukacjg akademickg w polskich
placowkach wyzszych, zwtaszcza w kontekscie edukacji SE i przedsiebiorczosci spotecznej. Chociaz
nowe modele zarzadzania i innowacje cyfrowe zaczynajg pojawiac¢ sie w niektérych, choc
rozproszonych inicjatywach akademickich oraz w ekosystemie SE, oficjalnie nie ustanowiono
jeszcze jednolitego podejscia w kierunku systematycznego zakorzenienia tych podejs¢ w
programach nauczania HE SE. Wiekszo$¢ kurséw i programow koncentruje sie gtéwnie na
tradycyjnych aspektach zarzadzania, finansowania i administracji jednostkami SE, pozostawiajac
na dalszym planie rozwijajgcy sie aspekt cyfryzacji. Przyktadowo, wsrdod uczelni oferujgcych
kierunki zwigzane z SE znajdujg sie Uniwersytet Warmii i Mazur w Olsztynie® , oferujacy studia
podyplomowe z zarzadzania organizacjami spotecznymi, Akademia Nauk Spotecznych i
Medycznych (ANSiM),° gdzie studenci mogg zdobywal wiedze z zakresu przedsiebiorczosci
spotecznej, oraz Krakowski Uniwersytet Ekonomiczny (KUE), ktéry oferuje programy podyplomowe
skoncentrowane na przedsiebiorczosci spotecznej i zarzagdzaniu przedsiebiorstwami spotecznymi.
Jednak programy te nadal nie priorytetowo traktujg technologii cyfrowych jako narzedzi
wspierajgcych funkcjonowanie i ewolucje edukacji SE, aby dostosowac jg do trenddw transformacji
cyfrowe;j.

Bardziej szczegétowo, jesli chodzi o wykorzystanie podejscia Digital Value Creation i zastosowanie
technologii cyfrowych, wyniki badan pokazujg, ze jako temat nie jest jeszcze formalnie obecny jako
model edukacyjny w polskich programach nauczania; niemniej jednak istniejg cenne inicjatywy
wspierajgce rozwoj kompetencji cyfrowych ucznidw. Pierwszym przyktadem jest Akademia
Przedsiebiorczosci Spotecznej prowadzona'® przez Uniwersytet Warszawski (UW), ktéra prowadzi
kursy przedsiebiorczosci spotecznej, w ramach ktérych studenci opracowujg innowacyjne projekty
technologiczne wspierajgce cele spoteczne (np. inicjatywa PROspoteczni). Dodatkowe inicjatywy
UW, wigczajgce do programéw przedsiebiorczosci spotecznej podejscia DVC (Digital Value
Creation) i LLs (Living Labs), obejmujg UW Incubator, ktéry wspiera studentéw w projektach
biznesu z zakresu ekonomii spotecznej poprzez szkolenia, warsztaty i pomoc w komercjalizacji

wynikéw badan. Programy takie jak BraveCamp, STARTER - kurs e-learningowy oraz
Makerspace@UW (wykorzystujgce rézne narzedzia, takie jak Autodesk Inventor, Anaconda, Slic3r

8 Aby uzyska¢ wiecej informacji, prosimy o konsultacje pod adresem: https://wl.uwm.edu.pl/en.

° Wiecej informacji dostepnych na: https://www.wsns.lublin.pl/.

1 Wiecej informacji mozna znalez¢ 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/

ADIgiSES.0
Prusa, Visual Studio Code itd.), ktére majg na celu promowanie innowacyjnych rozwigzan z
wykorzystaniem nowoczesnych technologii. Ponadto UW wspiera powigzania ze Srodowiskiem
biznesowym poprzez Centrum Transferu Technologii i Wiedzy, utatwiajac wspotprace miedzy
naukg, sektorem prywatnym a organizacjami pozarzgdowymi. W ten sposdb uniwersytet tgczy
edukacje, rozwdj biznesu i technologie cyfrowe, angazujac sie w obiecujgcy sposdb w rozwigzania
prospoteczne. Inne inicjatywy, posrednio zwigzane z DVC, to:
e Digital Creators Foundation - prowadzi szkolenia z zakresu nowych technologii
edukacyjnych, w tym z wykorzystaniem platform cyfrowych.
e Centrum Projektow Cyfrowej Polski (CPPC) - realizuje projekty majgce na celu poprawe
kompetencji cyfrowych nauczycieli.
e Tworzenie Wartosci - oferuje szkolenia z zakresu transformacji cyfrowej organizacji, cho¢
nie sg bezposrednio skierowane do SE.
Z drugiej strony podejscie Living Labs, ktoére do niedawna byto mniej znang ciekawostka, zyskuje
teraz coraz wieksze znaczenie w Polsce. Powigzane inicjatywy powstajg w licznych osrodkach
uniwersyteckich w catej Polsce, budzac duze zainteresowanie. LL sg stosunkowo dobrze znane w
Polsce, zwtaszcza jako laboratoria innowacji spotecznych i technologicznych, angazujgce rézne
grupy interesariuszy. Jednak wcigz rzadko sg wykorzystywane w kontekscie edukacji SE.
Przyktady inicjatyw LL w kraju to:
e School Living Lab - projekt majacy na celu rozwijanie umiejetnosci innowacyjnych uczniow,
wczesniej znany jako "Code for Green", realizowany od 2018 roku w miastach Polkowice,

Wrzesni i Poznaniu.

e Studenckie Living Labs - programy uniwersyteckie angazujgce studentow w
rozwigzywanie prawdziwych problemoéw spotecznych.

e Energa Living Lab"" - inicjatywa sektora energetycznego, ktéra angazuje mieszkancow

Gdyni w testowanie nowych technologii zarzgdzania energia.
Wreszcie, jesli chodzi o dziatania prowadzone przez podmioty SE, czesto sg one czescig koncepcji
i ogdlnej filozofii LL, poniewaz ci aktorzy opierajg sie na szerokiej wspotpracy, czesto angazujac
lokalne spotecznosci w swoje dziatania. Kreatywnos¢ i innowacyjnos¢ idei sg bardzo czesto
poszukiwanymi tematami wsréd tych aktoréw, a aby to osiggna¢, zwykle korzystajg z pomocy
oferowanej przez rézne podmioty i instytucje wspierajgce ich rozwo;.

e Grecja

Jesli chodzi o grecka sytuacje, cho¢ poczyniono pewne postepy w integracji podejscia LL do
edukacji SE-owej - szczegdlnie poprzez inicjatywy takie jak kalomathe.gr Iub inicjatywy
partycypacyjne, ktére majg na celu wspieranie rzeczywistej wspottworczosci i interdyscyplinarnej
wspotpracy miedzy studentami, interesariuszami SE i Srodowiskiem akademickim poprzez lokalne
laboratoria mieszkalne, jako miedzynarodowy paradygmat Erasmus+ Social Economy 4Ces -
ogolnie zauwaza sie, ze kraj wydaje sie pozostawac w tyle w bardziej systematycznym wdrazaniu
podejscia Digital Value Creation (DVC) w edukacji SE. Narzedzia cyfrowe sg przede wszystkim
wykorzystywane do dostarczania edukacji online za posrednictwem platform cyfrowych lub
odpowiednich narzedzi, a nie do nauczania i szkolenia uczniéw, jak tworzy¢ warto$¢ poprzez
wykorzystanie zasobow cyfrowych.

" To inicjatywa, ktdéra miata miejsce 7 lat temu, https://media.energa.pl/pr/387563/energa-living-lab-
optymalizuje-zuzycie-pradu-i-obniza-rachunki.
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Pomimo istotnych ograniczen ze strony greckich wydziatéw zwigzanych z edukacjg w programach
studiow SE, warto wspomnie€ o istniejgcych dziataniach majacych na celu wyposazenie studentow
SE, jako przysztych cyfrowych przedsiebiorcéw spotecznych, w wiedze na temat rozwijajacych sie
technologii cyfrowych i narzedzi. W szczegdlnosci program podyplomowy z zakresu "Gospodarki
Spotecznej i Solidarnosciowej" (SSE)' Hellenic Open University wprowadza podej$cie DVC do
programu nauczania, poniewaz proces nauczania jest realizowany na platformie cyfrowe;.
Ponadto "Seminarium na temat Innowacji Cyfrowych i SSE", "*dobra praktyka zapoczatkowana
przez Uniwersytet Morza Egejskiego, wydaje sie by¢ jedynym programem bezposrednio
skupiajgcym sie na rozwijaniu umiejetnosci cyfrowych w ramach edukacji, tgczac elementy
innowacji z ery cyfrowej i SSE. Dodatkowym przyktadem greckiego, ktory obejmuje elementy DVC
i LLS oraz koncentruje sie na angazowaniu studentéw w cyfrowe rozwigzywanie problemoéw i
uczenie sie we wspotpracy w celu opracowywania rozwigzan opartych na cyfrowych
rozwigzaniach, jest "Social Innovation Hackathon", inicjatywa Uniwersytetu Macedonii (UoM).
Wszystkie powyzsze przedstawione programy i praktyki edukacyjne ilustrujg rosngce wysitki na
rzecz integracji zaréwno podejscia DVC, jak i LLs w edukacji SE. Jednak jest dos¢ oczywiste, ze
wydziaty SE w HEA wcigz nie stosujg systematycznego wdrazania tych metodologii, a obecne
inicjatywy czesto ograniczajg sie do zaje¢ pozalekcyjnych, a nie do kurséw lub dziatan oficjalnie
ukierunkowanych na integracje formalnych programoéw nauczania.

e Wiochy
Jesli chodzi o wtoskie programy edukacyjne, podejscia DVC i LLs wydaja sie istotne, ale wcigz sg
bardzo ograniczone i gtéwnie widoczne w programach i dziedzinach zwigzanych ze STEM. Chociaz
w programach nauczania Ekonomii Spotecznej (SE) / Przedsiebiorczosci Spotecznej wydaje sie, ze
nie s one szeroko rozwiniete. Niemniej jednak pie¢ dobrych praktyk zidentyfikowanych
(przedstawionych szczegétowo w sekcji 5.3) przez UNIBO (witoskiego partnera projektu) to
istniejgce paradygmaty, ktére pokazujg wartos¢ tych metodologii we witoskich instytucjach
wyzszych. Przyktadowo, jedli chodzi o podejscie LL, projekt "Teach-BEASTs - Teaching to BE
Awareness Students" wykorzystuje projektowe uczenie sie i myslenie projektowe do promowania
innowacji i wspotpracy interdyscyplinarnej, a projekt "Terracini in Transition" przyjmuje podejscie
Living Lab do testowania zréwnowazonych rozwigzan na uniwersytetach, zapewniajac platforme
dla studentéw, profesoréw i badaczy do prowadzenia badan i dziatah dydaktycznych. przynoszac
korzysci zaréwno spotecznosci, jak i firmom. Jedli chodzi o wykorzystanie DVC, magisterski
program "Sztuczna Inteligencja i Zarzadzanie Innowacjami" szkoli profesjonalistow w dziedzinie
sztucznej inteligencji i transformacji cyfrowej, wzmacniajgc tworzenie cyfrowej wartosci.
Dodatkowo, 'Savona Campus Living Lab Smart City' integruje technologie ICT i inteligentng energie,
tworzgc model zréwnowazonego rozwoju i innowacji stosowanych dla obszaréw miejskich, gdzie
studenci, profesorowie i badacze prowadza badania i prowadza nauczanie, stuzac spotecznosci i
sektorowi biznesowemu.

o Belgia
W Belgii zaréwno flamandzkie, jak i frankoforiskie systemy szkolnictwa wyzszego poczynity
znaczgce postepy w integracji Digital Value Creation i Living Labs do swoich strategii edukacyjnych
i innowacyjnych. We Flandrii dokumenty polityczne rzadu flamandzkiego oraz rad szkolnictwa

12 Wiecej informacji dostepnych na: https://www.eap.gr/en/social-and-solidarity-economy-2/.
3 Wiecej informacji dostepnych na:
https://kedivim.aegean.gr/epimorfotikaview/course.php?c=501cc0fce301e560b6aalbc924a60fa8378179a1.
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wyzszego (np. VLHORA) podkres$lajg znaczenie transformacji cyfrowych i zréwnowazonych,
wzywajgc do tworzenia programow nauczania promujacych wspottworzenie, zaangazowanie
interesariuszy i wptyw spoteczny. Flamandzkie Uniwersytety Nauk Stosowanych (UAS) ucielesniajg
te zmiane, integrujgc wspotprace i praktyczng pedagogike w programach rozwigzujacych
rzeczywiste problemy, $cisle wpisujgc sie w metodologie Living Lab. Podobnie w Walonii-Brukseli
ramy ARES zachecajg'* do nauki interdyscyplinarnej i udziatu obywateli, ze szczegdlnym naciskiem
na krytyczng kompetencje cyfrowg i zaangazowanie spoteczne, wzmacniajgc zasady stojgce za DVC
i LL w polityce edukacyjnej'.

Na Uniwersytecie w Antwerpii licencjat z nauk spoteczno-ekonomicznych jest przyktadem
integracji DVC na poziomie programu nauczania. £3czac socjologie, ekonomie i data science,
program sprzyja nastawieniu na innowacje spoteczne i rozwigzywanie problemoéw. Chociaz nie
przyjmuje wyraznie nazwy Living Lab, jej skupienie na analizie spoteczno-ekonomicznej w
rzeczywistym Swiecie, uczeniu sie interdyscyplinarnym oraz wspotpracy z zewnetrznymi
interesariuszami odzwierciedla podstawowe zasady LL. Podobnie FARI - Al for the Common
Good, prowadzony przez VUB i ULB w Brukseli, tgczy badania, edukacje i zaangazowanie
obywatelskie. Poprzez swojg akademie podyplomowa "Al for the Common Good" oraz miejskie
centrum eksperymentéw z Al, FARI oferuje Srodowisko nauki w stylu living lab, gdzie studenci
opracowujg i testujg spotecznie wptywowe rozwigzania Al we wspoétpracy z obywatelami i
lokalnymi instytucjami®.

Poza formalnymi programami nauczania HE Déclic en PerspectivES i DIGI SEll stanowig mocne
przyktady pedagogiki w laboratorium mieszkajgcym w edukacji nieformalnej i zawodowej. Déclic
en PerspectivES oferuje immersyjne bootcampy i laboratoria ideacji, ktére prowadzg mtodych
ludzi przez Sciezki przedsiebiorczosci spotecznej, wykorzystujgc wspéttworzenie, zaangazowanie
spotecznosci i nauke przez doswiadczenie. Uzupetnia HE poprzez oferowanie przestrzeni do
inkubacji projektéw i myslenia projektowego, ktére rzadko sg dostepne w Srodowisku
akademickim. Podobnie DIGI SEll, koordynowane przez Sociale Innovatiefabriek, wspiera
innowacje cyfrowe w przedsiebiorstwach spotecznych poprzez dostosowane szkolenia, coaching
oraz hackathony prowadzone przez interesariuszy. Obie inicjatywy ktadg nacisk na zastosowanie
w praktyce, interdyscyplinarng wspétprace oraz cyfrowe wzmocnienie, bezposrednio
przyczyniajac sie do agendy DVC w belgijskim krajobrazie gospodarki spotecznej.

Wreszcie, liczne belgijskie instytucje — zwtaszcza UAS i centra badan stosowanych —
eksperymentujg z laboratoriami na kampusie, jak ClimateLab Arteveldehogeschool. Inicjatywy
te angazuja studentow w interdyscyplinarne zespoty wspétpracujgce z partnerami spotecznymi,
aby projektowag, testowac i wdraza¢ innowacje zrownowazone lub spotecznie odpowiedzialne. W
tych przyktadach wyraznie wida¢ zmiane pedagogiczng: belgijskie szkolnictwo wyzsze coraz
czesciej przyjmuje modele uczenia sie wspottwércze, partycypacyjne i nastawione na wptyw,
taczace teorie z praktyka.

4 ARES (2019). Orientations stratégiques pour l'enseignement supérieur. Dekret o zaangazowaniu studentéw w projekty
spoteczne, 2012. Zobacz takze: "Education 4 la citoyenneté dans I'enseignement supérieur."

'5 Belgijskie i regionalne dokumenty polityczne oraz analizy dotyczace edukacji cyfrowej i innowacji (Flamandzkie Uwagi
Polityczne; Zalecenia Rady ARES), file:///C:/Users/User_1/Downloads/2030-Digital-Decade-roadmap-Belgium.pdf oraz

rzad flamandzki (2019-2024). Notatka Polityczna dotyczaca edukacji i pracy. Zobacz takze: Dokument stanowiskowy
VLHORA dotyczacy szkolnictwa wyzszego i przemian spotecznych (2021).
6 VLHORA (2023). Uniwersytety Nauk Stosowanych i badania praktyczne we Flandrii. Pobrano z www.vlhora.be.
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5.2 Rozwdj cyfrowy i wspotpraca miedzy srodowiskiem akademickim

a ekosystemem Tech4good - wyzwania i mozliwosci

Polska

W polskim kontekscie wspotpraca miedzy uniwersytetami a ekosystemem

Tech4Good jest nadal bardzo ograniczona. Brakuje struktur m

umozliwiajacych wymiane wiedzy i doswiadczen miedzy srodowiskiem

akademickim a sektorem innowacji cyfrowych. Chociaz istniejg inicjatywy

takie jak program "Connect & Scale Up","” ktére utatwiajg transfer wiedzy i technologii miedzy
srodowiskiem akademickim, sektorem prywatnym a przedsiebiorstwami spotecznymi, wspierajgc
wspotprace w tych dziedzinach, ich wptyw na sektor SE jest marginalny. Brak ustrukturyzowanych
mechanizmoéw wspotpracy miedzy uniwersytetami a organizacjami rozwijajacymi technologie
cyfrowe utrudnia wdrazanie nowych rozwigzan w edukacji SE. W kontekscie tych ograniczen
wyroézniajg sie inicjatywy takie jak 'CoopTech Hub'i 'PLZ Platform', ktére promujg cyfrowe modele
zarzadzania dla organizacji spétdzielczych i spotecznych. Platforma PLZ oferuje narzedzia do
partycypacyjnego zarzadzania organizacjami SE, gtosowania cyfrowego, dzielenia sie zasobami
oraz zdecentralizowanego zarzadzania, podczas gdy CoopTech Hub petni role edukacyjng w
integracji nowych technologii w spoétdzielniach. Jednak te inicjatywy nie zostaty jeszcze szeroko
zintegrowane z programami akademickimi, co podkresla brak dalszych mozliwosci tworzenia
wartosci cyfrowej miedzy srodowiskiem akademickim, ekosystemem Tech4good a SEEs.

Grecja

Przeglad dobrych praktyk przeprowadzony przez AUTH nie wykazat wyraznej wspotpracy miedzy
uniwersytetami a ekosystemem Tech4Good, z wyjatkiem przypadku 'Kalomathe.gr', ktéry obejmuje
trzy spoétdzielnie nastawione na integracje technologii w dziataniach i organizacjach SE, takich jak:
i) Open Tech (specjalizujgca sie w tworzeniu i promocji stron internetowych, ii) P2P Lab skupiajacy
sie na przecieciu technologii i wspo6lnego oraz iii) Sociality aktywny w badaniach, Budowanie
obecnosci online dla organizacji, rozwijanie narzedzi cyfrowych oraz organizowanie warsztatow z
zakresu umiejetnosci cyfrowych. Na poziomie ogélnym tego typu wspétprace wydajg sie by¢ w
Grecji niedopracowane, co odzwierciedla jednoczesnie niskie przyjecie podejscia Digital Value
Creation (DVC) na poziomie krajowym oraz niski poziom podstawowego zakresu umiejetnosci
cyfrowych (52,4%), ktére wedtug raportu Digital Decade z 2024 roku (Kralj, 2024). Ten niedobér
podkresla potrzebe wiekszych inwestycji w rozwdj cyfrowy kapitatu ludzkiego, aby rozwijac
umiejetnosci cyfrowe w greckich szkotach srednich i sektorze SE, a tym samym przyspieszy¢ proces
transformacji cyfrowe;.

Jesli chodzi o dodatkowe dobre praktyki zebrane przez Stimmuli, w pierwszym przyktadzie ("Social
Innovation Hackathon") wdrazane sg aspekty metod DVC i LL, ale gtdwnie w ramach

7'Connect & Scale Up' to program akceleracyjny wspierajacy startupy, organizacje spoteczne i firmy w
opracowywaniu innowacyjnych technologii. Program odgrywa istotng role w cyfryzacji spétdzielni i
przedsiebiorstw spotecznych, pomagajac im integrowac sie z gospodarka cyfrowg i zwieksza¢ efektywnos¢

operacyjna.
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pozalekcyjnych, projektowych kontekstéw nauczania. Hackathon sprzyja
interdyscyplinarnej wspotpracy, tgczac studentdw, interesariuszy SE oraz
- e . . Wyzwania
przedstawicieli Tech4Good, umozliwiajgc uczestnikom eksperymentowanie z
cyfrowymi  rozwigzaniami  zwigzanymi z wyzwaniami SE. Jednak
krotkoterminowy charakter wydarzenia ogranicza jego wptyw na integracje w studiach SE,
poniewaz studenci zdobywajg kontakt z przedsiebiorczoscig cyfrowg i zastosowaniami
technologicznymi bez sformalizowanej, uporzadkowanej Sciezki dalszego zaangazowania w
wydziatach SE. Chociaz hackathon utatwia wspétprace miedzy uniwersytetami a ekosystemem
Tech4Good, ta interakcja jest raczej epizodyczna niz stata, a inicjatywa nie zapewnia
dtugoterminowych mechanizméw instytucjonalnych do integrowania kompetencji cyfrowych w
edukacji SE.
Ponadto dodatkowe inicjatywy na poziomie UE, takie jak przyktad projektu 'Social Economy 4Ces
(SE4Ces)', stanowig bardziej uporzgdkowang prébe integracji DVCi LL z programami nauczania SE.
W szczegdlnosci projekt promuje blizsze partnerstwa miedzy instytucjami szkét wyzszych
dziatajgcymi w sektorze gospodarki spotecznej, organizacjami SE-a oraz interesariuszami
spotecznosci poprzez utworzenie lokalnych laboratoriéw mieszkaniowych w 4 krajach UE (Grecja,
Wiochy, Wielka Brytania, Hiszpania) z celem stworzenia miedzynarodowego programu
magisterskiego z zakresu gospodarki spotecznej i strategii rozwoju spotecznosci. Projekt aktywnie
wspiera wspotprace miedzy uniwersytetami a ekosystemem Tech4Good, wykorzystujac platformy
cyfrowego dopasowywania oparte na Al oraz 'Wiki Platform''8, otwarte repozytorium cyfrowe
utatwiajgce ciggtg wymiane wiedzy. W przeciwienstwie do modelu hackathonu, ktéry opiera sie na
krétkoterminowych dziataniach, SE 4Ces stanowi fundamenty dla tworzenia trwatych ram nauki
doswiadczalnej, integrujac narzedzia cyfrowe i metodologie partycypacyjne w edukacji SE. Jednak
pomimo postepowego podejscia, inicjatywy takie jak SE4Ces nadal napotykaja trudnosci w petnym
wdrozeniu metodologii transformacji cyfrowej w tradycyjnych programach SE, szczegdlnie ze
wzgledu na bezwtadnos$¢ instytucji, ograniczong wiedze wyktadowcdéw w zakresie narzedzi
cyfrowych oraz ograniczenia finansowe.
Wtochy
Wiekszos¢ wioskich przypadkéw mapowanych to przyktady wspétpracy miedzy uniwersytetami a
ekosystemem Tech4Good, pokazujgce powigzanie wioskich uczelni wyzszych z ekosystemem
Tech4Good oraz wykorzystujagce w wiekszosci przypadkéw zaawansowane narzedzia cyfrowe do
rozwigzywania wyzwan spotecznych i sSrodowiskowych lub z naciskiem na rozwéj innowacyjnych i
spotecznie odpowiedzialnych modeli biznesowych (np. Contamination Lab)). Chociaz w niektorych
zmapowanych praktykach stosowanie podejscia LLs nie jest wprost wdrozone, nacisk istniejgcych
praktyk na wspéttworzenie pomystéw, zapoznanie studentdédw z realnymi wyzwaniami oraz
zaangazowanie kilku interesariuszy (od profesoréw po firmy, organizacje badawcze i start-upy
technologiczne) stanowig fundament pod dalsze przyszte mozliwosci i bezposrednie powigzania
miedzy Srodowiskiem akademickim a rynkiem pracy.

Polska

'8Platforma Wiki projektu SE4Ces jest dostgpna pod adresem: https://socialeconomy4ces-
wiki.auth.gr/index.php?title=Homepage.
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Tworzenie wartosci cyfrowej odgrywa wazng role w Polsce. Bardzo szybki rozwdj technologii
prowadzi do bardzo szybkiego wzrostu gospodarki na catym Swiecie. W 2023 roku gospodarka
cyfrowa Polski byta warta ponad 10% PKB kraju, przyczyniajac sie do utrzymania prawie 1,5 miliona
miejsc pracy. Polska to kraj o ogromnym potencjale w tej dziedzinie, ale stoi w obliczu powaznych
zagrozen dla rozwoju tego sektora. Do najwazniejszych zagrozen nalezg problemy legislacyjne
oraz dostosowanie ram prawnych do szybko zmieniajgcego sie poziomu rozwoju
technologicznego. Kolejnym problemem jest powolny rozwdj spoteczenstwa cyfrowego - bardzo
duza liczba oséb nie posiada lub posiada bardzo ograniczone umiejetnosci cyfrowe. W przypadku
SE, ogromnym wyzwaniem przy wprowadzaniu cyfryzacji jest wysoki koszt prowadzenia takich
dziatan. Dziatania prowadzone w tym kontekscie sg zazwyczaj prowadzone oddolnie i
samodzielnie przez poszczegélne podmioty. Pomimo ograniczonego zakresu, wcigz istniejg
przyktady dobrze zaplanowanych i przeprowadzonych dziatari w Polsce w tym zakresie, ktére
mogga stac¢ sie bardzo dobrym przyktadem wartym podazania. W sferze edukacyjnej wdrazanie
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 mozliwo$¢ nauczania opartego na eksperymentalnym wykorzystaniu
narzedzi cyfrowych. Wiele uniwersytetow nie posiada odpowiednich laboratoriéw cyfrowych, a
dostep do duzych zbioréw danych, ktére mogtyby by¢ wykorzystywane w badaniach SE, jest
ograniczony. Innym problemem jest niewystarczajgcy poziom cyfrowej kompetencji wsréod
kadry akademickiej. Wiekszos$¢ nauczycieli SEW nie zostata przeszkolona w zakresie nowych
technologii, co oznacza, ze cyfryzacja SE nie jest postrzegana jako wazny temat w programach
nauczania. Dodatkowo, ograniczenia finansowe to kolejne wyzwanie utrudniajgce cyfryzacje
edukacji SE. Brak funduszy na rozwdj laboratoriéw cyfrowych, zakup licencji na specjalistyczne
oprogramowanie czy finansowanie badan nad zastosowaniem nowych technologii na SE sprawia,
ze uniwersytety nie sg w stanie testowac nowoczesnych rozwigzan. Wreszcie, bariery regulacyjne
rowniez sg istotne. Polski system prawny nie posiada jasnych wytycznych dotyczacych
wykorzystania technologii blockchain lub sztucznej inteligencji w zarzadzaniu organizacjami SE, co
sprawia, ze uniwersytety i podmioty spoteczne sg ostrozne w ich wdrazaniu. Ryzyka zwigzane z
prywatnoscig i bezpieczenstwem danych to kolejny czynnik utrudniajgcy wykorzystanie
technologii cyfrowych w tym sektorze. Brak kurséw szkoleniowych i interdyscyplinarnych
programow taczacych SE z nowoczesnymi technologiami sprawia, ze zmiany w podejsciach
dydaktycznych sg wdrazane bardzo powoli.

W greckim Srodowisku edukacyjnym integracja nowych technologii cyfrowych, takich jak
Blockchain, 10T i Al, z programami nauczania SE, napotyka na liczne bariery strukturalne i
instytucjonalne. Kluczowym wyzwaniem jest brak wystarczajacej umiejetnosci cyfrowej wsrod
nauczycieli SE, poniewaz wiekszos$¢ wyktadowcow nie zna zaawansowanych narzedzi cyfrowych,
co utrudnia ich integracje z nauczaniem. Edukacja SE pozostaje teoretycznie osadzona, z
ograniczonym praktycznym szkoleniem cyfrowym, gdzie wiekszo$¢ studentéw polega na
zewnetrznych mentorach w ramach tymczasowych szkoleh lub warsztatow, uzupetniajgcych ich
studia SE, zamiast na kursach wyktadowcédw w celu doskonalenia swojej wiedzy cyfrowej.

Kolejng barierg jest brak uporzadkowanej integracji programoéw nauczania obu podejs¢. Nawet
pomimo dziedzictwa cennych przypadkéw, takich jak projekt SE4ces, gdzie promowano
alternatywne modele wspodtpracy nauczania i narzedzia cyfrowe, takie jak "SE4CEs Wiki Platform"
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- cyfrowa platforma do dzielenia sie materiatami edukacyjnymi zwigzanych z SE i dostarczania
inspiracji nauczycielom oraz studentom w dziedzinie SE - jest oczywiste, ze DVCi LLs nadal dziatajg
poza formalnymi programami nauczania na greckich wydziatach SE, ograniczajgc ich
dtugoterminowy wptyw i warto$¢ dodang. Uniwersytety borykajg sie takze z ograniczeniami
finansowymi, poniewaz brakuje im zasob6w do analityki opartej na Al, aplikacji blockchain oraz
platform opartych na IloT. Ponadto sztywno$¢ biurokratyczna dodatkowo spowalnia
instytucjonalne wdrazanie modeli nauczania cyfrowego. Biorgc pod uwage te bariery, wspotpraca
miedzy uniwersytetami a ekosystemem Tech4Good czesto jest krotkoterminowa i oparta na
projektach, bez statych ram instytucjonalnych. DigiSE5.0 wypetnia te luki, tworzgc Digital Value
Creation Labs (DVCLabs), integrujac Al, blockchain i narzedzia cyfrowe w edukacji SE, jednoczesnie
wzmacniajgc partnerstwa miedzy uniwersytetem a przemystem i zapewniajgc podnoszenie
kwalifikacji wyktadowcdw. Przezwyciezajac te bariery, DigiSES5.0 instytucjonalizuje transformacje
cyfrowg w programach nauczania greckiej SE, zapewniajgc zrébwnowazony, oparty na innowacjach
model nauczania.
Wtochy
Wedtug zmapowanych wtoskich przypadkéw, ktére wszystkie dotyczg uczelni wyzszych, a mniej
bezposrednio programoéw SE, powszechnie obserwuje sie, ze integracja nowych technologii
(blockchain, 10T, Al) i platform cyfrowych z programami edukacji SE we Wtoszech stawia zaréwno
wyzwania strukturalne, jak i metodologiczne. W odniesieniu do wyzwan strukturalnych, przyktady
czynnikéw utrudniajgcych, na ktére przypisuje sie ograniczone zakorzenienie technologii
cyfrowych w programach nauczania wyzszego, to:

e Brak szkolenia kadry i opér wobec zmian: Wielu profesoréw nie ma odpowiedniego
przygotowania do nauczania, jak wdrazac Al, blockchain i loT, co utrudnia ich integracje z
kursami. Co wiecej, starsi profesorowie uniwersyteccy maja tendencje do oporu wobec
zmian z powodéw kulturowych i pokoleniowych, co utrudnia wprowadzenie metodologii
cyfrowych na zajeciach. Mtodsi wyktadowcy natomiast nie zawsze byli socjalizowani do
korzystania z tych technologii.

e Biurokracja i skomplikowane regulacje: Uniwersytety mierzg sie z biurokratycznymi
praktykami i powolnymi, ztozonymi procesami, ktdére opdzniajg wdrazanie nowych
technologii i utrudniajg tworzenie cyfrowych przestrzeni eksperymentalnych. Utrzymanie
zaawansowanej infrastruktury stanowi dodatkowg przeszkode.

e Wdrazanie zréownowazonego rozwoju: Integracja srodkéw zréwnowazonego rozwoju
jest czesto rozproszona i nieskoordynowana, co utrudnia systematyczne wdrazanie
innowacyjnych praktyk w Srodowisku akademickim'.

e Dostep do finansowania: Wdrazanie nowych technologii wymaga znacznych inwestycji,
ale Srodki przeznaczone na cyfryzacje programoéw edukacyjnych sg nadal ograniczone.

W odniesieniu do barier zwigzanych z stosowanymi metodami w istniejacych programach SE,

wyniki mapowania prowadzg do nastepujgcych dwoch przeszkod:

“Na instytucjach takich jak Uniwersytet w Bolonii (UNIBO) aktywnie prowadzone sg raporty dotyczgce Celéw
Zrownowazonego Rozwoju (SDGs), aby komunikowa¢ i monitorowa¢ postepy uczelni w realizacji Agendy
Narodéw Zjednoczonych 2030. Raporty te czesto podkres$laja, jak cele zréwnowazonego rozwoju s3
realizowane poprzez promowanie wykorzystania technologii i przedsiebiorczosci spotecznej.

20




ADIgiSES.0
e Tradycyjne struktury edukacyjne: wioskie uniwersytety nadal stosujg sztywne modele
edukacyjne, z niewielkg elastycznoscia w przyjmowaniu nowych technologii i
innowacyjnych metod.
¢ Trudnosci we wspétpracy z firmami: Chociaz partnerstwa miedzy uniwersytetami a
sektorem prywatnym rosng, wcigz brakuje ustrukturyzowanych programéw
pozwalajgcych studentom na bezposrednig wspdtprace z innowacyjnymi firmami. R6znice
w celach miedzy uniwersytetami a firmami moga utrudnia¢ integracje technologii
cyfrowych w Sciezkach edukacyjnych.
Jednak literatura wskazuje na postepowg cyfryzacje juz rozpoczynajgcg sie w szkotach
podstawowych?°, Oznacza to, ze nowe pokolenia uczniéw obecnie dorastajg, a edukacja coraz
bardziej opiera sie na technologiach cyfrowych. Za okoto dziesiec lat przyszli studenci i wyktadowcy
HEA beda bardziej sktonni korzysta¢ z technologii cyfrowych, co utatwi oczekiwang i spotecznie
napedzang transformacje modeli edukacyjnych.
Belgia
Pomimo obiecujacego impetu, kilka wyzwann hamuje rozwoéj wspotpracy miedzy szkolnictwem
wyzszym a Tech4Good. Skalowanie udanych projektéw pilotazowych pozostaje trudne - jak
zauwaza belgijska strategia Al, swiatowej klasy wyniki badan i startupy spoteczne czesto maja
trudnosci z osiggnieciem systemowe] skali lub szerszych rynkéw. Zapewnienie inkluzji i

réznorodnosci to kolejny problem: okoto 40% obywateli Belgiji nadal jest narazonych na
wykluczenie cyfrowe, co podkresla potrzebe wiekszej umiejetnosci cyfrowej i dostepnosci w kazdej
inicjatywie spotecznej opartej na technologii. Zréwnowazone struktury finansowania i zarzgdzania
sg rowniez kluczowymi kwestiami; Wiele wspétprac opiera sie na krotkoterminowych grantach lub
doraznych ustaleniach, co rodzi pytania o trwatos$¢ i koordynacje. Z drugiej strony, pojawiajg sie
wyrazne mozliwosci. Istnieje silny impet polityczny i wsparcie dla "technologii dla dobra
publicznego" - mapa drogowa Al4Belgium wyraznie wzywa do ambitnych inwestycji (= 1 miliard
euro do 2030 roku) oraz wspotpracy wszystkich interesariuszy, aby technologia poprawiata
spoteczenstwo. Ta wola polityczna, w potaczeniu z funduszami innowacji Unii Europejskiej,
zapewnia bezprecedensowe wsparcie dla skalowania inicjatyw i eliminowania luk zasobowych. Co
wiecej, interdyscyplinarny charakter tych partnerstw wzbogaca nauke i innowacje: t3czac
informatykéw z socjologami lub studentéw z przedsiebiorcami spotecznymi, belgijskie projekty
pobudzajg kreatywne rozwigzania i nowe pedagogiki tgczgce perspektywy techniczne i spoteczne.
Taka wymiana nie tylko napedza innowacje w zaspokajaniu potrzeb spotecznosci, ale takze

20 Avvisati, F. iin. (2013), "Przeglad wtoskiej strategii dla szk6t 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 wtoscy uczniowie i nauczyciele pytajg o cyfrowos¢?
Dane i refleksje ze szkét uczestniczacych w krajowych programach operacyjnych "Italian Journal of Sociology
of Education”, 13(1), 95-133. DOI: 10.14658/PUPJ-|JSE-2021-1-5.

Salmieri, L. (2019). Retoryka cyfryzacji we wtoskich politykach edukacyjnych: Umiejscowienie recepcji wéréd
nauczycieli z umiejetnosciami cyfrowymi. Wioskie czasopismo Socjologii Edukacji, 11(1), 162-
183.d0i:10.14658/pupj-ijse-2019-1-8.

Carbone, D., & Calvi, C. (2024). Cyfryzacja wtoskich szkét i wyzwalacz pandemii: Aktorzy i polityki w
ewoluujgcym obszarze organizacyjnym. Societies, 14(6), 94. https://doi.org/10.3390/s0c14060094.



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 profesjonalistow, ktorzy sg biegli zarbwno w umiejetnosciach
cyfrowych, jak i etycznym, inkluzywnym mysleniu.
Podsumowujac, ewoluujgca wspotpraca Belgii miedzy szkolnictwem wyzszym a ekosystemem
Tech4Good charakteryzuje sie dynamiczng interakcjg wyzwan (skalowalnos¢, inkluzja, zasoby,
zarzadzanie) i szans (nowatorskie innowacje, interdyscyplinarne budowanie potencjatu i solidne
wsparcie polityczne) - rownowaga ta uksztattuje, jak daleko te wspdtprace moga posunac sie
naprzéd dla dobra wspdlnego w erze cyfrowej.

5.3 Zidentyfikowane dobre praktyki w krajach partnerskich

Podczas wstepnego mapowania wszyscy partnerzy zebrali tgcznie 23 dobre praktyki, prezentujac
bogata game istniejacych, intrygujgcych praktyk i inicjatyw stosowanych przez réznych
interesariuszy, od uczelni wyzszych po organizacje spoteczne, fundacje i centra technologiczne
poswiecone innowacjom cyfrowym, a w wiekszosci przypadkow transformacji edukacji w zakresie
edukacji w sektorze szkolnym. Tabela 1 przedstawia kategoryzacje wszystkich zmapowanych
praktyk, skierowanych do aplikacji DVC lub LLs, w odniesieniu do typu organizacji/instytucji, ktéra
zainicjowata kazda zebrang praktyke w danym kraju:

Fundacje, stowarzyszenia lub | 6 z Polski
organizacje non-profit 1 z Gregji
3 z Belgii

Uczelnie wyzsze (w tym centra | 3 z Gregji
edukacji uniwersyteckiej przez | 4 z Wtoch

cate zycie, 1 z Polski (Makerspace)
1 z Belgii
Centra innowacji 1 z Polski (CoopTech Hub)
technologicznych, huby,
inkubatory
Miedzynarodowe inicjatywy | 3 projekty
wspotpracy (TeachBeasts, mapowane przez

UNIBO), SE4Ces mapowane
przez Stimmuli) oraz projekt
baSE (mapowane przez
CoopsEU)

tacznie: 23

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

Zanim zaprezentujemy bardziej szczeg6towe zebrane dobre praktyki w poszczegdlnych krajach,
warto zauwazy¢, ze konsorcjum DigiSE5.0 opierato sie na ustandaryzowanym szablonie
zaprojektowanym przez Stimmuli w fazie projektowania badan do dokumentowania wedtug
wspolnej strategii wszelkich istniejgcych dobrych praktyk w obszarze akademickim oraz sektorze
SE lub non-profit. Szablon zbioru dobrych praktyk koncentrowat sie na nastepujacych elementach:
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e Nazwa mapowanego programu/inicjatywy
e Organizacja/Instytucja (ktéra zapoczatkowata te praktyke)
e Grupa docelowa
e Krotki opis (cele, czas trwania, kluczowe dziatania itp.).
e Technologie cyfrowe/narzedzia stosowane i zgodnos¢ z transformacjg cyfrowg w edukacji
SE
e Wykorzystanie Way of Living Labs (jesli jest istotne i dostepne)
e Znaczenie dla podejscia projektu (uzasadnienie mapowania tej konkretnej praktyki oraz
czy jest ona powigzana z cyfrowym tworzeniem wartosci i/lub podejsciami Living Labs).
e Zaangazowani interesariusze (opisujac role nauczycieli SE, uczniéw, decydentéw lub
aktoréw Tech4Good w inicjatywie.)
e  Wplyw (jakoSciowy lub ilosciowy) oraz mierzone wyniki (poprzez opis kluczowych
wskaznikéw sukcesu, w tym zasiegu, zaangazowania i zdobywania umiejetnosci cyfrowych)
e Skalowalnos$¢ i powtarzalnos¢, z celem oceny (gdzie to mozliwe od fazy badan biurkowych
online), czy praktyka ta moze by¢ dostosowana i stosowana w réznych kontekstach
edukacji SE.
e Wyzwania i szanse, poprzez identyfikacje wszelkich napotkanych przeszkdd oraz strategii
stosowanych do ich przezwyciezenia.
e Podejscia pedagogiczne (okresli¢, jakie metody wspodtpracy wykorzystujg w tej praktyce)
oraz skupienie na kompetencjach (jesli w ogole)
e Dane kontaktowe (jesli dostepne)
e Stronainternetowa / link referencyjny
Mimo ze gtéwnym naciskiem byt poziom krajowy, partnerstwo zgodzito sie eskalowac badania,
tam, gdzie zajdzie taka potrzeba, na poziomie miedzynarodowym, w przypadku ograniczonych
wynikéw na poziomie krajowym.

Dobre praktyki z Polski

W przypadku Polski dwaj polscy partnerzy (RRDA i KUE) zebrali tgcznie osiem (8) dobrych praktyk.
Wiekszos¢ zmapowanych praktyk to inicjatywy realizowane i prowadzone przez fundacje
koncentrujgce sie na rozwoju spoteczno-kulturowym i umiejetnosciach cyfrowych swojej grupy
docelowej. Ponadto jedna (1) dobra praktyka pochodzi z obszaru HE poprzez promowanie
zastosowan technologii cyfrowych, a lista praktyk konczy sie platformg online utworzong przez
centrum technologiczne, majacg na celu przyspieszenie cyfryzacji spétdzielni i sektora SEW w

Polsce.
Pierwsza praktyka: GraTy Foundation
Nazwa mapowanego | Nauka oparta na grach
programu/inicjatywy
Organizacja/Instytucja (ktéra | Fundacja GraTy
zapoczatkowata te praktyke) https://fundacja-graty.com/

fundacja-graty@fundacja-graty.com
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Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre
praktyki

Inicjatywa jest prowadzona w Polsce, w miescie
w  wojewddztwie  podkarpackim. Jest
prowadzony na skale og6lnokrajowa.

Krosno

Grupa docelowa

Aktywnos¢ ta jest skierowana gtéwnie do mtodych
ludzi, mtodych dorostych, oséb w kryzysie oraz

neuroatypowych.
Krotki opis (cele, czas trwania, | Celem inicjatywy jest wykorzystanie gier do
kluczowe dziatania itp.). promowania edukacji i rozwoju w interesujacy

sposob, a takze wspieranie inicjatyw spotecznych,
kulturalnych i obywatelskich wsréd uczestnikéw.
Wykorzystanie gier do promowania edukacji wsréd
docelowej grupy ma na celu utatwienie dotarcia do
0s6b, ktére inaczej nie bytyby zainteresowane naukg i
oraz petne wykorzystanie
oferowanych przez nie mozliwosci.

Jednoczesnie fundacja
dynamiczng przestrzen, w ktérej uczestnicy moga
podejmowac i rozwijac innowacyjne
inicjatywy, jednoczesnie wspotpracujgc z innymi.
Przestrzen coworkingowa stworzona w ramach
fundacji jest dobrze wyposazona w szeroki wybér
sprzetu biurowego i posiada dostep do internetu,
zapewniajgc komfort pracy i liczne mozliwosci.
Fundacja zostata zatozona w 2022 roku. Od tego czasu
dziatania sg kontynuowane, a zainteresowane strony
mogg zgtasza¢ sie, by wzig¢ udziat w biezacych
dziataniach i inicjatywach.

rozwojem osobistym,
tworzy nowoczesng i

wilasne

Technologie cyfrowe/narzedzia
stosowane i zgodnos¢é z
transformacjg cyfrowa w edukacji
SE

Ta praktyka zwieksza zainteresowanie odbiorcéw
poprzez rbézne gry i warsztaty. Jest to sposéb na
zwiekszenie zainteresowania, wsrod
miodych ludzi, mozliwosciami oferowanymi przez
nowoczesng technologie. Jednoczes$nie wykorzystanie

zZwiaszcza

gier  edukacyjnych  umozliwia  wykorzystanie

zainteresowan uczestnikéw do nauki i rozwijania ich
kompetencji.

Wykorzystanie podejscia Way of
Living Labs (jesli jest istotne i
dostepne)

Inicjatywa idealnie pasuje do Living Labs. Fundacja to
miejsce stworzone, by promowacé rozwoj osobisty
oraz wszelkiego rodzaju inicjatywy i
rozwigzania. Tworzy to wyjatkowe miejsce, gdzie
réozne osoby i podmioty moga wspdlnie rozwijac

kreatywne

wilasne pomysty oraz dzieli¢ sie wiedzg i
doswiadczeniem z innymi uczestnikami. Dzieki
wspolnemu wykorzystaniu rozwigzan

przedstawionych przez uczestnikéw inicjatywy, moga
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dzieli¢ sie swoimi kreatywnymi pomystami i wspélnie
dziata¢, poprawiajac swoje umiejetnosci spoteczne i
uczac sie pracy zespotowe;.

Dziatania fundacji majg pozytywny wplyw na
budowanie kompetencji spotecznych i relacji, a takze
umozliwiajg rozwijanie pasji i zdobywanie nowych
umiejetnosci.

Znaczenie dla podejscia projektu

Opisana praktyka to bardzo interesujaca inicjatywa,
ktéra wpisuje sie w projekt. Wykorzystanie gier do
promowania nauki i rozwoju osobistego to doskonaty
sposdb na zwiekszenie zainteresowania mtodszych i
0s6b potrzebujgcych nauka i edukacjg. Dzieki
ciekawym i innowacyjnym sposobom zdobywania
wiedzy i umiejetnosci, te dziatania mogg dotrze¢ do
ogromnej liczby oséb, ktére wczesniej nie wykazywaty
zainteresowania podobnymi inicjatywami.
Wykorzystanie gier i aktywnosci, ktére sg gtéwnie
zwigzane z rozrywka, jako narzedzia umozliwiajgcego
ciekawsze podejscie do edukacji i rozwoju, moze w
praktyce zacheca¢ do wiekszej aktywnosci na ten
temat i pozytywnie wptywaé na zainteresowanie
nowymi zjawiskami. Wykorzystanie technologii VR
pomoze przyciggna¢ uwage i promowac nowoczesne
rozwigzania oraz technologie.

Zaangazowani interesariusze

Prowadzacy te inicjatywe odpowiadajg za utrzymanie
zaangazowania uczestnikbw poprzez odpowiednio
prowadzone dziatania.

Wplyw (jakosciowy i/ilosciowy) oraz
mierzone wyniki

Wskaznikiem ilosciowym  bytaby liczba oséb
zainteresowanych  stosowanymi  rozwigzaniami.
Przycigganie duzej liczby oséb nalezgcych do grupy
docelowej wskazuje na mozliwosci oferowane przez
te inicjatywe w zakresie wzrostu zainteresowania
dziataniami prezentowanymi w grupie docelowej. To
pokazatoby szeroki zakres mozliwosci oraz duzg
grupe oséb, do ktérych mogty dotrze¢ te aktywnosci.

Skalowalnosc¢ i replikowalnosé

Praktyke te mozna dalej adaptowa¢ w réznych
kontekstach bez wiekszych probleméw. Popularnos¢
gier wszelkiego rodzaju stale rosnie w ostatnich
latach. Dostep do gier edukacyjnych jest bardzo tatwy,
a rynek ten stale rosnie, oferujgc coraz wiecej

mozliwosci. Wykorzystanie nowoczesnych
technologii, takich jak VR, nie stanowi problemu. Ceny
sg coraz bardziej dostepne, a obstuga na tyle prosta,
Ze nie stanowi wyzwania.
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Inicjatywa Game Based Learning, wykorzystujgca gry
edukacyjne do nauki i rozwoju, coraz czesciej pojawia
sie w roznych artykutach i artykutach jako skuteczny
sposdb na zainteresowanie odbiorcéw nauka jako
interesujaca i intrygujacg aktywnoscia. Jednoczes$nie
korzystanie z réznych rodzajéow gier przyzwyczaja
uzytkownikow do korzystania z technologii, ktora
coraz czesciej pojawia sie w naszym codziennym zyciu
- zarébwno prywatnym, jak i zawodowym.

Wyzwania i mozliwosci

Gry bardzo czesto kojarzone sg wytgcznie z rozrywka.
Mozliwosci, jakie daje ich wykorzystanie w edukacji,
nie sg tak powszechnie znane, zwtaszcza wsréd oséb
starszych. Bardzo czestym motywem jest nadmierne
korzystanie z komputeréw przez dzieci i mtodziez.
Przezwyciezenie takich uprzedzen bytoby mozliwe
poprzez promowanie odpowiedzialnego korzystania z
gier jako sposobu na zwiekszenie zainteresowania
edukacjag oraz wspieranie rozwoju osobistego i
zawodowego wsréd mtodszych oséb. Jednoczesnie
prezentowanie gier edukacyjnych jako sposobu na
zwiekszenie umiejetnosci i znajomosci technologii
uzytkownika, ktéra jest coraz szerzej stosowana,
moze réwniez zwiekszy¢ zainteresowanie wsréd
starszej czesci spoteczenstwa.

Podejscia pedagogiczne

Inicjatywa ma na celu zwiekszenie pasji do gier wsréd
docelowej grupy odbiorcéw, a takze wykorzystanie ich
zaangazowania do inicjatyw
spotecznych, kulturalnych i obywatelskich wsréd nich.
Kontakt z mtodszymi ludZzmi poprzez gry jednoczesnie

promowania

wspieratby ich rozwdéj w innych dziedzinach, w tym w
rozwoju osobistym i spotecznym.

Strona internetowa / link | https://fundacja-graty.com/
referencyjny
Druga praktyka: OPTEA Foundation
Nazwa mapowanego | Aktywacja zawodowa 0séb z niepetnosprawnosciami

programu/inicjatywy

poprzez rozwoéj kompetencji cyfrowych.

(ktora
dane

Organizacja/Instytucja
zainicjowata te praktyke) i
kontaktowe

Fundacja OPTEA

Jasionka 953, 36-002 Jasionka
(Sekretariat Fundacji OPTEA)

ul. Krzyzanowskiego 4A, 35-329 Rzeszéw
https://www.optea.org/pl/

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre
praktyki

Opisane tutaj dobre praktyki pochodzg z Polski.
Fundacja OPTEA ma swojg siedzibe w Jasionce,
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natomiast sekretariat znajduje sie w Rzeszowie
(wojewo6dztwo podkarpackie).

Dziatalnos¢ Fundacji OPTEA obejmuje nie tylko
wojewoddztwo podkarpackie, ale catg Polske.

Grupa docelowa

Grupa docelowg Fundacji OPTEA s3 osoby z
niepetnosprawnosciami, ktére borykajg sie z
bezrobociem i wykluczeniem.

Krotki opis (cele, czas trwania,

kluczowe dziatania itp.).

Gtowng dziatalnoscig Fundacji OPTEA jest aktywacja
zawodowa 0s6b z niepetnosprawnosciami. W tym
celu prowadzone sg liczne dziatania majace na celu
mediacje miedzy osobami poszukujacymi pracy z
niepetnosprawnosciami a pracodawcami. Organizuje
liczne wydarzenia zawodowe, dajgc okazje do
nawigzywania nowych znajomosci i kontaktow.

Fundacja OPTEA prowadzi réwniez liczne dziatania
majace na celu rozwd] kompetencji o0séb
poszukujacych pracy z niepetnosprawnosciami. Daje
im to szanse na zdobycie nowych umiejetnosci i
zwiekszenie swojej wartosci na rynku pracy.
Oferowane jest doradztwo, ktére pomaga
zidentyfikowa¢ predyspozycje, a takze szkolenia i
kursy dostosowane do zwiekszenia mozliwosci

zatrudnienia.

Technologie cyfrowe/narzedzia
stosowane i zgodnosé z
transformacjg cyfrowa w edukacji
SE

dziatalnosci Fundacja OPTEA
wspiera pozyskiwanie kompetencji cyfrowych przez

W ramach swojej

osoby z niepetnosprawnos$ciami, ktére sg niezwykle
wazne na dzisiejszym rynku pracy. Zdobywanie
kompetenc;ji cyfrowych osoby z
niepetnosprawnosciami daje im doskonatg szanse na

przez

znalezienie pracy bardziej dostepnej dla oséb z
niepetnosprawnosciami i dobrze ptatne;j.

Wykorzystanie podejscia Way of
Living Labs (jesli jest istotne i
dostepne)

Fundacja prowadzi dziatania promujgce testowanie
nowych rozwigzan technologicznych w codziennym
zyciu. Organizacja warsztatow i szkolen pozwala
eksperymentowa¢ z narzedziami cyfrowymi, ktére
wspierajg uczestnikow w nauce i zdobywaniu nowych
umiejetnosci.

Fundacja zobowigzuje réwnych
organizujgc staze, praktyki, szkolenia i wsparcie
doradcze. Takie podejscie sprzyja tworzeniu integracji
spotecznej i zawodowej, zwtaszcza w kontekscie os6b
z niepetnosprawnosciami, umozliwiajac im petniejszy

sie do szans,

udziat w gospodarce cyfrowej. Angazuje roéwniez
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uczestnikbw w roéznorodne dziatania wspierajgce
rozwoéj kompetencji przedsiebiorczych.

Znaczenie dla podejscia projektu Opisana praktyka jest istotna dla projektu ze wzgledu
na jej wptyw na rynek zawodowy i spoteczenstwo.
Zwiekszanie kompetencji cyfrowych poprzez kursy i
warsztaty, ktore poszerzajg zakres umiejetnosci i
doswiadczen os6b z  niepethosprawnosciami,
odgrywa niezwykle wazng role edukacyjng, co wspiera
cyfrowa transformacje w Polsce. Poprzez zwiekszenie
liczby o0s6b pracujgcych w sektorze, tego typu
dziatania majg istotny wptyw na jego przysztos¢ -
szczegOlnie wspierajgc osoby, ktére w przeciwnym
razie zmagatyby sie wytgcznie z niepetnosprawnoscia
i wykluczeniem, nie znajdujgc swojego miejsca na
rynku pracy.

Zaangazowani interesariusze Posrednicy miedzy osobami poszukujgcymi pracy z
niepetnosprawnosciami a pracodawcami odgrywaja
w tej praktyce ogromne znaczenie. Posrednicy ci,
znajac wymagania pracodawcéw oraz kompetencje
posiadane przez osoby poszukujgce pracy, moga
doradza¢ osobom poszukujgcym pracy w zakresie
najlepszych dziatan i waznych Sciezek rozwoju.

W tym przypadku wskazéwki odgrywajg ogromng
role. Pozwala im to wyznaczy¢ Sciezke Kkariery i
podejmowac decyzje, ktére bezposrednio wptyng na
ich przysztosc.

Nie mozna tez pomija¢ ustug kursowych i
szkoleniowych. Nalezg do nich specjalisci z r6znych
dziedzin, ktérzy posiadajg wiedze potrzebng w
kazdym przypadku i potrafig ja przekazag,
przeksztatcajgc jg w konkretne umiejetnosci i
kompetencje, ktére zadecydujag o przysztosci osob
uczestniczacych w tych kursach.

Wplyw (jakosciowy i/ilosciowy) oraz | Konkretnym, mierzalnym wskaznikiem w tej praktyce
mierzone wyniki jest liczba 0sdb, ktére ukonczyty dane kursy i ktérym
te kursy umozliwity znalezienie zatrudnienia w danym
zawodzie.

Skalowalnos¢ i replikowalnos¢ Problem niepetnosprawnosci i wykluczenia takich
0s6b jest istotny niezaleznie od kraju czy regionu. Ze
wzgledu na rodzaj wyzwan, z jakimi mierzg sie takie
osoby, czesto muszg pokonac liczne przeszkody. W
wielu przypadkach wymagaja wsparcia i wsparcia.
Wsparcie w zdobywaniu odpowiednich kompetencji
(w tym kompetencji cyfrowych) to projekt, ktory
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mozna zorganizowac i wdrozy¢, tak bardzo, jak to
mozliwe, aby go powieli¢ i zaadaptowac.

Wyzwania i mozliwosci

Duzym wyzwaniem w tej sprawie jest utrzymanie
wysokiej jakosci Swiadczonych ustug, tak aby kursy i
szkolenia faktycznie przektadaty sie na zatrudnienie
tych os6b w przysztosci. Konieczne jest réwniez
poznanie obecnego rynku pracy i wymagan
pracodawcéw, aby doradztwo zawodowe dla oséb z
niepetnosprawnosciami miato pozytywny wpltyw na
ich przysztosc¢.

Podejscia pedagogiczne

W ramach tej praktyki praktycy wskazujg grupie
docelowej dostepne mozliwosci i pomagajg im znalez¢
najlepszy kierunek na przysztos¢. Poprzez kursy i
wptywajg na rozwdj kompetencji.
Kompetencje cyfrowe sg tutaj bardzo wazne,
poniewaz oferujg $Swietne mozliwosci i stanowig
niezwykle kierunek kariery w
przysztosci w globalnych zmianach, ktére obecnie
zachodza. Jednocze$nie ten kierunek jest tatwiej
dostepny dla oséb z niepetnosprawnosciami,
zwtaszcza jesli chodzi o problemy z poruszaniem sie.

szkolenia

zorientowany

Strona internetowa / link | https://www.optea.org/pl/
referencyjny

3.trening: Makerspace@UW
Nazwa mapowanego | Makerspace@UW - Kreatywna przestrzen do
programu/inicjatywy prototypowania
Organizacja/Instytucja (ktéra | Inkubator Uniwersytetu  Warszawskiego ul.
zainicjowata te praktyke) i dane | Krakowskie Przedmiescie 26/28, 00-927 Warszawa,

kontaktowe

Polska Kontakt: Inkubator uw -

makerspace@uw.edu.pl

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre
praktyki

Polska, Warszawa

Inicjatywa jest realizowana na skale krajows,
koncentrujgc sie na przynoszeniu korzysci studentom,
badaczom i Uniwersytetu
Warszawskiego.

pracownikom

Grupa docelowa

Gtéwnymi beneficjentami sg studenci, doktoranci
pracownicy Uniwersytetu Warszawskiego.
jest dla oséb
innowacjami

oraz
Przestrzen ta
zainteresowanych prototypowaniem,

przeznaczona

oraz praktycznym zastosowaniem swoich projektow
akademickich.
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Krotki opis (cele, czas trwania,

kluczowe dziatania itp.).

Makerspace@UW to przestrzen coworkingowa i
prototypowa przez  Uniwersytet
Warszawski, aby pomédc studentom, badaczom i
pracownikom uczelni w opracowywaniu praktycznych
projektow. Przestrzen specjalistyczne
warsztaty, takie jak druk 3D, elektronika, stolarstwo,
szycie i informatyka.

e Cele: Wspieranie kreatywnosci i
praktycznej nauki wsréd studentéw i pracownikéw
uniwersytetu, utatwiajgc tworzenie prototypow, ktére
mogg by¢ wykorzystywane w rozwoju biznesu lub
postepie technologicznym.

¢ Czas trwania: Ciggty

¢ Kluczowe dziatania:

stworzona

obejmuje

innowacji,

e Dostep do specjalistycznych warsztatéw (druk 3D,
stolarstwo, szycie, elektronika itp.).

¢ Bezptatne warsztaty i szkolenia z obstugi réznych
narzedzi i sprzetu.

e Wsparcie dla tworzenia prototypdw i wspotpracy z
ekspertami.

e Mozliwosci networkingu i wspotpracy w srodowisku
zorientowanym na spotecznosc.

Technologie cyfrowe/narzedzia
stosowane i zgodnosé z
transformacjg cyfrowa w edukacji
SE

Makerspace@UW wykorzystuje rézne technologie
cyfrowe, takie jak:

e Drukarki 3D
Wykorzystanie narzedzi
cyfrowego i produkgji.

e Stacje robocze elektroniki: Wykorzystanie
mikrokontroleréw (Arduino), oscyloskopéw i
innych narzedzi cyfrowych do
prototypowania.

e Stacje robocze do komputeréw: Narzedzia
programistyczne takie jak Autodesk Inventor,
Anaconda, Visual  Studio Code do
projektowania i rozwoju. Inicjatywa ta wpisuje
sie w cyfrowg transformacje w edukacji
przedsiebiorstw spotecznych (SE),
zapewniajgc praktyczne doswiadczenie z
nowymi technologiami, takimi jak loT (Internet
Rzeczy), programowanie i cyfrowa fabrykacja.
Dzieki wykorzystaniu tych narzedzi studenci
zdobywajg praktyczne doswiadczenie, ktére
rozwija ich umiejetnosci cyfrowe i zacheca do

(Prusa i3 MK3(S)):
do modelowania

ich zastosowania w projektach praktycznych.
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Wykorzystanie podejscia Way of
Living Labs (jesli jest istotne i
dostepne)

Makerspace@UW w praktyce mozna uznaé¢ za
podejscie Living Lab. To miejsce petni funkcje
srodowiska eksperymentalnego, w ktérym uczniowie
mogg testowaé, rozwija¢ i udoskonala¢ pomysty
poprzez prototypowanie i wspotprace w rzeczywistym
Swiecie. To Srodowisko wspiera rozwoj rozwigzan,
ktére mozna iterowal na podstawie informacji
zwrotnej, co jest cechg charakterystyczng metodologii
Living Labs.

Znaczenie dla podejscia projektu

Ta praktyka jest sciSle powigzana z podejSciami
Digital Value Creation i Living Labs , integrujgc
badania akademickie i innowacje napedzane przez
studentéw w fizycznej przestrzeni zaprojektowanej
tak, by utatwic rozwoj prototypow gotowych na rynek.
Makerspace@UW daje studentom i badaczom
mozliwos¢ tworzenia rozwigzan cyfrowych, ktére sg
zgodne z ideg tworzenia cyfrowej wartosci poprzez
praktyczne zaangazowanie w technologie.

Zaangazowani interesariusze

Edukatorzy SE: Zapewnia¢ szkolenia i mentoring
studentom w zakresie korzystania z dostepnych
narzedzi i technologii w danej dziedzinie.

Studenci: Sg gtownymi twdrcami projektow i
prototypow, angazujacymi sie w prace zespotowgq i
innowacje.

Aktorzy Tech4Good: Oferujg wskazéwki, jak
prototypy moga by¢ stosowane w rzeczywistym
Swiecie, pomagajac studentom powigzac projekty ze
zrobwnowazonymi i spotecznie odpowiedzialnymi
modelami biznesowymi.

Pracownicy i naukowcy uniwersytetu: Dzielg sie
swojg wiedzg i pomagajg studentom doskonali¢ ich
projekty.

Wplyw (jakosciowy i/ilosciowy) oraz
mierzone wyniki

Jakosciowe:

Zwiekszone zaangazowanie studentéw w projekty
interdyscyplinarne i innowacje.

Tworzenie prototypéw gotowych na rynek przez
uczniéw.

Pozytywne opinie od studentéw, ktorzy zdobywaja
praktyczne doswiadczenie zarébwno w
prototypowaniu cyfrowym, jak i fizycznym.

lloSciowe:

Wysokie wskazniki uczestnictwa w warsztatach oraz
rezerwacje na korzystanie z przestrzeni robocze;.
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Pomysine ukonczenie projektéw prezentowanych na
konferencjach akademickich lub zintegrowanych z
przedsiewzieciami startupowymi.

Skalowalnosc¢ i replikowalnosé

Obecna praktyka jest wysoce skalowalna i
powtarzalna. Model ten moze by¢ adaptowany przez
inne uniwersytety lub instytucje, aby wspierac
innowacje i nauke praktyczng. Moze by¢ stosowane w
innych kontekstach, takich jak firmy prywatne czy
$rodowiska akademickie, aby zniwelowa¢ przepas¢
miedzy Srodowiskiem akademickim a przemystem.
Inne  instytucje  mogtyby  pojs¢  w  Slad
Makerspace@UW, oferujgc przestrzenie wspotpracy z
dostepem do specjalistycznych  narzedzi do
prototypowania i rozwoju.

Wyzwania i mozliwosci

Wyzwania:

Zarzadzanie zapotrzebowaniem na przestrzen i
narzedzia ze wzgledu na ograniczong pojemnosc.
Zapewnienie statego dostepu do specjalistycznego
sprzetu, ktory wymaga konserwacji i regularnych
aktualizacji.

Poruszanie sie po logistyce przestrzeni edukacyjnej,
takich jak koordynacja harmonograméw i szkolen dla
studentow.

Mozliwosci:

Rozszerzanie dostepnych zasobdéw i zestawow
narzedzi o bardziej zaawansowane technologie.
Wzmacnianie wspétpracy z firmami zewnetrznymi i
startupami, aby prototypy uczniéw byty rozwijane w
rzeczywistym srodowisku.

Tworzenie szerszej sieci, w ktérej startupy moga
wytonic sie z tych projektéw studenckich.

Podejscia pedagogiczne

Przestrzen ta stosuje metody uczenia sie zespotowego
i doswiadczalnego , gdzie uczniowie uczg sie poprzez
prace praktyczng, wspotprace i rozwigzywanie
problemdw w rzeczywistym Swiecie. To podejscie jest
zgodne z edukacjg oparta na kompetencjach, gdzie
uczniowie zdobywajg praktyczne i przenosne
umiejetnosci. Integracja narzedzi  cyfrowej
produkcji zacheca ucznidéw do krytycznego myslenia,
projektowania i proceséw iteracji — waznych
elementéw edukacji przedsiebiorczej i
przedsiebiorstw spotecznych.

Strona internetowa

referencyjny

/

link

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

Nazwa mapowanego | Wsparcie dla potrzebujgcych poprzez rozwdj
programu/inicjatywy kompetencji cyfrowych

Organizacja/Instytucja (ktéra | Fundacja Q

zainicjowata te praktyke) i dane | ul.]Jana Pawia Il 4,39-460 Nowa Deba

kontaktowe

https://fundacjaq.pl/
+48 530 282 061
kontakt.fundacjag@gmail.com

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre
praktyki

Fundacja Q dziata w Polsce. Posiada biura w trzech
wojewoddztwach - Podkarpackie (Nowa Deba i
Matopolskie  (Krakéw) Slaskie
(Katowice). Dziata na skale krajowa.

Rzeszéw), oraz

Grupa docelowa

Docelowg grupa odbiorczg Q Foundation sg osoby
potrzebujace, potrzebujgce wsparcia i zmagajgce sie z
wykluczeniem. Nalezg do nich osoby mtodsze i
starsze, a takze osoby z niepetnosprawnosciami,
niezaleznie od narodowosci i ptci.

Krotki opis (cele, czas trwania,

kluczowe dziatania itp.).

Fundacja Q wspiera swojg grupe docelowg poprzez
rézne dziatania informacyjne. Wéréd tych aktywnosci
znajduje sie kurs podstaw kompetencji cyfrowych,
skierowany do os6b o niskiej znajomosci technologii.
Dzieki kompetencji
cyfrowych fundacja umozliwia takim osobom lepsze
przygotowanie sie w czasach transformacji cyfrowej,
gdy te wumiejetnosci sg czesto potrzebne w
codziennym zyciu, a ich brak stanowi powazne
wyzwanie.  Brak  podstawowych  kompetencji
cyfrowych jest réwniez niebezpieczny, ze wzgledu na
rosngce zagrozenia, takie jak fatszywe wiadomosci i
oszustwa, ktére ze wzgledu na rozwdj technologii i
réznych narzedzi czesto trudno rozpoznac.

rozwojowi  podstawowych

Fundacja prowadzi takze warsztaty z komunikacji za
posrednictwem spotecznos$ciowych.
Pozwalajg osobom, ktére nie mialty wczesniej
doswiadczenia z tego typu komunikacja, tatwiej
jak ona dziata. takze
zdobywa¢ bardziej zaawansowane
umiejetnosci, ktére mogg okaza¢ sie przydatne w
zyciu zawodowym, takie jak docieranie do grup

mediow

zrozumie¢, Pozwalaja

uczestnikom

docelowych czy monitorowanie i analiza wynikow.

Technologie
stosowane i

cyfrowe/narzedzia
zgodnos¢ z

W ramach swoich dziatah fundacja wspiera rozwoj
kompetencji cyfrowych wsrdéd o0s6b o mniejszej
kompetencji cyfrowej. Zapoznaje ich z mozliwosciami
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transformacjg cyfrowa w edukacji
SE

oferowanymi przez podstawowe programy, takie jak
dokumenty i arkusze kalkulacyjne, edycja poczty i
obrazéw. Uczestnicy mogg takze lepiej zapoznac sie z
wyszukiwarkami i mediami
Kompetencje rozwijane obejmujg takze analize
danych, wyszukiwanie rozpoznawanie
wiarygodnosci informacji dostepnych w Internecie.

spotecznosciowymi.

zrodet i

Wykorzystanie podejscia Way of
Living Labs (jesli jest istotne i
dostepne)

Aktywnos$¢ prowadzona przez Q Foundation pozwala
uczestnikom zapozna¢ sie z technologig i wzmocni¢
swoje kompetencje. Kursy daja mozliwos¢ zdobycia
nowych kompetencji dzieki pomocy oséb, ktoére
potrafig przekaza¢ najwazniejsze informacje, rozwiac
watpliwosci i na biezgco wskazaé rozwigzania. Kursy
kompetencji cyfrowych, warsztaty umiejetnosci
miekkich oraz wsparcie psychologiczne oferowane
przez Q Foundation pomagajg osobom, ktére majg
trudnosci z odnalezieniem sie we wspotczesnym
Swiecie i nie radzg sobie z wyzwaniami, przed ktorymi
sie mierza.

Znaczenie dla podejscia projektu

Rozwdj podstawowych kompetencji cyfrowych jest
niezwykle wazny, ze wzgledu na duza liczbe os6b,
ich posiadajg.  Przeprowadzenie
transformacji cyfrowej staje sie trudniejsze, gdy wiele
0s6b ma trudnosci z dostosowaniem sie do
istniejacych juz istniejgcych wyzwan
technologicznych. Edukacja na ten temat pozwoli tym
osobom lepiej dostosowad sie do obecnej sytuacji i
przygotowac technologiczny, co
doprowadzi do powstania bardziej zaawansowanych
narzedzi i rozwigzan, ktére bedg szeroko stosowane

ktére nie

na rozwoj

w przysztosci.

Zaangazowani interesariusze

Osoby prowadzgce kursy i szkolenia lub przekazujgce
wiedze uczestnikom odgrywaja wazng role w tej
inicjatywie. Powinny robi¢ to w sposdb przystepny i
przyciggajacy uwage Osoby
uczestniczgce w takich kursach czesto majg bardzo
niewielkg wiedze na temat tematu, dlatego wazne
jest, aby odpowiednio przekaza¢ im podstawy, aby
mogli skorzysta¢ z udziatu w tej inicjatywie.

uczestnikow.

Wplyw (jakosSciowy i/iloSciowy) oraz
mierzone wyniki

Waznym mierzalnym wskaznikiem w tym przypadku
jest liczba oséb, ktére skorzystaty z kursow,
warsztatow i innych rodzajow wsparcia.

Skalowalnosé i replikowalnosé

Duza
kompetencji cyfrowych to nie tylko problem w Polsce.

liczba oséb pozbawionych podstawowych
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Cata Unia Europejska zmaga sie z tym problemem.
Dlatego takie inicjatywy sg waznym krokiem
przygotowujacym spoteczenstwo do transformacji
cyfrowej.

Wyzwania i mozliwosci

Wyzwaniem jest tutaj dotarcie do oséb, ktére sg celem
inicjatywy. Rozwigzaniem tego problemu jest szeroko
zakrojona promocja tego typu rozwigzania, aby
zainteresowac¢ grupe docelowg i zacheci¢ jg do
udziatu.

Podejscia pedagogiczne

Inicjatywa ta wykorzystuje spotkania twarzg w twarz z
uczestnikami kursu, gdzie mogg zdoby¢ potrzebng
wiedze i umiejetnosci, a takze uzyska¢ pomoc w
kwestiach, z ktérymi nie majg rady. Dotyczy to gtdwnie
kompetencji cyfrowych, ale wazne jest réwniez, aby
dostosowa¢ je ogdlnie do zycia
rzeczywistosci transformacji cyfrowej i szybkiego
rozwoju technologicznego.

w obecnej

Strona internetowa / link | https://fundacjaqg.pl/
referencyjny
5. praktyka: Fundacja Avalon
Nazwa mapowanego | Wsparcie rozwoju kompetencji zawodowych oséb z

programu/inicjatywy

niepetnosprawnosciami.

(ktéra
dane

Organizacja/Instytucja
zainicjowata te praktyke) i
kontaktowe

Fundacja Avalon - Bezposrednia Pomoc dla Oséb
Niepetnosprawnych

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 sie w Warszawie, ale
dziatalnos¢ prowadzona jest na terenie catej Polski -
realizowana jest na skale krajowa.

Grupa docelowa

Docelowymi odbiorcami s3
niepetnosprawnosciami, chorobami
oraz urazami kregostupa. Wsparcie udzielane jest
takze rodzinom oséb potrzebujgcych wsparcia, ktore
réwniez muszg radzi¢ sobie z sytuacja.

osoby z
przewlektymi

Krotki opis (cele, trwania,

kluczowe dziatania itp.).

Czas

Celem inicjatywy jest wsparcie 0os6b potrzebujgcych i
nalezagcych do wybranych odbiorcéw. Pomoc ta
obejmuje réznorodne dziatania majgce na celu
poprawe ich zycia i przywrécenie zdolnosci do
aktywnosci w roéznych dziedzinach zycia. Pomoc

obejmuje szeroki zakres wsparcia, w tym wsparcie
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finansowe, wzmacnianie umiejetnosci spotecznych
rozwdj kompetencji zawodowych poprzez
szkolenia i staze. W ramach wsparcia oferowane sg
warsztaty komputerowe, w ktérych rozwijajg swojg
wiedze i umiejetnosci pod okiem doswiadczonych
treneréw. W ten sposob bezposrednio wzmacniaja

oraz

kompetencje cyfrowe tych os6b i pomagajg im
osiggac lepsze wyniki w przysztosci.

Technologie cyfrowe/narzedzia
stosowane i zgodnos¢ z
transformacjg cyfrowa w edukacji
SE

Staz grupie docelowej wzmacniac
kompetencje cyfrowe pod pomoca
doswiadczonych instruktoréw, dzieki czemu ludzie
moga skutecznie
cyfrowe.

pozwala
okiem i
rozwijac

swoje umiejetnosci

Wykorzystanie podejscia Way of
Living Labs (jesli jest istotne i
dostepne)

Prowadzone s3 dziatania wspierajgce wybranych
odbiorcdw w znalezieniu zatrudnienia i rozwoju
Dziatania te sg poprzez
doradztwo, warsztaty, wsparcie indywidualne oraz
znalezienie miejsc pracy. Pozwalajg odbiorcom
odnalez¢ swojg zdoby¢
kompetencje i znalez¢ zatrudnienie. Wszystko to
odbywa sie przy bezposrednim wsparciu doradcow i

kariery. realizowane

Sciezke kariery,

nowe

instruktoréw, ktérzy wspélnie z uczestnikami szukaja
najlepszej sciezki rozwoju.

Znaczenie dla podejscia projektu

Praktyka ta wspiera rozwdj
kompetencji cyfrowych oraz zdobywanie kompetencji
zawodowych i znajdowanie zatrudnienia ws$rod
najbardziej potrzebujgcych. W ten sposdb pozwala im
odnalez¢ sie w spoteczenstwie i przywroci¢ na rynek
pracy. Dzieki temu bezposrednio zwieksza sie liczba
kompetencje

podstawowych

0s6b posiadajgcych umiejetnosci i
niezbedne do przeprowadzenia udanej transformacgji
cyfrowe;j.

Zaangazowani interesariusze

doradcy  sg
zaangazowani, wspierajg uczestnikow i wspolnie

Instruktorzy i bezposrednio
pracujg nad znalezieniem Sciezki rozwoju osobistego i
zawodowego.

Pracodawcy rowniez korzystajg z tej praktyki. Dzieki
wspotpracy z fundacjg rézne podmioty moga

pozyskiwac pracownikow z odpowiednimi
kompetencjami, zdobytymi podczas szkolen i
warsztatow.

Wptyw (jakoSciowy i/ilosciowy) oraz
mierzone wyniki

Wplyw tej praktyki mozna zmierzy¢ liczbg uczestnikow
warsztatbw majacych na celu rozwdj kompetencji
cyfrowych i zawodowych, a takze liczbg oséb, ktére
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po6zniej podjety prace w zawodach wymagajacych tych
kompetencji.

Skalowalnosé i replikowalnosé

Praktyke te mozna powtarza¢ tak bardzo, jak to
mozliwe. Zwiekszenie kompetencji cyfrowych poprzez
dostosowane doradztwo i warsztaty jest mozliwe w
kazdym kraju.

Wyzwania i mozliwosci

Bardzo duzym wyzwaniem w tym przypadku sg osoby
prowadzace doradztwo i warsztaty. Prowadzone
dziatania dotyczg oséb ze specjalnymi potrzebami,
ktére wymagaja wiekszej uwagi, wsparcia i wysitku.
Jednoczes$nie znalezienie odpowiedniej sciezki kariery
dla oséb ze specjalnymi potrzebami czesto stanowi
wyzwanie.

Rozwigzaniem odpowiednie
instruktoréw, ktérzy powinni posiada¢ wysokie
umiejetnosci, a takze duzo empatii i zrozumienia.
Pozwoli im to zapewni¢ odpowiednig pomoc, ktéra

jest doswiadczenie

znaczaco zmieni zycie tych oséb.

Podejscia pedagogiczne

Praktyka obejmuje bezposredni kontakt miedzy
doradcami, trenerami i uczestnikami. Uczac sie w
wspierajgcym Srodowisku i z pomoca
doswiadczonych mentoréw, osoby te mogg zdoby¢
wazne kompetencje, w tym kompetencje cyfrowe.
Jednoczesnie, pomagajac im znalez¢ Sciezke kariery,
osoby te beda mogly wykorzysta¢ zdobyte
umiejetnosci poprzez staze i wsparcie w znalezieniu
zatrudnienia.

Strona internetowa / link | https://www.fundacjaavalon.pl/
referencyjny
6. praktyka: Fundacja Akademia Rozwoju
Nazwa mapowanego | Wsparcie dla rozwoju osobistego i zawodowego

programu/inicjatywy

(ktora
dane

Organizacja/Instytucja
zainicjowata te praktyke) i
kontaktowe

Fundacja Akademia Rozwoju

ul. Katedralna 5/20 lok. 3, 37-700 Przemysl
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, ktéra
obowigzuje na krajowym.
Dziatalno$¢ prowadzona jest gtownie w regionie
Podkarpackim.

zazwyczaj poziomie
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Grupa docelowa

Grupa docelowg s3g lokalne spotecznosci. Dziatania
maja na celu wspieranie rozwoju kompetencji i
przedsiebiorczosci osob, ktére odkrywajgc nowe
i znajdujac motywacje do dziatania,
pozytywnie wptywajg na swoje otoczenie i lokalng
spotecznosc.

mozliwosci

Krétki opis (cele, trwania,

kluczowe dziatania itp.).

czas

Dziatania opierajg sie na wsparciu rozwoju osobistego
i zawodowego. Wsrdd realizowanych dziatan znajdujg
sie dziatania edukacyjne, szkolenia oraz realizacja
réoznych projektéow. Jednoczesnie, w ramach swojej
dziatalnosci, fundacja inspiruje rozwdj i dziatanie, a
takze tworzy odpowiednie Srodowisko i przestrzen dla
powstawania innowacyjnych pomystéw.

Technologie cyfrowe/narzedzia
stosowane i zgodnosé z
transformacjg cyfrowa w edukacji
SE

W ramach swojej dziatalnosci fundacja prowadzi
dziatania  wspierajace kompetencji i
przedsiebiorczosci. Szerokie dziatania na
rozwoju kompetencji cyfrowych sg skierowane do

rozwoj
rzecz

0s6b z niewielkim doswiadczeniem w tej dziedzinie. W
ramach projektow prowadzono dziatania wspierajace
podstawowe umiejetnosci potrzebne w codziennym
zyciu. Dotycza one miedzy innymi korzystania z
komputeréw, podstawowych programéw, poczty i
mediéw spotecznosciowych. zdolnos¢
wyszukiwania i analizy informacji oraz wspierajg petne
wykorzystanie oferowanych  przez

Internet.

Rozwijaja

mozliwosci

Wykorzystanie podejscia Way of
Living Labs (jesli jest istotne i
dostepne)

Dzieki wsparciu doradcow oraz poprzez realizacje
kursow i uczestnicy majg mozliwos¢
rozwijania spotecznych i
zawodowych, a takze zaangazowania i innowacji na

szkolen
swoich  kompetencji
rynku pracy. W ten sposéb buduje zasoby ludzkie i
potencjat technologiczny regionu oraz wspiera
lokalng spotecznosc¢.

Znaczenie dla podejscia projektu

Ta praktyka wspiera rozwdj kluczowych kompetencji
cyfrowych w lokalnych spotecznosciach. Poprzez
rozwoj osobisty i zawodowy, a takze podnoszenie

kompeteng;ji i przedsiebiorczosci, wspiera
transformacje cyfrowa.
Zaangazowani interesariusze State  dziatania  angazuja = doradcow  oraz

organizatoréw kurséw i szkolen. Angazuje lokalng
spotecznos¢ w duzym zakresie.

Wptyw (jakoSciowy i/ilosciowy) oraz
mierzone wyniki

Wyniki prowadzonych dziatah mozna mierzyc¢ liczba
0s6b uczestniczacych w kursach, ktére zwiekszajg

swojg kompetencje cyfrowa.
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Skalowalnosc¢ i replikowalnos¢

Praktyka ta jest tak powtarzalna i elasyczna, jak to
tylko mozliwe. Szybko zmieniajgca sie rzeczywistosc i
technologia sprawiajg, ze wiele 0s6b nie nadazy za
wymaganiami rynku pracy. Takie osoby, wzmacniajac
swojg motywacje do rozwoju osobistego i
kompetencje zawodowe, moga ponownie odzyskac
szanse na odzyskanie zaangazowania, wsparcia i
rozwoj lokalnych spotecznosci.

Wyzwania i mozliwosci

Prowadzenie dziatan rozwijajgcych kompetencje oraz
wspierajacych rozwdj osobisty i zawodowy wymaga
doswiadczenia i umiejetnosci od 0s6b prowadzgcych
te dziatania.

Podejscia pedagogiczne

Dziatania prowadzone sg poprzez kursy i szkolenia
prowadzone z doswiadczonych
instruktoréw. W ramach aktywnosci
otrzymujg dostep do wiedzy i umiejetnosci, ktorych
potrzebuja. Kontakt z doradcg pomaga im poznac

udziatem
uczestnicy

wiasny potencjat i wybra¢ najbardziej odpowiednie
kierunki rozwoju. Rozwéj kompetencji cyfrowych
pozwala im lepiej dopasowac swoje umiejetnosci do
wymagan rynku pracy i przygotowac sie na wyzwania,
ktére ich czekaja.

Strona internetowa / link | https://akademia-rozwoju.org/
referencyjny
7. praktyka - PLZ Platform by CoopTech Hub
Nazwa mapowanego | PLZ Platform by CoopTech Hub - Cyfrowe rozwigzania

programu/inicjatywy

dla gospodarki spotecznej

Organizacja/Instytucja
zainicjowata te praktyke) i
kontaktowe

(ktéra
dane

CoopTech Hub - pierwsze centrum technologiczne
poswiecone innowacjom w gospodarce spotdzielczej i
spotecznej w Polsce.

https://www.hub.coop

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre
praktyki

Kraj: Polska

Miasto: Warszawa

Skala: Krajowa, z potencjatem do miedzynarodowej
replikacji

Inicjatywa dziata na poziomie krajowym, zapewniajgc
infrastrukture cyfrowg i edukacje dla spétdzielni i
przedsiebiorstw spotecznych w catej Polsce. Ten
model i rozwigzania technologiczne mogg by¢
adaptowane na rynk miedzynarodowy.

Grupa docelowa

e Przedsiebiorstwa spoteczne i spoétdzielnie - aby
utatwic¢ cyfrowe zarzadzanie i finanse.
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e Decydenci i samorzady lokalne - aby zbadac
rozwigzania zarzadzania cyfrowego dla
ekosystemow spotdzielczych.

e Zwigzki zawodowe i organizacje pracownicze -
wspiera¢  demokratyczne  decyzje,  udziat
pracownikbw oraz dziatania na rzecz praw
cyfrowych.

o Aktywisci spoteczni i liderzy spotecznosci -
promowaé partycypacyjne zarzadzanie i inkluzje
cyfrowg w inicjatywach gospodarki spoteczne;j.

e Lokalni mieszkancy i cztonkowie spétdzielni -
angazujg sie w procesy wspottworzenia i cyfrowe
dziatania budujgce spotecznosc.

o Edukatorzy spoteczni - aby integrowac narzedzia
cyfrowe i koncepcje kooperacyjnego zarzadzania
w edukacje spoteczng i spoteczna.

Krotki opis (cele,
kluczowe dziatania itp.).

Czas

trwania,

Platforma CoopTech Hub & PLZ to dtugoterminowa
inicjatywa majgca na celu cyfrowg transformacje

organizacji gospodarki spotecznej poprzez
dostarczanie im innowacyjnych narzedzi do
zarzadzania, tadu korporacyjnego i udziatu
spotecznosci.

Cele:

e Cyfryzacja organizacji gospodarki spotecznej i
zarzadzania spétdzielczego.

e Rozw¢j infrastruktury  cyfrowej, ktéra
zwieksza  przejrzysto$¢, uczestnictwo i
dzielenie sie zasobami w spoétdzielniach.

e Edukowac interesariuszy SE na temat korzysci
ptynacych z transformacji cyfrowe;j.

e Utatwi¢ zrownowazenie finansowe i cyfrowg
suwerennos$¢ przedsiebiorstw spotecznych.

Kluczowe dziatania:

e Rozw¢j platformy PLZ, cyfrowego ekosystemu
spoétdzielni.

e Programy szkoleniowe i warsztaty z zakresu
umiejetnosci cyfrowych dla aktoréw SE.

e Wdrozenie modeli zarzadzania opartych na
blockchainie.

e Stworzenie cyfrowego rynku produktéw i
ustug kooperacyjnych.

Status:
Ciggte - ciggte rozszerzanie sie o nowe funkcje
cyfrowe i docieranie do wiekszej liczby spétdzielni.
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Technologie cyfrowe/narzedzia
stosowane i zgodnos¢ z
transformacjg cyfrowa w edukacji
SE

CoopTech Hub i PLZ Platform integruja
najnowoczesniejsze  technologie cyfrowe, aby
unowoczesni¢ edukacje i praktyke w zakresie
ekonomii spoteczne;j:

e Blockchain - Bezpieczne, przejrzyste i
zdecentralizowane podejmowanie decyzji dla
spotdzielni.

e Analityka oparta na Al - dostarcza informacji
o kondycji finansowej i efektywnosci

operacyjnej organizacji SE.

e Cyfrowe zarzadzanie kooperacyjne -
Umozliwienie glosowania online,
partycypacyjnego budzetowania i dzielenia sie
zasobami.

e Narzedzia gospodarki opartej na platformach
- Tworzenie zdecentralizowanego rynku dla
aktorow SE.

Narzedzia te umozliwiajg nauczycielom, studentom i
liderom SE rozumienie i stosowanie cyfrowego
zarzadzania, smart kontraktéw oraz podejmowania
decyzji opartych na Al w ich organizacjach.

Wykorzystanie podejscia Way of
Living Labs (jesli jest istotne i
dostepne)

CoopTech Hub stosuje metodologie Living Labs,
angazujgc  praktycznych interesariuszy SE w
wspotprojektowanie i testowanie modeli zarzgdzania
cyfrowego. Poprzez iteracyjne, skoncentrowane na
uzytkowniku  podejscie, spoétdzielnie  aktywnie
uczestniczg w  ksztattowaniu i optymalizacji
funkcjonalnosci PLZ.

PLZ Platform mozna czesciowo uzna¢ za przyktad
Living Lab, poniewaz zawiera kluczowe elementy,
takie jak wspoéttworzenie, udziat uzytkownikdéw oraz
eksperymentowanie z narzedziami cyfrowymi w
sektorze gospodarki spotecznej. Platforma aktywnie
angazuje spoétdzielnie i przedsiebiorstwa spoteczne w
ksztattowanie swoich funkgji, pozwalajgc im testowac
i dostosowywac innowacyjne rozwigzania do
zarzadzania i dzielenia sie zasobami w rzeczywistych
warunkach operacyjnych. Co wiecej, wykorzystanie
blockchaina, sztucznej inteligencji i
zdecentralizowanej infrastruktury cyfrowej wpisuje
sie w wymiar technologiczny czesto spotykany w
Living Labs.

Znaczenie dla podejscia projektu

Inicjatywa jest zgodna z Digital Value Creation (DVC) i
Living Labs (LLs), umozliwiajgc przedsiebiorstwom
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spotdzielczym generowanie wartosci poprzez modele
zarzadzania cyfrowego, zapewniajgc praktyczne
doswiadczenie z narzedziami innowacji cyfrowych
oraz pokazujac, jak transformacja cyfrowa wzmacnia
odpornos¢ spétdzielczych. PLZ Platform ucielesnia te
zasady, oferujac praktyczne narzedzia cyfrowe do
zarzadzania SE, pozwalajgc uzytkownikom
wspottworzy¢, eksperymentowa¢ i udoskonala¢
rozwigzania w otwartym, rzeczywistym Srodowisku,
Czyniac jg inicjatywa podobng do Living Lab.

Zaangazowani interesariusze Edukatorzy = wspOfpracujgcy i badacze -
Opracowywanie materiatéw szkoleniowych i studiow
przypadkdw.

Przedsiebiorcy spoteczni i liderzy spoétdzielcze -
Pilotazowe rozwigzania zarzadzania cyfrowego.
Organizacje Tech4Good - Przyczyniaj sie do rozwoju
rozwigzan blockchain, Al i danych.

Decydenci i aktorzy samorzgdowi - Poznaj role
platform cyfrowych w gospodarkach miejskich
spoétdzielczych.

Wptyw (jakosciowy i/ilosciowy) oraz | Kluczowe wskazniki sukcesu to wdrozenie 100+
mierzone wyniki spotdzielni na platforme PLZ, wzrost kompetenc;ji
cyfrowej wsrdod liderdw spotdzielni oraz wieksza
przejrzysto$¢ w podejmowaniu decyzji. Inicjatywa
sprzyja roéwniez  rozszerzeniu  zaangazowania
spotecznosci poprzez narzedzia do cyfrowego udziatu
oraz rosnagce wdrozenie zarzadzania finansami
opartego na Al w przedsiebiorstwach spotecznych.
Dodatkowo PLZ wspiera rozwdj umiejetnosci
cyfrowych dla studentéw SE poprzez zapewnienie
praktycznego  doswiadczenia ~w  zarzadzaniu
finansami, analizie danych oraz zastosowaniach
blockchain w spétdzielniach, z mierzalnymi efektami,
takimi jak zaangazowanie uzytkownikéw, ukonczone
symulacje oraz uzyskanie certyfikatow z cyfrowej
gospodarki spotecznej.

Skalowalnosé i replikowalnosé Model PLZ Platform i CoopTech Hub mozna
dostosowa¢ do roznych kontekstow edukac;ji

ekonomii spotecznej poprzez rozszerzenie partnerstw
z uniwersytetami, integracje cyfrowego zarzadzania
kooperacyjnego w programach nauczania SE oraz
opracowywanie lokalnych wersji PLZ dla r6znych
Srodowisk ekonomicznych i kulturalnych. Jego
otwarta struktura pozwala funkcjonowac jako cyfrowe
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laboratorium ekonomii spotecznej, umozliwiajac
uniwersytetom wykorzystywanie go do symulacji
zarzadzania kooperacyjnego, szkolen z cyfrowego
podejmowania decyzji oraz analizy rzeczywistych
przypadkéw. Dodatkowo PLZ moze wspierac
eksperymenty Living Labs w innych krajach UE, gdzie
kluczowe priorytety sg zarzgdzanie kooperacyjne i
transformacja cyfrowa.

Wyzwania i mozliwosci Wyzwania:

e Ograniczone umiejetnosci cyfrowe wsrod
lideréw SE - Rozwigzywane poprzez szkolenia
i budowanie potencjatu.

e Niepewnos¢ regulacyjna wokét  modeli
zarzadzania blockchain - Angazowanie
decydentéw do opracowywania przyjaznych
dla SE-owych polityk cyfrowych.

e Zrownowazony  rozwoj  finansowy -

Eksploracja alternatywnych modeli
finansowania, takich jak spétdzielcze pule
inwestycyjne.
Mozliwosci:
e Rosngce zainteresowanie kooperatywna
platforma jako alternatywa dla

korporacyjnych monopoli cyfrowych.

e Potencjalna integracja cyfrowej edukacji
kooperacyjnej z programami szkolnictwa
wWyzszego.

e Rosngce zapotrzebowanie na
zdecentralizowane modele zarzadzania w
przedsiebiorstwach spotecznych.

Podejscia pedagogiczne Inicjatywa wykorzystuje metody uczenia sie oparte na
doswiadczeniu i wspétpracy poprzytom:

Praktyczne szkolenia z wykorzystaniem cyfrowych
platform dla zarzadzania SE.

Warsztaty rozwigzywania probleméw z
wykorzystaniem  Al,  blockchaina i narzedzi
zarzadzania cyfrowego.

Rozwéj  kompetencji w  zakresie  cyfrowego
przywodztwa, gospodarki kooperacyjnej oraz etyki
technologicznej.

Strona internetowa / link | https://www.hub.coop/
referencyjny https://plz.pl/vision/

8. trening - Sprawniwpracy.pl
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Nazwa mapowanego programu/inicjatywy

Internetowa platforma wspierajgca aktywacje
zatrudnieniowa
niepetnosprawnosciami (PwD):
Sprawni w

0sb6b z

pracy
(https://www.Sprawniwpracy.com)

Organizacja/Instytucja (ktora

zapoczgtkowata te praktyke)

Fundacja Integracja [pol. Fundacja Integracjal

Kraj i/lub zastosowanie dobrej praktyki

Polska, inicjatywa ogolnokrajowa

Grupa docelowa

e Osoby z

niepetnosprawnosciami
poszukujace zatrudnienia

e Pracodawcy poszukujacy zatrudniania os6b

z niepetnosprawnos$ciami

Krétki opis (cele, czas trwania, kluczowe
dziatania itp.).

Portal internetowy to platforma internetowa
oferujgca oferty pracy specjalnie dla oséb z
niepetnosprawnosciami.

pracodawcom publikowanie
skierowanych do kandydatéw z

Umozliwia
pracy
réznymi

ofert

niepetnosprawnosciami.

Reklamy na portalu sg przygotowywane i
udostepniane  przez pracodawcéw. Po
zalogowaniu sie na stronie kandydaci moga
tworzy¢ swoje profile, zawierajgc informacje o
sobie i/lub swoim profesjonalnym portfolio.
Jako zalogowani uczestnicy majg dostep do
ofert pracy i mogg odpowiada¢ na oferty z
portalu. Wniosek trafia bezposrednio do
pracodawcy, ktory skontaktuje sie
bezposrednio z kandydatem, jesli jest
zainteresowany.

Administratorzy mianowani przez Fundacje
Integracji odpowiadajg za moderacje ustugi.
Moderatorzy ustug odpowiadaja za
przejrzystos¢, tres¢ oraz forme reklam i profili
kandydatow. Jednak nie jesteSmy w stanie
sprawdza¢ kazdej oferty ani weryfikowac
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kandydata, dlatego nie ponosimy
odpowiedzialnosci za informacje przekazane
przez strony w bezposredniej korespondencji.
Nie ponosimy réwniez odpowiedzialnosci za
ciggtos¢ kontaktu miedzy kandydatem a
pracodawcg i nie mediujemy w zadnych
negocjacjach dotyczacych warunkoéw
zatrudnienia.

Korzystanie z ustugi jest bezptatne zaréwno
dla pracodawcy, jak i uzytkownika.

Portal jest regularnie, zawsze aktualizowany i
dostepny.

Fundacja Integracji odpowiada za moderacje

ustugi.

Technologie cyfrowe/narzedzia stosowane i
zgodnosé z transformacjg cyfrowg w
edukaciji SE

Technologie cyfrowe/narzedzia uzywane:

e Internetowy portal rekrutacyjny

e Baza ofert pracy i kandydatow

e Formularze aplikacyjne online

Inicjatywa ta przyczynia sie do integracji
umiejetnosci i technologii cyfrowych z
ekonomig spoteczng (SE), zapewniajac
platforme cyfrowg utatwiajacg zatrudnienie
osobom z niepetnosprawnosciami. Zwieksza
kompetencje wsrod 0s6b
poszukujgcych pracy, zapoznajac ich z
procesami aplikacji online, nawigacja w bazach
danych  oraz komunikacji
cyfrowej. Dodatkowo platforma pomaga
pracodawcom korzysta¢ z narzedzi rekrutacji
cyfrowej, wspierajgc bardziej inkluzywny
proces rekrutacji. Chociaz zaawansowane
technologie, takie jak Al, blockchain czy 10T, nie
sg wyraznie wymienione w tej inicjatywie,

cyfrowe

narzedziami

portal rekrutacyjny i cyfrowa baza danych
stanowig fundament pod przyszte innowacje
w dostepnych rozwigzaniach zatrudnienia.

Wykorzystanie podejscia Way of Living Labs
(jesli jest istotne i dostepne)

Brak dostepnych informacji na temat
stosowania podejscia Living Labs w tej

inicjatywie.
Inaczenie dla podejscia projektu Inicjatywa  wspiera  cyfrowe  tworzenie
wartosci, umozliwiajgc osobom z

niepetnosprawnos$ciami dostep do ofert pracy
za posrednictwem platformy internetowej, co
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jest zgodne z celami transformacji cyfrowej w
edukacji ekonomii spoteczne;j.

Zaangazowani interesariusze e Osoby z niepetnosprawnosciami

e Pracodawcy

e Wiadze publiczne (Panstwowy Fundusz
Rehabilitacji Oséb  Niepetnosprawnych,
Bank Gospodarstwa Krajowego)

e Biznes

e Ogot spoteczenstwa

Wplyw  (jakosciowy i/ilosciowy) oraz | Mierzone wyniki

mierzone wyniki e Zasieg: Platforma stuzy jako dedykowana
przestrzen online dla 0s6b z
niepetnosprawnosciami, aby znalez¢ oferty
pracy, zwiekszajac ich dostep.

e Zaangazowanie: Regularna  aktywnos¢
zarbwno poszukujgcych pracy, jak i
pracodawcéw na portalu sugeruje aktywny

udziat w procesie rekrutacyjnym.

e Zdobywanie umiejetnosci cyfrowych:
Uzytkownicy zdobywaja praktyczne
doswiadczenie w poruszaniu sie po
cyfrowych platformach poszukiwania pracy,
sktadaniu aplikacji online oraz interakcji z
potencjalnymi pracodawcami za pomoca
narzedzi komunikacji cyfrowej. Inicjatywa
pomaga zniwelowac¢ cyfrowg przepas¢,
wyposazajgc  poszukujgcych  pracy w
niezbedne umiejetnosci online istotne dla
wspotczesnego rynku pracy.

e Udziat pracodawcy: Firmy  aktywnie
angazujagce sie w platforme wykazujg
wiekszg $wiadomos¢ i che¢ do rekrutacji
pracownikéw z niepetnosprawnosciami, co
sprzyja wiekszej inkluzywnosci w miejscu

pracy.
Skalowalnos¢ i replikowalnosé Model portalu rekrutacyjnego dla oséb z
niepetnosprawnosciami moze by¢

dostosowany do innych krajow oraz w
kontekstach edukacji z zakresu ekonomii
spotecznej. Inicjatywa wykazuje duzy potencjat
skalowalnosci, poniewaz cyfrowe platformy do
dopasowywania ofert pracy sg szeroko
stosowane i mozna je dostosowa¢ do

regionalnych i krajowych polityk zatrudnienia.
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Przyktady jego replikowalnosci to:

e Ekspansja regionalna: Model portalu moze
by¢ wdrazany w réznych regionach Polski,
taczac lokalne firmy z poszukujacymi pracy.

e Adaptacja miedzynarodowa: Podobne
platformy mogtyby by¢ rozwijane w innych
krajach, z dostosowaniami do rdéznych
standardéw prawnych i dostepnosci.

e Wspdtpraca z instytucjami edukacyjnymi:
Uniwersytety i szkoty zawodowe mogtyby
integrowa¢ platforme z programami
doradztwa zawodowego, uczac uczniow z
niepetnosprawnosciami, jak skutecznie
poruszac sie po cyfrowym rynku pracy.

e Integracja z technologiami
wspomagajgcymi:  System mozna by
dodatkowo ulepszy¢ poprzez integracje
algorytméw  dopasowywania  stanowisk
opartych na sztucznej inteligencji oraz

funkcji dostepnosci dla 0s6b
niedowidzgcych, czynigc go jeszcze bardziej
inkluzywnym.

Wyzwania i mozliwosci Wyzwania:

e Dostepnos¢ cyfrowa: Niektérzy poszukujacy
pracy mogg napotka¢ trudnosci w
poruszaniu sie po cyfrowych platformach
pracy z powodu ograniczonych funkgcji
dostepnosci, co  wymaga ciggtych

usprawnien uzytecznosci stron
internetowych i kompatybilnosci  z
technologiami wspomagajacymi.

o Swiadomos¢ i zaangazowanie

pracodawcéw: Wielu pracodawcéw moze
brakowa¢ wiedzy Ilub motywacji do

zatrudniania oséb z
niepetnosprawnosciami, co prowadzi do
ograniczonej liczby ofert pracy
skierowanych specjalnie do tej grupy
odbiorcow.

e Bariery technologiczne: Niektoérzy

uzytkownicy moga mie¢ niskg kompetencje
cyfrowg, co utrudnia im efektywne
korzystanie z platformy.
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e Przeszkody prawne i administracyjne:
Réznice w  przepisach  dotyczacych
zatrudnienia i prawach 0s6b

niepetnosprawnych w roéznych regionach
mogg spowolni¢ adaptacje podobnych
platform w innych krajach.

Mozliwosci:

e Poprawa dostepnosci: Wdrozenie funkgji
dostepnosci opartych na Al, takich jak
nawigacja gtosowa i funkcja zamiany tekstu
na mowe, moze uczyni¢ platforme bardziej
inkluzywna.

e Podnoszenie $wiadomosci pracodawcow:
Prowadzenie  warsztatow i kampanii
informacyjnych majacych na celu
edukowanie pracodawcow na temat
korzysci ptyngcych z zatrudniania oséb z
niepetnosprawnosciami.

e Partnerstwa z instytucjami edukacyjnymi:
Wspétpraca z uniwersytetami i szkotami
zawodowymi w celu zapewnienia szkolen
dla uzytkownikéw z niepetnosprawnosciami
w  zakresie  cyfrowych  umiejetnosci
poszukiwania pracy.

e Ekspansja na nowe rynki: Model mozna
skalowa¢, aby obja¢ takze inne grupy
marginalizowane, takie jak seniorzy czy
osoby z ekonomicznie uposledzonych

$rodowisk.
Podejscia pedagogiczne -
(Okresl, jakie metody wspdtpracy stosujg w
tej  praktyce) oraz  skupienie na
kompetencjach (jesli w ogdle)
Strona internetowa / link referencyjny https://www.sprawniwpracy.com

Dobre praktyki z Grecji

W przypadku Grecji AUTH i Stimmuli zebraty piec (5) dobrych praktyk, w tym w szczegdlnosci: jedna
platforme edukacyjng dziatajaca jako stowarzyszenie i oferujgcg cyfrowe tresci edukacyjne w
edukacji SE, jeden program magisterski na poziomie wyzszym pokazujacy, jak zagadnienia w SEW
odnosza sie do tematu cyfrowych wspdlnych przestrzeni, jeden seminarium prowadzone przez
uniwersytet skupiajgce sie na umiejetnosciach i koncepcjach innowacji cyfrowych oraz coroczne
wydarzenie SSE i skoncentrowane na uczniu na przedsiebiorczosci, transformacja cyfrowa i
innowacje spoteczne. Pigta zmapowana praktyka (projekt SE4Ces) jest uwzgledniona na liscie
miedzynarodowych inicjatyw jako projekt finansowany przez UE w obszarze edukacji SE.
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Pierwsza praktyka - platforma edukacyjna 'Kalomathe'

Nazwa mapowanego Platforma edukacyjna "Kalomathe"
programu/inicjatywy (https://kalomathe.gr/, https://edu.kalomathe.gr/ )
Organizacja/Instytucja (ktéra Kalomathe to stowarzyszenie o0so6b, kolektywow i
zainicjowata te praktyke) i dane organizacji  wspierajacych  rozwdéj  Gospodarki
kontaktowe Spotecznej i Solidarnej (SSE) w Grecji.

E-mail: sseeduplatform@gmail.com

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre | Dziata jako krajowa koalicja/stowarzyszenie, z

praktyki organizacjami uczestniczacymi i osobami z réznych
miast Grecji.
Grupa docelowa Gtownymi beneficjentami sg osoby juz zaangazowane

w inicjatywy ekonomii spotecznej (SE) lub
zainteresowane ich rozpoczeciem. Jednak jest rowniez
skierowany do studentow SE.

Krétki opis (cele, czas trwania, Kalomathe.gr to platforma edukacyjna
kluczowe dziatania itp.). zaprojektowana wspdlnie w celu wspierania ucznidéw,
nauczycieli i uczniéw przez cate zycie, zapewniajac
dostep do wysokiej jakosci zasobdéw edukacyjnych,
interaktywnych  narzedzi i mozliwosci  nauki.
Wykorzystuje cyfrowe mozliwosci promowania
edukacji na odlegtos¢ i wzajemnie SE. Jej gtéwne cele
obejmuija:

- Wsparcie dla istniejgcych inicjatyw SEW oraz
tworzenie nowych;

- Poprawe wynikow edukacyjnych w zakresie SE;

- Promowanie réwnego dostepu do materiatow
edukacyjnych dla wszystkich zainteresowanych SE;

- Zachecanie do samodzielnej nauki SE;

-Szerzenie dobrych praktyk SE-a i dzielenie sie wiedza.
Projekt rozpoczat sie w 2017 roku i trwa do dzis. Jest
to dtugoterminowa inicjatywa, ktéra ma na celu ciggte
dostosowywanie sie do zmieniajgcych sie potrzeb
spotecznosci SE.

Kluczowe dziatania obejmuija:

- Tworzenie i dystrybucja cyfrowych tresci
edukacyjnych (np. filmy, quizy i ¢wiczenia).

- Oferowanie narzedzi do spersonalizowanych Sciezek
nauki i Sledzenia postepow.

- Organizowanie warsztatéw i wydarzen na rozwdj SE.
-Zapewnienie platformy online do nauki réwiesnicze;.

Technologie cyfrowe/narzedzia Kalomathe.gr to cyfrowa, otwarta platforma
stosowane i zgodnos¢ z edukacyjna, ktéra zapewnia dostep do otwartych
zasobéw edukacyjnych (OER) oraz narzedzi, takich jak
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transformacja cyfrowa w edukacji
SE

filmy, quizy i ¢wiczenia, aby zacheci¢ do nauki SE.
Ponadto utatwia networking i wymiane wiedzy miedzy
interesariuszami SEW poprzez fora internetowe oraz
organizowane warsztaty (zaréwno stacjonarne, jak i
online), wspierajagc tym samym innowacje w
praktykach SE.

Wykorzystanie podejscia Way of
Living Labs (jesli jest istotne i
dostepne)

Kalomathe dziata w ramach otwartego i
partycypacyjnego procesu, angazujgc edukatoréw SE,
badaczy, praktykdéw, instytucje wspierajgce oraz
inicjatywy SE. Wszystkie materiaty edukacyjne
opracowane, zebrane i zamieszczane na platformie sg
wynikiem wspétpracy tych interesariuszy.

Znaczenie dla podejscia projektu

Kalomathe jest bardzo istotne dla podejscia projektu,
poniewaz opiera sie gtdbwnie na metodologiach Living
Labs, a jednoczesnie jest platforma edukacyjng online.
Kalomathe dziata jako platforma wspotpracyczna i
partycypacyjna, angazujac edukatoréw SE, badaczy,
praktykdw i instytucje we wspéitworzenie tresci
edukacyjnych. To odzwierciedla podejscie Living Labs,
ktore ktadzie nacisk na zaangazowanie uzytkownikdw
i eksperymentowanie w rzeczywistym Swiecie.
Poprzez filmy, quizy, warsztaty, fora oraz nauke peer-
to-peer, platforma tworzy dynamiczny ekosystem, w
ktérym interesariusze mogg sie uczy¢, testowad,
udoskonala¢ i dzieli¢  sie innowacyjnymi
rozwigzaniami SE.

Dodatkowo, wykorzystanie technologii cyfrowych,
takich jak interaktywne materiaty edukacyjne, fora
internetowe i spersonalizowane sciezki nauki, sprzyja
innowacjom i skalowalnosci praktyk SE.

Zaangazowani interesariusze

Edukatorzy SE, badacze, praktycy, instytucje
wspierajgce oraz inicjatywy SEW uczestniczg w
zarzadzaniu Kalomathe, wspolnie planujgc i rozwijajac
wszystkie jej dziatania.

Wptyw (jakosciowy i/ilosciowy) oraz
mierzone wyniki

Kalomathe wzmocnito edukacje i innowacje w
zakresie ekonomii spotecznej (SE), zapewniajac dostep
do otwartych zasobéw edukacyjnych (OER) oraz
narzedzi wspierajgcych nauke i wspétprace. Ponadto
stworzyto dynamiczng sie¢ interesariuszy, o czym
szeroko wspomniano w niniejszym tekscie. Sie¢ ta
niedawno umozliwita rozwdj sieci "KOINON", sieci
organizacji SE z siedzibg w Salonikach, oraz
utworzenie spotecznosci energetyczne;j.
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Materiaty edukacyjne platformy sg podzielone na
nastepujace 9 jednostek/lekcji:

1-Wprowadzenie do  gospodarki  solidarnosci
spotecznej;

2-Team: Rdzen inicjatywy SE;

3-Wybdr dziatalnosSci gospodarczej;

4-Kontekst instytucjonalny SE;

5-Marketing dla SE;

6-Plan biznesowy dla inicjatyw SE;

7-Commons;

8-Rozwdj Gospodarczy Spotecznosci;

9-Energy Communities.

Skalowalnos¢ i replikowalnos$¢ OER z Kalomathe sg réwniez wykorzystywane jako
materiaty uzupetniajgce dla studentéw studiéw
magisterskich w programie magisterskim z zakresu
gospodarki spotecznej i solidarnosciowej na Hellenic
Open University. Dodatkowo, miedzynarodowo
opracowano materiaty edukacyjne online na temat SE,
skierowane do podobnych grup odbiorcéw.
Przyktadami sa MOOC na temat gospodarki
spotecznej 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 mozliwosci Jednym z gtéwnych wyzwan dla stowarzyszenia jest
zabezpieczenie Srodkoéw finansowych niezbednych do
utrzymania dziatalnosci. Obecna rada administracyjna
bada rézne strategie rozwigzania tego problemu, w
tym wnioski o programy finansowane przez UE oraz
krajowe finansowanie na poziomie regionalnym
majace na celu wsparcie SE.

Jesli chodzi o samg platforme, cho¢ pierwsze trzy
jednostki edukacyjne zawieraty fora dyskusyjne na
kazdy temat, aktywnos¢ na tych forach byta
ograniczona. Do tej pory na wszystkich trzech forach
pojawity sie tylko 4 komentarze, napisane przez 2
uzytkownikéw, co prawdopodobnie tlumaczy,
dlaczego pozostate 6 jednostek nie dotyczyto forum?'.

2 Jednak poczatkowo cztonkowie sprzeciwiali sie przyjeciu niektérych narzedzi, ktére niektorzy uznali za
zbedne lub zbyt skomplikowane. Aby temu zaradzi¢, sie¢ opracowata przyjazne dla uzytkownika instrukcje i
przewodniki, wspierajgc cztonkdédw w zapoznaniu sie z narzedziami cyfrowymi. W rezultacie wielu cztonkéw
wigczyto te narzedzia do swojej szerszej codziennosci osobistej i zawodowe;j.
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Podejscia pedagogiczne

Platforma sprzyja wspotpracy poprzez:

¢ Nauka do réwiesnicze;j:
Uzytkownicy mogg uczestniczy¢ w forach
dyskusyjnych, aby dzieli¢ sie doswiadczeniami
i spostrzezeniami.

e Partycypacyjne tworzenie tresci: Materiaty
edukacyjne s3  wspoéttworzone  przez
edukatoréw SE, badaczy, praktykow i
organizacje, co zapewnia ich trafnos$¢ i
praktycznosc.

Dodatkowo 'Kalomathe' kiadzie nacisk na rozwoj
umiejetnosci poprzez nauke teoretyczng i praktyczna.
Platforma oferuje jednostki edukacyjne dotyczace
podstawowych koncepcji SE (np. dobra wspdine,
rozwdj gospodarczy spotecznosci) oraz praktyczne
umiejetnosci, takie jak "Marketing dla SE" i "Business
Planning for SE Initiatives", w tym rozwoj umiejetnosci
miekkich. Na przyktad Jednostka 2 skupia sie na
kluczowej umiejetnosci dla

réwiesnicza

budowaniu zespotu,
inicjatyw SE.

Strona internetowa / link
referencyjny

https://kalomathe.gr/

Druga praktyka - Koncepcje i umiejetnosci w innowacjach cyfrowych oraz gospodarce
spotfecznej i solidarnej

Koncepcje i umiejetnosci w innowacjach cyfrowych
oraz gospodarce spotecznej i solidarnej (seminarium)

Nazwa mapowanego
programu/inicjatywy

Organizacja/Instytucja (ktora
zainicjowata te praktyke) i dane

kontaktowe

Morza
(+30

KEDIBIM,  Uniwersytet
wspotpracy z  @popsi
seminars@apopsi.gr )

Egejskiego  we
210 4629300,

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre
praktyki

Grecja

Grupa docelowa

Osoby zainteresowane zaangazowaniem sie w SE.

Krotki opis (cele, czas trwania,

kluczowe dziatania itp.).

Uniwersytet Morza Egejskiego we wspotpracy z @popsi
organizuje i 40-godzinny  program
szkoleniowy, ktéry dostarcza wiedzy na temat a)
w erze cyfrowe] oraz b) gospodarki
spotecznej i solidarnosciowe;j.

Program ma na celu pomoc uczestnikom:

-Zdobadz podstawowe umiejetnosci cyfrowe.

- Zrozumienie podstawowych poje¢ gospodarki
spotecznej i solidarnosciowej oraz identyfikacja
powigzanych zalet i wad.

-Tworzy¢ oryginalne teksty i materiaty audiowizualne.

realizuje

innowacji
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- Korzystaj z odpowiednich platform do informacji o
metodach finansowania oraz promogji.

- Poszukiwanie mozliwosci inicjatyw wspotpracy i/lub
zaktadania przedsiebiorstw spotecznych, ktére bedg
Swiadczy¢ ustugi i rozwija¢ synergie z lokalnymi
podmiotami gospodarczymi.

Program podzielony jest na 3 moduty:
1-Wprowadzenie do cyfrowych oraz
zasady gospodarki spotecznej i
solidarnosciowej

2- Rozwoj umiejetnosci dla gospodarki spotecznej oraz
przedsiebiorstwa

innowacji
podstawowe

tworzenie i
spotecznego
3-Rozwdj umiejetnosci cyfrowych i zrbwnowazonego
rozwoju w SSE.

prowadzenie

Technologie cyfrowe/narzedzia
stosowane i zgodnosé z
transformacjg cyfrowa w edukacji
SE

Nie jest to jasne od poczatkowego etapu mapowania.
Nie okreslono. Ten wymiar jest dalej rozwiniety w
'Badaniu' (ostatecznym wyniku WP2) w sekgji studiéw
przypadkow.

Wykorzystanie podejscia Way of
Living Labs (jesli jest
dostepne)

istotne i

Nieistotne.

Znaczenie dla podejscia projektu

Inicjatywa moze by¢ powigzana z Digital Value
Creation, cho¢ w internecie nie ma wystarczajgcych
informacji, by okresli¢, jak przyczynia sie ona do
integracji technologii cyfrowych w edukacji SE.

Zaangazowani interesariusze

Program jest organizowany we
wspotpracy miedzy Centrum  Szkoleniowym i
Uczeniem Sie Przez Cate Zycie Uniwersytetu
Egejskiego-KEDIBIM (Wydziat Geografii) oraz firma
'Apopsi', ktéra specjalizuje sie w $wiadczeniu ustug
edukacyjnych.

szkoleniowy

Wplyw (jakosciowy i/ilosciowy) oraz
mierzone wyniki

Nie okreslono.

Skalowalnos¢ i replikowalnosé

Brakuje wystarczajgcych istotnych informacji, by
oceni¢  jego skalowalnos¢ i
replikowalnos¢. Jednak wydaje sie, ze jest bardzo
adaptowalny i powtarzalny w réznych kontekstach
edukacji SE, dzieki uniwersalnym motywom (innowacje

szczegbtowo

cyfrowe i SE), modutowej strukturze oraz
praktycznemu nastawieniu. Dzieki partnerstwom,
cyfrowym  metodom dostarczania i lokalnym

adaptacjom, mozna go skutecznie wdraza¢ w
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réznorodnych $rodowiskach - od uniwersytetéw po
organizacje spoteczne i platformy internetowe.

Wyzwania i mozliwosci

Nie okreslono. Ten wymiar jest dalej rozwiniety w
'Badaniu' (ostatecznym wyniku WP2) w sekgji studiéw
przypadkéw.

Podejscia pedagogiczne

Nie okreslono. Ten wymiar jest dalej rozwiniety w
'Badaniu' (ostatecznym wyniku WP2) w sekgji studiéw
przypadkéw.

Strona internetowa / link

referencyjny

https://kedivim.aegean.gr/epimorfotikaview/course.p
hp?c=501ccOfce301e560b6aalbc924a60fa8378179a1

3. praktyka - Program studiow podyplomowych z "Gospodarki Spotecznej i Solidarnosciowej"

Nazwa
programu/inicjatywy

mapowanego

Program studiéw podyplomowych z zakresu
"Gospodarka Spoteczna i Solidarnosciowa"

(Gospodarka Spoteczna i Solidarna (KAO) » HOU )

(ktéra
dane

Organizacja/Instytucja
zainicjowata te praktyke) i
kontaktowe

Ekonomia Spoteczna i Solidarna to program
podyplomowy oferowany przez Open
University, instytucje wyzszg w Gregji,
oferujgcg innowacyjne metody nauczania online oraz
szeroki wybér programoéw edukacyjnych.

Email: kao@eap.gr

Hellenic
uznang

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre
praktyki

Grecja

Szkota znajduje sie w miesScie Patras, ale programy i
zajecia sg nadal dostepne online. Program ma zasieg
ogdélnokrajowy, gdzie studenci
mieszkaja w réznych miejscach Gregji.

zarejestrowani

Grupa docelowa

Program ma szerokie spektrum odbiorcéw, w tym
gtébwnie absolwentéw nauk spotecznych, czionkéw
przedsiebiorstw spotecznych, urzednikéw publicznych
oraz decydentow.

Krétki opis (cele, trwania,

kluczowe dziatania itp.).

czas

Studia zakresu "Gospodarki
Spotecznej i Solidarnosciowej" to program trwajacy,

odbywajacy sie dwa lata co najmniej dwa lata. Gtéwne

podyplomowe z

cele mozna rozwing¢é zaréwno po stronie
akademickiej/teoretycznej, jak i w wiedzy stosowanej.
Pierwszy cel dotyczy wiedzy teoretycznej i

epistemologicznej, ktérg studenci zdobywaja i ktéra
moze by¢ wykorzystana w badaniach. Drugi cel
dotyczy szkolenia praktykéw SE, ktére mogg zwiekszy¢
ich zdolnos¢ do dziatania w tym zakresie.

Technologie cyfrowe/narzedzia
stosowane i zgodnosé z
transformacjg cyfrowg w edukacji
SE

Jak wspomniano w opisie programu oraz na Hellenic
Open University, wszystkie zajecia odbywajg sie
online. Dzieki temu uczniom zaangazowanym w

program dostep do réznorodnych zasobéw
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zwigzanych z ekonomig spoteczng poprzez
internetowy ustrukturyzowany depozyt i program
nauczania. Ponadto program rzuca $wiatto na kwestie
zwigzane z gospodarka spoteczng zwigzane z
transformacjg cyfrowa, takie jak cyfrowe dobra
wspolne. Dzieki temu studenci poznajg terminy i
koncepcje zgodne z transformacjg cyfrowg w ramach
SE, i mogg wykorzysta¢ te wiedze tam, gdzie jest to
przydatne. Poza teoretycznymi aspektami programu
oraz narzedziami cyfrowymi do obecnosci, studenci
maja mozliwos¢ nauki specjalistycznego
oprogramowania zwigzanego z Wikipediag. Dzieki
temu podejsciu uczniowie mogg przyczynia¢ sie do
tworzenia spotecznosci opartej na wspodlnych
spotecznosciach w Wikipedii.

Wykorzystanie podejscia Way of
Living Labs (jesli jest istotne i
dostepne)

Chociaz nie stosuje sie bezposredniego podejscia
opartego na zywych laboratoriach, program studiow
podyplomowych, a takze gtdwnie jego edukatorzy,
aktywnie wspieraja rézne przedsiewziecia w catej
Grecji. Moze to odbywac sie poprzez sieci tworzone,
utrzymywane i rozwijane w ramach programu, a takze
dzieki multidyscyplinarnej wiedzy jego edukatoréw.

Znaczenie dla podejscia projektu

Znaczenie programu dla podejscia do projektu jest w
duzym stopniu istotne. W szczegélnosci bezposrednia
wartos¢ cyfrowa, ktdéra powstaje poprzez edukacje
wykorzystujaca nowoczesne technologie
informacyjno-komunikacyjne, z jednej strony
pokazuje, ze program jest kluczowym graczem w
transformacji cyfrowej w ramach SE. Z drugiej strony
edukacja w kluczowych pojeciach SE, takich jak
cyfrowe wspodlnoty, dostarcza uczniom pogtebionych
wgladoéw w rozwdj Grecji w ere cyfrowa.

Poza cyfrowym tworzeniem wartosci, program jest
uwazany za punkt odniesienia dla edukacji SE-owej
przez akademikéw w Grecji i za granica. To pozwala
nauczycielom instrumentalizowa¢ swoje powigzania i
sieci, majgce na celu wsparcie wszelkich przedsiewzie¢
zwigzanych z SE, a czesto te przedsiewziecia sg
wyrazane jako zywe laboratoria.

Zaangazowani interesariusze

Nauczyciele SE odgrywajg gtdbwng role w procesie
nauczania, poniewaz jest to uporzgdkowany program
edukacji od géry do dotu.

Wplyw (jakosciowy i/ilosciowy) oraz
mierzone wyniki

W ramach zasady SMART Program posiada
Konkretne, Mierzalne, Osiggalne, Istotne i Czasowo
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Wskazniki szczegbtowo wyjasnione w odpowiedniej
broszurze (po grecku). https://www.eap.gr/wp-
content/uploads/2024/06/Quality-Indicators-

2024 _KAO_ repaired.pdf

Skalowalnos¢ i replikowalnos$¢é

Mimo ze program jest

renomowane uczelnie wyzsze, a jego zasieg obejmuje

prowadzony przez

caty kraj, ma potencjal, by zosta¢ powielanym i
zakorzenionym w innych uniwersytetach w Grecji i za
granica. Mozna to udowodni¢ po pierwsze, poniewaz
HOU  przejeto
odpowiedniego British Open University, a po drugie z
dobrze  zorganizowanego  programu
podyplomowych.

samo wiele elementéw =z

studiow

Wyzwania i mozliwosci

Wyzwaniem, ktére mozna zidentyfikowaé w
programie, jest spadek liczby studentéw z powodu
dtugotrwatego kryzysu finansowego w Grecji, a
ostatnio takze inflacji. Jednak nauczyciele programu
stosujg bezposrednig kampanie komunikacji z
poprzez sesje pytan i

strategie

potencjalnymi uczniami
odpowiedzi

widocznos$¢.

online oraz zwiekszajaca
Wzrost liczby studentéw to okazja, poniewaz przyczyni
sie do poszerzenia dogtebnej wiedzy o SE wsréd
wiekszej liczby oso6b, a tym samym zwiekszy wptyw
programu.

Podejscia pedagogiczne

W ramach programu nauczania online podejscie
pedagogiczne programu obejmuje rézne zadania
wykonywane przez studentéw w trakcie semestru
oraz egzaminy na koniec kazdego modutu. Chociaz
podejscie to pozwala na ograniczong inicjatywe w
uczeniu sie zespotowym, promuje takie koncepcje jak
nauka i produkcja peer-to-peer, demokratyzacja w
produkgji i edukacji oraz inne terminy zwigzane z
metodami partycypacyjnymi.

Strona internetowa / link | https://www.eap.gr/en/social-and-solidarity-
referencyjny economy-2/

4. praktyka - Social Innovation Hackathon UoM
Nazwa mapowanego | Social Innovation Hackathon UoM
programu/inicjatywy
Organizacja/Instytucja (ktéra | Petna nazwa: Uniwersytet Macedonii / Panepistemio
zainicjowata te praktyke) i dane | Makedonias

kontaktowe

Skrét: UoM
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Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre
praktyki

Grecja, Saloniki
Praktyka wdrozona na poziomie krajowym.

e Osoba kontaktowa: profesor Aikaterini Sarri, e-mail:
ksarri@uom.edu.gr

Grupa docelowa

Bez wzgledu na doswiadczenie czy tto, inicjatywa
pozostaje dostepna dla wszystkich.

Niemniej jednak, biorgc pod uwage gtdwne aspekty
inicjatywy, wsréd giéwnych beneficjentéw
inicjatywy bedga przedsiebiorcy socjalni, studenci SE,
technicy Al, analitycy Big Data, przedstawiciele
Tech4Good oraz zatozyciele startupéw i studenci ze
wszystkich dziedzin nauki.

Wszystkie wymienione grupy docelowe uczestniczg w
inicjatywie w grupach po 4-6 oséb i sg nagradzane za
innowacje stojgce za ich propozycjami.

Krétki opis (cele, trwania,

kluczowe dziatania itp.).

czas

Innovation Hackathon UoM to coroczne
organizowane przez Uniwersytet
Macedonii, majgce na celu  promowanie
przedsiebiorczosci, transformacji cyfrowej
innowacji  spotecznych.  Zapewnia  Srodowisko
wspotpracy, w ktérym studenci pracujg
innowacyjnymi rozwigzaniami odpowiadajgcymi na

Social
wydarzenie

Ooraz

nad

wyzwania spoteczne i ekonomiczne z wykorzystaniem
technologii cyfrowych. Uczniowie sg monitorowani i
czerpig inspiracje do innowacji od licznych mentoréw
i lideréw.
Pierwsze wydanie (2023) skupiato sie na "Cyfrowych
Nomadach", natomiast drugie ( 2024) rozszerzyto sie
na wiele dziedzin, w tym:

e Sztuczna inteligencja (Al)

e Internet rzeczy (loT)

e Big Data

e Robotyka

e Mobilnos¢ miejska

e Zréwnowazona zywnos¢ i zdrowie

e Energiaigospodarka obiegowa
Hackathon jest popierany przez Uniwersytet
Macedonii oraz jego Research Funding Account
(ELKE), co zapewnia wiarygodnos¢ i
akademickie. Udziat jest bezptatny.

uznanie

Technologie
stosowane i

cyfrowe/narzedzia
zgodnosé z

Technologie cyfrowe/narzedzia stosowane i zgodnos¢
z transformacja cyfrowg w edukacji SE:
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transformacjg cyfrowg w edukacji
SE

e Sztuczna inteligencja do rozwigzywania
problemdw i automatyzacji;
e Blockchain dla przejrzystosci w modelach
przedsiebiorczosci spotecznej;
e Internet Rzeczy dla inteligentnego rozwoju
miejskiego;
e Big Data i analityka do pomiaru wptywu
spotecznego;
e Cyfrowe platformy edukacyjne i innowacyjne
do wspéttworzenia i dzielenia sie wiedza.
Ta inicjatywa przyczynia sie do podnoszenia
kompetencji cyfrowych i wzmacniania ucznidw w
opracowywaniu rozwigzan innowacji spotecznych
opartych na danych, zgodnych z transformacja
cyfrowg w edukacji SE.

Wykorzystanie podejscia Way of
Living Labs (jesli jest istotne i
dostepne)

Podejscie Living Labs jest osadzone w Social
Innovation Hackathon UoM poprzez wspotprace,
praktyczng i interdyscyplinarng strukture.

e Hackathon  ufatwia  wspoftworzenie i
testowanie rozwigzan innowacji spotecznych
w praktyce, zapewniajgc, ze studenci pracuja
w dynamicznych zespotach z mentorami z
przemystu i Srodowiska akademickiego.

e Uczestnicy wykorzystujg technologie Al, 10T,

Big Data i Blockchain do projektowania i
testowania rozwigzan ekonomii spotecznej w
realistycznym, niskoryzykownym Srodowisku,
podobnym do iteracyjnych  proceséw
eksperymentalnych  prowadzonych przez
Living Labs.
Hackathon promuje zaangazowanie wielu
interesariuszy, integrujgc wiedze nauczycieli
SE, studentow, decydentéw i przedstawicieli
Tech4Good, odzwierciedlajac model
czterokrotnej helisy Living Labs.

Znaczenie dla podejscia projektu

Social Innovation Hackathon UoM jest zgodny z
podejsciami Digital Value Creation i Living Labs,
poniewaz zapewnia:
v Zapewnia rzeczywiste $rodowisko
eksperymentalne do testowania pomystéw innowacji
spotecznych;

v Sprzyja  wspétpracy  wielostronnej i
interdyscyplinarnej - kluczowemu czynnikowi LLS -

miedzy studentami, nauczycielami i przedsiebiorcami;
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v Promuje rozwdéj umiejetnosci cyfrowych na
wydziatach SE.

Zaangazowani interesariusze

Edukatorzy SE i profesorowie uniwersyteccy:
Zapewniali mentoring i warsztaty.

Studenci: Opracowywali innowacyjne rozwigzania i
angazowali sie w praktyczne rozwigzywanie
probleméw.

Przedstawiciele @ Tech4Good i zalozyciele
startupdéw: Petnili role mentoréw, prowadzacych
warsztaty i juroréw.

Lokalne Organy Polityki i Innowacji: Wspieraty
inicjatywe jako czes¢ ekosystemu innowacji Salonik.

Wplyw (jakosciowy i/ilosciowy) oraz
mierzone wyniki

Wptyw inicjatywy obejmuje wiele dziedzin. A
doktadniej:

e W obu edycjach wzieto udziat ponad 150+
uczniow;

e Zwiekszone zaangazowanie w
interdyscyplinarng wspoétprace;

e Duze zapotrzebowanie na przyszte
hackathony, co  Swiadczy o  silnej
skalowalnosci;

e Zwiekszone kompetencje cyfrowe wsréd
studentow, szczegblnie w zakresie Al, loT i
analizy danych;

e Zwycieskie zespoty otrzymaty finansowanie i
motywacje finansowg do dalszego rozwoju
swoich projektéw (1. nagroda: 1 000 €; 2.
nagroda: 800 €; 3. nagroda: 600 €).

Skalowalnosc i replikowalnos$¢

Model hackathon mozna tatwo dostosowac do innych
uniwersytetéw i regionéw, sprzyjajac:
1) Nowe partnerstwa z edukatorami z SE i
centrami innowacji cyfrowych;
1)) Rozszerzenie wspotpracy
miedzynarodowej  poprzez  projekty
Erasmus+ lub Horizon Europe;

1])] Integracja z programami uniwersyteckimi
jako uporzadkowany program
edukacyjny.

Wyzwania i mozliwosci Wyzwania:

e Poczatkowe wahanie studentéw nieznajacych
przedsiebiorczosci cyfrowej, czy nie chcg wzigé
udzialu w wydarzeniu i nie moc
zaprezentowac swoich pomystow.
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e Potrzeba silniejszego wsparcia
instytucjonalnego, aby utrzymac i rozszerzyc
inicjatywe, poniewaz dziatania jednej uczelni
zawsze mogg by¢ wzmacniane poprzez
wspoétprace z innymi instytucjami wyzszymi.

Mozliwosci:

e Utworzenie statego laboratorium innowacji na
UoM, ktore jest przenosne i replikowalne do
przysztych adaptacji.

e Opracowanie ustrukturyzowanych modutéw
szkoleniowych, ktére rozszerzya edukacje na
temat transformacji cyfrowej poza hackathon.

Podejscia pedagogiczne Inicjatywa wykorzystuje:

e Uczenie sie przez doswiadczenie, poprzez
praktyczne rozwigzywanie problemdéw i
praktyczne zastosowania.

e Uczenie sie wspétpracujace i peer-to-peer,
poniewaz uczniowie z réznych dziedzin

wspotpracuja.

e Szkolenia oparte na kompetencjach, poprzez
skupienie sie na przedsiebiorczosci cyfrowej,
rozwigzywaniu problemoéw i innowacjach.

Strona internetowa / link 1) https://www.thessinnozone.gr/2nd-social-
referencyjny innovation-hackathon/
1)) https://entreinno.gr/

Dobre praktyki z Wtoch

W przypadku Witoch zebrano cztery (4) dobre praktyki, reprezentujgce réznorodne inicjatywy
szkolnictwa wyzszego i ekosystemy innowacji. Nalezg do nich: jeden program magisterski
prowadzony przez Bologna Business School Uniwersytetu w Bolonii, skupiajgcy sie na
sztucznej inteligencji i zarzgdzaniu innowacjami w transformacji biznesu; jedno uniwersyteckie
Living Lab utworzone na kampusie Savona Uniwersytetu w Genuwie, integrujgce technologie
inteligentnych miast i zrbwnowazone systemy energetyczne; jedna inicjatywa transformacji na
rzecz zréwnowazonego rozwoju prowadzona przez Wydziat Inzynierii i Architektury
Uniwersytetu w Bolonii, angazujacy Srodowisko akademickie w wspoéttworzenie rozwigzan
ekologicznych poprzez podejscie Living Lab; oraz jeden interdyscyplinarny program
przedsiebiorczosci i innowacji cyfrowych, Contamination Lab Uniwersytetu w, wspierajgcy rozwoj
start-upow i uczenie sie zespotowe poprzez hackathony, boot campy i miedzynarodowe sieci.

Pierwsza praktyka - Magister sztucznej inteligencji i zarzgdzania innowacjami
Nazwa mapowanego programu/inicjatywy | Magister sztucznej inteligencji i zarzadzania
innowacjami
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Organizacja/Instytucja (ktéra zainicjowata te
praktyke) i dane kontaktowe

Szkota Biznesu w Bolonii, Uniwersytet w
Bolonii

Rezyser: 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

Wtochy, Bolonia

Grupa docelowa

Program magisterski jest przeznaczony dla

0s6b, ktére chcg pracowac w transformacji

cyfrowej i

uwzglednieniem

inteligencji (Al) w kontekscie biznesowym:

e Absolwenci nauk Scistych, ekonomicznych
i technologicznych.

innowacjach, ze szczegbélnym

zastosowan sztucznej

e ProfesjonalisSci i menedzerowie chca
zdoby¢ zaawansowane umiejetnosci w
zakresie Al, innowacji i zarzadzania
cyfrowego.

Krétki opis (cele, czas trwania, kluczowe
dziatania itp.).

Program magisterski ma na celu ksztatcenie
profesjonalistéw z solidnymi podstawami w
zakresie Al i innowadji
przygotowujac ich do
wyzwaniami wspotczesnych firm poprzez Al i
nowe technologie.

Program trwa 12 miesiecy i faczy lekcje
teoretyczne, zajecia praktyczne oraz prace
projektowe. Na koniec programu studenci
realizujg projekt dyplomowy.

Program magisterski jest obecnie w trakcie

cyfrowych,
radzenia sobie z

trwania, a aktualizacje sg ciaggte, aby

dostosowac sie do potrzeb rynku.
Technologie cyfrowe/narzedzia stosowane | Chociaz program magisterski nie jest
i zgodnos¢ z transformacjg cyfrowg w | bezposrednio powigzany z edukacjg SE,
edukacji SE integruje  zaawansowane  narzedzia i

technologie cyfrowe, takie jak Al, uczenie
maszynowe i widzenie komputerowe, aby
napedza¢ innowacje cyfrowe w edukadji.
Studenci zdobywajg
doswiadczenie w stosowaniu tych technologii
w rzeczywistych przypadkach i projektach
biznesowych.

praktyczne
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Wykorzystanie podejscia Way of Living
Labs (jesli jest istotne i dostepne)

Inicjatywa  nie  wspomina
zastosowaniu podejscia Living Labs. Jednak
mierzg sie z  rzeczywistymi
wyzwaniami poprzez wspétprace z firmami
oraz praktyczne projekty integrujgce teorie i
praktyke, innowacyjne

rozwigzania.

wprost o

studenci

aby opracowywac

Znaczenie dla podejscia projektu

Program magisterski wyposaza studentow w
umiejetnosci niezbedne do prowadzenia
transformacji cyfrowej w organizacjach.
Dlatego jest to zgodne z cyfrowym tworzeniem
poprzez sztuczng inteligencje i
zarzadzanie innowacjami.

wartosci

Zaangazowani interesariusze

e Glownymi  beneficjentami
magisterskiego sg
absolwenci lub profesjonalisci na poczatku
kariery, ktorzy chca zdoby¢ niezbedne
umiejetnosci techniczne do poruszania sie
w transformacji cyfrowej w firmach, przy
jednoczesnym zachowaniu silnego nacisku
na aspekty menedzerskie i biznesowe.

e Kadra profesjonalisci i
naukowcy specjalizujgcy sie w sztucznej
inteligencji, innowacjach,
cyfrowej i zarzgdzaniu.

e Firmy partnerskie, instytucje badawcze i
stowarzyszenia branzowe wspotpracuja,
aby program
potrzeby rynku i napedza innowacje.

programu

Swiezo upieczeni

naukowa:

transformacji

zapewni¢, ze spetnia

Whplyw (jakosciowy i/ilosciowy) oraz mierzone
wyniki

Program ma na celu szkolenie
profesjonalistow zdolnych do integracji Al z
procesami biznesowymi, zwiekszenia
efektywnosci i napedzania  innowadji.
Wskazniki sukcesu obejmujg zatrudnialnos¢
absolwentéw na kluczowych stanowiskach,
takich jak menedzer Al i analityk biznesowy, a
takze zdolnos$¢ studentéw do opracowywania
innowacyjnych projektow podczas studidéw

magisterskich.

Skalowalnosé i replikowalnosé

Model magisterski  jest
powtarzalny w kontekscie edukacyjnym i
geograficznym. Jego modutowa struktura i

skalowalny i

praktyczne podejscie umozliwiajg adaptacje

instytucjom chcagcym  zintegrowac¢ Al i

62




ADigiSES.0

TRANSFORMING SOCIAL ECONOMY LEARNING

zarzadzanie swoich

programach nauczania.

innowacjami w

Wyzwania i mozliwosci

Gtéwne wyzwania to szybkie dostosowanie sie
do postepu technologicznego
koniecznos¢ ciggtego aktualizowania
programu nauczania. Jednak te wyzwania dajg

oraz

szanse na utrzymanie programu na czotéwce,
przygotowujac studentédw do stawienia czota
nieustannie zmieniajgcym sie dynamikom
rynku technologii.

Podejscia pedagogiczne

Program magisterski stosuje podejscie
pedagogiczne oparte na doswiadczeniu, tgczac
lekcje aktywnosciami
praktycznymi i pracg projektowg. Ta metoda
pozwala uczniom stosowac zdobyta wiedze w
realnych kontekstach, rozwijajgc zaréwno
umiejetnosci techniczne, jak i menedzerskie
niezbedne do zarzadzania
technologicznymi.

teoretyczne z

innowacjami

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 (ktéra zainicjowata te
praktyke) 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

Witochy, Savona

Grupa docelowa

e Profesorowie i badacze zajmujacy sie
badaniami i nauczaniem w programach

inzynierskich oraz studiach podoktorskich

dotyczacych  sektoréw inteligentnych
miast, takich jak energia, inteligentne
budynki, zréwnowazona mobilnos¢ i
dobrostan.

e Wszyscy pracujacy i uczacy sie na
kampusie.

e (g6t spoteczenstwa i  zewnetrzni
interesariusze, demonstrujgc koncepcje
Smart City.

e Firmy moga wykorzysta¢ Living Lab do

oceny wykonalnosci wdrozenia 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
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podejscia w swoim Srodowisku
operacyjnym.
Krétki opis (cele, czas trwania, kluczowe Kampus  Uniwersytetu  Savona  zostat

dziatania itp.).

przeksztatcony w Living Lab dla Miasta
Przysztosci poprzez integracje inteligentnych
technologii ICT i energii, aby zmniejszy¢ swdj
$lad weglowy.

W latach 2014-2017 utworzono dwie gtdwne
infrastruktury badawcze:

e Smart Microgrid Polygeneration (SPM):
Inteligentna mikrosie¢ dostarczajgca
energie elektryczng i cieplng na
kampus, finansowana przez wioskie
Ministerstwo Edukacji, Uniwersytetéw

i Badan.
e Smart Energy Building (SEB): Budynek
o niemal zerowej emisji (n-ZEB)

potgczony z SPM, finansowany przez
wioskie Ministerstwo Srodowiska i
Ochrony Ladu i Morza.
Razem budynek SEB i sie¢ SPM tworzg model
inteligentnej dzielnicy miejskiej, umozliwiajac
Uniwersytetowi Genui generowanie 50-70%
zuzycia energii przy jednoczesnym znacznym
ograniczeniu emisji dwutlenku wegla.

Technologie cyfrowe/narzedzia stosowane
i zgodnos¢ z transformacja cyfrowa w
edukacji SE

Chociaz
powigzana z
studentom i

inicjatywa nie jest bezposrednio
edukacja
badaczom
kontroli,
oraz

SE, umozliwia
nauke poprzez
systemy nadzoru i platformy
zarzadzania energig algorytmy
optymalizacyjne. Technologie 10T z czujnikami
i sitownikami sg  wykorzystywane do
inteligentnego  zarzadzania  energig i
automatyzacji budynkéw. Niektore projekty
wykorzystujg takze uczenie maszynowe do
prognozowania energii Srodki
cyberbezpieczenstwa chronigce infrastrukture

cyfrowa.

oraz

Wykorzystanie podejscia Way of Living
Labs (jesli jest istotne i dostepne)

To Living Lab wykorzystuje inteligentne
technologie z sektora ICT i energii, aby
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zademonstrowaé praktyczne zastosowanie
koncepcji Smart City.

Znaczenie dla podejscia projektu

To przyktad Living Lab w publicznej instytucji
szkolnictwa  wyzszego. Infrastruktura i
udogodnienia  pomogly  zblizy¢ lekcje
teoretyczne z praktycznymi zastosowaniami,
pozwalajgc studentom zdobywac praktyczne
doswiadczenie badawcze podczas studiow,
jednoczesnie  bezposrednio  obserwujac
praktyczne wdrazanie koncepcji w klasie.

Zaangazowani interesariusze

Uniwersytet w Genui, wioskie Ministerstwo
Edukacji, Uniwersytetow i Badan Naukowych,
Wioskie Ministerstwo Srodowiska i Ochrony
Laddéw i Morz oraz region Ligurii.
Infrastruktura przyczynita sie roéwniez do
poprawy jakosci badan na Uniwersytecie
Genui w zakresie zréwnowazonych systemow
energetycznych i elektrycznych poprzez
wspotprace z krajowymi i miedzynarodowymi
uniwersytetami, firmami oraz instytucjami, w
tym w ramach projektéw europejskich.
Wyktadowcy i  badacze  wykorzystuja
laboratorium do dziatalnosci dydaktycznej i
badawczej. Niektérzy studenci podejmujg
staze i prace dyplomowe, czesto we
wspotpracy z firmami partnerskimi.
Organizowane sg seminaria, szkoty letnie i
kursy  szkoleniowe dla  zewnetrznych
profesjonalistow. Firmy zewnetrzne réwniez
uczestniczg w utrzymaniu infrastruktury.

Wptyw (jakosciowy i/ilosciowy) oraz
mierzone wyniki

Oproécz wskaznikéw wydajnosci
technologicznej i efektywnosci energetycznej,
wykorzystujg zielone wskazniki do poprawy
pozycji uczelni.

Living Lab jest réwniez czescig
Miedzynarodowej Sieci Kampusow
Zrébwnowazonego Rozwoju
(https://international-sustainable-campus-
network.org/)
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Skalowalnos¢ i replikowalnos$¢

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 infrastrukturg
energetyczng. Jego zastosowanie w obszarach
miejskich jest bardziej ztozone, ale wykonalne
w nowo rozwinietych dzielnicach lub duzych
projektach przebudowy.

zarzadza

Wyzwania i mozliwosci

Gtébwne wyzwania obejmujg operacyjne
zarzadzanie SPM, biurokratyczne praktyki
zwigzane z regulacjami energetycznymi oraz
utrzymanie zaawansowanej infrastruktury.
Dodatkowo, koordynacja urzgdzen
heterogenicznych i zapewnienie ciggtosci
ustug dodatkowo komplikuje sytuacje.

Pomimo tych wyzwan, projekt przyciggnat
fundusze publiczne i prywatne oraz nadal
rozwija sie dzieki nowym technologiom i

wspotpracom.

Podejscia pedagogiczne

Podejscie pedagogiczne opiera sie na uczeniu
sie przez
bezposrednio korzystajg z infrastruktury Living

doswiadczenie: studenci

Lab, analizujg dane w czasie rzeczywistym i
opracowujg praktyczne projekty.

Strona internetowa / link referencyjny

https://campus-
savona.unige.it/en/progetti/Energia2020

3. praktyka - Terracini w trakcie przejscia

Nazwa mapowanego programu/inicjatywy

Terracini w okresie przejsciowym

Organizacja/Instytucja (ktora zainicjowata te
praktyke) i dane kontaktowe

Uniwersytet w Bolonii
Alessandra
(alessandra.bonoli@unibo.it)

Bonoli

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre praktyki

Witochy, Bolonia

Grupa docelowa

e Studenci uniwersytetu Uniwersytetu w
Bolonii, szczegoblnie ci ze Szkoty Inzynierii i
Architektury, ktorzy aktywnie uczestniczg
W  projekcie  poprzez
eksperymenty.

e Profesorowie i badacze, ktoérzy moga
wykorzysta¢ projekt jako okazje do
integracji tematow  zréwnowazonego
rozwoju w swoich kursach, opracowujg
studia przypadkéw oraz stosujg metody

badania i



https://campus-savona.unige.it/en/progetti/Energia2020
https://campus-savona.unige.it/en/progetti/Energia2020
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uczenia sie oparte na doswiadczeniu i
interdyscyplinarnym.

e Pracownicy uniwersytetu zaangazowani w
zarzadzanie operacyjne zréwnowazonej
transformacji budynkéw uniwersyteckich.

Firmy i organizacje dziatajgce na

zrownowazonego rozwoju wspotpracujg, aby

rzecz

testowaé nowe rozwigzania technologiczne i
ekologiczne.

Krétki opis (cele, czas trwania, kluczowe
dziatania itp.).

To nieustannie rozwijajgce sie Living Lab, ktore
integruje badania, nauczanie i eksperymenty,
tworzac bardziej zrownowazone srodowisko
akademickie.

Projekt ma na celu przeksztatcenie Wydziatu
Inzynierii i Architektury w Living Lab dla
zrownowazonego angazujac
studentow, wyktadowcoéw oraz pracownikow
techniczno-administracyjnych w testowanie

rozwoju,

innowacyjnych  rozwigzah  transformagji
ekologiczne;.

Obecnie inicjatywa podnosi $wiadomos¢
ekologiczng poprzez mapowanie wdrazania
zrownowazonych  praktyk,  takich  jak
inteligentne  zarzadzanie  zasobami i
zrownowazona mobilnos¢, oraz aktywne

zaangazowanie spotecznosci akademickiej w
wydarzenia i warsztaty.

Dzieki wspotpracy z instytucjami publicznymi,
przedsiebiorstwami i organizacjami projekt
utatwia wymiane wiedzy oraz wdrazanie
nowych technologii monitorujacych,
ulepszajgcych i replikujgcych model w innych
kontekstach uniwersyteckich i miejskich.

Technologie cyfrowe/narzedzia stosowane
i zgodnosc¢ z transformacja cyfrowa w
edukacji SE

Chociaz projekt nie jest bezposrednio
powigzany z edukacja SE, ma na celu
przeksztatcenie ~ Wydziatu Inzynierii i

Architektury Uniwersytetu w Bolonii w zywe
laboratorium
Chociaz skupia sie gtdbwnie na dziataniach i
interwencjach dotyczacych zréwnowazonego
rozwoju, nie wspomniano o konkretnych
narzedziach ani technologiach cyfrowych.

zrobwnowazonego  rozwoju.

Wykorzystanie podejscia Way of Living
Labs (jesli jest istotne i dostepne)

Inicjatywa przyjmuje podejscie Living Lab, aby
napedza¢ zmiany i innowacje w kierunku

67
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bardziej zréwnowazonej przysztosci poprzez
angazowanie badaczy, wyktadowcow,
pracownikéw administracyjnych technicznych
oraz studentéw do wspéttworzenia i
wdrazania $rodkoéw zrownowazonego rozwoju
na kampusie Terracini, wspierajac aktywny
udziat i interakcje interesariuszy.

Znaczenie dla podejscia projektu

Celem jest utatwienie przejscia do nowych
modeli zréwnowazonego rozwoju poprzez
wdrazanie strategii transformacji obejmujacej
caly uniwersytet. Proces ten tworzy nowe
mozliwosci i cenne informacje zwrotne dla
badan, nauczania oraz zréwnowazonego
zarzadzania budynkami  uniwersyteckimi,
integrujgc  paradygmat  Living Lab z
szkolnictwem wyzszym.

Zaangazowani interesariusze

Studenci i wyktadowcy ze Szkoty Inzynierii i
Architektury  aktywnie  uczestnicza —w
testowaniu  zréwnowazonych  rozwigzan,
integrujac projekt z nauczaniem i badaniami.
Personel techniczny i  administracyjny
przyczynia sie do zarzadzania i wdrazania
strategii Srodowiskowych na kampusie.
Decydenci i administratorzy akademicki
wspierajg projekt w opracowywaniu strategii
zrownowazonego rozwoju, ktére mozna
powieli¢ w innych kontekstach.

Firmy, instytucje publiczne i inne organizacje
wspotpracuja, dostarczajgc wiedze ekspercka,
technologie i zasoby, aby zwiekszy¢
skuteczno$¢ inicjatyw i zwiekszy¢ wplyw
projektu.

Wptyw (jakosSciowy i/ilosciowy) oraz
mierzone wyniki

Projekt ma na celu zmniejszenie wptywu na
$rodowisko oraz zwiekszenie
zrbwnowazonego rozwoju budynkdéw
uniwersyteckich poprzez wdrazanie tych
metod. PodejScie oparte na zywym
laboratorium utatwia przejscie do nowych
modeli zréwnowazonego rozwoju, tworzac
mozliwosci i cenne informacje zwrotne dla
badan, nauczania oraz zréwnowazonego
zarzadzania budynkiem.

Skalowalnosé i replikowalnosé

Inicjatywy przejsciowe dziatajg w oparciu o
jeden system i majg na celu rozszerzenie
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poprzez wywotywanie procesow
partycypacyjnych, ktére wzajemnie na siebie
wptywaja. Pozwala to na rozprzestrzenianie sie
modeli,  przynoszac  korzysci lokalnej
spotecznosci, catemu uniwersytetowi oraz
miastu Bolonii. Promujgc nowe umiejetnosci i
lepsze strategie, powstaje bardziej odporny
system, ktéry skuteczniej reaguje na trwajgce
zmiany srodowiskowe i spoteczne.

Wyzwania i mozliwosci Gtébwne wyzwania obejmujg  wdrazanie
Srodkéw i interwencji zréwnowazonego
rozwoju zaréwno z perspektywy technicznej,
strukturalnej, jak i spotecznej. Jednak te
wyzwania dajg mozliwos¢ zaangazowania
réoznych interesariuszy, w tym badaczy,

wyktadowcéw, pracownikéw
administracyjnych technicznych oraz
studentow, w wspottworzenie

zrownowazonych  rozwigzan. Dodatkowo,
podejscie '"living lab" utatwia wdrazanie
najlepszych  praktyk majgcych na celu
zmniejszenie wptywu i poprawe
zrobwnowazonego rozwoju budynkéw
uniwersyteckich.

Podejscia pedagogiczne Projekt promuje podejscie pedagogiczne
oparte na aktywnym uczestnictwie i uczeniu
sie przez doswiadczenie. Projekt zacheca do
praktycznej nauki i Swiadomosci rzeczywistych
wyzwan Srodowiskowych poprzez
angazowanie studentéw, wyktadowcédw oraz
pracownikéw  techniczno-administracyjnych
we wspottworzenie i wdrazanie Srodkow
zrobwnowazonego rozwoju. To zintegrowane
podejscie pomaga rozwija¢ umiejetnosci
interdyscyplinarne i zwieksza wrazliwo$¢ na
zrbwnowazony  rozwoj u  wszystkich
uczestnikow.

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

sustainability/terracini-in-transition

4. twiczenie: Laboratorium Zanieczyszczenia

Nazwa mapowanego programu/inicjatywy | Laboratorium Skazenia



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 (ktéra zainicjowata te

Uniwersytet w

praktyke) i dane kontaktowe clab@unipi.it
Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre praktyki | Wtochy, Piza
Grupa docelowa e Studenci uniwersytetow (magistranci i

doktoranci) zainteresowani rozwijaniem
umiejetnosci przedsiebiorczych i
innowacyjnych.

e Profesorowie i badacze wykorzystujg
laboratorium  jako narzedzie do
promowania  interdyscyplinarnosci i
wspotpracy z sektorem prywatnym.

e Startupy i przedsiebiorcy, ktérzy moga
uczestniczy¢ w

bootcampach, by rozwija¢ innowacyjne

hackathonach i

pomysty.
e Decydenci i aktorzy sektora publicznego
wspotpracuja przy tworzeniu

zrownowazonego ekosystemu innowacji.
Firmy i organizacje z sektora technologii i
spotecznosci
wspoéttworzeniu i rozwijaniu innowacyjnych

spotecznej uczestniczg we

rozwigzan.
Krotki opis (cele, czas trwania, kluczowe | Poczagtkowo stworzony, aby wprowadzaé
dziatania itp.). koncepcje przedsiebiorczosci akademickiej
poczatkujgcym  zatozycielom  startupow,

program rozwingt sie w szerszy program
skupiony na edukacji i innowacjach w zakresie
przedsiebiorczosci. Celem jest szkolenie
$rodowiska akademickiego oraz wspieranie
wspotpracy miedzy uniwersytetem a lokalnymi
interesariuszami. Obecnie wspiera rozwdj
innowacyjnych i spotecznie odpowiedzialnych
modeli biznesowych.

Kluczowe dziatania to seminaria na temat
innowacji spotecznych, hackathony szybkiego
rozwoju pomystow, bootcampy
przeksztatcajgce koncepcje w projekty oraz
interdyscyplinarne  programy
takie jak "Startup and Multidisciplinarity: A
Road Map" i I-Lab, ktore oferujg narzedzia do
projektowania projektow i weryfikacji rynku.
Inicjatywa trwa i nadal dostosowuje sie do

szkoleniowe,

wyzwanh zwigzanych z cyfrowg i zréwnowazong
transformacja.
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Technologie cyfrowe/narzedzia stosowane
i zgodnos¢ z transformacjg cyfrowa w
edukacji SE

Chociaz nie jest bezpos$rednio powigzane z

edukacja SE, Laboratorium Skazenia integruje

narzedzia cyfrowe wspierajgce innowacje, w

tym:

e Analiza danych i Big Data.

e Myslenie o projektowaniu
poprzez platformy wspoétpracy.

e Sztuczna inteligencja i automatyzacja do
opracowywania
biznesowych.

e Potréjne warstwy Business Model Canvas,
wigczajace
spoteczng
biznesowych.

e Ekosystemy innowacji cyfrowych, z
miedzynarodowymi wspotpracami, takimi
jak Circle You i Start For Future.

cyfrowym

innowacyjnych  modeli

analize
do tradycyjnych

Srodowiskowg i
modeli

Wykorzystanie podejscia Way of Living
Labs (jesli jest istotne i dostepne)

Inicjatywa nie  wspomina  wprost o

zastosowaniu podejscia Living Labs. Jednak

sprzyja interakcji miedzy $rodowiskiem
akademickim,  firmami, instytucjami i
spotecznoscia poprzez rozwijanie

interdyscyplinarnych projektow i testowanie
nowych rozwigzan w rzeczywistym

Srodowisku.

Znaczenie dla podejscia projektu

Promuje wspéttworzenie projektow poprzez
metodologie takie jak Design Thinking, System
Thinking oraz Partycypacyjne Design. Zgodnie
z zasadami cyfrowego tworzenia wartosci,
sprzyja wspoéttworzeniu, eksperymentowaniu
z nowymi technologiami oraz integracji miedzy
uniwersytetami a firmami.

Zaangazowani interesariusze

badacze
innowacji i

e Studenci i
programach
przedsiebiorczosci.

e Wyktadowcy i naukowcy prowadzg
procesy szkoleniowe i wspotpracujg z
firmami.

e Startupy i firmy wspodtpracujgce z
laboratorium w opracowywania

uczestniczg w

celu

innowacyjnych projektow.
Decydenci i instytucje publiczne wspierajg
tworzenie zréwnowazonych ekosystemoéw
innowacji.
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Wptyw (jakoSciowy i/ilosciowy) oraz mierzone
wyniki

Wplyw oceniany jest zaréwno metodami
iloSciowymi, jak i jakosciowymi.
Wptyw ilosciowy:

Liczba uczestnikéw: W dziataniach
laboratorium wzieto udziat ponad 1
200 0sO6b, co Swiadczy o szerokim
zaangazowaniu w inicjatywe.
Opracowane projekty: 120 projektéw
zostato  uruchomionych  poprzez
hackathony i programy inkubacyjne,
prezentujagc namacalny wptyw na
innowacje i tworzenie startupow.
Finansowanie i nagrody: 50 000 euro w
grantach i  nagrodach  zostato
przydzielonych na wsparcie pomystow
przedsiebiorczych, wspierajgc rozwdj
nowych firm i innowacyjne
rozwigzania.

Wplyw jakosciowy:

Rozwdj innowacyjnego ekosystemu:
Laboratorium przyczynito sie do
powstawania nowych startupéw oraz
wzmocnito wspotprace miedzy

uniwersytetami, firmami i
instytucjami.

Rozwdj umiejetnosci
przedsiebiorczych i cyfrowych:
Uczestnicy zdobywali kluczowe

kompetencje w zakresie innowacji
biznesowych, myslenia projektowego
oraz weryfikacji rynku, co zwieksza ich
gotowos¢ na rynek pracy.
Rozszerzenie wspotpracy
miedzynarodowej: Program zostat
zintegrowany z europejskimi sieciami
innowacji, sprzyjajac  powigzanom
miedzy  studentami, firmami i
inkubatorami na skale globalna.
Wptyw na zréwnowazony rozwdj i
przedsiebiorczos¢ spoteczna:
Wdrozenie modeli takich jak Triple
Layered Business Model Canvas
umozliwito rozwdj rozwigzan
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biznesowych o pozytywnym wptywie
na srodowisko i spoteczenstwo.

Skalowalnosé i replikowalnosé Model Laboratorium Zanieczyszczenia jest
wysoce skalowalny i replikowalny, dzieki
swojej modutowej strukturze oraz zdolnosci
dostosowania sie do réznych kontekstéw
uniwersyteckich i terytorialnych. Zostat juz
zintegrowany z  europejskimi  sieciami
innowacji, takimi jak Start For Future i Circle U,
co pokazuje jego potencjat do ekspansji
miedzynarodowe;j.

Wyzwania i mozliwosci Gtéwne wyzwania to:
(Zidentyfikuj wszelkie napotkane przeszkody oraz e Potrzeba ciggtego dostosowywania
strategie stosowane do ich pokonania) programoéw szkoleniowych do nowych
technologii i potrzeb rynku.
e Skuteczne zaangazowanie
réznorodnych interesariuszy 0

réznych zainteresowaniach.

Mozliwosci pojawiajg sie dzieki rosnacemu
zapotrzebowaniu na umiejetnosci
przedsiebiorcze i cyfrowe, potencjatowi
tworzenia nowych, innowacyjnych startupéw
oraz ekspansji miedzynarodowej sieci.
Podejscia pedagogiczne Laboratorium Zanieczyszczenia opiera sie na
(Okresl, jakie metody wspdfpracy stosujg w tej | podejsciu doswiadczalnym i wspétpracujacym,
praktyce) oraz skupienie na kompetencjach (jesli | taczacym:

w ogdle) e Myslenie projektowe i myslenie
systemowe do rozwigzywania
ztozonych problemow.

e Nauka projektowa poprzez

hackathony i warsztaty praktyczne.
e Otwarta innowacja, angazujaca 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, odzwierciedlajgce geograficznie i
instytucjonalnie zréznicowane inicjatywy w zakresie edukacji ekonomii spotecznej oraz
transformacji cyfrowej. Nalezg do nich: jeden multidyscyplinarny program licencjacki z nauk
spoteczno-ekonomicznych prowadzony przez Uniwersytet w Antwerpii, integrujacy analize
spoteczno-ekonomiczng z narzedziami cyfrowymi i projektami z rzeczywistego Swiata; jedna
inicjatywa szkoleniowa zorientowana na praktykoéw, Déclic en PerspectivES ASBL, dziatajgca w
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Brukseli i Walonii, wspierajgca przedsiebiorczos¢ spoteczng poprzez nauke doswiadczalng i
formaty mieszane; jedna inicjatywa regionalna, DIGI SEll, opracowanej przez Sociale
Innovatiefabriek, aby wspiera¢ innowacje cyfrowe i inkluzywne branze we Flandrii i Brukseli-
Capital; oraz jedng platforme wspotpracy skoncentrowang na Al, FARI - Al for the Common Good,
prowadzong wspélnie przez Vrije Universiteit Brussel (VUB) i Université libre de Bruxelles
(ULB), ktora pozycjonuje Bruksele jako zywe laboratorium etycznie napedzanej, skoncentrowanej
na cztowieku transformacji cyfrowej.

Pierwsza praktyka - licencjat z nauk spoteczno-ekonomicznych

Nazwa mapowanego programu/inicjatywy

Uniwersytet w Antwerpii - Licencjat z nauk
spoteczno-ekonomicznych

Organizacja/Instytucja (ktéra zainicjowata te
praktyke) 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 politykg spoteczno-
ekonomiczng,  biznesem, ekonomig i
pokrewnymi dziedzinami.

Krétki opis (cele, czas trwania, kluczowe
dziatania itp.)

Licencjat z nauk spoteczno-ekonomicznych na
Uniwersytecie w Antwerpii to
multidisciplinarny program tgczacy socjologie,
ekonomie i biznes. Celem jest rozwijanie
kompetencji zwigzanych z politykg spoteczno-

i zgodnos¢ z transformacjg cyfrowg w
edukacji SE

gospodarczg, biznesem i ekonomig w
$rodowisku miedzynarodowym.
Technologie cyfrowe/narzedzia stosowane | Narzedzia do analizy danych,

oprogramowanie statystyczne oraz platformy
cyfrowe do nauki i wspotpracy.

Program integruje narzedzia i technologie
cyfrowe do programu nauczania, wspierajac
umiejetnosci cyfrowe i innowacje w sektorze
gospodarki spotecznej. Potrzebna jest bardziej
dogtebna analiza, aby zrozumie¢, ile

Wykorzystanie podejscia Way of Living
Labs (jesli jest istotne i dostepne)

Program angazuje studentdédw w rzeczywiste
projekty i wspétprace, zgodnie z podejsciem
Living Labs do testowania i udoskonalania
rozwigzan spoteczno-ekonomicznych.

Znaczenie dla podejscia projektu

Program jest zgodny z Digital Value Creation i
Living Labs, koncentrujac sie na
zastosowaniach w rzeczywistym Swiecie i
zaangazowaniu

interesariuszy w  rozwdj

rozwigzan spoteczno-ekonomicznych.
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Zaangazowani interesariusze

Studenci, wyktadowcy i partnerzy branzowi
wspotpracujg przy projektach, wspierajgc
innowacje i wymiane wiedzy.

Wptyw (jakoSciowy i/ilosciowy) oraz mierzone
wyniki

przyczynia sie do  rozwoju
cyfrowych i kompetencji w
sektorze gospodarki spotecznej, zwiekszajac

Program
umiejetnosci

zatrudnialno$¢ i zdolnoSci innowacyjne
studentow.
Program licencjacki  Nauk  Spoteczno-

Ekonomicznych na Uniwersytecie Antwerpii
odnotowat znaczacy wzrost liczby studentéw
w ostatnich latach. Dane iloSciowe, ktére udato
nam sie znalez¢, obejmuja:
e W ciggu ostatnich dwéch lat liczba
pierwszego
programie wzrosta o 44%.

e W biezgcym roku akademickim
program rozpoczeto 144 uczniéw.

e W ciggu ostatnich 10 lat ponad 300
studentow program
niderlandzkojezyczny z nauk
spoteczno-ekonomicznych.

e Sposrdéd studentdw, ktérzy ukonczyli
studia w latach 2011-2020, 94,7%
znalazto prace w ciggu
miesiecy od ukonczenia studiow.

e Program jest wyjgtkowy w Flandrii i od
roku akademickiego 2021-22 jest
oferowany w jezyku angielskim, co
czyni go pierwszym na Uniwersytecie
Antwerpii programem
nauczanym po angielsku.

roku w

studentéw

ukonczyto

szesciu

licencjackim

Skalowalnosé i replikowalnosé

Multidyscyplinarne podejscie programu i
skupienie na zastosowaniu
mozna odtworzy¢ w innych srodowiskach
edukacyjnych, promujac umiejetnosci cyfrowe
i innowacje.

praktycznym

Kluczowym punktem powtarzalnosci tego
programu jest wspoétpraca miedzy wydziatami
ekonomii i socjologii.

Wyzwania i mozliwosci

Wyzwania obejmuja zapewnienie
odpowiedniosci programu nauczania do
zmieniajagcych  sie  potrzeb  spoteczno-
ekonomicznych. Mozliwosci lezg w
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wykorzystaniu  technologii
usprawnienia nauki i innowacji.

cyfrowych do

Podejscia pedagogiczne

Program wykorzystuje nauke opartg na
projektach interdyscyplinarng
wspotprace. Wiecej jest
ujawnionych na ich stronie internetowej

oraz
szczeg6tdw nie

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 (ktéra zainicjowata te
praktyke) 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
Zasieg regionalny (francuskojezyczny)

Grupa docelowa

Uczniowie, nauczyciele, przedsiebiorcy socjalni
osoby
projektami przedsiebiorczosci spotecznej.

oraz zainteresowane znaczgcymi

Krotki opis (cele, czas trwania, kluczowe
dziatania itp.).

Déclic en PerspectivES to inicjatywa
organizujgca kursy szkoleniowe w Brukseli i
Walonii, wspierajgc przedsiebiorczos¢
spoteczng. Oferuje trzy gtéwne programy —
Explore, Dzae i Create — zaprojektowane, aby
pomoc talenty i
umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci
spotecznej. Programy te oferujg Kkursy
szkoleniowe, ktére angazujg uczestnikow w
projekty z rzeczywistego S$wiata, sprzyjajac
praktycznemu doswiadczeniu nauki.

uczestnikom  rozwijaé

Technologie cyfrowe/narzedzia stosowane
i zgodnos¢ z transformacjg cyfrowag w
edukacji SE

Platformy online do szkoleh i wspotpracy,
narzedzia  komunikacji  cyfrowej
oprogramowanie do zarzgdzania projektami.
taczy aktywnosci online i offline.

Inicjatywa integruje narzedzia cyfrowe, aby
utatwi¢ szkolenia i wspotprace, rozwijajgc
umiejetnosci cyfrowe
przygotowujgc  ich  do
krajobrazu gospodarki spoteczne;j.

oraz

uczestnikow i
nowoczesnego

Wykorzystanie podejscia Way of Living
Labs (jesli jest istotne i dostepne)

Déclic en PerspectivES stosuje podejscie Living
Labs, angazujgc uczestnikbw w rzeczywiste
projekty przedsiebiorczosci spotecznej. Takie
praktyczne podejscie pozwala uczniom i
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nauczycielom testowac i dopracowywac swoje
pomysty w Srodowisku wspotpracy.

Znaczenie dla podejscia projektu

Ta inicjatywa jest bardzo istotna dla edukacji z
zakresu ekonomii
zapewnia praktyczne szkolenia i wsparcie dla
przedsiebiorcéw spotecznych. Zaangazowanie

spotecznej, poniewaz

nauczycieli zapewnia, ze szkolenie opiera sie
na badaniach akademickich i najlepszych
praktykach, jednoczesnie koncentrujgc sie
bardziej na VET niz na edukacji formalnej.

Zaangazowani interesariusze

Przedsiebiorstwa SE, edukatorzy, studenci i
decydenci wspotpracuja, wspierajgc projekty
przedsiebiorczosci spoteczne;j.

Whplyw (jakosciowy i/ilosciowy) oraz mierzone
wyniki

Dostepne informacje na temat Déclic en
PerspectivES zawierajg  konkretnych
ilosciowych ani jakosciowych wskaznikéw

nie

wptywu ani mierzonych wynikow.

Skalowalnosé i replikowalnosé

Model Déclic en PerspectivES mozna powieli¢
w innych regionach poprzez dostosowanie
ram treningowych do lokalnych potrzeb.
Skupienie sie na zastosowaniach i wspétpracy
W rzeczywistym Swiecie sprawia, ze jest
skalowalny i elastyczny.

Wyzwania i mozliwosci

Wyzwania obejmujg zapewnienie trwatosci
inicjatywy oraz utrzymanie zaangazowania
uczestnikbw. Regiony Bruksela-Stolica i
Walonia szczegblnie wspierajg inicjatywy na

rzecz SE; Podobne wsparcie spoteczne
pomaga przezwyciezy¢ takie wyzwania.
Mozliwosci obejmujg rozszerzenie  sieci
interesariuszy oraz wykorzystanie narzedzi
cyfrowych do usprawnienia szkolen i
wspotpracy.

Podejscia pedagogiczne Inicjatywa  wykorzystuje  nauke  przez
doswiadczenie, projekty zespotowe oraz
praktyczne zastosowania, aby rozwija¢

umiejetnosci i wiedze uczestnikdow w zakresie
przedsiebiorczosci spoteczne;.

Regularnie organizowane sg bezptatne
seminaria online, aby poszerzy¢ grono
odbiorcow.

Strona internetowa / link referencyjny

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

Nazwa mapowanego programu/inicjatywy

DIGI SEll (Innowacje cyfrowe na rzecz ekonomii
spotecznej i przemystow inkluzywnych)

Organizacja/Instytucja (ktéra zainicjowata te
praktyke) i dane kontaktowe

Sociale Innovatiefabriek

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre praktyki

Flandria i Bruksela - stolica, Belgia
Zasieg regionalny (jezyk niderlandzki)

Grupa docelowa

studentéw,
oraz

Przedsiebiorcow
nauczycieli, decydentow
zainteresowanych innowacjami cyfrowymi i
gospodarkg spoteczna.

spotecznych,
0so6b

Krotki opis (cele, czas trwania, kluczowe
dziatania itp.).

DIGI SEIl dazy do podnoszenia umiejetnosci
cyfrowych i innowacji w sektorze gospodarki
spotecznej. Inicjatywa zapewnia szkolenia,
zasoby oraz mozliwosci wspotpracy, aby
wspiera¢ przedsiebiorcéw spotecznych w
wykorzystywaniu technologii cyfrowych w ich
projektach. Koncentruje sie na wspieraniu
bardziej
gospodarki poprzez transformacje cyfrowa.

inkluzywnej i zrownowazonej

Technologie cyfrowe/narzedzia stosowane
i zgodnos¢ z transformacjag cyfrowg w
edukacji SE

Platformy do nauki online, narzedzia do
wspotpracy cyfrowej, analityka danych oraz
oprogramowanie do zarzgdzania projektami.
DIGI SEll integruje narzedzia i technologie
cyfrowe w swoich programach szkoleniowych,
rozwijajgc umiejetnosci cyfrowe uczestnikow i
przygotowujac ich do cyfrowej transformacji
sektora gospodarki spoteczne;.

Wykorzystanie podejscia Way of Living
Labs (jesli jest istotne i dostepne)

DIGI SEll stosuje podejscie Living Labs,
angazujac projekty  z
rzeczywistego Swiata i uczenie sie zespotowe.
Takie podejscie pozwala
przedsiebiorcom spotecznym testowal i
udoskonala¢ swoje pomysty w wspierajgcym
sprzyjajac  innowacjom i
rozwojowi praktycznych umiejetnosci.

uczestnikdbw w

praktyczne

Srodowisku,

Znaczenie dla podejscia projektu

DIGI SEll jest bardzo istotne dla edukacji z
ekonomii spotecznej, poniewaz
zapewnia praktyczne szkolenia i zasoby dla
przedsiebiorcow spotecznych do
wykorzystania technologii cyfrowych.
Zaangazowanie nauczycieli oraz nacisk na
zastosowanie w praktyce zapewniajg,

zakresu

ze
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iniciatywa opiera sie na badaniach

akademickich i najlepszych praktykach.

Zaangazowani interesariusze

Inicjatywa przedsiebiorcow
spotecznych, studentow,
decydentow oraz innych interesariuszy, ktérzy
wspotpracuja, aby wspiera¢ innowacje cyfrowe
w sektorze gospodarki spoteczne;j.

angazuje
nauczycieli,

Wptyw (jakoSciowy i/ilosSciowy) oraz mierzone
wyniki

Brak publicznie dostepnych statystyk ani
danych ilosciowych

Skalowalnosé i replikowalnosé

Nie jest jasne, model opiera sie w duzej mierze
na wsparciu regionu Flandrii.

Wyzwania i mozliwosci

Wyzwania obejmujg zapewnienie trwatosci
inicjatywy oraz utrzymanie zaangazowania
uczestnikow.
Mozliwosci obejmujg rozszerzenie  sieci
interesariuszy oraz wykorzystanie narzedzi

cyfrowych do zwiekszenia wptywu inicjatywy.

Podejscia pedagogiczne

Inicjatywa  wykorzystuje  nauke  przez
doswiadczenie, projekty zespotowe oraz
praktyczne zastosowania, aby rozwijac

umiejetnosci i wiedze uczestnikdow w zakresie
innowacji
spotecznej. Podejscie Living Labs pozwala
uczestnikom na praktyczng nauke i innowacje.

cyfrowych i przedsiebiorczosci

Strona internetowa / link referencyjny

https://www.socialeinnovatiefabriek.be/en/pr

ojects/digi-seii-empowering-social-

enterprises-through-digitalization

4. praktyka - FARI - Al dla dobra wspdlnego

Nazwa mapowanego programu/inicjatywy

FARI - Al dla dobra wspolnego

Organizacja/Instytucja (ktora zainicjowata te
praktyke) i dane kontaktowe

FARI to niezalezna, 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 sie byc¢ realizowana gtéwnie
na skale regionalng w Brukseli, w kontekscie
krajowym i miedzynarodowym.

Grupa docelowa

Obywatele, politycy, firmy i organizacje non-
profit dgzace do rozwigzywania lokalnych i
dtugoterminowych wyzwan z wykorzystaniem
Al

Krétki opis (cele, czas trwania, kluczowe
dziatania itp.).

FARI koncentruje sie na rozwijaniu, badaniu i
wspieraniu wdrazania technologii Al, danych i
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robotyki w spos6b godny zaufania, przejrzysty
i etyczny. Inicjatywa ma na celu pomoc
regionowi Brukseli i jego mieszkancom w
rozwigzywaniu spotecznych  za
pomocg Al. Angazuje ona Swiatowej klasy
naukowcéw i ekspertdw w dziedzinie Al,
danych i robotyki, ze szczegdlnym
uwzglednieniem wyjasnialnej Al, otwartych
danych oraz robotyki skoncentrowanej na
cztowieku.

wyzwan

Technologie cyfrowe/narzedzia stosowane
i zgodnos¢ z transformacjag cyfrowag w
edukacji SE

Al, analityka danych, robotyka oraz etyczne
ramy zarzadzania Al.

FARI promuje integracje technologii Al w
spotecznych,  wspierajac
rozwdéj umiejetnosci cyfrowych i innowacji w
sektorze gospodarki spotecznej.

Nie jest to wprost powigzane z edukacjg z
zakresu ekonomii spotecznej, ale skupienie na

zastosowaniach

Al jako dobru wspdélnym wydaje sie zgodne z
podstawowymi zasadami gospodarki

spotecznej.

Wykorzystanie podejscia Way of Living
Labs (jesli jest istotne i dostepne)

FARI wykorzystuje Bruksele jako laboratorium
i poligon testowy dla zastosowan Al, angazujac
interesariuszy w wspottworzenie i

eksperymenty w rzeczywistym Swiecie.

Znaczenie dla podejscia projektu

FARI jest zgodny z podejsciami Digital Value
Creation i Living Labs, koncentrujac sie na
rzeczywistych  zastosowaniach Al oraz
angazujac interesariuszy w rozwdj i testowanie

rozwigzan.

Zaangazowani interesariusze Lokalne instytucje publiczne, badacze,
decydenci, firmy i organizacje non-profit
wspotpracujg, aby rozwigzywad wyzwania
spoteczne za pomocg Al.

Wplyw (jakosciowy i/ilosciowy) oraz mierzone | ARl zrealizowato  pilotazowe  projekty

wyniki dotyczace uproszczenia administracji,
dobrostanu zwierzat i zatrudnienia,

przyczyniajgc sie do cyfrowej transformacji
regionu Brukseli.

Skalowalnosé i replikowalnos$é

Inicjatywa jest skalowalna i powtarzalna w
innych regionach, poniewaz koncentruje sie na
uniwersalnych tematach, takich jak etyka Al i
technologia skoncentrowana na cztowieku.
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Powielanie  tego  wymagatoby  silnego
zaangazowania  wielu  uniwersytetow i
lokalnych instytucji publicznych.

Wyzwania i mozliwosci Wyzwania obejmujg trudng koordynacje
roznych aktoréw, aby zapewni¢ etyczne
wdrozenie Al i utrzymanie zaangazowania
interesariuszy. Istniejg rowniez ograniczenia w
obecnych ramach prawnych w celu osiggniecia
celéw wyznaczonych przez FARI.

Mozliwosci lezg w wykorzystaniu Al dla
korzysci  spotecznych  oraz  wspieraniu
innowacgji.

Podejscia pedagogiczne FARI stosuje praktyczne podejscie
szkoleniowe, oferujgc praktyczne zestawy
narzedzi innowacji Al oraz szkolenia
dostosowane do kontekstu.

Oprocz  kurséw  ustrukturyzowanych i
magisterki, FARI organizuje czeste krétkie
seminaria i konferencje. Organizacje non-
profit i instytucje publiczne majg prawo do
znizek.

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

Praktyki miedzynarodowe

Niniejsza sekcja przedstawia praktyki miedzynarodowe, ktore partnerstwo projektu zdotato
zidentyfikowa¢ poprzez wielostronne i skoordynowane dziatania, ktére doprowadzity do

nastepujacej listy:

Pierwsza praktyka: przypadek projektu 'Teach-BEASTs'

Nazwa mapowanego programu/inicjatywy 1. Teach-BEASTs - Nauczanie uczniéw BYC

sSwiadomymi

Organizacja/Instytucja (ktéra zainicjowata te | Uniwersytet w Bolonii (Wydziat Zarzadzania)

praktyke) i dane kontaktowe Jednostka prywatnego detektywa
Bolonskiego: Matteo Vignoli
(m.vignoli@unibo.it)

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

Grupa docelowa e Profesorowie i trenerzy na uniwersytetach

i uczelniach wyzszych, szczegblnie w
kierunkach STEM.

e Studenci uniwersytetéw, zwilaszcza ci
zapisani na kierunki STEM.



https://www.fari.brussels/
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Firmy i organizacje oferujg studentom
mozliwosci nauki przez doswiadczenie, aby
wspolnie tworzy¢ rozwigzania.

Krotki opis (cele, czas trwania, kluczowe
dziatania itp.).

Finansowany przez program Erasmus+ (Key
Action 2 - Partnership Cooperation in Higher
Education), projekt promuje innowacyjne
nauczanie w edukacji STEM.

Wspiera nauczycieli w wdrazaniu aktywnych
metodologii, takich jak design thinking i nauka
oparta na projektach, aby zwiekszy¢
zaangazowanie ucznidbw i integrowac
podejscia  doswiadczalne  do  kurséw
uniwersyteckich.

Studenci  rozwijajg  interdyscyplinarne i
przedsiebiorcze umiejetnosci cenione na
rynku pracy. Aby utatwi¢ wdrozenie, projekt
tworzy roéwniez cyfrowe repozytorium z
zasobami takimi jak tablice Miro, przewodniki
i szablony zarzadzania projektami.

Kluczowe dziatania obejmujg opracowywanie
materiatbw  edukacyjnych, organizowanie
szkolern dla nauczycieli oraz wspotprace z
uniwersytetami i firmami w zakresie wyzwan
rzeczywistych w Swiecie.

Projekt trwat od 1 lutego 2022 do 28 lutego
2025 roku.

Technologie cyfrowe/narzedzia stosowane i
zgodnos¢ z transformacja cyfrowa w edukac;ji
SE

Chociaz inicjatywa nie jest bezposrednio
powigzana z edukacjg SE, promuje integracje
design thinking i nauki opartej na projektach
w edukacji STEM. Narzedzia cyfrowe obejmuja
platformy wspétpracy online, takie jak Miro,
oprogramowanie symulacyjne, analize danych
oraz sztuczng inteligencje do optymalizacji
proceséw edukacyjnych. Innowacyjne metody
stosowane w projektach zapewniajg uczniom
immersyjne  doswiadczenia, = pomagajac
rozwija¢ umiejetnosci cyfrowe, umiejetnosci
rozwigzywania problemoéw oraz kompetencje
w zarzadzaniu ztozonymi projektami.

Wykorzystanie podejscia Way of Living Labs
(jesli jest istotne i dostepne)

Inicjatywa  nie  wspomina  wprost o
zastosowaniu podejscia Living Labs. Jednak
studenci wspotpracujg przy rzeczywistych
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przypadkach z firmami i instytucjami poprzez
metody wspéttworzenia.

Znaczenie dla podejscia projektu

Podejscie oparte na uczeniu sie projektowym i
Design Thinking doskonale wspétgra z
cyfrowym tworzeniem wartosci, sprzyjajac
innowacjom, wspotpracy interdyscyplinarnej
oraz silniejszym  powigzaniom  miedzy
edukacja a rynkiem pracy.

Zaangazowani interesariusze

e Edukatorzy itrenerzy STEM.

e Uczniowie STEM.

e Firmy, startupy, instytucje badawcze i
organizacje non-profit wspotpracujg z
uniwersytetami, aby stawia¢ studentom
realne wyzwania, tworzac bezposrednie
powigzanie miedzy Srodowiskiem
akademickim a rynkiem pracy.

Wspotpracuje z uczelniami partnerskimi z

réznych krajow europejskich.

Wplyw (jakosSciowy i/ilosciowy) oraz mierzone
wyniki

Wptyw mierzono za pomocg réznych
wskaznikéw, w tym zaangazowania uczniéw,
zdobywania umiejetnosci cyfrowych oraz
efektywnosci uczenia sie.

Wyniki oceniano za pomocg szczegdtowego
systemu ewaluacji. Siedemdziesigt procent
korncowego wyniku opierato sie na ocenie
produktu koncowego, w tym raportow,
prezentacji multimedialnych i prototypdw.
Recenzja  roéwiednicza  stanowita 10%,
pozwalajgc uczniom ocenia¢ wkiad innych i
wspiera¢ odpowiedzialno$¢ w pracy grupowe;.
Pozostate  20%  poswiecono  refleksji
indywidualnej, gdzie uczniowie analizowali
swojg droge edukacyjng za pomocg modeli
strukturalnych, takich jak Gibbs Reflective
Model (1988).

Zaangazowanie mierzono zaréwno za pomocg
wskaznikéw ilosciowych, takich jak liczba
aktywnych uczestnikéw, jak i czynnikow
jakosciowych, w tym autonomii ucznidow w
wyborze i rozwijaniu projektéw. Wyzszg
motywacje i zaangazowanie zacbserwowano
wsrdd ucznidw, ktérzy mieli wiekszg swobode
w wyborze tematéw projektéw. Dodatkowo,
taczenie narzedzi online i sesji stacjonarnych
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optymalizowato udziat, a platformy cyfrowe
wspierajgce zdalng wspotprace oraz spotkania
stacjonarne wzmacniaty prace zespotowg i
budowanie spotecznosci.

Skalowalnosc¢ i replikowalnosé

Testy pilotazowe na wybranych kursach

zapewnity skalowalno$¢ i replikowalnosc
metodologii.

Metodologie PBL i DT mozna dostosowa¢ do
réznych kontekstow edukacyjnych, dzieki
czemu model jest skalowalny i replikowalny na
arenie miedzynarodowej. Projekt Teach-
BEASTs wykazat swojg przydatnosé na wielu
uniwersytetach i moze by¢ integrowany z
innymi dyscyplinami, aby promowaé uczenie

sie doswiadczalne i interdyscyplinarne.

Wyzwania i mozliwosci

Gtéwne wyzwania to konieczno$¢ szkolenia
kadry w celu wdrazania innowacyjnych metod,
dostosowywanie istniejagcych  programéw
nauczania oraz op6ér wobec zmian w
instytucjach. Mozliwosci pojawiajg sie dzieki
rosngcemu zapotrzebowaniu na umiejetnosci
cyfrowe na rynku pracy, integracji z firmami i
instytucjami oraz wykorzystaniu narzedzi
cyfrowych do usprawniania nauki.

Podejscia pedagogiczne

Podejscie do nauczania opiera sie na uczeniu
sie opartym na projektach (PBL) oraz Design
Thinking (DT), promujgc uczenie sie oparte na
wspotpracy i praktyce. Studenci pracujg nad
rzeczywistego  Swiata,
rozwigzania i

problemami  z
opracowujg innowacyjne
zdobywajg interdyscyplinarne umiejetnosci,
takie jak myslenie krytyczne, zarzadzanie

projektami oraz interdyscyplinarna
wspotpraca.  Proces  nauki  obejmuje
korzystanie z narzedzi cyfrowych, nauke

zespotowa 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 spoteczna 4 Ces:
taczenie sit ekonomii spotecznej w kierunku

rozwoju spotecznosdi, powigzanych
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spoteczenstw, wspéttworzenia wiedzy oraz
praktyk edukacji wspotpracy.

Organizacja/Instytucja (ktora zainicjowata te
praktyke) i dane kontaktowe

Gléwny Koordynator: Uniwersytet
Arystotelesa w Salonikach (AUTH)

e Instytucje  szkolnictwa  wyzszego:
Uniwersytet Arystotelesa w Salonikach
(GR), Uniwersytet Essex (Wielka
Brytania), Uniwersytet w Bolonii (IT),
Autonomiczny Uniwersytet w
Barcelonie (ES);

e Organizacje z zakresu ekonomii
spotecznej: Cooperatives Europe (BE)
A.l.C.CO. N (IT) FEBEA (BE);

e Instytucje badawcze i szkoleniowe:
Stimmuli for Social Change (GR),
AN.KA SA (GR).

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre praktyki

Jest to projekt wspétfinansowany przez
Europejczykéw; dlatego wdrozono dziatania
we wszystkich krajach partnerskich, jak
wspomniano powyze;.

Kraje: Grecja, Witochy, Belgia, Hiszpania,
Wielka Brytania

Miasta: Saloniki (Grecja), Bolonia (Wtochy),
Bruksela (Belgia), Barcelona (Hiszpania) oraz
Essex (Wielka Brytania).

Skala wdrozenia: Ponadnarodowa

Grupa docelowa

e Nauczyciele SE
e Studenci HEI (licencjacki, magisterscy i
magisterski)

e Przedsiebiorstwa spoteczne i
spoétdzielcze

e Decydenci zaangazowani w
gospodarke spoteczng

e Organizacje rozwoju spotecznosci

Krotki opis (cele, czas trwania, kluczowe
dziatania itp.).

Inicjatywa SE 4Ces to kompleksowy,
nastawiony na dziatanie projekt majacy na
celu promowanie transformacji cyfrowej w
edukacji ekonomii  spotecznej poprzez
integracje Social Economy Living Labs (SE
Living Labs) z programami nauczania HEI
Celem jest wspieranie wspotpracy
interdyscyplinarne;j oraz wzmacnianie
innowacyjnego nauczania na wydziatach SE
poprzez taczenie wiedzy teoretycznej z
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praktycznymi, partycypacyjnymi
metodami. Inicjatywa ktadzie nacisk na
nauke przez stuzbe, rozwéj umiejetnosci
cyfrowych oraz procesy wspéitworzenia
miedzy  studentami, przedsiebiorstwami
spotecznymi i decydentami.

Kluczowe dziatania obejmuja:

e Utworzenie SE Living Labs jako
rzeczywistych centréw wspotpracy;

e Wdrazanie cyfrowych narzedzi
edukacyjnych w edukacji ekonomii
spotecznej;

e Utworzenie wspolnego programu
magisterskiego z zakresu ekonomii
spotecznej i rozwoju spotecznosci;

e Rozpowszechnianie wynikéw badan i
najlepszych praktyk za posrednictwem
platformy SE Wiki, cho¢ platforma
zawiera materiaty edukacyjne
specjalnie  opracowane w celu
promowania nauki doswiadczalnej i
zespotowej w SE, obejmujgce takie
tematy jak teoria SE i rozwdj
umiejetnosci;

e Prowadzenie miedzynarodowych
szkolen i dziatann edukacyjnych przez
stuzbe.

Inicjatywa ta nie trwa od czasu jej wdrozenia w
latach 2021-2024, ale nieustannie poszerza
swoéj zakres poprzez ciggte badania,
partnerstwa instytucjonalne oraz projekty
wspierane przez UE i wyciggniete wnioski.

Technologie cyfrowe/narzedzia stosowane i
zgodnosé z transformacja cyfrowa w edukac;ji
SE

Inicjatywa Social Economy 4CES integruje
cyfryzacje poprzez rozwdj i promowanie
narzedzi, platform i metodologii cyfrowych,
ktére wzmacniajg edukacje SE-a oraz praktyki
przedsiebiorcze. Skupiamy sie na:

e Wykorzystanie interaktywnych
platform cyfrowych do dzielenia sie
wiedzg

e Opracowanie platformy SE Wiki dla
zasobéw otwartego dostepu

e Integracja narzedzi do
dopasowywania opartych na Al, aby
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taczy¢ organizacje SE ze studentami na
podstawie umiejetnosci
e Wykorzystanie narzedzi cyfrowych do
partycypacyjnego zarzadzania i
zaangazowania spotecznosci
e Zastosowanie narzedzi decyzyjnych
opartych na danych w celu
zwiekszenia wptywu badan.
Te technologiczne integracje zapewniaja, ze
aktorzy SE zdobywajg wglad oparty na danych,
umiejetnosci  cyfrowe oraz skalowalne
strategie innowacji, ktére odpowiadajg
wymaganiom  wspédtczesnej  gospodarki
cyfrowej.

Wykorzystanie podejscia Way of Living Labs
(jesli jest istotne i dostepne)

Inicjatywa Social Economy 4Ces wyraznie
wigcza Living Labs jako centralng metodologie
swojego podejscia. Inicjatywa wykorzystuje
Living Labs w nastepujacych zastosowaniach:

e laboratoria te petnig  funkcje
przestrzeni wspéttworzenia, gdzie
studenci, przedsiebiorstwa spoteczne i
decydenci wspdlnie projektujg i
testujg  innowacyjne  modele i
rozwigzania SE.

e Inicjatywa wykorzystuje interaktywne
narzedzia cyfrowe, systemy decyzyjne
oparte na danych oraz platformy
dopasowywania oparte na Al, aby
utatwi¢ partycypacyjne zarzadzanie,
innowacje napedzane przez
spoteczno$¢  oraz  uczenie = sie
zespotowe.

e SE Living Labs stanowig interaktywne,
interdyscyplinarne pole testowe do
eksperymentowania i udoskonalania
rozwigzan dla przedsiebiorstw SE,
zapewniajgc praktyczng przydatnosc
nowych technologii.

e Inicjatywa sprzyja wspotpracy
miedzykrajowej miedzy
uniwersytetami a interesariuszami
gospodarki  spotecznej,  tworzac
ekosystem  wymiany  wiedzy i
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zrownowazonych praktyk
transformacji cyfrowe;.

Znaczenie dla podejscia projektu

Inicjatywa SE 4Ces jest bezposrednio
powigzana z projektem DigiSE5.0, szczegdlnie
ze wzgledu na nacisk na metodologie Living
Labs dla rzeczywistego uczenia sie
doswiadczalnego  w edukacji ekonomii
spotecznej. Inicjatywa ta stuzy jako dowéd
koncepcji integracji interdyscyplinarnych
modeli edukacji cyfrowej w programach SE,
Cco czyni jg bardzo istotng do replikacji i
dalszych badan.

Zaangazowani interesariusze

Instytucje szkolnictwa wyzszego (HEI):
Uniwersytet Arystotelesa w  Salonikach
(AUTH), Uniwersytet w Bolonii (UNIBO),
Uniwersytet w Bristolu, Uniwersytet Essex
oraz Ash Berlin.

Sieci Gospodarki Spotecznej: Co-operatives
Europe, FEBEA (Federacja Bankow Etycznych i
Alternatywnych), AICCON (Stowarzyszenie na
rzecz Promocji Kultury Spétdzielczej).
Decydenci i instytucje: Przedstawiciele
Komisji Europejskiej, organizacje parasolowe
SE oraz podmioty samorzgdowe skupiajgce sie
na rozwoju gospodarki spoteczne;.

Wptlyw (jakosciowy i/ilosciowy) oraz mierzone
wyniki

Wpiyw jakosciowy:

e Wzmocniono interdyscyplinarng
wspoétprace  miedzy $rodowiskiem
akademickim, decydentami i

przedsiebiorstwami spotecznymi.

e Rozwdj inkluzywnych [
partycypacyjnych modeli nauczania
dla edukacji SE.

Wplyw ilosciowy:

e Po zakonczeniu projektu spodziewa
sie dotaczy¢ do partnerstwa SE 4CES
ponad 30 kolejnych organizacji.

e Dziesiec krajow podpisuje
Memorandum of Understanding
(MoU) w celu dalszej realizacji.

e (o najmniej 50  edukatorow
przeszkolito  sie  na  lokalnych
szkoleniach, a 20 nauczycieli HEI
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uczestniczyto w miedzynarodowych
warsztatach.

Skalowalnosc¢ i replikowalnosé

Model SE 4Ces zostat zaprojektowany z mysla
o replikacji w catej Europie i poza nia.
Inicjatywa  juz opracowata strategie
skalowalne poprzez:
e Ramy SE Living Labs, ktére mozna
tatwo wdrozy¢ na innych uczelniach.
e (Cyfrowa platforma Wiki do dzielenia
sie wiedzg (patrz:
https://socialeconomy4ces-

wiki.auth.gr/index.php?title=Homepa
ge), zapewniajgca dostepnosc
materiatéw edukacyjnych.

e Partnerstwa uczace sie przez stuzbe,

ktére umozliwiajg praktyczne
zastosowanie koncepcji teoretycznych
w réznorodnych kontekstach

spoteczno-ekonomicznych.

Wyzwania i mozliwosci

Zidentyfikowane wyzwania:

e Ograniczone umiejetnosci cyfrowe
wsrod nauczycieli: Projekt rozwigzuje
ten problem poprzez
ustrukturyzowane warsztaty
budowania potencjatu.

e Opér wobec zmian w tradycyjnej
edukacji SE: Przezwyciezenie poprzez
integracje interesariuszy SE w procesy
wspottworzenia.

e Zréwnowazony rozwoj
finansowania: Inicjatywa dazy do
instytucjonalizacji w partnerskich
uczelniach wyzszych, aby zapewni¢
dtugoterminowy wptyw.

Zidentyfikowane mozliwosci:

e Silne wsparcie polityczne ze strony
Planu Dziatan Komisji Europejskiej na
rzecz Gospodarki Spotecznej (2021).

e Rosnace uznanie Living Labs jako
transformacyjnej metody edukacji SE.

e Potencjat 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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Podejscia pedagogiczne

Inicjatywa 4CES w ramach Social Economy

wykorzystuje:
e Edukacja wspotpracujaca,
partycypcyjna: Inicjatywa

wykorzystuje metody uczenia sie przez
stuzbe, zachecajac ucznidbw do
rozwigzywania rzeczywistych
probleméw  we  wspéipracy z
przedsiebiorstwami spotecznymi.

e Uczenie oparte na kompetencjach
(CBL): Koncentruje sie na zdobywaniu
umiejetnosci cyfrowych,
metodologiach innowacji spotecznych
oraz zastosowaniach Tech4Good w SE.

e Nauka doswiadczalna poprzez zywe
laboratoria: Osadzanie uczniow w
aktywnych $rodowiskach SE,
umozliwiajgc praktyczng praktyke z
nowymi narzedziami cyfrowymi.

Strona internetowa / link referencyjny

https://socialeconomy4ces.auth.gr/

Trzecia praktyka: przypadek "projektu baSE"

Nazwa mapowanego
programu/inicjatywy

Projekt baSE - Plan zaawansowanych umiejetnosci i
szkolen z zakresu ekonomii spotecznej

Organizacja/Instytucja (ktora
zainicjowata te praktyke) i dane
kontaktowe

Projekt BASE to Blueprint Alliance for Social Economy
and Proximity Skills, wspierany przez program
Erasmus+.

https://socialeconomyskills.eu

Zespot  koordynacyjny  obejmuje  Uniwersytet
Mondragon

Sie¢ Diesis

Gospodarka spoteczna Europa

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre
praktyki

Inicjatywa ogblnokrajowa

Grupa docelowa

Pracownicy organizacji gospodarki spotecznej,
menedzerowie, przedsiebiorcy socjalni, dostawcy VET
oraz praktycy SE.

Krétki opis (cele, czas trwania,
kluczowe dziatania itp.).

Projekt BASE ma na celu opracowanie europejskiej
strategii majgca na celu rozwigzanie niezgodnosci

kompetencji w sektorze gospodarki spotecznej,
szczegblnie w obszarach cyfrowych i zielonych.
Koncentruje sie na tworzeniu sektorowej strategii



https://socialeconomy4ces.auth.gr/
https://socialeconomyskills.eu/
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umiejetnosci projektowaniu
edukacyjnych i szkoleniowych wspierajgcych rozwdj
ekosystemu gospodarki spotecznej.

oraz rozwigzan

Technologie cyfrowe/narzedzia
stosowane i zgodnosé z
transformacjg cyfrowa w edukacji
SE

Platformy cyfrowe do szkolen, ramy kompetencyjne
takie jak EntreComp, DigiComp i GreenComp.

Projekt promuje umiejetnosci cyfrowe i zielone
kompetencje w sektorze gospodarki spotecznej,

zgodnie z celami transformacji cyfrowe;.

Wykorzystanie podejscia Way of
Living Labs (jesli jest
dostepne)

istotne i

Projekt angazuje interesariuszy w wspottworzenie
programow szkoleniowych i
rzeczywistych warunkach.

testowanie ich w

Znaczenie dla podejscia projektu

Projekt BASE jest przyktadem zasad cyfrowego
tworzenia wartosci oraz Living Labs, koncentrujac sie
na rozwoju umiejetnosci, praktycznym zastosowaniu
oraz angazowaniu interesariuszy. Dzieki
iniciatywom BASE nie tylko wyposaza osoby w
niezbedne umiejetnosci cyfrowe, ale takze sprzyja
srodowisku wspétpracy, w ktéorym innowacyjne
rozwigzania moga by¢ testowane i udoskonalane, co
ostatecznie przyczynia sie do cyfrowej transformacji
sektora gospodarki spotecznej.

swoim

Zaangazowani interesariusze

Federacje ekonomii spotecznej, instytucje badawcze,
uniwersytety, dostawcy VET oraz SE
wspotpracujg przy opracowywaniu i wdrazaniu
programoéw szkoleniowych.

eksperci

Wplyw (jakosciowy i/ilosciowy) oraz
mierzone wyniki

Projekt ma na celu zmniejszenie luki kompetencyjne;j
w sektorze gospodarki spotecznej oraz wsparcie
transformacji cyfrowej i ekologicznej. Informacje o
mierzalnych wynikach spodziewane sg do korca
projektu w 2026 roku

Skalowalnos¢ i replikowalnosé

Ramy projektu i
zaprojektowane tak, aby byly elastyczne w réznych
ekosystemach gospodarki spotecznej w Europie. Jako
Blueprint Alliance, replikowalnos¢ jest jednym z
gtéwnych celéw projektu.

programy szkoleniowe zostaty

Wyzwania i mozliwosci

Jednym z jest
istotnosci i zastosowania programow szkoleniowych

istotnych  wyzwan zapewnienie
do réznorodnych i ewoluujacych potrzeb organizacji
gospodarki spotecznej. Sektor ten charakteryzuje sie
szerokim zakresem dziatan i struktur organizacyjnych,
co utrudnia opracowanie uniwersalnego programu

nauczania. Dodatkowo, nadagzanie za szybkim
tempem rozwoju technologii wymaga ciagltych
aktualizacji tresci szkoleniowych, co moze byc¢
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wymagajgce i wymagajgce dla koordynatorow i
trenerdw projektu.

Kolejnym  wyzwaniem jest zaangazowanie i
utrzymanie udziatu interesariuszy z réznych
Srodowisk, w tym przedsiebiorcéw spotecznych,
decydentow i nauczycieli. Skuteczna wspotpraca
wymaga dopasowania interesdow i oczekiwan tych
ré6znorodnych grup, co moze by¢ ziozone i
czasochtonne. Ponadto projekt musi odnies¢ sie do
potencjalnego oporu wobec zmian ze strony
organizacji, ktére moga wahac sie przed wdrazaniem
nowych technologii lub metodologii.

Skupienie projektu na podwdjnych transformacjach
— cyfrowych i zielonych — stwarza szanse na
dostosowanie praktyk ekonomii spotecznej do
szerszych celdw polityki europejskiej. Integrujac
zrobwnowazony rozwodj z cyfrowymi programami
szkoleniowymi, BASE moze wspieral organizacje
ekonomii spotecznej w realizacji celow
srodowiskowych, takich jak redukcja sladu weglowego
i promowanie zasad gospodarki o obiegu

zamknietym.
Projekt BASE ma potencjat wptywania na decyzje
polityczne i finansowe, pokazujac  wartos¢

inwestowania w umiejetnosci cyfrowe dla gospodarki
spotecznej. Prezentujgc pozytywne efekty swoich
programow szkoleniowych, projekt moze promowac
wieksze wsparcie i zasoby dla inicjatyw transformacgji
cyfrowej w sektorze. To dziatania moga pomoc
zapewni¢ dtugoterminowg trwatos¢ projektu i
zapewni¢, ze gospodarka spoteczna pozostanie na
czele innowacji cyfrowych.

Podejscia pedagogiczne

Projekt  wykorzystuje  szkolenia  oparte na
kompetencjach oraz podejscia do uczenia sie
zespotowego.

Strona internetowa
referencyjny

/

link

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

6.1 Whioski

Raport DigiSE5.0 WP2 State of the Art podkresla istotng luke w tym, jak transformacja cyfrowa jest
integrowana w programach szkolnictwa wyzszego oraz w ogolnych aspektach spoteczenstwa
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skupionych na gospodarce spotecznej. Chociaz kilka pionierskich inicjatyw w Europie wykazato
wartosc tgczenia narzedzi cyfrowych z innowacjami spotecznymi, wiekszos¢ programéw nauczania
pozostaje oparta na tradycyjnych tresciach o ekonomii spotecznej, pozbawionych systemowego
wigczania cyfrowego tworzenia wartosci czy metod partycypacyjnych innowacji. Ten rozbieznos¢
sygnalizuje pilng potrzebe reformy programu nauczania, ktéra umiesci umiejetnosci cyfrowe,
etyczne wykorzystanie technologii oraz wspdélne rozwigzywanie probleméw w podstawach
edukacji ekonomii spoteczne;j.

Niemniej jednak raport dokumentuje obiecujace praktyki, ktére pokazuja, jak integracja metod
cyfrowych i partycypacyjnych moze zwiekszy¢ zaréwno wptyw, jak i znaczenie szkoleh z zakresu
ekonomii spotecznej. Inicjatywy takie jak inkubatory uniwersyteckie, hackathony napedzane
wyzwaniami oraz platformy cyfrowej wspéttworzenia umozliwity studentom opracowywanie
technologicznie napedzanych rozwigzan dla realnych wyzwan. Modele te nie tylko wzmacniajg
kompetencje techniczne ucznidéw, ale takze odzwierciedlajg partycypacyjny etos gospodarki
spotecznej, gdzie innowacje napedzane sg potrzebami spotecznosci i inkluzywnymi procesami.
Kluczowym wnioskiem z raportu jest to, ze wspotpraca miedzy srodowiskiem akademickim a
podmiotami zewnetrznymi — takimi jak przedsiebiorstwa spoteczne, sieci technologii
obywatelskiej czy agencje innowacji publicznych — jest niezbedna, aby tworzenie cyfrowej
wartosci byto naprawde skuteczne. Takie partnerstwa wzbogacajg proces nauki, oferujac realne
konteksty, mentoring oraz dostep do wiedzy praktycznej. Ponadto dbajg o to, by edukacja
rozwijata sie rownolegle z szybkimi transformacjami ksztattujgcymi krajobraz innowacji cyfrowych
i spotecznych. Aby wspiera¢ te zmiane, uniwersytety muszg formalnie witgczy¢ do swoich
podstawowych programow nauczania aktywnosci w stylu living lab oraz szkolenia cyfrowe, zamiast
pozostawiac je jako doswiadczenia opcjonalne lub pozalekcyjne.

6.1.1 Kluczowe whnioski

e Luka w cyfrowej edukacji SE. Programy ekonomii spotecznej w szkolnictwie
wyzszym nie wdrozyly jeszcze systematycznie
transformacji cyfrowej. Wiekszos¢ programow
nauczania koncentruje sie na
konwencjonalnych tematach SE, a
umiejetnosci cyfrowe i koncepcje tworzenia
wartosci cyfrowej sg w duzej mierze nieobecne
lub poboczne. To podkresla potrzebe
modernizacji programéw nauczania SE, aby
uwzgledni¢ kompetencje cyfrowe dla ery
gospodarki spotecznej 5.0.

e lzolowane innowacje wskazuja Pomimo ogolnej luki, rozne dobre praktyki
pokazuja, jak narzedzia cyfrowe i podejscia
Living Lab mogg poprawi¢ nauke SE.
Przyktadami sg inkubatory uniwersyteckie,
hackathony oraz specjalistyczne  kursy,
podczas ktérych studenci projektuja projekty
Tech4Good (np. Al, IoT lub rozwigzania oparte

droge
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na danych), aby stawi¢ czota wyzwaniom
spotecznym. Te inicjatywy stanowig prototypy
integracji technologii i innowacji spotecznych
w edukaciji.

Potrzeba integracji programéw

nauczania

Wiele z tych cyfrowych dziatah edukacyjnych
SE obecnie odbywa sie jako projekty
pozalekcyjne lub pilotazowe, a nie jako zajecia
wbudowane. Badania sugeruja, ze formalne
wigczenie takich inicjatyw do programow
studiow jest niezbedne dla trwatego efektu.
Wprowadzajac projekty oparte na wyzwaniach
i laboratoria cyfrowe do podstawowego
programu nauczania, uniwersytety mogg
zapewni¢, ze wszyscy studenci SE zdobedga
praktyczne doswiadczenie cyfrowe, a nie tylko
ci, ktérzy wybierajg projekty poboczne.

Wspétpraca z ekosystemami

Powtarzajgcym sie odkryciem jest to, ze
skuteczna  edukacja cyfrowej ekonomii
spotecznej zalezy od wspétpracy poza
$rodowiskiem akademickim. Partnerstwa
miedzy uniwersytetami, podmiotami ekonomii
spotecznej (SEE)  oraz  ekosystemem
Tech4Good (np. centrami technologicznymi,
przedsiebiorstwami spotecznymi, organami
politycznymi) sg kluczowe. Takie wspotprace
zapewniajg studentom realne konteksty,
mentoring i zasoby, jednoczesnie pomagajac
Srodowisku akademickiemu pozostac
zgodnym z szybko zmieniajgcymi sie trendami
innowacji spotecznych w dziedzinie cyfrowych
innowacji.

Innowacje w strategicznym

programie nauczania

Aby zatagodzi¢ powyzsze luki i mozliwosci,
DigiSE5.0 opracuje nowy program nauczania
(DVCLabs) oraz programy szkoleniowe dla
nauczycieli. Wprowadzi to zajecia oparte na
kompetencjach i wyzwaniach do wydziatow SE,
wykorzystujgc nowoczesne narzedzia cyfrowe
oraz pedagogike Living Lab. Taki program
nauczania ma na celu instytucjonalizacje
szkoleh cyfrowych i innowacji spotecznych,
ostatecznie przyspieszajgc cyfrowg
transformacje sektora gospodarki spotecznej
w sposbb zrownowazony i skalowalny.
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Wyzwania i czynniki umozliwiajace Na koniec raport zauwaza, ze pewne wyzwania
muszg zosta¢ pokonane, aby odnies¢ sukces.
Kluczowe bariery to ograniczone finansowanie
i infrastruktura dla laboratoriéw cyfrowych,
potrzeby podnoszenia kwalifikacji kadry oraz
cyfrowy przepasc¢ wsrdd uczniow. Z kolei silne
wsparcie polityczne (np. krajowe strategie
Tech for Good i fundusze innowacji UE) oraz
interdyscyplinarna wspétpraca pojawiajg sie
jako czynniki umozliwiajgce skalowanie tych
innowacji edukacyjnych. Zajecie sie tymi
czynnikami jest kluczowe dla wigczenia
cyfrowej wartosci do edukacji SE oraz
przygotowania uczniéw do promowania dobra
wspolnego poprzez technologie.
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Aneksy

1. Szablon do zbierania dobrych praktyk

Celem stworzenia tego szablonu byto zmapowanie i zebranie wszystkich istotnych informacji z
praktyk zidentyfikowanych przez ECAH, ktére partnerzy zmapowali na poziomie krajowym poprzez
internetowe badania biurowe.

Szablon zostat wypetniony dla kazdej zmapowanej praktyki/inicjatywy i przedstawiony ponizej:

Nazwa mapowanego programu/inicjatywy

Organizacja/Instytucja (ktéra zainicjowata te praktyke)
i dane kontaktowe

Kraj dobrych praktyk (Grecja, Wiochy, Belgia, Polska)
&
Whniosek o Miasto Dobrych Praktyk (jesli jest
dostepny)
Uwaga: wyjasnij skale realizowanej praktyki /inicjatywy (na
skale miedzynarodowq lub krajowq).

Grupa docelowa
(Okresl gtdwnych beneficjentow: nauczycieli SE, uczniowie,
przedsiebiorstwa spoteczne, decydenci itd.)

Kroétki opis (cele, czas trwania, kluczowe dziatania
itp.).
Uwaga: Wskaz, czy inicjatywa jest w toku, ukoriczona lub
pilotazowa.

Technologie cyfrowe/narzedzia stosowane i
zgodnos¢€ z transformacja cyfrowa w edukacji SE
(Wyjasnij, jak ta praktyka przyczynia sie do integracji
umiejetnosci cyfrowych (np. analiza danych,
programowanie, zastosowanie narzedzi cyfrowych),
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https://www.uw.edu.pl/akademia-przedsiebiorczosci-spolecznej/
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https://doi.org/10.22215/timreview/1205
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platform innowacji cyfrowych lub technologii cyfrowych (np.
Al, blockchain, loT) z edukacjg SE).
Wykorzystanie podejscia Way of Living Labs (jesli jest
istotne i dostepne)

Znaczenie dla podejscia projektu
(Uzasadnienie mapowania tej konkretnej praktyki oraz czy
jest ona powigzana z Digital Value Creation i/lub
podejsciami Living Labs).

Zaangazowani interesariusze
(Opisz role nauczycieli SE, studentdw, decydentdw lub
aktoréw Tech4Good w inicjatywie.)
Wptlyw (jakosciowy i/ilosciowy) oraz mierzone wyniki
(opisuj kluczowe wskazniki sukcesu, w tym zasieg,
zaangazowanie i zdobywanie umiejetnosci cyfrowych)
Skalowalnosé i replikowalnosé
(Ocen, czy praktyka ta moze byc dostosowana i stosowana
w réznych kontekstach edukacji SE. Jesli sq dostepne, podaj
przyktady potwierdzajqgce jego replikowalnosc).

Wyzwania i mozliwosci
(Zidentyfikuj wszelkie napotkane przeszkody oraz strategie
stosowane do ich pokonania)
Podejscia pedagogiczne
(Okresl, jakie metody wspdfpracy stosujq w tej praktyce)
oraz skupienie na kompetencjach (jesli w ogéle)

Strona internetowa / link referencyjny

Zebrane przez:
(Nazwa organizadji, ktéra zebrata dane.)

Data zebrania danych (DD/MM/YYYY)

2. Lista wszystkich zidentyfikowanych dobrych praktyk

Nazwa praktyki Mapowane Country / Skala
przez (imie
partnera)
Nauka oparta na RRDA i KUE Polska e https://fundacja-graty.com/
grach
Aktywacja RRDA i KUE Polska e https://www.optea.org/pl/
zawodowa oséb z
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niepetnosprawnos
ciami poprzez
rozwoj
kompetencji
cyfrowych

Makerspace@UW
- Kreatywna
przestrzen do

prototypowania

RRDA i KUE

Polska

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

Wsparcie dla
potrzebujacych
poprzez rozwoj

kompetencji

cyfrowych

RRDA i KUE

Polska

https://fundacjaq.pl/

Wsparcie rozwoju
kompetencji
zawodowych oséb
z
niepetnosprawnos
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
rozwigzania dla
gospodarki
spotecznej

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
wspierajgca
aktywacje
zatrudnieniowa
os6b z
niepetnosprawnos
ciami na rynku
pracy
Platforma AUTH i STIMMULI Grecja e https://kalomathe.gr/
edukacyjna e https://edu.kalomathe.gr/
"Kalomathe"

Koncepcje i AUTH i STIMMULI Grecja e https://shorturl.at/jR7ih
umiejetnosci w
innowacjach
cyfrowych oraz
gospodarce
spotecznej i
solidarnej
(seminarium)

Program studiéw | AUTH i STIMMULI Grecja e https://www.eap.gr/en/social-and-solidarity-
podyplomowych z economy-2/

"Gospodarki

spotecznej i

solidarnosciowej"

Social Innovation | AUTH i STIMMULI Grecja e https://www.thessinnozone.gr/2nd-social-
Hackathon UoM innovation-hackathon/
e https://entreinno.gr/

Magister sztucznej | UNIWERSYTET W Witochy e https://www.bbs.unibo.eu/master-
inteligencji i BOLONII fulltime/artificial-intelligence-2/#gref
zarzadzania
innowacjami

Kampus Savony UNIWERSYTET W Wiochy e https://campus-
"Living Lab Smart BOLONII savona.unige.it/en/progetti/Energia2020

City"



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 UNIWERSYTET W Wtochy https://site.unibo.it/multicampus-
okresie BOLONII sostenibile/en/promoting-sustainability/terracini
przejsciowym in-transition
Laboratorium UNIWERSYTET W Witochy https://contaminationlab.unipi.it/en/home-
Skazenia BOLONII english/
Uniwersytet w CoopsEU Belgia https://www.uantwerpen.be/en/programmes/ba
Antwernpii - helor/bachelor-of-social-economic-sciences/
Licencjat z nauk
spoteczno-
ekonomicznych
Déclic en CoopsEU Belgia https://declic-en-perspectives.be
PerspectivES
DIGI SElI CoopsEU Belgia https://www.socialeinnovatiefabriek.be/en/proje
(Innowacje ts/digi-seii-empowering-social-enterprises-
cyfrowe na rzecz through-digitalization
ekonomii
spotecznej i
przemystéw
inkluzywnych)
FARI - Al dla dobra CoopsEU Belgia https://www.fari.brussels/
wspoélnego
Teach-BEASTS - - Praktyka https://scienzeaziendali.unibo.it/en/research/res

Nauczanie
uczniéw BYC
Swiadomymi

miedzynarodowa

arch-projects/european-projects/teach-beasts-
teaching-to-be-aware-students

Gospodarka
spoteczna 4 Ces:

Praktyka
miedzynarodowa

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
umiejetnosci i
szkolen z zakresu
ekonomii
spotecznej

Praktyka
miedzynarodowa

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



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