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WIADOMOŚĆ OD PARTNERÓW 
"Jako konsorcjum złożone z różnorodnych organizacji zjednoczyliśmy się wokół 

wspólnego przekonania: że inkluzywne,  oparte na wartościach i cyfrowo płynne 

środowiska edukacyjne są nie tylko pożądane, ale niezbędne do kształtowania 

odpornych i sprawiedliwych społeczeństw. 

Odzwierciedla energię i doświadczenie wielu osób, które wniosły swoją wiedzę, 

ciekawość i doświadczenie życiowe do wspólnego procesu badań, dialogu i 

projektowania. Przyjmując zasady otwartości, eksperymentowania i współtworzenia, 

dążymy nie tylko do proponowania modeli transformacji, ale także do ich ucieleśniania 

w sposobie, w jaki wspólnie pracujemy i uczymy się." 

 

 

 

 

 

 

Z poważaniem,  

Zespół DigiSE5.0

Ta praca jest efektem 

głębokiej współpracy ponad 

granicami i dyscyplinami. 
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PRZEDMOWA 
Ekonomia społeczna reprezentuje odrębną dziedzinę działalności gospodarczej, 

wykraczającą poza podział na państwo i rynek. Ma na celu rozwiązanie zarówno 

wykluczenia społecznego, jak i bezrobocia strukturalnego, wykorzystując 

niedostatecznie wykorzystane zasoby ludzkie i materialne w lokalnych 

społecznościach. Sektor ten działa na zasadach solidarności, własności zbiorowej 

i partycypacyjnego zarządzania, jednocześnie promując krążenie wiedzy i rozwój 

instytucjonalnych ram spółdzielczych.  

W tym świetle przedsiębiorstwa gospodarki społecznej wyłaniają się nie tylko jako 

osoby spójności społecznej, ale także jako narzędzia innowacji obywatelskich, 

zwłaszcza w sytuacjach, gdzie systemy publiczne i mechanizmy rynkowe zawodzą.  

DigiSE5.0 to projekt wspierający wydziały ekonomii społecznej w ich cyfrowej 

transformacji1 poprzez wprowadzanie innowacyjnych, opartych na 

kompetencjach metod edukacyjnych i podzielony jest na pięć (5) głównych 

pakietów pracy. Centralnym elementem tej inicjatywy są  Laboratoria Tworzenia 

Wartości Cyfrowej2 (DVCLabs) oraz Living Labs3, zaprojektowane w celu rozwijania 

umiejętności cyfrowych, kreatywności i zdolności przedsiębiorczych zarówno 

uczniów, jak i nauczycieli. Poprzez działania uczenia mieszanego oraz znaczącą 

współpracę z interesariuszami Tech4Good4, DigiSE5.0 dąży do wyposażenia 

przyszłych przedsiębiorców społecznych w praktyczne narzędzia do napędzania 

zrównoważonych i społecznie wpływowych innowacji cyfrowych 

Dokument ten stanowi kluczowy rezultat Pakietu Pracy 2 (dalej określanego jako: 

WP2) inicjatywy DigiSE5.0, strategicznego partnerstwa  współpracy  Erasmus+ 

KA2, poświęconego transformacji edukacji z zakresu ekonomii społecznej poprzez 

 
1 Amanda Piepponen, Paavo Ritala, Joona Keränen, Päivi Maijanen, Digital transformation of the 

value proposition: A single case study in the media industry, Journal of Business Research, Volume 

150, 2022, Pages 311-325, ISSN 0148-2963, https://doi.org/10.1016/j.jbusres.2022.05.017. 

(https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0148296322004404) 
2 Rubalcaba, L., Strokosch, K., Hansen, A. V., Røhnebæk, M., & Liefooghe, C. (2022). Insights on 

Value Co-Creation, Living Labs and Innovation in the Public Sector. Administrative Sciences, 12(1), 

42. https://doi.org/10.3390/admsci12010042.  
3 Van den Heuvel, R., Braun, S., de Bruin, M., & Daniëls, R. (2021). A closer look at living labs and 

higher education using a scoping review. Technology Innovation Management Review, 11(9/10), 31–

44, 

https://www.researchgate.net/publication/358501858_A_Closer_Look_at_Living_Labs_and_Higher

_Education_using_a_Scoping_Review.  
4 Ritter, W. F. (2024). The history of landfills and landfill gas management in the U.S. Academia 

Environmental Sciences and Sustainability, 1(1). https://doi.org/10.20935/AcadEnvSci6163.  

https://doi.org/10.1016/j.jbusres.2022.05.017
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0148296322004404
https://doi.org/10.3390/admsci12010042
https://www.researchgate.net/publication/358501858_A_Closer_Look_at_Living_Labs_and_Higher_Education_using_a_Scoping_Review
https://www.researchgate.net/publication/358501858_A_Closer_Look_at_Living_Labs_and_Higher_Education_using_a_Scoping_Review
https://doi.org/10.20935/AcadEnvSci6163
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innowacyjne praktyki pedagogiczne i cyfrowe wzmocnienie, zgodnie z normami 

multilateralizmu i poprawy społecznej. 

Trwające przejście w kierunku cyfryzacji stało się niekontrolowanym i 

wszechobecnym zjawiskiem, które przekształca niemal każdy aspekt życia 

społecznego, gospodarczego i edukacyjnego w całej Europie i poza nią. Ta 

nieodwracalna cyfrowa zmiana jest przykładem znaczących przemian 

obserwowanych w całej Unii Europejskiej, zwłaszcza w sektorach takich jak 

zarządzanie publiczne, opieka zdrowotna, edukacja i handel.  

Na przykład Estonia5 w pełni przyjęła e-administrację, oferując niemal wszystkie 

usługi rządowe cyfrowo, co zwiększa przejrzystość, efektywność i zaangażowanie 

obywateli. Podobnie, platformy edukacyjne cyfrowe, znacznie rozszerzone 

podczas pandemii COVID-19, trwale zmieniły modele pedagogiczne i metody 

nauczania, zmuszając instytucje do przyjęcia hybrydowych lub w pełni 

internetowych programów nauczania.  

Na poziomie gospodarczym cyfrowe rynki i platformy fundamentalnie 

zdefiniowały sposób, w jaki firmy wchodzą w interakcje z konsumentami i działają 

ponad granicami, o czym świadczy szybki wzrost cyfrowo wspieranych MŚP, 

wspierany przez inicjatywy takie jak Cyfrowe Centra Innowacji UE6. Te przykłady 

razem pokazują, że cyfryzacja nie jest już jedynie opcją czy ścieżką uzupełniającą, 

lecz stała się cechą definiującą współczesną rzeczywistość Europy, głęboko 

wpływając na interakcje, instytucje i ramy polityczne. 

Na styku cyfrowej edukacji, innowacji społecznych 7i transformacji edukacyjnej, 

WP2 jest strategicznie zaprojektowane, aby wspierać instytucje szkolnictwa 

wyższego w wdrażaniu Cyfrowych Laboratoriów Tworzenia Wartości (DVCLabs) 

jako niezbędnych elementów programów nauczania, sprzyjając znaczącemu 

zaangażowaniu cyfrowemu, współpracy i wpływowi społecznemu. 

W ścisłym powiązaniu z ważnymi europejskimi ramami politycznymi, WP2 

aktywnie wspiera cele określone w Cyfrowym Planie Działań na Edukację 2021–

20278, który kładzie nacisk na rozwój inkluzywnych i cyfrowo kompetentnych 

środowisk edukacyjnych oraz stanowi kluczowy dokument przewodni, wskazujący 

 
5 Data extracted from: https://e-estonia.com/estonia-100-digital-government-services/.  
6 For more information, see here: https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/edihs.  
7 Cho, M.-H., & Yi, C.-G. (2022). Adaptive Social Innovation Derived from Digital Economy and Its 

Impact on Society and Policy. Sustainability, 14(6), 3408. https://doi.org/10.3390/su14063408.  
8 European Commission, Digital Education Action Plan 2021–2027: Resetting education and training 

for the digital age. 

Available online: https://education.ec.europa.eu/focus-topics/digital-education/action-plan. 

https://e-estonia.com/estonia-100-digital-government-services/
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/edihs
https://doi.org/10.3390/su14063408
https://education.ec.europa.eu/focus-topics/digital-education/action-plan
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kompetencje cyfrowe i budowanie potencjału jako kluczowe filary przyszłości 

edukacji Europy. Podkreśla pilność promowania inkluzywnych kompetencji 

cyfrowych oraz promowania innowacyjnych pedagogiki cyfrowych w różnych 

środowiskach edukacyjnych, przygotowując tym samym uczniów, nauczycieli i 

instytucje do poruszania się i rozwijania się w coraz bardziej zdigitalizowanym 

społeczeństwie; Plan Działań na rzecz Gospodarki Społecznej (2021),9 

promujący rozwój umiejętności i innowacje cyfrowe10 w ekosystemach gospodarki 

społecznej oraz wyraźnie zachęcający do inicjatyw budowania potencjału 

umożliwiających przedsiębiorstwom społecznym i instytucjom edukacyjnym 

wdrażanie transformacji cyfrowej, zapewniając, że sektor gospodarki społecznej 

jest odpowiednio przygotowany do stawienia czoła współczesnym wyzwaniom 

społecznym; oraz ambitne cele transformacji cyfrowej określone w wizji Europy 

dla Digital Decade 203011, podkreślająca konieczność pielęgnowania cyfrowego 

wzmocnienia w różnych sektorach poprzez cyfrowe wzmocnienie, sprawiedliwy 

dostęp do możliwości cyfrowych oraz strategiczną cyfryzację we wszystkich 

dziedzinach gospodarczych i społecznych, jako fundament odporności i 

dobrobytu Europy w nadchodzącej dekadzie 

W związku z tym niniejsze badanie nie tylko oferuje teoretyczne wglądy i 

praktyczne ścieżki wdrażania DVCLabs w środowisku akademickim, ale także 

stanowi namacalną odpowiedź na europejskie zobowiązania strategiczne, które 

dąży do wprowadzenia systemowych zmian w kierunku krajobrazu edukacyjnego 

w pełni obejmującego wartości i potencjał transformacji cyfrowej i społecznej 

gospodarki. 

__________________________________________________________________ 

 
9 European Commission, Social Economy Action Plan (2021). 

Available online: https://employment-social-affairs.ec.europa.eu/policies-and-activities/eu-

employment-policies/social-economy-and-inclusive-entrepreneurship/social-economy-action-

plan_en. 
10 Digital Innovation: Connotations, Characteristics, Value Creation, and Prospects, 11 Pages, 

Posted: 21 Jan 2025, Jun Cui, SolBridge International School of Business, Date Written: 

December 04, 2024. 
11 European Commission, Europe’s Digital Decade: digital targets for 2030. 

Available online: https://commission.europa.eu/strategy-and-policy/priorities-2019-2024/europe-

fit-digital-age/europes-digital-decade-digital-targets-2030_en. 

https://employment-social-affairs.ec.europa.eu/policies-and-activities/eu-employment-policies/social-economy-and-inclusive-entrepreneurship/social-economy-action-plan_en
https://employment-social-affairs.ec.europa.eu/policies-and-activities/eu-employment-policies/social-economy-and-inclusive-entrepreneurship/social-economy-action-plan_en
https://employment-social-affairs.ec.europa.eu/policies-and-activities/eu-employment-policies/social-economy-and-inclusive-entrepreneurship/social-economy-action-plan_en
https://commission.europa.eu/strategy-and-policy/priorities-2019-2024/europe-fit-digital-age/europes-digital-decade-digital-targets-2030_en
https://commission.europa.eu/strategy-and-policy/priorities-2019-2024/europe-fit-digital-age/europes-digital-decade-digital-targets-2030_en
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JAK CZYTAĆ DOKUMENT 
Dokument ten nie jest konwencjonalnym raportem, lecz strategicznym źródłem 

dla wielu interesariuszy zaangażowanych w cyfrową i pedagogiczną transformację 

edukacji z zakresu ekonomii społecznej. Niezależnie od tego, czy jesteś 

nauczycielem, studentem, decydentem, praktykiem, czy po prostu 

zainteresowanym obserwatorem, wartość tego badania tkwi w jego zdolności do 

katalizowania refleksji, działania i systemowych zmian w instytucjach 

akademickich i poza nimi. 

Dla każdego nauczyciela ekonomii społecznej lub wykładowcy 

uniwersyteckiego ten dokument jest pedagogiczną mapą drogową 

wprowadzającą innowacje do nauczania. Znajdziesz teoretyczne rusztowanie 

(część A), które opierają się na teoriach konstruktywizmu społecznego i uczenia 

się doświadczalnego, natomiast ramy stosowane pomagają w wdrażaniu DVCLabs 

w ramach kursów. Studia przypadków z części B oraz praktyczne szablony 

dostarczają rzeczywistych treści, które można natychmiast zastosować do rewizji 

programu nauczania, tworzenia modułów projektowych lub nawiązywania 

nowych partnerstw z aktorami cyfrowymi.  

Jeśli jesteś studentem  programów ekonomii społecznej, zarządzania lub 

innowacji obywatelskich, to badanie może pomóc Ci zrozumieć, jak różne 

zastosowania narzędzi wielostronnych umożliwiają wprowadzanie zmian. 

Zainspiruje Cię do wyjścia poza teorię akademicką i stawienia czoła rzeczywistym 

problemom, rozwijając tym samym umiejętności współpracy, technologiczne i 

przedsiębiorcze w ekosystemie SE. Ten dokument ma pomóc Ci odkrywać nowe 

możliwości współtworzenia, hackathonów i interdyscyplinarnych laboratoriów 

innowacji. 

Jeśli jesteś decydentem lub urzędnikiem publicznym w szkolnictwie wyższym 

lub gospodarce społecznej, to badanie daje wgląd w to, jak instytucje szkolnictwa 

wyższego mogą wdrażać inkluzywne transformacje. Najlepsze praktyki i studia 

przypadków wskazują na sposoby wspierania interesariuszy SE poprzez 

finansowanie, regulacje i współpracę między różnymi podmiotami. Niniejszy 

dokument odnosi się do Twojej roli w łączeniu edukacji, innowacji i spójności 

społecznej zarówno na poziomie krajowym, jak i ponadnarodowym (Ed. UE). 

Jeśli reprezentujesz przedsiębiorstwo, spółdzielnię lub inicjatywę Tech4Good z 

zakresu ekonomii społecznej, to badanie stanowi podstawy do współpracy z 

instytucjami akademickimi. Badania podkreślają, jak Twoja wiedza i rzeczywiste 
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problemy mogą wpisywać się w ramy nauczania, poprawiając znaczenie i wpływ 

badań nad ekonomią społeczną.  

Jeśli angażujesz się w edukację zawodową (  VET) lub uczenie się przez całe życie, 

ten dokument przedstawia przydatne metody, które mogą kształtować szkolenia 

dorosłych, programy podnoszenia kwalifikacji oraz strategie inkluzji cyfrowej. 

Niezwykle ważne jest, aby zauważyć, że logika nauczania i modele oparte na 

umiejętnościach mogą być dostosowywane do różnych poziomów edukacji i 

formatów nauczania.  

Jeśli dopiero zaczynasz przygodę z ekonomią społeczną lub pochodzisz z innego 

środowiska akademicznego, słownik i sekcje wprowadzające pomogą ci 

zrozumieć. Eksplorując modele teoretyczne, przypadki porównawcze i praktyczne 

ramy, odkryjesz, jak edukacja z zakresu ekonomii społecznej, gdy jest ulepszana 

za pomocą środków cyfrowych, może zaoferować rozwiązania głęboko 

zakorzenionych problemów społecznych. To przestrzeń dla zaangażowanych 

uczniów i uczestników ze wszystkich sektorów. 
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WPROWADZENIE 
A priori, znaczenie tego badania wynika z kluczowego wyzwania, z jakim mierzy się 

dziś edukacja SE: utrzymującej się cyfrowej przepaści. Pomimo powszechnego 

rozwoju cyfrowego, instytucje szkolnictwa wyższego12 (HEI) skupiające się ad 

litteram na programach SE-SE często nie potrafią skutecznie włączyć kluczowych 

kompetencji cyfrowych. Niezwykle ważne jest, aby podkreślić, że na podstawie 

narracji projektu i formularza aplikacyjnego13 na stronie 47, głównym celem Grupy 

Socjalnej jest opracowanie kompleksowego Badania nad Laboratoriami Tworzenia 

Wartości Cyfrowej, które zapoznają wykładowców i nauczycieli SE z czynnikami 

umożliwiającymi i wyzwaniami transformacji cyfrowej SE.  

Według "Badania nad porównaniem wyników społeczno-ekonomicznych 

gospodarki społecznej UE" co najmniej 11,5 miliona osób – 6,3% populacji 

zatrudnieniej – jest zajętych w gospodarce społecznej. W 27 państwach 

członkowskich gospodarka społeczna obejmuje ponad 4,3 miliona podmiotów. 

Szacuje się również, że istnieje ponad 246 000 przedsiębiorstw społecznych. 

Raport podkreśla również, że organizacje gospodarki społecznej działają we 

wszystkich krajach UE, choć niektóre działają poza radarem. To, co zmienia się w 

państwach członkowskich UE, to jak bardzo takie podmioty są uznawane przez 

decydentów, społeczeństwo i organizacje oddolne – i same siebie – za część 

gospodarki społecznej. Obecnie tylko kilka państw członkowskich posiada krajowe 

statystyki dotyczące gospodarki społecznej w szczególnym zakresie, w tym różne 

typy organizacji gospodarki społecznej, zatrudnienie, liczbę wolontariuszy oraz 

wartość dodaną14.  

  Rozbieżność ad hoc między ofertą akademicką a praktycznymi umiejętnościami 

cyfrowymi wymaganymi przez zmieniający się krajobraz gospodarczy pozostaje 

 
12 Bendik Bygstad, Egil Øvrelid, Sten Ludvigsen, Morten Dæhlen, From dual digitalization to 

digital learning space: Exploring the digital transformation of higher education, Computers & 

Education, Volume 182, 2022, 104463, ISSN 0360-1315, 

https://doi.org/10.1016/j.compedu.2022.104463.  

(https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0360131522000343). 
13 This deliverable has been developed and disseminated within the framework of the Erasmus+ 

Programme of the European Union. As such, its authors were required to submit a 

comprehensive project proposal detailing the initiative’s objectives, activities, and expected 

outcomes. Please note that the full proposal text is not publicly accessible. 
14 European Commission, “Study on benchmarking the socio-economic performance of the EU 

social economy”, European Innovation Council and SMEs Executive Agency, 19 September 2024, 

https://eismea.ec.europa.eu/news/study-benchmarking-socio-economic-performance-eu-social-

economy-now-published-2024-09-19_en.  

https://doi.org/10.1016/j.compedu.2022.104463
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0360131522000343
https://eismea.ec.europa.eu/news/study-benchmarking-socio-economic-performance-eu-social-economy-now-published-2024-09-19_en
https://eismea.ec.europa.eu/news/study-benchmarking-socio-economic-performance-eu-social-economy-now-published-2024-09-19_en
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widoczna. Kluczowym elementem tego wyzwania jest zauważalny brak 

praktycznych, zaangażowanych interesariuszy i projektowych środowisk 

edukacyjnych, takich jak  Digital 15 Value Creation Labs (DVCLabs). Uczelnie 

wyższe, które są wyjątkowo usytuowane na styku nauki i praktycznych 

zastosowań, ponoszą odpowiedzialność za zniwelowanie tej kluczowej luki, 

umożliwiając przyszłym przedsiębiorcom społecznym skuteczne uczestnictwo w 

gospodarce cyfrowej. 

Biorąc pod uwagę wspomniane powyżej transformacyjne ambicje, kluczowe jest 

jasne wskazanie tych, którzy mogą skorzystać z tej innowacji edukacyjnej i 

aktywnie ją wspierać. Poniższa sekcja szczegółowo opisuje grupy docelowe i 

interesariuszy, którzy odgrywają kluczową rolę we wdrażaniu i postępie w 

integracji DVCLabs. Zrozumienie tych odbiorców zapewni, że prezentowane 

rekomendacje i strategie są bezpośrednio zgodne z potrzebami, oczekiwaniami i 

możliwościami osób najbardziej kluczowych dla osiągnięcia znaczącej 

transformacji cyfrowej w edukacji SE. 

W concreto poniższy wykres przedstawia główne grupy docelowe i/lub 

interesariuszy: 

 

 
15 Gouveia, S., de la Iglesia, D.H., Abrantes, J.L., Rivero, A.J.L. (2024). Value Creation and Strategic 

Management in the Era of Digital Transformation: A Bibliometric Analysis and Systematic 

Literature Review. In: de la Iglesia, D.H., de Paz Santana, J.F., López Rivero, A.J. (eds) New Trends 

in Disruptive Technologies, Tech Ethics, and Artificial Intelligence. DiTTEt 2024. Advances in 

Intelligent Systems and Computing, vol 1459. Springer, Cham. https://doi.org/10.1007/978-3-031-

66635-3_15. & Woroch, Robert & Strobel, Gero. (2021). UNDERSTANDING VALUE CREATION IN 

DIGITAL COMPANIES - A TAXONOMY OF IOT-ENABLED BUSINESS MODELS. 

 

 

• Nauczycieli z wydziałów związanych z SE. 

• Profesorów uniwersyteckich, badaczy i 
pracowników administracyjnych 
specjalizujących się w SE, ekonomii, 
biznesie i cyfryzacji. 

 

• Studenci studiów licencjackich i 
magisterskich na wydziałach SE. 

• Szersza publiczność zainteresowana SE i 
innowacjami cyfrowymi 

 • Decydentów w sektorach gospodarczych, 
zarządzaniu szkolnictwem wyższym oraz 
krajowym władzom edukacyjnym. 

• Edukatorzy dorosłych oraz dostawcy 
edukacji zawodowej i szkoleń (VET). 

 

• Profesjonaliści z zakresu ekonomii 
społecznej, w tym przedsiębiorcy socjalni, 
przedstawiciele przedsiębiorstw 
gospodarki społecznej (SEE), stowarzyszeń, 
spółdzielni oraz przedsięwzięć Tech4Good. 

 
Grupy 

docelowe 

https://doi.org/10.1007/978-3-031-66635-3_15
https://doi.org/10.1007/978-3-031-66635-3_15
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Niniejsze badanie obejmuje szerokie spektrum aktorów, którzy mogą skorzystać 

z jego wglądów, ram i proponowanych transformacji w edukacji z zakresu 

ekonomii społecznej. Nauczyciele z wydziałów związanych ze środowiskiem 

edukacyjnym mogą otrzymać uporządkowane wskazówki, jak zaktualizować 

swoje metody nauczania, aby lepiej odpowiadały wymaganiom cyfrowo 

rozwijającej się gospodarki16.  

Ex officio, dla profesorów uniwersyteckich, badaczy i pracowników 

administracyjnych pracujących w SE, ekonomii, biznesie i cyfryzacji, badanie 

oferuje strategiczną perspektywę na przemyślenie projektowania programów 

nauczania, interdyscyplinarnej współpracy i integracji interesariuszy — 

przyczyniając się zarówno do odnowy pedagogicznej, jak i istotności 

instytucjonalnej. Studenci 

studiów licencjackich i 

magisterskich w 

programach SE-a są 

pośrednio wspierani przez 

apel badania o bardziej 

partycypacyjnych, 

praktycznych i cyfrowo 

wzbogaconych 

środowiskach 

edukacyjnych, które mogą 

zwiększyć ich gotowość do 

nowych ścieżek kariery w 

zakresie innowacji 

społecznych i etycznej 

przedsiębiorczości. 

Szersza publiczność zainteresowana SE i innowacjami cyfrowymi korzysta z 

nacisku badania na otwarty dostęp, inkluzję społeczną oraz demokratyzację 

edukacji cyfrowej, co jest zgodne z zainteresowaniem społeczeństwa 

obywatelskiego dostępną wiedzą i rozwiązaniami opartymi na społeczności. 

Decydenci z sektorów gospodarczych, zarządzania szkolnictwem wyższym oraz 

krajowych władz edukacyjnych mogą wykorzystać wnioski badania do 

 
16 Degen, K., Lutzens, R., Beschorner, P. et al. Public education data at the crossroads of public 

and private value creation: Orchestration tensions and stakeholder visions in Germany’s emerging 

national digital education ecosystem. Electron Markets 35, 19 (2025). 

https://doi.org/10.1007/s12525-024-00752-w.  

https://doi.org/10.1007/s12525-024-00752-w
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podejmowania strategicznych reform, przydziałów funduszy oraz krajowych ram 

transformacji cyfrowej w edukacji. Podobnie edukatorzy dorosłych oraz dostawcy 

edukacji zawodowej i szkolenia zawodowego (VET) otrzymują punkt odniesienia 

do adaptacji kompetencyjnej, społecznie istotnej edukacji cyfrowej do programów 

uczenia się przez całe życie17. Wreszcie, specjaliści SEW — w tym przedsiębiorcy 

socjalni18, przedstawiciele spółdzielni, stowarzyszeń, przedsiębiorstw SE oraz 

przedsięwzięć Tech4Good — mogą czerpać z analizy badania, aby identyfikować 

możliwości współpracy ze środowiskiem akademickim, współtworzyć 

odpowiednie ścieżki rozwoju umiejętności oraz lepiej rozumieć, jak instytucje 

edukacyjne mogą wspierać innowacje w swojej dziedzinie. Łącznie te grupy 

docelowe reprezentują powiązany system agentów zmian, których wspólny udział 

jest kluczowy dla realizacji inkluzywnej, przyszłościowej wizji, którą promuje to 

badanie. 

Aby zilustrować architekturę koncepcyjną tego badania, kluczowe pytania 

badawcze przedstawiono wizualnie jako sekwencyjną strukturę filarową — każde 

z nich stanowi fundament analitycznego postępu badania. 

 

 

 

 

 
17 Britain, S. and Liber, O. (2004) A Framework for the Pedagogical Evaluation of Virtual Learning 

Environments, JISC-commissioned report. Available online: 

http://www.jisc.ac.uk/uploaded_documents/jtap-041.doc.  
18 Loukopoulos, A., Taylor, M., Sotiropoulou, A., Hvalic Erzetic, B., Mikolič, S., Slavič, I. P., & 

Manti, A. (2022). Social entrepreneurship education enhancement through innovative training 

pedagogies across Europe. Irish Journal of Management, 41(2), 135–154. 

http://www.jisc.ac.uk/uploaded_documents/jtap-041.doc
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SŁOWNICZEK 
● Ad hoc W tym konkretnym celu; stworzony na konkretną sytuację. 

● Ad litteram Dosłownie. 

● A priori  

Z pierwszego; Oparte na teoretycznych dedukcjach, a nie 

na doświadczeniu. 
 

● À propos Odpowiedni; istotne; A tak przy okazji. 

● Konsensus  

 

 

Ogólna zgoda. 
 

● Korpus  

Ciało (jak w zbiorze dzieł lub kolekcji). 

 

 
 

● De facto W rzeczywistości; w praktyce (nawet jeśli formalnie nie jest 

to uznawane). 

● De iure Zgodnie z prawem; prawnie uznany. 

● A więc Dlatego. 

● Ex ante Przed wydarzeniem; oparte na prognozach lub 

przewidywaniach. 

● Ex hypothesi  

Na podstawie hipotezy; Z założenia. 

 

 
 

● Ex officio  

Ze względu na stanowisko lub stanowisko. 

 

 
 

● Ex post  

Po wydarzeniu; Na podstawie 

rzeczywistych wyników. 
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● Ex post facto  

Po fakcie; Z perspektywy 

wstecznej. 

 

 
 

● In abstracto  

W ujęciu odrębnym; 

Teoretycznie. 

 

 
 

● In concreto  

W betonie; w praktyce. 

 

 
 

● Ipso facto  

Z samego faktu; jako bezpośredni skutek. 

 

 
 

● Lato sensu  

W szerokim sensie. 

 

 
 

● Modus 

operandi 

 

Sposób działania; Metoda pracy. 

 

 
 

● Mutatis 

mutandis 

 

Wprowadzono niezbędne zmiany. 

 

 
 

● Status quo  

Obecny stan rzeczy. 

 

 
 

● Stricto sensu W ścisłym sensie. 



 

 

20 

 

Tabela 1: Zwroty łacińskie użyte w tekście. 

 

⮚ Tworzenie wartości 

cyfrowej 

Tworzenie wartości cyfrowej odnosi się do 

procesu wykorzystywania technologii 

cyfrowych — takich jak platformy danych, 

narzędzia programistyczne czy usługi online19 

— do generowania znaczących rezultatów 

służących celom ekonomicznym, społecznym 

lub środowiskowym. W kontekście edukacji i 

gospodarki społecznej polega na wyposażaniu 

jednostek w możliwość projektowania, 

wdrażania i oceny rozwiązań cyfrowych,20 

które tworzą wartość publiczną lub społeczną, 

a nie tylko zysk.  

Podsumowując, jest to proces 

wykorzystywania technologii cyfrowych i 

strategii do zwiększenia wartości dostarczanej 

interesariuszom. W istocie "cyfrowe tworzenie 

wartości" polega na wykorzystaniu narzędzi i 

możliwości cyfrowych do optymalizacji 

procesów, poprawy efektywności, tworzenia 

innowacyjnych produktów lub usług oraz 

ostatecznie generowania większej wartości dla 

klientów i firmy21". 

 
19 Christoph Buck, Laura Heim, Katrin Körner-Wyrtki, Anna Krombacher, Maximilian Röglinger, 

Making the most of digital social innovation: An exploration into success factors, Journal of 

Business Research, Volume 190, 2025, 115215, ISSN 0148-2963, 

https://doi.org/10.1016/j.jbusres.2025.115215.  

(https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0148296325000384) 
20 Thomas Trabert, Sebastian Beiner, Claudia Lehmann, Steffen Kinkel, Digital Value Creation in 

sociotechnical Systems: Identification of challenges and recommendations for human work in 

manufacturing SMEs, Procedia Computer Science, Volume 200, 2022, Pages 471-481, ISSN 1877-

0509, https://doi.org/10.1016/j.procs.2022.01.245.  

(https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S187705092200254X) 
21 Trabert, Thomas & Beiner, Sebastian & Lehmann, Claudia & Kinkel, Steffen. (2022). Digital 

Value Creation in sociotechnical Systems. Procedia Computer Science. 200. 471-481. 

10.1016/j.procs.2022.01.245.  

https://www.researchgate.net/publication/359103725_Digital_Value_Creation_in_sociotechnical_Systems
https://doi.org/10.1016/j.jbusres.2025.115215
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0148296325000384
https://doi.org/10.1016/j.procs.2022.01.245
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S187705092200254X
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Koncepcja ta wykracza poza konkurencyjność 

sektora prywatnego; W przedsiębiorstwach 

społecznych i organizacjach non-profit 

tworzenie wartości cyfrowej oznacza także 

wzmacnianie wpływu społecznego i wartości 

publicznej. Na przykład wykorzystanie 

platform danych lub aplikacji mobilnych może 

pomóc przedsiębiorstwu społecznościowemu 

współtworzyć wartość z marginalizowanymi 

społecznościami, zwiększając zasięg i 

zaangażowanie. 

⮚ Cyfrowe Laboratoria 

Tworzenia Wartości 

Cyfrowe Laboratoria Tworzenia Wartości to 

ustrukturyzowane, współpracujące 

środowiska edukacyjne — często osadzone w 

instytucjach szkolnictwa wyższego — gdzie 

studenci, nauczyciele i zewnętrzni 

interesariusze wspólnie tworzą cyfrowe 

rozwiązania dla rzeczywistych wyzwań. 

DVCLabs łączą naukę interdyscyplinarną, 

zaangażowanie interesariuszy oraz 

praktyczną pracę projektową, umożliwiając 

uczniom zdobywanie kompetencji cyfrowych 

przy jednoczesnym rozwiązywaniu 

problemów związanych z gospodarką 

społeczną. Służą one jako inkubatory 

innowacji partycypacyjnej, gdzie treści 

edukacyjne są bezpośrednio powiązane z 

cyfrowym działaniem obywatelskim i 

eksperymentami przedsiębiorczymi. 

⮚ Living Labs22 Living Labs to otwarte, skoncentrowane na 

użytkowniku ekosystemy innowacji, które 

obejmują współtworzenie, testowanie i 

walidację nowych usług, technologii lub 

 
22 Elie Abi Saad, Marine Agogué, Living Labs in science-industry collaborations: Roles, design, and 

application patterns, Technovation, Volume 135, 2024, 103066, ISSN 0166-4972, 

https://doi.org/10.1016/j.technovation.2024.103066.  

(https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0166497224001160) 

https://doi.org/10.1016/j.technovation.2024.103066
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0166497224001160
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modeli w rzeczywistych warunkach. Angażują 

różnorodnych aktorów — obywateli, 

przedsiębiorstwa, instytucje publiczne i 

środowisko akademickie — w proces 

współpracy projektowania i 

eksperymentowania23. W kontekście 

edukacyjnym Living Labs to ramy 

pedagogiczne, które umożliwiają uczniom 

naukę poprzez bezpośrednie zaangażowanie 

w interesariuszy społeczności i rozwiązywanie 

rzeczywistych problemów, zacierając granicę 

między klasą a społeczeństwem. W praktyce 

Living Lab często opisuje się jako fizyczną lub 

wirtualną przestrzeń, gdzie partnerstwa 

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

współtworzyć, prototypować, walidować i 

testować nowe technologie, usługi, produkty 

lub systemy w realnych kontekstach24. 

⮚ Ekosystem Tech4Good Ekosystem Tech4Good obejmuje osoby, 

organizacje, platformy i inicjatywy 

wykorzystujące technologię do osiągania 

pozytywnych rezultatów społecznych i 

środowiskowych. Obejmuje to kolektywy 

technologiczne obywatelskie, spółdzielnie 

cyfrowe, startupy nastawione na wpływ, 

organizacje pozarządowe, etycznych 

deweloperów oraz przedsiębiorstwa 

społeczne zaangażowane w open-source, 

inkluzywny i odpowiedzialny rozwój 

technologiczny. W kontekście DigiSE5.0 ci 

 
23 Mokter Hossain, Seppo Leminen, Mika Westerlund, A systematic review of living lab literature, 

Journal of Cleaner Production, Volume 213, 2019, Pages 976-988, ISSN 0959-6526, 

https://doi.org/10.1016/j.jclepro.2018.12.257. 

(https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0959652618339830) 
24 Westerlund, M., Leminen, S., & Habib, C. (2018). Key constructs and a definition of living labs 

as innovation platforms. Technology Innovation Management Review, 8(12), 51–62. 

https://doi.org/10.22215/timreview/1205.  

https://doi.org/10.1016/j.jclepro.2018.12.257
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0959652618339830
https://doi.org/10.22215/timreview/1205
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aktorzy są kluczowymi partnerami w nadaniu 

praktycznej istotności i etycznych podstaw do 

cyfrowej innowacji prowadzonej przez 

studentów25.  

⮚ Cyfrowa innowacja 

społeczna 

Cyfrowa Innowacja Społeczna to proces 

projektowania i wdrażania narzędzi lub 

platform cyfrowych w celu rozwiązywania 

wyzwań społecznych — takich jak 

nierówności, zmiany klimatu czy udział 

demokratyczny — poprzez podejścia 

współpracujące i często zdecentralizowane26. 

DSI opiera się na zasadach otwartości, 

inkluzywności i wzmacniania stanowiska, 

kładąc nacisk na wykorzystanie technologii z 

społecznościami i przez społeczności, a nie dla 

nich. Reprezentuje rozwijającą się dziedzinę, w 

której przecina się wpływ społeczny i 

transformacja cyfrowa, wspieraną przez sieci 

podmiotów publicznych, akademickich i 

oddolnych. 

Tabela 2: Główne definicje 

Ekonomia społeczna jest powszechnie przedstawiana w ugruntowanej 

literaturze jako ciągłe przedsięwzięcie i zmieniający się krajobraz, w którym 

organizacje dążą do realizacji misji społecznych w sposób ekonomicznie 

zrównoważony. 

Transformacja cyfrowa stała się katalizatorem w tym obszarze, dając początek 

pojęciu cyfrowego tworzenia wartości – procesu wykorzystywania technologii 

cyfrowych i strategii w celu zwiększenia wartości dostarczanej interesariuszom. W 

istocie "cyfrowe tworzenie wartości" polega na wykorzystaniu narzędzi i możliwości 

cyfrowych do optymalizacji procesów, poprawy efektywności, tworzenia 

 
25 Tech for good: What it means and how we can deliver on it, Mar 21, 2023, 

https://www.weforum.org/stories/2023/03/tech-for-good-what-does-it-mean-and-how-can-we-

deliver-on-it/.  
26 Esin Mukul, Gülçin Büyüközkan, Digital transformation in education: A systematic review of 

education 4.0, Technological Forecasting and Social Change, Volume 194, 2023, 122664, ISSN 0040-

1625, https://doi.org/10.1016/j.techfore.2023.122664.  

(https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0040162523003499) 

https://www.eurofound.europa.eu/en/european-industrial-relations-dictionary/social-economy#:~:text=Social%20economy%20,intended%20to%20be%20economically%20viable
https://www.researchgate.net/publication/359103725_Digital_Value_Creation_in_sociotechnical_Systems
https://www.weforum.org/stories/2023/03/tech-for-good-what-does-it-mean-and-how-can-we-deliver-on-it/
https://www.weforum.org/stories/2023/03/tech-for-good-what-does-it-mean-and-how-can-we-deliver-on-it/
https://doi.org/10.1016/j.techfore.2023.122664
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0040162523003499
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innowacyjnych produktów lub usług oraz ostatecznie generowania większej wartości 

dla klientów i firmy27". Koncepcja ta wykracza poza konkurencyjność sektora 

prywatnego; W przedsiębiorstwach społecznych i organizacjach non-profit 

tworzenie wartości cyfrowej oznacza także wzmacnianie wpływu społecznego i 

wartości publicznej. Na przykład wykorzystanie platform danych lub aplikacji 

mobilnych może pomóc przedsiębiorstwu społecznościowemu współtworzyć 

wartość z marginalizowanymi społecznościami, zwiększając zasięg i 

zaangażowanie. 

Taka cyfrowa innowacja społeczna – definiowana jako wykorzystanie 

technologii cyfrowych do opracowywania nowych rozwiązań (produktów, usług, 

procesów) w celu zaspokojenia potrzeb społecznych – łączy innowacje 

technologiczne z tworzeniem wartości społecznej. Najnowsze badania 

podkreślają, że udane cyfrowe innowacje społeczne wymagają nie tylko 

technologii, ale także czynników wspierających kulturowych, organizacyjnych i 

ekosystemowych28. 

W rzeczywistości systematyczne badanie Bucka i in. zidentyfikowało szeroki 

zestaw czynników sukcesu inicjatyw innowacji społecznych w dziedzinie cyfrowych 

innowacji, podkreślając interdyscyplinarny i współpracujący wysiłek potrzebny, 

aby "w pełni" wykorzystać innowacje cyfrowe dla dobra społecznego29. 

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

innowacji współpracy, oferując ramy dobrze dopasowane do gospodarki 

społecznej. LL są szeroko definiowane jako ekosystemy skoncentrowane na 

użytkowniku, otwarte innowacje, działające w środowiskach rzeczywistych. W praktyce 

Living Lab często opisuje się jako fizyczną lub wirtualną przestrzeń, gdzie 

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

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

systemy w realnych kontekstach30. 

 
27 Trabert, Thomas & Beiner, Sebastian & Lehmann, Claudia & Kinkel, Steffen. (2022). Digital 

Value Creation in sociotechnical Systems. Procedia Computer Science. 200. 471-481. 

10.1016/j.procs.2022.01.245.  
28 Gouveia S, de la Iglesia DH, Abrantes JL, López Rivero AJ. Transforming Strategy and Value 

Creation Through Digitalization? Administrative Sciences. 2024; 14(11):307.  

https://doi.org/10.3390/admsci14110307 
29 Christoph Buck et al. (2025). Making the most of digital social innovation: An exploration into 

success factors. Journal of Business Research, 190, 115215. DOI: 10.1016/j.jbusres.2025.115215, 

https://ideas.repec.org/a/eee/jbrese/v190y2025ics0148296325000384.html.   
30 Westerlund, M., Leminen, S., & Habib, C. (2018). Key constructs and a definition of living labs 

as innovation platforms. Technology Innovation Management Review, 8(12), 51–62. 

https://doi.org/10.3390/admsci14110307
https://ideas.repec.org/a/eee/jbrese/v190y2025ics0148296325000384.html
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Te sieci wielostronne  obejmują firmy, agencje publiczne, uniwersytety, 

organizacje społeczeństwa obywatelskiego oraz użytkowników końcowych, 

wszyscy współpracujący jako współinnowatorzy. Takie inkluzywne,  in vivo 

środowiska eksperymentalne charakteryzują się aktywną rolą użytkowników i 

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

model innowacji oparty na poczwórnej helisie, kładąc nacisk na partnerstwa 

międzysektorowe i zaangażowanie użytkowników jako kluczowe czynniki31. Ten 

partycypacyjny etos ściśle odpowiada wartościom ekonomii społecznej, gdzie 

współpraca i zaangażowanie społeczne są najważniejsze. W kontekście 

europejskim Living Labs są postrzegane jako narzędzia zwiększające udział 

obywateli i spójność społeczną, mobilizując różnorodnych interesariuszy do 

wspólnego stawiania czoła wyzwaniom społecznym. Zostały one zastosowane w 

różnych dziedzinach – od zrównoważonego rozwoju miejskiego po opiekę 

zdrowotną i edukację – aby opracować rozwiązania odpowiadające na potrzeby 

publiczne, jednocześnie osadzając innowacje w lokalnych kontekstach i 

doświadczeniach użytkowników. 

Łącząc te koncepcje, cyfrowe tworzenie wartości i Living Labs to 

uzupełniające się aspekty innowacji społecznych w erze cyfrowej. Z jednej 

strony technologie cyfrowe otwierają nowe możliwości dla organizacji gospodarki 

społecznej do tworzenia i pozyskiwania wartości – nie tylko ekonomicznej, ale 

także społecznej i środowiskowej. Z drugiej strony, Living Labs dostarczają 

metodologicznych i organizacyjnych ram do realizacji tego potencjału poprzez 

współtworzenie i eksperymentowanie ze społecznością. Na przykład 

przedsiębiorstwo społeczne może stosować podejście Living Lab, aby wspólnie z 

beneficjentami rozwijać platformę cyfrową, zapewniając, że rozwiązanie jest 

skoncentrowane na człowieku i rzeczywiście korzystne. To integracyjne podejście 

pomaga zniwelować lukę między możliwościami technologicznymi a potrzebami 

społecznymi. Wczesne dowody z badań wskazują, że gdy innowatorzy społeczni 

angażują użytkowników poprzez eksperymenty w stylu living lab, mogą 

udoskonalać rozwiązania cyfrowe, dając im większą lokalną istotność i 

wzmocnienie. W przemyśle produkcyjnym i innych badaniach podobnie wykazało, 

że projektowanie skoncentrowane na człowieku i udział pracowników (zasady 

 
https://doi.org/10.22215/timreview/1205 
31 Mokter Hossain, Seppo Leminen, Mika Westerlund, A systematic review of living lab literature, 

Journal of Cleaner Production, Volume 213, 2019, Pages 976-988, ISSN 0959-6526, 

https://doi.org/10.1016/j.jclepro.2018.12.257. 

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

https://www.socialinnovationatlas.net/fileadmin/PDF/volume-2/03_Ecosystem-and-Infrastructures-for-SI/03_02_Living-Labs-for-SI_Edwards-Schachter.pdf#:~:text=involving%20a%20plethora%20of%20labs%2C,in%20the%20provision%20of%20public
https://doi.org/10.22215/timreview/1205
https://doi.org/10.1016/j.jclepro.2018.12.257
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0959652618339830
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podobne do Living Labs) są kluczowe dla pokonywania wyzwań w cyfrowym 

tworzeniu wartości. 

Tak więc dla gospodarki społecznej cyfrowe tworzenie wartości i Living Labs 

razem oferują ścieżkę do zrównoważonej innowacji: narzędzia cyfrowe 

umożliwiają skalowanie i efektywność tworzenia wartości społecznej, podczas gdy 

procesy Living Lab zapewniają, że innowacje pozostają napędzane przez 

użytkowników, inkluzywne i oparte na rzeczywistym wpływie. Kolejne rozdziały 

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

zastosowania, które pokazują, jak aktorzy ekonomii społecznej mogą wykorzystać 

innowacje cyfrowe i metodologie "living lab" do wzmocnienia swojego wpływu 

opartego na misji. 

__________________________________________________________________ 

RAMY TEORETYCZNE I PEDAGOGICZNE32 
⮚ Konstruktywizm społeczny: Podstawowe pojęcia i kluczowi teoretycy 

Konstruktywizm społeczny to teoretyczna perspektywa na uczenie się, która 

podkreśla rolę kontekstu społecznego i kulturowego w konstrukcji wiedzy. W 

przeciwieństwie do tradycyjnych poglądów na uczenie się jako bierne 

przyswajanie, konstruktywizm zakłada, że uczniowie aktywnie budują własne 

zrozumienie, łącząc nowe informacje z wcześniejszą wiedzą i doświadczeniem. 

Konstruktywizm społeczny szczególnie podkreśla, że konstrukcja wiedzy jest 

zasadniczo kształtowana przez interakcje z innymi i otaczającą ją kulturą. Uczenie 

się postrzega się jako aktywny proces nadawania znaczenia, w którym jednostki 

reflektują nad doświadczeniem i prowadzą dialog, a nie tylko przyjmują 

przekazywane fakty.  

Ten przegląd literatury definiuje pojęcie konstruktywizmu społecznego i omawia 

kluczowych teoretyków, którzy go ukształtowali – w szczególności Lwa 

Wygotskiego33 i Jeana Piageta – a także innych. Ponadto analizuje, jak teoria 

konstruktywistyczna jest powiązana z uczeniem się doświadczalnym, ramami 

 
32 For more information please consult: CEDEFOP. National Qualifications Framework 

Developments in Europe, 2017. 
33 Storm, A. (2024, September 16). Social Constructivist Theory: Understanding Vygotsky’s Social 

Constructivism in Education. Thinkific Blog. Retrieved from https://www.thinkific.com/blog/social-

constructivist-theory/, Social Constructivism: Vygotsky’s Theory, 

https://edpsych.pressbooks.sunycreate.cloud/chapter/social-constructivism-vygotskys-theory/.  

https://www.thinkific.com/blog/social-constructivist-theory/
https://www.thinkific.com/blog/social-constructivist-theory/
https://edpsych.pressbooks.sunycreate.cloud/chapter/social-constructivism-vygotskys-theory/
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skupiającymi się na uczeniu się poprzez konkretne doświadczenie i refleksję34. 

Niniejszy przegląd podkreśla epistemologiczne podstawy tych idei, związane z tym 

procesy poznawcze oraz pedagogiczne implikacje integracji społecznych 

konstruktywistycznych i doświadczalnych podejść do nauki w kontekstach 

edukacyjnych. 

Konstruktywizm społeczny wyewoluował z szerszego paradygmatu 

konstruktywistycznego w psychologii i edukacji. Teoria konstruktywistyczna 

ogólnie uważa, że uczący się nie przyswajają wiedzy biernie; zamiast tego aktywnie 

ją konstruują, integrując nowe informacje ze swoimi istniejącymi strukturami 

poznawczymi (schematem) poprzez doświadczenie. Wiedza, z 

konstruktywistycznego punktu widzenia, nie jest obiektywnym towarem 

przekazywanym przez nauczyciela, lecz osobistym i interpretacyjnym dziełem 

ucznia. Co ważne, uczenie się jest osadzone  –  odbywa się w kontekście i jest 

kształtowane przez wcześniejsze zrozumienie ucznia oraz otoczenie. 

Konstruktywizm społeczny rozwija tę ideę, twierdząc, że interakcje społeczne i 

narzędzia kulturowe (np. język) są kluczowe dla konstrukcji wiedzy. Innymi słowy, 

nauka to nie tylko aktywny, osobisty proces, ale także wspólna i kulturowo 

pośredniczona aktywność. Jak35 zwięźle definiuje Simina (2012), konstruktywizm 

społeczny koncentruje się na "kontekście społecznym i kulturowym, który 

kształtuje konstrukcję wiedzy", opierając się na założeniu, 

że uczenie się jest aktywne i opiera się na doświadczeniu 

oraz refleksji. 

 Lew Wygotski (1896–1934) jest powszechnie uważany za 

kluczową postać w teorii konstruktywistycznej społecznej. 

Radziecki psycholog Wygotski argumentował, że 

indywidualne poznanie jest nierozerwalnie związane z 

kontekstem społecznym. Zaobserwował, że każda wyższa 

funkcja poznawcza pojawia się dwukrotnie w rozwoju 

dziecka: najpierw interpersonalnie (między ludźmi), a 

następnie wewnątrzpersonalnie (w obrębie jednostki). 

 
34 Bednar, A. K., Cunningham, D., Duffy, T. M., & Perry, J. D. (1992). Theory and practice: How do 

we link? In T. M. Duffy & D. H. Jonassen (Eds.), Constructivism and the technology of instruction: A 

conversation (pp. 17–34). Hillsdale, NJ: Lawrence Erlbaum, 

https://www.taylorfrancis.com/chapters/edit/10.4324/9780203461976-4/theory-practice-anne-

bednar-donald-cunningham-thomas-duffy-david-perry.  
35 Simina, V. K. (2012). Socio-Constructivist Models of Learning. In N. M. Seel (Ed.), Encyclopedia of 

the Sciences of Learning (pp. 3128–3131). Springer, Boston, MA, 

https://www.researchgate.net/publication/302385670_Socio-Constructivist_Models_of_Learning.  

Rysunek  3: Lew Wygotski 

https://www.taylorfrancis.com/chapters/edit/10.4324/9780203461976-4/theory-practice-anne-bednar-donald-cunningham-thomas-duffy-david-perry
https://www.taylorfrancis.com/chapters/edit/10.4324/9780203461976-4/theory-practice-anne-bednar-donald-cunningham-thomas-duffy-david-perry
https://www.researchgate.net/publication/302385670_Socio-Constructivist_Models_of_Learning
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Według Wygotskiego rozwój poznawczy jest wspierany przez interakcje społeczne 

– wiedza jest najpierw współtworzona poprzez dialog lub wspólną aktywność z 

bardziej doświadczonymi innymi, a następnie internalizowana przez jednostkę. 

Słynnie stwierdził, że "uczenie się jest niezbędnym i uniwersalnym aspektem procesu 

rozwijania kulturowo zorganizowanych, a konkretnie ludzkich funkcji 

psychologicznych" (Wygotsky, 1978, s. 90). Jednym z kluczowych wkładów 

Wygotskiego36 jest koncepcja Strefy Rozwoju Bliższego (ZPD) – różnicy między 

tym, co uczący się może zrobić samodzielnie, a tym, co może osiągnąć pod 

kierunkiem lub we współpracy z rówieśnikami. Według Wygotskiego "poziom 

potencjalnego rozwoju (ZPD) to poziom, na którym zachodzi uczenie się... obejmuje 

struktury poznawcze, które wciąż dojrzewają, ale mogą dojrzewać tylko pod 

kierunkiem lub we współpracy z innymi". Ta idea doskonale oddaje konstruktywizm 

społeczny: uczenie się to proces współpracy , który odblokowuje nowe zdolności 

poznawcze. Ponadto Wygotski podkreślał rolę języka i kultury jako ram, przez 

które ludzie interpretują swój świat; W ten sposób wiedza jest współtworzona 

poprzez wspólny język i znaczenia kulturowe. Krótko mówiąc, konstruktywizm 

społeczny Wygotskiego twierdzi, że wiedza nie jest po prostu konstruowana 

wewnątrz jednostki, lecz między jednostkami w środowiskach społecznych. 

 Jean Piaget (1896–1980), choć nie jest "społecznym" 

konstruktywistą, jest kolejnym teoretykiem fundamentalnym 

konstruktywizmu. Teoria rozwoju poznawczego Piageta jest 

często nazywana konstruktywizmem poznawczym. 

Zaproponował, aby dzieci przechodziły przez etapy rozwoju 

poznawczego poprzez aktywne badanie i manipulowanie 

swoim otoczeniem, tworząc nową wiedzę poprzez podwójne 

procesy: asymilację (dopasowywanie nowych informacji do 

istniejących schematów) i akomodację (dostosowywanie 

schematów, gdy nowe informacje nie mogą się dopasować). Piaget postrzegał 

naukę jako napędzaną wewnętrznymi procesami poznawczymi ucznia; Podkreślił, 

jak uczniowie rozumieją doświadczenia na podstawie swojego aktualnego etapu 

rozwoju i wcześniejszej wiedzy. Chociaż Piaget przyznał, że interakcja ze 

środowiskiem (przedmiotami, zdarzeniami) jest kluczowa dla uczenia się, mniej 

nacisku kładł na interakcje społeczne jako czynnik zmiany poznawcze. W 

 
36 Vygotsky, L. S. (1978). Mind in Society: The Development of Higher Psychological Processes. 

Cambridge, MA: Harvard University Press. (Original work published 1930s), 

https://www.jstor.org/stable/j.ctvjf9vz4.  

 Rys.4: Jean Piaget 

https://www.jstor.org/stable/j.ctvjf9vz4
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rzeczywistości prace Wygotskiego bezpośrednio odpowiadały Piagetowi, 

odrzucając pogląd, że nauka może być oderwana od kontekstu społecznego. 

Wygotski przyjął spostrzeżenie Piageta, że uczniowie aktywnie konstruują 

zrozumienie, ale skrytykował Piageta (i innych kognitywistów, takich jak Perry) za 

"pomijanie zasadniczo społecznej natury" ludzkiego uczenia się. Tak więc Piaget i 

Wygotski razem tworzą komplementarny obraz: Piaget podkreśla, jak jednostki 

konstruują wiedzę poprzez interakcję ze światem (w dużej mierze indywidualny 

proces poznawczy), podczas gdy Wygotski podkreśla, jak ta konstrukcja jest 

głęboko kształtowana i wzmacniana przez interakcje 

społeczne i mediację kulturową. 

 Poza Wygotskim i Piagetem, inni teoretycy wnieśli swoje 

perspektywy do konstruktywizmu. Na przykład Jerome 

Bruner rozwinął idee Wygotskiego, wprowadzając pojęcie 

rusztowania – dopasowanego wsparcia, które nauczyciele 

lub rówieśnicy zapewniają, aby pomóc uczniowi rozwijać 

się w ramach ZPD. John Dewey (1859–1952), choć 

wcześniej niż formalna szkoła konstruktywistyczna, opowiadał 

się za filozofią edukacyjną ściśle zbiórką: Dewey kładł nacisk na 

naukę poprzez doświadczenie, dociekanie i refleksję w 

socjaldemokracji, zapowiadając wiele zasad 

konstruktywistycznych. Rzeczywiście, prace Deweya nad 

edukacją doświadczalną na początku XX wieku są często 

postrzegane jako podstawy dla konstruktywistycznych i 

doświadczalnych teorii uczenia się (Dewey, 1938).37   W 

bardziej radykalnych kierunkach teoretycy tacy jak Ernst von Glasersfeld 

rozwinęli radykalny konstruktywizm, który twierdzi, że wiedza jest całkowicie 

konstrukcją indywidualnego umysłu bez obiektywnej rzeczywistości, którą można 

poznać – zamiast tego rzeczywistość jest rozumiana jako subiektywnie 

postrzegana i nieustannie na nowo wymyślana przez uczącego się. Choć radykalny 

konstruktywizm jest skrajnym stanowiskiem epistemologicznym, jego 

podstawowa idea (że cała wiedza jest filtrowana przez osobiste doświadczenie, a 

więc "konstruowana") jest zgodna z szerszym konstruktywistycznym 

 
37 Dewey, J. (1938). Experience and Education. New York: Collier Books, 

https://www.schoolofeducators.com/wp-content/uploads/2011/12/EXPERIENCE-EDUCATION-

JOHN-DEWEY.pdf.  

Rysunek 6: Ernst von 

Glasersfeld 

Rysunek 5: Jerome Bruner 

https://www.schoolofeducators.com/wp-content/uploads/2011/12/EXPERIENCE-EDUCATION-JOHN-DEWEY.pdf
https://www.schoolofeducators.com/wp-content/uploads/2011/12/EXPERIENCE-EDUCATION-JOHN-DEWEY.pdf
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twierdzeniem. Podsumowując, konstruktywizm społeczny i powiązane z nim 

teorie konstruktywistyczne dzielą kilka podstawowych zasad: 

● Aktywna budowa wiedzy: Uczący się aktywnie budują nową wiedzę, 

opierając się na wcześniejszej wiedzy, przekonaniach i doświadczeniach, 

zamiast jedynie przyswajać informacje. Uczenie się nie jest  biernym 

odbieraniem faktów; obejmuje zaangażowanie umysłowe i nadawanie 

sensu przez uczącego się. 

● Interakcja społeczna i współpraca: Nauka jest przede wszystkim 

aktywnością społeczną. Interakcja z nauczycielami, rówieśnikami i innymi 

członkami społeczności pozwala uczniom testować swoje pomysły, słuchać 

alternatywnych perspektyw i współtworzyć zrozumienie. Wiedza wyłania 

się więc poprzez współpracę i dialog – w terminologii Wygotskiego jest 

współtworzona  poprzez wspólne działania i język.  

● Nauka usytuowana i kulturowo pośredniczona: Cała nauka odbywa się 

w kontekście kulturowym i jest wspierana przez język i narzędzia. Wygotski 

pokazał, że język i kultura kształtują nasze myślenie i to, co wiemy; 

"narzucają światu kulturowo określony sens i sens". Dlatego to, czego 

człowiek się uczy i jak to interpretuje, zależy od jego otoczenia społecznego 

i tła kulturowego. 

● Skoncentrowanie na uczeniu się i ukierunkowanie rozwojowe: 

Konstruktywizm stawia ucznia (oraz jego etap rozwojowy lub wcześniejszą 

wiedzę) w centrum procesu uczenia się. Nowe informacje są 

interpretowane względem tego, co uczący się już wie. Ponieważ 

doświadczenia każdej osoby są różne, wiedza, którą tworzą, jest dla niej 

unikalna. To podejście skoncentrowane na uczniu dostosowuje nauczanie 

do aktualnych umiejętności i gotowości ucznia (co odzwierciedlają 

koncepcje takie jak ZPD). 

● Uczenie się jako aktywny, ciągły proces: Teoria konstruktywistyczna 

zakłada, że uczenie się obejmuje aktywne dociekanie, eksplorację i 

refleksję. To nie jest jednorazowy transfer informacji, lecz ciągły proces 

nadawania znaczenia. Uczący się korzystają z angażowania wielu zmysłów i 

udziału w autentycznych zadaniach; Najlepiej uczą się, robiąc  i myśląc o 

tym, co zrobili. To aktywne zaangażowanie prowadzi do głębszego 

zrozumienia i zapamiętywania, w przeciwieństwie do mechanicznego 

uczenia się na pamięć. 



 

 

31 

 

⮚ Teoria uczenia się doświadczalnego 

Uczenie się doświadczalne to paradygmat -à propos- uczenia się i nauczania, który 

podkreśla doświadczenie i refleksję jako główne źródła wiedzy i zdobywania 

umiejętności. W uczeniu się doświadczalnym uczą się poprzez działanie – 

bezpośrednio doświadczając aktywności lub zjawiska – a następnie reflektując te 

doświadczenia, aby wyciągnąć wnioski, tworzyć nowe koncepcje i stosować te 

wnioski w przyszłych sytuacjach.  

 To podejście jest słynnie uchwycone  przez  cykl uczenia się doświadczalnego 

Davida A. Kolba, który opisuje uczenie się jako cykliczny proces obejmujący 
38Konkretne Doświadczenie, Refleksyjną Obserwację, Abstrakcyjną 

Konceptualizację i Aktywne Eksperymentowanie. Kolb (1984) zdefiniował uczenie 

się doświadczalne jako "proces, w którym wiedza powstaje poprzez transformację 

doświadczenia". Innymi słowy, samo doświadczenie nie oznacza automatycznie 

uczenia się; To raczej refleksja i abstrakcja wynikająca z doświadczenia – oraz 

testowanie tych abstrakcji w nowych doświadczeniach – prowadzą do 

prawdziwego tworzenia wiedzy. Model Kolba był inspirowany wcześniejszymi 

myślicielami, takimi jak John Dewey, Kurt Lewin i Jean Piaget, i pomógł 

sformalizować, jak zaangażowanie się w rzeczywiste zadania może sprzyjać nauce 

w środowiskach edukacyjnych (Kolb, 1984). 

Według teorii uczenia się doświadczalnego Kolba, u podstaw procesu uczenia się 

leży kilka założeń: (1) Uczenie się jest procesem, a nie wynikiem – wiedza jest 

nieustannie pozyskiwana i reformowana poprzez doświadczenie. (2) Uczenie się 

jest napędzane doświadczeniem – spotkanie i aktywne angażowanie się w 

konkretne sytuacje jest paliwem do nauki. (3) Uczenie się wymaga rozwiązywania 

napięć dialektycznych – na przykład równoważenia działania i refleksji, czyli 

odczuwania i myślenia, podczas przechodzenia przez etapy cyklu. (Kolb opisuje 

uczenie się jako proces holistyczny integrujący te dualności.) (4) Uczenie się jest 

holistyczne i integracyjne – angażuje całą osobę, w tym jej myśli, 

uczucia i działania, w jednolity proces. (5) Uczenie się wymaga 

interakcji ze środowiskiem – uczeń musi angażować się w 

otoczenie i kontekst, a nie tylko w odizolowane abstrakcyjne 

idee. (6) Uczenie się tworzy wiedzę – zamiast jedynie 

przypominać sobie fakty, aktywne przetwarzanie 

 
38 Kolb, D. A. (1984). Experiential Learning: Experience as the Source of Learning and Development . 

Englewood Cliffs, NJ: Prentice Hall, 

https://www.researchgate.net/publication/235701029_Experiential_Learning_Experience_As_The

_Source_Of_Learning_And_Development.  

Rysunek  7: David A. 

Kolb 

https://www.researchgate.net/publication/235701029_Experiential_Learning_Experience_As_The_Source_Of_Learning_And_Development
https://www.researchgate.net/publication/235701029_Experiential_Learning_Experience_As_The_Source_Of_Learning_And_Development
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doświadczeń prowadzi do powstawania nowej wiedzy i umiejętności. Założenia te 

odzwierciedlają idee konstruktywistyczne: przede wszystkim nacisk na aktywne 

zaangażowanie, rolę wcześniejszej wiedzy (każde nowe doświadczenie 

interpretowane jest w świetle wcześniejszych doświadczeń) oraz przekonanie, że 

uczenie się jest adaptacyjnym procesem rozumienia świata. 

 Korzenie teorii uczenia się doświadczalnego można wywodzić z  zasady Johna 

Deweya "uczenia się przez działanie (red. oficjalnie nieoficjalne podejście UE)39". 

Dewey (1938) argumentował, że edukacja powinna opierać abstrakcyjną wiedzę 

na prawdziwych doświadczeniach, umożliwiając uczniom łączenie teorii z 

praktyką. Uważał, że refleksja nad doświadczeniem jest kluczowa dla 

przekształcenia zwykłej aktywności w sensowną naukę. Podobnie prace Jeana 

Piageta (np. Początki inteligencji u dzieci, 1936) sugerowały, że dzieci uczą się 

poprzez interakcję ze swoim otoczeniem – testując hipotezy w praktyce, a 

następnie odpowiednio dostosowując swoje modele mentalne. Wpływ Piageta 

jest wyraźnie przyznany przez Kolba; w rzeczywistości idea Piageta, że rozwój 

intelektualny polega na ciągłym współdziałaniu między przyswajanjem nowych 

informacji a akomodacją struktur umysłowych, jest odzwierciedlona w cyklu Kolba 

(np. przejście od konkretnego doświadczenia do abstrakcyjnej konceptualizacji 

wiąże się z interpretacją doświadczenia i ewentualną zmianą własnego 

rozumienia).  Teoria społeczno-kulturowa Lwa Wygotskiego również przecina 

się z uczeniem doświadczalnym: choć sam Wygotski nie opracował formalnego 

modelu "uczenia się doświadczalnego", jego nacisk na kontekst społeczny 

sugeruje, że doświadczenia zyskują znaczenie dzięki przewodnictwu i współpracy. 

Na przykład praktyka lub projekt grupowy można postrzegać jako doświadczenie 

uczenia się, w którym nowicjusze uczą się poprzez wspólną aktywność z 

ekspertami/rówieśnikami, zgodnie z koncepcją ZPD Vygotskiego. 

Nie dziwi więc, że uczeni konstruktywistyczni dostrzegali ścisłe powiązania między 

uczeniem się doświadczalnym a konstruktywizmem społecznym. Mughal40 i Zafar 

(2011) zauważają, że prace Deweya, Piageta i Kolba "w dużym stopniu 

przyczyniły się do konstruktywistycznego spojrzenia na naukę 

doświadczalną." Autorzy ci wyjaśniają, że konstruktywistyczna szkoła myślenia 

postrzega uczenie się przez doświadczenie jako proces, w którym jednostki 

 
39 For more information on the terminology “learning by doing”, please visit: 

https://www.cedefop.europa.eu/en/tools/vet-glossary/glossary/praxislernen.  
40 Mughal, F., & Zafar, A. (2011). Experiential Learning from a Constructivist Perspective: 

Reconceptualizing the Kolbian Cycle. International Journal of Learning and Development, 1(2), 27–37. 

DOI: 10.5296/ijld.v1i2.1179, https://eprints.lancs.ac.uk/id/eprint/62024/1/952.pdf.   

https://www.cedefop.europa.eu/en/tools/vet-glossary/glossary/praxislernen
https://eprints.lancs.ac.uk/id/eprint/62024/1/952.pdf
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zdobywają i konstruują wiedzę poprzez interakcję ze swoim otoczeniem poprzez 

zestaw postrzeganych doświadczeń. W tym ujęciu uczniowie są uważani za 

konstruktorów własnej wiedzy, którą nieustannie generują poprzez interakcje ze 

światem społecznym i fizycznym oraz refleksję nad tymi doświadczeniami. Warto 

zauważyć, że Mughal i Zafar (2011) krytykują także model Kolba za nadmiernie 

indywidualistyczny – skupiający się na osobistej refleksji ucznia nad przeszłymi 

doświadczeniami – oraz brak wyraźnej uwagi na poznanie społeczne  , które może 

zachodzić podczas nauki doświadczalnej. Konstruktywiści tacy jak Wygotski 

twierdzą, że doświadczenia są często najbogatsze, gdy obejmują mediacje 

społeczne, takie jak rozmowa, współpraca czy mentoring podczas i po 

doświadczeniu. Ta krytyka toruje drogę do kolejnej części: zrozumienia, jak 

konstruktywizm społeczny i uczenie się doświadczalne wzajemnie się uzupełniają 

oraz co to oznacza dla wiedzy (epistemologia), dla tego, jak zachodzi uczenie się w 

umyśle (procesy poznawcze) oraz dla praktyki nauczania (pedagogika). 

⮚ Integracja społecznego konstruktywizmu i uczenia się doświadczalnego 

Podstawy epistemologiczne:  Zarówno konstruktywizm społeczny, jak i uczenie 

się doświadczalne opierają się na epistemologii kontrastującej z ścisłym 

obiektywizmem. Zamiast postrzegać wiedzę jako stałą jednostkę istniejącą 

niezależnie od uczącego się, te ramy postrzegają wiedzę jako skonstruowaną  

przez ludzką aktywność i interpretację. W konstruktywizmie społecznym 

rzeczywistość i prawda są rozumiane jako społecznie negocjowane i zależne od 

kontekstu. To, co "poznajemy", kształtuje nasz kontekst kulturowy, język i 

interakcje. Jak głosi konstruktywistyczny pogląd społeczny, "nasza rzeczywistość jest 

subiektywna i społecznie skonstruowana". Wiedza zatem nie jest absolutna; Jest to 

projekt tymczasowy i współtworzony przez społeczności uczniów i praktyków. 

Uczenie się doświadczalne podobnie zakłada, że wiedza wyłania się z 

zaangażowania jednostki w świat. Definicja Davida Kolba wyraźnie przedstawia 

tworzenie wiedzy jako proces transformacyjny  związany z doświadczeniem. 

Oznacza to przejście od  epistemologii pozytywistycznej (gdzie wiedza jest 

odkrywana i przekazywana) do epistemologii konstruktywistycznej (gdzie 

wiedza jest wymyślana lub budowana przez uczącego się). W praktyce uczący się 

nauk ścisłych w konstruktywistycznej, doświadczalnej klasie nie jest postrzegany 

jako osoba przyswajająca obiektywny zbiór faktów, lecz jako aktywne 

konstruowanie wiedzy naukowej poprzez eksperymenty, dyskusje wyników z 

rówieśnikami i umieszczanie nowych koncepcji w ramach istniejącej wiedzy. 

Warto zauważyć, że podczas gdy konstruktywizm poznawczy (à la Piaget) 

kładzie nacisk na osobistą konstrukcję wiedzy, konstruktywizm społeczny 
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podkreśla, że nawet ta wiedza osobista jest pośredniczona społecznie i kulturowo. 

Wygotski argumentował, że ludzkie struktury poznawcze mają  zasadniczo 

charakter społeczny – język i interakcje społeczne fundamentalnie kształtują to, 

jak i co wiemy. Tak więc, epistemologicznie, konstruktywizm społeczny sugeruje, 

że to, co uważamy za "wiedzę", jest w rzeczywistości produktem wspólnot: 

poprzez dialog, debatę i wspólne działania ludzie (przynajmniej tymczasowo) 

zgadzają się co do znaczeń i ważnych idei. Uczenie się doświadczalne wnosi 

uzupełniający wgląd: wiedza jest ucieleśniona i oparta na doświadczeniu. 

Umiejętność  wykonywania czegoś (np. jazdy na rowerze, rozwiązania 

prawdziwego problemu, przeprowadzenia procedury laboratoryjnej) zdobywa się 

przez aktywną praktykę i nie da się jej w pełni uchwycić w abstrakcyjnym opisie. 

Podsumowując, oba ramy odrzucają pojęcie wiedzy jako neutralnego towaru 

przekazywanego  od nauczyciela do ucznia; zamiast tego wiedza jest 

konstruowana przez uczniów. Konstruktywizm społeczny podkreśla kolektywny, 

kulturowy proces konstrukcji (wiedza jako artefakt społeczny), natomiast uczenie 

się doświadczalne podkreśla osobisty, konkretny proces konstrukcji (wiedza jako 

osobiste odkrywanie przez doświadczenie). Razem stanowią solidne 

epistemologiczne uzasadnienie dla aktywnych, skoncentrowanych na uczniu i 

bogatych w kontekst podejść do nauki. 

Procesy poznawcze w uczeniu się: Integracja perspektyw społecznych 

konstruktywistycznych i doświadczalnych daje bogaty obraz tego, jak przebiega 

uczenie się w umyśle. Z konstruktywistycznego punktu widzenia uczenie się 

obejmuje procesy takie jak tworzenie i adaptacja schematów (w terminologii 

Piageta) oraz internalizacja działań zewnętrznych (w terminologii Wygotskiego). 

Gdy uczniowie napotykają nowe doświadczenia (poprzez eksperymenty, projekty 

lub inne aktywności praktyczne), angażują się w przetwarzanie poznawcze, aby 

zrozumieć te wydarzenia41. Na przykład uczeń na zajęciach z nauk ścisłych może 

przeprowadzić eksperyment praktyczny (Konkretne Doświadczenie), a następnie 

zastanowić się nad wynikami (Refleksyjna Obserwacja), porównując wyniki z 

wcześniejszymi oczekiwaniami. Ten proces refleksyjny często obejmuje to, co 

Piaget nazwał równowagą: uczeń może doświadczyć konfliktu poznawczego, jeśli 

wyniki nie pokrywają się z jego uprzedzeniami, co skłania go do zmiany modelu 

mentalnego (proces podobny do akomodacji). W kontekście społecznym ta 

 
41 Piaget, J. (1966). The Psychology of Intelligence. Totowa, NJ: Littlefield, Adams. (Original work 

published 1947), 

https://www.taylorfrancis.com/books/mono/10.4324/9780203164730/psychology-intelligence-

malcolm-piercy-berlyne-jean-piaget.  

https://www.taylorfrancis.com/books/mono/10.4324/9780203164730/psychology-intelligence-malcolm-piercy-berlyne-jean-piaget
https://www.taylorfrancis.com/books/mono/10.4324/9780203164730/psychology-intelligence-malcolm-piercy-berlyne-jean-piaget
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korekta poznawcza jest dodatkowo wzbogacana przez dyskurs: rozmowa o 

swoich obserwacjach z rówieśnikami lub nauczycielami może wprowadzać nowe 

punkty widzenia, które kwestionują lub udoskonalają zrozumienie ucznia. Teoria 

Wygotskiego dostarcza tutaj wglądu w mechanizm mediacji społecznej: poprzez 

wspólną dyskusję, zadawanie pytań i wyjaśniania, uczniowie rozwijają swoje 

zdolności poznawcze. Jak podsumowuje Ośrodek Nauczania GSI, pogląd 

Wygotskiego, "uczenie się to proces współpracy", który obejmuje prowadzenie 

interakcji, a funkcje, które pojawiają się społecznie, mogą zostać przyswojone 

przez jednostkę. 

Konkretnym przykładem procesów poznawczych w pracy jest Strefa Rozwoju 

Bliskego w działaniu. Wyobraź sobie ucznia zmagającego się z rozwiązaniem 

złożonego zadania matematycznego (poza jego obecnymi możliwościami). 

Poprzez ćwiczenie doświadczalne, takie jak grupowa sesja rozwiązywania 

problemów, uczeń może współpracować z rówieśnikami lub otrzymywać 

wskazówki od nauczyciela. W tym procesie uczestniczą w rozwiązywaniu 

problemu i doświadczają skutecznej strategii. Interpretacja konstruktywistyczna 

społeczno-konstruktywistyczna zakłada, że uczeń, w ramach tej wspieranej 

interakcji, może osiągać wyższy poziom poznawczy niż samotnie; Wspólnie tworzą 

rozwiązanie z innymi. Poznawczo uczeń jest wystawiony na nowe metody 

rozumowania lub rozwiązywania problemów (na przykład słuchając kogoś 

wyjaśniającego jego tok myślenia). To zewnętrzne wsparcie jest stopniowo 

internalizowane: następnym razem uczeń może samodzielnie rozwiązać podobny 

problem, mając już zaadaptowaną strategię. Dzięki doświadczeniu i wsparciu 

społecznemu repertuar poznawczy ucznia się rozwija. Cykl doświadczalny Kolba 

podkreśla także rolę refleksji i abstrakcyjnej konceptualizacji – są to procesy 

poznawcze, w których uczący się uogólnia na podstawie doświadczenia, tworząc 

koncepcje lub zasady. Refleksję można prowadzić prywatnie, ale często wzmacnia 

ją dyskusja (np. podsumowanie po symulacji, podczas którego uczniowie wyrażają 

to, czego się nauczyli). Język odgrywa kluczową rolę na tym etapie: przejęcie 

doświadczeń w słowach pomaga utrwalić i uporządkować myśli. Według 

konstruktywistów społecznych język nie jest tylko narzędziem komunikacji, ale 

także narzędziem poznawczym, które strukturuje myślenie. Dlatego zachęcanie 

uczniów do dyskusji, pisania o tym lub prezentowania swojej wiedzy 

doświadczalnej pomaga pogłębić ich przetwarzanie poznawcze i integrować nową 

wiedzę. Innym aspektem poznawczym jest metakognicja – czyli monitorowanie 

i kierowanie własnym procesem uczenia się przez uczących się – co jest wspierane 

w uczeniu się doświadczalnym poprzez cykle planowania, działania, 
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obserwowania wyników i refleksji. W kontekście społecznym uczniowie mogą 

także uczyć się strategii metapoznawczych od siebie nawzajem (np. jeden z 

uczniów może pokazać, jak podwójnie sprawdza swoją pracę lub kwestionuje 

swoje założenia).42 Podsumowując, procesy poznawcze kluczowe dla 

konstruktywizmu (takie jak asymilacja/akomodacja, rusztowanie i internalizacja 

umiejętności, refleksyjna abstrakcja) są z natury wspierane przez działania 

uczenia się doświadczalnego. Dostarczanie konkretnych doświadczeń daje 

surowy materiał do poznania, a zapewnienie interakcji społecznych stanowi 

fundament i dyskurs potrzebny do podnoszenia i konsolidacji rozwoju 

poznawczego. 

Implikacje pedagogiczne: Łączenie konstruktywizmu społecznego z uczeniem 

się doświadczalnym prowadzi do silnych podejść pedagogicznych. W praktyce 

edukacyjnej ta integracja sugeruje, że nauczyciele powinni tworzyć środowiska 

nauki, w których uczniowie są aktywnie zaangażowani, często we współpracę, w 

znaczące zadania związane z życiem codziennym. Do kluczowych strategii i 

implikacji pedagogicznych należą: 

● Nauczanie skoncentrowane na uczniu: Nauczyciele przyjmują rolę 

facylitatorów lub przewodników, a nie jedynie przekazujących wiedzę. 

Projektują aktywności, które stawiają uczniów w centrum – na przykład 

otwarte badania, scenariusze nauczania oparte na problemach, 

eksperymenty laboratoryjne czy projekty społecznościowe. Rola 

nauczyciela polega na dostarczaniu odpowiednich zasobów, zadawaniu 

dociekliwych pytań oraz oferowaniu wsparcia dla uczniów w ramach ich 

ZPD. To podejście jest zgodne z przekonaniem Wygotskiego, że wskazówki 

są kluczowe: nauczyciel może zademonstrować umiejętność lub dać 

wskazówkę, by popchnąć ucznia do przodu, a następnie cofnąć się, gdy 

kompetencja rośnie. Jest to również zgodne z ideą Deweya, że nauczyciele 

powinni starannie tworzyć doświadczenia, z których uczniowie mogą się 

uczyć. 

● Uczenie się zespołowe: Podkreśla się pracę grupową i uczenie się 

rówieśnicze, aby wykorzystać społeczny charakter konstrukcji wiedzy. 

Metody uczenia się zespołowego (takie jak dyskusje grupowe, projekty 

zespołowe, ćwiczenia recenzyjne oraz wspólne rozwiązywanie problemów) 

pozwalają uczniom wyrażać swoje pomysły, kwestionować wzajemne 

 
42 Beckett, D., & Hager, P. (2000). Making Judgments as the Basis for Workplace Learning: Towards 

an Epistemology of Practice‟, International Journal of Lifelong Education 19 (4), p.300-311.  
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myślenie i wspólnie budować wiedzę. Badania nad społecznym 

konstruktywizmem wskazują, że gdy uczący się angażują się w dialog i 

interakcje z rówieśnikami, często uzyskują głębsze zrozumienie niż praca w 

izolacji. W praktyce nauczyciele ułatwiają to, organizując uczniów w małe 

grupy i organizując zadania wymagające interakcji. Na przykład  podejście 

badawcze grupowe może polegać na tym, że zespoły uczniów badają 

podtematy i uczą się nawzajem, co zarówno motywuje, jak i wymaga 

głębokiego przyswajania materiału. Nauczyciel pozostaje aktywnie 

zaangażowany jako moderator – kieruje dyskusją, zapewnia efektywną 

współpracę i łączy wkład uczniów z kluczowymi pojęciami (proces ten 

nazywany czasem "orkiestracją" dyskursu). 

● Autentyczne i kontekstualizowane zadania: Aktywności edukacyjne są 

często projektowane tak, aby były autentyczne, odzwierciedlając wyzwania 

lub konteksty rzeczywistego świata. Jest to implikacja zarówno teorii 

doświadczalnych, jak i społecznych konstruktywizmów: uczniowie lepiej 

rozumieją abstrakcyjne idee, gdy spotykają je w kontekście znaczącym i 

istotnym. Na przykład, zamiast uczyć fizyki wyłącznie za pomocą wzorów na 

tablicy, instruktor może zlecać studentom budowanie i testowanie mostów 

modelowych (doświadczających sił, awarii i przeprojektowania), aby 

zrozumieć takie pojęcia jak napięcie i ściskanie. Autentyczność dostarcza 

konkretnych doświadczeń, które pozwalają ugruntować zrozumienie, a jeśli 

odbywa się to we współpracy, studenci angażują się także w społeczne 

negocjacje znaczenia, które promuje konstruktywizm. Modele uczenia się 

sytuowanego i wspólnoty praktyki (Lave & Wenger, 1991) również się 

pokrywają, co sugeruje, że uczenie się jest maksymalizowane, gdy odbywa 

się w kontekście kultury i aktywności, do której należy – na przykład ucząc 

się biologii poprzez pracę biologa w grupie laboratoryjnej. 

● Integracja refleksji i dyskursu: Kluczową praktyką pedagogiczną jest 

uwzględnianie uporządkowanej refleksji i dyskusji na temat doświadczeń. 

Nauczyciele zachęcają uczniów do refleksji nad tym, co się wydarzyło, 

analizy, dlaczego wyniki nastąpiły tak, a nie nastąpiły, oraz do powiązania 

doświadczeń z koncepcjami teoretycznymi. Można to zrobić poprzez 

dyskusje klasowe, dzienniki refleksyjne lub sesje podsumowania. Z 

konstruktywistycznego punktu widzenia refleksja to miejsce, w którym 

uczniowie budują znaczenie na podstawie surowego materiału 

doświadczenia. Konstruktywizm społeczny dodaje, że prowadzenie tej 

refleksji w środowisku społecznym – czyli poprzez dialog – może znacznie 
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wzbogacić ten proces. Uczniowie wyrażają swoje zrozumienie i słuchają 

perspektyw innych, co może ujawnić luki lub rozszerzenia ich własnego 

myślenia. Techniki takie jak pytania sokratejskie, myśl w parach czy 

prezentacje grupowe mogą to ułatwić. Co ważne, nauczyciel może 

wprowadzać pojęcia akademickie lub słownictwo podczas refleksji, aby 

pomóc uczniom w pojmowaniu ich doświadczeń w kategoriach dyscypliny 

(łącząc wiedzę doświadczalną z wiedzą formalną). To odzwierciedla ideę, że 

nauczyciel pośredniczy między osobistym doświadczeniem ucznia a 

szerszym zrozumieniem społeczności wiedzy43. 

● Adaptacyjne rusztowanie: W społecznie konstruktywnej klasie 

doświadczalnej nauczyciele nieustannie oceniają aktualne zrozumienie 

uczniów i zapewniają im szybkie wsparcie. Może to być wskazówki, 

informacja zwrotna lub dodatkowe wyzwania, które mają na celu 

przesunięcie uczniów tuż poza ich obecne kompetencje (najlepiej w ramach 

ZPD). Rusztowanie jest stopniowo usuwane, gdy uczniowie zdobywają 

opanowanie. Rówieśnicy mogą się także wspierać – na przykład w grupach 

o mieszanych zdolnościach bardziej doświadczeni uczniowie mogą 

naturalnie pełnić rolę korepetycji, tłumacząc innym pojęcia. Takie 

korepetycje są podwójnie korzystne: wzmacniają wiedzę korepetytora i 

pomagają uczonemu się rozwijać, co ilustruje ideę Wygotskiego, że 

interakcja może prowadzić do rozwoju. Dla nauczycieli chodzi o  

stworzenie kultury klasowej, w której uczniowie czują się komfortowo 

współpracując i prosząc o pomoc, a błędy traktowane są jako okazje do 

nauki. Dzięki starannemu strukturyzowaniu dynamiki grupy i interwencji w 

razie potrzeby, instruktorzy kierują wspólnym budowaniem wiedzy bez 

nadmiernego zarządzania. 

Ex post facto, konstruktywizm społeczny i uczenie się doświadczalne razem 

stanowią bogate ramy do zrozumienia i doskonalenia praktyki edukacyjnej. Teoria 

konstruktywistyczna społeczna, oparta na spostrzeżeniach Wygotskiego i innych, 

uczy nas, że uczenie się jest z natury społecznym, kulturowym procesem 

konstruowania znaczenia – uczymy się przez innych, przez język i przez wspólne 

konstruowanie wiedzy. Teoria uczenia się przez doświadczenie, sformułowana 

przez Kolba i inspirowana przez Deweya oraz Piageta, przypomina nam, że 

prawdziwe zrozumienie rodzi się z aktywnego zaangażowania i refleksji – uczymy 

 
43 Boud, D., & Walker, D. (1991). „Experience and Learning: Reflection at Work‟. Geelong, Victoria: 

Deakin University Press, (ERIC Document Reproduction Service No.384 696). 
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się przez działanie, a potem myślenie o tym, co zrobiliśmy. Obie perspektywy 

kwestionują tradycyjny model transmisji edukacji i zamiast tego stawiają uczniów 

w centrum aktywnego procesu uczenia się. Stanowisko epistemologiczne jest 

takie, że wiedza nie jest stała i dostarczana, lecz dynamiczna i tworzona; Pogląd 

poznawczy zakłada, że uczniowie muszą zmierzyć się z doświadczeniami i ideami 

(często wspólnie), aby wyrobić sobie zrozumienie; Pedagogiczne implikacje są 

takie, że nauczyciele powinni projektować środowiska nauki bogate w interakcje, 

dociekanie i refleksję. Integrując konstruktywizm społeczny z uczeniem się 

doświadczalnym, nauczyciele mogą ułatwiać doświadczenia edukacyjne, które są 

zarówno głęboko osobiste, jak i bogate w wspólnotę. W takich środowiskach 

uczniowie budują wiedzę w sposób dla nich istotny i potwierdzany poprzez 

współpracę – przygotowując ich nie tylko do opanowania treści, ale także do stania 

się uczącymi się przez całe życie, zdolnymi do krytycznego myślenia, 

rozwiązywania problemów i współpracy z innymi w celu tworzenia nowej wiedzy. 

⮚ Edukacja ukierunkowana na działanie44 

Definicja i kontekst pedagogiczny 

Ex hypothesi, edukacja zorientowana na działanie to podejście, które kładzie 

nacisk na naukę poprzez konkretne działania, zadania rzeczywiste oraz procesy 

doświadczalne. Według ram edukacyjnych UNESCO, w uczeniu się zorientowanym 

na działanie "uczący się podejmują działanie i reflektują swoje doświadczenia w 

kontekście zamierzonego procesu uczenia się i rozwoju osobistego". Podejście to 

opiera się na cyklu uczenia się doświadczalnego Kolba, gdzie uczniowie mają 

konkretne doświadczenie, następnie obserwują i reflektują, tworzą 

abstrakcyjne koncepcje, a ostatecznie  stosują te koncepcje w nowych 

sytuacjach. Zamiast biernie przyjmować informacje, uczniowie stają się 

aktywnymi "agentami społecznymi" podejmującymi autentyczne zadania, zgodnie 

z teoriami uczenia się działania i uczenia się przez działanie. Jest oczywiste, że 

paradygmat nastawiony na działanie przenosi rolę nauczyciela na facylitatora lub 

coacha, prowadzącego refleksję i zastosowanie wiedzy, zamiast jednostronnego 

przekazującego treści. Badania sugerują, że ta pedagogika wzmacnia samodzielne 

zdolności uczących się – poprawiając ich zdolność do samodzielnego planowania, 

monitorowania, refleksji i oceny własnego procesu uczenia się. Dlatego edukacja 

 
44 Sadovska, V., Rastorgueva, N., Migliorini, P., & Melin, M. (2024). Engagement of stakeholders in 

action-oriented education for sustainability: A study of motivations and benefits and development of a 

process model. Journal of Agricultural Education and Extension. (Advance online publication), 

https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/1389224X.2024.2415607.  

https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/1389224X.2024.2415607


 

 

40 

 

zorientowana na działanie umieszcza wiedzę w rzeczywistym kontekście, 

organicznie integrując teorię z praktyką. 

⮚ Zastosowanie w szkolnictwie wyższym i gospodarce społecznej 

W szkolnictwie wyższym strategie nastawione na działanie zyskały na znaczeniu 

jako część zmiany pedagogiki skoncentrowanej na uczniu. Uniwersytety coraz 

częściej włączają naukę opartą na projektach, uczenie się przez służbę oraz 

staże jako podstawowe elementy programów nauczania, wszystkie nastawione 

na działanie. Metody te motywują studentów poprzez angażujące, istotne projekty 

oraz wspólne rozwiązywanie problemów, łącząc koncepcje akademickie z 

praktycznym 45zastosowaniem. Jest oczywiste, że takie podejście nie tylko 

pogłębia zrozumienie pojęcia, ale także rozwija umiejętności przenośne, takie jak 

krytyczne myślenie, praca zespołowa i innowacje. W edukacji zawodowej i 

zawodowej metoda nauczania nastawiona na działanie "łączy 'wiedzę' i 

'praktykę'... aby pobudzić entuzjazm wszystkich uczniów do nauki", co ostatecznie 

poprawia ich wszechstronne umiejętności i praktyczne umiejętności. 

Wydziały Ekonomii Społecznej – przygotowujące studentów do pracy w 

spółdzielniach, organizacjach non-profit, przedsiębiorstwach społecznych i 

pokrewnych sektorach – uznały edukację nastawioną na działanie za szczególnie 

cenną. Dyscypliny SE, które z natury odpowiadają na złożone wyzwania społeczne 

i potrzeby społeczności, których najlepiej przyswajać poprzez aktywne 

zaangażowanie i naukę przez praktykę. Zamiast uczyć innowacji społecznych i 

transformacji cyfrowej wyłącznie poprzez wykłady, programy SE-a wykorzystują 

rzeczywiste przypadki i projekty terenowe, w których studenci pełnią rolę twórców 

zmian. Zgodnie z inicjatywami edukacyjnymi UE dotyczącymi ekonomii 

społecznej istnieje potrzeba "innowacyjnych, interdyscyplinarnych podejść 

do współtworzenia wiedzy, współnauczania i współuczenia się" w 

inkluzywnych, współpracujących środowiskach. Edukacja nastawiona na 

działanie odpowiada na tę potrzebę, wprowadzając uczniów w bezpośredni 

kontakt ze społecznościami i przedsiębiorstwami, umożliwiając im praktykowanie 

innowacji społecznych w kontekście. Na przykład projekt SE4Ces wprowadził "SE 

Living-Labs jako przestrzenie do interakcji, współpracy i współtworzenia wiedzy 

między wszystkimi interesariuszami (uczelniami wyższymi, organizacjami 

gospodarki społecznej, studentami, nauczycielami, członkami społeczności)". 

 
45 Burnette, Diane M. “The Renewal of Competency-Based Education: A Review of the Literature.” 

The Journal of Continuing Higher Education 64 (2) (2016): 84-

93. https://doi.org/10.1080/07377363.2016.1177704. 
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Takie środowiska w stylu living lab są archetypem pedagogiki nastawionej na 

działanie: studenci współpracują z wieloma interesariuszami nad rzeczywistymi 

problemami społecznymi, od planowania po realizację. Jest oczywiste, że te 

doświadczenia wzbogacają naukę uczniów, a także przynoszą wymierne korzyści 

społeczności, wzmacniając społeczną misję edukacji SE. Angażując się w 

rzeczywiste projekty ekonomii społecznej (np. rozwijanie platformy cyfrowej dla 

spółdzielni lub analizowanie danych dla programu społecznościowego), uczący się 

budują nie tylko wiedzę faktoczną, ale także poczucie odpowiedzialności 

obywatelskiej i tożsamości zawodowej. 

⮚ Wspieranie transformacji cyfrowej poprzez DVCL i współpracę 

Kluczowym wyzwaniem dla wydziałów ekonomii społecznej jest obecnie 

wyposażenie studentów w umiejętności cyfrowe do zarządzania 

transformacją cyfrową w ich organizacjach. Edukacja zorientowana na działanie 

odgrywa tu kluczową rolę. Cyfrowe Laboratoria Tworzenia Wartości (DVCL) to 

nowy model edukacyjny, który jest przykładem orientacji na działanie w 

kontekście cyfrowym. W DVCL studenci pracują w interdyscyplinarnych zespołach, 

tworząc rozwiązania cyfrowe (takie jak aplikacje, usługi oparte na danych czy 

internetowe inicjatywy społeczne), które generują wartość dla interesariuszy 

gospodarki społecznej. Laboratoria te są w zasadzie formą żywego laboratorium 

lub inkubatora wbudowanego w program nauczania. Uczestnicy przejmują stery 

w projektach – identyfikują potrzeby społeczności, iterują prototypy i wdrażają 

narzędzia cyfrowe – podczas gdy instruktorzy pełnią rolę trenerów prowadzących 

cały proces. Według modelu pedagogicznego Laurea Digital Living Lab, to "nie 

tylko nauka, lecz środowisko działania lub pracy", w którym "uczniowie uczestniczą 

w rzeczywistych projektach rozwoju cyfrowego", wymagając od nich wyznaczania 

celów, współpracy z różnorodnymi interesariuszami, zarządzania czasem i 

osiągania konkretnych rezultatów. Takie środowisko odzwierciedla zasady DVCL, 

ponieważ angażuje uczniów w autentyczne zadania transformacji cyfrowej. Widać, 

że takie praktyczne podejście znacznie zwiększa kompetencje cyfrowe: uczniowie 

muszą stosować wiedzę techniczną (taką jak korzystanie z platform cyfrowych, 

analityki danych czy narzędzi mediów społecznościowych) oraz umiejętności 

miękkie (komunikacja, praca zespołowa) równocześnie, aby osiągnąć cele 

projektowe. W trakcie kilku projektów uczniowie budują portfolio doświadczeń i 

znacząco zwiększają swoją pewność siebie oraz zdolność do napędzania innowacji 

cyfrowych.  

Ponadto edukacja zorientowana na działanie w DVCL sprzyja współpracy wielu 

interesariuszy i transdyscyplinarności, które są kluczowe dla transformacji 
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cyfrowej w gospodarce społecznej. Inicjatywy SE na styku technologii i 

społeczeństwa często angażują różnych aktorów – na przykład projekt stworzenia 

aplikacji crowdfundingowej społecznościowej może angażować ekspertów IT, 

przedsiębiorców społecznych, samorząd lokalny oraz użytkowników końcowych. 

Nauka zorientowana na działanie przygotowuje uczniów do pracy ponad tymi 

granicami. Uczą się komunikować z profesjonalistami z różnych dziedzin i 

współtworzyć wiedzę, odzwierciedlając transdyscyplinarne podejście. Ten etos 

współpracy wzmacnia się poprzez bezpośrednie włączanie interesariuszy w 

proces uczenia się (np. jako partnerzy projektowi lub mentorzy), zacierając granicę 

między klasą a społecznością. Według niedawnego badania dotyczącego 

zaangażowania interesariuszy w edukację zrównoważoną, edukacja oparta na 

działaniach w zakresie współpracy przynosi korzyści wszystkim stronom i może 

prowadzić do "rzeczywistych efektów" w praktyce, w tym zmian w procesach 

organizacyjnych oraz nowych możliwości dostrzeganych dzięki projektom studenckim. 

W kontekście wydziału SE oznacza to, że cyfrowe projekty studentów mogą 

bezpośrednio przyczyniać się do cyfrowej transformacji przedsiębiorstw 

społecznych lub organizacji pozarządowych, podczas gdy ci zewnętrzni partnerzy 

dostarczają informacji zwrotnej i realnych wglądów. Jest oczywiste, że edukacja 

nastawiona na działanie stawia wydziały SE jako aktywne ośrodki innowacji, nie 

tylko ucząc o transformacji cyfrowej, ale także aktywnie ją napędzając. Poprzez 

prowadzenie DVCL i podobnych programów doświadczalnych, wykładowcy 

pokazują elastyczność i kreatywność wymaganą przez erę cyfrową, a studenci 

kończą studia z wiedzą, jak wdrażać technologie w konstruktywny sposób 

społeczny. Podsumowując, edukacja zorientowana na działanie – poprzez 

strategie skoncentrowane na uczniu, projektowe oraz współpracujące – wyposaża 

studentów Ekonomii Społecznej w aktywne działania w transformacji cyfrowej, 

łącząc swoją naukę akademicką z realnymi działaniami w społeczeństwie. 

⮚ Edukacja oparta na kompetencjach46 

Definicja i kluczowe cechy 

Edukacja oparta na kompetencjach47 (CBE), znana również jako edukacja oparta 

na kompetencjach lub oparta na kompetencjach, to model edukacyjny skupiający 

się na wynikach nauki – a konkretnie na wykazywalnych kompetencjach (wiedza, 

umiejętności i postawy), które uczniowie zdobywają. Zamiast strukturyzować 

 
46 Curry, Lynn, and Marcia Docherty. “Implementing Competency-Based Education.” Collected 

Essays on Learning and Teaching 10 (2017): 61-73. https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1147189.pdf. 
47 Tuxworth, Eric. “Competence Based Education and Training: Background and Origins.” In 

Competency-based education and Training, 18-31: Routledge, 2005. 
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edukację głównie na podstawie czasu spędzonego na zajęciach lub według stałego 

programu nauczania, CBE48 jest zorganizowane wokół jasnych rezultatów 

nauczania i opanowania kompetencji. W podejściu opartym na kompetencjach 

postęp jest referencjonowany według kryterium – uczniowie awansują lub 

zdobywają punkty po wykazaniu dowodów opanowania wymaganych 

kompetencji, niezależnie od czasu czy miejsca nauki. Zgodnie z definicją UNESCO-

UNEVOC, CBE "koncentruje się na wykazaniu wiedzy, umiejętności i postaw przez 

uczniów w bardzo specyficznych jednostkach, niezależnie od czasu, miejsca czy 

tempa nauki, zazwyczaj w autentycznych kontekstach". Oznacza to, że nauka 

często odbywa się indywidualnie i w tempie własnym – na przykład uczeń, który 

szybko wykazuje biegłość w danej umiejętności, może iść dalej, podczas gdy inny, 

który potrzebuje więcej czasu, otrzymuje wsparcie aż do osiągnięcia standardu 

kompetencji49. 

Pięć kluczowych elementów zazwyczaj kieruje projektowaniem programów 

opartych na kompetencjach. Po pierwsze, kompetencje i zadania do nauczenia 

są zwykle identyfikowane w konsultacji z ekspertami z danej dziedziny lub 

zawodu, co zapewnia, że program nauczania jest adekwatny do rzeczywistych 

wymagań. Po drugie, uczniowie mają wiele możliwości rozwijania każdej 

kompetencji i są oceniani według jasnych kryteriów wyników dla każdego wyniku. 

Po trzecie, ocena opiera się przede wszystkim na faktycznym wykazaniu 

umiejętności – tego, co potrafią uczniowie – a nie wyłącznie na abstrakcyjnej 

wiedzy. Innymi słowy, uczniowie muszą wykonywać zadania lub tworzyć prace 

potwierdzające kompetencje (np. projekt, portfolio lub egzamin praktyczny), co 

pozwala na zgodność oceny z praktycznym zastosowaniem. Po czwarte, 

przejrzyste standardy (często standardy zawodowe lub ramy kompetencyjne) 

definiują, co stanowi opanowanie, a uczniowie są od początku świadomi tych 

oczekiwań50. Po piąte, postęp ucznia zależy od wykazanej biegłości: uczniowie 

 
48 Holmes, A. G. D., Polman Tuin, M., & Turner, S. L. (2021). Competence and competency in higher 

education, simple terms yet with complex meanings: Theoretical and practical issues for university 

teachers and assessors implementing CBE. Educational Process: International Journal, 10(3), 39–52, 

https://www.researchgate.net/publication/353279749_Competence_and_competency_in_higher_

education_simple_terms_yet_with_complex_meanings_Theoretical_and_practical_issues_for_univ

ersity_teachers_and_assessors_implementing_Competency-Based_Education_CBE.  
49 Torres, Aubrey Scheopner, Jessica Brett, and Joshua Cox. “Competency-Based Learning: 

Definitions, Policies, and Implementation.” Regional Educational Laboratory Northeast & Islands 

(2015). https://files.eric.ed.gov/fulltext/ED558117.pdf. 
50 Albanese, Mark A, George Mejicano, W Marshall Anderson, and Larry Gruppen. “Building a 

Competency-Based Curriculum: The Agony and the Ecstasy”. Advances in Health Sciences 

Education, 15 (3) (2010): 439-54. https://doi.org/10.1007/s10459-008-9118-2. 
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awansują lub kończą studia dopiero po osiągnięciu wszystkich określonych 

kompetencji. Ta struktura zapewnia, że żadne kluczowe umiejętności nie zostaną 

pominięte; Celem jest zapewnienie, że każdy absolwent spełnia spójny profil 

umiejętności. Jak zauważają Açıkgöz i Babadoğan (2021), CBE "koncentruje się 

zatem na wykazaniu kompetencji" dla postępów uczniów, wykorzystując oceny 

formacyjne i wsparcie do eliminacji luk w nauce na każdym etapie. Jest oczywiste, że 

z założenia CBE jest ściśle powiązany z  zasadami uczenia się opartego na 

opanowaniu i edukacji opartej na wynikach, kładąc nacisk na jakość i spójność 

wyników nauczania dla wszystkich uczniów51. 

⮚ CBE w kontekście szkolnictwa wyższego 

W kontekście szkolnictwa wyższego edukacja oparta na kompetencjach oznacza 

przejście od tradycyjnego nauczania opartego na treści na bardziej 

pragmatyczny, skoncentrowany na uczniu paradygmat. Uniwersytety i 

uczelnie wdrażające CBE restrukturyzują programy tak, aby jasno określić 

kompetencje (lub cechy absolwentów), które studenci muszą zdobyć – na przykład 

rozumowanie analityczne, techniki laboratoryjne, biegłość komunikacyjną 52czy 

konkretne umiejętności zawodowe – a następnie dostosowują programy 

nauczania, metody nauczania i oceny do tych rezultatów. Według badaczy 

edukacyjnych, takie podejście ma swoje korzenie w reformach edukacyjnych 

mających na celu zwiększenie znaczenia i odpowiedzialności w edukacji. Jest ściśle 

powiązany z procesem  bolońskim  w Europie oraz podobnymi ramami opartymi 

na wynikach na całym świecie, które zachęcają do definiowania programów na 

podstawie wyników uczenia się i kompetencji. CBE znajduje również silne 

rezonans z  filozofiami uczenia się skoncentrowanym na uczniu.Liderzy w tej 

dziedzinie twierdzą, że CBE często idzie w parze z indywidualnym i skoncentrowanym 

na uczniu nauczaniem, ponieważ wymaga od wykładowców, by spotkali każdego 

studenta tam, gdzie się znajduje, i prowadzili go do opanowania poprzez indywidualną 

informację zwrotną (Le i in., 2014; Patrick i in., 2013). W przeciwieństwie do metod 

"jeden rozmiar dla wszystkich", podejście oparte na kompetencjach uznaje, że 

 
51 UNESCO. (2017). Education for sustainable development goals: Learning objectives. Paris: United 

Nations Educational, Scientific and Cultural Organization, 

https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000247444. | Açıkgöz, T., & Babadoğan, M. C. (2021). 

Competency-based education: Theory and practice. Psycho-Educational Research Reviews, 10(3), 67–

95. 
52 UNESCO-UNEVOC. (2020). Competency-based education (CBE). In TVETipedia Glossary. 

Retrieved from https://unevoc.unesco.org/home/TVETipedia+Glossary (original work by 

Commonwealth of Learning, Open and Distance Learning: Key Terms and Definitions, 2015, rev. 

2020).  

https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000247444


 

 

45 

 

uczniowie uczą się w różnym tempie i mają różne potrzeby; dlatego wiele 

programów CBE wykorzystuje adaptacyjne technologie nauczania, mentoring lub 

elastyczny harmonogram, aby dostosować się do tych różnic53. 

Wdrożenie CBE w szkolnictwie wyższym niesie ze sobą zarówno możliwości, jak i 

wyzwania. Z jednej strony zapewnia jasność i spójność: uczniowie dokładnie 

wiedzą, jakie umiejętności mają rozwijać, a oceny są transparentnie powiązane z 

tymi celami. To dopasowanie może zwiększyć praktyczną istotność programów 

akademickich, ponieważ kompetencje mogą być definiowane we współpracy z 

przemysłem, organizacjami zawodowymi lub potrzebami społecznymi. Na 

przykład dyplom z zarządzania opieką zdrowotną może zapewnić kompetencje w 

analizie polityki zdrowotnej, etyce, zarządzaniu danymi oraz pracy zespołowej, 

ocenianej poprzez rzeczywiste lub symulowane zadania. Filozofia CBE zakłada, że 

"prawie wszyscy uczniowie mogą uczyć się równie dobrze, jeśli otrzymają potrzebne im 

nauczanie", nakładając na instytucje odpowiedzialność za zapewnienie 

wspierającej nauki, aż do opanowania kompetencji. Jest oczywiste, że takie 

podejście może poprawić jakość: luki w zrozumieniu są identyfikowane poprzez 

ciągłą ocenę, a także zapewniane są środki naprawcze, aby absolwenci nie 

odchodzili z ukrytymi brakami w kluczowych obszarach. Badania wykazały, że CBE 

dąży do zmniejszenia różnic w osiągnięciach poprzez zapewnienie, że wszyscy 

uczniowie osiągną wymagany poziom, a tym samym promując równość. Z drugiej 

strony, instytucje szkolnictwa wyższego muszą znacząco dostosować się do 

wdrożenia CBE: projektowanie programów nauczania staje się bardziej złożone, 

role wykładowców przesuwają się na coaching i ciągłą ocenę, a także potrzebne 

są solidne systemy do monitorowania indywidualnych kompetencji. Pomimo tych 

wyzwań, trend w kierunku programów nauczania opartych na kompetencjach 

rośnie, zwłaszcza w programach edukacji zawodowej i dorosłych, gdzie kluczowe 

jest wykazanie umiejętności gotowych do pracy (Gervais, 2016; Kelchen, 2015). 

Wiele uniwersytetów łączy obecnie elementy CBE z tradycyjnymi strukturami – na 

przykład wykorzystując ramy kompetencyjne w ramach kursów lub integrując 

cyfrowe odznaki i portfolio odzwierciedlające osiągnięcia kompetencji54.  

 
53 Ayalew, M. Z., Getahun, D. A., & Negasi, R. D. (2024). Faculty and academic leaders’ conceptions 

of competence and competence-based education. Cogent Education, 11(1), 

https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/2331186X.2024.2372187.  
54 Gervais, Jennifer. “The Operational Definition of Competency‐Based Education.” The Journal of 

Competency‐Based Education 1, no. 2 (2016): 98-

106. https://onlinelibrary.wiley.com/doi/pdf/10.1002/cbe2.1011. 

https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/2331186X.2024.2372187
https://onlinelibrary.wiley.com/doi/pdf/10.1002/cbe2.1011
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⮚ Rola w edukacji z zakresu ekonomii społecznej i rozwoju umiejętności cyfrowych 

Edukacja oparta na kompetencjach jest szczególnie istotna dla wydziałów 

ekonomii społecznej i ich misji przygotowywania absolwentów do cyfrowej 

transformacji. Organizacje gospodarki społecznej (spółdzielnie, 

przedsiębiorstwa społeczne, organizacje pozarządowe itp.) działają w szybko 

zmieniającym się środowisku, gdzie technologie cyfrowe i innowacje stają się 

coraz ważniejsze dla osiągania wpływu społecznego i efektywności. Jednak często 

występuje luka kompetencyjna: profesjonaliści w tym sektorze potrzebują 

połączenia cyfrowych kompetencji z kompetencjami 

społecznymi/przedsiębiorczymi do zarządzania projektami napędzanymi 

technologią, analizy danych pod kątem wyników społecznych lub kierowania 

inicjatywami transformacji cyfrowej w swoich społecznościach. CBE zapewnia 

ramy do świadomego kształtowania tych kompetencji u uczniów. Projektując 

programy nauczania wokół profilu kompetencyjnego współczesnego praktyka 

ekonomii społecznej, wykładowcy mogą zapewnić, że absolwenci posiadają 

opanowanie w takich obszarach jak cyfrowa kompetencja, innowacje społeczne, 

zarządzanie projektami, przywództwo zespołowe oraz etyczne wykorzystanie 

technologii. Na przykład program magisterski z przedsiębiorczości społecznej 

może definiować kompetencje takie jak "wykorzystanie narzędzi cyfrowych do 

skalowania innowacji społecznych" czy "podejmowanie decyzji opartych na danych dla 

rozwoju społeczności" i wplatać je w pracę kursową oraz zadania praktyczne. 

Według Komisji Europejskiej, aktorzy ekonomii społecznej rzeczywiście 

wymagają szerokiego wachlarza umiejętności "od podstawowych umiejętności, 

takich jak umiejętności czytania i pisania, liczenia i cyfrowe, po umiejętności 

zawodowe lub techniczne, a także przedsiębiorcze, organizacyjne i 

menedżerskie".55 Podejście oparte na kompetencjach bezpośrednio odpowiada 

na tę potrzebę, organizując naukę wokół takich zestawów umiejętności. 

W praktyce zastosowanie CBE w edukacji ekonomii społecznej często oznacza 

ścisłą współpracę z branżą i interesariuszami społeczności w celu określenia 

odpowiednich kompetencji (odzwierciedlających wkład wielu interesariuszy) 

oraz zapewnienia autentycznych możliwości nauki. To odzwierciedla jedną z 

podstawowych zasad CBE, że zadania i standardy powinny być kształtowane przez 

rzeczywistość zawodową. W przypadku umiejętności cyfrowych wydziały 

 
55 European Commission. (2023). Skills & social economy (European Year of Skills initiative). 

Retrieved from https://social-economy-gateway.ec.europa.eu/topics-focus/skills-social-

economy_en.  

https://social-economy-gateway.ec.europa.eu/topics-focus/skills-social-economy_en
https://social-economy-gateway.ec.europa.eu/topics-focus/skills-social-economy_en
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ekonomii społecznej mogą współpracować z partnerami technologicznymi lub 

odnoszącymi sukcesy przedsiębiorstwami społecznymi, aby określić, które 

narzędzia cyfrowe (np. platformy crowdfundingowe, oprogramowanie do 

współpracy, wizualizacja danych, marketing cyfrowy) oraz powiązane 

umiejętności są najważniejsze. Te kompetencje mogą być następnie nauczane i 

oceniane w kontekście – na przykład uczniowie mogą musieć wykazać się 

umiejętnością budowania podstawowej obecności w sieci non-profit lub 

analizowania wskaźników mediów społecznościowych dla kampanii jako część 

wymagań56 kompetencyjnych. Strategie skoncentrowane na uczniu i 

kompetencje pozwalają uczniom wnosić wcześniejszą wiedzę lub nieformalną 

naukę w obszarach cyfrowych; na przykład uczeń z wolontariatem w zarządzaniu 

społecznościową stroną na Facebooku może szybciej wykazać się określonymi 

kompetencjami komunikacji cyfrowej i awansować do bardziej zaawansowanych, 

podczas gdy inni mogą wymagać dodatkowego szkolenia. Elastyczność CBE w 

rozpoznawaniu różnych ścieżek nauki jest w tym względzie cenna, ponieważ wielu 

uczniów z zakresu ekonomii społecznej to dorośli uczniowie lub pochodzą z 

różnych środowisk o różnych mocnych stronach. 

Co ważne, edukacja oparta na kompetencjach dobrze wpisuje się w koncepcję 

Digital Value Creation Labs (DVCL) oraz innych wcześniej wspomnianych 

wcześniej systemów doświadczalnych. Podczas gdy edukacja zorientowana na 

działanie dostarcza metody (uczenie się przez działanie), CBE zapewnia ramy,  

które pozwalają na budowanie konkretnych, mierzalnych zdolności. Na przykład 

w środowisku DVCL studenci mogą współpracować przy projekcie mającym na 

celu opracowanie cyfrowego rozwiązania dla przedsiębiorstwa społecznego 

(uczenie zorientowane na działanie). Perspektywa oparta na kompetencjach 

zapewnia, że w całym projekcie są określone kompetencje, które są celowane – 

takie jak "Prototypowanie cyfrowej usługi spełniającej potrzeby użytkowników" 

czy "Przeprowadzanie analizy interesariuszy i współprojektowanie." Studenci 

będą oceniani pod kątem tych kompetencji (być może poprzez kryteria oceniające 

wyniki projektów i pracę zespołową) oraz otrzymają informacje zwrotne lub 

coaching, aby osiągnąć wymagany poziom biegłości. To połączenie CBE z 

praktycznymi laboratoriami gwarantuje, że czas spędzany przez uczniów na 

innowacyjnych projektach przekłada się na konkretny rozwój umiejętności, a nie 

tylko na zbiór doświadczeń. Wyraźnie podkreśla także wyniki 

 
56 Hodge, Steven. “The Origins of Competency-Based Training.” Australian journal of adult 

learning, 47 (2) (2007): 179-209. https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ797578.pdf. 

https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ797578.pdf
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transdyscyplinarnej pracy zespołowej: na przykład kompetencją może być 

"Umiejętność integracji wiedzy z zakresu technologii informacyjnej, biznesu i nauk 

społecznych w celu rozwiązania problemu społeczności", co odzwierciedla 

interdyscyplinarny charakter wyzwań ekonomii społecznej. Poprzez nazywanie i 

ocenę takich kompetencji, wykładowcy SEW potwierdzają wartość 

transdyscyplinarnego uczenia się i zapewniają studentom świadome rozwijanie 

zdolności łączenia dyscyplin – cechę kluczową dla zarządzania transformacją 

cyfrową, gdzie technologia musi być łączona z wglądem społecznym57. 

Wreszcie, edukacja oparta na kompetencjach pozycjonuje szkoły ekonomii 

społecznej jako organizacje napędzające zmiany same w sobie. Przyjmując CBE, 

te wydziały stają się bardziej elastyczne i reagują na zewnętrzne wymagania 

umiejętności. Mogą regularnie aktualizować ramy kompetencyjne w odpowiedzi 

na pojawiające się trendy cyfrowe (na przykład dodając kompetencje dotyczące 

prywatności danych, narzędzi AI dla dobra społecznego lub standardów 

dostępności cyfrowej). Ta responsywność pomaga utrzymać program nauczania 

odpornym na przyszłość i zgodnym z agendą transformacji cyfrowej . Jest 

oczywiste, że gdy wykładowca jasno definiuje kompetencje cyfrowe i 

transwersalne, które chce zapoczątkować, może lepiej nawiązywać partnerstwa i 

przyciągać zasoby do tych obszarów (takie jak specjalistyczne oprogramowanie 

szkoleniowe czy współpraca z firmami technologicznymi mająca na celu wpływ 

społeczny). Podsumowując, edukacja oparta na kompetencjach stanowi 

rygorystyczną, nastawioną na wyniki podstawę programów z zakresu ekonomii 

społecznej, zapewniając, że absolwenci są nie tylko świadomi wartości 

społecznych i teorii ekonomicznej, ale także wyposażeni w praktyczne 

umiejętności cyfrowe i kompetencje do kierowania i innowacji. Integrując 

podejścia skoncentrowane na uczniu i kompetencje – często wspierane przez 

interdyscyplinarne projekty w DVCL – wydziały SE mogą tworzyć ekosystem 

nauczania, który kształci cyfrowo kompetentnych, społecznie świadomych 

absolwentów gotowych do poruszania się i napędzania cyfrowej transformacji w 

gospodarce społecznej58.  

__________________________________________________________________ 

 
57 Laurea University of Applied Sciences. (n.d.). Digital Living Lab – Way of Working. [Web page]. 

Retrieved 2025, May 20 from https://www.digitallivinglab.com/way-of-working.  
58 Klein-Collins, Rebecca. “Sharpening Our Focus on Learning: The Rise of Competency-Based 

Approaches to Degree Completion.” Occasional Paper 20 (2013), 

https://learningoutcomesassessment.org/documents/Occasional%20Paper%2020.pdf. 

https://www.digitallivinglab.com/way-of-working
https://learningoutcomesassessment.org/documents/Occasional%20Paper%2020.pdf
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ANALIZA PORÓWNAWCZA TEORETYKÓW, TRZY GŁOSY W 
ZBIEŻNEJ DZIEDZINIE  
W rozwijającym się dyskursie dotyczącym gospodarki społecznej, szczególnie w jej 

przecięciu z transformacją cyfrową, wyróżniają się trzy osoby jako wpływowi 

myśliciele i praktycy: Geoff Mulgan, Nathan Schneider i Rory Ridley-Duff. Choć 

wszystkie trzy łączy zaangażowanie w reinterpretację struktur ekonomicznych i 

instytucjonalnych dla dobra społecznego, ich podejścia różnią się pod względem 

zakresu, nacisku i epistemologicznego założenia. Mulgan stawia na pierwszym 

planie innowacje polityczne na poziomie systemowym, Schneider koncentruje się 

na demokratycznych infrastrukturach cyfrowych, a Ridley-Duff rozwija teorię i 

praktykę kooperacyjną. Porównanie ich wkładu pozwala nam zmapować 

kluczowe nurty współczesnej myśli o gospodarce społecznej, jednocześnie 

ujawniając luki koncepcyjne i metodologiczne, które DigiSE5.0 może wypełnić 

poprzez pedagogikę i innowacje partycypacyjne. 

Geoff Mulgan, czerpiąc z pracy w Nesta i brytyjskiej polityce publicznej, działa z 

perspektywy makrosystemowej. Podkreśla rolę instytucji publicznych w 

skalowaniu innowacji społecznych i kształtowaniu systemów inteligencji 

zbiorowej. Jego praca często koncentruje się na zarządzaniu, strategicznej 

dalekowzroczności oraz innowacjach sektora publicznego. W The Process of Social 

Innovation przedstawia kompleksowy model opisujący to, jak innowacje społeczne 

powstają, rozprzestrzeniają się i integrują w strukturach społecznych. Mulgan 

opowiada się za systemowym podejściem, w którym rządy i instytucje publiczne 

odgrywają kluczową rolę w tworzeniu środowisk sprzyjających innowacjom. 

Mulgan szczególnie interesuje się, jak innowacje społeczne mogą być 

instytucjonalizowane i zrównoważone poprzez ramy polityczne, 59przy czym 

technologie cyfrowe są postrzegane jako czynniki umożliwiające demokratyczną 

uczestniczność i wspólne rozwiązywanie60 problemów. Choć Mulgan zapewnia 

solidne ramy instytucjonalizacji innowacji społecznych, istnieje ograniczone 

zgłębienie oddolnych inicjatyw cyfrowych i sposobów ich integracji z szerszymi 

ramami politycznymi. 

Nathan Schneider, w przeciwieństwie do niej, podchodzi do gospodarki społecznej 

oddolnie , z perspektywy infrastrukturalnej. Jego prace nad kooperatywizmem 

 
59 Scholz, T. An Introduction to Platform Cooperativism. 
60 Mulgan, Geoff. (2019). Social Innovation: How Societies Find the Power to Change. 

10.2307/j.ctvs89dd3.  
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platformowym badają, jak platformy cyfrowe mogą być własnością i zarządzane 

przez użytkowników. Zasadniczo interesuje się demokratycznymi modelami 

własności oraz etyką architektury cyfrowej, szczególnie w kontraście do logiki 

eksploatacyjnej Doliny Krzemowej.  

W książce Ours to Hack and to Own, współredagowanej z Treborem Scholzem, 

Schneider wprowadza koncepcję platformowej kooperatywy, promując platformy 

cyfrowe będące własnością i zarządzanymi przez użytkowników. Ponadto w 

swoim artykule "Internet własności" Schneider zagłębia się w praktyczne aspekty 

wdrażania zasad współpracy w infrastrukturze cyfrowej, podkreślając znaczenie 

projektowania platform, które z natury wspierają demokratyczne rządy61. Model 

ten kwestionuje dominujące praktyki wydobywcze kapitalizmu platformowego, 

proponując alternatywy stawiające na demokratyczny udział i sprawiedliwy 

podział wartości. Schneider postrzega internet nie tylko jako narzędzie zmian 

społecznych, ale jako przestrzeń sporną, którą sama musi zdemokratyzować 

poprzez partycypacyjne zarządzanie i kooperacyjne struktury prawne62. 

Rory Ridley-Duff, teoretyk akademicki i praktyk studiów kooperacyjnych, jest 

prawdopodobnie najbardziej skoncentrowany na pedagogice spośród trójki. Jego 

prace podkreślają model kooperatywny jako alternatywę dla zarówno 

neoliberalnych, jak i etatystycznych form organizacji gospodarczej, 

szczególnie poprzez opracowanie modelu FairShares. Ridley-Duff działa na styku 

teorii, projektowania organizacyjnego i edukacji dorosłych, oferując ramy oparte 

na wartościach dla partycypacyjnego przedsiębiorstwa, szczególnie zgodne z 

reformą edukacyjną i transformacją programów nauczania63.  

Rozwój Modelu FairShares prowadzony przez Ridley-Duffa przedstawia podejście 

wielostronne do własności przedsiębiorstw, zapewniając, że różni współtwórcy — 

założyciele, pracownicy, użytkownicy i inwestorzy — mają równe udziały i prawa 

do zarządzania. Model ten ma na celu demokratyzację struktur przedsiębiorstw, 

dopasowując je bliżej do wartości gospodarki społecznej. Chociaż Model 

FairShares oferuje przekonujące ramy, istnieje potrzeba większej liczby studiów 

przypadków i badań longitudinalnych, aby ocenić jego praktyczne wdrożenie i 

wpływ na różne sektory. 

 
61 Roelants, B., Eum, H., Esim, S., Novkovic, S., & Katajamäki, W. (Eds.). (2019). Cooperatives and 

the World of Work (1st ed.). Routledge. https://doi.org/10.4324/9780429285936.  
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Prace Mulgana uznają znaczenie technologii cyfrowych, ale traktują je raczej jako 

narzędzia koordynacji na poziomie systemów, skalowania innowacji i 

zarządzania opartego na danych. Wniósł wkład w  dyskurs Digital Social 

Innovation (DSI), podkreślając rolę platform, otwartych danych i zbiorowej 

inteligencji w reinterpretacji usług społecznych i projektowania polityk. Jednak 

jego skupienie często pozostaje abstrakcyjne, z ograniczonym zastosowaniem do 

mikropraktyk nauki czy oddolnego wzmacniania. 

Schneider natomiast skupia się głównie na cyfrowej warstwie gospodarki 

społecznej. Jego działania na rzecz spółdzielni platformowych i demokratycznej 

infrastruktury cyfrowej stanowią przekonujący kontranarrację wobec rozwoju 

technologii opartego na venture capital, co czyni jego pracę szczególnie istotną 

dla zainteresowania DigiSE5.0 ekosystemami Tech4Good i etycznymi praktykami 

innowacji. 

Ridley-Duff włącza transformację cyfrową do edukacji kooperacyjnej i 

zarządzania, ale nie skupia się wyraźnie na projektowaniu technologicznym. 

Zamiast tego jego ramy pomagają definiować wartości i struktury decyzyjne,  

które powinny rządzić przedsiębiorstwami społeczno-cyfrowymi, czyniąc jego 

wkład niezbędnym przy projektowaniu programów nauczania w dziedzinach 

integrujących ekonomię społeczną z przedsiębiorczością cyfrową. 

Porównawcze czytanie trzech myślicieli ujawnia istotne luki i komplementarności. 

Mulgan dostarcza strategicznej wizji i systemowego uzasadnienia integracji 

narzędzi cyfrowych w reformę SE, ale brakuje mu głębi pedagogicznej ani 

oddolnych mechanizmów, by to zrealizować w instytucjach. Schneider oferuje 

perspektywę infrastruktury krytycznej i praktyczne ścieżki dla kooperacyjnego 

rozwoju technologii, jednak jego praca często zakłada poziom cyfrowej 

kompetencji i gotowości instytucjonalnej, który DigiSE5.0 dąży rozwijać. Skupienie 

Ridley-Duff na edukacji, zarządzaniu i przedsiębiorczości opartej na 

wartościach wypełnia lukę w metodologii i projektowaniu nauczania, choć z 

ograniczonym naciskiem na wdrażanie cyfrowe. 

W przypadku DigiSE5.0 ta triangulacja jest pouczna. Mulgan podaje uzasadnienie 

polityczne; Schneider – etyka cyfrowa i infrastruktura; Ridley-Duff, logika 

nauczania i modele zarządzania. Razem przedstawiają pełen zakres 

argumentów za integracją Digital Value Creation Labs (DVCLabs) z edukacją 

SE—przestrzeni, w których uczniowie mogą krytycznie patrzeć na systemy cyfrowe 

(w stylu Schneidera), angażować się w innowacje oparte na wartościach (za 

pośrednictwem Ridley-Duff) oraz dopasowywać się do szerszych celów 

politycznych i systemowych (według Mulgana). 
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Połączone spostrzeżenia Mulgana, Schneidera i Ridley-Duffa stanowią 

wielowymiarową podstawę dla badania WP2 DigiSE5.0. Ta synteza pomaga zbliżyć 

ambicje polityczne do rzeczywistości w klasie, narzędzia cyfrowe do własności 

społecznej oraz projektowanie programów nauczania i zbiorowe wzmocnienie, 

jako mikroinfrastruktury sprawiedliwej transformacji cyfrowej. Dzięki temu 

DigiSE5.0 nie tylko opiera się na wkładzie tych myślicieli — ale także rozszerza je 

na praktyczne, instytucjonalne zmiany. 

__________________________________________________________________ 

 

 

 

 

CZĘŚĆ II
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CEL I ZAKRES CZĘŚCI II 
W części I tego badania ustanowiono teoretyczne i pedagogiczne podstawy – 

konstruktywizm społeczny, uczenie się doświadczalne, edukacja zorientowana na 

działanie oraz edukacja oparta na kompetencjach – które stanowią podstawę 

filozofii edukacyjnej DigiSE5.0. Część II, "Most", buduje teraz koncepcyjne i 

metodologiczne powiązanie między tymi fundamentami a praktycznymi dobrymi 

praktykami i studiami przypadków, które będą następować w części B.  

Niniejszy rozdział pełni rolę koncepcyjnego i metodologicznego mostu  Badania, 

łącząc teoretyczne rusztowanie ustanowione w części A z empirycznymi i 

pedagogicznymi wynikami udokumentowanymi w części B. Głównym celem jest 

wyartykułowanie, jak konstrukty teoretyczne — pedagogiczne, koncepcyjne i 

strategiczne — zostały operacjonalizowane, poprzez projekt badawczy zgodny z 

realiami szkolnictwa wyższego w zakresie ekonomii społecznej i transformacji 

cyfrowej. 

To powiązanie nie jest  doraźnym zestawieniem, lecz celową syntezą, opartą na 

Przewodniku Badawczym  opracowanym ex officio przez głównego partnera WP2, 

Stimmuli. Sekcja wyjaśnia racjonalność, strukturę i strategiczną funkcję procesu 

badawczego, pokazując, jak podstawowe idee Digital Value Creation Labs 

(DVCLabs) i Living Labs (LL) zostały przełożone na dziedziny badawcze i mierzalne 

konstrukty. 

Poniższa część dowodzi, że Badanie nie jest jedynie potwierdzające, lecz 

całościowym wysiłkiem odzwierciedlającym koncepcję projektowania i logikę 

wdrożenia. Łączy wyżej wymienione podejścia teoretyczne z realiami 

operacyjnymi interesariuszy i instytucji. Dostarcza jasnych wglądów w wybory 

podjęte podczas badań oraz odpowiedzi na wielostronne pytanie: "Dlaczego 

uwzględniono pewne praktyki, jakie założenia zostały zakwestionowane i jak 

narzędzia zostały dostosowane?".  

__________________________________________________________________ 

PROJEKT BADAŃ I PRZEWODNIK BADAWCZY: 
OPERACJONALIZACJA KONSTRUKCJI TEORETYCZNYCH 
Przewodnik badawczy, dołączony do tego badania, pełnił funkcję zarówno 

analitycznego, jak i proceduralnego sposobu działania. Określił zasady, według 

których zespół badawczy przeszedł od lato sensu rozumienia transformacji 



 

 

54 

 

cyfrowej do  ścisłego sensu ram badawczych, zdolnych do uchwycenia niuansów 

wdrożenia, praktyki i replikacji w ramach wydziałów SE. 

   W swojej istocie Przewodnik dążył do odzwierciedlenia stanowisk teoretycznych 

opisanych w Części A — głównie tych wywodzących się z modeli społeczno-

konstruktywistycznych i zorientowanych na działanie — poprzez cztery zintegrowane 

komponenty: (1) przegląd literatury oparty na biurku; (2) identyfikacji i mapowania 

dobrych praktyk ≥20; (3) dogłębną analizę 8 studiów przypadków; oraz (4) triangulację 

wyników poprzez półustrukturyzowane wywiady i konsultacje z interesariuszami.  

Aby skutecznie zidentyfikować krajowe praktyki wszystkich uczestniczących 

hrabstw, odpowiedziano na następujące pytania:  

1. Czy praktyka ta promuje uczenie się zespołowe?  

2. Czy obejmuje to zadania doświadczalne, rzeczywiste z życia?  

3. Czy jest nastawiony na działanie dla dobra społecznego?  

4. Czy kluczowe kompetencje są wyraźnie ukierunkowane i rozwijane?  

Każdy z tych elementów został opracowany nie tylko z metodologiczną 

rzetelnością, ale także z zaangażowaniem w partycypacyjne badania, uchwycając 

status quo edukacji SE, jednocześnie angażując bezpośrednio w działania z 

agentami zmian w środowisku akademickim, politycznym i ekosystemie 

Tech4Good. Przewodnik nie działał wyłącznie teoretycznie, lecz dążył do 

rekontekstualizacji teorii w praktyce, zapewniając, że badania są zakorzenione w 

realiach i kontekstach instytucjonalnych. 

__________________________________________________________________ 

ELEMENTY PRZEWODNIKA I LOGIKI BADAWCZEJ 
Projekt Przewodnika nie był jedynie instrumentalny, ale odzwierciedlał 

zobowiązania epistemologiczne: że badania stosowane w edukacji muszą 

obejmować zarówno ustrukturyzowane, jak i emergentne formy badawcze.  

W ten sposób Przewodnik zintegrował stałe parametry (np. wskaźniki, klastry 

tematyczne) z narzędziami iteracyjnymi (np. półstrukturalne wywiady, warsztaty 

konsultacyjne), aby umożliwić  budowanie konsensusu i odkrywanie. 

W szczególności Przewodnik zawierał: 

● Szablon do mapowania dobrych praktyk, zbierający zarówno dane 

programowe, jak i jakościowe wnioski; 

● Protokół studium przypadku, oparty na kryteriach selekcji, ale inspirowany  

przez  pojawiające się tematy podczas fazy analizy; 

● Przewodnik po wywiadach współtworzony z partnerami, zaprojektowany 

tak, by wywołać narracje, wartości i niezamierzone rezultaty; 
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● Proces walidacji, w ramach którego zbierano opinie interesariuszy i 

integrowano je z rozwijającymi się ustaleniami i zaleceniami. 

CZĘŚĆ B
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WPROWADZENIE 
Opierając się na wcześniej ustalonych podstawach koncepcyjnych i 

metodologicznych, część B tego badania prowadzi empiryczne badanie tego, jak 

omawiane zasady i modele — szczególnie te dotyczące DVCLabs i rozwoju 

kompetencji cyfrowych — są stosowane w rzeczywistych kontekstach 

edukacyjnych w całej Europie. Celem jest nie tylko potwierdzenie teoretycznych 

założeń DigiSE5.0, ale także wydobycie praktycznych wniosków, które mogą 

pomóc w przyszłym wdrożeniu cyfrowo zintegrowanego, opartego na 

kompetencjach uczenia się na wydziałach ekonomii społecznej. 

Łącznie  zidentyfikowano 23 dobre praktyki w krajach uczestniczących, 

obejmujące różnorodne modele instytucjonalne, formaty pedagogiczne oraz 

strategie partnerstwa, które są zgodne z podstawowymi wartościami uczenia się 

doświadczalnego, zaangażowania interesariuszy i innowacji cyfrowych. Spośród 

nich wybrano 8 wzorcowych studiów przypadków — po 2 na każdy kraj 

uczestniczący — do dogłębnej analizy. Każdy wybrany przypadek był dalej 

badany poprzez półstrukturyzowany wywiad z kluczowym przedstawicielem 

instytucji, a następnie analizowany w celu wyłonienia kluczowych cech, czynników 

sukcesu i wyzwań. 

Analiza tych przypadków ma na celu zilustrowanie, jak metody zgodne z DVCLab 

już kształtują się w systemach edukacyjnych, dostarczając ugruntowanych 

dowodów na wykonalność i elastyczność podejścia DigiSE5.0. Poniższa sekcja 

służy zatem zarówno jako empiryczne uzupełnienie wcześniejszego dyskursu 

analitycznego, jak i podstawa do wyciągania wytycznych i zaleceń polityki w 

końcowej części badania. 

__________________________________________________________________ 
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ZASTOSOWANIE DVC I LLS W PROGRAMACH UNIWERSYTECKICH 
I SEKTORZE SE-OWYM  
Część B początkowo przedstawia ogólny przegląd znaczenia i zastosowania 

podejść DVC i LLs w HEA w trzech krajach partnerskich (Polska, Grecja i Włochy), a 

następnie zwraca uwagę na szereg zidentyfikowanych czynników umożliwiających 

(możliwości) i przeszkadzających (wyzwania), które odgrywają kluczową rolę 

odpowiednio w wzmacnianiu lub utrudnianiu wniknienia tych podejść w edukację 

akademicką – szczególnie w dziedzinie SE i przedsiębiorczości społecznej. Ponadto 

część B analizuje, w jakim stopniu te czynniki wzmacniają lub nie przyczyniają się 

do współpracy między uniwersytetami a ekosystemem Tech4good oraz 

wdrażania narzędzi i technologii cyfrowych w edukacji SE. Ta część jest również 

wzbogacona o prezentację 23 zmapowanych dobrych praktyk na poziomie 

krajowym lub europejskim, które zostały ustanowione przez uczelnie wyższe lub 

organizacje społeczeństwa obywatelskiego (np. fundacje lub centra innowacji 

technologicznych/huby), dokumentujące ich szczególny wkład w wykorzystanie 

DVC i LL w edukacji oraz aktualne trendy we współpracy między uniwersytetami a 

ekosystemem Tech4Good. 

__________________________________________________________________ 

CYFROWE TWORZENIE WARTOŚCI (DVC) I INTEGRACJA LIVING 
LABS (LLS) W  KRAJOWYCH PROGRAMACH NAUCZANIA ΗΕ 

● POLSKA  

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

podejścia pedagogiczne) nie są systematycznie integrowane z edukacją 

akademicką w polskich placówkach wyższych, zwłaszcza w kontekście edukacji SE 

i przedsiębiorczości społecznej. Chociaż nowe modele zarządzania i innowacje 

cyfrowe zaczynają pojawiać się w niektórych, choć rozproszonych inicjatywach 

akademickich oraz w ekosystemie SE, oficjalnie nie ustanowiono jeszcze 

jednolitego podejścia w kierunku systematycznego zakorzenienia tych podejść w 

programach nauczania HE SE. Większość kursów i programów koncentruje się 

głównie na tradycyjnych aspektach zarządzania, finansowania i administracji 

jednostkami SE, pozostawiając na dalszym planie rozwijający się aspekt cyfryzacji. 
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Przykładowo, wśród uczelni oferujących kierunki związane z SE znajdują się 

Uniwersytet Warmiański i Mazurski w Olsztynie, oferujący studia podyplomowe z 

zarządzania organizacjami społecznymi, Akademia Nauk Społecznych i 

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

przedsiębiorczości społecznej oraz Krakowski Uniwersytet Ekonomiczny (KUE), 

który oferuje programy podyplomowe skoncentrowane na przedsiębiorczości 

społecznej i zarządzaniu przedsiębiorstwami społecznymi. Jednak programy te 

nadal nie priorytetowo traktują technologii cyfrowych jako narzędzi wspierających 

funkcjonowanie i ewolucję edukacji SE, aby dostosować ją do trendów 

transformacji cyfrowej.  

Bardziej szczegółowo, jeśli chodzi o wykorzystanie podejścia Digital Value Creation 

i zastosowanie technologii cyfrowych, wyniki badań pokazują, że jako temat nie 

jest jeszcze formalnie obecny jako model edukacyjny w polskich programach 

nauczania; Niemniej jednak istnieją cenne inicjatywy wspierające rozwój 

kompetencji cyfrowych uczniów. Pierwszym przykładem jest Akademia 

Przedsiębiorczości Społecznej prowadzona przez Uniwersytet Warszawski (UW), 

która prowadzi kursy przedsiębiorczości społecznej, w ramach których studenci 

opracowują innowacyjne projekty technologiczne wspierające cele społeczne (np. 

inicjatywa PROspołeczni). Dodatkowe inicjatywy UW, włączające podejścia DVC 

(Digital Value Creation) i LLs (Living Labs) do programów przedsiębiorczości 

społecznej, to m.in. UW Incubator, który wspiera studentów w projektach biznesu 

z zakresu ekonomii społecznej poprzez szkolenia, warsztaty i pomoc w 

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

learningowy oraz Makerspace@UW (wykorzystujące różne narzędzia, takie jak 

Autodesk Inventor, Anaconda, Slic3r Prusa, Visual Studio Code itd.), które mają na 

celu promowanie innowacyjnych rozwiązań z wykorzystaniem nowoczesnych 

technologii. Ponadto UW wspiera powiązania ze środowiskiem biznesowym 

poprzez Centrum Transferu Technologii i Wiedzy, ułatwiając współpracę między 

nauką, sektorem prywatnym a organizacjami pozarządowymi. W ten sposób 

uniwersytet łączy edukację, rozwój biznesu i technologie cyfrowe, angażując się w 

obiecujący sposób w rozwiązania prospołeczne. Inne inicjatywy, pośrednio 

związane z DVC, to:   

● Digital Creators Foundation – prowadzi szkolenia z zakresu nowych 

technologii edukacyjnych, w tym z wykorzystaniem platform cyfrowych. 

● Centrum Projektów Cyfrowej Polski (CPPC) – realizuje projekty mające na 

celu poprawę kompetencji cyfrowych nauczycieli. 
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● Tworzenie Wartości – oferuje szkolenia z zakresu transformacji cyfrowej 

organizacji, choć nie są bezpośrednio skierowane do SE. 

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

ciekawostką, zyskuje teraz coraz większe znaczenie w Polsce. Powiązane 

inicjatywy powstają w licznych ośrodkach uniwersyteckich w całej Polsce, budząc 

duże zainteresowanie. LL są stosunkowo dobrze znane w Polsce, zwłaszcza jako 

laboratoria innowacji społecznych i technologicznych, angażujące różne grupy 

interesariuszy. Jednak wciąż rzadko są wykorzystywane w kontekście edukacji 

SE. 

Przykłady inicjatyw LL w kraju to: 

● School Living Lab – projekt mający na celu rozwijanie umiejętności 

innowacyjnych uczniów, wcześniej znany jako "Code for Green", 

realizowany od 2018 roku w miastach Polkowice, Wrześni i Poznaniu.  

● Studenckie Living Labs – programy uniwersyteckie angażujące studentów 

w rozwiązywanie prawdziwych problemów społecznych. 

● Energa Living Lab – inicjatywa sektora energetycznego, która angażuje 

mieszkańców Gdyni w testowanie nowych technologii zarządzania energią. 

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

częścią koncepcji i ogólnej filozofii LL, ponieważ ci aktorzy opierają się na szerokiej 

współpracy, często angażując lokalne społeczności w swoje działania. 

Kreatywność i innowacyjność idei są bardzo często poszukiwanymi tematami 

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

przez różne podmioty i instytucje wspierające ich rozwój. 

● GRECJA  

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

podejścia LL do edukacji SE-owej – szczególnie poprzez inicjatywy takie jak 

kalomathe.gr lub inicjatywy partycypacyjne, które mają na celu wspieranie 

rzeczywistej współtwórczości i interdyscyplinarnej współpracy między 

studentami, interesariuszami SE i środowiskiem akademickim poprzez lokalne 

laboratoria mieszkalne, jako międzynarodowy paradygmat Erasmus+ Social 

Economy 4Ces – ogólnie zauważa się, że kraj wydaje się pozostawać w tyle w 

bardziej systematycznym wdrażaniu podejścia Digital Value Creation (DVC) w 

edukacji SE. Narzędzia cyfrowe są przede wszystkim wykorzystywane do 

dostarczania edukacji online za pośrednictwem platform cyfrowych lub 

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

wartość poprzez wykorzystanie zasobów cyfrowych.  

http://www.cfg.edu.pl/school-living-lab/
https://kalomathe.gr/
https://socialeconomy4ces.auth.gr/
https://socialeconomy4ces.auth.gr/
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Pomimo istotnych ograniczeń ze strony greckich wydziałów związanych z edukacją 

w programach studiów SE, warto wspomnieć o istniejących działaniach mających 

na celu wyposażenie studentów SE, jako przyszłych cyfrowych przedsiębiorców 

społecznych, w wiedzę na temat rozwijających się technologii cyfrowych i narzędzi. 

W szczególności program podyplomowy "Gospodarka Społeczna i 

Solidarnościowa" (SSE)64 Hellenic Open University wprowadza podejście DVC do 

programu nauczania, ponieważ proces nauczania realizowany jest na platformie 

cyfrowej. Ponadto "Seminarium o Innowacjach Cyfrowych i SSE", 65dobra praktyka 

zapoczątkowana przez Uniwersytet Morza Egejskiego, wydaje się być jedynym 

programem bezpośrednio skupiającym się na rozwijaniu umiejętności cyfrowych 

w ramach swojej edukacji, łącząc elementy innowacji w Erze Cyfrowej i SSE. 

Dodatkowym przykładem greckim, który obejmuje elementy DVC i LL i 

koncentruje się na angażowaniu studentów w cyfrowe rozwiązywanie problemów 

i uczenie się zespołowe w celu opracowywania rozwiązań cyfrowych, jest "Social 

Innovation Hackathon", inicjatywa Uniwersytetu Macedonii (UoM).  

Wszystkie powyższe przedstawione programy i praktyki edukacyjne ilustrują 

rosnące wysiłki na rzecz integracji zarówno podejścia DVC, jak i LLs w edukacji SE. 

Jednak jest dość oczywiste, że wydziały SE w HEA wciąż nie stosują 

systematycznego wdrażania tych metodologii, a obecne inicjatywy często 

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

ukierunkowanych na integrację formalnych programów nauczania. 

● WŁOCHY  

Jeśli chodzi o włoskie programy edukacyjne, podejścia DVC i LLs wydają się być 

ważne, ale wciąż są bardzo ograniczone i głównie widoczne w programach i 

dziedzinach związanych ze STEM. Chociaż w programach nauczania Ekonomii 

Społecznej (SE) / Przedsiębiorczości Społecznej wydaje się, że nie są one szeroko 

rozwinięte. Niemniej jednak pięć dobrych praktyk zidentyfikowanych 

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

projektu) to istniejące paradygmaty, które pokazują wartość tych metodologii we 

włoskich instytucjach wyższych. Przykładowo, jeśli chodzi o podejście LL, projekt 

"Teach-BEASTs – Teaching to BE Awareness Students" wykorzystuje projektowe 

uczenie się i myślenie projektowe do promowania innowacji i współpracy 

interdyscyplinarnej, a projekt "Terracini in Transition" przyjmuje podejście Living 
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 More information available at: https://www.eap.gr/en/social-and-solidarity-economy-2/.  
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 More information available at: 

https://kedivim.aegean.gr/epimorfotikaview/course.php?c=501cc0fce301e560b6aa1bc924a60fa8378179a1. 
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Lab do testowania zrównoważonych rozwiązań na uniwersytetach, zapewniając 

platformę dla studentów, profesorów i badaczy do prowadzenia badań i działań 

dydaktycznych.  przynosząc korzyści zarówno społeczności, jak i firmom.  Jeśli 

chodzi o wykorzystanie DVC, magisterski program "Sztuczna Inteligencja i 

Zarządzanie Innowacjami" szkoli profesjonalistów w dziedzinie sztucznej 

inteligencji i transformacji cyfrowej, wzmacniając tworzenie cyfrowej wartości. 

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

inteligentną energię, tworząc model zrównoważonego rozwoju i innowacji 

stosowanych dla obszarów miejskich, gdzie studenci, profesorowie i badacze 

prowadzą badania i prowadzą nauczanie, służąc społeczności i sektorowi 

biznesowemu.    

● BELGIA  

W Belgii zarówno flamandzkie, jak i frankofońskie systemy szkolnictwa 

wyższego poczyniły znaczące postępy w integracji Digital Value Creation i Living 

Labs do swoich strategii edukacyjnych i innowacyjnych. We Flandrii dokumenty 

polityczne rządu flamandzkiego oraz rad szkolnictwa wyższego (np. VLHORA) 

podkreślają znaczenie transformacji cyfrowych i zrównoważonych, wzywając do 

tworzenia programów nauczania promujących współtworzenie, zaangażowanie 

interesariuszy i wpływ społeczny. Flamandzkie Uniwersytety Nauk Stosowanych 

(UAS) ucieleśniają tę zmianę, integrując współpracę i praktyczną pedagogikę w 

programach rozwiązujących rzeczywiste problemy, ściśle wpisując się w 

metodologię Living Lab. Podobnie w Walonii-Brukseli ramy ARES zachęcają66 do 

nauki interdyscyplinarnej i udziału obywateli, ze szczególnym naciskiem na 

krytyczną kompetencję cyfrową i zaangażowanie społeczne, wzmacniając zasady 

stojące za DVC i LL w polityce edukacyjnej67. 

Na Uniwersytecie w Antwerpii licencjat z nauk społeczno-ekonomicznych jest 

przykładem integracji DVC na poziomie programu nauczania. Łącząc socjologię, 

ekonomię i data science, program sprzyja nastawieniu na innowacje społeczne i 

rozwiązywanie problemów. Chociaż nie przyjmuje wyraźnie nazwy Living Lab, jej 

skupienie na analizie społeczno-ekonomicznej w rzeczywistym świecie, uczeniu 

się interdyscyplinarnym oraz współpracy z zewnętrznymi interesariuszami 

odzwierciedla podstawowe zasady LL. Podobnie FARI – AI for the Common 
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 ARES (2019). Orientations stratégiques pour l'enseignement supérieur. Decree on Student Engagement in Societal Projects, 

2012. See also: “Éducation à la citoyenneté dans l’enseignement supérieur.” 

67
 Belgian and regional policy documents and analyses on digital education and innovation (Flemish Government policy 

notes; ARES Council recommendations), file:///C:/Users/User_1/Downloads/2030-Digital-Decade-roadmap-Belgium.pdf 

and Flemish Government (2019–2024). Policy Note on Education and Labour. See also: VLHORA Position Paper on Higher 

Education and Societal Transitions (2021).  
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Good, prowadzony przez VUB i ULB w Brukseli, łączy badania, edukację i 

zaangażowanie obywatelskie. Poprzez swoją akademię podyplomową "AI for the 

Common Good" oraz miejskie centrum eksperymentów z AI, FARI oferuje 

środowisko nauki w stylu living lab, gdzie studenci opracowują i testują społecznie 

wpływowe rozwiązania AI we współpracy z obywatelami i lokalnymi instytucjami68. 

Poza formalnymi programami nauczania HE Déclic en PerspectivES i DIGI SEII 

stanowią mocne przykłady pedagogiki w laboratorium mieszkającym w edukacji 

nieformalnej i zawodowej. Déclic en PerspectivES oferuje immersyjne bootcampy 

i laboratoria ideacji, które prowadzą młodych ludzi przez ścieżki 

przedsiębiorczości społecznej, wykorzystując współtworzenie, zaangażowanie 

społeczności i naukę przez doświadczenie. Uzupełnia HE poprzez oferowanie 

przestrzeni do inkubacji projektów i myślenia projektowego, które rzadko są 

dostępne w środowisku akademickim. Podobnie DIGI SEII, koordynowane przez 

Sociale Innovatiefabriek, wspiera innowacje cyfrowe w przedsiębiorstwach 

społecznych poprzez dostosowane szkolenia, coaching oraz hackathony 

prowadzone przez interesariuszy. Obie inicjatywy kładą nacisk na zastosowanie w 

praktyce, interdyscyplinarną współpracę oraz cyfrowe wzmocnienie, 

bezpośrednio przyczyniając się do agendy DVC w belgijskim krajobrazie 

gospodarki społecznej. 

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

— eksperymentują z laboratoriami na kampusie, jak ClimateLab 

Arteveldehogeschool. Inicjatywy te angażują studentów w interdyscyplinarne 

zespoły współpracujące z partnerami społecznymi, aby projektować, testować i 

wdrażać innowacje zrównoważone lub społecznie odpowiedzialne. W tych 

przykładach wyraźnie widać zmianę pedagogiczną: belgijskie szkolnictwo wyższe 

coraz częściej przyjmuje modele uczenia się współtwórcze, partycypacyjne i 

nastawione na wpływ, łączące teorię z praktyką. 

__________________________________________________________________ 

ROZWÓJ CYFROWY I WSPÓŁPRACA MIĘDZY ŚRODOWISKIEM 
AKADEMICKIM A TECH4GOOD EKOSYSTEMEM – WYZWANIA I 
MOŻLIWOŚCI 
 

Możliwości 
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● POLSKA  

W polskim kontekście współpraca między uniwersytetami a ekosystemem 

Tech4Good jest nadal bardzo ograniczona. Brakuje struktur umożliwiających 

wymianę wiedzy i doświadczeń między środowiskiem akademickim a sektorem 

innowacji cyfrowych. Chociaż istnieją inicjatywy takie jak program "Connect & 

Scale Up",69 które ułatwiają transfer wiedzy i technologii między środowiskiem 

akademickim, sektorem prywatnym a przedsiębiorstwami społecznymi, 

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

Brak ustrukturyzowanych mechanizmów współpracy między uniwersytetami a 

organizacjami rozwijającymi technologie cyfrowe utrudnia wdrażanie nowych 

rozwiązań w edukacji SE. W kontekście tych ograniczeń wyróżniają się inicjatywy 

takie jak 'CoopTech Hub' i 'PLZ Platform', promujące cyfrowe modele zarządzania 

dla organizacji spółdzielczych i społecznych. W szczególności PLZ Platforma 

dostarcza narzędzi do partycypacyjnego zarządzania organizacjami SE, cyfrowego 

głosowania, dzielenia się zasobami oraz zdecentralizowanego zarządzania, 

podczas gdy CoopTech Hub odgrywa edukacyjną rolę w integracji nowych 

technologii w spółdzielniach. Jednak te inicjatywy nie zostały jeszcze szeroko 

zintegrowane z programami akademickimi, co podkreśla brak dalszych 

możliwości tworzenia wartości cyfrowej między środowiskiem akademickim, 

ekosystemem Tech4good a SEEs.  

● GRECJA 

Przegląd dobrych praktyk przeprowadzony przez AUTH nie wykazał wyraźnej 

współpracy między uniwersytetami a ekosystemem Tech4Good, z wyjątkiem 

przypadku 'Kalomathe.gr', który obejmuje trzy spółdzielnie nastawione na 

integrację technologii w działaniach i organizacjach SE, takich jak: i) Open Tech 

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

skupiający się na przecięciu technologii i wspólnego oraz iii) Sociality aktywny w 

badaniach,  Budowanie obecności online dla organizacji, rozwijanie narzędzi 

cyfrowych oraz organizowanie warsztatów z zakresu umiejętności cyfrowych. Na 

poziomie ogólnym tego typu współprace wydają się być w Grecji niedopracowane, 

co odzwierciedla jednocześnie niskie przyjęcie podejścia Digital Value Creation 

(DVC) na poziomie krajowym oraz niski poziom podstawowego zakresu 

 
69 ‘Connect & Scale Up’ is an accelerator programme that supports startups, social organizations, and 

businesses in developing innovative technologies. The program plays a significant role in the digitalization of 

cooperatives and social enterprises, helping them integrate into the digital economy and enhance their 

operational efficiency. 
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umiejętności cyfrowych (52,4%), które według raportu Digital Decade z 2024 roku 

(Kralj,  2024). Ten niedobór podkreśla potrzebę większych inwestycji w rozwój 

cyfrowy kapitału ludzkiego, aby rozwijać umiejętności cyfrowe w greckich szkołach 

średnich i sektorze SE, a tym samym przyspieszyć proces transformacji cyfrowej.  

Jeśli chodzi o dodatkowe dobre praktyki zebrane przez Stimmuli, w pierwszym 

przykładzie ("Social Innovation Hackathon") wdrażane są aspekty metod DVC i LL, 

ale głównie w ramach  pozalekcyjnych, projektowych kontekstów nauczania. 

Hackathon sprzyja interdyscyplinarnej współpracy, łącząc studentów, 

interesariuszy SE oraz przedstawicieli Tech4Good, umożliwiając uczestnikom 

eksperymentowanie z cyfrowymi rozwiązaniami związanymi z wyzwaniami SE. 

Jednak krótkoterminowy charakter wydarzenia  ogranicza jego wpływ na 

integrację w studiach SE, ponieważ studenci zdobywają kontakt z 

przedsiębiorczością cyfrową i zastosowaniami technologicznymi bez 

sformalizowanej, uporządkowanej ścieżki dalszego zaangażowania w wydziałach 

SE. Chociaż hackathon ułatwia współpracę między uniwersytetami a 

ekosystemem Tech4Good, ta interakcja jest raczej epizodyczna niż stała, a 

inicjatywa nie zapewnia długoterminowych mechanizmów instytucjonalnych do 

integrowania kompetencji cyfrowych w edukacji SE. 

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

Economy 4Ces (SE4Ces)', stanowią bardziej uporządkowaną próbę integracji DVC 

i LL z programami nauczania SE. W szczególności projekt promuje bliższe 

partnerstwa między instytucjami szkół wyższych działającymi w sektorze 

gospodarki społecznej, organizacjami SE-a oraz interesariuszami społeczności 

poprzez tworzenie lokalnych laboratoriów życia w 4 krajach UE (Grecja, Włochy, 

Wielka Brytania, Hiszpania) z celem stworzenia międzynarodowego programu 

magisterskiego z zakresu gospodarki społecznej i strategii rozwoju społeczności. 

Projekt aktywnie wspiera współpracę między uniwersytetami a ekosystemem 

Tech4Good, wykorzystując platformy cyfrowego dopasowywania oparte na AI 

oraz 'Wiki Platform'70, otwarte repozytorium cyfrowe ułatwiające ciągłą wymianę 

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

krótkoterminowych działaniach, SE 4Ces stanowi fundamenty dla tworzenia 

trwałych ram nauki doświadczalnej, integrując narzędzia cyfrowe i metodologie 

partycypacyjne w edukacji SE. Jednak pomimo postępowego podejścia, inicjatywy 

takie jak SE4Ces nadal napotykają trudności w pełnym wdrożeniu metodologii 

transformacji cyfrowej w tradycyjnych programach SE, szczególnie ze względu na 

 
70

 The SE4Ces project’s Wiki Platform is available at: https://socialeconomy4ces-wiki.auth.gr/index.php?title=Homepage.  

https://socialeconomy4ces-wiki.auth.gr/index.php?title=Homepage
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bezwładność instytucji, ograniczoną wiedzę wykładowców w zakresie narzędzi 

cyfrowych oraz ograniczenia finansowe. 

● WŁOCHY  

Większość włoskich przypadków mapowanych to przykłady współpracy między 

uniwersytetami a ekosystemem Tech4Good, pokazujące powiązanie włoskich 

uczelni wyższych z ekosystemem Tech4Good oraz wykorzystujące w większości 

przypadków zaawansowane narzędzia cyfrowe do rozwiązywania wyzwań 

społecznych i środowiskowych lub z naciskiem na rozwój innowacyjnych i 

społecznie odpowiedzialnych modeli biznesowych (np. Contamination Lab)). 

Chociaż w niektórych zmapowanych praktykach stosowanie podejścia LLs nie jest 

wprost wdrożone, nacisk istniejących praktyk na współtworzenie pomysłów, 

familizationzapoznanie studentów  z realnymi wyzwaniami oraz zaangażowanie 

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

technologiczne) stanowią fundament pod dalsze przyszłe możliwości i 

bezpośrednie powiązania między środowiskiem akademickim a rynkiem pracy.  

 

Wyzwania: 

 

● POLSKA  

Tworzenie wartości cyfrowej odgrywa ważną rolę w Polsce. Bardzo szybki rozwój 

technologii prowadzi do bardzo szybkiego wzrostu gospodarki na całym świecie. 

W 2023 roku gospodarka cyfrowa Polski była warta ponad 10% PKB kraju, 

przyczyniając się do utrzymania prawie 1,5 miliona miejsc pracy. Polska to kraj o 

ogromnym potencjale w tej dziedzinie, ale stoi w obliczu poważnych zagrożeń dla 

rozwoju tego sektora. Do najważniejszych zagrożeń należą problemy 

legislacyjne oraz dostosowanie ram prawnych do szybko zmieniającego się 

poziomu rozwoju technologicznego. Kolejnym problemem jest powolny rozwój 

społeczeństwa cyfrowego – bardzo duża liczba osób nie posiada lub posiada 

bardzo ograniczone umiejętności cyfrowe. W przypadku SE, ogromnym 

wyzwaniem przy wprowadzaniu cyfryzacji jest wysoki koszt prowadzenia takich 

działań. Działania prowadzone w tym kontekście są zazwyczaj prowadzone 

oddolnie i samodzielnie przez poszczególne podmioty. Pomimo ograniczonego 

zakresu, wciąż istnieją przykłady dobrze zaplanowanych i przeprowadzonych 

działań w Polsce w tym zakresie, które mogą stać się bardzo dobrym przykładem 

wartym podążania. W sferze edukacyjnej wdrażanie nowych technologii 

cyfrowych w programach nauczania SE na poziomie krajowym napotyka kilka 

istotnych barier, w tym przede wszystkim brak infrastruktury technologicznej 



 

 

66 

 

na uniwersytetach, co ogranicza możliwość nauczania opartego na 

eksperymentalnym wykorzystaniu narzędzi cyfrowych. Wiele uniwersytetów nie 

posiada odpowiednich laboratoriów cyfrowych, a dostęp do dużych zbiorów 

danych, które mogłyby być wykorzystywane w badaniach SE, jest ograniczony. 

Innym problemem jest niewystarczający poziom cyfrowej kompetencji wśród 

kadry akademickiej. Większość nauczycieli SE-a nie została przeszkolona w 

zakresie nowych technologii, co oznacza, że cyfryzacja SE nie jest postrzegana jako 

ważny temat w programach nauczania. Dodatkowo, ograniczenia finansowe są 

kolejnym wyzwaniem utrudniającym cyfryzację edukacji SE. Brak środków na 

rozwój laboratoriów cyfrowych, zakup licencji na specjalistyczne oprogramowanie 

czy finansowanie badań nad zastosowaniem nowych technologii na Południowo-

Wschodnim Obszarze uniemożliwia uczelniom testowanie nowoczesnych 

rozwiązań. Wreszcie, bariery regulacyjne również są istotne. Polski system 

prawny nie zawiera jasnych wytycznych dotyczących wykorzystania technologii 

blockchain lub sztucznej inteligencji w zarządzaniu organizacjami SE, co sprawia, 

że uniwersytety i podmioty społeczne są ostrożne w ich wdrażaniu. Ryzyka 

związane z prywatnością i bezpieczeństwem danych to kolejny czynnik 

utrudniający wykorzystanie technologii cyfrowych w tym sektorze. Brak kursów 

szkoleniowych i interdyscyplinarnych programów łączących SE z nowoczesnymi 

technologiami sprawia, że zmiany w podejściach dydaktycznych są wdrażane 

bardzo powoli. 

● GRECJA  

W greckim środowisku edukacyjnym integracja nowych technologii cyfrowych, 

takich jak Blockchain, IoT i AI, z programami nauczania SE, napotyka na liczne 

bariery strukturalne i instytucjonalne. Kluczowym wyzwaniem jest brak 

wystarczającej umiejętności cyfrowej wśród nauczycieli SE, ponieważ 

większość wykładowców nie zna zaawansowanych narzędzi cyfrowych, co 

utrudnia ich integrację z nauczaniem. Edukacja SE pozostaje teoretycznie 

osadzona, z ograniczonym praktycznym szkoleniem cyfrowym, gdzie 

większość studentów polega na zewnętrznych mentorach w ramach 

tymczasowych szkoleń lub warsztatów, uzupełniających ich studia SE, zamiast na 

kursach wykładowców w celu doskonalenia swojej wiedzy cyfrowej. 

Kolejną barierą jest brak uporządkowanej integracji programów nauczania obu 

podejść. Nawet pomimo dziedzictwa cennych przypadków, takich jak projekt 

SE4ces, gdzie promowano alternatywne modele współpracy nauczania i narzędzia 

cyfrowe, takie jak "SE4CEs Wiki Platform" – cyfrowa platforma do dzielenia się 

materiałami edukacyjnymi związanych z SE i dostarczania inspiracji nauczycielom 
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oraz studentom w dziedzinie SE – jest oczywiste, że DVC i LLs nadal działają poza 

formalnymi programami nauczania na greckich wydziałach SE,  ograniczając ich 

długoterminowy wpływ i wartość dodaną. Uniwersytety borykają się także z 

ograniczeniami finansowymi, ponieważ brakuje im zasobów do analityki opartej 

na AI, aplikacji blockchain oraz platform opartych na IoT. Ponadto sztywność 

biurokratyczna dodatkowo spowalnia instytucjonalne wdrażanie modeli 

nauczania cyfrowego. Biorąc pod uwagę te bariery, współpraca między 

uniwersytetami a ekosystemem Tech4Good często jest krótkoterminowa i oparta 

na projektach, bez stałych ram instytucjonalnych. DigiSE5.0 wypełnia te luki, 

tworząc Digital Value Creation Labs (DVCLabs), integrując AI, blockchain i 

narzędzia cyfrowe w edukacji SE, jednocześnie wzmacniając partnerstwa między 

uniwersytetem a przemysłem i zapewniając podnoszenie kwalifikacji 

wykładowców. Przezwyciężając te bariery, DigiSE5.0 instytucjonalizuje 

transformację cyfrową w programach nauczania greckiej SE, zapewniając 

zrównoważony, oparty na innowacjach model nauczania. 

● WŁOCHY  

Według zmapowanych włoskich przypadków, które wszystkie dotyczą uczelni 

wyższych, a mniej bezpośrednio programów SE, powszechnie obserwuje się, że 

integracja nowych technologii (blockchain, IoT, AI) i platform cyfrowych z 

programami edukacji SE we Włoszech stawia zarówno wyzwania strukturalne, jak 

i metodologiczne. W odniesieniu do wyzwań strukturalnych, przykłady czynników 

utrudniających, na które przypisuje się ograniczone zakorzenienie technologii 

cyfrowych w programach nauczania wyższego, to: 

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

odpowiedniego przygotowania do nauczania, jak wdrażać AI, blockchain i 

IoT, co utrudnia ich integrację z kursami. Co więcej, starsi profesorowie 

uniwersyteccy mają tendencję do oporu wobec zmian z powodów 

kulturowych i pokoleniowych, co utrudnia wprowadzenie metodologii 

cyfrowych na zajęciach. Młodsi wykładowcy natomiast nie zawsze byli 

socjalizowani do korzystania z tych technologii. 

● Biurokracja i skomplikowane regulacje: Uniwersytety mierzą się z 

biurokratycznymi praktykami i powolnymi, złożonymi procesami, które 

opóźniają wdrażanie nowych technologii i utrudniają tworzenie cyfrowych 

przestrzeni eksperymentalnych. Utrzymanie zaawansowanej infrastruktury 

stanowi dodatkową przeszkodę. 

● Wdrażanie zrównoważonego rozwoju: Integracja środków 

zrównoważonego rozwoju jest często rozproszona i nieskoordynowana, co 



 

 

68 

 

utrudnia systematyczne wdrażanie innowacyjnych praktyk w środowisku 

akademickim. 

● Dostęp do finansowania: Wdrażanie nowych technologii wymaga 

znacznych inwestycji, ale środki przeznaczone na cyfryzację programów 

edukacyjnych są nadal ograniczone. 

W odniesieniu do barier związanych z stosowanymi metodami w istniejących 

programach SE, wyniki mapowania prowadzą do następujących dwóch 

przeszkód:  

● Tradycyjne struktury edukacyjne: włoskie uniwersytety nadal stosują 

sztywne modele edukacyjne, z niewielką elastycznością w przyjmowaniu 

nowych technologii i innowacyjnych metod. 

● Trudności we współpracy z firmami: Chociaż partnerstwa między 

uniwersytetami a sektorem prywatnym rosną, wciąż brakuje 

ustrukturyzowanych programów pozwalających studentom na 

bezpośrednią współpracę z innowacyjnymi firmami. Różnice w celach 

między uniwersytetami a firmami mogą utrudniać integrację technologii 

cyfrowych w ścieżkach edukacyjnych. 

Jednak literatura wskazuje na postępową cyfryzację już rozpoczynającą się w 

szkołach podstawowych. Oznacza to, że nowe pokolenia uczniów obecnie 

dorastają, a edukacja coraz bardziej opiera się na technologiach cyfrowych. Za 

około dziesięć lat przyszli studenci i wykładowcy HEA będą bardziej skłonni 

korzystać z technologii cyfrowych, co ułatwi oczekiwaną i społecznie napędzaną 

transformację modeli edukacyjnych. 

● BELGIA  

Pomimo obiecującego impetu, kilka wyzwań hamuje rozwój współpracy między 

szkolnictwem wyższym a Tech4Good. Skalowanie udanych projektów 

pilotażowych pozostaje trudne – jak zauważa belgijska strategia AI, światowej 

klasy wyniki badań i startupy społeczne często mają trudności z osiągnięciem 

systemowej skali lub szerszych rynków. Zapewnienie inkluzji i różnorodności to 

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

wykluczenie cyfrowe, co podkreśla potrzebę większej umiejętności cyfrowej i 

dostępności w każdej inicjatywie społecznej opartej na technologii. 

Zrównoważone struktury finansowania i zarządzania są również kluczowymi 

kwestiami; Wiele współprac opiera się na krótkoterminowych grantach lub 

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

wyraźne możliwości, innowacje    wyłaniają się. Istnieje silny impet polityczny i 

wsparcie dla "technologii dla dobra publicznego" – mapa drogowa AI4Belgium 

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
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wyraźnie wzywa do ambitnych inwestycji (≥ 1 miliard euro do 2030 roku) oraz 

współpracy wszystkich interesariuszy, aby technologia poprawiała społeczeństwo. Ta 

wola polityczna, w połączeniu z funduszami innowacji Unii Europejskiej, zapewnia 

bezprecedensowe wsparcie dla skalowania inicjatyw i eliminowania luk zasobowych. 

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

poprzez przynoszenie     wspólnie z informatykami i socjologami czy studentami z 

przedsiębiorcami społecznymi, belgijskie projekty inspirują kreatywne rozwiązania i 

nowe metody pedagogiczne łączące perspektywy techniczne i społeczne. Takie 

krzyżowanie nie tylko napędza   w zaspokajaniu potrzeb społeczności, ale także 

przygotowują nowe pokolenie profesjonalistów biegłych zarówno w 

umiejętnościach cyfrowych, jak i etycznym, inkluzywnym myśleniu. 

Podsumowując, ewoluująca współpraca Belgii między szkolnictwem wyższym a 

ekosystemem Tech4Good charakteryzuje się dynamiczną interakcją wyzwań 

(skalowalność, inkluzja, zasoby, zarządzanie) i szans (nowatorskie innowacje, 

interdyscyplinarne budowanie potencjału i solidne wsparcie polityczne) – 

równowaga ta ukształtuje, jak daleko te współprace mogą posunąć się naprzód 

dla dobra wspólnego w erze cyfrowej. 

__________________________________________________________________ 

ZIDENTYFIKOWANE DOBRE PRAKTYKI W KRAJACH 
PARTNERSKICH  
Podczas wstępnego mapowania wszyscy partnerzy zebrali łącznie 23 dobre 

praktyki, prezentując bogatą gamę istniejących, intrygujących praktyk i inicjatyw 

stosowanych przez różnych interesariuszy, od uczelni wyższych po organizacje 

społeczne, fundacje i centra technologiczne poświęcone innowacjom cyfrowym, a 

w większości przypadków transformacji edukacji w zakresie edukacji w sektorze 

szkolnym. Tabela 1 przedstawia kategoryzację wszystkich zmapowanych praktyk, 

skierowanych do aplikacji DVC lub LLs, w odniesieniu do typu 

organizacji/instytucji, która zainicjowała każdą zebraną praktykę w danym kraju: 

 

Typ organizacji 

prowadzącej praktykę 

Liczba zmapowanych 

praktyk 

Fundacje, stowarzyszenia 

lub organizacje non-

profit 

6 z Polski  

1 z Grecji  

3 z Belgii  
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Uczelnie wyższe (w tym 

centra edukacji 

uniwersyteckiej przez 

całe życie,  

3 z Grecji  

4 z Włoch 

1 z Polski (Makerspace) 

1 z Belgii  

Centra innowacji 

technologicznych, huby, 

inkubatory  

1 z Polski (CoopTech Hub) 

Międzynarodowe 

inicjatywy współpracy  

3 projekty  

(TeachBeasts, mapowane 

przez UNIBO), SE4Ces 

mapowane przez Stimmuli) 

oraz projekt baSE 

(mapowane przez 

CoopsEU) 

 Łącznie: 23  

Tabela 3: Kategoryzacja zebranych praktyk według typu organizacji i poziomu kraju 

Zanim zaprezentujemy bardziej szczegółowe zebrane dobre praktyki w 

poszczególnych krajach, warto zauważyć, że konsorcjum DigiSE5.0 opierało się na 

ustandaryzowanym szablonie zaprojektowanym przez Stimmuli w fazie 

projektowania badań do dokumentowania według wspólnej strategii wszelkich 

istniejących dobrych praktyk w obszarze akademickim oraz sektorze SE lub non-

profit. Szablon zbioru dobrych praktyk koncentrował się na następujących 

elementach:  

● Nazwa mapowanego programu/inicjatywy 

● Organizacja/Instytucja (która zapoczątkowała tę praktykę) 

● Grupa docelowa 

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

● Technologie cyfrowe/narzędzia stosowane i zgodność z transformacją 

cyfrową w edukacji SE 

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

● Znaczenie dla podejścia projektu (uzasadnienie mapowania tej konkretnej 

praktyki oraz czy jest ona powiązana z cyfrowym tworzeniem wartości i/lub 

podejściami Living Labs). 

● Zaangażowani interesariusze (opisując rolę nauczycieli SE, uczniów, 

decydentów lub aktorów Tech4Good w inicjatywie.) 
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● Wpływ (jakościowy lub ilościowy) oraz mierzone wyniki (poprzez opis 

kluczowych wskaźników sukcesu, w tym zasięgu, zaangażowania i 

zdobywania umiejętności cyfrowych) 

● Skalowalność i powtarzalność, z celem oceny (gdzie to możliwe od fazy 

badań biurkowych online), czy praktyka ta może być dostosowana i 

stosowana w różnych kontekstach edukacji SE.  

● Wyzwania i szanse, poprzez identyfikację wszelkich napotkanych przeszkód 

oraz strategii stosowanych do ich przezwyciężenia. 

● Podejścia pedagogiczne (określić, jakie metody współpracy wykorzystują w 

tej praktyce) oraz skupienie na kompetencjach (jeśli w ogóle)  

● Dane kontaktowe (jeśli dostępne) 

● Strona internetowa / link referencyjny 

Mimo że głównym naciskiem był poziom krajowy, partnerstwo zgodziło się 

eskalować badania, tam, gdzie zajdzie taka potrzeba, na poziomie 

międzynarodowym, w przypadku ograniczonych wyników na poziomie krajowym.  

 

Szablon do zbierania i prezentacji studiów przypadków 
Konsorcjum stosowało ustandaryzowany szablon do systematycznego 

identyfikowania i dokumentowania każdej dobrej praktyki. W następnej sekcji ten 

szablon przedstawiono w wypełnionej formie dla każdej z udokumentowanych 

spraw. 

Nazwa mapowanego programu/inicjatywy  

Organizacja/Instytucja (która zainicjowała tę 

praktykę) i dane kontaktowe   

 

Kraj dobrych praktyk (Grecja, Włochy, 

Belgia, Polska) 

& 

Wniosek o Miasto Dobrych Praktyk (jeśli 

jest dostępny) 

Uwaga: wyjaśnij skalę realizowanej praktyki 

/inicjatywy (na skalę międzynarodową lub 

krajową).  

 

Grupa docelowa  

(Określ głównych beneficjentów: nauczycieli SE, 

uczniowie, przedsiębiorstwa społeczne, decydenci 

itd.) 
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Krótki opis (cele, czas trwania, kluczowe 

działania itp.). 

Uwaga: Wskaz, czy inicjatywa jest w toku, 

ukończona lub pilotażowa. 

 

Technologie cyfrowe/narzędzia stosowane i 

zgodność z transformacją cyfrową w 

edukacji SE 

(Wyjaśnij, jak ta praktyka przyczynia się do 

integracji umiejętności cyfrowych (np. analiza 

danych, programowanie, zastosowanie narzędzi 

cyfrowych), platform innowacji cyfrowych lub 

technologii cyfrowych (np. AI, blockchain, IoT) z 

edukacją SE). 

 

Wykorzystanie podejścia Way of Living Labs 

(jeśli jest istotne i dostępne) 

 

Znaczenie dla podejścia projektu  

(Uzasadnienie mapowania tej konkretnej praktyki 

oraz czy jest ona powiązana z Digital Value 

Creation i/lub podejściami Living Labs). 

 

 

 

 

 

Zaangażowani interesariusze  

(Opisz rolę nauczycieli SE, studentów, decydentów 

lub aktorów Tech4Good w inicjatywie.) 

 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) oraz 

mierzone wyniki  

(opisuj kluczowe wskaźniki sukcesu, w tym zasięg, 

zaangażowanie i zdobywanie umiejętności cyfrowych) 

 

Skalowalność i replikowalność 

(Oceń, czy praktyka ta może być dostosowana i 

stosowana w różnych kontekstach edukacji SE. 

Jeśli są dostępne, podaj przykłady potwierdzające 

jego replikowalność).  

 

Wyzwania i możliwości 

(Zidentyfikuj wszelkie napotkane przeszkody oraz 

strategie stosowane do ich pokonania) 
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Podejścia pedagogiczne 

(Określ, jakie metody współpracy stosują w tej 

praktyce) oraz skupienie na kompetencjach (jeśli 

w ogóle) 

 

Strona internetowa / link referencyjny  

Zebrane przez:  

(Nazwa organizacji, która zebrała dane.) 

 

 

Data zebrania danych (DD/MM/YYYY)  

 

DOBRE PRAKTYKI Z POLSKI  

W przypadku Polski dwaj polscy partnerzy (RRDA i KUE) zebrali łącznie osiem (8) 

dobrych praktyk. Większość zmapowanych praktyk to inicjatywy realizowane i 

prowadzone przez fundacje koncentrujące się na rozwoju społeczno-kulturowym 

i umiejętnościach cyfrowych swojej grupy docelowej. Ponadto jedna (1) dobra 

praktyka pochodzi z obszaru HE poprzez promowanie zastosowań technologii 

cyfrowych, a lista praktyk kończy się platformą online utworzoną przez centrum 

technologiczne, mającą na celu przyspieszenie cyfryzacji spółdzielni i sektora SE w 

Polsce.  

 

Pierwsza praktyka: GraTy Foundation 

Nazwa mapowanego 

programu/inicjatywy 

Nauka oparta na grach 

Organizacja/Instytucja (która 

zapoczątkowała tę praktykę)  

Fundacja GraTy 

https://fundacja-graty.com/ 

fundacja-graty@fundacja-graty.com  

Kraj i/lub miasto aplikacji o 

dobre praktyki  

 

Inicjatywa jest prowadzona w Polsce, w 

mieście Krosno w województwie 

podkarpackim. Jest prowadzony na skalę 

ogólnokrajową. 

Grupa docelowa 

 

Aktywność ta jest skierowana głównie do 

młodych ludzi, młodych dorosłych, osób w 

kryzysie oraz neuroatypowych. 

Krótki opis (cele, czas trwania, 

kluczowe działania itp.). 

. 

Celem inicjatywy jest wykorzystanie gier do 

promowania edukacji i rozwoju w 

interesujący sposób, a także wspieranie 

https://fundacja-graty.com/
mailto:fundacja-graty@fundacja-graty.com
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inicjatyw społecznych, kulturalnych i 

obywatelskich wśród uczestników. 

Wykorzystanie gier do promowania edukacji 

wśród docelowej grupy ma na celu 

ułatwienie dotarcia do osób, które inaczej nie 

byłyby zainteresowane nauką i rozwojem 

osobistym, oraz pełne wykorzystanie 

oferowanych przez nie możliwości. 

Jednocześnie fundacja tworzy nowoczesną i 

dynamiczną przestrzeń, w której uczestnicy 

mogą podejmować i rozwijać własne 

innowacyjne inicjatywy, jednocześnie 

współpracując z innymi. 

Przestrzeń coworkingowa stworzona w 

ramach fundacji jest dobrze wyposażona w 

szeroki wybór sprzętu biurowego i posiada 

dostęp do internetu, zapewniając komfort 

pracy i liczne możliwości. 

Fundacja została założona w 2022 roku. Od 

tego czasu działania są kontynuowane, a 

zainteresowane strony mogą zgłaszać się, by 

wziąć udział w bieżących działaniach i 

inicjatywach. 

Technologie 

cyfrowe/narzędzia stosowane 

i zgodność z transformacją 

cyfrową w edukacji SE 

 

Ta praktyka zwiększa zainteresowanie 

odbiorców poprzez różne gry i warsztaty. Jest 

to sposób na zwiększenie zainteresowania, 

zwłaszcza wśród młodych ludzi, 

możliwościami oferowanymi przez 

nowoczesną technologię. Jednocześnie 

wykorzystanie gier edukacyjnych umożliwia 

wykorzystanie zainteresowań uczestników 

do nauki i rozwijania ich kompetencji. 

Wykorzystanie podejścia Way 

of Living Labs (jeśli jest istotne i 

dostępne) 

Inicjatywa idealnie pasuje do Living Labs. 

Fundacja to miejsce stworzone, by 

promować rozwój osobisty oraz wszelkiego 

rodzaju inicjatywy i kreatywne rozwiązania. 

Tworzy to wyjątkowe miejsce, gdzie różne 
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osoby i podmioty mogą wspólnie rozwijać 

własne pomysły oraz dzielić się wiedzą i 

doświadczeniem z innymi uczestnikami. 

Dzięki wspólnemu wykorzystaniu rozwiązań 

przedstawionych przez uczestników 

inicjatywy, mogą dzielić się swoimi 

kreatywnymi pomysłami i wspólnie działać, 

poprawiając swoje umiejętności społeczne i 

ucząc się pracy zespołowej. 

Działania fundacji mają pozytywny wpływ na 

budowanie kompetencji społecznych i relacji, 

a także umożliwiają rozwijanie pasji i 

zdobywanie nowych umiejętności. 

Znaczenie dla podejścia 

projektu 

 

Opisana praktyka to bardzo interesująca 

inicjatywa, która wpisuje się w projekt. 

Wykorzystanie gier do promowania nauki i 

rozwoju osobistego to doskonały sposób na 

zwiększenie zainteresowania młodszych i 

osób potrzebujących nauką i edukacją. 

Dzięki ciekawym i innowacyjnym sposobom 

zdobywania wiedzy i umiejętności, te 

działania mogą dotrzeć do ogromnej liczby 

osób, które wcześniej nie wykazywały 

zainteresowania podobnymi inicjatywami. 

Wykorzystanie gier i aktywności, które są 

głównie związane z rozrywką, jako narzędzia 

umożliwiającego ciekawsze podejście do 

edukacji i rozwoju, może w praktyce 

zachęcać do większej aktywności na ten 

temat i pozytywnie wpływać na 

zainteresowanie nowymi zjawiskami. 

Wykorzystanie technologii VR pomoże 

przyciągnąć uwagę i promować nowoczesne 

rozwiązania oraz technologie. 

Zaangażowani interesariusze 

 

Prowadzący tę inicjatywę odpowiadają za 

utrzymanie zaangażowania uczestników 

poprzez odpowiednio prowadzone działania. 
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Wpływ (jakościowy 

i/ilościowy) oraz mierzone 

wyniki 

 

Wskaźnikiem ilościowym byłaby liczba osób 

zainteresowanych stosowanymi 

rozwiązaniami. Przyciąganie dużej liczby 

osób należących do grupy docelowej 

wskazuje na możliwości oferowane przez tę 

inicjatywę w zakresie wzrostu 

zainteresowania działaniami 

prezentowanymi w grupie docelowej. To 

pokazałoby szeroki zakres możliwości oraz 

dużą grupę osób, do których mogły dotrzeć 

te aktywności. 

Skalowalność i 

replikowalność 

 

Praktykę tę można dalej adaptować w 

różnych kontekstach bez większych 

problemów. Popularność gier wszelkiego 

rodzaju stale rośnie w ostatnich latach. 

Dostęp do gier edukacyjnych jest bardzo 

łatwy, a rynek ten stale się rozwija, oferując 

coraz więcej możliwości. Wykorzystanie 

nowoczesnych technologii, takich jak VR, nie 

stanowi problemu. Ceny są coraz bardziej 

dostępne, a obsługa na tyle prosta, by nie 

stanowić wyzwania. 

Inicjatywa Game Based Learning, 

wykorzystująca gry edukacyjne do nauki i 

rozwoju, coraz częściej pojawia się w różnych 

artykułach i artykułach jako skuteczny 

sposób na zainteresowanie odbiorców 

nauką jako interesującą i intrygującą 

aktywnością. Jednocześnie korzystanie z 

różnych rodzajów gier przyzwyczaja 

użytkowników do korzystania z technologii, 

która coraz częściej pojawia się w naszym 

codziennym życiu – zarówno prywatnym, jak 

i zawodowym. 

Wyzwania i możliwości 

 

Gry bardzo często kojarzone są wyłącznie z 

rozrywką. Możliwości, jakie daje ich 

wykorzystanie w edukacji, nie są tak 
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powszechnie znane, zwłaszcza wśród osób 

starszych. Bardzo częstym motywem jest 

nadmierne korzystanie z komputerów przez 

dzieci i młodzież. 

Przezwyciężenie takich uprzedzeń byłoby 

możliwe poprzez promowanie 

odpowiedzialnego korzystania z gier jako 

sposobu na zwiększenie zainteresowania 

edukacją oraz wspieranie rozwoju 

osobistego i zawodowego wśród młodszych 

osób. Jednocześnie prezentowanie gier 

edukacyjnych jako sposobu na zwiększenie 

umiejętności i znajomości technologii 

użytkownika, która jest coraz szerzej 

stosowana, może również zwiększyć 

zainteresowanie wśród starszej części 

społeczeństwa. 

Podejścia pedagogiczne 

 

Inicjatywa ma na celu zwiększenie pasji do 

gier wśród docelowej grupy odbiorców, a 

także wykorzystanie ich zaangażowania do 

promowania inicjatyw społecznych, 

kulturalnych i obywatelskich wśród nich. 

Kontakt z młodszymi ludźmi poprzez gry 

jednocześnie wspierałby ich rozwój w innych 

dziedzinach, w tym w rozwoju osobistym i 

społecznym. 

Strona internetowa / link 

referencyjny 

https://fundacja-graty.com/  

 

Druga praktyka: OPTEA Foundation 

Nazwa mapowanego 

programu/inicjatywy 

Aktywacja zawodowa osób z 

niepełnosprawnościami poprzez rozwój 

kompetencji cyfrowych. 

Organizacja/Instytucja (która 

zainicjowała tę praktykę) i dane 

kontaktowe  

Fundacja OPTEA 

Jasionka 953, 36-002 Jasionka 

(Sekretariat Fundacji OPTEA) 

https://fundacja-graty.com/
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ul. Krzyżanowskiego 4A, 35-329 Rzeszów 

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

Kraj i/lub miasto aplikacji o 

dobre praktyki  

 

Opisane tutaj dobre praktyki pochodzą z 

Polski. Fundacja OPTEA ma swoją siedzibę w 

Jasionce, natomiast sekretariat znajduje się 

w Rzeszowie (województwo podkarpackie). 

Działalność Fundacji OPTEA obejmuje nie 

tylko województwo podkarpackie, ale całą 

Polskę. 

Grupa docelowa Grupą docelową Fundacji OPTEA są osoby z 

niepełnosprawnościami, które borykają się z 

bezrobociem i wykluczeniem. 

Krótki opis (cele, czas trwania, 

kluczowe działania itp.). 

 

Główną działalnością Fundacji OPTEA jest 

aktywacja zawodowa osób z 

niepełnosprawnościami. W tym celu 

prowadzone są liczne działania mające na 

celu mediację między osobami 

poszukującymi pracy z 

niepełnosprawnościami a pracodawcami. 

Organizuje liczne wydarzenia zawodowe, 

dając okazję do nawiązywania nowych 

znajomości i kontaktów. 

Fundacja OPTEA prowadzi również liczne 

działania mające na celu rozwój kompetencji 

osób poszukujących pracy z 

niepełnosprawnościami. Daje im to szansę 

na zdobycie nowych umiejętności i 

zwiększenie swojej wartości na rynku pracy. 

Oferowane jest doradztwo, które pomaga 

zidentyfikować predyspozycje, a także 

szkolenia i kursy dostosowane do 

zwiększenia możliwości zatrudnienia. 

Technologie 

cyfrowe/narzędzia stosowane 

i zgodność z transformacją 

cyfrową w edukacji SE 

W ramach swojej działalności Fundacja 

OPTEA wspiera pozyskiwanie kompetencji 

cyfrowych przez osoby z 

niepełnosprawnościami, które są niezwykle 

https://www.optea.org/pl/
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 ważne na dzisiejszym rynku pracy. 

Zdobywanie kompetencji cyfrowych przez 

osoby z niepełnosprawnościami daje im 

doskonałą szansę na znalezienie pracy 

bardziej dostępnej dla osób z 

niepełnosprawnościami i dobrze płatnej. 

Wykorzystanie podejścia Way 

of Living Labs (jeśli jest istotne i 

dostępne) 

Fundacja prowadzi działania promujące 

testowanie nowych rozwiązań 

technologicznych w codziennym życiu. 

Organizacja warsztatów i szkoleń pozwala 

eksperymentować z narzędziami cyfrowymi, 

które wspierają uczestników w nauce i 

zdobywaniu nowych umiejętności. 

Fundacja zobowiązuje się do równych szans, 

organizując staże, praktyki, szkolenia i 

wsparcie doradcze. Takie podejście sprzyja 

tworzeniu integracji społecznej i zawodowej, 

zwłaszcza w kontekście osób z 

niepełnosprawnościami, umożliwiając im 

pełniejszy udział w gospodarce cyfrowej. 

Angażuje również uczestników w 

różnorodne działania wspierające rozwój 

kompetencji przedsiębiorczych. 

Znaczenie dla podejścia 

projektu 

 

Opisana praktyka jest istotna dla projektu ze 

względu na jej wpływ na rynek zawodowy i 

społeczeństwo. Zwiększanie kompetencji 

cyfrowych poprzez kursy i warsztaty, które 

poszerzają zakres umiejętności i 

doświadczeń osób z 

niepełnosprawnościami, odgrywa niezwykle 

ważną rolę edukacyjną, co wspiera cyfrową 

transformację w Polsce. Poprzez zwiększenie 

liczby osób pracujących w sektorze, tego 

typu działania mają istotny wpływ na jego 

przyszłość – szczególnie wspierając osoby, 

które w innym przypadku zmagałyby się z 
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niepełnosprawnością i wykluczeniem, nie 

znajdując swojego miejsca na rynku pracy. 

Zaangażowani interesariusze 

 

Pośrednicy między osobami poszukującymi 

pracy z niepełnosprawnościami a 

pracodawcami odgrywają w tej praktyce 

ogromne znaczenie. Pośrednicy ci, znając 

wymagania pracodawców oraz kompetencje 

posiadane przez osoby poszukujące pracy, 

mogą doradzać osobom poszukującym 

pracy w zakresie najlepszych działań i 

ważnych ścieżek rozwoju. 

W tym przypadku wskazówki odgrywają 

ogromną rolę. Pozwala im to wyznaczyć 

ścieżkę kariery i podejmować decyzje, które 

bezpośrednio wpłyną na ich przyszłość. 

Nie można też pomijać usług kursowych i 

szkoleniowych. Należą do nich specjaliści z 

różnych dziedzin, którzy posiadają wiedzę 

potrzebną w każdym przypadku i potrafią ją 

przekazać, przekształcając ją w konkretne 

umiejętności i kompetencje, które 

zadecydują o przyszłości osób 

uczestniczących w tych kursach. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) 

oraz mierzone wyniki  

 

Konkretnym, mierzalnym wskaźnikiem w tej 

praktyce jest liczba osób, które ukończyły 

dane kursy i którym te kursy umożliwiły 

znalezienie zatrudnienia w danym zawodzie. 

Skalowalność i 

replikowalność 

 

Problem niepełnosprawności i wykluczenia 

takich osób jest istotny niezależnie od kraju 

czy regionu. Ze względu na rodzaj wyzwań, z 

jakimi mierzą się takie osoby, często muszą 

pokonać liczne przeszkody. W wielu 

przypadkach wymagają wsparcia i wsparcia. 

Wsparcie dla pozyskiwania odpowiednich 

kompetencji (w tym kompetencji cyfrowych) 

to projekt, który można organizować i 
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wprowadzać, tak bardzo, na ile to możliwe, 

aby powielić go i przyjąć. 

Wyzwania i możliwości 

 

Dużym wyzwaniem w tej sprawie jest 

utrzymanie wysokiej jakości świadczonych 

usług, tak aby kursy i szkolenia faktycznie 

przekładały się na zatrudnienie tych osób w 

przyszłości. Konieczne jest również poznanie 

obecnego rynku pracy i wymagań 

pracodawców, aby doradztwo zawodowe dla 

osób z niepełnosprawnościami miało 

pozytywny wpływ na ich przyszłość. 

Podejścia pedagogiczne 

 

W ramach tej praktyki praktycy wskazują 

grupie docelowej dostępne możliwości i 

pomagają im znaleźć najlepszy kierunek na 

przyszłość. Poprzez kursy i szkolenia 

wpływają na rozwój kompetencji. 

Kompetencje cyfrowe są tutaj bardzo ważne, 

ponieważ oferują świetne możliwości i 

stanowią niezwykle zorientowany kierunek 

kariery w przyszłości w globalnych zmianach, 

które obecnie zachodzą. Jednocześnie ten 

kierunek jest łatwiej dostępny dla osób z 

niepełnosprawnościami, zwłaszcza jeśli 

chodzi o problemy z poruszaniem się. 

Strona internetowa / link 

referencyjny 

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

 

3. trening:  Makerspace@UW 

Nazwa mapowanego 

programu/inicjatywy 

Makerspace@UW – Kreatywna przestrzeń do 

prototypowania 

Organizacja/Instytucja (która 

zainicjowała tę praktykę) i dane 

kontaktowe  

Inkubator Uniwersytetu Warszawskiegoul. 

Krakowskie Przedmieście 26/28, 00-927 

Warszawa, Polska Kontakt: Inkubator UW - 

makerspace@uw.edu.pl 

Kraj i/lub miasto aplikacji o 

dobre praktyki  

Polska, Warszawa 

 

https://www.optea.org/pl/
mailto:makerspace@uw.edu.pl
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 Inicjatywa jest realizowana na skalę krajową, 

koncentrując się na korzyściach dla 

studentów, badaczy i pracowników 

Uniwersytetu Warszawskiego. 

Grupa docelowa 

 

Głównymi beneficjentami są studenci, 

doktoranci oraz pracownicy Uniwersytetu 

Warszawskiego. Przestrzeń ta jest 

przeznaczona dla osób zainteresowanych 

prototypowaniem, innowacjami oraz 

praktycznym zastosowaniem swoich 

projektów akademickich. 

Krótki opis (cele, czas trwania, 

kluczowe działania itp.). 

 

Makerspace@UW to przestrzeń 

coworkingowa i prototypowa stworzona 

przez Uniwersytet Warszawski, aby pomóc 

studentom, badaczom i pracownikom 

uczelni w opracowywaniu praktycznych 

projektów. Przestrzeń obejmuje 

specjalistyczne warsztaty, takie jak druk 3D, 

elektronika, stolarstwo, szycie i informatyka. 

● Cele: Wspieranie innowacji, 

kreatywności i praktycznej nauki wśród 

studentów i pracowników uniwersytetu, 

ułatwiając tworzenie prototypów, które 

mogą być wykorzystywane w rozwoju 

biznesu lub postępie technologicznym. 

● Czas trwania: Ciągły (ciągły). 

● Kluczowe działania: 

● Dostęp do specjalistycznych 

warsztatów (druk 3D, stolarstwo, szycie, 

elektronika itp.). 

● Bezpłatne warsztaty i szkolenia z 

obsługi różnych narzędzi i sprzętu. 

● Wsparcie dla tworzenia prototypów i 

współpracy z ekspertami. 

● Możliwości networkingu i współpracy 

w środowisku zorientowanym na 

społeczność. 
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Technologie 

cyfrowe/narzędzia stosowane 

i zgodność z transformacją 

cyfrową w edukacji SE 

 

Makerspace@UW wykorzystuje różne 

technologie cyfrowe, takie jak: 

● Drukarki 3D (Prusa i3 MK3(S)): 

Wykorzystanie narzędzi do 

modelowania cyfrowego i produkcji. 

● Stacje robocze elektroniki: 

Wykorzystanie mikrokontrolerów 

(Arduino), oscyloskopów i innych 

narzędzi cyfrowych do 

prototypowania. 

● Stacje robocze do komputerów: 

Narzędzia programistyczne takie jak 

Autodesk Inventor, Anaconda, Visual 

Studio Code do projektowania i 

rozwoju. Inicjatywa ta wpisuje się w 

cyfrową transformację w edukacji 

przedsiębiorstw społecznych (SE), 

zapewniając praktyczne 

doświadczenie z nowymi 

technologiami, takimi jak IoT (Internet 

Rzeczy), programowanie i cyfrowa 

fabrykacja. Dzięki wykorzystaniu tych 

narzędzi studenci zdobywają 

praktyczne doświadczenie, które 

rozwija ich umiejętności cyfrowe i 

zachęca do ich zastosowania w 

projektach praktycznych. 

 

Wykorzystanie podejścia Way 

of Living Labs (jeśli jest istotne i 

dostępne) 

Makerspace@UW w praktyce można uznać 

za  podejście Living Lab. Przestrzeń ta pełni 

funkcję środowiska eksperymentalnego, w 

którym uczniowie mogą testować, rozwijać i 

udoskonalać pomysły poprzez 

prototypowanie i współpracę w 

rzeczywistym świecie. To środowisko 

wspiera rozwój rozwiązań, które można 
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iterować na podstawie informacji zwrotnej, 

co jest cechą charakterystyczną metodologii 

Living Labs. 

 

Znaczenie dla podejścia 

projektu 

 

Ta praktyka jest ściśle powiązana z 

podejściami Digital Value Creation i Living 

Labs , integrując badania akademickie i 

innowacje napędzane przez studentów w 

fizycznej przestrzeni zaprojektowanej tak, by 

ułatwić rozwój prototypów gotowych na 

rynek. Makerspace@UW daje studentom i 

badaczom możliwość tworzenia rozwiązań 

cyfrowych, które są zgodne z ideą tworzenia 

cyfrowej wartości poprzez praktyczne 

zaangażowanie w technologię. 

Zaangażowani interesariusze 

 

Edukatorzy SE: Zapewniać szkolenia i 

mentoring studentom w zakresie 

korzystania z dostępnych narzędzi i 

technologii w danej dziedzinie. 

Studenci: Są głównymi twórcami projektów i 

prototypów, angażującymi się w pracę 

zespołową i innowacje. 

Aktorzy Tech4Good: Oferują wskazówki, jak 

prototypy mogą być stosowane w 

rzeczywistym świecie, pomagając studentom 

powiązać projekty ze zrównoważonymi i 

społecznie odpowiedzialnymi modelami 

biznesowymi. 

Pracownicy i naukowcy uniwersytetu: 

Dzielą się swoją wiedzą i pomagają 

studentom doskonalić ich projekty. 

 

Wpływ (jakościowy 

i/ilościowy) oraz mierzone 

wyniki 

 

  Jakościowe: 

Zwiększone zaangażowanie studentów w 

projekty interdyscyplinarne i innowacje. 

Tworzenie prototypów gotowych na rynek 

przez uczniów. 
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Pozytywne opinie od studentów, którzy 

zdobywają praktyczne doświadczenie 

zarówno w prototypowaniu cyfrowym, jak i 

fizycznym. 

 Ilościowe: 

Wysokie wskaźniki uczestnictwa w 

warsztatach oraz rezerwacje na korzystanie z 

przestrzeni roboczej. 

Pomyślne ukończenie projektów 

prezentowanych na konferencjach 

akademickich lub zintegrowanych z 

przedsięwzięciami startupowymi. 

 

Skalowalność i 

replikowalność 

 

Obecna praktyka jest wysoce skalowalna i 

powtarzalna. Model ten może być 

adaptowany przez inne uniwersytety lub 

instytucje, aby wspierać innowacje i naukę 

praktyczną. Może być stosowane w innych 

kontekstach, takich jak firmy prywatne czy 

środowiska akademickie, aby zniwelować 

przepaść między środowiskiem 

akademickim a przemysłem. Inne instytucje 

mogłyby pójść w ślad Makerspace@UW, 

oferując przestrzenie współpracy z 

dostępem do specjalistycznych narzędzi do 

prototypowania i rozwoju. 

Wyzwania i możliwości 

 

 Wyzwania: 

Zarządzanie zapotrzebowaniem na 

przestrzeń i narzędzia ze względu na 

ograniczoną pojemność. 

Zapewnienie stałego dostępu do 

specjalistycznego sprzętu, który wymaga 

konserwacji i regularnych aktualizacji. 

Poruszanie się po logistyce przestrzeni 

edukacyjnej, takich jak koordynacja 

harmonogramów i szkoleń dla studentów. 

Możliwości: 
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Rozszerzanie dostępnych zasobów i 

zestawów narzędzi o bardziej 

zaawansowane technologie. 

Wzmacnianie współpracy z firmami 

zewnętrznymi i startupami, aby prototypy 

uczniów były rozwijane w rzeczywistym 

środowisku. 

Tworzenie szerszej sieci, w której startupy 

mogą wyłonić się z tych projektów 

studenckich. 

 

Podejścia pedagogiczne 

 

Przestrzeń ta stosuje metody uczenia się 

zespołowego i doświadczalnego , gdzie 

uczniowie uczą się poprzez pracę praktyczną, 

współpracę i rozwiązywanie problemów w 

rzeczywistym świecie. To podejście jest 

zgodne z edukacją opartą na 

kompetencjach, gdzie uczniowie zdobywają 

praktyczne i przenośne umiejętności. 

Integracja narzędzi cyfrowej produkcji 

zachęca uczniów do krytycznego myślenia, 

projektowania i procesów iteracji — ważnych 

elementów edukacji przedsiębiorczej i 

przedsiębiorstw społecznych. 

Strona internetowa / link 

referencyjny 

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

 

4. praktyka: Fundacja Q 

Nazwa mapowanego 

programu/inicjatywy 

Wsparcie dla potrzebujących poprzez rozwój 

kompetencji cyfrowych 

Organizacja/Instytucja (która 

zainicjowała tę praktykę) i dane 

kontaktowe  

Fundacja Q 

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

https://fundacjaq.pl/ 

+48 530 282 061 

kontakt.fundacjaq@gmail.com 

https://makerspace.uw.edu.pl/
https://fundacjaq.pl/
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Kraj i/lub miasto aplikacji o 

dobre praktyki  

 

Fundacja Q działa w Polsce. Posiada biura w 

trzech województwach – Podkarpackie 

(Nowa Dęba i Rzeszów), Małopolskie 

(Kraków) oraz Śląskie (Katowice). Działa na 

skalę krajową. 

Grupa docelowa 

 

Docelową grupą odbiorczą Q Foundation są 

osoby potrzebujące, potrzebujące wsparcia i 

zmagające się z wykluczeniem. Należą do 

nich osoby młodsze i starsze, a także osoby z 

niepełnosprawnościami, niezależnie od 

narodowości i płci. 

Krótki opis (cele, czas trwania, 

kluczowe działania itp.). 

 

Fundacja Q wspiera swoją grupę docelową 

poprzez różne działania informacyjne. 

Wśród tych aktywności znajduje się kurs 

podstaw kompetencji cyfrowych, skierowany 

do osób o niskiej znajomości technologii. 

Dzięki rozwojowi podstawowych 

kompetencji cyfrowych fundacja umożliwia 

takim osobom lepsze przygotowanie się w 

czasach transformacji cyfrowej, gdy te 

umiejętności są często potrzebne w 

codziennym życiu, a ich brak stanowi 

poważne wyzwanie. Brak podstawowych 

kompetencji cyfrowych jest również 

niebezpieczny ze względu na rosnące 

zagrożenia, takie jak fałszywe wiadomości i 

oszustwa, które ze względu na rozwój 

technologii i różnych narzędzi często trudno 

rozpoznać. 

Fundacja prowadzi także warsztaty z 

komunikacji za pośrednictwem mediów 

społecznościowych. Pozwalają osobom, 

które nie miały wcześniej doświadczenia z 

tego typu komunikacją, łatwiej zrozumieć, jak 

ona działa. Pozwalają także uczestnikom 

zdobywać bardziej zaawansowane 

umiejętności, które mogą okazać się 
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przydatne w życiu zawodowym, takie jak 

docieranie do grup docelowych czy 

monitorowanie i analiza wyników. 

Technologie 

cyfrowe/narzędzia stosowane 

i zgodność z transformacją 

cyfrową w edukacji SE 

 

W ramach swoich działań fundacja wspiera 

rozwój kompetencji cyfrowych wśród osób o 

mniejszej kompetencji cyfrowej. Zapoznaje 

ich z możliwościami oferowanymi przez 

podstawowe programy, takie jak dokumenty 

i arkusze kalkulacyjne, edycja poczty i 

obrazów. Uczestnicy mogą także lepiej 

zapoznać się z wyszukiwarkami i mediami 

społecznościowymi. Rozwijane kompetencje 

obejmują także analizę danych, 

wyszukiwanie źródeł oraz rozpoznawanie 

wiarygodności informacji dostępnych w 

Internecie. 

Wykorzystanie podejścia Way 

of Living Labs (jeśli jest istotne i 

dostępne) 

Aktywność prowadzona przez Q Foundation 

pozwala uczestnikom zapoznać się z 

technologią i wzmocnić swoje kompetencje. 

Kursy dają możliwość zdobycia nowych 

kompetencji dzięki pomocy osób, które 

potrafią przekazać najważniejsze informacje, 

rozwiać wątpliwości i na bieżąco wskazać 

rozwiązania. Kursy kompetencji cyfrowych, 

warsztaty umiejętności miękkich oraz 

wsparcie psychologiczne oferowane przez Q 

Foundation pomagają osobom, które mają 

trudności z odnalezieniem się we 

współczesnym świecie i nie radzą sobie z 

wyzwaniami, przed którymi się mierzą. 

Znaczenie dla podejścia 

projektu 

 

Rozwój podstawowych kompetencji 

cyfrowych jest niezwykle ważny, ze względu 

na dużą liczbę osób, które ich nie posiadają. 

Przeprowadzenie transformacji cyfrowej 

staje się trudniejsze, gdy wiele osób ma 

trudności z dostosowaniem się do 

istniejących już istniejących wyzwań 
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technologicznych. Edukacja na ten temat 

pozwoli tym osobom lepiej dostosować się 

do obecnej sytuacji i przygotować na rozwój 

technologiczny, co doprowadzi do powstania 

bardziej zaawansowanych narzędzi i 

rozwiązań, które będą szeroko stosowane w 

przyszłości. 

Zaangażowani interesariusze 

 

Osoby prowadzące kursy i szkolenia lub 

przekazujące wiedzę uczestnikom odgrywają 

ważną rolę w tej inicjatywie. Powinny robić to 

w sposób przystępny i przyciągający uwagę 

uczestników. Osoby uczestniczące w takich 

kursach często mają bardzo niewielką 

wiedzę na temat tematu, dlatego ważne jest, 

aby odpowiednio przekazać im podstawy, 

aby mogli skorzystać z udziału w tej 

inicjatywie. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) 

oraz mierzone wyniki  

 

Ważnym mierzalnym wskaźnikiem w tym 

przypadku jest liczba osób, które skorzystały 

z kursów, warsztatów i innych rodzajów 

wsparcia. 

Skalowalność i 

replikowalność 

 

Duża liczba osób pozbawionych 

podstawowych kompetencji cyfrowych to nie 

tylko problem w Polsce. Cała Unia 

Europejska zmaga się z tym problemem. 

Dlatego takie inicjatywy są ważnym krokiem 

przygotowującym społeczeństwo do 

transformacji cyfrowej. 

Wyzwania i możliwości 

 

Wyzwaniem jest tutaj dotarcie do osób, które 

są celem inicjatywy. Rozwiązaniem tego 

problemu jest szeroko zakrojona promocja 

tego typu rozwiązania, aby zainteresować 

grupę docelową i zachęcić ją do udziału. 
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Podejścia pedagogiczne 

 

Inicjatywa ta wykorzystuje spotkania twarzą 

w twarz z uczestnikami kursu, gdzie mogą 

zdobyć potrzebną wiedzę i umiejętności, a 

także uzyskać pomoc w kwestiach, z którymi 

nie mają rady. Dotyczy to głównie 

kompetencji cyfrowych, ale ważne jest 

również, aby dostosować je ogólnie do życia 

w obecnej rzeczywistości transformacji 

cyfrowej i szybkiego rozwoju 

technologicznego. 

Strona internetowa / link 

referencyjny 

https://fundacjaq.pl/  

 

5. praktyka: Fundacja Avalon 

Nazwa mapowanego 

programu/inicjatywy 

Wsparcie rozwoju kompetencji zawodowych 

osób z niepełnosprawnościami. 

Organizacja/Instytucja (która 

zainicjowała tę praktykę) i dane 

kontaktowe  

Fundacja Avalon – Bezpośrednia Pomoc 

dla Osób Niepełnosprawnych 

ul. Domaniewska 50A, 02-672 Warszawa 

https://www.fundacjaavalon.pl/ 

+48 22 266 82 36 

kontakt@fundacjaavalon.pl 

Kraj i/lub miasto aplikacji o 

dobre praktyki  

 

Dobra praktyka pochodzi z Polski. 

Siedziba fundacji znajduje się w Warszawie, 

ale działalność prowadzona jest na terenie 

całej Polski – realizowana jest na skalę 

krajową. 

Grupa docelowa Docelowymi odbiorcami są osoby z 

niepełnosprawnościami, chorobami 

przewlekłymi oraz urazami kręgosłupa. 

Wsparcie udzielane jest także rodzinom osób 

potrzebujących wsparcia, które również 

muszą radzić sobie z sytuacją. 

Krótki opis (cele, czas trwania, 

kluczowe działania itp.). 

 

Celem inicjatywy jest wsparcie osób 

potrzebujących i należących do wybranych 

odbiorców. Pomoc ta obejmuje różnorodne 

https://fundacjaq.pl/
https://www.fundacjaavalon.pl/
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działania mające na celu poprawę ich życia i 

przywrócenie zdolności do aktywności w 

różnych dziedzinach życia. Pomoc obejmuje 

szeroki zakres wsparcia, w tym wsparcie 

finansowe, wzmacnianie umiejętności 

społecznych oraz rozwój kompetencji 

zawodowych poprzez szkolenia i staże. W 

ramach wsparcia oferowane są warsztaty 

komputerowe, w których rozwijają swoją 

wiedzę i umiejętności pod okiem 

doświadczonych trenerów. W ten sposób 

bezpośrednio wzmacniają kompetencje 

cyfrowe tych osób i pomagają im osiągać 

lepsze wyniki w przyszłości. 

Technologie 

cyfrowe/narzędzia stosowane 

i zgodność z transformacją 

cyfrową w edukacji SE 

 

Staż pozwala grupie docelowej wzmacniać 

kompetencje cyfrowe pod okiem i pomocą 

doświadczonych instruktorów, dzięki czemu 

ludzie mogą skutecznie rozwijać swoje 

umiejętności cyfrowe. 

Wykorzystanie podejścia Way 

of Living Labs (jeśli jest istotne i 

dostępne) 

Prowadzone są działania wspierające 

wybranych odbiorców w znalezieniu 

zatrudnienia i rozwoju kariery. Działania te 

realizowane są poprzez doradztwo, 

warsztaty, wsparcie indywidualne oraz 

znalezienie miejsc pracy. Pozwalają 

odbiorcom odnaleźć swoją ścieżkę kariery, 

zdobyć nowe kompetencje i znaleźć 

zatrudnienie. Wszystko to odbywa się przy 

bezpośrednim wsparciu doradców i 

instruktorów, którzy wspólnie z uczestnikami 

szukają najlepszej ścieżki rozwoju. 

Znaczenie dla podejścia 

projektu 

 

Praktyka ta wspiera rozwój podstawowych 

kompetencji cyfrowych oraz zdobywanie 

kompetencji zawodowych i znajdowanie 

zatrudnienia wśród najbardziej 

potrzebujących. W ten sposób pozwala im 

odnaleźć się w społeczeństwie i przywrócić 
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na rynek pracy. Dzięki temu bezpośrednio 

zwiększa się liczba osób posiadających 

umiejętności i kompetencje niezbędne do 

przeprowadzenia udanej transformacji 

cyfrowej. 

Zaangażowani interesariusze 

 

Instruktorzy i doradcy są bezpośrednio 

zaangażowani, wspierają uczestników i 

wspólnie pracują nad znalezieniem ścieżki 

rozwoju osobistego i zawodowego. 

Pracodawcy również korzystają z tej praktyki. 

Dzięki współpracy z fundacją różne podmioty 

mogą pozyskiwać pracowników z 

odpowiednimi kompetencjami, zdobytymi 

podczas szkoleń i warsztatów. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) 

oraz mierzone wyniki  

 

Wpływ tej praktyki można zmierzyć liczbą 

uczestników warsztatów mających na celu 

rozwój kompetencji cyfrowych i 

zawodowych, a także liczbą osób, które 

później podjęły pracę w zawodach 

wymagających tych kompetencji. 

Skalowalność i 

replikowalność 

 

Praktykę tę można powtarzać tak bardzo, jak 

to możliwe. Zwiększenie kompetencji 

cyfrowych poprzez dostosowane doradztwo 

i warsztaty jest możliwe w każdym kraju. 

Wyzwania i możliwości 

 

Bardzo dużym wyzwaniem w tym przypadku 

są osoby prowadzące doradztwo i warsztaty. 

Prowadzone działania dotyczą osób ze 

specjalnymi potrzebami, które wymagają 

większej uwagi, wsparcia i wysiłku. 

Jednocześnie znalezienie odpowiedniej 

ścieżki kariery dla osób ze specjalnymi 

potrzebami często stanowi wyzwanie. 

Rozwiązaniem jest odpowiednie 

doświadczenie instruktorów, którzy powinni 

posiadać wysokie umiejętności, a także dużo 

empatii i zrozumienia. Pozwoli im to 
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zapewnić odpowiednią pomoc, która 

znacząco zmieni życie tych osób. 

Podejścia pedagogiczne 

 

Praktyka obejmuje bezpośredni kontakt 

między doradcami, trenerami i uczestnikami. 

Ucząc się w wspierającym środowisku i z 

pomocą doświadczonych mentorów, osoby 

te mogą zdobyć ważne kompetencje, w tym 

kompetencje cyfrowe. Jednocześnie, 

pomagając im znaleźć ścieżkę kariery, osoby 

te będą mogły wykorzystać zdobyte 

umiejętności poprzez staże i wsparcie w 

znalezieniu zatrudnienia. 

Strona internetowa / link 

referencyjny 

https://www.fundacjaavalon.pl/  

 

6. praktyka: Fundacja Akademia Rozwoju 

Nazwa mapowanego 

programu/inicjatywy 

Wsparcie dla rozwoju osobistego i 

zawodowego 

Organizacja/Instytucja (która 

zainicjowała tę praktykę) i dane 

kontaktowe  

Fundacja Akademia Rozwoju 

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

https://akademia-rozwoju.org/ 

+48 602 126 569 

biuro@akademia-rozwoju.org 

Kraj i/lub miasto aplikacji o 

dobre praktyki  

 

Krajem pochodzenia tej praktyki jest Polska, 

która zazwyczaj obowiązuje na poziomie 

krajowym. Działalność prowadzona jest 

głównie w regionie Podkarpackim.  

Grupa docelowa 

 

Grupą docelową są lokalne społeczności. 

Działania mają na celu wspieranie rozwoju 

kompetencji i przedsiębiorczości osób, które 

odkrywając nowe możliwości i znajdując 

motywację do działania, pozytywnie 

wpływają na swoje otoczenie i lokalną 

społeczność. 

Krótki opis (cele, czas trwania, 

kluczowe działania itp.). 

Działania opierają się na wsparciu rozwoju 

osobistego i zawodowego. Wśród 

https://www.fundacjaavalon.pl/
https://akademia-rozwoju.org/
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 realizowanych działań znajdują się działania 

edukacyjne, szkolenia oraz realizacja różnych 

projektów. Jednocześnie, w ramach swojej 

działalności, fundacja inspiruje rozwój i 

działanie, a także tworzy odpowiednie 

środowisko i przestrzeń do powstawania 

innowacyjnych pomysłów. 

Technologie 

cyfrowe/narzędzia stosowane 

i zgodność z transformacją 

cyfrową w edukacji SE 

 

W ramach swojej działalności fundacja 

prowadzi działania wspierające rozwój 

kompetencji i przedsiębiorczości. Szerokie 

działania na rzecz rozwoju kompetencji 

cyfrowych są skierowane do osób z 

niewielkim doświadczeniem w tej dziedzinie. 

W ramach projektów prowadzono działania 

wspierające podstawowe umiejętności 

potrzebne w codziennym życiu. Dotyczą one 

między innymi korzystania z komputerów, 

podstawowych programów, poczty i mediów 

społecznościowych. Rozwijają zdolność 

wyszukiwania i analizy informacji oraz 

wspierają pełne wykorzystanie możliwości 

oferowanych przez Internet. 

Wykorzystanie podejścia Way 

of Living Labs (jeśli jest istotne i 

dostępne) 

Dzięki wsparciu doradców oraz poprzez 

realizację kursów i szkoleń uczestnicy mają 

możliwość rozwijania swoich kompetencji 

społecznych i zawodowych, a także 

zaangażowania i innowacji na rynku pracy. W 

ten sposób buduje potencjał zasobów 

ludzkich i technologiczny regionu oraz 

wspiera lokalną społeczność. 

Znaczenie dla podejścia 

projektu 

 

Praktyka ta wspiera rozwój kluczowych 

kompetencji cyfrowych w lokalnych 

społecznościach. Poprzez rozwój osobisty i 

zawodowy, a także podnoszenie kompetencji 

i przedsiębiorczości, wspiera transformację 

cyfrową. 
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Zaangażowani interesariusze 

 

Stałe działania angażują doradców oraz 

organizatorów kursów i szkoleń. Angażuje 

lokalną społeczność w dużym zakresie. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) 

oraz mierzone wyniki  

 

Wyniki prowadzonych działań można 

mierzyć liczbą osób uczestniczących w 

kursach, które zwiększają swoją 

kompetencję cyfrową. 

Skalowalność i 

replikowalność 

 

Praktyka ta jest tak powtarzalna i elasyczna, 

jak to tylko możliwe. Szybko zmieniająca się 

rzeczywistość i technologia sprawiają, że 

wiele osób nie nadąży za wymaganiami 

rynku pracy. Takie osoby, wzmacniając swoją 

motywację do rozwoju osobistego i 

kompetencje zawodowe, mogą ponownie 

odzyskać szansę na odzyskanie 

zaangażowania, wsparcia i rozwój lokalnych 

społeczności. 

Wyzwania i możliwości 

 

Prowadzenie działań rozwijających 

kompetencje oraz wspierających rozwój 

osobisty i zawodowy wymaga doświadczenia 

i umiejętności od osób prowadzących te 

działania. 

Podejścia pedagogiczne 

 

Działania prowadzone są poprzez kursy i 

szkolenia prowadzone z udziałem 

doświadczonych instruktorów. W ramach 

aktywności uczestnicy otrzymują dostęp do 

wiedzy i umiejętności, których potrzebują. 

Kontakt z doradcą pomaga im poznać własny 

potencjał i wybrać najbardziej odpowiednie 

kierunki rozwoju. Rozwój kompetencji 

cyfrowych pozwala im lepiej dopasować 

swoje umiejętności do wymagań rynku pracy 

i przygotować się na wyzwania, które ich 

czekają. 

Strona internetowa / link 

referencyjny 

https://akademia-rozwoju.org/  

 

https://akademia-rozwoju.org/
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7. praktyka - PLZ Platform by CoopTech Hub 

Nazwa mapowanego 

programu/inicjatywy 

PLZ Platform by CoopTech Hub – Cyfrowe 

rozwiązania dla gospodarki społecznej 

Organizacja/Instytucja (która 

zainicjowała tę praktykę) i dane 

kontaktowe  

CoopTech Hub – pierwsze centrum 

technologiczne poświęcone innowacjom w 

gospodarce spółdzielczej i społecznej w 

Polsce. 

https://www.hub.coop  

Kraj i/lub miasto aplikacji o 

dobre praktyki  

 

Kraj: Polska 

Miasto: Warszawa 

Skala: Krajowa, z potencjałem do 

międzynarodowej replikacji 

Inicjatywa działa na poziomie krajowym, 

zapewniając infrastrukturę cyfrową i 

edukację dla spółdzielni i przedsiębiorstw 

społecznych w całej Polsce. Ten model i 

rozwiązania technologiczne mogą być 

adaptowane na rynk międzynarodowy. 

Grupa docelowa 

 

● Przedsiębiorstwa społeczne i spółdzielnie 

– aby ułatwić cyfrowe zarządzanie i 

finanse. 

● Decydenci i samorządy lokalne – aby 

zbadać rozwiązania zarządzania 

cyfrowego dla ekosystemów 

spółdzielczych. 

● Związki zawodowe i organizacje 

pracownicze – wspierać demokratyczne 

decyzje, udział pracowników oraz 

działania na rzecz praw cyfrowych. 

● Aktywiści społeczni i liderzy społeczności – 

promować partycypacyjne zarządzanie i 

inkluzję cyfrową w inicjatywach 

gospodarki społecznej. 

● Lokalni mieszkańcy i członkowie 

spółdzielni – angażują się w procesy 

współtworzenia i cyfrowe działania 

budujące społeczność. 

https://www.hub.coop/
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● Edukatorzy społeczni – aby integrować 

narzędzia cyfrowe i koncepcje 

kooperacyjnego zarządzania w edukację 

społeczną i społeczną. 

Krótki opis (cele, czas trwania, 

kluczowe działania itp.). 

 

Platforma CoopTech Hub & PLZ to 

długoterminowa inicjatywa mająca na celu 

cyfrową transformację organizacji 

gospodarki społecznej poprzez dostarczanie 

im innowacyjnych narzędzi do zarządzania, 

ładu korporacyjnego i udziału społeczności. 

Cele: 

● Cyfryzacja organizacji gospodarki 

społecznej i zarządzania 

spółdzielczego. 

● Rozwój infrastruktury cyfrowej, która 

zwiększa przejrzystość, uczestnictwo i 

dzielenie się zasobami w 

spółdzielniach. 

● Edukować interesariuszy SE na temat 

korzyści płynących z transformacji 

cyfrowej. 

● Ułatwić zrównoważenie finansowe i 

cyfrową suwerenność przedsiębiorstw 

społecznych. 

Kluczowe działania: 

● Rozwój platformy PLZ, cyfrowego 

ekosystemu spółdzielni. 

● Programy szkoleniowe i warsztaty z 

zakresu umiejętności cyfrowych dla 

aktorów SE. 

● Wdrożenie modeli zarządzania 

opartych na blockchainie. 

● Stworzenie cyfrowego rynku 

produktów i usług kooperacyjnych. 

Status: 
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Ciągłe – ciągłe rozszerzanie się o nowe 

funkcje cyfrowe i docieranie do większej 

liczby spółdzielni. 

Technologie 

cyfrowe/narzędzia stosowane 

i zgodność z transformacją 

cyfrową w edukacji SE 

 

CoopTech Hub i PLZ Platform integrują 

najnowocześniejsze technologie cyfrowe, 

aby unowocześnić edukację i praktykę w 

zakresie ekonomii społecznej: 

● Blockchain – Bezpieczne, przejrzyste i 

zdecentralizowane podejmowanie 

decyzji dla spółdzielni. 

● Analityka oparta na AI – dostarcza 

informacji o kondycji finansowej i 

efektywności operacyjnej organizacji 

SE. 

● Cyfrowe zarządzanie kooperacyjne – 

Umożliwienie głosowania online, 

partycypacyjnego budżetowania i 

dzielenia się zasobami. 

● Narzędzia gospodarki opartej na 

platformach – Tworzenie 

zdecentralizowanego rynku dla 

aktorów SE. 

Narzędzia te umożliwiają nauczycielom, 

studentom i liderom SE rozumienie i 

stosowanie cyfrowego zarządzania, smart 

kontraktów oraz podejmowania decyzji 

opartych na AI w ich organizacjach. 

Wykorzystanie podejścia Way 

of Living Labs (jeśli jest istotne i 

dostępne) 

CoopTech Hub stosuje metodologię Living 

Labs, angażując praktycznych interesariuszy 

SE w współprojektowanie i testowanie 

modeli zarządzania cyfrowego. Poprzez 

iteracyjne, skoncentrowane na użytkowniku 

podejście, spółdzielnie aktywnie uczestniczą 

w kształtowaniu i optymalizacji 

funkcjonalności PLZ. 

PLZ Platform można częściowo uznać za 

przykład Living Lab, ponieważ zawiera 
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kluczowe elementy, takie jak 

współtworzenie, udział użytkowników oraz 

eksperymentowanie z narzędziami 

cyfrowymi w sektorze gospodarki społecznej. 

Platforma aktywnie angażuje spółdzielnie i 

przedsiębiorstwa społeczne w kształtowanie 

swoich funkcji, pozwalając im testować i 

dostosowywać innowacyjne rozwiązania do 

zarządzania i dzielenia się zasobami w 

rzeczywistych warunkach operacyjnych. Co 

więcej, wykorzystanie blockchaina, sztucznej 

inteligencji i zdecentralizowanej 

infrastruktury cyfrowej wpisuje się w wymiar 

technologiczny często spotykany w Living 

Labs. 

Znaczenie dla podejścia 

projektu 

 

Inicjatywa jest zgodna z Digital Value 

Creation (DVC) i Living Labs (LLs), 

umożliwiając przedsiębiorstwom 

spółdzielczym generowanie wartości 

poprzez modele zarządzania cyfrowego, 

zapewniając praktyczne doświadczenie z 

narzędziami innowacji cyfrowych oraz 

pokazując, jak transformacja cyfrowa 

wzmacnia odporność spółdzielczych. PLZ 

Platform ucieleśnia te zasady, oferując 

praktyczne narzędzia cyfrowe do 

zarządzania SE, pozwalając użytkownikom 

współtworzyć, eksperymentować i 

udoskonalać rozwiązania w otwartym, 

rzeczywistym środowisku, czyniąc ją 

inicjatywą podobną do Living Lab. 

Zaangażowani interesariusze 

 

Edukatorzy współpracujący i badacze – 

Opracowywanie materiałów szkoleniowych i 

studiów przypadków. 

Przedsiębiorcy społeczni i liderzy 

spółdzielcze – Pilotażowe rozwiązania 

zarządzania cyfrowego. 
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Organizacje Tech4Good – Przyczyniaj się do 

rozwoju rozwiązań blockchain, AI i danych. 

Decydenci i aktorzy samorządowi – Poznaj 

rolę platform cyfrowych w gospodarkach 

miejskich spółdzielczych. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) 

oraz mierzone wyniki  

 

Kluczowe wskaźniki sukcesu to wdrożenie 

100+ spółdzielni na platformę PLZ, wzrost 

kompetencji cyfrowej wśród liderów 

spółdzielni oraz większa przejrzystość w 

podejmowaniu decyzji. Inicjatywa sprzyja 

również rozszerzeniu zaangażowania 

społeczności poprzez narzędzia do 

cyfrowego udziału oraz rosnące wdrożenie 

zarządzania finansami opartego na AI w 

przedsiębiorstwach społecznych. 

Dodatkowo PLZ wspiera rozwój umiejętności 

cyfrowych dla studentów SE poprzez 

zapewnienie praktycznego doświadczenia w 

zarządzaniu finansami, analizie danych oraz 

zastosowaniach blockchain w spółdzielniach, 

z mierzalnymi efektami, takimi jak 

zaangażowanie użytkowników, ukończone 

symulacje oraz uzyskanie certyfikatów z 

cyfrowej gospodarki społecznej. 

Skalowalność i 

replikowalność 

 

Model PLZ Platform i CoopTech Hub można 

dostosować do różnych kontekstów edukacji 

ekonomii społecznej poprzez rozszerzenie 

partnerstw z uniwersytetami, integrację 

cyfrowego zarządzania kooperacyjnego w 

programach nauczania SE oraz 

opracowywanie lokalnych wersji PLZ dla 

różnych środowisk ekonomicznych i 

kulturalnych. Jego otwarta struktura pozwala 

funkcjonować jako cyfrowe laboratorium 

ekonomii społecznej, umożliwiając 

uniwersytetom wykorzystywanie go do 

symulacji zarządzania kooperacyjnego, 
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szkoleń z cyfrowego podejmowania decyzji 

oraz analizy rzeczywistych przypadków. 

Dodatkowo PLZ może wspierać 

eksperymenty Living Labs w innych krajach 

UE, gdzie kluczowe priorytety są zarządzanie 

kooperacyjne i transformacja cyfrowa. 

 

Wyzwania i możliwości 

 

Wyzwania: 

● Ograniczone umiejętności cyfrowe 

wśród liderów SE – Rozwiązywane 

poprzez szkolenia i budowanie 

potencjału. 

● Niepewność regulacyjna wokół modeli 

zarządzania blockchain – 

Angażowanie decydentów do 

opracowywania przyjaznych dla SE-

owych polityk cyfrowych. 

● Zrównoważony rozwój finansowy – 

Eksploracja alternatywnych modeli 

finansowania, takich jak spółdzielcze 

pule inwestycyjne. 

Możliwości: 

● Rosnące zainteresowanie 

kooperatywną platformą jako 

alternatywą dla korporacyjnych 

monopoli cyfrowych. 

● Potencjalna integracja cyfrowej 

edukacji kooperacyjnej z programami 

szkolnictwa wyższego. 

● Rosnące zapotrzebowanie na 

zdecentralizowane modele 

zarządzania w przedsiębiorstwach 

społecznych. 
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Podejścia pedagogiczne 

 

Inicjatywa wykorzystuje metody uczenia się 

oparte na doświadczeniu i współpracy 

poprzytom: 

Praktyczne szkolenia z wykorzystaniem 

cyfrowych platform dla zarządzania SE. 

Warsztaty rozwiązywania problemów z 

wykorzystaniem AI, blockchaina i narzędzi 

zarządzania cyfrowego. 

Rozwój kompetencji w zakresie cyfrowego 

przywództwa, gospodarki kooperacyjnej 

oraz etyki technologicznej. 

Strona internetowa / link 

referencyjny 

https://www.hub.coop/   

https://plz.pl/vision/  

 

DOBRE PRAKTYKI Z GRECJI  

W przypadku Grecji AUTH i Stimmuli zebrały pięć (5) dobrych praktyk, w tym w 

szczególności: jedną platformę edukacyjną działającą jako stowarzyszenie i 

dostarczającą cyfrowe treści edukacyjne w edukacji SE, jeden program magisterski 

na poziomie wyższym pokazujący, jak kwestie w SE-e odnoszą się do tematu 

cyfrowych wspólnych przestrzeni, jedno seminarium prowadzone przez 

uniwersytet skupiające się na umiejętnościach i koncepcjach innowacji cyfrowych 

oraz SSE i coroczne wydarzenie skoncentrowane na poziomie studentów 

poświęcone przedsiębiorczości,  transformacja cyfrowa i innowacje społeczne. 

Piąta zmapowana praktyka (projekt SE4Ces) jest uwzględniona na liście 

międzynarodowych inicjatyw jako projekt finansowany przez UE w obszarze 

edukacji SE.  

 

Pierwsza praktyka – platforma edukacyjna 'Kalomathe' 

Nazwa mapowanego 

programu/inicjatywy 

Platforma edukacyjna "Kalomathe" 

(https://kalomathe.gr/, 

https://edu.kalomathe.gr/ ) 

Organizacja/Instytucja (która 

zainicjowała tę praktykę) i dane 

kontaktowe   

Kalomathe to stowarzyszenie osób, 

kolektywów i organizacji wspierających 

rozwój Gospodarki Społecznej i Solidarnej 

(SSE) w Grecji.  

E-mail: sseeduplatform@gmail.com  

https://www.hub.coop/
https://plz.pl/vision/
https://kalomathe.gr/
https://edu.kalomathe.gr/
mailto:sseeduplatform@gmail.com
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Kraj i/lub miasto aplikacji o 

dobre praktyki  

 

Siedziba znajduje się w Salonikach, ale działa 

jako krajowa koalicja/stowarzyszenie, z 

organizacjami uczestniczącymi i osobami z 

różnych miast Grecji. 

Grupa docelowa  

 

Głównymi beneficjentami są osoby już 

zaangażowane w inicjatywy ekonomii 

społecznej (SE) lub zainteresowane ich 

rozpoczęciem. Jednak jest również 

skierowany do studentów SE. 

Krótki opis (cele, czas trwania, 

kluczowe działania itp.). 

 

Kalomathe.gr to platforma edukacyjna 

zaprojektowana wspólnie w celu wspierania 

uczniów, nauczycieli i uczniów przez całe 

życie, zapewniając dostęp do wysokiej 

jakości zasobów edukacyjnych, 

interaktywnych narzędzi i możliwości nauki. 

Wykorzystuje cyfrowe możliwości 

promowania edukacji na odległość i 

wzajemnie SE. Jej główne cele obejmują: 

- Wspieranie istniejących inicjatyw SE oraz 

tworzenie nowych 

- Poprawa wyników edukacyjnych w SE 

- Promowanie równego dostępu do 

materiałów edukacyjnych dla wszystkich 

zainteresowanych SE 

-Zachęcanie do samodzielnej nauki SE 

-Rozpowszechnianie dobrych praktyk 

inżynierii i dzielenie się wiedzą  

Projekt rozpoczął się w 2017 roku i trwa do 

dziś. Jest to długoterminowa inicjatywa, która 

ma na celu ciągłe dostosowywanie się do 

zmieniających się potrzeb społeczności SE. 

Kluczowe działania obejmują: 

- Tworzenie i dystrybucja cyfrowych treści 

edukacyjnych (np. filmy, quizy i ćwiczenia). 

- Oferowanie narzędzi do 

spersonalizowanych ścieżek nauki i 

śledzenia postępów. 
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- Organizowanie warsztatów i wydarzeń na 

rozwój SE. 

-Zapewnienie platformy online do nauki 

rówieśniczej. 

Technologie 

cyfrowe/narzędzia stosowane 

i zgodność z transformacją 

cyfrową w edukacji SE 

 

Kalomathe.gr to cyfrowa, otwarta platforma 

edukacyjna, która zapewnia dostęp do 

otwartych zasobów edukacyjnych (OER) oraz 

narzędzi, takich jak filmy, quizy i ćwiczenia, 

aby zachęcić do nauki SE. Ponadto ułatwia 

networking i wymianę wiedzy między 

interesariuszami SEW poprzez fora 

internetowe oraz organizowane warsztaty 

(zarówno stacjonarne, jak i online), 

wspierając tym samym innowacje w 

praktykach SE. 

Wykorzystanie podejścia Way 

of Living Labs (jeśli jest istotne 

i dostępne) 

Kalomathe działa w ramach otwartego i 

partycypacyjnego procesu, angażując 

edukatorów SE, badaczy, praktyków, 

instytucje wspierające oraz inicjatywy SE. 

Wszystkie materiały edukacyjne 

opracowane, zebrane i zamieszczane na 

platformie są wynikiem współpracy tych 

interesariuszy. 

Znaczenie dla podejścia 

projektu  

 

Kalomathe jest bardzo istotne dla podejścia 

projektu, ponieważ opiera się głównie na 

metodologiach Living Labs, a jednocześnie 

jest platformą edukacyjną online. 

Kalomathe działa jako platforma 

współpracyczna i partycypacyjna, angażując 

edukatorów SE, badaczy, praktyków i 

instytucje we współtworzenie treści 

edukacyjnych. To odzwierciedla podejście 

Living Labs, które kładzie nacisk na 

zaangażowanie użytkowników i 

eksperymentowanie w rzeczywistym świecie. 

Poprzez filmy, quizy, warsztaty, fora oraz 

naukę peer-to-peer, platforma tworzy 
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dynamiczny ekosystem, w którym 

interesariusze mogą się uczyć, testować, 

udoskonalać i dzielić się innowacyjnymi 

rozwiązaniami SE. 

Dodatkowo, wykorzystanie technologii 

cyfrowych, takich jak interaktywne materiały 

edukacyjne, fora internetowe i 

spersonalizowane ścieżki nauki, sprzyja 

innowacjom i skalowalności praktyk SE. 

Zaangażowani interesariusze  

 

Edukatorzy SE, badacze, praktycy, instytucje 

wspierające oraz inicjatywy SEW uczestniczą 

w zarządzaniu Kalomathe, wspólnie planując 

i rozwijając wszystkie jej działania. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) 

oraz mierzone wyniki  

 

Kalomathe wzmocniło edukację i innowacje 

w zakresie ekonomii społecznej (SE), 

zapewniając dostęp do otwartych zasobów 

edukacyjnych (OER) oraz narzędzi 

wspierających naukę i współpracę. Ponadto 

stworzył dynamiczną sieć edukatorów, 

badaczy, praktyków oraz organizacji SE. Sieć 

ta niedawno umożliwiła rozwój sieci 

"KOINON", sieci organizacji SE z siedzibą w 

Salonikach, oraz utworzenie społeczności 

energetycznej. 

Materiały edukacyjne platformy są 

podzielone na następujące 9 

jednostek/lekcji: 

1-Wprowadzenie do Gospodarki 

Solidarności Społecznej 

2-Team: Rdzeń inicjatywy SE 

3-Wybór działalności gospodarczej 

4-Kontekst instytucjonalny SE 

5-Marketing dla SE 

6-Plan Biznesowy dla inicjatyw SE. 

7-Commons 

8-Rozwój gospodarczy społeczności 

9-Społeczności Energetyczne 
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Skalowalność i 

replikowalność 

 

OER z Kalomathe są również 

wykorzystywane jako materiały 

uzupełniające dla studentów studiów 

magisterskich w programie magisterskim z 

zakresu gospodarki społecznej i 

solidarnościowej na Hellenic Open 

University. Dodatkowo, międzynarodowo 

opracowano materiały edukacyjne online na 

temat SE, skierowane do podobnych grup 

odbiorców. Przykładami są MOOC na temat 

gospodarki społecznej i solidarnej 

prowadzony przez MOP 

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

and-solidarity-economy) oraz lekcje online 

prowadzone przez RIPESS 

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

Wyzwania i możliwości 

 

Jednym z głównych wyzwań dla 

stowarzyszenia jest zabezpieczenie środków 

finansowych niezbędnych do utrzymania 

działalności. Obecna rada administracyjna 

bada różne strategie rozwiązania tego 

problemu, w tym wnioski o programy 

finansowane przez UE oraz krajowe 

finansowanie na poziomie regionalnym 

mające na celu wsparcie SE. 

Jeśli chodzi o samą platformę, choć pierwsze 

trzy jednostki edukacyjne zawierały fora 

dyskusyjne na każdy temat, aktywność na 

tych forach była ograniczona. Do tej pory na 

wszystkich trzech forach pojawiły się tylko 4 

komentarze, napisane przez 2 

użytkowników, co prawdopodobnie 

tłumaczy, dlaczego pozostałe 6 jednostek nie 

dotyczyło forum. 

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

 

Platforma sprzyja współpracy poprzez: 

● Nauka rówieśnicza do rówieśniczej: 

Użytkownicy mogą uczestniczyć w 

forach dyskusyjnych, aby dzielić się 

doświadczeniami i spostrzeżeniami. 

● Partycypacyjne tworzenie treści: 

Materiały edukacyjne są 

współtworzone przez edukatorów SE, 

badaczy, praktyków i organizacje, co 

zapewnia ich trafność i praktyczność. 

Dodatkowo 'Kalomathe' kładzie nacisk na 

rozwój umiejętności poprzez naukę 

teoretyczną i praktyczną. Platforma oferuje 

jednostki edukacyjne dotyczące 

podstawowych koncepcji SE (np. dobra 

wspólne, rozwój gospodarczy społeczności) 

oraz praktyczne umiejętności, takie jak 

"Marketing dla SE" i "Business Planning for 

SE Initiatives", w tym rozwój umiejętności 

miękkich. Na przykład Jednostka 2 skupia się 

na budowaniu zespołu, kluczowej 

umiejętności dla inicjatyw SE. 

Strona internetowa / link 

referencyjny 

https://kalomathe.gr/  

 

Druga praktyka – Koncepcje i umiejętności w innowacjach cyfrowych oraz 

gospodarce społecznej i solidarnej 

Nazwa mapowanego 

programu/inicjatywy 

Koncepcje i umiejętności w innowacjach 

cyfrowych oraz gospodarce społecznej i 

solidarnej (seminarium) 

Organizacja/Instytucja (która 

zainicjowała tę praktykę) i dane 

kontaktowe   

KEDIBIM, Uniwersytet Morza Egejskiego we 

współpracy z @popsi (+30 210 4629300, 

seminars@apopsi.gr  ) 

Kraj i/lub miasto aplikacji o 

dobre praktyki  

Grecja 

https://kalomathe.gr/
mailto:seminars@apopsi.gr
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Grupa docelowa  Osoby zainteresowane zaangażowaniem się 

w SE. 

Krótki opis (cele, czas trwania, 

kluczowe działania itp.). 

 

Uniwersytet Morza Egejskiego we współpracy 

z @popsi organizuje i realizuje 40-godzinny 

program szkoleniowy, który dostarcza wiedzy 

na temat a) innowacji w erze cyfrowej oraz b) 

gospodarki społecznej i solidarnościowej. 

Program ma na celu pomoc uczestnikom: 

-Zdobądź podstawowe umiejętności cyfrowe. 

- Zrozumienie podstawowych pojęć 

gospodarki społecznej i solidarnościowej 

oraz rozróżnienie powiązanych zalet i wad. 

-Tworzyć oryginalne teksty i materiały 

audiowizualne. 

- Korzystaj z odpowiednich platform do 

informacji o metodach finansowania oraz 

promocji. 

- Poszukiwanie możliwości inicjatyw 

współpracy i/lub zakładania przedsiębiorstw 

społecznych, które będą świadczyć usługi i 

rozwijać synergie z lokalnymi podmiotami 

gospodarczymi. 

Program podzielony jest na 3 moduły:  

1-Wprowadzenie do innowacji cyfrowych 

oraz podstawowe zasady gospodarki 

społecznej i solidarnościowej 

2- Rozwój umiejętności dla gospodarki 

społecznej oraz zakładanie i prowadzenie 

przedsiębiorstwa społecznego 

3-Rozwój umiejętności cyfrowych i 

zrównoważonego rozwoju w SSE. 

Technologie 

cyfrowe/narzędzia stosowane 

i zgodność z transformacją 

cyfrową w edukacji SE 

Nie jest to jasne od początkowego etapu 

mapowania. Nie określono. Ten wymiar jest 

dalej rozwinięty w 'Badaniu' (ostatecznym 

wyniku WP2) w sekcji studiów przypadków.  
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Wykorzystanie podejścia Way 

of Living Labs (jeśli jest istotne i 

dostępne) 

Nieistotne.  

Znaczenie dla podejścia 

projektu  

 

Inicjatywa może być powiązana z Digital 

Value Creation, choć w internecie nie ma 

wystarczających informacji, by określić, jak 

przyczynia się ona do integracji technologii 

cyfrowych w edukacji SE. 

Zaangażowani interesariusze  

 

Program szkoleniowy jest organizowany we 

współpracy między Centrum Szkoleniowym i 

Uczeniem Się Przez Całe Życie Uniwersytetu 

Egejskiego-KEDIBIM (Wydział Geografii) oraz 

firmą 'Apopsi', która specjalizuje się w 

świadczeniu usług edukacyjnych. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) 

oraz mierzone wyniki  

Nie określono. 

Skalowalność i 

replikowalność 

 

Brakuje wystarczających istotnych informacji, 

by szczegółowo ocenić jego skalowalność i 

replikowalność. Jednak wydaje się, że jest 

bardzo adaptowalny i powtarzalny w różnych 

kontekstach edukacji SE, dzięki uniwersalnym 

motywom (innowacje cyfrowe i SE), 

modułowej strukturze oraz praktycznemu 

nastawieniu. Dzięki partnerstwom, cyfrowym 

metodom dostarczania i lokalnym 

adaptacjom, można go skutecznie wdrażać w 

różnorodnych środowiskach – od 

uniwersytetów po organizacje społeczne i 

platformy internetowe. 

Wyzwania i możliwości 

 

Nie określono. Ten wymiar jest dalej 

rozwinięty w 'Badaniu' (ostatecznym wyniku 

WP2) w sekcji studiów przypadków.  

Podejścia pedagogiczne 

 

Nie określono. Ten wymiar jest dalej 

rozwinięty w 'Badaniu' (ostatecznym wyniku 

WP2) w sekcji studiów przypadków. 
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Strona internetowa / link 

referencyjny 

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

course.php?c=501cc0fce301e560b6aa1bc92

4a60fa8378179a1  

 

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

Solidarnościowej" 

Nazwa mapowanego 

programu/inicjatywy 

Program studiów podyplomowych z zakresu 

"Gospodarka Społeczna i Solidarnościowa" 

(Gospodarka Społeczna i Solidarna (KAO) » 

HOU ) 

Organizacja/Instytucja (która 

zainicjowała tę praktykę) i dane 

kontaktowe   

Ekonomia Społeczna i Solidarna to 

program podyplomowy oferowany przez 

Hellenic Open University, uznaną instytucję 

wyższą w Grecji, oferującą innowacyjne 

metody nauczania online oraz szeroki wybór 

programów edukacyjnych. 

Email: kao@eap.gr  

Kraj i/lub miasto aplikacji o 

dobre praktyki  

 

Grecja 

Szkoła znajduje się w mieście Patras, ale 

programy i zajęcia są nadal dostępne online. 

Program ma zasięg ogólnokrajowy, gdzie 

zarejestrowani studenci mieszkają w różnych 

miejscach Grecji. 

Grupa docelowa  Program ma szerokie spektrum odbiorców, 

w tym głównie absolwentów nauk 

społecznych, członków przedsiębiorstw 

społecznych, urzędników publicznych oraz 

decydentów. 

Krótki opis (cele, czas trwania, 

kluczowe działania itp.). 

 

Studia podyplomowe z zakresu "Gospodarki 

Społecznej i Solidarnościowej" to program 

trwający, odbywający się dwa lata co 

najmniej dwa lata. Główne cele można 

rozwinąć zarówno po stronie 

akademickiej/teoretycznej, jak i w wiedzy 

stosowanej. Pierwszy cel dotyczy wiedzy 

teoretycznej i epistemologicznej, którą 

https://kedivim.aegean.gr/epimorfotikaview/course.php?c=501cc0fce301e560b6aa1bc924a60fa8378179a1
https://kedivim.aegean.gr/epimorfotikaview/course.php?c=501cc0fce301e560b6aa1bc924a60fa8378179a1
https://kedivim.aegean.gr/epimorfotikaview/course.php?c=501cc0fce301e560b6aa1bc924a60fa8378179a1
https://www.eap.gr/en/social-and-solidarity-economy-2/
https://www.eap.gr/en/social-and-solidarity-economy-2/
mailto:kao@eap.gr
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studenci zdobywają i która może być 

wykorzystana w badaniach. Drugi cel dotyczy 

szkolenia praktyków SE, które mogą 

zwiększyć ich zdolność do działania w tym 

zakresie. 

Technologie 

cyfrowe/narzędzia stosowane 

i zgodność z transformacją 

cyfrową w edukacji SE 

 

Jak wspomniano w opisie programu oraz na 

Hellenic Open University, wszystkie zajęcia 

odbywają się online. Dzięki temu uczniom 

zaangażowanym w program dostęp do 

różnorodnych zasobów związanych z 

ekonomią społeczną poprzez internetowy 

ustrukturyzowany depozyt i program 

nauczania. Ponadto program rzuca światło 

na kwestie związane z gospodarką społeczną 

związane z transformacją cyfrową, takie jak 

cyfrowe dobra wspólne. Dzięki temu 

studenci poznają terminy i koncepcje zgodne 

z transformacją cyfrową w ramach SE, i mogą 

wykorzystać tę wiedzę tam, gdzie jest to 

przydatne. Poza teoretycznymi aspektami 

programu oraz narzędziami cyfrowymi do 

obecności, studenci mają możliwość nauki 

specjalistycznego oprogramowania 

związanego z Wikipedią. Dzięki temu 

podejściu uczniowie mogą przyczyniać się do 

tworzenia społeczności opartej na 

wspólnych społecznościach w Wikipedii. 

Wykorzystanie podejścia Way 

of Living Labs (jeśli jest istotne i 

dostępne) 

Chociaż nie stosuje się bezpośredniego 

podejścia opartego na żywych laboratoriach, 

program studiów podyplomowych, a także 

głównie jego edukatorzy, aktywnie wspierają 

różne przedsięwzięcia w całej Grecji. Może to 

być realizowane poprzez sieci tworzone, 

utrzymywane i rozwijane w ramach 

programu, a także dzięki multidyscyplinarnej 

wiedzy jego nauczycieli.  
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Znaczenie dla podejścia 

projektu  

 

Znaczenie programu dla podejścia do 

projektu jest w dużym stopniu istotne. W 

szczególności bezpośrednia wartość 

cyfrowa, która powstaje poprzez edukację 

wykorzystującą nowoczesne technologie 

informacyjno-komunikacyjne, z jednej strony 

pokazuje, że program jest kluczowym 

graczem w transformacji cyfrowej w ramach 

SE. Z drugiej strony edukacja w kluczowych 

pojęciach SE, takich jak cyfrowe wspólnoty, 

dostarcza uczniom pogłębionych wglądów w 

rozwój Grecji w erę cyfrową. 

Poza cyfrowym tworzeniem wartości, 

program jest uważany za punkt odniesienia 

dla edukacji SE-owej przez akademików w 

Grecji i za granicą. To pozwala nauczycielom 

instrumentalizować swoje kontakty i sieci, 

mające na celu wsparcie wszelkich 

przedsięwzięć związanych z SE, a często te 

przedsięwzięcia wyrażane są jako żywe 

laboratoria. 

Zaangażowani interesariusze  

 

Nauczyciele SE odgrywają główną rolę w 

procesie nauczania, ponieważ jest to 

uporządkowany program edukacji od góry 

do dołu.  

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) 

oraz mierzone wyniki  

 

W ramach zasady SMART Program posiada 

Konkretne, Mierzalne, Osiągalne, Istotne i 

Czasowo Wskaźniki szczegółowo wyjaśnione 

w odpowiedniej broszurze (po grecku). 

https://www.eap.gr/wp-

content/uploads/2024/06/Quality-

Indicators-2024_KAO__repaired.pdf  

Skalowalność i 

replikowalność 

 

Mimo że program jest prowadzony przez 

renomowane uczelnie wyższe, a jego zasięg 

obejmuje cały kraj, ma potencjał, by zostać 

powielanym i zakorzenionym w innych 

uniwersytetach w Grecji i za granicą. Można 

https://www.eap.gr/wp-content/uploads/2024/06/Quality-Indicators-2024_KAO__repaired.pdf
https://www.eap.gr/wp-content/uploads/2024/06/Quality-Indicators-2024_KAO__repaired.pdf
https://www.eap.gr/wp-content/uploads/2024/06/Quality-Indicators-2024_KAO__repaired.pdf
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to udowodnić po pierwsze, fakt, że HOU sam 

przejął wiele elementów z odpowiednika 

British Open University, a po drugie z dobrze 

zorganizowanego programu studiów 

podyplomowych. 

Wyzwania i możliwości 

 

Wyzwaniem, które można zidentyfikować w 

programie, jest spadek liczby studentów z 

powodu długotrwałego kryzysu finansowego 

w Grecji, a ostatnio także inflacji. Jednak 

nauczyciele programu stosują bezpośrednią 

kampanię komunikacji z potencjalnymi 

uczniami poprzez sesje pytań i odpowiedzi 

online oraz strategię zwiększającą 

widoczność. 

Zwiększenie liczby studentów jest okazją, 

ponieważ przyczyni się do poszerzenia 

dogłębnej wiedzy o SE na większą liczbę 

osób, a tym samym zwiększy wpływ 

Programu. 

Podejścia pedagogiczne 

 

W ramach programu nauczania online 

podejście pedagogiczne programu obejmuje 

różne zadania wykonywane przez studentów 

w trakcie semestru oraz egzaminy na koniec 

każdego modułu. Chociaż podejście to 

pozwala na ograniczoną inicjatywę w uczeniu 

się zespołowym, promuje takie koncepcje jak 

nauka i produkcja peer-to-peer, 

demokratyzacja w produkcji i edukacji oraz 

inne terminy związane z metodami 

partycypacyjnymi. 

Strona internetowa / link 

referencyjny 

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

economy-2/  

 

4. praktyka - Social Innovation Hackathon UoM 

Nazwa mapowanego 

programu/inicjatywy 

Social Innovation Hackathon UoM 

 

https://www.eap.gr/en/social-and-solidarity-economy-2/
https://www.eap.gr/en/social-and-solidarity-economy-2/
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Organizacja/Instytucja (która 

zainicjowała tę praktykę) i dane 

kontaktowe   

Pełna nazwa: Uniwersytet Macedonii / 

Panepistemio Makedonias  

 Skrót: UoM 

Kraj i/lub miasto aplikacji o 

dobre praktyki 

 

Grecja, Saloniki 

Praktyka wdrożona na poziomie krajowym. 

 

● Osoba kontaktowa: profesor Aikaterini 

Sarri, e-mail: ksarri@uom.edu.gr  

Grupa docelowa  

 

Bez względu na doświadczenie czy tło, 

inicjatywa pozostaje dostępna dla 

wszystkich.  

Niemniej jednak, biorąc pod uwagę główne 

aspekty inicjatywy,  wśród  głównych 

beneficjentów inicjatywy będą 

przedsiębiorcy socjalni, studenci SE, technicy 

AI, analitycy Big Data, przedstawiciele 

Tech4Good oraz założyciele startupów i 

studenci  ze wszystkich dziedzin nauki. 

Wszystkie wymienione grupy docelowe 

uczestniczą w inicjatywie w grupach po 4-6 

osób i są nagradzane za innowacyjność 

stojącą za ich propozycjami. 

Krótki opis (cele, czas trwania, 

kluczowe działania itp.). 

 

Social Innovation Hackathon UoM to 

coroczne wydarzenie organizowane przez 

Uniwersytet Macedonii, mające na celu 

promowanie przedsiębiorczości, 

transformacji cyfrowej oraz innowacji 

społecznych. Zapewnia środowisko 

współpracy, w którym studenci pracują nad 

innowacyjnymi rozwiązaniami 

odpowiadającymi na wyzwania społeczne i 

ekonomiczne z wykorzystaniem technologii 

cyfrowych. Uczniowie są monitorowani i 

czerpią inspirację do innowacji od licznych 

mentorów i liderów. 

Pierwsze wydanie (2023) skupiało się na 

"Cyfrowych Nomadach", natomiast drugie ( 

mailto:ksarri@uom.edu.gr


 

 

115 

 

2024) rozszerzyło się na wiele dziedzin, w 

tym: 

● Sztuczna inteligencja (AI) 

● Internet rzeczy (IoT) 

● Big Data 

● Robotyka 

● Mobilność miejska 

● Zrównoważona żywność i zdrowie 

● Energia i gospodarka obiegowa 

 Hackathon jest popierany przez 

Uniwersytet Macedonii oraz jego 

Research Funding Account (ELKE), co 

zapewnia wiarygodność i uznanie 

akademickie. Udział jest bezpłatny. 

Technologie 

cyfrowe/narzędzia stosowane 

i zgodność z transformacją 

cyfrową w edukacji SE 

 

Technologie cyfrowe/narzędzia stosowane i 

zgodność z transformacją cyfrową w edukacji 

SE: 

● Sztuczna inteligencja do 

rozwiązywania problemów i 

automatyzacji; 

● Blockchain dla przejrzystości w 

modelach przedsiębiorczości 

społecznej; 

● Internet Rzeczy dla inteligentnego 

rozwoju miejskiego; 

● Big Data i analityka do pomiaru 

wpływu społecznego; 

● Cyfrowe platformy edukacyjne i 

innowacyjne do współtworzenia i 

dzielenia się wiedzą. 

Ta inicjatywa przyczynia się do podnoszenia 

kompetencji cyfrowych i wzmacniania 

uczniów w opracowywaniu rozwiązań 

innowacji społecznych opartych na danych, 

zgodnych z transformacją cyfrową w 

edukacji SE. 
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Wykorzystanie podejścia Way 

of Living Labs (jeśli jest istotne i 

dostępne) 

Podejście Living Labs jest osadzone w Social 

Innovation Hackathon UoM poprzez 

współpracę, praktyczną i interdyscyplinarną 

strukturę. 

● Hackathon ułatwia współtworzenie i 

testowanie rozwiązań innowacji 

społecznych w praktyce, zapewniając, 

że studenci pracują w dynamicznych 

zespołach z mentorami z przemysłu i 

środowiska akademickiego.  

● Uczestnicy wykorzystują technologie 

AI, IoT, Big Data i Blockchain do 

projektowania i testowania rozwiązań 

ekonomii społecznej w realistycznym, 

niskoryzykownym środowisku, 

podobnym do iteracyjnych procesów 

eksperymentalnych prowadzonych 

przez Living Labs.  

Hackathon promuje zaangażowanie 

wielu interesariuszy, integrując wiedzę 

nauczycieli SE, studentów, 

decydentów i przedstawicieli 

Tech4Good, odzwierciedlając model 

czterokrotnej helisy Living Labs. 

Znaczenie dla podejścia 

projektu  

 

Social Innovation Hackathon UoM jest 

zgodny z podejściami Digital Value Creation i 

Living Labs, ponieważ zapewnia: 

   ✔  Zapewnia rzeczywiste środowisko 

eksperymentalne do testowania pomysłów 

innowacji społecznych; 

   ✔  Sprzyja współpracy wielostronnej i 

interdyscyplinarnej – kluczowemu 

czynnikowi LLS – między studentami, 

nauczycielami i przedsiębiorcami; 

   ✔  Promuje rozwój umiejętności cyfrowych 

na wydziałach SE. 



 

 

117 

 

Zaangażowani interesariusze  

 

Edukatorzy SE i profesorowie 

uniwersyteccy: Zapewniali mentoring i 

warsztaty. 

Studenci: Opracowywali innowacyjne 

rozwiązania i angażowali się w praktyczne 

rozwiązywanie problemów. 

Przedstawiciele Tech4Good i założyciele 

startupów: Pełnili rolę mentorów, 

prowadzących warsztaty i jurorów. 

Lokalne Organy Polityki i Innowacji: 

Wspierały inicjatywę jako część ekosystemu 

innowacji Salonik. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) 

oraz mierzone wyniki  

 

Wpływ inicjatywy obejmuje wiele dziedzin. A 

dokładniej: 

● W obu edycjach wzięło udział ponad 

150+ uczniów; 

● Zwiększone zaangażowanie w 

interdyscyplinarną współpracę; 

● Duże zapotrzebowanie na przyszłe 

hackathony, co świadczy o silnej 

skalowalności; 

● Zwiększone kompetencje cyfrowe 

wśród studentów, szczególnie w 

zakresie AI, IoT i analizy danych; 

● Zwycięskie zespoły otrzymały 

finansowanie i motywację finansową 

do dalszego rozwoju swoich 

projektów (1. nagroda: 1 000 €; 2. 

nagroda: 800 €; 3. nagroda: 600 €).  

Skalowalność i 

replikowalność 

 

Model hackathon można łatwo dostosować 

do innych uniwersytetów i regionów, 

sprzyjając: 

I) Nowe partnerstwa z edukatorami z 

SE i centrami innowacji cyfrowych; 

II) Rozszerzenie współpracy 

międzynarodowej poprzez 
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projekty Erasmus+ lub Horizon 

Europe; 

III) Integracja z programami 

uniwersyteckimi jako 

uporządkowany program 

edukacyjny. 

Wyzwania i możliwości 

 

Wyzwania: 

● Początkowe wahanie studentów 

nieznających przedsiębiorczości 

cyfrowej, czy nie chcą wziąć udziału w 

wydarzeniu i nie móc zaprezentować 

swoich pomysłów. 

● Potrzeba silniejszego wsparcia 

instytucjonalnego, aby utrzymać i 

rozszerzyć inicjatywę, ponieważ 

działania jednej uczelni zawsze mogą 

być wzmacniane poprzez współpracę 

z innymi instytucjami wyższymi. 

Możliwości: 

● Utworzenie stałego laboratorium 

innowacji na UoM, które jest 

przenośne i replikowalne do 

przyszłych adaptacji. 

● Opracowanie ustrukturyzowanych 

modułów szkoleniowych, które 

rozszerzyą edukację na temat 

transformacji cyfrowej poza 

hackathon. 

Podejścia pedagogiczne 

 

Inicjatywa wykorzystuje: 

● Uczenie się przez doświadczenie, 

poprzez praktyczne rozwiązywanie 

problemów i praktyczne 

zastosowania. 

● Uczenie się współpracujące i peer-to-

peer, ponieważ uczniowie z różnych 

dziedzin współpracują. 
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● Szkolenia oparte na kompetencjach, 

poprzez skupienie się na 

przedsiębiorczości cyfrowej, 

rozwiązywaniu problemów i 

innowacjach. 

Strona internetowa / link 

referencyjny 

I) https://www.thessinnozone.gr/2n

d-social-innovation-hackathon/  

II) https://entreinno.gr/  

 

DOBRE PRAKTYKI Z WŁOCH  

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

inicjatywy szkolnictwa wyższego i ekosystemy innowacji. Należą do nich: jeden 

program magisterski prowadzony  przez Bologna Business School 

Uniwersytetu w Bolonii, skupiający się na sztucznej inteligencji i zarządzaniu 

innowacjami w transformacji biznesu; jedno uniwersyteckie Living Lab utworzone 

na kampusie Savona Uniwersytetu w Genuwie, integrujące technologie 

inteligentnych miast i zrównoważone systemy energetyczne; jedna inicjatywa 

transformacji na rzecz zrównoważonego rozwoju prowadzona przez Wydział 

Inżynierii i Architektury Uniwersytetu w Bolonii, angażujący środowisko 

akademickie w współtworzenie rozwiązań ekologicznych poprzez podejście Living 

Lab; oraz jeden interdyscyplinarny program przedsiębiorczości i innowacji 

cyfrowych, Contamination Lab Uniwersytetu w, wspierający rozwój start-upów i 

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

 

Pierwsza praktyka – Magister sztucznej inteligencji i zarządzania innowacjami 

Nazwa mapowanego 

programu/inicjatywy 

Magister sztucznej inteligencji i 

zarządzania innowacjami 

Organizacja/Instytucja (która 

zainicjowała tę praktykę) i dane 

kontaktowe   

Szkoła Biznesu w Bolonii, Uniwersytet 

w Bolonii 

Reżyser: Maurizio Gabbrielli 

(maurizio.gabbrielli@unibo.it) 

Koordynatorka programu: Federica 

Giannattanasio 

(federica.giannattasio@bbs.unibo.it) 

(artificialintelligence@bbs.unibo.it) 

https://www.thessinnozone.gr/2nd-social-innovation-hackathon/
https://www.thessinnozone.gr/2nd-social-innovation-hackathon/
https://entreinno.gr/
mailto:maurizio.gabbrielli@unibo.it
mailto:federica.giannattasio@bbs.unibo.it
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Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre 

praktyki 

Włochy, Bolonia 

Grupa docelowa  

 

Program magisterski jest 

przeznaczony dla osób, które chcą 

pracować w transformacji cyfrowej i 

innowacjach, ze szczególnym 

uwzględnieniem zastosowań sztucznej 

inteligencji (AI) w kontekście 

biznesowym: 

● Absolwenci nauk, ekonomii i 

technologii. 

● Profesjonaliści i menedżerowie 

chcą zdobyć zaawansowane 

umiejętności w zakresie AI, 

innowacji i zarządzania cyfrowego.  

Krótki opis (cele, czas trwania, 

kluczowe działania itp.). 

 

Program magisterski ma na celu 

kształcenie profesjonalistów z 

solidnymi podstawami w zakresie AI i 

innowacji cyfrowych, przygotowując 

ich do radzenia sobie z wyzwaniami 

współczesnych firm poprzez AI i nowe 

technologie. 

Program trwa 12 miesięcy i łączy lekcje 

teoretyczne, zajęcia praktyczne oraz 

prace projektowe. Na koniec 

programu studenci realizują projekt 

dyplomowy. 

Program magisterski jest obecnie w 

trakcie trwania, a aktualizacje są ciągłe, 

aby dostosować się do potrzeb rynku. 

Technologie cyfrowe/narzędzia 

stosowane i zgodność z 

transformacją cyfrową w edukacji 

SE 

 

Chociaż program magisterski nie jest 

bezpośrednio powiązany z edukacją 

SE, integruje zaawansowane narzędzia 

i technologie cyfrowe, takie jak AI, 

uczenie maszynowe i widzenie 

komputerowe, aby napędzać 

innowacje cyfrowe w edukacji. 
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Studenci zdobywają praktyczne 

doświadczenie w stosowaniu tych 

technologii w rzeczywistych 

przypadkach i projektach 

biznesowych. 

Wykorzystanie podejścia Way of 

Living Labs (jeśli jest istotne i 

dostępne) 

Inicjatywa nie wspomina wprost o 

zastosowaniu podejścia Living Labs. 

Jednak studenci mierzą się z 

rzeczywistymi wyzwaniami poprzez 

współpracę z firmami oraz praktyczne 

projekty integrujące teorię i praktykę, 

aby opracowywać innowacyjne 

rozwiązania. 

Znaczenie dla podejścia projektu  

 

Program magisterski wyposaża 

studentów w umiejętności niezbędne 

do prowadzenia transformacji 

cyfrowej w organizacjach. Dlatego jest 

to zgodne z cyfrowym tworzeniem 

wartości poprzez sztuczną inteligencję 

i zarządzanie innowacjami. 

Zaangażowani interesariusze  

 

● Głównymi beneficjentami 

programu magisterskiego są 

świeżo upieczeni absolwenci lub 

profesjonaliści na początku kariery, 

którzy chcą zdobyć niezbędne 

umiejętności techniczne do 

poruszania się w transformacji 

cyfrowej w firmach, przy 

jednoczesnym zachowaniu silnego 

nacisku na aspekty menedżerskie i 

biznesowe. 

● Kadra naukowa: profesjonaliści i 

naukowcy specjalizujący się w 

sztucznej inteligencji, innowacjach, 

transformacji cyfrowej i 

zarządzaniu. 
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● Firmy partnerskie, instytucje 

badawcze i stowarzyszenia 

branżowe współpracują, aby 

zapewnić, że program spełnia 

potrzeby rynku i napędza 

innowacje. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) oraz 

mierzone wyniki  

 

Program ma na celu szkolenie 

profesjonalistów zdolnych do 

integracji AI z procesami biznesowymi, 

zwiększenia efektywności i napędzania 

innowacji. Wskaźniki sukcesu 

obejmują zatrudnialność absolwentów 

na kluczowych stanowiskach, takich 

jak menedżer AI i analityk biznesowy, a 

także zdolność studentów do 

opracowywania innowacyjnych 

projektów podczas studiów 

magisterskich. 

Skalowalność i replikowalność 

 

Model magisterski jest skalowalny i 

powtarzalny w kontekście 

edukacyjnym i geograficznym. Jego 

modułowa struktura i praktyczne 

podejście umożliwiają adaptację 

instytucjom chcącym zintegrować AI i 

zarządzanie innowacjami w swoich 

programach nauczania. 

Wyzwania i możliwości 

 

Główne wyzwania to szybkie 

dostosowanie się do postępu 

technologicznego oraz konieczność 

ciągłego aktualizowania programu 

nauczania. Jednak te wyzwania dają 

szansę na utrzymanie programu na 
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czołówce, przygotowując studentów 

do stawienia czoła nieustannie 

zmieniającym się dynamikom rynku 

technologii. 

Podejścia pedagogiczne 

 

Program magisterski stosuje podejście 

pedagogiczne oparte na 

doświadczeniu, łącząc lekcje 

teoretyczne z aktywnościami 

praktycznymi i pracą projektową. Ta 

metoda pozwala uczniom stosować 

zdobytą wiedzę w realnych 

kontekstach, rozwijając zarówno 

umiejętności techniczne, jak i 

menedżerskie niezbędne do 

zarządzania innowacjami 

technologicznymi. 

Strona internetowa / link 

referencyjny 

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

fulltime/artificial-intelligence-2/#gref  

 

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

Nazwa mapowanego 

programu/inicjatywy 
Kampus Savony "Living Lab Smart City" 

Organizacja/Instytucja (która 

zainicjowała tę praktykę) i dane 

kontaktowe   

Uniwersytet Genowski  

Stefano Bracco 

(Stefano.Bracco@unige.it); Mansueto 

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

Laiolo (Paola.Laiolo@unige.it) 

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre 

praktyki 

Włochy, Savona 

Grupa docelowa  

 

● Profesorowie i badacze zajmujący 

się badaniami i nauczaniem w 

programach inżynierskich oraz 

studiach podoktorskich 

dotyczących sektorów 

inteligentnych miast, takich jak 

energia, inteligentne budynki, 

https://www.bbs.unibo.eu/master-fulltime/artificial-intelligence-2/#gref
https://www.bbs.unibo.eu/master-fulltime/artificial-intelligence-2/#gref
mailto:Stefano.Bracco@unige.it
mailto:mansueto.rossi@unige.it
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zrównoważona mobilność i 

dobrostan. 

● Wszyscy pracujący i uczący się na 

kampusie. 

● Ogół społeczeństwa i zewnętrzni 

interesariusze, demonstrując 

koncepcję Smart City. 

● Firmy mogą wykorzystać Living Lab 

do oceny wykonalności wdrożenia 

tego podejścia w swoim 

środowisku operacyjnym. 

Krótki opis (cele, czas trwania, 

kluczowe działania itp.). 

 

Kampus Uniwersytetu Savona został 

przekształcony w Living Lab dla Miasta 

Przyszłości poprzez integrację 

inteligentnych technologii ICT i energii, 

aby zmniejszyć swój ślad węglowy. 

W latach 2014–2017 utworzono dwie 

główne infrastruktury badawcze: 

● Smart Microgrid Polygeneration 

(SPM): Inteligentna mikrosieć 

dostarczająca energię 

elektryczną i cieplną na kampus, 

finansowana przez włoskie 

Ministerstwo Edukacji, 

Uniwersytetów i Badań. 

● Smart Energy Building (SEB): 

Budynek o niemal zerowej 

emisji (n-ZEB) połączony z SPM, 

finansowany przez włoskie 

Ministerstwo Środowiska i 

Ochrony Lądu i Morza. 

Razem budynek SEB i sieć SPM tworzą 

model inteligentnej dzielnicy miejskiej, 

umożliwiając Uniwersytetowi Genui 

generowanie 50-70% zużycia energii 

przy jednoczesnym znacznym 

ograniczeniu emisji dwutlenku węgla. 
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Technologie cyfrowe/narzędzia 

stosowane i zgodność z 

transformacją cyfrową w edukacji 

SE 

 

Chociaż inicjatywa nie jest 

bezpośrednio powiązana z edukacją 

SE, umożliwia studentom i badaczom 

naukę poprzez systemy nadzoru i 

kontroli, platformy zarządzania 

energią oraz algorytmy 

optymalizacyjne. Technologie IoT z 

czujnikami i siłownikami są 

wykorzystywane do inteligentnego 

zarządzania energią i automatyzacji 

budynków. Niektóre projekty 

wykorzystują także uczenie 

maszynowe do prognozowania energii 

oraz środki cyberbezpieczeństwa 

chroniące infrastrukturę cyfrową. 

Wykorzystanie podejścia Way of 

Living Labs (jeśli jest istotne i 

dostępne) 

To Living Lab wykorzystuje 

inteligentne technologie z sektora ICT i 

energii, aby zademonstrować 

praktyczne zastosowanie koncepcji 

Smart City. 

Znaczenie dla podejścia projektu  

 

To przykład Living Lab w publicznej 

instytucji szkolnictwa wyższego. 

Infrastruktura i udogodnienia 

pomogły zbliżyć lekcje teoretyczne z 

praktycznymi zastosowaniami, 

pozwalając studentom zdobywać 

praktyczne doświadczenie badawcze 

podczas studiów, jednocześnie 

bezpośrednio obserwując praktyczne 

wdrażanie koncepcji w klasie. 

Zaangażowani interesariusze  

 

Uniwersytet w Genui, włoskie 

Ministerstwo Edukacji, Uniwersytetów 

i Badań Naukowych, Włoskie 

Ministerstwo Środowiska i Ochrony 

Lądów i Morz oraz region Ligurii. 

Infrastruktura przyczyniła się również 

do poprawy jakości badań na 
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Uniwersytecie Genui w zakresie 

zrównoważonych systemów 

energetycznych i elektrycznych 

poprzez współpracę z krajowymi i 

międzynarodowymi uniwersytetami, 

firmami oraz instytucjami, w tym w 

ramach projektów europejskich. 

Wykładowcy i badacze wykorzystują 

laboratorium do działalności 

dydaktycznej i badawczej. Niektórzy 

studenci podejmują staże i prace 

dyplomowe, często we współpracy z 

firmami partnerskimi. 

Organizowane są seminaria, szkoły 

letnie i kursy szkoleniowe dla 

zewnętrznych profesjonalistów. Firmy 

zewnętrzne również uczestniczą w 

utrzymaniu infrastruktury. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) oraz 

mierzone wyniki  

 

Oprócz wskaźników wydajności 

technologicznej i efektywności 

energetycznej, wykorzystują zielone 

wskaźniki do poprawy pozycji uczelni.  

Living Lab jest również częścią 

Międzynarodowej Sieci Kampusów 

Zrównoważonego Rozwoju 

(https://international-sustainable-

campus-network.org/) 

Skalowalność i replikowalność 

 

Model Living Lab opracowany na 

kampusie w Savonie jest wysoce 

powtarzalny w podobnych 

kontekstach, takich jak porty, szpitale, 

koszary wojskowe czy centra 

handlowe, gdzie jedna jednostka 

zarządza infrastrukturą energetyczną. 

Jego zastosowanie w obszarach 

miejskich jest bardziej złożone, ale 

wykonalne w nowo rozwiniętych 
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dzielnicach lub dużych projektach 

przebudowy. 

Wyzwania i możliwości 

 

Główne wyzwania obejmują 

operacyjne zarządzanie SPM, 

biurokratyczne praktyki związane z 

regulacjami energetycznymi oraz 

utrzymanie zaawansowanej 

infrastruktury. Dodatkowo, 

koordynacja urządzeń 

heterogenicznych i zapewnienie 

ciągłości usług dodatkowo komplikuje 

sytuację.  

Pomimo tych wyzwań, projekt 

przyciągnął fundusze publiczne i 

prywatne oraz nadal rozwija się dzięki 

nowym technologiom i współpracom. 

Podejścia pedagogiczne Podejście pedagogiczne opiera się na 

uczeniu się przez doświadczenie: 

studenci bezpośrednio korzystają z 

infrastruktury Living Lab, analizują 

dane w czasie rzeczywistym i 

opracowują praktyczne projekty. 

Strona internetowa / link 

referencyjny 

https://campus-

savona.unige.it/en/progetti/Energia20

20  

 

3. praktyka – Terracini w trakcie przejścia 

Nazwa mapowanego 

programu/inicjatywy 
Terracini w okresie przejściowym 

Organizacja/Instytucja (która 

zainicjowała tę praktykę) i dane 

kontaktowe   

Uniwersytet w Bolonii  

Alessandra Bonoli 

(alessandra.bonoli@unibo.it) 

https://campus-savona.unige.it/en/progetti/Energia2020
https://campus-savona.unige.it/en/progetti/Energia2020
https://campus-savona.unige.it/en/progetti/Energia2020
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Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre 

praktyki 

Włochy, Bolonia 

Grupa docelowa  

 

● Studenci uniwersytetu 

Uniwersytetu w Bolonii, szczególnie 

ci ze Szkoły Inżynierii i Architektury, 

którzy aktywnie uczestniczą w 

projekcie poprzez badania i 

eksperymenty. 

● Profesorowie i badacze, którzy 

mogą wykorzystać projekt jako 

okazję do integracji tematów 

zrównoważonego rozwoju w 

swoich kursach, opracowują studia 

przypadków oraz stosują metody 

uczenia się oparte na 

doświadczeniu i 

interdyscyplinarnym. 

● Pracownicy uniwersytetu 

zaangażowani w zarządzanie 

operacyjne zrównoważonej 

transformacji budynków 

uniwersyteckich. 

Firmy i organizacje działające na rzecz 

zrównoważonego rozwoju 

współpracują, aby testować nowe 

rozwiązania technologiczne i 

ekologiczne. 

Krótki opis (cele, czas trwania, 

kluczowe działania itp.). 

 

To nieustannie rozwijające się Living 

Lab, które integruje badania, 

nauczanie i eksperymenty, tworząc 

bardziej zrównoważone środowisko 

akademickie.  

Projekt ma na celu przekształcenie 

Wydziału Inżynierii i Architektury w 

Living Lab dla zrównoważonego 

rozwoju, angażując studentów, 

wykładowców oraz pracowników 
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techniczno-administracyjnych w 

testowanie innowacyjnych rozwiązań 

transformacji ekologicznej. 

Obecnie inicjatywa podnosi 

świadomość ekologiczną poprzez 

mapowanie wdrażania 

zrównoważonych praktyk, takich jak 

inteligentne zarządzanie zasobami i 

zrównoważona mobilność, oraz 

aktywne zaangażowanie społeczności 

akademickiej w wydarzenia i 

warsztaty. 

Dzięki współpracy z instytucjami 

publicznymi, przedsiębiorstwami i 

organizacjami projekt ułatwia 

wymianę wiedzy oraz wdrażanie 

nowych technologii monitorujących, 

ulepszających i replikujących model w 

innych kontekstach uniwersyteckich i 

miejskich. 

Technologie cyfrowe/narzędzia 

stosowane i zgodność z 

transformacją cyfrową w edukacji 

SE 

 

Chociaż projekt nie jest bezpośrednio 

powiązany z edukacją SE, ma na celu 

przekształcenie Wydziału Inżynierii i 

Architektury Uniwersytetu w Bolonii w 

żywe laboratorium zrównoważonego 

rozwoju. Chociaż skupia się głównie na 

działaniach i interwencjach 

dotyczących zrównoważonego 

rozwoju, nie wspomniano o 

konkretnych narzędziach ani 

technologiach cyfrowych. 

Wykorzystanie podejścia Way of 

Living Labs (jeśli jest istotne i 

dostępne) 

Inicjatywa przyjmuje podejście Living 

Lab, aby napędzać zmiany i innowacje 

w kierunku bardziej zrównoważonej 

przyszłości poprzez angażowanie 

badaczy, wykładowców, pracowników 

administracyjnych technicznych oraz 
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studentów do współtworzenia i 

wdrażania środków zrównoważonego 

rozwoju na kampusie Terracini, 

wspierając aktywny udział i interakcję 

interesariuszy. 

Znaczenie dla podejścia projektu  

 

Celem jest ułatwienie przejścia do 

nowych modeli zrównoważonego 

rozwoju poprzez wdrażanie strategii 

transformacji obejmującej cały 

uniwersytet. Proces ten tworzy nowe 

możliwości i cenne informacje zwrotne 

dla badań, nauczania oraz 

zrównoważonego zarządzania 

budynkami uniwersyteckimi, 

integrując paradygmat Living Lab z 

szkolnictwem wyższym. 

Zaangażowani interesariusze  

 

Studenci i wykładowcy ze Szkoły 

Inżynierii i Architektury aktywnie 

uczestniczą w testowaniu 

zrównoważonych rozwiązań, 

integrując projekt z nauczaniem i 

badaniami. 

Personel techniczny i administracyjny 

przyczynia się do zarządzania i 

wdrażania strategii środowiskowych 

na kampusie. 

Decydenci i administratorzy 

akademicki wspierają projekt w 

opracowywaniu strategii 

zrównoważonego rozwoju, które 

można powielić w innych kontekstach. 

Firmy, instytucje publiczne i inne 

organizacje współpracują, 

dostarczając wiedzę ekspercką, 

technologie i zasoby, aby zwiększyć 

skuteczność inicjatyw i zwiększyć 

wpływ projektu. 
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Wpływ (jakościowy i/ilościowy) oraz 

mierzone wyniki  

 

Projekt ma na celu zmniejszenie 

wpływu na środowisko oraz 

zwiększenie zrównoważonego 

rozwoju budynków uniwersyteckich 

poprzez wdrażanie tych metod. 

Podejście oparte na żywym 

laboratorium ułatwia przejście do 

nowych modeli zrównoważonego 

rozwoju, tworząc możliwości i cenne 

informacje zwrotne dla badań, 

nauczania oraz zrównoważonego 

zarządzania budynkiem. 

Skalowalność i replikowalność 

 

Inicjatywy przejściowe działają w 

oparciu o jeden system i mają na celu 

rozszerzenie poprzez wywoływanie 

procesów partycypacyjnych, które 

wzajemnie na siebie wpływają. 

Pozwala to na rozprzestrzenianie się 

modeli, przynosząc korzyści lokalnej 

społeczności, całemu uniwersytetowi 

oraz miastu Bolonii. Promując nowe 

umiejętności i lepsze strategie, 

powstaje bardziej odporny system, 

który skuteczniej reaguje na trwające 

zmiany środowiskowe i społeczne. 

Wyzwania i możliwości 

 

Główne wyzwania obejmują 

wdrażanie środków i interwencji 

zrównoważonego rozwoju zarówno z 

perspektywy technicznej, 

strukturalnej, jak i społecznej. Jednak 

te wyzwania dają możliwość 

zaangażowania różnych 

interesariuszy, w tym badaczy, 

wykładowców, pracowników 

administracyjnych technicznych oraz 

studentów, w współtworzenie 

zrównoważonych rozwiązań. 
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Dodatkowo, podejście "living lab" 

ułatwia wdrażanie najlepszych praktyk 

mających na celu zmniejszenie wpływu 

i poprawę zrównoważonego rozwoju 

budynków uniwersyteckich. 

Podejścia pedagogiczne 

 

Projekt promuje podejście 

pedagogiczne oparte na aktywnym 

uczestnictwie i uczeniu się przez 

doświadczenie. Projekt zachęca do 

praktycznej nauki i świadomości 

rzeczywistych wyzwań 

środowiskowych poprzez 

angażowanie studentów, 

wykładowców oraz pracowników 

techniczno-administracyjnych we 

współtworzenie i wdrażanie środków 

zrównoważonego rozwoju. To 

zintegrowane podejście pomaga 

rozwijać umiejętności 

interdyscyplinarne i zwiększa 

wrażliwość na zrównoważony rozwój u 

wszystkich uczestników. 

Strona internetowa / link 

referencyjny 

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

sostenibile/en/promoting-

sustainability/terracini-in-transition  

 

4. ćwiczenie: Laboratorium Zanieczyszczenia 

Nazwa mapowanego 

programu/inicjatywy 
Laboratorium Skażenia 

Organizacja/Instytucja (która 

zainicjowała tę praktykę) i dane 

kontaktowe   

Uniwersytet w 

clab@unipi.it 

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre 

praktyki 

Włochy, Piza 

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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Grupa docelowa  

 

● Studenci uniwersytetów 

(magistranci i doktoranci) 

zainteresowani rozwijaniem 

umiejętności przedsiębiorczych i 

innowacyjnych. 

● Profesorowie i badacze 

wykorzystują laboratorium jako 

narzędzie do promowania 

interdyscyplinarności i współpracy 

z sektorem prywatnym. 

● Startupy i przedsiębiorcy, którzy 

mogą uczestniczyć w hackathonach 

i bootcampach, by rozwijać 

innowacyjne pomysły. 

● Decydenci i aktorzy sektora 

publicznego współpracują przy 

tworzeniu zrównoważonego 

ekosystemu innowacji. 

Firmy i organizacje z sektora 

technologii i społeczności społecznej 

uczestniczą we współtworzeniu i 

rozwijaniu innowacyjnych rozwiązań. 

Krótki opis (cele, czas trwania, 

kluczowe działania itp.). 

 

Początkowo stworzony, aby 

wprowadzać koncepcje 

przedsiębiorczości akademickiej 

początkującym założycielom 

startupów, program rozwinął się w 

szerszy program skupiony na edukacji 

i innowacjach w zakresie 

przedsiębiorczości. Celem jest 

szkolenie środowiska akademickiego 

oraz wspieranie współpracy między 

uniwersytetem a lokalnymi 

interesariuszami. Obecnie wspiera 

rozwój innowacyjnych i społecznie 

odpowiedzialnych modeli 

biznesowych.  
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Kluczowe działania to seminaria na 

temat innowacji społecznych, 

hackathony szybkiego rozwoju 

pomysłów, bootcampy 

przekształcające koncepcje w projekty 

oraz interdyscyplinarne programy 

szkoleniowe, takie jak "Startup and 

Multidisciplinarity: A Road Map" i I-Lab, 

które oferują narzędzia do 

projektowania projektów i weryfikacji 

rynku. 

Inicjatywa trwa i nadal dostosowuje się 

do wyzwań związanych z cyfrową i 

zrównoważoną transformacją. 

Technologie cyfrowe/narzędzia 

stosowane i zgodność z 

transformacją cyfrową w edukacji 

SE 

 

Chociaż nie jest bezpośrednio 

powiązane z edukacją SE, 

Laboratorium Skażenia integruje 

narzędzia cyfrowe wspierające 

innowacje, w tym: 

● Analiza danych i Big Data. 

● Myślenie o projektowaniu 

cyfrowym poprzez platformy 

współpracy. 

● Sztuczna inteligencja i 

automatyzacja do opracowywania 

innowacyjnych modeli 

biznesowych. 

● Potrójne warstwy Business Model 

Canvas, włączające analizę 

środowiskową i społeczną do 

tradycyjnych modeli biznesowych. 

● Ekosystemy innowacji cyfrowych, z 

międzynarodowymi współpracami, 

takimi jak Circle You i Start For 

Future. 
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Wykorzystanie podejścia Way of 

Living Labs (jeśli jest istotne i 

dostępne) 

Inicjatywa nie wspomina wprost o 

zastosowaniu podejścia Living Labs. 

Jednak sprzyja interakcji między 

środowiskiem akademickim, firmami, 

instytucjami i społecznością poprzez 

rozwijanie interdyscyplinarnych 

projektów i testowanie nowych 

rozwiązań w rzeczywistym 

środowisku. 

Znaczenie dla podejścia projektu  

 

Promuje współtworzenie projektów 

poprzez metodologie takie jak Design 

Thinking, System Thinking oraz 

Partycypacyjne Design. Zgodnie z 

zasadami cyfrowego tworzenia 

wartości, sprzyja współtworzeniu, 

eksperymentowaniu z nowymi 

technologiami oraz integracji między 

uniwersytetami a firmami. 

Zaangażowani interesariusze  

 

● Studenci i badacze uczestniczą w 

programach innowacji i 

przedsiębiorczości. 

● Wykładowcy i naukowcy prowadzą 

procesy szkoleniowe i 

współpracują z firmami. 

● Startupy i firmy współpracujące z 

laboratorium w celu 

opracowywania innowacyjnych 

projektów. 

Decydenci i instytucje publiczne 

wspierają tworzenie zrównoważonych 

ekosystemów innowacji. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) oraz 

mierzone wyniki  

 

Wpływ oceniany jest zarówno 

metodami ilościowymi, jak i 

jakościowymi. 

Wpływ ilościowy: 

● Liczba uczestników: W 

działaniach laboratorium wzięło 
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udział ponad 1 200 osób, co 

świadczy o szerokim 

zaangażowaniu w inicjatywę. 

● Opracowane projekty: 120 

projektów zostało 

uruchomionych poprzez 

hackathony i programy 

inkubacyjne, prezentując 

namacalny wpływ na innowacje 

i tworzenie startupów. 

● Finansowanie i nagrody: 50 000 

euro w grantach i nagrodach 

zostało przydzielonych na 

wsparcie pomysłów 

przedsiębiorczych, wspierając 

rozwój nowych firm i 

innowacyjne rozwiązania. 

Wpływ jakościowy: 

● Rozwój ekosystemu innowacji: 

Laboratorium przyczyniło się do 

powstawania nowych 

startupów oraz wzmocnienia 

współpracy między 

uniwersytetami, firmami i 

instytucjami. 

● Rozwój umiejętności 

przedsiębiorczych i cyfrowych: 

Uczestnicy zdobywali kluczowe 

kompetencje w zakresie 

innowacji biznesowych, 

myślenia projektowego oraz 

weryfikacji rynku, co zwiększa 

ich gotowość na rynek pracy. 

● Rozszerzenie współpracy 

międzynarodowej: Program 

został zintegrowany z 

europejskimi sieciami 
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innowacji, sprzyjając 

powiązanom między 

studentami, firmami i 

inkubatorami na skalę globalną. 

● Wpływ na zrównoważony 

rozwój i przedsiębiorczość 

społeczną: Wdrożenie modeli 

takich jak Triple Layered 

Business Model Canvas 

umożliwiło rozwój rozwiązań 

biznesowych o pozytywnym 

wpływie na środowisko i 

społeczeństwo. 

Skalowalność i replikowalność 

 

Model Laboratorium Zanieczyszczenia 

jest wysoce skalowalny i replikowalny, 

dzięki swojej modułowej strukturze 

oraz zdolności dostosowania się do 

różnych kontekstów uniwersyteckich i 

terytorialnych. Został już zintegrowany 

z europejskimi sieciami innowacji, 

takimi jak Start For Future i Circle U, co 

pokazuje jego potencjał do ekspansji 

międzynarodowej. 

Wyzwania i możliwości 

(Zidentyfikuj wszelkie napotkane 

przeszkody oraz strategie stosowane do 

ich pokonania) 

Główne wyzwania to: 

● Potrzeba ciągłego 

dostosowywania programów 

szkoleniowych do nowych 

technologii i potrzeb rynku. 

● Skuteczne zaangażowanie 

różnorodnych interesariuszy o 

różnych zainteresowaniach. 

Możliwości pojawiają się dzięki 

rosnącemu zapotrzebowaniu na 

umiejętności przedsiębiorcze i 

cyfrowe, potencjałowi tworzenia 

nowych, innowacyjnych startupów 

oraz ekspansji międzynarodowej sieci. 
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Podejścia pedagogiczne 

(Określ, jakie metody współpracy stosują 

w tej praktyce) oraz skupienie na 

kompetencjach (jeśli w ogóle) 

Laboratorium Zanieczyszczenia opiera 

się na podejściu doświadczalnym i 

współpracującym, łączącym: 

● Myślenie projektowe i myślenie 

systemowe do rozwiązywania 

złożonych problemów. 

● Nauka projektowa poprzez 

hackathony i warsztaty 

praktyczne. 

● Otwarta innowacja, angażująca 

firmy i instytucje w realne 

wyzwania. 

Strona internetowa / link 

referencyjny 

https://contaminationlab.unipi.it/en/h

ome-english/  

 

DOBRE PRAKTYKI Z BELGII  

W przypadku Belgii zebrano cztery (4) dobre praktyki, odzwierciedlające 

geograficznie i instytucjonalnie zróżnicowane inicjatywy w zakresie edukacji 

ekonomii społecznej oraz transformacji cyfrowej. Należą do nich: jeden 

multidyscyplinarny program licencjacki z nauk społeczno-ekonomicznych  

prowadzony przez Uniwersytet w Antwerpii, integrujący analizę społeczno-

ekonomiczną z narzędziami cyfrowymi i projektami z rzeczywistego świata; jedna 

inicjatywa szkoleniowa zorientowana na praktyków, Déclic en PerspectivES 

ASBL, działająca w Brukseli i Walonii, wspierająca przedsiębiorczość społeczną 

poprzez naukę doświadczalną i formaty mieszane; jedna inicjatywa regionalna, 

DIGI SEII, opracowanej przez Sociale Innovatiefabriek, aby wspierać innowacje 

cyfrowe i inkluzywne branże we Flandrii i Brukseli-Capital; oraz jedną platformę 

współpracy skoncentrowaną na AI, FARI – AI for the Common Good, prowadzoną 

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

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

skoncentrowanej na człowieku transformacji cyfrowej. 

 

Pierwsza praktyka – licencjat z nauk społeczno-ekonomicznych 

Nazwa mapowanego 

programu/inicjatywy 

Uniwersytet w Antwerpii - Licencjat z 

nauk społeczno-ekonomicznych 

https://contaminationlab.unipi.it/en/home-english/
https://contaminationlab.unipi.it/en/home-english/
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Organizacja/Instytucja (która 

zainicjowała tę praktykę) i dane 

kontaktowe   

Uniwersytet w Antwerpii 

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

/programmes/all-programmes/social-

economic-sciences/contact/ 

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre 

praktyki 

Antwerpia, Belgia 

(Region Flandrii – po niderlandzku) 

Grupa docelowa  Studenci zainteresowani polityką 

społeczno-ekonomiczną, biznesem, 

ekonomią i pokrewnymi dziedzinami. 

Krótki opis (cele, czas trwania, 

kluczowe działania itp.) 

 

Licencjat z nauk społeczno-

ekonomicznych na Uniwersytecie w 

Antwerpii to multidisciplinarny 

program łączący socjologię, ekonomię 

i biznes. Celem jest rozwijanie 

kompetencji związanych z polityką 

społeczno-gospodarczą, biznesem i 

ekonomią w środowisku 

międzynarodowym. 

Technologie cyfrowe/narzędzia 

stosowane i zgodność z 

transformacją cyfrową w edukacji 

SE 

 

Narzędzia do analizy danych, 

oprogramowanie statystyczne oraz 

platformy cyfrowe do nauki i 

współpracy. 

Program integruje narzędzia i 

technologie cyfrowe do programu 

nauczania, wspierając umiejętności 

cyfrowe i innowacje w sektorze 

gospodarki społecznej. Potrzebna jest 

bardziej szczegółowa analiza, aby 

zrozumieć, ile 

Wykorzystanie podejścia Way of 

Living Labs (jeśli jest istotne i 

dostępne) 

Program angażuje studentów w 

rzeczywiste projekty i współpracę, 

zgodnie z podejściem Living Labs do 

testowania i udoskonalania rozwiązań 

społeczno-ekonomicznych. 

Znaczenie dla podejścia projektu  Program jest zgodny z Digital Value 

Creation i Living Labs, koncentrując się 

https://www.uantwerpen.be/en/study/programmes/all-programmes/social-economic-sciences/contact/
https://www.uantwerpen.be/en/study/programmes/all-programmes/social-economic-sciences/contact/
https://www.uantwerpen.be/en/study/programmes/all-programmes/social-economic-sciences/contact/
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na zastosowaniach w rzeczywistym 

świecie i zaangażowaniu 

interesariuszy w rozwój rozwiązań 

społeczno-ekonomicznych. 

Zaangażowani interesariusze  Studenci, wykładowcy i partnerzy 

branżowi współpracują przy 

projektach, wspierając innowacje i 

wymianę wiedzy. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) oraz 

mierzone wyniki 

Program przyczynia się do rozwoju 

umiejętności cyfrowych i kompetencji 

w sektorze gospodarki społecznej, 

zwiększając zatrudnialność i zdolności 

innowacyjne studentów. 

Program licencjacki Nauk Społeczno-

Ekonomicznych na Uniwersytecie 

Antwerpii odnotował znaczący wzrost 

liczby studentów w ostatnich latach. 

Data, którą udało się znaleźć, 

obejmuje: 

● W ciągu ostatnich dwóch lat 

liczba studentów pierwszego 

roku w programie wzrosła o 

44%. 

● W bieżącym roku akademickim 

program rozpoczęło 144 

uczniów. 

● W ciągu ostatnich 10 lat ponad 

300 studentów ukończyło 

program niderlandzkojęzyczny 

z nauk społeczno-

ekonomicznych. 

● Spośród studentów, którzy 

ukończyli studia w latach 2011–

2020, 94,7% znalazło pracę w 

ciągu sześciu miesięcy od 

ukończenia studiów. 
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● Program jest wyjątkowy w 

Flandrii i od roku 

akademickiego 2021-22 jest 

oferowany w języku angielskim, 

co czyni go pierwszym na 

Uniwersytecie Antwerpii 

programem licencjackim 

nauczanym po angielsku. 

Skalowalność i replikowalność 

 

Multidyscyplinarne podejście 

programu i skupienie na praktycznym 

zastosowaniu można odtworzyć w 

innych środowiskach edukacyjnych, 

promując umiejętności cyfrowe i 

innowacje. 

Kluczowym punktem powtarzalności 

tego programu jest współpraca 

między wydziałami ekonomii i 

socjologii. 

Wyzwania i możliwości 

 

Wyzwania obejmują zapewnienie 

odpowiedniości programu nauczania 

do zmieniających się potrzeb 

społeczno-ekonomicznych. Możliwości 

leżą w wykorzystaniu technologii 

cyfrowych do usprawnienia nauki i 

innowacji. 

Podejścia pedagogiczne Program wykorzystuje naukę opartą 

na projektach oraz interdyscyplinarną 

współpracę. Więcej szczegółów nie jest 

ujawnionych na ich stronie 

internetowej 

Strona internetowa / link 

referencyjny 

https://www.uantwerpen.be/en/progr

ammes/bachelor/bachelor-of-social-

economic-sciences/  

 

2nd practice - Déclic en PerspectivES 

https://www.uantwerpen.be/en/programmes/bachelor/bachelor-of-social-economic-sciences/
https://www.uantwerpen.be/en/programmes/bachelor/bachelor-of-social-economic-sciences/
https://www.uantwerpen.be/en/programmes/bachelor/bachelor-of-social-economic-sciences/
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Nazwa mapowanego 

programu/inicjatywy 

Déclic en PerspectivES 

Organizacja/Instytucja (która 

zainicjowała tę praktykę) i dane 

kontaktowe   

Déclic en PerspectivES ASBL 

https://declic-en-

perspectives.be/contact/ 

0471/87.89.39 

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre 

praktyki 

Bruksela-Stolica i Walonia, Belgia 

Zasięg regionalny (francuskojęzyczny) 

Grupa docelowa  Uczniowie, nauczyciele, przedsiębiorcy 

socjalni oraz osoby zainteresowane 

znaczącymi projektami 

przedsiębiorczości społecznej. 

Krótki opis (cele, czas trwania, 

kluczowe działania itp.). 

 

Déclic en PerspectivES to inicjatywa 

organizująca kursy szkoleniowe w 

Brukseli i Walonii, wspierając 

przedsiębiorczość społeczną. Oferuje 

trzy główne programy — Explore, Dzae 

i Create — zaprojektowane, aby 

pomóc uczestnikom rozwijać talenty i 

umiejętności w zakresie 

przedsiębiorczości społecznej. 

Programy te oferują kursy 

szkoleniowe, które angażują 

uczestników w projekty z 

rzeczywistego świata, sprzyjając 

praktycznemu doświadczeniu nauki. 

Technologie cyfrowe/narzędzia 

stosowane i zgodność z 

transformacją cyfrową w edukacji 

SE 

 

Platformy online do szkoleń i 

współpracy, narzędzia komunikacji 

cyfrowej oraz oprogramowanie do 

zarządzania projektami. 

Łączy aktywności online i offline. 

Inicjatywa integruje narzędzia cyfrowe, 

aby ułatwić szkolenia i współpracę, 

rozwijając umiejętności cyfrowe 

uczestników i przygotowując ich do 

https://declic-en-perspectives.be/contact/
https://declic-en-perspectives.be/contact/
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nowoczesnego krajobrazu gospodarki 

społecznej. 

Wykorzystanie podejścia Way of 

Living Labs (jeśli jest istotne i 

dostępne) 

Déclic en PerspectivES stosuje 

podejście Living Labs, angażując 

uczestników w rzeczywiste projekty 

przedsiębiorczości społecznej. Takie 

praktyczne podejście pozwala 

uczniom i nauczycielom testować i 

dopracowywać swoje pomysły w 

środowisku współpracy. 

Znaczenie dla podejścia projektu  

 

Ta inicjatywa jest bardzo istotna dla 

edukacji z zakresu ekonomii 

społecznej, ponieważ zapewnia 

praktyczne szkolenia i wsparcie dla 

przedsiębiorców społecznych. 

Zaangażowanie nauczycieli zapewnia, 

że szkolenie opiera się na badaniach 

akademickich i najlepszych 

praktykach, jednocześnie 

koncentrując się bardziej na VET niż na 

edukacji formalnej. 

Zaangażowani interesariusze  

 

Przedsiębiorstwa SE, edukatorzy, 

studenci i decydenci współpracują, 

wspierając projekty przedsiębiorczości 

społecznej. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) oraz 

mierzone wyniki  

 

Dostępne informacje na temat Déclic 

en PerspectivES nie zawierają 

konkretnych ilościowych ani 

jakościowych wskaźników wpływu ani 

mierzonych wyników. 

Skalowalność i replikowalność 

 

Model Déclic en PerspectivES można 

powielić w innych regionach poprzez 

dostosowanie ram treningowych do 

lokalnych potrzeb. Skupienie się na 

zastosowaniach i współpracy w 
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rzeczywistym świecie sprawia, że jest 

skalowalny i elastyczny. 

Wyzwania i możliwości 

 

Wyzwania obejmują zapewnienie 

trwałości inicjatywy oraz utrzymanie 

zaangażowania uczestników. Regiony 

Bruksela-Stolica i Walonia szczególnie 

wspierają inicjatywy na rzecz SE; 

Podobne wsparcie społeczne pomaga 

przezwyciężyć takie wyzwania. 

Możliwości obejmują rozszerzenie 

sieci interesariuszy oraz wykorzystanie 

narzędzi cyfrowych do usprawnienia 

szkoleń i współpracy. 

Podejścia pedagogiczne 

 

Inicjatywa wykorzystuje naukę przez 

doświadczenie, projekty zespołowe 

oraz praktyczne zastosowania, aby 

rozwijać umiejętności i wiedzę 

uczestników w zakresie 

przedsiębiorczości społecznej. 

Regularnie organizowane są bezpłatne 

seminaria online, aby poszerzyć grono 

odbiorców. 

Strona internetowa / link 

referencyjny 

https://declic-en-perspectives.be 

 

 

3. próba - DIGI SEII 

Nazwa mapowanego 

programu/inicjatywy 

DIGI SEII (Innowacje cyfrowe na rzecz 

ekonomii społecznej i przemysłów 

inkluzywnych) 

Organizacja/Instytucja (która 

zainicjowała tę praktykę) i dane 

kontaktowe   

Sociale Innovatiefabriek 

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre 

praktyki 

Flandria i Bruksela – stolica, Belgia 

Zasięg regionalny (język niderlandzki) 

Grupa docelowa  Przedsiębiorców społecznych, 

studentów, nauczycieli, decydentów 

https://declic-en-perspectives.be/
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oraz osób zainteresowanych 

innowacjami cyfrowymi i gospodarką 

społeczną. 

Krótki opis (cele, czas trwania, 

kluczowe działania itp.). 

 

DIGI SEII dąży do podnoszenia 

umiejętności cyfrowych i innowacji w 

sektorze gospodarki społecznej. 

Inicjatywa zapewnia szkolenia, zasoby 

oraz możliwości współpracy, aby 

wspierać przedsiębiorców 

społecznych w wykorzystywaniu 

technologii cyfrowych w ich 

projektach. Skupia się na wspieraniu 

bardziej inkluzywnej i zrównoważonej 

gospodarki poprzez transformację 

cyfrową. 

Technologie cyfrowe/narzędzia 

stosowane i zgodność z 

transformacją cyfrową w edukacji 

SE 

 

Platformy do nauki online, narzędzia 

do współpracy cyfrowej, analityka 

danych oraz oprogramowanie do 

zarządzania projektami. 

DIGI SEII integruje narzędzia i 

technologie cyfrowe w swoich 

programach szkoleniowych, rozwijając 

umiejętności cyfrowe uczestników i 

przygotowując ich do cyfrowej 

transformacji sektora gospodarki 

społecznej. 

Wykorzystanie podejścia Way of 

Living Labs (jeśli jest istotne i 

dostępne) 

DIGI SEII stosuje podejście Living Labs, 

angażując uczestników w projekty z 

rzeczywistego świata i uczenie się 

zespołowe. Takie praktyczne podejście 

pozwala przedsiębiorcom społecznym 

testować i udoskonalać swoje pomysły 

w wspierającym środowisku, 

sprzyjając innowacjom i rozwojowi 

praktycznych umiejętności. 
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Znaczenie dla podejścia projektu  

 

DIGI SEII jest bardzo istotne dla 

edukacji z zakresu ekonomii 

społecznej, ponieważ zapewnia 

praktyczne szkolenia i zasoby dla 

przedsiębiorców społecznych do 

wykorzystania technologii cyfrowych. 

Zaangażowanie nauczycieli oraz nacisk 

na zastosowanie w praktyce 

zapewniają, że inicjatywa opiera się na 

badaniach akademickich i najlepszych 

praktykach. 

Zaangażowani interesariusze  

 

Inicjatywa angażuje przedsiębiorców 

społecznych, nauczycieli, studentów, 

decydentów oraz innych 

interesariuszy, którzy współpracują, 

aby wspierać innowacje cyfrowe w 

sektorze gospodarki społecznej. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) oraz 

mierzone wyniki  

Brak publicznie dostępnych statystyk 

ani danych ilościowych 

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

mierze na wsparciu regionu Flandrii. 

Wyzwania i możliwości 

 

Wyzwania obejmują zapewnienie 

trwałości inicjatywy oraz utrzymanie 

zaangażowania uczestników. 

Możliwości obejmują rozszerzenie 

sieci interesariuszy oraz wykorzystanie 

narzędzi cyfrowych do zwiększenia 

wpływu inicjatywy. 

Podejścia pedagogiczne 

 

Inicjatywa wykorzystuje naukę przez 

doświadczenie, projekty zespołowe 

oraz praktyczne zastosowania, aby 

rozwijać umiejętności i wiedzę 

uczestników w zakresie innowacji 

cyfrowych i przedsiębiorczości 

społecznej. Podejście Living Labs 
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pozwala uczestnikom na praktyczną 

naukę i innowacje. 

Strona internetowa / link 

referencyjny 

https://www.socialeinnovatiefabriek.b

e/en/projects/digi-seii-empowering-

social-enterprises-through-

digitalization 

 

4. praktyka -  FARI - AI dla dobra wspólnego 

Nazwa mapowanego 

programu/inicjatywy 

FARI – AI dla dobra wspólnego 

Organizacja/Instytucja (która 

zainicjowała tę praktykę) i dane 

kontaktowe   

FARI to niezależna, non-profitowa 

inicjatywa prowadzona przez Vrije 

Universiteit Brussel (VUB) oraz 

Université libre de Bruxelles (ULB). 

Strona internetowa 

https://www.fari.brussels 

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre 

praktyki 

Belgia. 

Inicjatywa wydaje się być realizowana 

głównie na skalę regionalną w 

Brukseli, w kontekście krajowym i 

międzynarodowym. 

Grupa docelowa  Obywatele, politycy, firmy i organizacje 

non-profit dążące do rozwiązywania 

lokalnych i długoterminowych wyzwań 

z wykorzystaniem AI. 

Krótki opis (cele, czas trwania, 

kluczowe działania itp.). 

 

FARI koncentruje się na rozwijaniu, 

badaniu i wspieraniu wdrażania 

technologii AI, danych i robotyki w 

sposób godny zaufania, przejrzysty i 

etyczny. Inicjatywa ma na celu pomoc 

regionowi Brukseli i jego mieszkańcom 

w rozwiązywaniu wyzwań społecznych 

za pomocą AI. Angażuje ona światowej 

klasy naukowców i ekspertów w 

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.socialeinnovatiefabriek.be/en/projects/digi-seii-empowering-social-enterprises-through-digitalization
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dziedzinie AI, danych i robotyki, ze 

szczególnym uwzględnieniem 

wyjaśnialnej AI, otwartych danych oraz 

robotyki skoncentrowanej na 

człowieku. 

Technologie cyfrowe/narzędzia 

stosowane i zgodność z 

transformacją cyfrową w edukacji 

SE 

 

AI, analityka danych, robotyka oraz 

etyczne ramy zarządzania AI. 

FARI promuje integrację technologii AI 

w zastosowaniach społecznych, 

wspierając rozwój umiejętności 

cyfrowych i innowacji w sektorze 

gospodarki społecznej. 

Nie jest to wprost powiązane z 

edukacją z zakresu ekonomii 

społecznej, ale skupienie na AI jako 

dobru wspólnym wydaje się zgodne z 

podstawowymi zasadami gospodarki 

społecznej. 

Wykorzystanie podejścia Way of 

Living Labs (jeśli jest istotne i 

dostępne) 

FARI wykorzystuje Brukselę jako 

laboratorium i poligon testowy dla 

zastosowań AI, angażując 

interesariuszy w współtworzenie i 

eksperymenty w rzeczywistym świecie. 

Znaczenie dla podejścia projektu  

 

FARI jest zgodny z podejściami Digital 

Value Creation i Living Labs, 

koncentrując się na rzeczywistych 

zastosowaniach AI oraz angażując 

interesariuszy w rozwój i testowanie 

rozwiązań. 

Zaangażowani interesariusze  

 

Lokalne instytucje publiczne, badacze, 

decydenci, firmy i organizacje non-

profit współpracują, aby rozwiązywać 

wyzwania społeczne za pomocą AI. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) oraz 

mierzone wyniki  

 

FARI realizowało pilotażowe projekty 

dotyczące uproszczenia administracji, 

dobrostanu zwierząt i zatrudnienia, 
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przyczyniając się do cyfrowej 

transformacji regionu Brukseli. 

Skalowalność i replikowalność 

 

Inicjatywa jest skalowalna i 

powtarzalna w innych regionach, 

ponieważ koncentruje się na 

uniwersalnych tematach, takich jak 

etyka AI i technologia skoncentrowana 

na człowieku. 

Powielanie tego wymagałoby silnego 

zaangażowania wielu uniwersytetów i 

lokalnych instytucji publicznych. 

Wyzwania i możliwości 

 

Wyzwania obejmują trudną 

koordynację różnych aktorów, aby 

zapewnić etyczne wdrożenie AI i 

utrzymanie zaangażowania 

interesariuszy. Istnieją również 

ograniczenia w obecnych ramach 

prawnych w celu osiągnięcia celów 

wyznaczonych przez FARI. 

Możliwości leżą w wykorzystaniu AI dla 

korzyści społecznych oraz wspieraniu 

innowacji. 

Podejścia pedagogiczne 

 

FARI stosuje praktyczne podejście 

szkoleniowe, oferując praktyczne 

zestawy narzędzi innowacji AI oraz 

szkolenia dostosowane do kontekstu. 

Oprócz kursów ustrukturyzowanych i 

magisterki, FARI organizuje częste 

krótkie seminaria i konferencje. 

Organizacje non-profit i instytucje 

publiczne mają prawo do zniżek.  

Strona internetowa / link 

referencyjny 

https://www.fari.brussels/  

 

PRAKTYKI MIĘDZYNARODOWE  
 

Pierwsza praktyka: przypadek projektu 'Teach-BEASTs' 

https://www.fari.brussels/
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Nazwa mapowanego 

programu/inicjatywy 

1. Teach-BEASTs – Nauczanie 

uczniów BYĆ świadomymi 

Organizacja/Instytucja (która 

zainicjowała tę praktykę) i dane 

kontaktowe   

Uniwersytet w Bolonii (Wydział 

Zarządzania)  

Jednostka prywatnego detektywa 

Bolońskiego: Matteo Vignoli 

(m.vignoli@unibo.it) 

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre 

praktyki  

Włochy, Bolonii i Hiszpanie, Barcelona 

Grupa docelowa  

 

● Profesorowie i trenerzy na 

uniwersytetach i uczelniach 

wyższych, szczególnie w 

kierunkach STEM. 

● Studenci uniwersytetów, zwłaszcza 

ci zapisani na kierunki STEM. 

Firmy i organizacje oferują studentom 

możliwości nauki przez 

doświadczenie, aby wspólnie tworzyć 

rozwiązania. 

Krótki opis (cele, czas trwania, 

kluczowe działania itp.). 

 

Finansowany przez program 

Erasmus+ (Key Action 2 - Partnership 

Cooperation in Higher Education), 

projekt promuje innowacyjne 

nauczanie w edukacji STEM.  

Wspiera nauczycieli w wdrażaniu 

aktywnych metodologii, takich jak 

design thinking i nauka oparta na 

projektach, aby zwiększyć 

zaangażowanie uczniów i integrować 

podejścia doświadczalne do kursów 

uniwersyteckich. 

Studenci rozwijają interdyscyplinarne i 

przedsiębiorcze umiejętności cenione 

na rynku pracy. Aby ułatwić 

wdrożenie, projekt tworzy również 

cyfrowe repozytorium z zasobami 
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takimi jak tablice Miro, przewodniki i 

szablony zarządzania projektami. 

Kluczowe działania obejmują 

opracowywanie materiałów 

edukacyjnych, organizowanie szkoleń 

dla nauczycieli oraz współpracę z 

uniwersytetami i firmami w zakresie 

wyzwań rzeczywistych w świecie.  

Projekt trwał od 1 lutego 2022 do 28 

lutego 2025 roku. 

Technologie cyfrowe/narzędzia 

stosowane i zgodność z 

transformacją cyfrową w edukacji SE 

 

 

Chociaż inicjatywa nie jest 

bezpośrednio powiązana z edukacją 

SE, promuje integrację design thinking 

i nauki opartej na projektach w 

edukacji STEM. Narzędzia cyfrowe 

obejmują platformy współpracy 

online, takie jak Miro, 

oprogramowanie symulacyjne, analizę 

danych oraz sztuczną inteligencję do 

optymalizacji procesów edukacyjnych. 

Innowacyjne metody stosowane w 

projektach zapewniają uczniom 

immersyjne doświadczenia, 

pomagając rozwijać umiejętności 

cyfrowe, umiejętności rozwiązywania 

problemów oraz kompetencje w 

zarządzaniu złożonymi projektami. 

Wykorzystanie podejścia Way of 

Living Labs (jeśli jest istotne i dostępne) 

Inicjatywa nie wspomina wprost o 

zastosowaniu podejścia Living Labs. 

Jednak studenci współpracują przy 

rzeczywistych przypadkach z firmami i 

instytucjami poprzez metody 

współtworzenia. 

Znaczenie dla podejścia projektu  

 

Podejście oparte na uczeniu się 

projektowym i Design Thinking 

doskonale współgra z cyfrowym 

tworzeniem wartości, sprzyjając 
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innowacjom, współpracy 

interdyscyplinarnej oraz silniejszym 

powiązaniom między edukacją a 

rynkiem pracy. 

Zaangażowani interesariusze  

 

● Edukatorzy i trenerzy STEM. 

● Uczniowie STEM. 

● Firmy, startupy, instytucje 

badawcze i organizacje non-profit 

współpracują z uniwersytetami, 

aby stawiać studentom realne 

wyzwania, tworząc bezpośrednie 

powiązanie między środowiskiem 

akademickim a rynkiem pracy. 

Współpracuje z uczelniami 

partnerskimi z różnych krajów 

europejskich. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) oraz 

mierzone wyniki  

 

Wpływ mierzono za pomocą różnych 

wskaźników, w tym zaangażowania 

uczniów, zdobywania umiejętności 

cyfrowych oraz efektywności uczenia 

się. 

Wyniki oceniano za pomocą 

szczegółowego systemu ewaluacji. 

Siedemdziesiąt procent końcowego 

wyniku opierało się na ocenie 

produktu końcowego, w tym 

raportów, prezentacji 

multimedialnych i prototypów. 

Recenzja rówieśnicza stanowiła 10%, 

pozwalając uczniom oceniać wkład 

innych i wspierać odpowiedzialność w 

pracy grupowej. Pozostałe 20% 

poświęcono refleksji indywidualnej, 

gdzie uczniowie analizowali swoją 

drogę edukacyjną za pomocą modeli 

strukturalnych, takich jak Gibbs 

Reflective Model (1988). 
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Zaangażowanie mierzono zarówno za 

pomocą wskaźników ilościowych, 

takich jak liczba aktywnych 

uczestników, jak i czynników 

jakościowych, w tym autonomii 

uczniów w wyborze i rozwijaniu 

projektów. Wyższą motywację i 

zaangażowanie zaobserwowano 

wśród uczniów, którzy mieli większą 

swobodę w wyborze tematów 

projektów. Dodatkowo, łączenie 

narzędzi online i sesji stacjonarnych 

optymalizowało udział, a platformy 

cyfrowe wspierające zdalną 

współpracę oraz spotkania 

stacjonarne wzmacniały pracę 

zespołową i budowanie społeczności. 

Skalowalność i replikowalność 

 

Testy pilotażowe na wybranych 

kursach zapewniły skalowalność i 

replikowalność metodologii. 

Metodologie PBL i DT można 

dostosować do różnych kontekstów 

edukacyjnych, dzięki czemu model jest 

skalowalny i replikowalny na arenie 

międzynarodowej. Projekt Teach-

BEASTs wykazał swoją przydatność na 

wielu uniwersytetach i może być 

integrowany z innymi dyscyplinami, 

aby promować uczenie się 

doświadczalne i interdyscyplinarne. 

Wyzwania i możliwości 

 

Główne wyzwania to konieczność 

szkolenia kadry w celu wdrażania 

innowacyjnych metod, 

dostosowywanie istniejących 

programów nauczania oraz opór 

wobec zmian w instytucjach. 

Możliwości pojawiają się dzięki 
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rosnącemu zapotrzebowaniu na 

umiejętności cyfrowe na rynku pracy, 

integracji z firmami i instytucjami oraz 

wykorzystaniu narzędzi cyfrowych do 

usprawniania nauki. 

Podejścia pedagogiczne 

 

Podejście do nauczania opiera się na 

uczeniu się opartym na projektach 

(PBL) oraz Design Thinking (DT), 

promując uczenie się oparte na 

współpracy i praktyce. Studenci 

pracują nad problemami z 

rzeczywistego świata, opracowują 

innowacyjne rozwiązania i zdobywają 

interdyscyplinarne umiejętności, takie 

jak myślenie krytyczne, zarządzanie 

projektami oraz interdyscyplinarna 

współpraca. Proces nauki obejmuje 

korzystanie z narzędzi cyfrowych, 

naukę zespołową oraz iteracyjne 

informacje zwrotne. 

Strona internetowa / link 

referencyjny 

https://scienzeaziendali.unibo.it/en/re

search/research-projects/european-

projects/teach-beasts-teaching-to-be-

aware-students 

 

Druga praktyka: przypadek projektu 'SE4Ces' 

Nazwa mapowanego 

programu/inicjatywy 

Gospodarka społeczna 4 Ces: 

Łączenie sił ekonomii społecznej w 

kierunku rozwoju społeczności, 

powiązanych społeczeństw, 

współtworzenia wiedzy oraz praktyk 

edukacji współpracy. 

Organizacja/Instytucja (która 

zainicjowała tę praktykę) i dane 

kontaktowe   

Główny Koordynator: Uniwersytet 

Arystotelesa w Salonikach (AUTH) 

● Instytucje szkolnictwa 

wyższego: Uniwersytet 
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Arystotelesa w Salonikach (GR), 

Uniwersytet Essex (Wielka 

Brytania), Uniwersytet w Bolonii 

(IT), Autonomiczny Uniwersytet 

w Barcelonie (ES); 

● Organizacje z zakresu ekonomii 

społecznej: Cooperatives 

Europe (BE) A.I.C.CO. N (IT) 

FEBEA (BE); 

● Instytucje badawcze i 

szkoleniowe: Stimmuli for Social 

Change (GR), AN.KA SA (GR). 

Kraj i/lub miasto aplikacji o dobre 

praktyki  

 

Jest to projekt współfinansowany 

przez Europejczyków, dlatego 

wdrożono działania we wszystkich 

krajach partnerskich, jak wspomniano 

powyżej. 

Kraje: Grecja, Włochy, Belgia, 

Hiszpania, Wielka Brytania  

Miasta: Saloniki (Grecja), Bolonia 

(Włochy), Bruksela (Belgia), Madryt 

(Hiszpania) oraz Londyn (Wielka 

Brytania).  

Skala wdrożenia: Ponadnarodowa 

Grupa docelowa  

 

● Nauczyciele SE  

● Studenci HEI (licencjacki, 

magisterscy i magisterski)  

● Przedsiębiorstwa społeczne i 

spółdzielcze  

● Decydenci zaangażowani w 

gospodarkę społeczną  

● Organizacje rozwoju 

społeczności 

Krótki opis (cele, czas trwania, 

kluczowe działania itp.). 

 

Inicjatywa SE 4Ces to kompleksowy, 

nastawiony na działanie projekt 

mający na celu promowanie 

transformacji cyfrowej w edukacji 
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ekonomii społecznej poprzez 

integrację Social Economy Living 

Labs (SE Living Labs) z programami 

nauczania HEI. Celem jest wspieranie 

współpracy interdyscyplinarnej oraz 

wzmacnianie cyfrowego nauczania na 

wydziałach SE, łącząc wiedzę 

teoretyczną z praktycznymi, 

partycypacyjnymi metodami. 

Inicjatywa kładzie nacisk  na naukę 

przez służbę, rozwój umiejętności 

cyfrowych oraz procesy 

współtworzenia między studentami, 

przedsiębiorstwami społecznymi i 

decydentami. 

Kluczowe działania obejmują: 

● Utworzenie SE Living Labs jako 

rzeczywistych centrów 

współpracy; 

● Wdrażanie cyfrowych narzędzi 

edukacyjnych w edukacji 

ekonomii społecznej; 

● Utworzenie wspólnego 

programu magisterskiego z 

zakresu ekonomii społecznej i 

rozwoju społeczności; 

● Rozpowszechnianie wyników 

badań i najlepszych praktyk za 

pośrednictwem platformy SE 

Wiki; 

● Prowadzenie 

międzynarodowych szkoleń i 

działań edukacyjnych przez 

służbę. 

Inicjatywa ta nie trwa od czasu jej 

wdrożenia w latach 2021-2024, ale 

nieustannie poszerza swój zakres 
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poprzez ciągłe badania, partnerstwa 

instytucjonalne oraz projekty 

wspierane przez UE i wyciągnięte 

wnioski. 

Technologie cyfrowe/narzędzia 

stosowane i zgodność z 

transformacją cyfrową w edukacji SE 

 

Inicjatywa Social Economy 4CES 

integruje cyfryzację poprzez rozwój i 

promowanie narzędzi, platform i 

metodologii cyfrowych, które 

wzmacniają edukację SE-a oraz 

praktyki przedsiębiorcze. Skupiamy 

się na: 

● Wykorzystanie interaktywnych 

platform cyfrowych do wymiany 

wiedzy; 

● Opracowanie platformy SE Wiki 

dla zasobów otwartego 

dostępu; 

● Integracja narzędzi do 

dopasowywania opartych na AI, 

aby łączyć organizacje SE ze 

studentami na podstawie 

zestawów umiejętności; 

● Wykorzystanie narzędzi 

cyfrowych do partycypacyjnego 

zarządzania i zaangażowania 

społeczności; 

● Zastosowanie narzędzi 

decyzyjnych opartych na 

danych w celu zwiększenia 

wpływu badań. 

Te technologiczne integracje 

zapewniają, że aktorzy SE zdobywają 

wgląd oparty na danych, umiejętności 

cyfrowe oraz skalowalne strategie 

innowacji, które odpowiadają 

wymaganiom współczesnej 

gospodarki cyfrowej. 
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Wykorzystanie podejścia Way of 

Living Labs (jeśli jest istotne i dostępne) 

 

Inicjatywa Social Economy 4Ces 

wyraźnie włącza Living Labs jako 

centralną metodologię w swoim 

podejściu do wspierania transformacji 

cyfrowej w edukacji SE. Inicjatywa 

wykorzystuje Living Labs w 

następujących zastosowaniach: 

● Laboratoria te pełnią funkcję 

przestrzeni współtworzenia, 

gdzie studenci, 

przedsiębiorstwa społeczne i 

decydenci wspólnie projektują i 

testują innowacyjne modele SE 

oraz rozwiązania cyfrowe.  

● Inicjatywa wykorzystuje 

interaktywne narzędzia 

cyfrowe, systemy decyzyjne 

oparte na danych oraz 

platformy dopasowywania 

oparte na AI, aby ułatwić 

partycypacyjne zarządzanie, 

innowacje napędzane przez 

społeczność oraz uczenie się 

zespołowe.  

● SE Living Labs stanowią 

interaktywne, 

interdyscyplinarne pole 

testowe do 

eksperymentowania i 

udoskonalania rozwiązań 

cyfrowych dla przedsiębiorstw 

SE, zapewniając praktyczną 

przydatność nowych 

technologii.  

● Inicjatywa sprzyja współpracy 

międzykrajowej między 

uniwersytetami a 
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interesariuszami gospodarki 

społecznej, tworząc ekosystem 

wymiany wiedzy i 

zrównoważonych praktyk 

transformacji cyfrowej. 

Znaczenie dla podejścia projektu  

 

 Inicjatywa SE 4Ces jest bezpośrednio 

powiązana z projektem DigiSE5.0, 

szczególnie ze względu na nacisk na 

metodologie Digital Value Creation 

Labs (DVCLabs) oraz Living Labs dla 

praktycznego uczenia się 

doświadczalnego  w edukacji 

ekonomii społecznej. Inicjatywa ta 

służy jako dowód koncepcji integracji 

interdyscyplinarnych modeli edukacji 

cyfrowej w programach SE, co czyni ją 

bardzo istotną do replikacji i dalszych 

badań. 

Zaangażowani interesariusze  

 

Instytucje szkolnictwa wyższego 

(HEI): Uniwersytet Arystotelesa w 

Salonikach (AUTH), Uniwersytet w 

Bolonii (UNIBO), Uniwersytet w 

Bristolu, Uniwersytet w Liverpoolu 

oraz Ash Berlin.  

Sieci Gospodarki Społecznej: Co-

operatives Europe, FEBEA (Federacja 

Banków Etycznych i Alternatywnych), 

AICCON (Stowarzyszenie na rzecz 

Promocji Kultury Spółdzielczej).  

Decydenci i instytucje: 

Przedstawiciele Komisji Europejskiej, 

organizacje parasolowe SE oraz 

podmioty samorządowe skupiające 

się na rozwoju gospodarki społecznej. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) oraz 

mierzone wyniki  

 

Wpływ jakościowy: 
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● Zwiększone zaangażowanie 

uczelni wyższych w naukę 

cyfrowej ekonomii społecznej. 

● Wzmocniono 

interdyscyplinarną współpracę 

między środowiskiem 

akademickim, decydentami i 

przedsiębiorstwami 

społecznymi. 

● Rozwój inkluzywnych i 

partycypacyjnych modeli 

nauczania dla edukacji SE. 

Wpływ ilościowy: 

● Po zakończeniu projektu 

spodziewa się dołączyć do 

partnerstwa SE 4CES ponad 30 

kolejnych organizacji. 

● Dziesięć krajów podpisuje 

Memorandum of 

Understanding (MoU) w celu 

dalszej realizacji. 

● Co najmniej 50 edukatorów 

przeszkoliło się na lokalnych 

szkoleniach, a 20 nauczycieli HEI 

uczestniczyło w 

międzynarodowych 

warsztatach. 

Skalowalność i replikowalność 

 

Model SE 4Ces został zaprojektowany 

z myślą o replikacji w całej Europie i 

poza nią. Inicjatywa już opracowała 

strategie skalowalne poprzez: 

● Ramy SE Living Labs, które 

można łatwo wdrożyć na innych 

uczelniach. 

● Cyfrowa platforma Wiki do 

dzielenia się wiedzą (patrz: 
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https://socialeconomy4ces-

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

mepage), zapewniająca 

dostępność materiałów 

edukacyjnych. 

● Partnerstwa uczące się przez 

służbę, które umożliwiają 

praktyczne zastosowanie 

koncepcji teoretycznych w 

różnorodnych kontekstach 

społeczno-ekonomicznych. 

Wyzwania i możliwości 

 

Zidentyfikowane wyzwania: 

● Ograniczone umiejętności 

cyfrowe wśród nauczycieli: 

Projekt rozwiązuje ten problem 

poprzez ustrukturyzowane 

warsztaty budowania 

potencjału.  

● Opór wobec zmian w 

tradycyjnej edukacji SE: 

Przezwyciężenie poprzez 

integrację interesariuszy SE w 

procesy współtworzenia.  

● Zrównoważony rozwój 

finansowania: Inicjatywa dąży 

do instytucjonalizacji w 

partnerskich uczelniach 

wyższych,  aby zapewnić 

długoterminowy wpływ. 

Zidentyfikowane możliwości: 

● Silne wsparcie polityczne ze 

strony Planu Działań Komisji 

Europejskiej na rzecz 

Gospodarki Społecznej (2021). 

● Rosnące uznanie Living Labs 

jako transformacyjnej metody 

edukacji SE. 

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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● Potencjał integracji z  

programami finansowanymi 

przez UE, takimi jak Erasmus+ i 

Horizon Europe. 

Podejścia pedagogiczne 

 

Inicjatywa 4CES w ramach Social 

Economy wykorzystuje: 

● Edukacja współpracująca, 

partycypcyjna: Inicjatywa 

wykorzystuje metody uczenia 

się przez służbę, zachęcając 

uczniów do rozwiązywania 

rzeczywistych problemów we 

współpracy z 

przedsiębiorstwami 

społecznymi. 

● Uczenie oparte na 

kompetencjach (CBL): 

Koncentruje się na zdobywaniu 

umiejętności cyfrowych, 

metodologiach innowacji 

społecznych oraz 

zastosowaniach Tech4Good w 

SE. 

● Nauka doświadczalna poprzez 

żywe laboratoria: Osadzanie 

uczniów w aktywnych 

środowiskach SE, umożliwiając 

praktyczną praktykę z nowymi 

narzędziami cyfrowymi. 

Strona internetowa / link 

referencyjny 

https://socialeconomy4ces.auth.gr/  

 

Trzecia praktyka: przypadek "projektu baSE" 

Nazwa mapowanego 

programu/inicjatywy 

Projekt baSE – Plan zaawansowanych 

umiejętności i szkoleń z zakresu ekonomii 

społecznej 

https://socialeconomy4ces.auth.gr/
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Organizacja/Instytucja (która 

zainicjowała tę praktykę) i dane 

kontaktowe   

Projekt BASE to Blueprint Alliance for Social 

Economy and Proximity Skills, wspierany 

przez program Erasmus+. 

https://socialeconomyskills.eu 

Zespół koordynacyjny obejmuje Uniwersytet 

Mondragon 

Sieć Diesis 

Gospodarka społeczna Europa 

Kraj i/lub miasto aplikacji o 

dobre praktyki  

Inicjatywa ogólnokrajowa 

Grupa docelowa  Pracownicy organizacji gospodarki 

społecznej, menedżerowie, przedsiębiorcy 

socjalni, dostawcy VET oraz praktycy SE. 

Krótki opis (cele, czas trwania, 

kluczowe działania itp.). 

 

Projekt BASE ma na celu opracowanie 

europejskiej strategii mająca na celu 

rozwiązanie niezgodności kompetencji w 

sektorze gospodarki społecznej, szczególnie 

w obszarach cyfrowych i zielonych. 

Koncentruje się na tworzeniu sektorowej 

strategii umiejętności oraz projektowaniu 

rozwiązań edukacyjnych i szkoleniowych 

wspierających rozwój ekosystemu 

gospodarki społecznej. 

Technologie 

cyfrowe/narzędzia stosowane 

i zgodność z transformacją 

cyfrową w edukacji SE 

 

Platformy cyfrowe do szkoleń, ramy 

kompetencyjne takie jak EntreComp, 

DigiComp i GreenComp. 

Projekt promuje umiejętności cyfrowe i 

zielone kompetencje w sektorze gospodarki 

społecznej, zgodnie z celami transformacji 

cyfrowej. 

Wykorzystanie podejścia Way 

of Living Labs (jeśli jest istotne i 

dostępne) 

Projekt angażuje interesariuszy w 

współtworzenie programów szkoleniowych i 

testowanie ich w rzeczywistych warunkach. 

Znaczenie dla podejścia 

projektu  

 

Projekt BASE jest przykładem zasad 

cyfrowego tworzenia wartości oraz Living 

Labs, koncentrując się na rozwoju 

https://socialeconomyskills.eu/
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umiejętności, praktycznym zastosowaniu 

oraz angażowaniu interesariuszy. Dzięki 

swoim inicjatywom BASE nie tylko wyposaża 

osoby w niezbędne umiejętności cyfrowe, ale 

także sprzyja środowisku współpracy, w 

którym innowacyjne rozwiązania mogą być 

testowane i udoskonalane, co ostatecznie 

przyczynia się do cyfrowej transformacji 

sektora gospodarki społecznej. 

Zaangażowani interesariusze  

 

Federacje ekonomii społecznej, instytucje 

badawcze, uniwersytety, dostawcy VET oraz 

eksperci SE współpracują przy 

opracowywaniu i wdrażaniu programów 

szkoleniowych. 

Wpływ (jakościowy i/ilościowy) 

oraz mierzone wyniki  

 

Projekt ma na celu zmniejszenie luki 

kompetencyjnej w sektorze gospodarki 

społecznej oraz wsparcie transformacji 

cyfrowej i ekologicznej. Informacje o 

mierzalnych wynikach spodziewane są do 

końca projektu w 2026 roku 

Skalowalność i 

replikowalność 

 

Ramy projektu i programy szkoleniowe 

zostały zaprojektowane tak, aby były 

elastyczne w różnych ekosystemach 

gospodarki społecznej w Europie. Jako 

Blueprint Alliance, replikowalność jest 

jednym z głównych celów projektu. 

Wyzwania i możliwości 

 

Jednym z istotnych wyzwań jest zapewnienie 

istotności i zastosowania programów 

szkoleniowych do różnorodnych i 

ewoluujących potrzeb organizacji 

gospodarki społecznej. Sektor ten 

charakteryzuje się szerokim zakresem 

działań i struktur organizacyjnych, co 

utrudnia opracowanie uniwersalnego 

programu nauczania. Dodatkowo, nadążanie 

za szybkim tempem rozwoju technologii 
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wymaga ciągłych aktualizacji treści 

szkoleniowych, co może być wymagające i 

wymagające dla koordynatorów i trenerów 

projektu. 

Kolejnym wyzwaniem jest zaangażowanie i 

utrzymanie udziału interesariuszy z różnych 

środowisk, w tym przedsiębiorców 

społecznych, decydentów i nauczycieli. 

Skuteczna współpraca wymaga 

dopasowania interesów i oczekiwań tych 

różnorodnych grup, co może być złożone i 

czasochłonne. Ponadto projekt musi odnieść 

się do potencjalnego oporu wobec zmian ze 

strony organizacji, które mogą wahać się 

przed wdrażaniem nowych technologii lub 

metodologii.  

Skupienie projektu na podwójnych 

transformacjach — cyfrowych i zielonych — 

stwarza szansę na dostosowanie praktyk 

ekonomii społecznej do szerszych celów 

polityki europejskiej. Integrując 

zrównoważony rozwój z cyfrowymi 

programami szkoleniowymi, BASE może 

wspierać organizacje ekonomii społecznej w 

realizacji celów środowiskowych, takich jak 

redukcja śladu węglowego i promowanie 

zasad gospodarki o obiegu zamkniętym. 

Projekt BASE ma potencjał wpływania na 

decyzje polityczne i finansowe, pokazując 

wartość inwestowania w umiejętności 

cyfrowe dla gospodarki społecznej. 

Prezentując pozytywne efekty swoich 

programów szkoleniowych, projekt może 

promować większe wsparcie i zasoby dla 

inicjatyw transformacji cyfrowej w sektorze. 

To działania mogą pomóc zapewnić 

długoterminową trwałość projektu i 
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zapewnić, że gospodarka społeczna 

pozostanie na czele innowacji cyfrowych. 

Podejścia pedagogiczne Projekt wykorzystuje szkolenia oparte na 

kompetencjach oraz podejścia do uczenia się 

zespołowego. 

Strona internetowa / link 

referencyjny 

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

__________________________________________________________________ 

OD DOBRYCH PRAKTYK PO DOGŁĘBNE STUDIA PRZYPADKÓW 
Opierając się na mapowaniu 23 dobrych praktyk, część B badania omawia osiem 

dogłębnych studiów przypadków, wybranych tak, aby pokazać, jak innowacje 

cyfrowe i edukacja w ekonomii społecznej przenikają się w praktyce.  

Te osiem przypadków zostało wybranych wspólnie przez partnerów projektu 

podczas dedykowanego spotkania online, co zapewniło świadomy i 

reprezentatywny wybór. Zgodnie z kryteriami DigiSE5.0, każdy wybrany 

przypadek promuje wspólną, doświadczalną naukę z rzeczywistymi zadaniami, 

jest nastawiony na działanie na rzecz dobra społecznego i rozwija jasno określone 

kompetencje. Studia przypadków obejmują różnorodne konteksty instytucjonalne 

– od formalnych programów uniwersyteckich i projektów międzynarodowych po 

inicjatywy oddolne i non-profit – jednak wszystkie są zgodne z celami DigiSE5.0, 

jakim jest integracja Digital Value Creation Labs (DVCLabs) i zasad Living Lab w 

edukacji ekonomii społecznej (SE).  

W kolejnych sekcjach przedstawiamy kluczowe wnioski z każdego studium 

przypadku, w tym ich instytucjonalne tło, metody pedagogiczne, narzędzia 

cyfrowe, zaangażowanie interesariuszy, rozwinięte kompetencje, napotkane 

wyzwania oraz zgodność z celami DigiSE5.0. Analiza porównawcza następnie 

wyodrębnia przekrojowe tematy, podobieństwa i różnice, zapewniając całościowe 

zrozumienie tych innowacyjnych praktyk.  

● UNIWERSYTET MORZA EGEJSKIEGO – "KONCEPCJE I UMIEJĘTNOŚCI W 

INNOWACJACH CYFROWYCH ORAZ GOSPODARCE SPOŁECZNEJ I 

SOLIDARNOŚCIOWEJ" (GRECJA) 

Ta sprawa obejmuje 40-godzinny asynchroniczny program szkoleniowy w 

Centrum Uczenia Się Utrzymanego Egejskiego (KEDIVIM), który zapewnia 

podstawową edukację SE-ową młodzieży marginalizowanej i innym dorosłym. 

Opracowana we współpracy z MŚP świadczącym usługi edukacyjne, inicjatywa 

https://socialeconomyskills.eu/base-project/
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odpowiada na podwójne wyzwanie wykluczenia młodzieży (szczególnie NEET, w 

tym migrantów i uchodźców) oraz potrzebę promowania zrównoważonych, 

społecznie zorientowanych praktyk gospodarczych. Pedagogicznie jest 

skoncentrowany na uczniu i w pełni online: uczestnicy angażują się niezależnie w 

nagrane wykłady, lektury i oceny na cyfrowej platformie edukacyjnej z  bogatymi 

treściami i narzędziami. Dodatkowe zasoby cyfrowe obejmują interaktywną 

mapę aktorów gospodarki społecznej oraz repozytorium najlepszych praktyk, 

które wykraczają poza kontekst grecki i wspierają praktyczne zastosowanie. 

Środowisko interesariuszy obejmuje mały zespół akademicki kuratorujący treści, 

zewnętrzną MŚP wspierającą działania informacyjne oraz planowaną współpracę 

z lokalnymi organizacjami pozarządowymi, przedsiębiorstwami społecznymi i 

społecznymi, aby przełożyć szkolenia na rzeczywiste rezultaty. Uczniowie – 

przede wszystkim młodzież narażona, ale także starsi – są uważani zarówno za 

beneficjentów, jak i przyszłych uczestników gospodarki społecznej. Program 

wyraźnie rozwija kompetencje w zakresie przedsiębiorczości społecznej i 

umiejętności cyfrowych: uczestnicy uczą się podstaw SE, umiejętności 

zakładania i zarządzania przedsiębiorstwami społecznymi oraz zrównoważonych 

praktyk innowacji cyfrowych. Ważnym elementem przyszłościowym jest to, że 

uczestnicy wspólnie założą przedsiębiorstwo społeczne, aby rozpowszechniać 

wiedzę z programu, wzmacniając tym samym umiejętności przedsiębiorcze i 

obywatelskie. Kluczowe wyzwania wynikają z modelu w pełni asynchronicznego 

– zwiększa on elastyczność i skalę, ale utrudnia monitorowanie zaangażowania lub 

udzielanie informacji zwrotnej w czasie rzeczywistym. Brak natychmiastowej 

interakcji oznacza, że instruktorzy muszą opracować nowe cyfrowe pętle 

informacji zwrotnej, aby śledzić naukę i utrzymywać motywację.  

Dopasowanie do DigiSE5.0: 

Ta sprawa pokazuje, jak uniwersytet może działać jako katalizator inkluzywnej, 

cyfrowo wspieranej edukacji SE, przekształcając wyniki projektów UE i obniżając 

bariery dostępu. Chociaż nie  stosuje modelu Living Lab, kładzie nacisk na naukę 

stosowaną poprzez środki cyfrowe, podkreślając nacisk projektu na elastyczność 

cyfrową, uczenie się oparte na kompetencjach oraz orientację na wpływ 

społeczny. 

● KALOMATHE – INTERNETOWA PLATFORMA EDUKACYJNA Z ZAKRESU 

EKONOMII SPOŁECZNEJ (GRECJA) 

Kalomathe to oddolna, samoorganizowana platforma internetowa oferująca 

bezpłatną edukację na temat gospodarki społecznej i solidarnościowej poprzez 

sieć wielu interesariuszy. Założona nieformalnie w 2018 roku (sformalizowana 
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jako stowarzyszenie non-profit w 2020), została zainicjowana przy wsparciu 

fundacji i obecnie działa niezależnie w pięciu regionach Grecji. Jej podejście 

pedagogiczne łączy otwartoźródłowe narzędzia cyfrowe z metodami 

partycypacyjnych: platforma oferuje multimedialne kursy wideo z ćwiczeniami 

na kluczowe tematy SSE (np. wprowadzenie do SSE, budowanie zespołu, 

planowanie biznesowe dla inicjatyw SSE). Uczestnicy (ponad 950 

zarejestrowanych użytkowników) uczą się we własnym tempie, a sieć prowadzi 

także warsztaty stacjonarne  w całym kraju, aby wspierać dialog na tematy 

specyficzne dla sektorów, takie jak żywność, gospodarka kreatywna i społeczności 

energetyczne. Infrastruktura cyfrowa  umożliwia zasięg i współpracę na terenie 

całego kraju – na przykład fora internetowe i wspólne dokumenty planistyczne 

wspierają współtworzenie i koordynację wiedzy między rozproszonymi 

geograficznie członkami. Zaangażowanie interesariuszy jest kluczowe: 32 

głównych członków sieci to naukowcy, organizacje wspierające SSE, aktywiści oraz 

przedstawiciele przedsięwzięć SSE, którzy współorganizują i współtworzą treści 

edukacyjne oraz działania. Regularne zgromadzenia (zarówno stacjonarne, jak i 

spotkania online) zapewniają demokratyczne rządy i ciągłe budowanie 

społeczności. Dzięki Kalomathe uczący się rozwijają kompetencje w praktyce 

SSE i działaniach zbiorowych, zdobywając nie tylko wiedzę merytoryczną (np. 

ramy prawne, dobra wspólne, rozwój społeczności), ale także umiejętności 

współpracy, krytycznego myślenia oraz korzystania z narzędzi cyfrowych do nauki 

społecznej. Wyzwania dla Kalomathe obejmują utrzymanie modelu opartego 

wyłącznie na wolontariacie oraz zaangażowanie szerokiej bazy użytkowników. 

Jako inicjatywa nieformalna opiera się na dobrej woli i wspólnym celu, a nie na 

formalnym wsparciu instytucjonalnym, co może utrudniać długoterminowy 

rozwój i rozwój. Niemniej jednak otwarta, partycypacyjna filozofia platformy  

skutecznie tworzy środowisko podobne do Living Lab, w którym użytkownicy są 

współtwórcami wiedzy.  

Dopasowanie do DigiSE5.0:  

Kalomathe jest przykładem inkluzywnej, oddolnie ukierunkowanej edukacji 

cyfrowej w gospodarce społecznej. Wykorzystuje technologię do pokonywania 

barier geograficznych i instytucjonalnych, wspiera wieloaktorowy ekosystem 

uczenia się oraz zachęca do innowacji oddolnych i wzmacniania pozycji – wszystko 

to zgodne z wizją DigiSE5.0 cyfrowo ulepszonych, współpracujących przestrzeni 

edukacyjnych dla SE. 



 

 

169 

 

● UNIWERSYTET GENUI – LABORATORIUM ŻYCIA KAMPUSU SAVONA 

"SMART CITY" (WŁOCHY) 

Savona Campus Living Lab jest pionierskim przykładem integracji podejścia 

Living Lab w infrastrukturze szkolnictwa wyższego. Założona w 2014 roku na 

kampusie Uniwersytetu Genui w Savonie, inicjatywa ta przekształciła kampus w 

prototyp inteligentnego miasta i środowisko nauki przez doświadczenie. Jej 

celem jest dwojaki: służyć jako poligon doświadczalny dla innowacji w dziedzinie 

zrównoważonej energii i inteligentnych miast oraz wzbogacić edukację 

inżynierską i zrównoważoną poprzez praktyczne zaangażowanie w te innowacje. 

Technologie cyfrowe są osadzone na całym kampusie: inteligentna mikrosieć 

poligeneracji, instalacje odnawialnej energii, sieci sensorów IoT do monitorowania 

w czasie rzeczywistym, analiza danych i uczenie maszynowe do zarządzania 

energią oraz systemy automatyzacji są aktywnie wykorzystywane. Te nowoczesne 

narzędzia dostarczają studentom i wykładowcom dane na żywo oraz działające 

systemy do nauki, utrzymując ciągłą pętlę sprzężenia zwrotnego między nauką 

teoretyczną a praktycznymi eksperymentami. Metoda pedagogiczna jest z natury 

doświadczalna i interdyscyplinarna. Studenci biorą udział w projektach 

dotyczących rzeczywistych wyzwań związanych ze zrównoważonym rozwojem 

(efektywność energetyczna, mobilność miejska itp.), często w zespołach 

składających się z wykładowców, badaczy, władz lokalnych oraz partnerów 

przemysłowych. Dzięki angażowaniu się w rzeczywistą infrastrukturę kampusową, 

uczniowie rozwijają kompetencje techniczne (w ICT, inżynierii energetycznej, data 

science) obok umiejętności transwersalnych, takich jak rozwiązywanie 

problemów, praca zespołowa i myślenie systemowe. Zaangażowanie 

interesariuszy w Savonie Living Lab jest szerokie: uniwersytet przewodzi pod 

względem akademickim i administracyjnym, włoskie Ministerstwo Edukacji (MIUR) 

oraz władze regionalne zapewniają wsparcie finansowe i polityczne, firmy 

technologiczne dostarczają wiedzę i sprzęt (np. firmy fotowoltaiczne, dostawcy 

technologii automatyki), a lokalne samorządy współpracują, aby rozszerzyć 

skuteczne rozwiązania poza kampus. Ten model partnerstwa wielosektorowego 

zapewnia, że edukacja, badania i praca na rzecz społeczności wzajemnie się 

wzmacniają. Wśród wyzwań stoi złożoność koordynacji celów różnorodnych 

interesariuszy oraz zadanie uogólnienia rozwiązań opracowanych na skalę 

kampusu na szersze konteksty miejskie. Niemniej jednak model kampusu okazał 

się powtarzalny – jego sukces wzbudził zainteresowanie wdrożeniem podobnych 

inteligentnych mikrosieci i kampusów jako laboratoriów mieszkalnych w innych 

miejscach, co pokazuje skalowalność.  
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Dopasowanie do DigiSE5.0: 

Przypadek Savony doskonale ilustruje Living Lab w praktyce, wpisując się w 

nacisk DigiSE5.0 na doświadczenie i naukę wspieraną technologią dla dobra 

społecznego. Pokazuje, jak uniwersytet może aktywnie przewodzić transformacji 

cyfrowej i ekologicznej, łącząc edukację z innowacjami i zaangażowaniem 

społeczności, kształtując tym samym kolejne pokolenie społecznie świadomych 

innowatorów cyfrowych. 

● TEACH-BEASTS – NAUCZANIE UCZNIÓW ŚWIADOMYCH 

(MIĘDZYNARODOWA FIRMA Z APLIKACJĄ WE WŁOSZECH) 

Teach-BEASTs to strategiczne partnerstwo Erasmus+ (2022–2025), które 

modernizuje pedagogikę szkolnictwa wyższego poprzez integrację Design 

Thinking (DT) oraz Project-Based Learning (PBL) w programach nauczania 

STEM. Koordynowany przez polski uniwersytet (UITM Rzeszów) we współpracy z 

partnerami we Włoszech (Uniwersytet w Bolonii) i Hiszpanii, Teach-BEAST jest 

skierowany do profesorów i studentów kierunków technicznych. Innowacja 

pedagogiczna polega na odejściu od tradycyjnych wykładów na rzecz nauczania 

opartego na wyzwaniach, interdyscyplinarnego: studenci pracują zespołowo 

nad rzeczywistymi problemami na styku technologii, społeczeństwa i środowiska, 

podążając za cyklem tworzenia pomysłów, prototypowania i testowania. 

Wykazano, że to podejście zwiększa zaangażowanie i znaczenie nauki, a choć 

projekt nie koncentrował się konkretnie na treściach ekonomii społecznej, jego 

metody są bardzo adaptowalne do edukacji SE. Teach-BEASTs  świadomie 

wykorzystuje narzędzia do współpracy cyfrowej i symulacji, aby wspierać 

swoją pedagogikę. Na przykład wykładowcy i studenci wykorzystywali internetowe 

tablice suchościeralne (np. Miro), oprogramowanie do analizy danych, programy 

symulacyjne inżynierskie, a nawet narzędzia oparte na AI do prototypowania 

rozwiązań. Technologie te umożliwiły współpracę zespołową w całym kraju i 

pomogły uczestnikom rozwijać kompetencje cyfrowe obok wiedzy przedmiotowej. 

Zaangażowanie interesariuszy było wielowarstwowe: edukatorzy byli zarówno 

uczniami (przechodzącymi szkolenia z DT/PBL), jak i współtwórcami 

(przeprojektowującymi swoje kursy), studenci aktywnie testowali nowe metody, a 

zewnętrzni eksperci DT/PBL prowadzili warsztaty. Kompetencje rozwijane dzięki 

Teach-BEAST obejmują nie tylko umiejętności cyfrowe (korzystanie z platform 

współpracy, narzędzi AI itp.), ale także kluczowe umiejętności transwersalne – 

kreatywność, komunikację, pracę zespołową i myślenie systemowe – wszystkie 

niezbędne dla przyszłych innowatorów społecznych. Istotnym wyzwaniem była 

potrzeba solidnego wsparcia instytucjonalnego i rozwoju kadry naukowej, aby 
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utrzymać te innowacyjne praktyki. Projekt wykazał, że bez odpowiedniego 

szkolenia i zaangażowania nauczyciele mogą wrócić do znanych metod nauczania. 

Dodatkowo, integracja tak aktywnej nauki z rygorystycznymi programami 

nauczania i harmonogramami uczelni okazała się wyzwaniem, wymagająca 

elastyczności i wsparcia administracyjnego.  

Dopasowanie do DigiSE5.0:  

Teach-BEASTs podkreśla znaczenie aktywnych, cyfrowo wspieranych modeli 

nauczania, które promuje DigiSE5.0. Zapewnia przenośny model edukacji SE, 

pokazując, jak narzędzia cyfrowe i współkreatywne pedagogiki mogą być 

wykorzystywane, aby uczynić naukę bardziej angażującą i adekwatną wobec 

wyzwań społecznych. Wyniki projektu sugerują, że podobne podejścia w 

programach SE mogą wyposażyć uczniów w kreatywne umiejętności 

rozwiązywania problemów oraz biegłość cyfrową niezbędną do napędzania 

innowacji społecznych. 

● FUNDACJA GRATY – NAUKA OPARTA NA GRACH NA RZECZ INTEGRACJI 

SPOŁECZNEJ (POLSKA) 

Fundacja GraTy (założona w 2022 roku w Krośnie, Polska) jest przykładem 

inicjatywy społecznej wykorzystującej naukę opartą na grach (GBL) oraz nowe 

technologie do wspierania edukacji i inkluzji. GraTy, założone przez rodzica 

dziecka z neuroatypowością, ma na celu tworzenie przestrzeni edukacyjnych 

poprzez gry – zwłaszcza dla młodzieży neuroatypowej, osób z 

niepełnosprawnościami oraz osób starszych. Jego znakiem  rozpoznawczym jest 

"Gratowóz" (GameTruck), mobilna, przystępna dla osób na wózkach 

inwalidzkich, sala gier pełna edukacyjnych i terapeutycznych gier. Podróżując do 

różnych społeczności, GameTruck zapewnia cyfrowe możliwości nauki (i zabawę) 

bezpośrednio uczestnikom, którzy mogą mieć ograniczony dostęp. Pedagogika  

koncentruje się na wykorzystaniu motywacyjnej siły zabawy: uczestnicy angażują 

się w gotowe i specjalnie zaprojektowane gry (w tym popularne tytuły, takie jak 

Assassin's Creed do interaktywnej nauki historii) pod kierunkiem, łącząc rozrywkę 

z rozwijaniem umiejętności. Co ważne, GraTy stosuje podejście Living Lab – 

nieustannie dostosowując swoje działania na podstawie opinii i potrzeb 

użytkowników. Eksperymentuje z tym, jak różne gry lub technologie wpływają na 

wyniki nauki, tworząc iteracyjny projekt, w którym uczestnicy i facylitatorzy 

współtworzą doświadczenie. Najnowocześniejsze narzędzia cyfrowe są 

kluczowe: fundacja wykorzystuje wirtualną rzeczywistość (z użyciem zestawów 

Oculus Quest 2) do immersyjnej nauki i terapii, a nawet eksplorowała narzędzia 

AI (takie jak chatboty oparte na GPT), aby wzbogacić interakcje. Technologie te, w 
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połączeniu z tradycyjnymi grami planszowymi i wideo, pomagają rozwijać 

zdolności poznawcze, społeczne, a nawet językowe uczestników (syn założyciela, 

na przykład, nauczył się wielu języków dzięki graniu online). Zaangażowanie 

interesariuszy obejmuje rodziny, nauczycieli, władze lokalne oraz organizacje 

pozarządowe. Fundacja współpracuje z organizacjami i szkołami osób z 

niepełnosprawnościami, a często wydarzenia łączą grupy międzypokoleniowe – 

dzieci, rodziców i seniorów – budując w ten sposób społeczność wokół cyfrowej 

zabawy. Uczestnicy programów GraTy zdobywają kompetencje w zakresie 

cyfrowej edukacji, komunikacji i pracy zespołowej, a także poprawę pewności 

siebie i umiejętności społecznych, szczególnie u osób ze spektrum autyzmu lub 

doświadczających izolacji społecznej. Przyjazne, nastawione na zabawę 

środowisko zmniejsza lęk i zachęca do nauki rówieśników, pokazując, jak 

technologia może zniwelować różnice społeczne, jeśli jest używana świadomie. 

Jednym z wyzwań, przed którymi  mierzy się GraTy, jest przezwyciężenie 

sceptycyzmu wobec gier wideo w edukacji – kulturowego uprzedzenia, że gry są 

jedynie rozrywką, a nie ważnymi narzędziami edukacyjnymi. Dodatkowo, jako 

młoda organizacja non-profit, musi zapewnić stałe finansowanie i zarządzać 

logistyką podróżującego cyfrowego laboratorium.  

Dopasowanie do DigiSE5.0:  

GraTy ściśle wpisuje się w wizję DigiSE5.0, demonstrując technologię w praktyce 

– wykorzystując VR i gry do wzmacniania grup marginalizowanych i wspierania 

integracji społecznej. Działa jako "mini" Laboratorium Tworzenia Wartości 

Cyfrowej na kołach, podkreślając znaczenie kreatywności, projektowania 

skoncentrowanego na użytkowniku oraz informacji zwrotnej w innowacjach 

edukacyjnych. 

● FUNDACJA OPTEA – KOMPETENCJE CYFROWE DLA OSÓB 

POSZUKUJĄCYCH PRACY Z NIEPEŁNOSPRAWNOŚCIAMI (POLSKA) 

Fundacja OPTEA w Polsce reprezentuje ukierunkowane działania mające na celu 

wykorzystanie edukacji cyfrowej do wzmacniania pozycji konkretnej grupy 

marginalizowanej: osób z niepełnosprawnościami zagrożonymi bezrobociem. 

Siedziba OPTEA znajduje się w regionie Podkarpacki, ale jest aktywna na szczeblu 

krajowym, koncentrując się na aktywacji zawodowej osób z 

niepełnosprawnościami poprzez dostosowane szkolenia i doradztwo. Programy 

programu opierają się na podnoszeniu kompetencji cyfrowych uczestników  

oraz innych umiejętności związanych z pracą, aby poprawić ich zatrudnialność we 

współczesnej gospodarce. Kluczowe działania obejmują indywidualne doradztwo 

mające na celu identyfikację talentów i barier, warsztaty i kursy uczące 
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umiejętności cyfrowych (takich jak umiejętności komputerowe, korzystanie z 

technologii wspomagających czy narzędzia do poszukiwania pracy online i pracy 

zdalnej) oraz mediacje łączące uczestników z potencjalnymi pracodawcami. 

Podejście pedagogiczne jest doświadczalne i wspierające: uczestnicy uczą się 

poprzez praktykę (ćwicząc z prawdziwym oprogramowaniem i symulacjami w 

miejscu pracy) w bezpiecznym środowisku oraz korzystają z mentoringu i 

wsparcia podczas staży lub praktyk. Sesje szkoleniowe OPTEA często służą jako 

żywe laboratorium dostępności, gdzie nowe rozwiązania technologiczne (takie 

jak specjalistyczne oprogramowanie czy urządzenia dla osób z wadami 

wzroku/słuchu) mogą być testowane i dostosowywane do codziennych sytuacji. 

Angażując uczestników w testowanie tych narzędzi i udzielając informacji 

zwrotnej, fundacja stopniowo ulepsza swoje metody i zaleca pracodawcom lepsze 

praktyki. Zaangażowanie interesariuszy obejmuje partnerstwa z pracodawcami, 

publicznymi służbami zatrudnienia oraz grupami rzeczniczymi na rzecz osób z 

niepełnosprawnościami. Pracodawcy są zachęcani do oferowania staży lub prób, 

podczas gdy OPTEA przygotowuje uczestników i doradza firmom w zakresie 

praktyk inkluzywnych. Ta współpraca wieloaktorów pomaga rozwiązywać 

systemowe problemy inkluzji w miejscu pracy. Uczestnicy  zyskują lepsze 

umiejętności cyfrowe i pewność siebie – na przykład umiejętność korzystania z 

oprogramowania biurowego do produktywności, nawigacji po internecie czy 

nawet kodowania może znacznie poszerzyć możliwości zatrudnienia dla osób 

poszukujących pracy z niepełnosprawnościami. Ponadto umiejętności miękkie, 

takie jak komunikacja i samoobrona, są rozwijane poprzez zajęcia grupowe i 

doradztwo. Uporczywym wyzwaniem  jest pokonanie niskich oczekiwań i 

społecznego stygmatyzowania często nakładanego na osoby niepełnosprawne. 

OPTEA musi również być na bieżąco z szybko rozwijającymi się technologiami 

wspomagającymi i trendami na rynku pracy, aby utrzymać odpowiedni program 

nauczania. Ograniczenia zasobów mogą ograniczać liczbę dotartych osób, a 

skalowanie wymaga silnego wsparcia politycznego.  

Dopasowanie do DigiSE5.0:  

Prace OPTEA są wyraźnym ucieleśnieniem inkluzywnego budowania 

potencjału cyfrowego, zgodnego z misją projektu, by nikt nie został pominięty w 

transformacji cyfrowej. Poprzez umożliwienie uczestnictwa wrażliwemu 

segmentowi w gospodarce cyfrowej, odzwierciedla filozofię DVCLab polegającą na 

współtworzeniu wartości z uczniami i interesariuszami. Nacisk na praktyczne 

zastosowanie umiejętności, partnerstwa z interesariuszami oraz iteracyjne 
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uczenie się przez praktykę jest ściśle nawiązujący do zasad edukacji opartej na 

kompetencjach i działaniach w kontekście społecznym. 

● FARI – AI DLA DOBRA WSPÓLNEGO (BELGIA) 

FARI to inicjatywa z siedzibą w Brukseli, założona przez Vrije Universiteit Brussel 

(VUB) oraz Université libre de Bruxelles (ULB), mająca na celu badanie etycznych, 

przejrzystych i zrównoważonych zastosowań AI, robotyki i technologii danych 

dla korzyści społecznych. Działając w oparciu o podejście Living Lab, angażuje 

szerokie grono interesariuszy — w tym środowisko akademickie, instytucje 

publiczne, społeczeństwo obywatelskie i przemysł — w procesy współtworzenia 

odpowiadające na realne wyzwania. Kluczowe działania obejmują pilotażowe 

projekty oparte na AI w zakresie zatrudnienia, dobrostanu zwierząt i administracji 

publicznej, a także praktyczne szkolenia i Centrum Test & Experience promujące 

inkluzywną kompetencję cyfrową. Inicjatywa łączy badania naukowe z 

zastosowaną innowacją cyfrową, budując kompetencje obywatelskie wokół 

etycznej sztucznej inteligencji. 

Dopasowanie do DigiSE5.0:  

FARI ściśle współpracuje z DigiSE5.0 poprzez wykorzystanie modelu Living Lab, 

aby wspierać etyczne i inkluzywne innowacje cyfrowe w realnych warunkach. 

Interdyscyplinarne programy szkoleniowe AI odzwierciedlają nacisk DigiSE5.0 na 

uczenie się oparte na kompetencjach i tworzeniu wartości cyfrowej. Poprzez 

zaangażowanie środowiska akademickiego, instytucji publicznych i społeczeństwa 

obywatelskiego, FARI oferuje przenośny model współtworzenia i technologii 

stosowanych dla edukacji SE. 

● DIGISEII – WSPARCIE TRANSFORMACJI CYFROWEJ DLA 

PRZEDSIĘBIORSTW SPOŁECZNYCH (BELGIA I UE) 

DigiSEII to transnarodowa inicjatywa koordynowana przez Euclid Network i 

uruchomiona przez Social Innovation Factory, mająca na celu wsparcie 

przedsiębiorstw społecznych i organizacji pośredniczących w ich 

transformacji cyfrowej. Oferuje hybrydową platformę edukacyjną  łączącą e-

learning, warsztaty, oceny umiejętności oparte na sztucznej inteligencji oraz 

zajęcia z nauką rówieśniczą w sześciu krajach. Program oferuje dostosowane, 

praktyczne szkolenia z narzędzi takich jak systemy CRM, marketing cyfrowy oraz 

oprogramowanie do zarządzania projektami, a także rozwiązuje strukturalne 

bariery, takie jak ograniczone zasoby i sceptycyzm wobec cyfrowych technologii.  

Dopasowanie do DigiSE5.0:  

DigiSEII przyczynia się do realizacji celów DigiSE5.0, oferując dostosowane, 

hybrydowe szkolenia cyfrowe dla przedsiębiorstw społecznych i ich struktur 
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wsparcia. Spersonalizowane ścieżki nauki, wymiana rówieśników oraz praktyczne 

zestawy narzędzi odzwierciedlają podejście DVCLab. Inicjatywa wzmacnia nacisk 

DigiSE5.0 na inkluzywną transformację cyfrową, praktyczne zastosowania oraz 

budowanie potencjału w sektorze SEE. 
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Analiza porównawcza studiów przypadków 

Analiza porównawcza, jako metoda badań jakościowych, umożliwia 

uporządkowane badanie wielu przypadków w celu wyróżnienia powtarzających się 

wzorców, rozbieżności i korelacji tematycznych. Jest szczególnie cenny w badaniach 

edukacyjnych, ponieważ pozwala na ugruntowane zrozumienie, jak różne czynniki 

kontekstowe wpływają na modele pedagogiczne, konfiguracje interesariuszy oraz 

strategie instytucjonalne. Porównując serię przypadków, badacze mogą 

zidentyfikować najlepsze praktyki, ocenić transferowalność oraz wyciągnąć istotne 

wnioski dotyczące polityki i praktyki71. Ta metodologia jest kluczowa dla badania 

DigiSE5.0, które wybrało sześć różnorodnych studiów przypadków z Grecji, Włoch i 

Polski do dogłębnych badań. Zostały one wybrane z korpusu 23 dobrych praktyk 

zidentyfikowanych w krajach uczestniczących i wybrane w procesie deliberacyjnym 

z udziałem wszystkich partnerów projektu podczas dedykowanego spotkania online. 

Celem było zbadanie spektrum innowacyjnych modeli odzwierciedlających wizję 

DigiSE5.0 cyfrowo wzmocnionej, inkluzywnej i opartej na kompetencjach edukacji w 

sektorze ekonomii społecznej. 

Analiza porównawcza z natury łączy rozumowanie indukcyjne i dedukcyjne, często 

opierając się na kodowaniu tematycznym między przypadkami, aby uzyskać wnioski 

zarówno kontekstowo wrażliwe, jak i teoretycznie solidne. Może być stosowana 

poprzez logikę zorientowaną na przypadki lub zmienne, przy czym ta pierwsza jest 

szczególnie istotna, ponieważ pozwala na holistyczną interpretację każdej inicjatywy 

w kontekście społeczno-kulturowym i instytucjonalnym72. Ponadto wykorzystanie 

międzynarodowych badań porównawczych w edukacji dostarcza kluczowych 

perspektyw do zrozumienia, jak różne systemy reagują na wspólne wyzwania oraz 

jak innowacje mogą przenikać przez granice, jeśli zostaną przemyślane 

dostosowane73. 

Wybrane przypadki ukazują bogatą różnorodność podejść do integracji technologii 

cyfrowych, innowacji pedagogicznych oraz zaangażowania wielu interesariuszy w 

edukację SE. Pomimo znaczących różnic w skali, formalności instytucjonalnej i 

grupach docelowych, łączy je wspólne podejście do wzmacniania pozycji uczniów, 

reakcji społeczności oraz biegłości cyfrowej. 

Sprawa Uniwersytetu Morza Egejskiego w Grecji pokazuje, jak uniwersyteckie 

Centrum Uczenia się przez Całe Życie może zaprojektować w pełni asynchroniczny, 

modułowy program wspierający marginalizowaną młodzież i dorosłych — w tym 

migrantów i NEET-ów — poprzez podstawowe szkolenia SE-owe oraz rozwój 

umiejętności cyfrowych. Opracowany we współpracy z MŚP, program wykorzystuje 
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podejście skoncentrowane na uczniu, wykorzystując wcześniej nagrane treści, 

narzędzia cyfrowe i repozytoria, a jednocześnie przewiduje długoterminowe 

działania przedsiębiorcze kierowane przez uczniów. Podobnie skupiona na 

inkluzywności i dostępie, platforma Kalomathe reprezentuje oddolną inicjatywę 

cyfrową, w której treści są współtworzone przez zdecentralizowaną sieć praktyków 

SSE, naukowców i aktywistów. Działając całkowicie dobrowolnie, Kalomathe 

dostarcza zasoby multimedialne i wspiera współuczenie się zarówno za 

pośrednictwem kanałów cyfrowych, jak i apeli stacjonarnych. Demonstruje 

dynamikę Living Lab, umożliwiając współtworzenie wiedzy, rozproszone zarządzanie 

oraz adaptację treści i metod sterowanych przez użytkowników. 

W kontekście włoskim Savona Campus Living Lab wyróżnia się jako głęboko 

instytucjonalny model. Wbudowany w infrastrukturę Uniwersytetu Genueńskiego, 

wykorzystuje technologie cyfrowe w czasie rzeczywistym — sieci IoT, inteligentne 

sieci, uczenie maszynowe — do edukacji inżynierskiej skoncentrowanej na 

zrównoważonym rozwoju. Studenci uczą się poprzez praktyczne projekty dotyczące 

mobilności miejskiej i zarządzania energią we współpracy z interesariuszami 

publicznymi i prywatnymi, będąc przykładem w pełni zintegrowanego i 

technologicznie dojrzałego Living Lab. Uzupełnieniem tego inicjatywa Teach-BEASTs 

(z włoskim udziałem poprzez Uniwersytet w Bolonii) wprowadza innowacje 

pedagogiczne do szkolnictwa wyższego STEM poprzez design thinking i naukę opartą 

na projektach. Chociaż początkowo nie skupiał się na SE, jego metodologicznie 

bogate podejście, obejmujące wykorzystanie platform współpracy i narzędzi 

symulatorskich, jest wysoce adaptowalne do programów SE. Kładzie nacisk na 

sprawczość ucznia, interdyscyplinarne rozwiązywanie problemów oraz rozwijanie 

kompetencji transwersalnych, takich jak kreatywność, praca zespołowa i współpraca 

cyfrowa. 

Z Polski dwa przypadki pokazują, jak inkluzja cyfrowa i innowacje społeczne mogą 

współgrać z nauczaniem. Fundacja GraTy stosuje podejście do nauki oparte na 

grach, skierowane do młodzieży neuroatypowej i społeczności marginalizowanych, 

wykorzystując infrastrukturę mobilną ("ciężarówka gier" "Gratowóz"), technologie VR 

oraz projektowanie aktywności oparte na informacji zwrotnej. Etos Living Lab polega 
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na iteracyjnym udoskonalaniu narzędzi i praktyk poprzez wkład uczestników. 

Fundacja OPTEA natomiast bezpośrednio zajmuje się cyfrową przepaścią wśród 

osób poszukujących pracy z niepełnosprawnościami. Poprzez doradztwo, warsztaty 

praktyczne oraz zaangażowanie pracodawców umożliwia uczestnikom zdobywanie 

zarówno umiejętności cyfrowych, jak i miękkich, niezbędnych do integracji w miejscu 

pracy. Wykorzystanie przez OPTEA technologii wspomagających wraz z formatami 

nauki doświadczalnej prezentuje pragmatyczny model edukacji skoncentrowanej na 

dostępności. 

Porównując sześć przypadków, można znaleźć różnorodne logiki pedagogiczne — 

od asynchronicznego e-learningu i oddolnych multimediów po eksperymenty w 

czasie rzeczywistym z infrastrukturą i warsztaty współtworzenia. Jednak wszystkie 

priorytetowo traktują aktywne uczenie się, zdobywanie kompetencji cyfrowych oraz 

wzmacnianie pozycji uczniów jako czynników zmian. Wykorzystanie technologii 

cyfrowych nie ogranicza się do dostarczania treści, lecz jest zintegrowane z 

procesami nauczania, czy to poprzez platformy współpracy, wirtualne symulacje, czy 

interaktywne mapy. Zaangażowanie interesariuszy to kolejny wspólny wątek: od 

zdecentralizowanych sieci wolontariatu po sojusze publiczno-prywatno-uniwersytety 

– wszystkie modele opierają się na szerokiej współpracy w zakresie planowania, 

realizacji i oceny. Kompetencje rozwinięte obejmują dziedziny techniczne, 

przedsiębiorcze i obywatelskie, pokazując holistyczną wizję rozwoju ucznia. 

Wyzwania pozostają, w tym utrzymanie wysiłków wolontariackich, 

instytucjonalizacja innowacyjnych praktyk w ramach sztywnych ram edukacyjnych 

oraz przezwyciężenie kulturowych uprzedzeń wobec nietradycyjnych metod 

pedagogicznych, takich jak gry. Jednak te bariery często są rozwiązywane za pomocą 

adaptacyjnych strategii: pętle informacji zwrotnej użytkowników, hybrydowe 

zarządzanie oraz modułowe projekty kursów pozwalają każdej inicjatywie pozostać 

responsywną i wrażliwą na kontekst. 

W kontekście belgijskim dwa studia przypadków — FARI i DigiSEII — oferują odrębne, 

lecz uzupełniające się modele, które pogłębiają zakres porównawczy analizy 

DigiSE5.0. FARI reprezentuje wysokopoziomową integrację AI, danych i robotyki w 

rozwiązywaniu problemów społecznych, funkcjonując jako Living Lab oparte na 

etycznej i inkluzywnej innowacji. Pokazuje, jak uniwersytety mogą zorganizować 

współtworzenie poprzez badania interdyscyplinarne, szkolenia praktyczne i 

zaangażowanie społeczne. DigiSEII, koordynowane przez Social Innovation Factory i 

Euclid Network, wprowadza transnarodowy hybrydowy model nauczania dla 

przedsiębiorstw społecznych, łączący oceny umiejętności oparte na AI, dostosowane 

cyfrowe podnoszenie kwalifikacji oraz uporządkowane uczenie się rówieśnicze. 
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Podczas gdy FARI kładzie nacisk na eksperymenty oparte na infrastrukturze i 

kompetencje w zakresie obywatelskiej AI, DigiSEII stawia na pierwszym miejscu 

dostępność, elastyczność i naukę stosowaną w różnych ekosystemach SE. Oba 

przypadki odzwierciedlają podstawowe filary DigiSE5.0: rozwój kompetencji 

cyfrowych, współpracę wielu interesariuszy oraz innowacje pedagogiczne zgodne z 

rzeczywistymi potrzebami sektora gospodarki społecznej. 

__________________________________________________________________ 

W kontynuacji wcześniejszej analizy porównawczej, poniższa sekcja pogłębia 

analizę dobrych praktyk, prezentując sześć wybranych studiów przypadków w 

pełnej formie analitycznej. Studia przypadków zostały przeanalizowane 

indywidualnie, aby rozświetlić strategie pedagogiczne, komponenty cyfrowe, 

konfiguracje interesariuszy oraz wyzwania specyficzne dla każdej inicjatywy. 

Ta szczegółowa prezentacja jest niezbędna, aby czytelnik otrzymał kompleksowe 

i solidne zrozumienie, jak różnorodne ekosystemy edukacyjne funkcjonalizują 

zasady cyfrowo wzmocnionej, inkluzywnej i opartej na kompetencjach edukacji 

społecznej z zakresu ekonomii społecznej. Analityczna ekspozycja każdego 

przypadku umożliwia nie tylko docenianie kontekstu, ale także uczenie się 

porównawcze na granicach instytucjonalnych, kulturowych i metodologicznych. 

Załączony dokument szczegółowo przedstawia każdą z sześciu spraw. Ta 

uporządkowana dokumentacja wspiera bardziej zniuansowaną interpretację 

innowacji, ścieżek wpływu i potencjału replikowalności każdego modelu, 

stanowiąc tym samym istotne uzupełnienie szerszego badania. 

 

SPRAWNIWPRACY.PL – PLATFORMA ONLINE WSPIERAJĄCA 
PROFESJONALNĄ AKTYWACJĘ OSÓB Z 
NIEPEŁNOSPRAWNOŚCIAMI 

Kraj: Polska 

 

Streszczenie 

Celem inicjatywy jest wsparcie osób z niepełnosprawnościami poprzez 

umożliwienie im dostępu do ofert pracy od pracodawców otwartych na 

zatrudnienie tej grupy. Platforma jest bezpłatnym narzędziem do poszukiwania 

pracy, dedykowanym wyłącznie tej grupie społecznej. 
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Inicjatywa opiera się na wykorzystaniu technologii cyfrowych w formie portalu 

rekrutacyjnego, który pozwala użytkownikom tworzyć profile, przeglądać oferty 

pracy oraz składać aplikacje online. Chociaż nie stosowano zaawansowanych 

technologii, takich jak AI czy blockchain, platforma służy jako narzędzie 

umożliwiające interakcję między osobami z niepełnosprawnościami a 

pracodawcami, co wzmacnia ich umiejętności cyfrowe. Podejście żywego 

laboratorium nie zostało wdrożone. 

Inicjatywa pokazuje, jak narzędzia cyfrowe mogą być wykorzystywane do 

osiągania celów społecznych poprzez promowanie inkluzji na rynku pracy. W 

edukacji w zakresie ekonomii społecznej jest to przykład, jak technologie 

informacyjne mogą wspierać przedsiębiorczość społeczną oraz aktywację 

zawodową grup zagrożonych wykluczeniem. Platformę można analizować jako 

studium przypadku ilustrujące praktyczne zastosowanie cyfryzacji w kontekście 

organizacji non-profit. 

Słowa kluczowe: aktywacja zawodowa, osoby z niepełnosprawnościami, ekonomia społeczna, platformy 

cyfrowe, integracja społeczna 

 

Wprowadzenie 

Inicjatywa Sprawniwpracy.pl [able at work] to ogólnokrajowa platforma 

internetowa mająca na celu wspieranie profesjonalnej aktywacji osób z 

niepełnosprawnościami. Portal umożliwia bezpośredni kontakt między osobami 

poszukującymi pracy a pracodawcami chętnymi do zatrudniania osób z 

niepełnosprawnościami. Usługa jest bezpłatna zarówno dla osób poszukujących 

pracy, jak i pracodawców. 

Inicjatywa została zainicjowana przez Fundację Integracji, polską organizację 

pozarządową, która od ponad 30 lat działa na rzecz integracji społecznej i 

zawodowej osób z niepełnosprawnościami. Portal został uruchomiony w 

październiku 2013 roku i od tego czasu przeszedł kilka etapów rozwoju, w tym 

gruntowną modernizację, aby spełnić wymogi prawne (w tym RODO) oraz 

poprawić użyteczność i intuicyjność systemu. 

Obecnie portal pełni funkcję jednego z narzędzi wykorzystywanych w projektach 

aktywacji zawodowej realizowanych przez Fundację Integracji i 

współfinansowanych m.in. przez Państwowy Fundusz Rehabilitacji Osób 

Niepełnosprawnych. Inicjatywa jest prowadzona na terenie całego kraju, choć 

działania wspierające prowadzone są także w Centrach Integracji Regionalnej w 

Warszawie, Gdyni i Zielonej Górze. 
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Zaangażowanie interesariuszy 

Głównymi aktorami zaangażowanymi w inicjatywę Sprawniwpracy.pl są:  

● Fundacja Integracji jako inicjator i operator portalu,  

● osoby z niepełnosprawnościami jako główna grupa docelowa,  

● pracodawcy poszukujący pracowników z tej grupy,  

● oraz instytucje publiczne, w szczególności Państwowy Fundusz Rehabilitacji 

Osób Niepełnosprawnych (PFRON), który współfinansuje działania 

modernizacyjne i rozwojowe związane z portalem.  

Portal został stworzony w ramach projektu "Sprawni w Pracy" (Sprawni do Pracy) 

w 2013 roku, którego celem było promowanie profesjonalnej aktywacji osób z 

niepełnosprawnościami. Jego działalność koncentrowała się na wspieraniu 

rekrutacji pracowników z niepełnosprawnościami oraz proponowaniu rozwiązań 

zarówno dla osób poszukujących pracy, jak i przedsiębiorców. Uruchomienie 

portalu towarzyszyła kampania informacyjno-promocyjna pod hasłem "Nie chcę 

być strażakiem" ("Nie chcę być strażakiem"). Główne przesłanie kampanii zawarto 

w miejscu o tym samym tytule (https://www.youtube.com/watch?v=H7IYF5ktoRg). 

Działania związane z relacjami medialnymi prowadziła agencja marketingowa 

(Walk PR). Portal był promowany w Internecie, wśród instytucji publicznych (np. 

ministerstw, Państwowego Funduszu na rzecz Rehabilitacji Osób 

Niepełnosprawnych), wśród przedsiębiorców podczas wydarzeń i konferencji 

poświęconych zagadnieniom dotyczącym osób niepełnosprawnych. Jednocześnie 

Fundacja Integracji promowała portal podczas różnych działań mających na celu 

profesjonalną aktywację osób z niepełnosprawnościami. Promocja portalu 

towarzyszyła działaniom fundacji, takim jak doradztwo zawodowe, pośrednictwo 

zawodowe, psychologiczne doradztwo, specjalistyczne konsultacje dla osób 

niepełnosprawnych, spotkania zachęcające osoby poszukujące pracy oraz 

spotkania z pracodawcami. Oferta portalu była kierowana do partnerów 

komercyjnych za pośrednictwem kanałów dostępnych fundacji. 

Motywacją do utworzenia portalu było usunięcie barier w zatrudnieniu osób z 

niepełnosprawnościami na otwartym rynku pracy. Inicjatywa otrzymała szerokie 

poparcie społeczne, a w późniejszych etapach także wsparcie instytucjonalne. 

Działalność platformy była wspierana przez fundusze PEFRON oraz fundusze UE. 

Platforma odnotowała znaczny wzrost popularności wśród osób z 

niepełnosprawnościami oraz prywatnych pracodawców, gdy podmioty publiczne 

zaczęły zamieszczać oferty pracy na stronie. W trakcie działania portalu 

zarejestrowało się na nim ponad 10 000 uczestników oraz ponad 1 000 

pracodawców. Obecnie działalność platformy jest częściowo wspierana przez 

https://www.youtube.com/watch?v=H7IYF5ktoRg
https://walk.pl/en/walk/
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projekty realizowane przez lokalne oddziały Fundacji. W rezultacie zebrano 

szerokie grono interesariuszy, w tym osoby trwale zaangażowane w działania oraz 

tych, którzy tylko okazjonalnie wspierają działania Fundacji i portal. Celem jest 

również zwiększenie widoczności tej grupy wśród pracodawców oraz zapewnienie 

im prostego i bezpłatnego narzędzia rekrutacyjnego. Inicjatorem portalu był Piotr 

Pawłowski, założyciel i prezes Fundacji Integracji, której wizją było stworzenie 

nowoczesnej, cyfrowej platformy wspierającej równe szanse na rynku pracy. 

Współpraca z interesariuszami przyniosła wymierne korzyści, w tym rosnącą 

liczbę ofert pracy, rejestrację użytkowników oraz zainteresowanie ze strony 

instytucji publicznych i prywatnych. Jednocześnie pojawiły się wyzwania, zwłaszcza 

związane ze spadkiem zainteresowania pracodawców aktywnym korzystaniem z 

portalu w sytuacji, gdy konkurencyjne portale oferują szerszy zasięg bez 

konieczności tworzenia dodatkowych profili.  

Kolejnym wyzwaniem jest zróżnicowany poziom umiejętności cyfrowych wśród 

użytkowników z niepełnosprawnościami, co może utrudniać efektywne 

korzystanie z narzędzia. 

 

Wykorzystanie technologii cyfrowych i/lub podejścia Living Lab 

Portal Sprawniwpracy.pl jest przykładem wykorzystania podstawowych 

technologii cyfrowych do realizacji celów społecznych związanych z aktywacją 

zawodową osób z niepełnosprawnościami. Inicjatywa została uruchomiona przez 

Fundację Integracji w 2013 roku i od momentu powstania działa jako 

ogólnokrajowa platforma umożliwiająca osobom z niepełnosprawnościami 

dostęp do specjalnych ofert pracy. 

Portal to cyfrowe narzędzie rekrutacyjne, które pozwala użytkownikom 

rejestrować się, tworzyć profile kandydatów oraz przeglądać i aplikować do ofert 

pracy zamieszczanych przez pracodawców. Oferty pracy są publikowane 

bezpośrednio przez firmy zainteresowane zatrudnianiem osób z 

niepełnosprawnościami, a odpowiedzi kandydatów są przesyłane bezpośrednio 

do pracodawców. Platforma działa więc jako technologiczny pośrednik, nie 

ingerując w proces rekrutacji. 

Technologicznie portal opiera się na funkcjach typowych dla stron rekrutacyjnych: 

systemie zarządzania treścią (CMS), bazie kandydatów i ofert pracy oraz 

formularzach online. W ramach najnowszej aktualizacji interfejs został 

uprościony, a ilość zbieranych danych osobowych została ograniczona w 

odpowiedzi na wymogi RODO. Decyzja o zaprzestaniu przechowywania CV 

użytkowników oraz ograniczeniu danych do danych kluczowych zostało podjęte w 
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celu zwiększenia bezpieczeństwa i przejrzystości. W ramach rozwoju 

technologicznego portalu szczególną uwagę poświęcono zapewnieniu 

dostępności cyfrowej zgodnie z międzynarodowymi standardami (Web Content 

Accessibility Guidelines – WCAG). Obejmuje to między innymi uproszczenie 

interfejsu użytkownika, poprawę czytelności treści oraz dostosowanie nawigacji 

do potrzeb osób z różnymi rodzajami niepełnosprawności, w tym użytkowników 

czytników ekranu lub technologii wspomagających. Zgodność ze standardami 

WCAG ma kluczowe znaczenie dla promowania integracji społecznej i umożliwia 

osobom z ograniczeniami funkcjonalnymi samodzielne korzystanie z narzędzi 

cyfrowych. 

Chociaż portal nie wykorzystuje zaawansowanych technologii, takich jak sztuczna 

inteligencja czy blockchain, jest to funkcjonalne i dostępne narzędzie, które 

pośrednio wspiera rozwój cyfrowych umiejętności użytkowników. Aby korzystać z 

platformy, osoby z niepełnosprawnościami muszą posiadać takie umiejętności jak 

zakładanie kont, wypełnianie formularzy online, poruszanie się po bazie danych 

oraz komunikacja elektroniczna z pracodawcami. W ten sposób projekt pomaga 

zwalczać cyfrowe wykluczenie tej grupy społecznej. 

Z perspektywy administracji portalu moderację i wsparcie użytkowników 

zapewnia zespół Integration Foundation. Administratorzy dbają o zgodność treści 

oraz zapewniają podstawowe wsparcie techniczne i pomoc rekrutacyjną obu 

stronom. 

Projekt nie wdrożył formalnego podejścia opartego na żywym laboratorium. Nie 

stosowała też iteracyjnych procesów do współtworzenia rozwiązań cyfrowych z 

użytkownikami końcowymi. Niemniej jednak rozwój i modernizacja portalu 

opierały się na zgłaszanych potrzebach użytkowników oraz zmianach 

regulacyjnych, co wskazuje na pewien stopień adaptacji funkcjonalności do 

rzeczywistych warunków operacyjnych. 

Wpływ inicjatywy mierzy się ilościowo poprzez analizę danych o zarejestrowanych 

użytkownikach i pracodawcach, aktywności na portalach oraz ofertach pracy. 

Według przedstawicieli Fundacji, od zakończenia pandemii zaobserwowano 

wyraźny spadek zainteresowania usługami platformy. Wynika to głównie ze 

wzrostu aktywności dostępnych platform otwartego dostępu. Jednak zauważalnie 

wzrosło zainteresowanie zarówno kandydatów, jak i nowych pracodawców, w tym 

organów administracji publicznej. Niewątpliwie wpłynęło na to rozszerzenie 

zakresu działalności o m.in. wsparcie indywidualne, psychologiczne i szkoleniowe, 

oferowane w ramach projektów realizowanych przez Fundację we współpracy z 

UE oraz Państwowym Funduszem Rehabilitacji Osób Niepełnosprawnych 
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(PFRON), które mają na celu poprawę zatrudnialności osób z 

niepełnosprawnościami. 

 

Praktyczna przenośność w programach SE 

Inicjatywa Sprawniwpracy.pl może być wykorzystywana jako materiał dydaktyczny 

w formalnej edukacji na uczelniach wyższych oraz w kształceniu nieformalnym 

prowadzonym przez różne instytucje. 

Inicjatywa Sprawniwpracy.pl może być bezpośrednio włączona do programu 

nauczania instytucji szkolnictwa wyższego jako materiał do studiów przypadków 

wykorzystywany na różnych kursach społecznych i technicznych. Na przykład 

może być częścią kursów akademickich dotyczących zarządzania podmiotami 

ekonomii społecznej, polityki publicznej, projektowania usług cyfrowych, 

zarządzania projektami i wielu innych. Materiały te mogą posłużyć jako studium 

przypadku pokazujące zastosowanie narzędzi cyfrowych w działalności organizacji 

non-profit współpracujących z grupami społecznie wrażliwymi. To studium 

przypadku może być również wykorzystywane na kursach technicznych do 

nauczania projektowania dostępnych rozwiązań dla osób z 

niepełnosprawnościami oraz ich wdrażania przez instytucje publiczne i społeczne. 

Materiały te mogą być również wykorzystywane w edukacji nieformalnej 

prowadzonej przez instytucje publiczne i społeczne jako część szkolenia 

zawodowego, skutecznej integracji osób z niepełnosprawnościami na rynku pracy, 

jako część kursów, szkoleń, doradztwa itp. 

Projekt ten stanowi przekonujący przykład, jak cele społeczne mogą być 

skutecznie integrowane z technologiami informacyjno-komunikacyjnymi (ICT), 

aby wspierać profesjonalną aktywację osób z niepełnosprawnościami. 

Jednocześnie dostarcza cennych wglądów w bariery utrudniające szersze 

wykorzystanie nowoczesnych technologii przez osoby z grup społecznie 

wykluczonych, wspierane przez organizacje gospodarki społecznej. 

Zidentyfikowano istotne wyzwania związane z wykorzystaniem i dalszym 

rozwojem portalu Sprawniwpracy.pl. Chociaż platforma oferuje nie tylko aktualne 

oferty pracy, ale także kompleksową bazę wiedzy na temat regulacji, dokumentacji 

i procedur rynku pracy, jej pełny potencjał pozostaje niewykorzystany przez osoby 

z niepełnosprawnościami. 

Jest ku temu kilka powodów. Po pierwsze, wielu użytkowników napotyka poważne 

bariery cyfrowe, takie jak ograniczona znajomość komputerów oraz trudności w 

obsłudze z narzędziami online. Po drugie, dla osób z niepełnosprawnościami 

poszukiwanie pracy często wykracza poza samo zatrudnienie. Odzwierciedla to 

https://www.pfron.org.pl/en.html
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także potrzebę więzi społecznych, wsparcia emocjonalnego i poczucia 

przynależności. Dlatego cyfrowe usługi portalu są skutecznie uzupełniane 

bezpośrednim wsparciem zapewnianym przez Fundację Integracji, w tym 

szkoleniami, doradztwem oraz działaniami informacyjnymi dostosowanymi do 

tych wielowymiarowych potrzeb. To podkreśla szerszy wniosek: skuteczne 

wykorzystanie technologii cyfrowych przez grupy wykluczone społecznie wymaga 

nie tylko dostępu do narzędzi cyfrowych, ale także znaczącego wsparcia w ich 

korzystaniu, uznania potrzeb społecznych oraz tworzenia rozwiązań hybrydowych 

łączących funkcjonalności cyfrowe z interakcją międzyludzką. Oznacza to, że: 

● Rozwój umiejętności cyfrowych musi towarzyszyć wdrażaniu usług online, 

● Platformy cyfrowe powinny być inkluzywne, przyjazne użytkownikowi i 

odpowiadać na różnorodne potrzeby użytkowników, 

● Technologia nie jest w stanie w pełni zastąpić relacji międzyludzkich. 

Dlatego wsparcie cyfrowe powinno być konsekwentnie wzmacniane 

bezpośrednim, spersonalizowanym zaangażowaniem, szczególnie dla osób 

wymagających zaufania i prowadzonej pomocy. 

To inkluzywne podejście nie ogranicza się tylko do osób z niepełnosprawnościami. 

Może być skutecznie stosowany także wobec innych marginalizowanych grup 

objętych inicjatywami gospodarki społecznej, takich jak seniorzy, osoby długo 

bezrobotne, migranci czy osoby o niskim poziomie wykształcenia. 

W ramach studiów studenci mogą analizować strukturę i funkcjonowanie portalu, 

jego rozwój organizacyjny i technologiczny, strategię wdrożenia oraz cyfrowe 

formy komunikacji z interesariuszami, a także ograniczenia korzystania z nowych 

technologii przez grupy społecznie wrażliwe. Szczególną uwagę zwróci się na 

transformację cyfrową organizacji sektora trzeciego, inkluzję cyfrową oraz 

dostosowanie technologii do potrzeb grup zagrożonych wykluczeniem. 

Uczniowie rozwiną kompetencje w następujących obszarach: 

● planowanie i wdrażanie rozwiązań cyfrowych na cele społeczne z 

wykorzystaniem uniwersalnego designu odpowiedniego dla osób z 

niepełnosprawnościami, 

● diagnozowanie potrzeb grup wykluczonych (osób z 

niepełnosprawnościami) oraz projektowanie konkretnych rozwiązań 

społecznych, w tym usług cyfrowych (projektowanie z myślą o inkluzji), 

● identyfikacja związku między technologią a inkluzją społeczną w 

działalności przedsiębiorstw społecznych, 

● oceniając skuteczność i dostępność technologii w kontekście integracji 

społecznej, 
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● Analizując wpływ prostych i zaawansowanych technologii cyfrowych na 

strukturę relacji w organizacjach społecznych, 

● zarządzanie inicjatywami społecznymi przy ograniczonych zasobach. 

Nauczanie opiera się na studiach przypadków i nauczaniu opartym na projektach. 

Pracując w zespołach, uczniowie wykonują takie zadania jak: 

● opracowywanie propozycji funkcjonalnego rozwoju portalu, uwzględniając 

potrzeby użytkowników o różnych kompetencjach cyfrowych, 

● przygotowanie strategii promowania inicjatywy w nowych środowiskach 

(np. uniwersytety, urzędy zatrudnienia, media społecznościowe), 

● stworzenie koncepcji integracji podobnych narzędzi cyfrowych z 

działalnością lokalnych jednostek ekonomii społecznej. 

Podczas pracy nad Sprawniwpracy.pl przypadkiem studenci zdobędą 

doświadczenie w: 

● stosowanie inkluzywnych podejść do projektowania usług uniwersalnych, 

● analizując strategię organizacji pozarządowej w kontekście transformacji 

cyfrowej, 

● praktyczne wykorzystanie platform online jako narzędzi inkluzji społecznej, 

● Wykorzystanie narzędzi cyfrowych do zarządzania projektami 

społecznościowymi, 

● analizowanie danych cyfrowych (np. statystyki korzystania z portalu) w celu 

oceny skuteczności działań, 

● Praca zespołowa nad rzeczywistym problemem społecznym z 

wykorzystaniem narzędzi badawczych i analitycznych. 

Kursy wspierają również rozwój umiejętności miękkich: empatii społecznej, 

myślenia systemowego, pracy zespołowej oraz krytycznej oceny wpływu 

wdrożonych rozwiązań w kontekście polityki społecznej i równych szans, a także 

ocenę wdrożonych rozwiązań cyfrowych w kontekście etycznym, społecznym i 

prawnym. 

 

Wnioski 

Studium przypadku portalu Sprawniwpracy.pl pokazuje, jak organizacja 

pozarządowa może skutecznie wykorzystywać narzędzia cyfrowe do osiągania 

celów społecznych, w tym w szczególności profesjonalnej aktywacji osób z 

niepełnosprawnościami.  

Projekt oferuje wysoką praktyczną możliwość przeniesienia na programy 

nauczania ekonomii społecznej, stanowiąc konkretny, rzeczywisty przykład 

łączenia innowacji cyfrowych z inkluzywnymi praktykami społecznymi.  
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W ramach rozwoju technologicznego platforma została dostosowana do 

spełniania międzynarodowych standardów dostępności cyfrowej (WCAG), 

zapewniając użytkownikom z różnymi rodzajami niepełnosprawności 

samodzielny dostęp do funkcji i treści portalu. Ta adaptacja jest kluczowym 

krokiem w kierunku promowania powszechnego dostępu i inkluzji cyfrowej w 

działaniach gospodarki społecznej. 

Z analizy inicjatywy można wyciągnąć następujące kluczowe wnioski edukacyjne i 

praktyczne: 

● Wykorzystanie technologii cyfrowych w działalności społecznej wymaga 

jednoczesnego uwzględnienia aspektów funkcjonalnych, prawnych i 

etycznych, 

● Skuteczność platformy zależy nie tylko od jej struktury technicznej, ale także 

od aktywnego zaangażowania interesariuszy (pracodawców, 

użytkowników, instytucji publicznych). 

● Rozwiązania cyfrowe w gospodarce społecznej muszą być projektowane z 

myślą o dostępności i niskim progu wejścia dla użytkowników o różnych 

umiejętnościach cyfrowych, 

● Rozwiązania cyfrowe skierowane do grup wrażliwych wymagają 

uzupełniającego wsparcia w postaci bezpośrednich usług świadczonych 

przez organizacje gospodarki społecznej lub instytucje publiczne, 

● Projekty cyfrowe skierowane do grup wrażliwych muszą przestrzegać 

standardów dostępności, takich jak WCAG, aby zapewnić równy dostęp i 

użyteczność wszystkim użytkownikom, 

● Działania promujące narzędzia cyfrowe wymagają ciągłego wsparcia 

edukacyjnego i komunikacyjnego, aby przeciwdziałać spadkowi 

zaangażowania. 

Przedstawione doświadczenia zachęcają również do refleksji w następujących 

obszarach: 

● Projektowanie usług cyfrowych: analiza, w jaki sposób opracowywane i 

dostosowywane są inkluzywne i dostępne narzędzia cyfrowe do potrzeb 

marginalizowanych użytkowników, 

● Ocena wpływu społecznego: Ocena, jak narzędzia cyfrowe uzupełniają 

usługi offline, zapewniając kompleksowe wsparcie grupom wrażliwym, 

● strategia organizacyjna: badanie roli organizacji sektora trzeciego w 

łączeniu podejścia technologicznego z podejściem skoncentrowanym na 

człowieku, 
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● Bariery w inkluzji cyfrowej: identyfikacja czynników strukturalnych, 

edukacyjnych i emocjonalnych, które utrudniają dostęp do technologii 

przez użytkowników, 

● komunikuj się z interesariuszami poprzez analizę działań informacyjnych 

cyfrowych oraz budowanie relacji z użytkownikami, pracodawcami oraz 

sieciami wsparcia. 

Projekt pokazuje, jak ważne jest lepsze zrozumienie, jak technologia może być 

wykorzystywana do wspierania integracji społecznej. Ponieważ organizacje z 

ekonomii społecznej często współpracują z osobami stojącymi przed różnymi 

wyzwaniami, ich programy powinny łączyć narzędzia cyfrowe z wsparciem 

osobistym (model wsparcia hybrydowego). Powinny także skupić się na 

pomaganiu ludziom w rozwijaniu umiejętności cyfrowych, aby każdy mógł 

korzystać z nowych technologii. 

Globalna pandemia miała znaczący wpływ na sposób działania tradycyjnych 

platform poszukiwań pracy i przyczyniła się do rozszerzenia ich zasięgu. Z tego 

powodu platforma sprawniwpracy.pl jest obecnie modernizowana. Obecnie 

realizowany jest projekt, mający na celu zwiększenie funkcjonalności platformy i 

rozszerzenie jej zasięgu. Będzie to oznaczać ułatwienie dostępu pracodawcom 

oraz zwiększenie zainteresowania osób z niepełnosprawnościami. Fundacja 

Integracji kontynuuje działalność związaną z utrzymaniem, promowaniem i 

rozwijaniem współpracy z nowymi i istniejącymi partnerami. Nowa wersja portalu 

została uproszczona i dostosowana do nowoczesnych wymagań dotyczących 

użyteczności i prywatności, a jej działanie będzie monitorowane pod kątem 

skuteczności i dalszego zapotrzebowania. 

Plany na przyszłość koncentrują się na dalszym testowaniu funkcjonalności, 

analizie skuteczności narzędzia w kontekście zmieniającego się rynku pracy oraz 

potencjalnym rozszerzeniu wykorzystania platformy, zarówno geograficznie (na 

poziomie lokalnym i regionalnym), jak i funkcjonalnie (np. integracja z innymi 

zasobami rynku pracy lub platformami edukacji cyfrowej). 

 

Pytania do dyskusji: 

1. Jakie są główne czynniki wpływające na skuteczność narzędzi rekrutacji 

cyfrowej w kontekście profesjonalnej aktywacji osób z 

niepełnosprawnościami? 

2. Jak portal Sprawniwpracy.pl realizuje zasadę równych szans i jak wpływa na 

inkluzję społeczną na rynku pracy? 
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3. Jakie wyzwania stoi przed projektowaniem usług cyfrowych dla grup o 

różnych umiejętnościach technologicznych? Jak można sprostać tym 

wyzwaniom? 

4. Jaka jest rola organizacji pozarządowych w cyfrowej transformacji usług 

społecznych? Czy są w stanie konkurować z dużymi organizacjami 

komercyjnymi? 

5. Jakie działania promocyjne mogłyby zwiększyć zasięg i skuteczność portalu 

Sprawniwpracy.pl wśród pracodawców i kandydatów? 

6. Jak można zintegrować portal z systemem szkoleń zawodowych i 

doradztwa zawodowego na poziomie lokalnym? 

7. Jakie mechanizmy oceny skuteczności portalu mogłyby być wykorzystane w 

przyszłości, aby lepiej mierzyć jego wpływ społeczny i edukacyjny? 

8. Jak studenci dziedzin społecznych i technicznych mogliby współtworzyć lub 

rozwijać takie platformy w ramach swojej edukacji i praktyki zawodowej? 

9. Czy warto rozważyć wykorzystanie bardziej zaawansowanych technologii 

(np. AI, systemów rekomendacji) w takich platformach w przyszłości? Jakie 

są korzyści i ryzyka takiego podejścia? 
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__________________________________________________________________ 

FUNDACJA GRATY – NAUKA OPARTA NA GRACH 
Kraj: Polska 

 

Streszczenie 

Fundacja GraTy dąży do tworzenia przestrzeni edukacyjnych opartych na 

podejściu Game-Based Learning (GBL), angażując uczestników w naukę poprzez 

gry i nowoczesne technologie. Inicjatywa koncentruje się na wspieraniu osób 

https://archiwum.niepelnosprawni.pl/ledge/x/173733
https://www.youtube.com/watch?v=H7IYF5ktoRg
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neuroatypowych, osób z niepełnosprawnościami oraz osób starszych poprzez 

tworzenie mobilnej przestrzeni edukacyjnej o nazwie Gratowoz [Gametruck], 

która zapewnia dostęp do edukacyjnych i terapeutycznych gier. Fundacja 

wykorzystuje technologie takie jak rzeczywistość wirtualna (VR), zestawy OCULUS 

Quest 2 oraz sztuczna inteligencja (AI), w tym czaty GPT. Dodatkowo inicjatywa 

stosuje podejście Living Lab, które umożliwia ciągłe dostosowywanie produktów i 

usług do potrzeb użytkowników oraz zbieranie danych opinii od uczestników. 

Inicjatywa GraTy Foundation dostarcza kluczowych informacji na temat 

wykorzystania nowych technologii w edukacji oraz integracji osób z 

niepełnosprawnościami w społeczeństwie. Ponadto przykłady współpracy z 

interesariuszami, takimi jak fundacje, instytucje samorządowe i inne organizacje, 

pokazują znaczenie integracji sektorowej w działaniach gospodarki 

społecznej.Słowa kluczowe 

: nauka oparta na grach, technologie VR, Living Lab, neurodywersyjność, edukacja społeczna. 

 

Wprowadzenie 

Fundacja GraTy, założona w 2022 roku przez Damiana Piórko Ziembę, działa w 

Polsce z siedzibą w Krosnie. Fundacja koncentruje się na rozwoju edukacji poprzez 

gry komputerowe i technologie cyfrowe, szczególnie wspierając osoby 

neuroatypowe i osoby z niepełnosprawnościami. Główną inicjatywą jest projekt 

Game-Based Learning, który ma na celu zaangażowanie różnych grup 

społecznych w proces nauki za pomocą gier edukacyjnych. Ponadto Fundacja 

opracowała innowacyjne narzędzie w postaci Gratowoz [Gametruck] – mobilnego 

pokoju gier łączącego gry z edukacją, umożliwiającego dostęp do technologii VR i 

innych narzędzi edukacyjnych w całej Polsce. Inicjatywa GraTy powstała z 

osobistego doświadczenia rodzica dziecka ze spektrum autyzmu, który dostrzegł 

ogromny potencjał rozwojowy ukryty w grach wideo. Pomimo wycofania się 

społecznego syna, gry online pozwoliły mu budować relacje z innymi, rozwijać 

umiejętności językowe — opanując nawet cztery języki — oraz nauczyć się 

poruszać w międzynarodowej społeczności. Dla niego gry stały się mostem do 

świata, a nie zagrożeniem — pod warunkiem uważnego zarządzania zarówno 

czasem ekranowym, jak i treścią. 

GraTy to coś więcej niż tylko rozrywka. To przestrzeń edukacyjna, społeczna i 

integracyjna, mająca na celu budowanie więzi — nie tylko między graczami, ale 

także między rodzicami a dziećmi. Dzięki mobilnemu formatowi ("Gratowóz") 

fundacja podróżuje do różnych społeczności, oferując nie tylko gry, ale także 
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warsztaty, dyskusje i wspólne aktywności, które podkreślają, jak gry mogą być 

cennym narzędziem rozwoju i edukacji. 

Inicjatywa jest również inspirowana nostalgią za czasami kawiarni internetowych 

— niegdyś tętniących życiem miejsc spotkań pełnych rywalizacji i wspólnej 

zabawy. W tym samym duchu GraTy buduje lokalne społeczności wokół gier, 

promując bezpieczne i świadome korzystanie z technologii oraz zachęcając do 

wspólnego spędzania czasu międzypokoleniowego. Prezes fundacji przedstawia 

gry nie jako zagrożenie, lecz jako wszechstronne narzędzie, które — przy 

rozważnym użyciu — może pełnić wiele ról w różnych dziedzinach życia. W jego 

wizji gry niosą ogromny potencjał edukacyjny, społeczny i terapeutyczny, a ich 

demonizacja często wynika z braku zrozumienia ich możliwości i specyficznej 

natury. 

W kontekście edukacji gry mogą stać się nowoczesnym medium nauki — na 

przykład seria Assassin's Creed pozwala uczniom interaktywnie eksplorować 

historię, odwiedzać starożytne budowle i zanurzać się w dawno utraconych 

światach. Jeśli chodzi o pracę z seniorami lub osobami przykutymi do łóżka lub 

fizycznie wykluczonymi, gry — szczególnie rzeczywistość wirtualna — umożliwiają 

ponowne odwiedzanie rodzinnych domów lub utrzymywanie kontaktów 

społecznych mimo ograniczeń mobilności. Dla takich osób granie staje się równie 

naturalne i niezbędne jak oglądanie filmów czy czytanie książek. Prezydent 

podkreśla również terapeutyczny i integracyjny potencjał gier. Jedna z inicjatyw 

polega na tworzeniu dostępnych gier dla osób z niepełnosprawnościami oraz 

szkoleniu pracowników NGO w zakresie prowadzenia inkluzywnych doświadczeń 

gamingowych, które szanują potrzeby każdego uczestnika. Zwraca uwagę, że wraz 

z rozwojem technologii — z adaptacyjnymi kontrolerami z PlayStation i Xbox — 

naszym obowiązkiem jest zapewnić, że nikt nie zostanie wykluczony z 

doświadczenia grania. 

Gry służą także jako przestrzeń do budowania relacji. Dla rodziców to możliwość 

spędzenia wartościowego czasu z dziećmi, lepszego ich zrozumienia oraz 

zaangażowania się w rozmowy o granicach — zamiast traktować gry jako sposób 

na "zajęcie dzieci". Dla osób wykluczonych społecznie lub tych, którzy z różnych 

powodów nie mogą opuszczać swoich domów, gry online stają się nie tylko formą 

rozrywki, ale także środkiem komunikacji i uczestnictwa społecznego. 

W tej perspektywie prezes fundacji wyraża głębokie przekonanie, że gry — jeśli są 

traktowane z świadomością — mogą zaspokoić bardzo realne i różnorodne 

potrzeby w każdym wieku, o różnych zdolnościach i w różnych sytuacjach 

życiowych. Celem Fundacji jest nie tylko poprawa dostępu do edukacji poprzez 
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gry, ale także promowanie integracji społecznej osób z różnymi 

niepełnosprawnościami. Fundacja promuje także współpracę z organizacjami 

lokalnymi i krajowymi, co pozwala jej realizować swoje cele. Celem Fundacji jest 

nie tylko poprawa dostępu do edukacji poprzez gry, ale także wspieranie integracji 

społecznej osób z różnorodnymi niepełnosprawnościami — zarówno widocznymi, 

jak i niewidocznymi. Poprzez wykorzystanie gier jako dostępnych i angażujących 

narzędzi, Fundacja przełamuje tradycyjne bariery w nauce, uczestnictwie i 

interakcji. Niezależnie od tego, czy to poprzez symulacje edukacyjne, inkluzywne 

projektowanie gier, czy wykorzystanie technologii wspomagających, celem jest 

tworzenie środowisk, w których każdy, niezależnie od umiejętności, może się 

uczyć, wyrażać siebie i łączyć się z innymi. 

Aby wzmocnić swój wpływ, Fundacja aktywnie promuje współpracę zarówno z 

organizacjami lokalnymi, jak i krajowymi. Te partnerstwa są niezbędne do 

docierania do społeczności niedostatecznie reprezentowanych, dzielenia się 

najlepszymi praktykami oraz opracowywania innowacyjnych rozwiązań 

dostosowanych do konkretnych potrzeb. Współpracując ze szkołami, 

organizacjami pozarządowymi, firmami technologicznymi oraz instytucjami 

miejskimi, Fundacja zapewnia, że jej inicjatywy są oparte na realnych wyzwaniach 

i wspierane przez sieć profesjonalistów zaangażowanych w dostępność, edukację 

i inkluzję. To współpracujące podejście nie tylko pomaga osiągnąć 

natychmiastowe cele projektu, ale także przyczynia się do długoterminowych 

zmian systemowych — kształtując bardziej inkluzywne przestrzenie cyfrowe i 

zachęcając do szerszej zmiany kulturowej w kierunku zrozumienia i akceptacji 

neuroróżnorodności, niepełnosprawności oraz transformującej siły zabawy. 

 

Zaangażowanie interesariuszy 

Fundacja GraTy współpracuje z szerokim gronem interesariuszy, w tym 

instytucjami publicznymi, organizacjami pozarządowymi, przedsiębiorstwami 

oraz samorządami lokalnymi. Wsparcie finansowe i eksperckie ze strony takich 

instytucji jak Wydział Gospodarki Społecznej, Narodowy Instytut Wolności, 

Narodowy Instytut Kultury oraz Fundacja Inter Cars umożliwiło rozwój inicjatywy. 

Wsparcie ze strony lokalnych samorządów i miast, które korzystają z Gratowoz w 

swoich działaniach, pomaga dotrzeć do szerszej publiczności zainteresowanej 

edukacją poprzez gry. 

Motywacje do rozwoju inicjatywy są różne. Fundacja ma na celu wspieranie 

lokalnych społeczności poprzez zapewnianie przestrzeni do nauki i rozwoju dla 
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osób z niepełnosprawnościami, a także promowanie edukacji opartej na 

współpracy i integracji.  

Fundacja GraTy wspiera lokalne społeczności, tworząc przestrzenie do nauki i 

rozwoju dla osób z niepełnosprawnościami, jednocześnie promując edukację 

opartą na współpracy i integracji. Poprzez swoje mobilne centrum edukacyjne 

"Gratowóz" Fundacja dociera do mniejszych miasteczek, oferując warsztaty i 

dostępne gry edukacyjne. We współpracy z lokalnymi instytucjami organizuje 

wydarzenia łączące dzieci, dorosłych i seniorów, budując więzi społeczne i 

przełamując bariery międzypokoleniowe. Fundacja szkoli także nauczycieli i 

pracowników z organizacji społecznych, pokazując im, jak wykorzystać gry jako 

narzędzie wspierające osoby ze specjalnymi potrzebami. Współpracując z 

lokalnymi szkołami i ośrodkami kulturalnymi, Fundacja promuje wartości 

otwartości, współpracy i empatii wśród uczestników w różnym wieku i o różnym 

poziomie umiejętności. 

Współpraca z interesariuszami przynosi korzyści, takie jak większy zasięg i 

zabezpieczenie funduszy na realizację innowacyjnych projektów. Jednym z 

wyzwań współpracy jest konieczność dostosowania ofert i rozwiązań do 

różnorodnych potrzeb zaangażowanych grup, co wymaga elastyczności i 

gotowości do wprowadzania zmian.  

 

Wykorzystanie technologii cyfrowych i/lub podejścia Living Lab 

GraTy Foundation wykorzystuje nowoczesne technologie cyfrowe, w tym zestawy 

VR (OCULUS Quest 2), gry edukacyjne oraz sztuczną inteligencję (AI), taką jak 

ChatGPT, aby tworzyć angażujące, interaktywne środowiska edukacyjne. 

Technologie VR pozwalają uczestnikom doświadczać sytuacji w bezpiecznym, 

wirtualnym świecie, co jest szczególnie korzystne dla osób z problemami 

motorycznymi i sensorycznymi. Dodatkowo, cyfrowe gry wprowadzane przez 

Fundację mają na celu rozwijanie umiejętności społecznych i współpracy, które są 

niezbędne w pracy z osobami neuroatypowymi. 

Podejście "Living Lab" jest wdrażane przez GraTy Foundation poprzez ciągły 

proces zbierania opinii od uczestników, co pozwala Fundacji dostosowywać się i 

udoskonalać swoją ofertę w czasie rzeczywistym. To podejście, które po raz 

pierwszy zostało wprowadzone podczas udziału Google w programie Social Tides, 

koncentruje się na reagowaniu na konkretne potrzeby społeczne na podstawie 

zebranych danych. Tworząc inicjatywy takie jak Gratowóz, Fundacja nie tylko 

dostarcza mobilną jednostkę rozrywkową lub gamingową, ale zapewnia, że każde 
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wydarzenie lub aktywność jest dostosowana do potrzeb i opinii odbiorców, co 

czyni każdą interakcję cenną okazją do nauki. 

Fundacja aktywnie angażuje uczestników w szerokie spektrum gier – od 

planszówek i gier fabularnych po nowoczesne gry cyfrowe i doświadczenia 

wirtualnej rzeczywistości, a także retro gry odzwierciedlające historię gier. Ta 

różnorodność doświadczeń gamingowych pozwala Fundacji odpowiadać na różne 

zainteresowania i grupy wiekowe, jednocześnie wspierając inkluzywność i 

zaangażowanie społeczności. Jednocześnie zapewnia platformę do zbierania 

opinii od różnorodnych grup, w tym uczniów, nauczycieli, rodziców i 

wolontariuszy. 

Dzięki temu dynamicznemu procesowi informacji zwrotnej GraTy Foundation 

może dopracować swoje inicjatywy, zapewniając, że gry są nie tylko przyjemne, 

ale także służą celom edukacyjnym i rozwojowym. Na przykład w szkołach 

uczniowie poznają ideę, że gry mogą być zabawnym i wartościowym narzędziem 

edukacyjnym, co często zaskakuje rodziców, którzy początkowo traktują gry 

wyłącznie jako rozrywkę. Ponadto Fundacja zbiera informacje o tym, jak ludzie 

angażują się w różne typy gier, co pozwala im lepiej odpowiadać na unikalne 

potrzeby każdej społeczności, której służą. 

W ciągu roku Fundacja GraTy odnotowała znaczący wzrost, zarówno pod 

względem udziału, jak i partnerstw. Liczba wolontariuszy gwałtownie wzrosła, a 

Gratowóz przyciągnął ponad 1300 nowych wolontariuszy tylko w 2024 roku. Ta 

rozbudowa pokazuje sukces podejścia Living Lab w tworzeniu przestrzeni, która 

przyciąga ludzi, aktywnie angażuje ich i daje poczucie odpowiedzialności oraz 

zaangażowania w misję Fundacji. 

Zebrane opinie odgrywają również kluczową rolę w trwających partnerstwach 

Fundacji z różnymi instytucjami publicznymi, samorządami lokalnymi i innymi 

organizacjami. Te współprace pozwalają Fundacji docierać do nowych odbiorców, 

zwiększać swój wpływ i nieustannie dostosowywać programy do potrzeb 

społeczności, którym służy. Na przykład liczba partnerstw gwałtownie wzrosła – z 

6-7 rocznie do 6-7 tygodniowo, wraz ze wzrostem reputacji Fundacji GraTy i 

rozszerzaniem się jej wpływów. Ten sukces jest bezpośrednim efektem zdolności 

Fundacji do słuchania uczestników, dostosowywania oferty oraz budowania 

trwałych, wartościowych relacji z różnorodnymi interesariuszami. Dzięki temu 

procesowi Fundacja nie tylko zwiększyła swoją widoczność, ale także zdobyła 

szersze wsparcie ze strony szerokiego grona organizacji, w tym NGO, organów 

rządowych oraz liderów społeczności. Podejście Living Lab okazało się kluczowym 

narzędziem wspierającym ten rozwój i tworząc środowisko, w którym innowacje, 
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współpraca i rozwój skoncentrowany na uczestnikach mogą się rozwijać. Pozwala 

to Fundacji dostosować projekt do rzeczywistych potrzeb użytkowników i 

wprowadzać innowacje w czasie rzeczywistym. Uczestnicy, w tym osoby z 

niepełnosprawnościami, mają bezpośredni wpływ na rozwój inicjatywy, tworząc 

przestrzeń w pełni odpowiadającą na ich potrzeby. Ponadto zbieranie informacji 

zwrotnej pozwala Fundacji mierzyć skuteczność swoich działań i oceniać ich wpływ 

na uczestników. 

 

Praktyczna transferowalność do programów edukacji z zakresu 

ekonomii społecznej 

Inicjatywa GraTy Foundation doskonale wpisuje się w nauczanie ekonomii 

społecznej, zwłaszcza poprzez edukację dotyczącą integracji osób wykluczonych 

oraz wykorzystania innowacyjnych narzędzi w edukacji. Projekt Nauka oparta na 

grach przedstawia przykłady, jak gry edukacyjne mogą być stosowane w pracy z 

osobami ze specjalnymi potrzebami, pokazując, jak nowe technologie mogą być 

wykorzystywane do angażowania różnych grup społecznych. Fundacja aktywnie 

angażuje także wolontariuszy i oferuje szkolenia pokazujące, jak osoby z 

niepełnosprawnościami mogą również stać się animatorami aktywności 

społecznej, co jest ważnym krokiem w rozwoju społecznym. GraTy Foundation 

angażuje wolontariuszy, oferując szkolenia uczące, jak osoby z 

niepełnosprawnościami mogą zostać animatorami aktywności społecznej. Dzięki 

tym szkoleniom uczestnicy zdobywają umiejętności organizowania wydarzeń, 

prowadzenia grup oraz angażowania innych w integracyjne aktywności. Takie 

podejście nie tylko rozwija kompetencje osób z niepełnosprawnościami, ale także 

pomaga przełamywać stereotypy i bariery społeczne, umożliwiając im aktywny 

udział w życiu społecznym i edukacji. W zakresie metodologii pedagogicznej 

Fundacja stosuje podejście oparte na współpracy i wzajemnym wsparciu, co jest 

kluczowe przy pracy z osobami o różnych potrzebach edukacyjnych. Edukacja w 

ramach tej inicjatywy rozwija nie tylko umiejętności zawodowe uczestników, ale 

także ich kompetencje społeczne, które są kluczowe w gospodarce społecznej. 

 

Wnioski 

Poprzez inicjatywę Game-Based Learning Fundacja GraTy pokazuje, że 

wykorzystanie nowoczesnych technologii w edukacji może przynieść ogromne 

korzyści w pracy z osobami z niepełnosprawnościami oraz innymi grupami 

społecznie wykluczonymi. Dzięki mobilności Gratowoza i innowacyjnemu 
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podejściu Fundacja z powodzeniem łączy edukację, terapię i integrację społeczną. 

Kluczowe wnioski z tego studium przypadku obejmują rolę nowych technologii w 

edukacji oraz znaczenie dostosowywania narzędzi do specyficznych potrzeb grup 

docelowych. 

Plany na przyszłość obejmują dalszy rozwój Gratowozu i jego wersji 2.0, a także 

rozszerzenie działalności na inne regiony. Gratowóz 2.0 będzie większym, 

pełnowymiarowym urządzeniem, które zapewni więcej przestrzeni, umożliwiając 

przyjęcie większej liczby uczestników i sprzętu. W porównaniu do Gratowóz 1.0, 

nowa wersja będzie wyposażona w składankę rampę, co ułatwi jej dostęp osobom 

o ograniczonej mobilności, w tym osobom na wózkach inwalidzkich lub 

chodzikach. Siedzenia będą wysuwane, co pozwoli na łatwą regulację do potrzeb 

różnych osób. Gratowóz 2.0 będzie również wyposażony w więcej ekranów, co 

pozwoli większej liczbie uczestników jednocześnie korzystać z edukacji poprzez 

granie. Ważnym elementem będzie wprowadzenie gier dostosowanych do osób 

niedowidzących, umożliwiających im pełne zaangażowanie się w edukację 

cyfrową. Dodatkowo Gratowóz będzie zawierał skrzynie z klasycznymi grami 

planszowymi dostosowanymi do osób z niepełnosprawnością ruchową, 

zapewniając, że pionki gry nie będą się łamać ani trudne w obsłudze. Cała oferta 

Gratowóz 2.0 będzie bardziej zróżnicowana, oferując wirtualną rzeczywistość i gry 

cyfrowe, zaprojektowane tak, aby sprostać różnym potrzebom i umożliwić równy 

udział w edukacji poprzez gry. 

 

Pytania do dyskusji: 

1. Jakie wyzwania i korzyści wiążą się z wprowadzaniem technologii VR do 

edukacji osób z niepełnosprawnościami? 

2. Jak podejście Living Lab przyczynia się do rozwoju produktów 

edukacyjnych? 

3. Jakie elementy współpracy między organizacjami są kluczowe dla sukcesu 

inicjatywy Game-Based Learning? 

4. Jakie są zalety i wady mobilności Gratowoz w edukacji? 

5. Jak technologia może wspierać osoby starsze w procesie edukacji i 

integracji? 

6. Jakie korzyści płyną z zaangażowania społeczności w tworzenie narzędzi 

edukacyjnych i gier? 

7. Jak GraTy Foundation angażuje wolontariuszy i jak wpływa to na rozwój 

gospodarki społecznej? 
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8. Jakie możliwości edukacyjne daje wykorzystanie gier cyfrowych w pracy z 

osobami neuroatypowymi? 

9. Jakie wyzwania i bariery wiążą się z używaniem edukacyjnych gier w 

przestrzeniach publicznych? 

10. Jakie zmiany można wprowadzić w projekcie, aby zwiększyć jego 

skuteczność w przyszłości? 

11. Jakie wyzwania wiążą się z zapewnieniem bezpieczeństwa dzieciom w 

świecie wirtualnym, zwłaszcza w obliczu rosnącej dostępności gier online i 

platform cyfrowych? Jakie przepisy powinny zostać wdrożone, aby 

skutecznie chronić dzieci przed szkodliwymi treściami i zapewnić im 

bezpieczne środowisko w internecie? 

 

Bibliografia: 

1. https://fundacja-graty.com/ 

2. Raporty i dokumenty dostarczone przez GraTy Foundation. 

__________________________________________________________________ 

KAMPUS SAVONY "LIVING LAB SMART CITY" 
Kraj: Włochy 

 

Streszczenie 

Inicjatywa ma na celu przekształcenie kampusu Uniwersytetu Genui w Savona w 

prototyp inteligentnego miasta w rzeczywistym świecie, który służy jako centrum 

innowacji w zakresie zrównoważonej energii, edukacji stosowanej i 

zaangażowania społeczności. Integruje inteligentne technologie z infrastrukturą 

kampusu, aby zmniejszyć wpływ na środowisko, poprawić efektywność 

operacyjną i zwiększać naukę przez doświadczenie. 

Kampus działa jako w pełni funkcjonalne Living Lab, wykorzystujące technologie 

cyfrowe, takie jak systemy IoT, monitoring w czasie rzeczywistym, uczenie 

maszynowe do prognozowania energii oraz platformy automatyzacji. Są one 

zintegrowane zarówno z badaniami, jak i zajęciami dydaktycznymi, zapewniając 

dynamiczne, praktyczne środowisko nauki dla studentów i wykładowców. 

Inicjatywa pokazuje, jak model Living Lab, ukierunkowany na innowacje 

technologiczne dla zrównoważonego rozwoju, może służyć jako potężne 

środowisko edukacyjne. Umożliwia studentom i wykładowcom kontakt z 

rzeczywistymi systemami i infrastrukturami, sprzyjając uczeniu się stosowanemu 

i interdyscyplinarnej współpracy.  

https://fundacja-graty.com/
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Słowa kluczowe: Living Lab, Smart Campus, Zrównoważony Rozwój, Innowacje w Energii, Uczenie się 

Doświadczalne 

 

Wprowadzenie 

Kampus Savona "Living Lab Smart City" to pionierska inicjatywa zainicjowana 

przez Uniwersytet Genui we Włoszech, z siedzibą na kampusie w Savonie. Ta 

inicjatywa przekształca kampus w rzeczywiste pole testowe dla technologii 

inteligentnych miast i zrównoważonych rozwiązań energetycznych.  

Głównym celem projektu jest stworzenie zaawansowanego ekosystemu, w 

którym studenci, badacze, firmy i instytucje publiczne współpracują przy 

opracowywaniu, wdrażaniu i testowaniu innowacyjnych rozwiązań cyfrowych 

mających na celu poprawę efektywności energetycznej, mobilności miejskiej oraz 

zarządzania zasobami. Służy także jako plac szkoleniowy dla studentów oraz 

centrum usług dla szerszej lokalnej społeczności i przemysłu. Działa na styku 

edukacji, badań, innowacji i zrównoważonego rozwoju. 

Uruchomiona w 2014 roku, inicjatywa systematycznie się rozwija i obecnie jest 

uznawana za długoterminowe, ciągłe Living Lab. Zakres działalności wykracza 

poza środowisko akademickie, ponieważ aktywnie angażuje interesariuszy z 

sektora publicznego i prywatnego (dostawców technologii, władze lokalne oraz 

partnerów z sektora energetycznego) w współtworzeniu zrównoważonych modeli 

miejskich. Projekt integruje edukację z praktycznymi eksperymentami, 

umożliwiając stałą pętlę sprzężenia zwrotnego między wiedzą teoretyczną a 

praktycznym zastosowaniem. 

Savona Living Lab pokazuje, jak uniwersytety mogą przewodzić transformacji 

ekologicznej, łącząc szkolnictwo wyższe, innowacje i zaangażowanie społeczności. 

 

Zaangażowanie interesariuszy 

Savona Campus Living Lab Smart City opiera się na aktywnej współpracy 

szerokiego grona interesariuszy. Uniwersytet Genui kieruje projektem, kierując 

swoją agendą edukacyjną i badawczą oraz integrując inteligentne technologie z 

programami akademickimi i infrastrukturą kampusową. Uniwersytet koordynuje 

i realizuje inicjatywę, wspieraną przez publiczne źródła finansowania. Włoskie 

Ministerstwo Edukacji, Uniwersytetów i Badań (MIUR) jest instytucjonalnym 

fundatorem, zapewniającym wsparcie finansowe dla kluczowych projektów 

infrastrukturalnych, takich jak Smart Polygeneration Microgrid oraz Smart Energy 

Building. Lokalne instytucje publiczne i samorządy przyczyniają się, 

współprojektując skalowalne rozwiązania i wspierając szersze zastosowanie 
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modelu kampusu w środowiskach miejskich. Studenci i wykładowcy są głęboko 

zaangażowani w badania stosowane i naukę w rzeczywistym świecie, 

wykorzystując kampus jako żywe pole testowe innowacji w dziedzinie energii, 

mobilności i zrównoważonego rozwoju. Dostawcy technologii i firmy prywatne 

dostarczają narzędzia cyfrowe i wiedzę oraz współpracują przy projektach 

rozwojowych. Przykładami takich firm są projektujące i budujące infrastrukturę 

technologiczną dla efektywności energetycznej, firmy paneli fotowoltaiczne itp.  

Główną motywacją tej inicjatywy było stworzenie replikowalnego modelu 

zrównoważonego i inteligentnego życia miejskiego, wykorzystując kampus 

uniwersytecki jako prawdziwe laboratorium. Model ten wspiera innowacje, 

zwiększa znaczenie nauki akademickiej oraz wspiera rozwój regionu w kierunku 

efektywności energetycznej i stania się skutecznym inteligentnym miastem. 

Korzyściami z tej współpracy wielu interesariuszy są silniejsze powiązania między 

środowiskiem akademickim a przemysłem, co umożliwia bardziej zintegrowane 

podejście do innowacji. Pomogło to również dostosować działania edukacyjne do 

realnych wyzwań społecznych, czyniąc naukę bardziej istotną i stosowaną. 

Dodatkowo, inicjatywa zyskała większą widoczność i dostęp do finansowania 

dzięki projektom współpracującym i partnerstwom. 

Savona Campus Living Lab Smart City przyniosło znaczące korzyści, ale stoi też 

przed wieloma wyzwaniami. Główne wyzwania obejmują zarządzanie operacyjne 

Smart Polygeneration Microgrid i Smart Energy Building, biurokratyczne praktyki 

związane z regulacjami energetycznymi oraz utrzymanie zaawansowanej 

infrastruktury. Na przykład po zakończeniu kontraktu z firmą, która zbudowała 

Smart Polygeneration Microgrid, pojawiły się problemy związane z utrzymaniem, 

na przykład z tym, komu zlecać prace i kiedy prowadzić konserwację, ponieważ 

kampus jest zawsze otwarty. Dodatkowo, koordynacja urządzeń 

heterogenicznych i zapewnienie ciągłości usług dodatkowo komplikuje sytuację. 

Problemy te zostały rozwiązane poprzez zaangażowanie różnych interesariuszy, 

takich jak właściciel, który jest instytucją publiczną (Uniwersytet), oraz firmy 

budujące Microgrid i budynek, inne firmy i fundatorów. Problemy biurokratyczne 

zostały pokonane krok po kroku, w tym sensie, że wiele osób nad nimi pracowało, 

odbyło się wiele dyskusji między podmiotami publicznymi i prywatnymi, aby 

znaleźć najbardziej odpowiednie sposoby, w szarej strefie, gdzie nie można 

jednoznacznie stosować ustawodawstwa publicznego ani prywatnego, a chodzi o 

eksperymenty, a nie o przyjmowanie certyfikowanych protokołów,  itd. 

 

Wykorzystanie technologii cyfrowych i/lub podejścia Living Lab 
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Savona Campus Living Lab Smart City w pełni ucieleśnia podejście Living Lab, 

integrując eksperymenty z życia rzeczywistego z edukacją, badaniami i 

działalnością kampusu. Inicjatywa ta przekształca środowisko uniwersyteckie w 

dynamiczne, bogate technologicznie środowisko, gdzie studenci, wykładowcy i 

interesariusze współpracują przy testowaniu, współtworzeniu i wdrażaniu 

zrównoważonych innowacji. 

Na kampusie wdrożono szeroki zakres technologii cyfrowych. Kluczowe systemy 

to sieci IoT z czujnikami i siłownikami, które umożliwiają monitorowanie 

środowiska w czasie rzeczywistym oraz inteligentne zarządzanie energią. 

Uzupełniają je platformy nadzoru i kontroli energii wbudowane w Smart 

Polygeneration Microgrid (SPM) oraz Smart Energy Building (SEB), które wspierają 

integrację i optymalizację różnych źródeł energii. Kampus wykorzystuje również 

zaawansowane algorytmy optymalizacji i narzędzia uczenia maszynowego do 

prognozowania zapotrzebowania na energię i automatyzacji alokacji zasobów. 

Aby zapewnić niezawodność i odporność tych systemów, zastosowano 

rozwiązania cyberbezpieczeństwa chroniące infrastrukturę krytyczną i 

gwarantujące ciągłość usług. 

Technologie te spełniają zarówno potrzeby operacyjne (takie jak efektywność 

energetyczna i automatyzacja budynków), jak i cele edukacyjne. Studenci 

bezpośrednio angażują się w te systemy w laboratoriach, podczas staży i prac 

dyplomowych, stosując koncepcje teoretyczne do wyzwań z rzeczywistości. 

Wykładowcy korzystają także z nich w nauczaniu interdyscyplinarnym i badaniach 

stosowanych. Korzyści z tego cyfrowego ekosystemu obejmują lepsze uczenie się 

przez doświadczenie, rozwój umiejętności cyfrowych i transwersalnych, 

zwiększone wyniki w zakresie zrównoważonego rozwoju kampusów oraz 

silniejsze dopasowanie między edukacją a innowacjami. 

Wpływ inicjatywy mierzony jest za pomocą kombinacji wskaźników ilościowych i 

jakościowych. Obejmują one wskaźniki efektywności energetycznej, takie jak 

redukcja CO₂ i poziomy zużycia energii, odzwierciedlające skuteczność 

wdrożonych technologii. Ponadto inicjatywa ocenia wyniki badań oraz stopień 

udziału studentów w projektach stosowanych jako wskaźniki wartości 

akademickiej i edukacyjnej. Projekty te są rozwijane w ramach studiów 

licencjackich i magisterskich STEM, programów doktoranckich oraz badań 

prowadzonych przez kadrę naukową. Jego widoczność i rozpoznawalność 

potwierdza pozycja kampusu w międzynarodowych rankingach zrównoważonego 

rozwoju, takich jak UI GreenMetric i ISCN, które potwierdzają jego rolę jako wzoru 

innowacji i transformacji ekologicznej w szkolnictwie wyższym. 
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Reakcja uczniów i nauczycieli była bardzo pozytywna. Uczniowie cenią sobie 

możliwość pracy nad rzeczywistymi projektami zrównoważonego rozwoju, które 

rozwijają ich umiejętności techniczne i poprzekową. Jednocześnie nauczyciele 

korzystają z bogatszego, opartego na danych środowiska nauczania, które 

wspiera naukę interdyscyplinarną. Interesariusze — w tym przemysł i instytucje 

publiczne — dostrzegają kampus jako inteligentny, zrównoważony model rozwoju 

miejskiego oraz centrum innowacji i szkoleń stosowanych. To zintegrowane 

podejście przyczyniło się również do podniesienia pozycji kampusu w rankingach 

uczelni, szczególnie w dziedzinach związanych z energią, zrównoważonym 

rozwojem i inteligentnymi technologiami. 

 

Praktyczna przenośność w programach SE 

Savona Campus Living Lab Smart City jest przede wszystkim zakorzeniony w 

zrównoważonym rozwoju i innowacjach technologicznych. Jej podejście 

pedagogiczne jest interdyscyplinarne i doświadczalne, łącząc wyzwania z realnego 

świata z aktywnym udziałem studentów w projektowaniu i testowaniu rozwiązań. 

Studenci nie są biernymi odbiorcami wiedzy, lecz angażują się w badania 

stosowane, procesy decyzyjne oraz rozwój projektów odpowiadających na 

potrzeby społeczne i środowiskowe. 

W związku z tym model Living Lab na kampusie Savona może być dostosowany 

do programów nauczania SE, aby promować zrównoważoną przedsiębiorczość, 

inkluzywną innowacyjność oraz opracowywać rozwiązania dostosowane do 

potrzeb społeczności. Kluczowym początkowym krokiem dla wydziałów dążących 

do powielienia tego modelu jest inwestowanie w inteligentną infrastrukturę 

energetyczną, taką jak mikrosieci, systemy energii odnawialnej, magazynowanie 

oraz platformy monitorowania w czasie rzeczywistym, umożliwiające częściową 

autonomię energetyczną i optymalizację systemu. Kluczowe jest, aby technologie 

te były w pełni zintegrowane z działalnością dydaktyczną i badawczą poprzez 

wykorzystanie danych operacyjnych w laboratoriach, pracy dyplomowej oraz 

projektach praktycznych. Zaangażowanie wykładowców w zarządzanie 

infrastrukturą zapewnia zgodność z celami akademickimi, a partnerstwa z 

dostawcami technologii i instytucjami publicznymi wspierają innowacje, 

utrzymanie i finansowanie. Wreszcie, dedykowany model zarządzania techniczno-

administracyjnego jest niezbędny, aby skutecznie koordynować infrastrukturę, 

edukację i badania w ramach zorientowanych na SE. 
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Wnioski 

Savona Campus Living Lab Smart City pokazuje, jak instytucje szkolnictwa 

wyższego mogą stać się aktywnymi motorami zrównoważonej innowacji, 

integrując technologie cyfrowe, współpracę interesariuszy oraz eksperymenty z 

rzeczywistym życiem w swoich modelach edukacyjnych. Kluczową lekcją z tej 

sprawy jest skuteczność wykorzystania samego kampusu jako środowiska nauki i 

innowacji — umożliwiając studentom realizację namacalnych, znaczących 

projektów, które odzwierciedlają rzeczywiste wyzwania społeczne i 

środowiskowe. 

Pokazuje również, że wprowadzenie zasad Living Lab w praktykę akademicką 

sprzyja znaczącemu zaangażowaniu studentów, wykładowców i szerszej 

społeczności, łącząc edukację, badania naukowe i transformację społeczną. 

Patrząc w przyszłość, inicjatywa planuje rozbudowę infrastruktury 

technologicznej, pogłębienie współpracy z lokalnymi władzami i 

przedsiębiorstwami oraz stworzenie wzoru dla inteligentnych, zrównoważonych 

kampusów w całej Europie. 

 

Pytania do dyskusji: 

1. W jaki sposób kampus Savona pełni funkcję Living Lab i jak przynosi to korzyści 

zarówno edukacji, jak i innowacjom? 

2. Jak technologie cyfrowe wzmacniają cele zrównoważonego rozwoju inicjatywy 

kampusu Savona? 

3. Jakie są kluczowe wyzwania związane z zarządzaniem rzeczywistym 

środowiskiem innowacji w środowisku uniwersyteckim? 

4. Jak inicjatywa sprzyja współpracy między studentami, wykładowcami, 

przemysłem i instytucjami publicznymi? 

5. Jakie umiejętności i kompetencje uczniowie zdobywają, uczestnicząc w 

projektach w ramach Living Lab? 

6. Jak można dostosować model Savony, aby bardziej bezpośrednio promować 

edukację w zakresie ekonomii społecznej? 

7. Jaką rolę odgrywa zaangażowanie interesariuszy w sukcesie i skalowalności 

inicjatywy? 

8. W jaki sposób nauka doświadczalna może przyczynić się do skuteczniejszego 

nauczania w programach ekonomii społecznej? 

9. Jakie są ograniczenia stosowania modelu inteligentnego miasta w kontekście 

uniwersyteckim? 
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10. Jak tego typu inicjatywa mogłaby wpłynąć na szersze strategie polityczne lub 

regionalne rozwoju? 
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__________________________________________________________________ 

TEACH-BEASTS – NAUCZANIE UCZNIÓW ŚWIADOMOŚCI 
Kraj: Międzynarodowy z aplikacjami we Włoszech i Hiszpanii 

 

Streszczenie 

Inicjatywa ma na celu modernizację szkolnictwa wyższego poprzez integrację 

edukacji STEM z Design Thinking i nauką opartą na projektach. Celem jest 

zwiększenie zaangażowania uczniów, umiejętności cyfrowych i poprzekowych 

oraz kreatywności, jednocześnie promując praktyczną, opartą na wyzwaniach 

naukę, która odpowiada na rzeczywiste problemy społeczne, środowiskowe i 

technologiczne. 

Inicjatywa nie jest Living Lab. Integruje różne narzędzia cyfrowe, w tym Miro, 

oprogramowanie symulacyjne, platformy analizy danych oraz sztuczną 

inteligencję. Narzędzia te wspierają uczenie się zespołowe, innowacje oraz rozwój 

umiejętności cyfrowych.  

Chociaż Teach-BEASTs nie jest wyraźnie skierowany do SE, lecz jest przeznaczony 

do edukacji STEM, jego metody są bardzo elastyczne do edukacji SE. Jej nacisk na 

aktywne, oparte na wyzwaniach nauczanie okazał się skuteczny w zwiększaniu 

zaangażowania uczniów oraz sprawia, że nauka staje się bardziej istotna w 

realnych kontekstach i złożonych wyzwaniach społecznych. Integracja narzędzi do 

współpracy cyfrowej wspiera biegłość techniczną i rozwija kluczowe umiejętności 

https://issuu.com/edicomsrl/docs/fmi_40_def_link/s/12096641
https://www.energia2020.unige.it/
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transwersalne, takie jak komunikacja, praca zespołowa i myślenie systemowe. 

Jednak solidne szkolenia nauczycieli i silne wsparcie instytucjonalne są niezbędne, 

aby takie metody mogły się zakorzenić.  

Słowa kluczowe: Design Thinking, Edukacja Cyfrowa, Uczenie Interdyscyplinarne, Nauka Oparta na 

Projektach, Innowacje w Szkolnictwie Wyższym 

 

Wprowadzenie 

Inicjatywa Teach-BEASTs – Teaching to BE Awareness Students to europejski 

projekt Erasmus+, który promuje innowacyjne metody nauczania i uczenia się w 

szkolnictwie wyższym. Koordynacja była prowadzona przez Uniwersytet 

Technologii Informacyjnych i Zarządzania w Rzeszowie (Polska) i realizowana we 

współpracy z instytucjami we Włoszech (Uniwersytet w Bolonii – Wydział 

Zarządzania) oraz Hiszpanii (Universidad Ramon Llull, Barcelona), a odbywała się 

od lutego 2022 do lutego 2025 roku. 

Projekt jest międzynarodowy i skierowany jest do nauczycieli oraz studentów 

uniwersytetów, szczególnie w dziedzinach związanych ze STEM. Jej głównym 

celem jest poprawa jakości nauczania i zaangażowania uczniów w edukację STEM 

poprzez integrację metodologii Design Thinking (DT) oraz Project-Based Learning 

(PBL).  

Teach-BEASTs promuje rozwój umiejętności cyfrowych i transwersalnych, mając 

na celu przygotowanie uczniów do stawienia czoła współczesnym wyzwaniom. 

Projekt opiera się na przekonaniu, że przejście od tradycyjnego nauczania 

opartego na wykładach na bardziej interaktywne, nastawione na wyzwania 

uczenie się może znacząco poprawić wyniki edukacyjne. Wyposaża nauczycieli w 

nowe narzędzia pedagogiczne i tworzy interdyscyplinarne, skoncentrowane na 

uczniu środowiska edukacyjne. 

 

Zaangażowanie interesariuszy 

Różni interesariusze współpracowali przy Teach-BEASTs. Kluczowymi 

uczestnikami byli: 

● Nauczyciele i pracownicy naukowi uniwersytetu, którzy są zarówno grupą 

docelową, jak i aktywnymi uczestnikami współtworzenia i testowania 

nowych metod nauczania. Ich motywacją jest poprawa zaangażowania 

studentów oraz dostosowanie szkolnictwa wyższego do wymagań 

społecznych i technologicznych. 

● Studenci uniwersytetów, którzy korzystają z praktycznych, rzeczywistych 

doświadczeń edukacyjnych, które rozwijają zarówno ich umiejętności 
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cyfrowe, jak i transwersalne. Ich zaangażowanie jest kluczowe dla 

testowania i udoskonalania modeli nauczania. 

● Instytucje partnerskie projektu, w tym Uniwersytet Ekonomiczny i 

Biznesowy we Wrocławiu (Polska), Uniwersytet w Bolonii (Włochy) oraz 

Universidad Ramon Llull (Hiszpania), które wnoszą wiedzę naukową, 

infrastrukturę oraz koordynację międzykrajową. 

● Zewnętrzni eksperci i facylitatorzy, szczególnie w DT i PBL, którzy pomagają 

kierować procesem transformacji pedagogicznej i wspierają szkolenie 

kadry. 

Inicjatywa została opracowana na podstawie wspólnej motywacji tych 

interesariuszy, aby rozwiązać ograniczenia tradycyjnej edukacji STEM, takie jak 

niskie zaangażowanie, ograniczona interdyscyplinarność oraz brak praktycznych 

zastosowań. 

Korzyści ze współpracy obejmują wymianę najlepszych praktyk ponad granicami 

krajowymi i dyscyplinarnymi, stworzenie wspólnych ram pedagogicznych 

dostosowanych do różnych kontekstów instytucjonalnych oraz wzmacnianie więzi 

między nauczycielami a uczniami poprzez wspólne środowiska edukacyjne. 

Wyzwania obejmują dostosowanie oczekiwań instytucjonalnych i programów 

nauczania między krajami, zapewnienie stałego poziomu gotowości cyfrowej i 

otwartości pedagogicznej wśród wykładowców oraz równoważenie elastyczności 

wymaganej dla innowacji z ograniczeniami administracyjnymi programów 

akademickich. 

 

Wykorzystanie technologii cyfrowych i/lub podejścia Living Lab 

Teach-BEASTs przede wszystkim     korzysta z Miro, internetowej platformy tablic 

suchościeralnych, która ułatwia pracę grupową, burzę mózgów i prototypowanie 

w środowiskach uczenia się synchronicznego i asynchronicznego. Ze stron 17-18 

Podręcznika: "Miro pozwala uczniom pracować wirtualnie, burzę mózgów, 

wizualnie organizować informacje o projektach oraz tworzyć mapy myśli w czasie 

rzeczywistym. Sprzyja to współpracy środowisku nauki i poprawia komunikację w 

zespołach uczniów. Tablica jest uważana za wykorzystywaną i edytowaną przez 

zespół podczas radzenia sobie z wyzwaniem, tak aby uczniowie łatwo podążali za 

uporządkowanym procesem: jej szablony odzwierciedlają dokumenty Milestones 

i slajdy prezentacji dostarczane i pomagają uczniom zrozumieć, co i kiedy wykonać 

wymagane 74zadania. 

 
74 Here is the access to the Miro Board:  
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Uczniowie otrzymali "Misje", podręcznik instrukcji/wytyczne wyjaśniające im, co 

muszą zrobić, aby zastosować różne narzędzia w projekcie, oraz link do przykładu 

programu zaktualizowanego w procesie PBL75. 

Inne narzędzia to Google Drive, gdzie uczniowie są proszeni o dokumentowanie 

wszystkiego, co zostało stworzone, udostępnione lub co można wykorzystać 

wielokrotnie. 

Narzędzia wspierające skuteczne wdrożenie, które wspierają skuteczne 

wdrożenie DT w kursach STEM z wykorzystaniem nauki opartej na projektach, to: 

● kompleksowa prezentacja ze slajdami 

● Kamienie milowe dla studentów, które służą jako uporządkowane, krok po 

kroku wytyczne określające zadania do wykonania w określonym terminie. 

Miro zwiększa kompetencje cyfrowe i wspiera naukę opartą na projektach, 

współpracę zarówno stacjonarną, jak i zdalną. 

Chociaż inicjatywa formalnie nie identyfikuje się jako Living Lab, jej współtwórcze, 

interdyscyplinarne i zorientowane na życie życie podejście jest ściśle zgodne z jej 

zasadami. Studenci, nauczyciele i zewnętrzni eksperci współpracują przy 

projektowaniu, testowaniu i udoskonalaniu treści oraz narzędzi edukacyjnych w 

autentycznych środowiskach edukacyjnych.  

Korzyści płynące z korzystania z tych technologii to zwiększone zaangażowanie 

uczniów dzięki narzędziom interaktywnym, wizualnym i partycypacyjnym; 

współpracę w czasie rzeczywistym między instytucjami i krajami; oraz 

wzmocnienie kompetencji w rozwiązywaniu problemów, krytycznym myśleniu i 

pracy zespołowej. 

Wyzwania obejmują różny poziom gotowości cyfrowej i infrastruktury 

technologicznej w instytucjach partnerskich, potrzebę ciągłego szkolenia 

wykładowców do efektywnego korzystania z narzędzi w sposób pedagogicznie 

oraz zapewnienie dostępności i inkluzywności, szczególnie dla studentów 

nieznających platform cyfrowych. 

Pomiar i ewaluacja wpływu prowadzone są poprzez jakościowe informacje 

zwrotne od studentów i wykładowców po każdym module nauczania, ilościowe 

śledzenie wyników uczniów i uczestnictwa w działaniach projektowych oraz 

porównawcze oceny zaangażowania i zdobywania umiejętności przed i po 

wdrożeniu metod Teach-BEASTs. 

 
https://miro.com/app/board/uXjVLPnGSk0=/?share_link_id=626323210028 
75 all material is available at: 

https://drive.google.com/drive/folders/1gT3pw9j7hTnCFPr6pleWQbTSR46xT3x1  

https://miro.com/app/board/uXjVLPnGSk0=/?share_link_id=626323210028
https://drive.google.com/drive/folders/1gT3pw9j7hTnCFPr6pleWQbTSR46xT3x1
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Reakcja grupy docelowej była głównie pozytywna. Uczniowie zgłaszają wyższy 

poziom motywacji, lepsze zrozumienie złożonych wyzwań oraz doceniają 

aktywne, zespołowe formy nauczania. Uczestnicy kadry wykazują również rosnące 

zainteresowanie i pewność siebie w wdrażaniu innowacyjnych praktyk, mimo 

początkowych wątpliwości lub nieznajomości narzędzi cyfrowych. 

 

Praktyczna przenośność w programach SE 

Chociaż Teach-BEASTs opiera się głównie na edukacji STEM, jego model 

pedagogiczny ma silny potencjał transferowalny do programów SE. PBL i DT 

tworzą ramy, które zachęcają uczniów do angażowania się w projekty z 

rzeczywistego świata (np. programowanie, projektowanie obwodów, robotyka 

itp.), ograniczenia (takie jak koszty, czas i zasoby), często związane z wyzwaniami 

społecznymi i środowiskowymi.  

Przekonującym wyzwaniem DT powinno być: 

● Skoncentrowane na człowieku: Osadzone w rzeczywistych problemach lub 

potrzebach ludzi, aby zapewnić studentom skupienie się na tworzeniu 

rozwiązań o realnym wpływie 

● Szczegółowe: Jasno określone i bez niejednoznaczności. Dobrze 

sformułowane wyzwanie stanowi jasny punkt wyjścia do eksploracji przez 

uczniów 

● Inspirujący: Potrafi pobudzać kreatywność i innowacje. Wyzwanie powinno 

być na tyle trudne, by zachęcać do nieszablonowego myślenia, a 

jednocześnie pozostać osiągalne, oraz postrzegane jako okazja do 

zastosowania wiedzy teoretycznej w praktycznym rozwiązywaniu 

problemów  

● Wykonalne: Dostosowane do ograniczeń projektu, w tym czasu, zasobów i 

możliwości uczniów. 

Podano dwa przykłady, aby zrozumieć, jak ustawić wyzwanie w ramach kursu 

technicznego: 

1. Szeroki obszar: informatyka 

● Konkretny problem: Pracownicy mają trudności z efektywnym 

debugowaniem kodu, co prowadzi do frustracji i utraty czasu. 

● Wyzwanie: Opracuj narzędzie lub metodę, która zmniejszy 

obciążenie spowodowane złym kodem. 

2. Szeroki obszar: Inżynieria  

● Konkretny problem: Starsze osoby z problemami z poruszaniem się 

mają trudności z poruszaniem się w szpitalu. 
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● Wyzwanie: Stworzyć rozwiązanie, które zwiększy niezależność i 

bezpieczeństwo starszych pacjentów z problemami mobilnymi 

podczas hospitalizacji. 

Dwa przykłady pozwalają zrozumieć, jak ustawić wyzwanie w ramach kursu 

opartego na naukach ścisłych: 

1. Szeroki obszar: Fizyka 

● Konkretny problem: Fabryka ogrzewania ogólnodostępnego boryka 

się z wysoką emisją CO2eq w otoczeniu oraz ogólnym 

niezadowoleniem pracowników z warunkami pracy. 

● Wyzwanie: Opracować precyzyjny system kontroli środowiska, który 

optymalizuje warunki w pomieszczeniach dla pracowników oraz 

kwestie związane ze zmianami klimatu, poprawiając ekologiczny ślad 

i wyniki zdrowotne. 

2. Szeroki obszar: Opieka zdrowotna 

● Specyficzny problem: Starsze osoby doświadczają samotności w 

szpitalach. 

● Wyzwanie: Stworzyć rozwiązanie zmniejszające poczucie samotności 

wśród starszych pacjentów szpitalnych. 

Ze strony 7 Podręcznika: "Ta metoda pobudza uczniów do głębszego zrozumienia 

rzeczywistych problemów poprzez ich poznanie z różnych perspektyw, a także 

daje okazję do powiązania wyzwań innowacyjnych z Celami Zrównoważonego 

Rozwoju ONZ, aby umożliwić im tworzenie rozwiązań o pozytywnym i 

środowiskowym wpływie oraz prowadzić ich do rozwiązywania złożonych 

problemów poprzez uwzględnienie zarówno opłacalności biznesu, jak i 

zrównoważonego rozwoju". Te podejścia dobrze wpisują się w cele edukacji SE. 

Można je dostosowywać, aby zgłębiać tematy takie jak przedsiębiorczość 

społeczna, zarządzanie spółdzielcze, modele gospodarki o obiegu zamkniętym czy 

innowacje napędzane przez społeczność, poprzez tworzenie projektów 

angażujących lokalnych interesariuszy i symulujących lub bezpośrednio 

odpowiadających na problemy społeczne. 

Strategia pedagogiczna jest skoncentrowana na uczniu, oparta na współpracy i 

doświadczeniu. Studenci pracują w zespołach interdyscyplinarnych, współtworzą 

rozwiązania i prezentują swoje prace za pomocą platform cyfrowych. Dzięki nauce 

opartej na problemach uczniowie stają przed rzeczywistymi wyzwaniami STEM, 

rozwijając umiejętności krytycznego myślenia i rozwiązywania problemów w 

praktycznym kontekście. Proces ten zachęca do współpracy między dziedzinami 

STEM, odzwierciedlając współpracujący charakter rzeczywistego środowiska 
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pracy. Uczniowie spotykają się z prawdziwymi doświadczeniami na własnej skórze 

poprzez prototypowanie i testy iteracyjne, co pozwala im udoskonalać i ulepszać 

swoje rozwiązania. Łącząc tematy STEM z Celami Zrównoważonego Rozwoju ONZ, 

uczniowie uczą się, jak tworzyć rozwiązania o pozytywnym globalnym wpływie. 

W ramach inicjatywy opracowano kurs techniczny oraz kurs naukowy jako 

przykłady. Kursy techniczne koncentrują się na zastosowaniu teorii w 

rzeczywistych przypadkach, aby poprowadzić studentów na dzisiejszy rynek pracy 

w erze cyfrowej. Kursy oparte na naukach ścisłych koncentrują się na łączeniu 

teorii z rzeczywistymi przypadkami, aby pomóc studentom zrozumieć, jak działa 

dyscyplina w kontekście wyzwania. Profesorowie są proszeni o krok po kroku 

śledzenie rozwoju projektu, prowadząc studentów do ostatecznego rozwiązania. 

Zalecane są pewne kroki integrujące i wzmacniające DT i PBL (np. patrz strony 14 

i 24 Instrukcji). W ramach kursów studenci są przydzielani do konkretnego 

wyzwania, stworzonego przez profesora, aby skutecznie ich motywować (patrz str. 

15 Podręcznika). Preferowane jest szerokie wyzwanie niż konkretny problem, co 

pozwala uczniom zidentyfikować główny problem i odpowiednio rozwijać swoje 

projekty. Współpraca z firmami i organizacjami publicznymi może stanowić 

wyzwania dla studentów z realnego życia. W ramach tej inicjatywy studenci 

powinni szukać firmy, która chce z nimi współpracować. Wzmacnianie studentów 

w identyfikowaniu wyzwań i współpracy z firmami rozwija niezależność i 

umiejętności przedsiębiorcze. Uczniowie muszą przetestować wdrożone 

rozwiązanie w rzeczywistym środowisku, doświadczając konkretnego wyzwania, a 

jeśli jest to konieczne, edytować swoje rozwiązanie zgodnie z otrzymanymi 

informacjami zwrotnymi. Aktywność ta powinna być prowadzona poza godzinami 

lekcyjnymi. Po przetestowaniu rozwiązania studenci muszą przesłać profesorowi 

materiał, który może być infografiką lub klipem wideo (np. użyj flexclip, stworzyć 

maksymalnie 2-3 minuty klipu wideo). 

Taki proces może być wdrażany na kursach SE, aby rozwijać kluczowe 

kompetencje transwersalne, w tym krytyczne myślenie i podejmowanie decyzji 

etycznych, współpracę, cyfrową biegłość dla wpływu społecznego oraz myślenie 

systemowe z zaangażowaniem interesariuszy. Korzyści dla uczniów to silniejsze 

poczucie istotności i celu w ich drodze akademickiej, rozwój przedsiębiorczego 

nastawienia i zdolności rozwiązywania problemów oraz doświadczenie w 

metodach partycypacyjnych i inkluzywnych, które odzwierciedlają podstawowe 

wartości SE. 

 

Wnioski 
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Studium przypadku Teach-BEASTs oferuje kilka kluczowych lekcji dotyczących 

modernizacji szkolnictwa wyższego oraz jego potencjalnego zastosowania w 

edukacji SE. 

Po pierwsze, pokazuje, że innowacyjne metody pedagogiczne, takie jak PBL i DT, 

mogą znacząco zwiększyć zaangażowanie uczniów, umiejętności cyfrowe oraz 

zdolności rozwiązywania problemów w praktyce, gdy są wspierane przez 

narzędzia cyfrowe. Te metody wzbogacają edukację STEM. 

Po drugie, inicjatywa podkreśla potrzebę większych inwestycji w rozwój kadry 

naukowej i elastyczność instytucjonalną, ponieważ sukces innowacyjnych metod 

zależy od zdolności i gotowości nauczycieli do ich wdrażania. 

Projekt podkreśla również, że współpraca wielu interesariuszy, w której 

uczestniczą studenci, wykładowcy i zewnętrzni eksperci, wspiera dynamiczne 

środowisko nauki i symuluje interdyscyplinarne ekosystemy niezbędne do 

stawiania czoła dzisiejszym globalnym wyzwaniom. 

W przyszłości inicjatywa ma na celu rozszerzenie wdrażania metodologii w 

różnych dyscyplinach i instytucjach akademickich, dalsze doskonalenie cyfrowych 

zestawów narzędzi i modułów szkoleniowych dla nauczycieli oraz promowanie 

dalszej współpracy transgranicznej między uniwersytetami poprzez europejskie 

sieci. 

Ogólnie rzecz biorąc, Teach-BEASTs to model replikowalny i skalowalny 

integrujący innowacje cyfrowe i pedagogikę partycypacyjną z szkolnictwem 

wyższym, torując drogę do bardziej elastycznego, inkluzywnego i społecznie 

wrażliwego ekosystemu uczenia się. 

 

Pytania do dyskusji: 

1. Jakie są główne zalety Teach-BEAST w poprawie wyników nauczania w 

szkolnictwie wyższym? 

2. Jak uczenie się oparte na projektach i myślenie projektowe przyczyniają się do 

zaangażowania i rozwoju umiejętności uczniów? 

3. W jaki sposób metody stosowane w Teach-BEAST można dostosować do 

edukacji SE? 

4. Jak narzędzia cyfrowe, takie jak Miro i platformy oparte na AI, wspierają uczenie 

się zespołowe? 

5. Jakie wyzwania napotykają uniwersytety integrując nowe technologie w 

nauczaniu? 

6. Dlaczego szkolenie kadry jest niezbędne do wdrażania innowacyjnych praktyk 

dydaktycznych i jak można je poprawić? 
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7. Jak interdyscyplinarne i rzeczywiste podejście Teach-BEASTs pokrywa się z 

zasadami podejścia Living Lab? 

8. Jakie potencjalne bariery mogą pojawić się przy przenoszeniu tego modelu do 

programów nauczania SE w innym kontekście instytucjonalnym lub 

kulturowym? 

9. Jak uniwersytety mogą wspierać długoterminową współpracę z zewnętrznymi 

interesariuszami, takimi jak firmy czy przedsiębiorstwa społeczne, w takich 

inicjatywach? 

10. Jaką rolę według Ciebie powinny odgrywać innowacje cyfrowe w 

rozwiązywaniu wyzwań społecznych i środowiskowych poprzez edukację? 
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__________________________________________________________________ 

PLATFORMA EDUKACYJNA KALOMATHE 
Kraj: Grecja 

 

Streszczenie 

Kalomathe to grecka inicjatywa oferująca bezpłatną, dostępną edukację online na 

temat gospodarki społecznej poprzez samoorganizującą, wielostronną sieć. 

Działając na poziomie krajowym, korzysta głównie z otwartych narzędzi cyfrowych 

wspierających planowanie partycypacyjne, koordynację i edukację, a także do 

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://www.esade.edu/faculty-research/en/research-yearbook
https://www.esade.edu/faculty-research/en/research-yearbook
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wspierania współpracy, współtworzenia wiedzy i innowacji oddolnych. Jako 

platforma online wykorzystuje także narzędzia multimedialne jako podstawowe 

materiały edukacyjne. Kalomathe oferuje kluczowe spoznanie na temat tego, jak 

technologie cyfrowe i metody partycypacyjne mogą być integrowane z edukacją 

ekonomii społecznej. 

Słowa kluczowe: Ekonomia społeczna, edukacja online, oprogramowanie open-source, sieć 

wielostronna, procesy partycypacyjne  

 

Wprowadzenie 

"Kalomathe", platforma edukacyjna dla Gospodarki Społecznej i Solidarnej (SSE), 

to ogólnokrajowa sieć składająca się z 32 uczestników, zarówno osób fizycznych, 

jak i prawnych. Uczestnicy ci mają siedzibę w 5 z 13 regionów administracyjnych 

Grecji. Sama platforma online gości ponad 950 zarejestrowanych użytkowników i 

oferuje kursy wideo oraz załączone ćwiczenia podzielone na następujące 

przedmioty edukacyjne: 

● Wprowadzenie do SSE 

● Zespół: Rdzeń inicjatywy SSE 

● Wybór aktywności gospodarczej 

● Ramy instytucjonalne dla SSE 

● Marketing dla SSE 

● Plan biznesowy dla inicjatyw SSE 

● Commons 

● Rozwój gospodarczy społeczności 

● Społeczności energetyczne 

Ponadto sieć zorganizowała ponad dziesięć warsztatów na temat SSE w różnych 

regionach Grecji, zapewniając przestrzeń uczestnikom, ekspertom i 

zainteresowanym osobom SSE do dyskusji na tematy specyficzne dla sektorów, 

takie jak żywność, gospodarka kreatywna i społeczności energetyczne. Wspierała 

także rozwój dwóch sieci SSE — jednej sektorowej i jednej regionalnej. 

Kalomathe rozpoczęła działalność jako sieć nieformalna w 2018 roku, jako 

finansowana inicjatywa Fundacji Heinricha Bölla w Salonikach, a w 2020 roku 

uzyskała formę prawną stowarzyszenia non-profit. Jego głównym celem jest 

zapewnienie wiarygodnej i bezpłatnej edukacji w dziedzinach SSE oraz 

pokrewnych dziedzinach, takich jak dobra wspólne, rozwój lokalny oraz rozwój 

alternatywny. Jednocześnie celem jest podnoszenie świadomości i informowanie 

ludzi o kwestiach związanych z SSE, a także tworzenie przestrzeni do dialogu 

między aktorami bezpośrednio lub pośrednio zaangażowanymi w dziedzinę SSE, 
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a zainteresowanymi osobami, które mogą mieszkać w różnych regionach kraju 

i/lub działać w różnych dziedzinach. 

Choć początkowo była inicjatywą prowadzoną przez fundację, obecnie działa 

niezależnie, jako samoorganizowana sieć, w której naukowcy, eksperci pracujący 

w SSE wspierają organizacje, aktywiści oraz przedsięwzięcia SSE — zarówno 

formalne, jak i nieformalne — współplanują i współtworzą jej działania. 

 

Zaangażowanie interesariuszy 

Kalomathe powstała w odpowiedzi na potrzebę powszechnego, ciągłego i 

bezpłatnego dostępu do edukacji na SSE na poziomie krajowym. Jego celem jest 

zbieranie i systematyzacja istotnej wiedzy za pośrednictwem platformy online, 

otwartego dostępu. Jednocześnie odpowiada na potrzebę szerokiej przestrzeni 

networkingowej między aktorami SSE, w tym inicjatywami SSE, instytucjami 

wspierającymi i jednostkami. 

Od najwcześniejszych etapów aż do dziś cechą definiującą Kalomathe było 

zaangażowanie w procesy partycypacyjne — od planowania partycypacyjnego po 

realizację partycypacyjną. Członkowie spotykają się regularnie — zarówno 

podczas corocznych apeli stacjonarnych, które odbywają się trwające trzy dni w 

wspólnej rezydencji wspierającej budowanie społeczności, jak i na dwóch do 

trzech dodatkowych zgromadzeń generalnych online rocznie. Dodatkowo, jej 

zarząd administracyjny zbiera się co miesiąc, aby koordynować działania sieci. 

Te procesy partycypacyjne sprzyjały silnym więziom między członkami, 

szczególnie na poziomie lokalnym, z pozytywnymi efektami w zakresie dostępu do 

wiedzy i zasobów. Obok networkingu, procesy te pomagają wyłonić kluczowe 

tematy i potrzeby społeczności SSE, które następnie są integrowane w planowaniu 

Kalomathe i realizowane poprzez jej działania. Jednak brak dedykowanych 

środków finansowych — ponieważ sieć nie otrzymuje już finansowania — stanowi 

poważne wyzwania dla funkcjonowania sieci. Utrudnia to udział i zaangażowanie 

członków — elementy kluczowe dla przejścia od planowania do realizacji. Co 

więcej, choć różnorodność perspektyw jest niezbędna dla nawiązywania 

kontaktów i innowacji społecznych, może również utrudniać pogodzenie różnych 

doświadczeń i podejść między aktorami działającymi w różnych sektorach lub 

regionach. Na koniec, kolejnym kluczowym wyzwaniem jest wdrożenie i 

efektywne wykorzystanie infrastruktury cyfrowej oraz narzędzi online, które są 

niezbędne do koordynacji i wspierania uczestnictwa w tak szerokiej i 

zdecentralizowanej sieci. 
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Wykorzystanie technologii cyfrowych i/lub podejścia Living Lab 

Jako platforma online i ogólnokrajowa sieć, Kalomathe opiera się na szerokim 

zakresie narzędzi cyfrowych wspierających swoje działania. Zgodnie ze swoim 

zaangażowaniem w promowanie dóbr wspólnych i dążeniem do utrzymania 

niskich kosztów operacyjnych, głównie korzysta z oprogramowania open-source. 

Konkretnie, Loomio służy do zarządzania — ułatwia dyskusje i podejmowanie 

decyzji zbiorowych — natomiast Trello wspiera przydział zadań i zarządzanie 

projektami. Google Drive służy do przechowywania i organizacji plików. Do swoich 

podstawowych działań edukacyjnych Kalomathe korzysta z Moodle 

(https://edu.kalomathe.gr/) jako platformy do nauki online oraz WordPressa jako 

strony internetowej (https://kalomathe.gr/). W zakresie komunikacji, 

rozpowszechniania i nawiązywania kontaktów sieć korzysta z e-maili i kanałów 

mediów społecznościowych, w tym Facebooka, Instagrama i YouTube. Te 

narzędzia cyfrowe umożliwiły Kalomathe utrzymanie struktury partycypacyjnej na 

poziomie krajowym, jednocześnie zwiększając przejrzystość i krążenie wiedzy. 

Jednak początkowo członkowie sprzeciwiali się przyjęciu niektórych narzędzi, 

które niektórzy uznali za zbędne lub zbyt skomplikowane. Aby temu zaradzić, sieć 

opracowała przyjazne dla użytkownika instrukcje i przewodniki, wspierając 

członków w zapoznaniu się z narzędziami cyfrowymi. W rezultacie wielu członków 

włączyło te narzędzia do swojej szerszej codzienności osobistej i zawodowej. 

Ponadto, jak wyjaśniono powyżej, Kalomathe pełni rolę swego rodzaju żywego 

laboratorium dla SSE w Grecji, sprzyjając współpracy między różnymi 

interesariuszami SSE w planowaniu i wdrażaniu projektów, współtworzeniu 

wiedzy oraz innowacjach oddolnych, zwłaszcza w kontekstach edukacyjnych i 

sieciowych. 

Wpływ Kalomathe został oceniony za pomocą ankiety online przeprowadzonej w 

2021 roku. Kwestionariusz, wypełniony przez 55 użytkowników, ujawnił 

następujące informacje: 

● 85% respondentów oceniło platformę pozytywnie lub bardzo pozytywnie 

ogólnie 

● 76% respondentów stwierdziło, że platforma przyczyniła się do zdobywania 

nowej wiedzy 

● 67% respondentów uważało, że szkolenia online oferowane przez 

platformę znacząco poprawią ich życie osobiste lub zawodowe 

● 83% respondentów uznało środowisko cyfrowe za przyjazne dla 

użytkownika lub bardzo przyjazne. 
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Praktyczna przenośność w programach SE 

Kalomathe, inicjatywa aktywna w zakresie edukacji online i nieformalnej SE, 

stanowi cenny przykład na to, jak formalna edukacja SE-a może być wzbogacana 

poprzez wykorzystanie narzędzi multimedialnych i cyfrowych, procesów 

partycypacyjnych oraz nietradycyjnych metod pedagogicznych. Materiały 

edukacyjne są już wykorzystywane jako uzupełniające zasoby przez studentów SE. 

Bardziej szczegółowo, Kalomathe czerpie inspirację z nieformalnych podejść 

edukacyjnych, takich jak nauka doświadczalna, integrując jednocześnie narzędzia 

multimedialne — w tym filmy i interaktywne ćwiczenia online — jako podstawowe 

elementy swojego programu nauczania. Pokazuje również, jak sieć SE złożona z 

wielu interesariuszy może samoorganizować się, aby odpowiadać na potrzeby 

edukacyjne w tej dziedzinie, oferując oddolną odpowiedź, która pozostaje 

responsywna i istotna. Sieć przegląda i dostosowuje swoje priorytety oraz plany 

co dwa lata, opierając się na aktualnych wydarzeniach i pojawiających się 

potrzebach w sektorze SE. W związku z tym Kalomathe może być cennym 

partnerem dla instytucji akademickich, które chcą zintegrować SE ze swoimi 

programami nauczania poprzez technologie cyfrowe, biorąc pod uwagę jego 

znaczące doświadczenie i wiedzę w tej dziedzinie. 

 

Wnioski 

W ramach trwającej inicjatywy Kalomathe dąży w nadchodzącym okresie do 

aktualizacji swojej infrastruktury cyfrowej oraz rozszerzenia sieci na kolejne 

regiony w Grecji. W zakresie działalności edukacyjnej planuje prowadzić szkolenia 

zawodowe — na przykład oferując programy edukacyjne SSE dla osób 

bezrobotnych. Członkowie uczelni obecnie rozważają również propozycję 

włączenia części materiałów edukacyjnych do edukacji średniej. 

Przypadek Kalomathe dostarcza cennych lekcji dla rozwoju inkluzywnych, 

adaptacyjnych i cyfrowo wspieranych inicjatyw edukacyjnych w SSE. Przede 

wszystkim jego partycypacyjny charakter jest kluczową siłą: angażując 

różnorodnych interesariuszy SSE — w tym naukowców, aktywistów, praktyków i 

organizacje wspierające — na każdym etapie, od planowania po realizację, 

Kalomathe zapewnia, że jej działania pozostają oparte na rzeczywistych 

potrzebach dziedziny. Proces współtworzenia sprzyja poczuciu własności, 

zaufaniu i dzieleniu się wiedzą między członkami, jednocześnie wzmacniając 

wartości demokratyczne będące sercem SSE. Po drugie, dwuroczna strategiczna 

rewizja Kalomathe pozwala jej pozostać istotną i responsywną w szybko 
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zmieniającym się kontekście społeczno-ekonomicznym. Przeglądając swoje 

priorytety co dwa lata, może skutecznie dostosować swoją ofertę edukacyjną i 

działania do pojawiających się wyzwań i możliwości. Na przykład po latach 

pandemii COVID-19, gdy kontakty osobiste spadły, skupił się na reaktywacji 

członków i budowaniu między nimi networkingu. Obecnie planuje rozszerzyć 

zarówno swoją sieć, jak i działalność edukacyjną, częściowo poprzez 

wykorzystanie obecnych programów finansowania, z których niektóre są 

skierowane specjalnie do SSE. Wreszcie Kalomathe pokazuje, jak technologie 

cyfrowe mogą wspierać partycypacyjne zarządzanie i koordynację na skalę 

krajową. Integrując szereg narzędzi open-source — takich jak Loomio, Trello i inne 

— ułatwia przejrzystą komunikację, podejmowanie decyzji we współpracy oraz 

efektywne zarządzanie zadaniami. Zdając sobie sprawę, że nie wszyscy członkowie 

są równie zaznajomieni z tymi narzędziami, sieć proaktywnie opracowała 

przyjazne użytkownikowi instrukcje i przewodniki, pomagając obniżyć bariery w 

udziale i zapewnić inkluzywne zaangażowanie w różnych regionach i 

środowiskach. 

 

Pytania do dyskusji: 

1. W jaki sposób partycypacyjne podejście Kalomathe przyczynia się do 

sukcesu i znaczenia jej inicjatyw edukacyjnych w gospodarce społecznej i 

solidarnej? 

2. W jaki sposób Kalomathe ucieleśnia zasady SE poprzez swoją strukturę, 

procesy, cele i działania? 

3. Jakie wyzwania mogą pojawić się przy zarządzaniu zdecentralizowaną, 

partycypyjną siecią taką jak Kalomathe, i jak inicjatywa próbowała je 

rozwiązać? 

4. Jak Kalomathe dąży do zapewnienia elastyczności i szybkości reagowania w 

dziedzinie SE?  

5. Czy narzędzia cyfrowe umożliwiają lub ograniczają inkluzywność i udział w 

sieciach takich jak Kalomathe? W jaki sposób i dla jakich grup ludzi? 

6. Czy uważasz, że strategia Kalomathe, polegająca na dostarczaniu 

przewodników i instrukcji wspierających wdrażanie narzędzi cyfrowych 

wśród członków, jest skuteczna? Co jeszcze można zrobić? 

7. Jaką rolę odgrywa edukacja nieformalna — taka promowana przez 

Kalomathe — w uzupełnianiu lub wzbogacaniu formalnej edukacji SE? 

8. W jaki sposób doświadczenie Kalomathe może pomóc w integracji 

technologii cyfrowych z programami SE? 
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9. Czy uważasz, że Kalomathe można powielić w innych kontekstach 

narodowych? Jakie warunki byłyby konieczne, by osiągnąć sukces w innych 

miejscach? 

 

Bibliografia: 

1. https://kalomathe.gr/ 

2. https://edu.kalomathe.gr/ 

__________________________________________________________________ 

SZKOLENIE I CENTRUM UNIWERSYTETU EGEJSKIEGO 
Kraj: Grecja 

 

Streszczenie 

Inicjatywa zatytułowana "Koncepcje i umiejętności w innowacjach cyfrowych 

oraz gospodarce społecznej i solidarnej" jest realizowana w Grecji przez 

Wydział Geografii Uniwersytetu Morza Egejskiego poprzez Centrum Szkoleń i 

Dożywotniego (grec. KEDIVIM). Program ma na celu wzmocnienie edukacji 

społecznej i ekonomii solidarnej poprzez elastyczne, inkluzywne i cyfrowo 

wspierane nauczanie. Jego głównym celem jest dostarczenie podstawowej wiedzy 

i praktycznych narzędzi osobom niebędącym  w edukacji, zatrudnieniu ani 

szkoleniu (red. NEET76), a także zapewnienie dostępu do szerszej publiczności 

zainteresowanej praktykami ekonomii społecznej. Aby to osiągnąć, 

przedsięwzięcie stosuje w pełni 40-godzinne, asynchroniczne podejście 

pedagogiczne, oparte na platformie cyfrowej, która prezentuje nagrane wykłady, 

materiały pisemne, aktywne linki oraz narzędzia do oceniania. Kluczowe cyfrowe 

produkty to platforma zarządzania nauczaniem, repozytorium zasobów 

edukacyjnych oraz interaktywna mapa aktorów gospodarki społecznej i 

solidarnej w całej UE i Grecji. Narzędzia te pozwalają uczestnikom samodzielnie 

i w swoim tempie angażować się zarówno w treści teoretyczne, jak i praktyczne 

zastosowania. Chociaż model Living Lab nie jest stosowany, inicjatywa 

 
76 Aby dokładnie zrozumieć definicję NEETS i ich ostateczną rolę we współczesnym społeczeństwie, 

zaleca się skorzystanie z następujących linków: 

https://www.euronews.com/business/2024/05/01/debunking-misconceptions-what-is-a-neet-

and-why-do-they-need-support /  https://ec.europa.eu/eurostat/statistics-

explained/index.php?title=Statistics_on_young_people_neither_in_employment_nor_in_education

_or_training.  

https://kalomathe.gr/
https://edu.kalomathe.gr/
https://www.euronews.com/business/2024/05/01/debunking-misconceptions-what-is-a-neet-and-why-do-they-need-support
https://www.euronews.com/business/2024/05/01/debunking-misconceptions-what-is-a-neet-and-why-do-they-need-support
https://ec.europa.eu/eurostat/statistics-explained/index.php?title=Statistics_on_young_people_neither_in_employment_nor_in_education_or_training
https://ec.europa.eu/eurostat/statistics-explained/index.php?title=Statistics_on_young_people_neither_in_employment_nor_in_education_or_training
https://ec.europa.eu/eurostat/statistics-explained/index.php?title=Statistics_on_young_people_neither_in_employment_nor_in_education_or_training
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priorytetowo traktuje naukę stosowaną i orientację sektorową poprzez środki 

cyfrowe. 

Jednym z kluczowych elementów przyszłościowych jest utworzenie 

przedsiębiorstwa społecznego, zaprojektowanego z myślą o prowadzeniu przez 

uczestników, zwłaszcza NEET-ów. To przedsięwzięcie będzie dalej 

rozpowszechniać wiedzę i wyniki programu, promować świadomość ekonomii 

społecznej oraz rozszerzać zaangażowanie uczelni w społeczeństwo. Program 

korzysta również z promocji i wsparcia komunikacyjnego  ze strony małego i/lub 

średniego przedsiębiorstwa, mianowicie APOPSI, 77zatrudnionego przez 

uniwersytet, co zwiększa jego zasięg i widoczność. 

Inicjatywa jest skoncentrowana na uczniu i oferuje wiele lekcji z edukacji w 

zakresie ekonomii społecznej. Pokazuje, jak elastyczność cyfrowa może 

zmniejszać bariery dostępu, jak istniejące europejskie projekty mogą być 

skutecznie wykorzystywane na potrzeby krajowe oraz jak uniwersytety mogą 

działać jako katalizatory innowacji edukacyjnych  i wpływu społecznego.  

Słowa kluczowe: gospodarka społeczna i solidarnościowa, Nie w edukacji, zatrudnieniu czy 

szkoleniach (NEET) i ich potrzeby społeczno-ekonomiczne, edukacja inkluzywna i innowacyjna, 

uczenie się asynchroniczne. 

 

Wprowadzenie 

Nadchodzący Program Szkoleniowy z zakresu gospodarki społecznej i 

solidarnościowej, zatytułowany "Koncepcje i umiejętności w innowacjach 

cyfrowych oraz gospodarce społecznej i solidarnej", to nowo opracowana 

inicjatywa edukacyjna realizowana przez Wydział Geografii Uniwersytetu Morza 

Egejskiego w Grecji, pod kierunkiem akademickim Athiny Avagiannou. We 

współpracy z MŚP APOPSI, odpowiedzialną za rozpowszechnianie, Uniwersytet — 

poprzez swoje Centrum Szkoleń i Uczenia się Utrzymanego (grecki: KEDIVIM) 

— organizuje 40-godzinny program szkoleniowy skoncentrowany na 

innowacjach cyfrowych oraz gospodarce społecznej i solidarnościowej.  

Inicjatywa, rozpoczęta 10 czerwca 2025 roku i zakończona 10 lipca 2025 roku, 

jest skierowana głównie do młodzieży w trudnej sytuacji i marginalizowanej, która 

nie jest w szkoleniu (NEET), jednocześnie pozostając otwartą dla dorosłych w 

każdym wieku i środowisku zainteresowanych społecznie odpowiedzialnymi 

praktykami gospodarczymi. Program promuje demokratyczny udział, inkluzję 

 
77 Aby uzyskać więcej informacji o MŚP (APOPSI), które jest zatrudnione przez Uniwersytet Morza 

Egejskiego w celu wspierania promocji przedsięwzięcia, link do ich strony internetowej jest 

załączony tutaj. 

https://www.apopsi.education/
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społeczną i zrównoważony rozwój oraz oferuje szkolenia w następujących 

obszarach: 

● Innowacje cyfrowe i podstawy SSE; 

● Umiejętności do zakładania i zarządzania przedsiębiorstwami społecznymi; 

● Cyfrowa kompetencja i zrównoważony rozwój w sektorze gospodarki 

społecznej i solidarnościowej.  

Treść opiera się na wcześniej przeprowadzonym i ukończonym europejskim 

projekcie, finansowanym w ramach mechanizmu grantów UE, w którym 

głównym beneficjentem był Uniwersytet Morza Egejskiego. Materiały — dostępne 

w języku greckim i angielskim — zostały dostosowane do użytku krajowego i 

dostarczone asynchronicznie za pośrednictwem platformy cyfrowej, bez 

zewnętrznego finansowania czy formalnych partnerstw w tym etapie. 

Wewnętrzne zasoby uniwersytetu wspierają pełną implementację. 

 
Rysunek 1: Koncepcje i umiejętności w zakresie innowacji cyfrowych oraz gospodarki społecznej i solidarnościowej, 

zidentyfikowane w tej inicjatywie. 

Kluczowe rezultaty, w świetle powyższego rysunku 1, obejmują budowanie 

potencjału, rozwój umiejętności oraz reintegrację na rynku pracy, szczególnie 

dla NEET-ów. Po ukończeniu kursu uczestnicy zrozumieją podstawowe koncepcje 

Gospodarki Społecznej i Solidarnościowej, będą mogli tworzyć treści cyfrowe, 

poruszać się po platformach finansowania i działań informacyjnych oraz badać 

możliwości zakładania wspólnych lub niezależnych przedsiębiorstw społecznych. 
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Przedsięwzięcie pokazuje również, jak elastyczne struktury nauczania 

prowadzone przez uniwersytety mogą przyczynić się do innowacji 

obywatelskich, inkluzywnego zatrudnienia oraz lokalnego rozwoju gospodarczego 

poprzez ponowne wykorzystanie zweryfikowanych europejskich zasobów 

edukacyjnych. 

 

Zaangażowanie interesariuszy 

Jak szczegółowo wspomniano powyżej, inicjatywa jest organizowana we 

współpracy między Centrum Szkoleniowym i Kształcenia Przez Całe Życie 

Uniwersytetu Egejskiego-KEDIVIM (Wydział Geografii) a MŚP/firmą APOPSI, która 

specjalizuje się w świadczeniu usług edukacyjnych. 

Inicjatywa ta została opracowana w odpowiedzi na dwa pilne wyzwania78: 

● wykluczenie  marginalizowanej i wrażliwej młodzieży — w tym 

imigrantów, uchodźców i innych osób niebędących w edukacji, 

zatrudnieniu czy szkoleniu 

● pilna potrzeba promowania zrównoważonych praktyk gospodarczych 

przez pryzmat gospodarki społecznej i solidarnościowej. Główną 

motywacją jest zapewnienie tym grupom dostępnej, opartej na 

wartościach edukacji społecznej i solidarnościowej, która może prowadzić 

do reintegracji z rynkiem pracy i aktywnego udziału w społecznie 

zorientowanych strukturach gospodarczych.  

Kluczowymi aktorami i głównymi interesariuszami są zespół akademicki 

odpowiedzialny za tworzenie i koordynację treści, którego zaangażowanie w 

sprawiedliwość edukacyjną i wpływ obywatelski stanowi fundament całego 

przedsięwzięcia. Sami uczestnicy (red. szczególnie narażeni i marginalizowani 

NEET) są uważani za centralnych interesariuszy, zarówno jako beneficjenci, jak i 

jako przyszli współtwórcy gospodarki społecznej. Program zaprasza także osoby 

starsze i osoby zmieniające karierę, co odzwierciedla jego otwartą i inkluzywną 

konstrukcję. Inicjatywę wspiera szersze środowisko interesariuszy. Należą do nich 

lokalne organizacje pozarządowe, przedsiębiorstwa społeczne, organizacje 

społeczne, publiczne usługi zatrudnienia oraz centra zawodowe, które wszystkie 

są postrzegane jako współpracownicy w przekładaniu szkoleń na praktyczne 

rezultaty. Pracownicy uniwersytetu zapewniają logistyczną i akademicką 

realizację, podczas gdy zewnętrzny MŚP (jak wspomniano wyżej: APOPSI) wnosi 

 
78 Te wyzwania stanowią podstawę do identyfikacji głównych interesariuszy inicjatywy, czyli 

młodzieży narażonej i marginalizowanej, zwłaszcza niepracującej, edukacyjnej i szkoleniowej.    
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dodatkowe niezbędne wsparcie w rozpowszechnianiu i popularyzacji, zwiększając 

widoczność inicjatywy w różnych sieciach. Chociaż formalne partnerstwa nie 

zostały jeszcze aktywowane, struktura ta zachęca do przyszłego zaangażowania 

interesariuszy. Format asynchroniczny oferuje elastyczność i zasięg dla 

wszystkich zaangażowanych interesariuszy — jednak stawia przed sobą wyzwania 

w mierzeniu zaangażowania i współpracy w czasie rzeczywistym. Asynchroniczny 

charakter przedsięwzięcia uniemożliwia ocenę zrozumienia uczestników w czasie 

rzeczywistym, co utrudnia identyfikację luk w nauce — a tym samym utrudnia 

adaptację lekcji lub nagranego wykładu w trakcie szkolenia. Udział 

interesariuszy — szczególnie motywacja uczniów i interakcja organizacyjna — 

musi być oceniany za pomocą wskaźników pośrednich, co wymaga opracowania 

nowych narzędzi do śledzenia zaangażowania i wpływu. Mimo to podejście 

pozwala na autonomiczną, skalowalną implementację i otwiera drzwi do głębszej 

współpracy w przyszłych cyklach. Jednak wyzwanie polega  na mierzeniu 

zaangażowania i ułatwianiu interaktywnych doświadczeń edukacyjnych. 

Opieranie inicjatywy na środowiskach nauki w samodzielnym tempie oznacza, że 

pętle informacji zwrotnej i monitoring interesariuszy muszą być budowane 

cyfrowo i retrospektywnie, co zespół zauważa. 

 

Wykorzystanie technologii cyfrowych i/lub podejścia Living Lab 

Przedsięwzięcie opiera się na solidnej i cyfrowej infrastrukturze, z centralną 

platformą online pełniącą rolę głównego środowiska nauki. Dzięki dostępowi 

asynchronicznemu uczestnicy korzystają ze zorganizowanych materiałów 

edukacyjnych, aktywnych linków, interaktywnych ocen i narzędzi ewaluacyjnych 

we własnym tempie. Treść jest międzynarodowo poinformowana, czerpana z 

literatury i ram światowych, a nie ogranicza się do kontekstu greckiego (choć 

inicjatywa zostanie wdrożona w Grecji, co wzbogaci jej umiędzynarodowioną 

metodologię), co zapewnia szerszą użyteczność i dobrze ugruntowane podejście 

pedagogiczne. 

 

Uzupełnieniem głównej platformy są dwa narzędzia cyfrowe:  

● interaktywna mapa oferująca przegląd aktorów i inicjatyw gospodarki 

społecznej 

●  Repozytorium gromadzące najlepsze praktyki, dokumenty i rozszerzone 

zasoby edukacyjne. Narzędzia te wzbogacają orientację użytkowników i 

zapewniają stałe wsparcie uczniom oraz praktykom w gospodarce 

społecznej i solidarnościowej. 
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Chociaż program nie stosuje metodologii Living Lab — nie ma współtworzenia ani 

iteracyjnego testowania w czasie rzeczywistym — korzysta z elastyczności i 

skalowalności samodzielnych, wcześniej opracowanych treści cyfrowych. Takie 

podejście wspiera inkluzję, zwłaszcza dla osób z ograniczonym czasem lub 

dostępem, i pozwala na ciągłe dopracowywanie treści. Jednak wiąże się to także z 

wyzwaniami w śledzeniu zaangażowania w czasie rzeczywistym i wspieraniu 

interakcji. Ewaluacja opiera się na śledzeniu postępów, automatycznych ocenach 

oraz autorefleksji uczniów. 

Chociaż przedsięwzięcie jest na wczesnym etapie, jest pozytywnie postrzegane 

przez zaangażowanych interesariuszy. Jak stwierdziła osoba odpowiedzialna za 

inicjatywę: "Choć inicjatywa jest na wczesnym etapie, została już pozytywnie przyjęta 

przez recenzentów i potencjalnych interesariuszy, a mianowicie NEET; imigranci i 

studenci, którzy chcą wejść i/lub ponownie wejść na rynek pracy; zmarginalizowana i 

wrażliwa młodzież oraz młodzi pracownicy; NGO i organizacje społeczeństwa 

obywatelskiego; inne MŚP; władze lokalne; decydentów w sektorze edukacji i 

zatrudnienia; przedsiębiorstwa społeczne i spółdzielnie, które dostrzegają jego 

dostępność, narzędzia cyfrowe, przejrzystość tematyczną oraz możliwość 

wielokrotnego wykorzystania w różnych kontekstach edukacyjnych i społecznych". 

 

Praktyczna przenośność w programach SE 

Przedsięwzięcie wspiera podstawowe cele edukacji z zakresu ekonomii społecznej 

poprzez zapewnienie dostępnej, ukierunkowanej nauki na temat zasad, 

aktorów i innowacji w ramach gospodarki społecznej i solidarnościowej. 

Rozwiązuje luki edukacyjne dla osób niebędących w edukacji, zatrudnieniu lub 

szkoleniu, wprowadzając praktyki kooperacyjne, etyczną przedsiębiorczość oraz 

modele gospodarcze partycypacyjnej. Wszystkie treści zostały zaadaptowane z 

programu współfinansowanego przez Unię Europejską i dostosowane do 

kontekstu greckiego. 

Realizowana za pomocą w pełni asynchronicznej platformy, struktura nauczania 

obejmuje  nagrane wykłady, materiały pisemne, interaktywne cyfrowe 

narzędzia cyfrowe, oceny jednostkowe oraz narzędzia takie jak interaktywna 

mapa aktorów gospodarki społecznej i solidarnościowej oraz repozytorium 

zasobów. Ten format umożliwia uczestnikom samodzielne poruszanie się po 

materiałach, promując elastyczność i praktyczne zrozumienie kontekstów 

rzeczywistych. Wszystkie materiały zostały opracowane przez Uniwersytet 

Morza Egejskiego, co zapewnia wysoką wiarygodność akademicką i 
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zgodność z ekspertyzą instytucjonalną. Nacisk kładzie się na treści o 

międzynarodowej orientacji, a nie ograniczają się do krajowych ram. 

Przedsięwzięcie jest zorganizowane jako 40-godzinny program asynchroniczny, 

obejmujący dwa główne obszary tematyczne:  

● Innowacje cyfrowe we współczesnej erze  

● Gospodarka społeczna i solidarna. 

Celem jest zapewnienie zarówno podstaw teoretycznych, jak i praktycznych 

umiejętności w inicjowaniu i zarządzaniu inicjatywami społeczno-ekonomicznymi. 

Ten projekt przynosi korzyści uczniom z ograniczonym dostęp do formalnej 

edukacji, oferując autonomię i praktyczne zaangażowanie. Choć brak sesji na 

żywo ogranicza wymianę między rówieśnikami, narzędzia takie jak mapa 

interaktywna wzmacniają naukę kontekstową i jej trafność. Inicjatywa ta 

równoważy więc niezależność z orientacją sektorową. Prognozuje się, że w  tym 

przedsięwzięciu weźmie udział ponad 10 uczestników, z relatywnie wysokim 

wskaźnikiem sukcesu.  

Nie ma formalnych kryteriów kwalifikacyjnych do udziału w przedsięwzięciu. Jest 

otwarta dla wszystkich osób, niezależnie od wykształcenia czy wcześniejszego 

doświadczenia, co odzwierciedla zaangażowanie w inkluzywność i szeroką 

dostępność. Na chwilę przeprowadzenia rozmowy nie potwierdzono żadnych 

zapisów uczestników. Jednak rozmówca podkreślił, że program będzie 

realizowany nawet z jednym uczestnikiem, podkreślając zaangażowanie instytucji 

w inkluzję i wartość publiczną. Przyszła powtarzalność programu będzie zależała 

od poziomu zaangażowania w tym pierwszym cyklu. 

Poza edukacją, przedsięwzięcie ma na celu wywieranie wpływu społecznego 

poprzez wspieranie powstania przedsiębiorstwa społecznego prowadzonego 

przez uczestników. Ta jednostka pozwoli uczniom — szczególnie NEET-om — 

stosować swoje umiejętności w zakresie popularyzacji, edukacji i usług w ramach 

gospodarki społecznej. Odzwierciedla także misję uczelni zorientowaną na 

zewnątrz, łącząc wyniki akademickie z wartością publiczną i podtrzymując 

dziedzictwo europejskiego projektu, na którym opiera się inicjatywa. 

 

Wnioski 

Studium przypadku podkreśla znaczenie dostępności i elastyczności w 

docieraniu do grup wykluczonych społecznie, zwłaszcza tych, które nie są w 

edukacji, zatrudnieniu ani szkoleniach. Format asynchroniczny, wspierany silną 

infrastrukturą cyfrową, ponieważ jest technicznie stabilny, przyjazny 

użytkownikowi, bogaty w funkcje (patrz sekcje powyżej) i skalowalny dzięki 
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możliwości obsługi wielu użytkowników bez problemów z wydajnością, skutecznie 

obniża bariery uczestnictwa, zachowując jednocześnie strukturę i jasne wyniki 

nauki. Pokazuje to również wartość adaptacji materiałów finansowanych przez 

UE na poziomie krajowym, zapewniając zarówno ciągłość, jak i kontekstową 

istotność. 

Kolejnym kluczowym spostrzeżeniem jest potencjał wielostronnego ekosystemu. 

Nawet bez formalnych partnerstw na początku współpraca między pracownikami 

uniwersytetu, promocyjnym MŚP oraz przewidywane zaangażowanie z 

organizacjami wspierającymi grupy wrażliwe i marginalizowane podkreślają 

skalowalność takich modeli. Przedsięwzięcie potwierdza rolę uniwersytetów 

jako motorów innowacji społecznych, łączących wiedzę akademicką z wpływem 

społecznym. 

Patrząc w przyszłość, centralnym celem jest stworzenie przedsiębiorstwa 

społecznego prowadzonego przez uczestników, które przekłada zdobytą 

wiedzę na praktykę i wspiera długoterminowe zaangażowanie w gospodarkę 

społeczną i solidarną. Plany obejmują także rozszerzenie udziału i rozwijanie 

strategicznych partnerstw, jednocześnie wzmacniając zasięg uczelni poprzez 

integrację rezultatów przedsięwzięcia w szersze inicjatywy instytucjonalne i 

społeczne. Celem jest przełożenie szkoleń teoretycznych i cyfrowych na 

namacalny udział ekonomiczny, umożliwiając uczniom ponowne 

zaangażowanie się w rynek pracy poprzez ścieżki ekonomii społecznej. Podkreśla 

także ambicję przedłużenia cyklu życia przedsięwzięcia poza fazę 

szkoleniową, integrując je w ekosystemach społeczności. 

Wreszcie, możliwym skutkiem przedsięwzięcia jest generowanie znaczącego 

wpływu społecznego poprzez szersze rozpowszechnienie koncepcji gospodarki 

społecznej. Ma również potencjał do wzmocnienia synergii między 

uniwersytetami a instytucjami zewnętrznymi, wspierając współpracę poza 

sferą akademicką oraz promując krążenie wiedzy wytwarzanej w instytucjach 

szkolnictwa wyższego w szerszych kontekstach społecznych. Rozmówca 

wskazał, że przedsięwzięcie może zostać powtórzone w przyszłości; Jednak 

decyzja ta będzie zależeć od poziomu uczestnictwa i zaangażowania 

zaobserwowanego podczas obecnej sesji. 

 

Pytania do dyskusji: 

1. W jaki sposób asynchroniczna struktura przedsięwzięcia wspiera lub 

kwestionuje włączenie osób, które nie są w edukacji, zatrudnieniu czy 
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szkoleniu? Jak przynosi korzyści aspektom gospodarki społecznej i 

solidarnościowej? 

2. Jakie są potencjalne zalety i wady prowadzenia edukacji społecznej i 

solidarnościowej bez żywej, synchronicznej interakcji? 

3. Jak stworzenie przedsiębiorstwa społecznego przez uczestników programu 

może służyć jako narzędzie do nauki doświadczalnej i reintegracji 

społecznej? 

4. Jaką rolę odgrywają różni interesariusze w sukcesie przedsięwzięcia i jak te 

relacje mogłyby zostać sformalizowane lub rozszerzone w przyszłych 

etapach? 

5. W jaki sposób włączenie narzędzi takich jak wymienione wyżej zwiększa 

wartość pedagogiczną programu? 

6. Jakie bariery (społeczne, techniczne, instytucjonalne) mogą uniemożliwić 

NEET-om pełne korzystanie z tego przedsięwzięcia i jak można je rozwiązać? 

7. W jakim stopniu tę inicjatywę można uznać za powtarzalny model edukacji 

z zakresu ekonomii społecznej w innych kontekstach krajowych lub 

regionalnych? 
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__________________________________________________________________ 

FARI – AI DLA DOBRA WSPÓLNEGO 
Kraj: Belgia 

Streszczenie 

Inicjatywa FARI, prowadzona przez Vrije Universiteit Brussel (VUB) oraz Université 

libre de Bruxelles (ULB), koncentruje się na rozwoju, badaniu i promowaniu 

technologii AI, danych i robotyki w sposób etyczny, przejrzysty i zrównoważony. 

Głównym celem jest wsparcie regionu Brukseli i jego mieszkańców w 

rozwiązywaniu wyzwań społecznych poprzez zastosowanie sztucznej inteligencji. 

FARI łączy czołowych badaczy i ekspertów w dziedzinie AI, danych i robotyki, aby 

stawić czoła lokalnym i długoterminowym wyzwaniom. 

https://www.apopsi.education/product/ennoies-kai-dexiotites-stin-psifiaki-kainotomia-kai-stin-koinoniki-kai-allileggya-oikonomia/
https://www.apopsi.education/product/ennoies-kai-dexiotites-stin-psifiaki-kainotomia-kai-stin-koinoniki-kai-allileggya-oikonomia/


 

 

226 

 

Inicjatywa wykorzystuje szereg technologii cyfrowych, w tym AI, analitykę danych 

i robotykę, aby rozwijać umiejętności cyfrowe i innowacje w sektorze gospodarki 

społecznej. FARI wykorzystuje Brukselę jako żywe laboratorium dla zastosowań AI, 

angażując różnych interesariuszy w współtworzenie i eksperymenty w 

rzeczywistym świecie. To podejście jest zgodne z metodologiami Digital Value 

Creation i Living Labs, kładąc nacisk na zastosowania AI w rzeczywistym świecie 

oraz wspólne opracowywanie i testowanie rozwiązań. 

Słowa kluczowe: Dobro Wspólne, Innowacje Cyfrowe, Etyczna AI, Ekonomia Społeczna, Living Lab.  

  

Wprowadzenie 

FARI - AI for the Common Good to niezależna, non-profitowa inicjatywa założona 

przez Vrije Universiteit Brussel (VUB) oraz Université libre de Bruxelles (ULB). 

Inicjatywa ma na celu badanie, rozwijanie i wspieranie wdrażania technologii AI, 

danych i robotyki w sposób inkluzywny, etyczny i zrównoważony. Misją FARI jest 

pomaganie obywatelom, politykom, firmom oraz organizacjom non-profit w 

rozwiązywaniu lokalnych, codziennych i długoterminowych wyzwań w regionie 

stołecznym Brukseli, Belgii i Europie. 

Inicjatywa została oficjalnie uruchomiona w marcu 2021 roku podczas 

Europejskiego Tygodnia AI i od tego czasu osiągnęła kilka kamieni milowych, w 

tym ukończenie projektów pilotażowych, tworzenie programów szkoleniowych 

oraz utworzenie Centrum Testów i Doświadczeń. FARI działa na styku środowiska 

akademickiego, przemysłu i społeczeństwa obywatelskiego, zapewniając 

kompleksowe podejście do AI dla dobra wspólnego. 

Jednym z ważnych kamieni milowych jest ukończenie kilku projektów 

pilotażowych. Te inicjatywy odegrały kluczową rolę w wykazaniu praktycznego 

zastosowania AI w rozwiązywaniu wyzwań społecznych. Na przykład FARI 

realizowało projekty z zakresu opieki zdrowotnej, zrównoważonego rozwoju 

środowiska oraz administracji publicznej. W opiece zdrowotnej pilotażowe 

projekty koncentrowały się na poprawie opieki nad pacjentem poprzez 

diagnostykę opartą na AI i spersonalizowane plany leczenia, ukazując potencjał AI 

do poprawy wyników medycznych. W dziedzinie zrównoważonego rozwoju 

środowiskowego FARI badało zastosowania AI do monitorowania i redukcji emisji 

dwutlenku węgla, przyczyniając się do realizacji globalnych celów klimatycznych. 

Te projekty pilotażowe nie tylko dostarczyły cennych informacji i rezultatów, ale 

także ustanowiły precedens, jak AI może być etycznie i skutecznie integrowana z 

różnymi sektorami. 
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Kolejnym istotnym osiągnięciem jest stworzenie kompleksowych programów 

szkoleniowych mających na celu zwiększenie kompetencji cyfrowych i AI wśród 

różnorodnych grup odbiorców. Programy te obejmują szeroki zakres tematów, od 

podstawowych zasad AI po zaawansowane zastosowania w robotyce i analizie 

danych. Są one dostosowane do potrzeb studentów, profesjonalistów oraz ogółu 

społeczeństwa, zapewniając inkluzywność i dostępność. Takie programy obejmują 

praktyczne doświadczenia edukacyjne, interdyscyplinarną współpracę oraz udział 

ekspertów branżowych, którzy wnoszą do klasy praktyczne spostrzeżenia. 

Wyposażając uczestników w odpowiednie umiejętności i wiedzę, FARI wspiera 

nowe pokolenie osób obeznających się z AI, zdolnych do wnoszenia wkładu i 

korzystania z postępów w AI. 

Dodatkowo utworzenie Centrum Testów i Doświadczeń było przełomowym 

kamieniem milowym dla FARI. Centrum to, zlokalizowane w centrum Brukseli, 

pełni rolę centrum eksperymentów i innowacji, zapewniając fizyczną przestrzeń, 

w której interesariusze mogą współpracować przy projektach AI i testować nowe 

technologie w kontrolowanym środowisku. Do najważniejszych działań w 

Centrum należą warsztaty, hackathony oraz wspólne projekty badawcze, które 

łączą naukowców, profesjonalistów z branży oraz przedstawicieli społeczeństwa 

obywatelskiego. 

 

Zaangażowanie interesariuszy 

Rozwój i realizacja inicjatywy FARI angażuje szerokie grono interesariuszy, w tym 

środowisko akademickie, instytucje publiczne, partnerów przemysłowych oraz 

organizacje społeczeństwa obywatelskiego. Kluczowymi interesariuszami są: 

● Środowisko akademickie: VUB i ULB stanowią akademicki kręgosłup i 

zarządzanie FARI, zapewniając, że inicjatywa opiera się na badaniach 

naukowych i edukacji. 

● Instytucje publiczne: Region Stołeczny Brukseli, poprzez swoje instytucje 

Paradigm i Innoviris, odgrywa kluczową rolę w finansowaniu i wspieraniu 

inicjatywy. 

● Partnerzy branżowi: Firmy współpracują z FARI przy opracowywaniu i 

testowaniu aplikacji AI, zapewniając realną istotność i wpływ. 

● Organizacje społeczeństwa obywatelskiego: Te organizacje wnoszą 

różnorodne perspektywy i dbają o to, by inicjatywa odpowiadała na 

potrzeby i wyzwania społeczne. 

Jednym z głównych wyzwań we współpracy między interesariuszami jest zgodność 

celów. Środowisko akademickie, przemysł i społeczeństwo obywatelskie często 
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mają różne priorytety i harmonogramy. Na przykład badania akademickie mogą 

koncentrować się na długoterminowych, fundamentalnych pytaniach, podczas 

gdy partnerzy branżowi mogą szukać szybszych, rynkowych rozwiązań, często 

koncentrując się na prototypowaniu. Organizacje społeczeństwa obywatelskiego 

natomiast priorytetowo traktują wpływ społeczny i kwestie etyczne. Poruszanie 

się po tych odmiennych celach wymaga ciągłego dialogu i negocjacji, aby 

zapewnić, że cele inicjatywy są zgodne z potrzebami i oczekiwaniami wszystkich 

interesariuszy. 

Postęp technologiczny stawia przed sobą kolejne wyzwania. Szybkie tempo 

rozwoju technologicznego oznacza, że interesariusze muszą nieustannie 

dostosowywać się do nowych scenariuszy oraz aktualizować swoją wiedzę i 

umiejętności. Konieczne są ciągłe szkolenia i działania budujące potencjał, aby 

wszyscy partnerzy mogli skutecznie się angażować. Dodatkowo, integracja 

nowych technologii z istniejącymi systemami i procesami może być złożona i 

wymagać znacznych działań związanych ze zmianą, do których różni 

interesariusze mogą być przygotowani na różnych poziomach. 

Kwestie prawne i etyczne również stanowią kluczowe wyzwania. Rozwój i 

wdrażanie technologii AI rodzi ważne pytania dotyczące prywatności danych, 

zgody, praw podstawowych oraz etycznego wykorzystania narzędzi cyfrowych. 

Rozwiązanie tych problemów wymaga podejścia opartego na współpracy, z 

udziałem ekspertów prawnych, ekspertów od etyki oraz przedstawicieli 

społeczeństwa obywatelskiego. 

Należy ustanowić struktury ładu korporacyjnego, które będą nadzorować 

inicjatywę, zapewniać odpowiedzialność i ułatwiać podejmowanie decyzji między 

różnymi interesariuszami. Oznacza to opracowanie jasnych ról i 

odpowiedzialności, a także mechanizmów rozwiązywania konfliktów i budowania 

konsensusu, które zapewniają długoterminową trwałość działań współpracy. 

Pomimo tych wyzwań, współpraca między interesariuszami przyniosła znaczące 

rezultaty i wpływy. Na przykład współpraca zaowocowała opracowaniem 

innowacyjnych rozwiązań AI, które odpowiadają na wyzwania społeczne, takie jak 

poprawa wyników opieki zdrowotnej, zwiększenie zrównoważonego rozwoju 

środowiska oraz promowanie sprawiedliwości społecznej. Te rozwiązania były 

testowane w rzeczywistych warunkach we współpracy z podmiotami publicznymi 

i prywatnymi, co pokazuje ich potencjał do wprowadzania pozytywnych zmian. 

Aby zapewnić, że różnorodne grupy mogą korzystać z możliwości stworzonych 

przez technologie AI, programy szkoleniowe są zaprojektowane tak, aby były 

inkluzywne i dostępne. 



 

 

229 

 

Podsumowując, współpraca interesariuszy w inicjatywie FARI polega na 

poruszaniu się w szeregu wyzwań związanych z zgodnością celów, postępem 

technologicznym, kwestiami prawnymi i etycznymi, zrównoważonym rozwojem 

oraz zarządzaniem. Pomimo tych wyzwań, współpraca przyniosła znaczące 

rezultaty, w tym rozwój innowacyjnych rozwiązań AI, zwiększony wpływ dzięki 

różnorodnej ekspertze, kompleksowe programy szkoleniowe oraz wpływ na 

politykę. 

 

Wykorzystanie technologii cyfrowych i/lub podejścia Living Lab 

FARI integruje różnorodne technologie cyfrowe, aby wspierać naukę, współpracę 

i tworzenie wartości w sektorze gospodarki społecznej. Kluczowe technologie 

cyfrowe i narzędzia używane to: 

● AI i uczenie maszynowe: Kluczowe dla misji FARI, technologie te umożliwiają 

rozwój inteligentnych systemów zdolnych do rozwiązywania wyzwań 

społecznych. AI jest wykorzystywana do tworzenia rozwiązań nie tylko 

innowacyjnych, ale także etycznych i przejrzystych, zapewniając ich 

zgodność z wartościami i potrzebami społecznymi. 

Trzy przykłady, jak FARI wykorzystuje uczenie maszynowe w projektach 

poprawiających usługi publiczne w praktycznych sytuacjach: 

Projekt Zatrudnienia: Dopasowywanie profili na rynku pracy 

Projekt pilotażowy Zatrudnienia wykorzystuje uczenie maszynowe do 

opracowania algorytmicznego systemu dopasowywania pracowników, który 

usprawnia procesy rekrutacji i poszukiwania pracy. Kluczowe aspekty obejmują: 

● Dopasowanie algorytmiczne: System automatyzuje formatowanie ofert 

pracy i profili, usprawniając procesy dopasowywania i zwalczając 

uprzedzenia w tradycyjnym zestawieniu katalogowym. 

● Przetwarzanie wielojęzyczne: Obsługuje oferty pracy i profile w języku 

francuskim, niderlandzkim i angielskim, dostosowane do wielojęzycznego 

środowiska Brukseli. 

● Systemy rekomendacji: Planuje wprowadzenie systemu rekomendacji, 

który wykorzystuje dane użytkowników do sugerowania ofert pracy, 

podobnie jak platformy takie jak Netflix i Amazon dotyczą treści 

rozrywkowych. 

Dobrostan zwierząt i sztuczna inteligencja 

Projekt ten wykorzystuje uczenie maszynowe do zwalczania nielegalnego handlu 

zwierzętami online: 
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● Automatyczne wykrywanie: Wykorzystuje algorytmy AI do wykrywania i 

klasyfikowania ogłoszeń sprzedaży zwierząt online na podstawie zgodności 

z przepisami dotyczącymi dobrostanu zwierząt. 

● Generowanie danych: Generuje dane i statystyki, które pomagają 

administracjom publicznym śledzić nielegalne działania i nadużycia licencji. 

● Obecna wydajność: System jest w stanie wykryć około 200 ogłoszeń 

dziennie i ma na celu stać się codziennym narzędziem operacyjnym dla 

administracji publicznej. 

SimpLex: Innowacje w uproszczeniu administracyjnym 

SimpLex wykorzystuje uczenie maszynowe i sztuczną inteligencję, aby uprościć 

procesy administracyjne: 

● AI i NLP: Wykorzystuje przetwarzanie języka naturalnego i uczenie 

maszynowe, aby ułatwić dostęp do regionalnych regulacji i poprawić 

testowanie zgodności z przepisami. 

● Rules as Code: Przyjmuje podejście kierowane, aby uprościć tworzenie 

ustaw i zmniejszyć koszty wdrożenia. 

● Dostępność i zrozumiałość: Skupia się na uczynieniu regulacji bardziej 

dostępnymi i łatwiejszymi do zrozumienia dla zróżnicowanej populacji. 

● Analiza danych: FARI wykorzystuje analizę danych do pozyskiwania 

wniosków i informowania procesów decyzyjnych. Analizując duże zbiory 

danych, FARI może identyfikować trendy, przewidywać wyniki i 

podejmować decyzje oparte na danych, które zwiększają skuteczność jej 

inicjatyw. 

Przykładem jest Strategia AI dla regionu Brukseli. Projekt ten wykorzystuje analizę 

danych do stworzenia mapy drogowej wdrażania AI w administracjach Brukseli. 

Istotne działania obejmują: 

● Zbieranie danych i benchmarking: Prowadzone są badania terenowe, 

zbieranie danych oraz warsztaty w celu weryfikacji wstępnych badań. 

Oznacza to porównywanie strategii AI z innych regionów świata, aby 

opracować strategię Brukseli. 

● Transformacja cyfrowa: Projekt ma na celu wykorzystanie podejść opartych 

na danych, aby przekształcić e-administrację w w pełni cyfrową 

administrację, oferując nowe usługi obywatelom i przedsiębiorstwom. 

● Planowanie strategiczne: Wykorzystuje analizę danych, aby zapewnić, że 

strategia AI odpowiada potrzebom i ogólnemu kierunku regionu, 

koncentrując się na takich obszarach jak zarządzanie danymi, możliwości 

techniczne oraz kwestie etyczne. 
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● Robotyka: Koncentrując się na robotyce skoncentrowanej na człowieku, 

FARI opracowuje systemy robotyczne, które mogą wspierać i wchodzić w 

interakcje z ludźmi w różnych kontekstach. Systemy te zostały 

zaprojektowane tak, aby były przyjazne użytkownikowi i dostępne, co 

pozwala na ich integrację z codziennym życiem, poprawiając jakość życia i 

odpowiadając na konkretne potrzeby społeczne. 

● Platformy edukacyjne cyfrowe: FARI wykorzystuje platformy takie jak 

Moodle, aby wspierać hybrydowe doświadczenia edukacyjne. Platformy te 

łączą tradycyjne nauczanie w klasie z zasobami online, zapewniając 

elastyczne i kompleksowe środowisko nauki. Takie podejście pozwala 

uczniom korzystać z materiałów edukacyjnych we własnym tempie i 

wygodnie, wzbogacając ich doświadczenia edukacyjne. 

Podejście Living Lab jest kluczowym elementem metodologii FARI. Bruksela pełni 

rolę prawdziwego laboratorium, gdzie testowane i udoskonalane są aplikacje AI. 

Takie podejście obejmuje ciągłe informacje zwrotne i iterację, zapewniając, że 

opracowane rozwiązania są skuteczne i odpowiadają potrzebom społeczności. 

Metodologia Living Lab pozwala FARI angażować różnych interesariuszy, w tym 

obywateli, decydentów, firmy i organizacje non-profit, w współtworzenie i 

eksperymentowanie z rozwiązaniami AI w rzeczywistym świecie. To środowisko 

współpracy sprzyja innowacjom i zapewnia, że opracowane technologie są istotne 

i mają wpływ. 

Centrum Testów i Doświadczeń FARI pełni rolę centrum zaangażowania 

społecznego w technologie AI, oferując różnorodne usługi i udogodnienia różnym 

grupom docelowym, w tym uczącym się, badaczom, decydentom i organizacjom 

społeczeństwa obywatelskiego. Wiele z tych aktywności koncentruje się na 

zaangażowaniu uczniów i metodologiach podobnych do Living Labs: 

Zaangażowanie uczniów i społeczeństwa: 

● Centrum oferuje doświadczenia stacjonarne, demonstracje i prototypy, 

mające na celu pomoc społeczeństwu, w tym uczniom, w zrozumieniu i 

angażowaniu się w technologie AI. 

● Oferuje warsztaty, szkolenia oraz obiekty zorientowane na doświadczenie, 

które zachęcają do aktywnego udziału i eksperymentowania. 

● Immersyjne środowisko wirtualne (przestrzeń zwana CAVE) pozwala 

interesariuszom wizualizować i symulować treści cyfrowe, wzmacniając 

uczenie się przez doświadczenie. 

Metodologie: 
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● Struktura Centrum promuje środowisko podobne do Living Lab, ułatwiając 

testowanie i współtworzenie w rzeczywistym świecie. Angażuje 

różnorodnych interesariuszy, w tym uczniów i nauczycieli, do testowania i 

przekazywania informacji zwrotnej na temat zastosowań AI. 

● Aktywności takie jak zwiedzanie z przewodnikiem, warsztaty i wspólne 

tworzenie angażują uczestników w praktyczną naukę i eksperymenty. 

Integrując te technologie cyfrowe i metodologie, FARI tworzy dynamiczne i 

innowacyjne środowisko, które wspiera rozwój i wdrażanie rozwiązań AI dla dobra 

wspólnego. Takie podejście nie tylko wzbogaca doświadczenie nauki i współpracy, 

ale także zapewnia, że opracowane rozwiązania są etyczne, przejrzyste i 

zrównoważone. 

Praktyczna przenośność w programach SE 

Elementy projektów FARI, które są najbardziej skalowalne, to wykorzystanie 

technologii open-source, projektowanie modułowe oraz ramy współpracy. 

Projekty pilotażowe mogą być replikowane w nowych środowiskach, z 

dostosowaniami na podstawie lokalnych opinii i rezultatów. 

FARI nie publikowało materiałów edukacyjnych dla trenerów/nauczycieli, ale 

inicjatywa oferuje kilka kluczowych lekcji i spostrzeżeń, które można przenieść do 

programów nauczania ekonomii społecznej (SE): 

● Interdyscyplinarna współpraca: FARI pokazuje znaczenie współpracy 

interdyscyplinarnej, łącząc środowisko akademickie, przemysł i 

społeczeństwo obywatelskie w celu rozwiązywania złożonych wyzwań 

społecznych. 

● Etyczna i zrównoważona AI: Inicjatywa podkreśla potrzebę etycznej i 

zrównoważonej AI, zapewniając, że postęp technologiczny jest zgodny z 

wartościami i potrzebami społecznymi. 

● Nauka praktyczna: Podejście szkoleniowe FARI, które łączy nauczanie 

akademickie z praktycznymi zastosowaniami, może być dostosowane do 

edukacji SE, aby zwiększyć zaangażowanie uczniów i rozwój umiejętności. 

● Innowacje cyfrowe: Integracja technologii cyfrowych, takich jak AI, analiza 

danych i robotyka, może wspierać umiejętności cyfrowe i innowacje w 

edukacji SE. 

Włączając te elementy do programów nauczania SE, nauczyciele mogą stworzyć 

dynamiczne i odpowiednie środowisko nauki, które przygotowuje uczniów do 

stawiania czoła rzeczywistym wyzwaniom z wykorzystaniem technologii 

cyfrowych. 
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Inicjatywa FARI AI jest dość kompleksowa i biorąc pod uwagę jej przenośność w 

ogóle, musimy wziąć pod uwagę wiele czynników: 

● Technologie stosowane przez FARI, takie jak uczenie maszynowe i analiza 

danych, mogą być adaptowane do innych regionów lub sektorów. Jednak 

skuteczny transfer tych technologii zależy od istniejącej infrastruktury 

technologicznej w docelowym środowisku. Na przykład system 

dopasowywania zatrudnienia oparty na AI może być dostosowany do 

innych regionów, uwzględniając lokalne dane z rynku pracy i wymagania 

językowe. 

● Elastyczność tych technologii zależy również od dostępności 

wykwalifikowanego personelu, który potrafi zarządzać i obsługiwać te 

systemy, co prawdopodobnie będzie wymagało szkolenia lokalnego 

personelu lub współpracy z lokalnymi instytucjami edukacyjnymi, aby 

zdobyć niezbędne umiejętności. 

● Ramy prawne, takie jak przepisy dotyczące ochrony danych i regulacje 

dotyczące wykorzystania AI, różnią się w zależności od kraju (szczególnie w 

krajach spoza UE). Przeniesienie inicjatyw FARI będzie wymagało 

dogłębnego zrozumienia lokalnych przepisów, aby zapewnić zgodność. 

Kwestie etyczne związane z AI, takie jak łagodzenie uprzedzeń, 

przejrzystość i odpowiedzialność, muszą być rozpatrywane w kontekście 

lokalnym. Na przykład system dopasowywania do zatrudnienia przez AI 

powinien być dostosowany do lokalnych przepisów pracy i norm 

kulturowych dotyczących zatrudnienia. 

● Sukces FARI wynika w dużej mierze z modelu współpracy obejmującej 

środowisko akademickie, instytucje publiczne, przemysł i społeczeństwo 

obywatelskie. W innych regionach kluczowe będzie stworzenie podobnego 

ekosystemu interesariuszy. Zaangażowanie w organizacje społeczeństwa 

obywatelskiego jest niezbędne, aby pomóc zrozumieć lokalne wyzwania i 

zapewnić, że rozwiązania AI są inkluzywne i skutecznie odpowiadają na 

potrzeby społeczności, ale w niektórych kontekstach może to być trudne. 

● Na koniec należy ocenić lokalne zapotrzebowanie na technologie takie jak 

rozwiązania oparte na AI, a także zdolność do ich wdrożenia. 

  

Wnioski 

Inicjatywa FARI pokazuje, jak technologie cyfrowe i podejście Living Lab mogą być 

skutecznie integrowane z kontekstami edukacyjnymi i społecznymi, aby sprostać 

złożonym wyzwaniom. Koncentrując się na etycznej i zrównoważonej AI, FARI dąży 
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do zapewnienia, że postęp technologiczny jest zgodny z wartościami i potrzebami 

społecznymi. Takie podejście sprzyja innowacjom, jednocześnie zapewniając, że 

opracowane rozwiązania są przejrzyste, inkluzywne i korzystne dla szerokiego 

grona interesariuszy, w tym obywateli, decydentów, przedsiębiorstw i organizacji 

non-profit. Zaangażowanie zarówno podmiotów publicznych, jak i prywatnych jest 

w tym kontekście kluczowe, ponieważ łączy różnorodne perspektywy i zasoby, 

wzmacniając wpływ i znaczenie inicjatywy. 

Nacisk inicjatywy na współpracę interdyscyplinarną jest kolejnym kluczowym 

czynnikiem przyczyniającym się do jej sukcesu. Łącząc środowisko akademickie, 

przemysł i społeczeństwo obywatelskie, FARI tworzy dynamiczne środowisko, w 

którym różni interesariusze mogą współpracować, dzielić się wiedzą i 

współtworzyć rozwiązania. To współpracujące podejście jest niezbędne do 

radzenia sobie ze złożonymi wyzwaniami społecznymi, które wymagają 

wieloaspektowego zrozumienia i różnorodnych umiejętności. Praktyczne 

doświadczenia edukacyjne oferowane przez FARI dodatkowo wzmacniają to 

interdyscyplinarne podejście, pozwalając uczestnikom zastosować wiedzę 

teoretyczną do problemów z rzeczywistego świata i zdobywać praktyczne 

umiejętności w trakcie procesu. 

Plany na przyszłość FARI obejmują rozszerzenie programów szkoleniowych, 

rozwijanie nowych projektów i partnerstw oraz dalsze wspieranie innowacji i 

wpływu społecznego poprzez AI. Plany te odzwierciedlają zaangażowanie 

inicjatywy w ciągłe doskonalenie i adaptację, zapewniając, że pozostaje ona 

istotna i skuteczna w rozwiązywaniu nowych wyzwań. Rozszerzając programy 

szkoleniowe, FARI może dotrzeć do szerszej publiczności i zapewnić większej 

liczbie osób umiejętności oraz wiedzę potrzebną do wspierania rozwoju i 

wdrażania etycznych i zrównoważonych rozwiązań AI. Rozwijanie nowych 

projektów i partnerstw dodatkowo wzmocni wpływ inicjatywy, pozwalając jej 

stawić czoła szerszemu zakresowi wyzwań społecznych oraz napędzać postęp 

społeczny i gospodarczy. 

Sukces inicjatywy podkreśla potencjał technologii cyfrowych do napędzania 

postępu społecznego i gospodarczego, oferując wzór dla innych regionów i 

instytucji. Skupienie FARI na etycznej i zrównoważonej AI, interdyscyplinarnej 

współpracy oraz praktycznej nauki dostarcza cennych wskazówek dla edukacji w 

zakresie ekonomii społecznej. W miarę jak technologie cyfrowe będą się rozwijać, 

inicjatywy takie jak FARI będą odgrywać coraz ważniejszą rolę w zapewnieniu, że 

te osiągnięcia będą wykorzystywane na rzecz całego społeczeństwa, napędzając 
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innowacje i postęp w sposób zrównoważony i etyczny. W tym sensie region 

Bruksela-Stolica jest pionierem wśród lokalnych instytucji publicznych. 

  

Pytania do dyskusji: 

1. W jaki sposób interdyscyplinarny charakter FARI przyczynia się do jego 

skuteczności w rozwiązywaniu wyzwań społecznych? 

2. Jakie są kluczowe korzyści z stosowania podejścia Living Lab w rozwoju i 

testowaniu aplikacji AI? 

3. Jak można dostosować praktyczne podejście szkoleniowe stosowane przez 

FARI, aby zwiększyć zaangażowanie studentów w edukację SE? 

4. Jaką rolę odgrywają technologie cyfrowe w wspieraniu innowacji i wpływu 

społecznego w sektorze gospodarki społecznej? 

5. Jak można promować etyczne i zrównoważone wykorzystanie AI w innych 

regionach i kontekstach? 

6. Jakie wyzwania i możliwości wiążą się z integracją AI i innych technologii 

cyfrowych z programami nauczania SE? 

7. Jak można wzmocnić współpracę między środowiskiem akademickim, 

przemysłem i organizacjami społeczeństwa obywatelskiego, aby skutecznie 

stawić czoła wyzwaniom społecznym? 

8. Jakie strategie można zastosować, aby zapewnić skalowalność i 

powtarzalność inicjatyw takich jak FARI w różnych regionach i kontekstach? 
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Streszczenie 

Inicjatywa DigiSEII, uruchomiona przez Innovation Factory, ma na celu wspieranie 

przedsiębiorstw społecznych oraz organizacji w ich transformacji cyfrowej. Skupia 

się na tworzeniu platformy edukacyjnej z dostosowanymi materiałami 

szkoleniowymi, prowadzeniu działań budujących kompetencje oraz ułatwianiu 

nauki rówieśniczej i nawiązywania kontaktów między przedsiębiorstwami 

społecznymi. 

Inicjatywa integruje narzędzia i platformy cyfrowe, aby wspierać naukę i 

współpracę. Wykorzystuje hybrydowy model nauczania, łączący e-learning, 

warsztaty twarzą w twarz, możliwości wymiany rówieśników, mentoring oraz 

aktywności networkingowe. Oceny umiejętności oparte na sztucznej inteligencji 

pomagają tworzyć spersonalizowane ścieżki nauki, zapewniając uczestnikom 

szkolenia dostosowane do ich indywidualnych potrzeb. 

Kluczowe lekcje obejmują znaczenie dopasowanego, praktycznego wsparcia dla 

przedsiębiorstw społecznych, korzyści płynące ze współpracy i nauki rówieśniczej 

oraz konieczność rozwiązania problemów finansowych i sceptycyzmu wobec 

projektów cyfryzacji. 

Słowa kluczowe: transformacja cyfrowa, przedsiębiorstwa społeczne, budowanie potencjału, uczenie się 

rówieśnicze, model hybrydowy 

  

Wprowadzenie 

Inicjatywa DigiSEII ma zasięg międzynarodowy i ma na celu zwiększenie cyfrowych 

możliwości przedsiębiorstw społecznych oraz organizacji wspierających. Ten 

trzyletni projekt obejmuje partnerów z sześciu krajów i jest koordynowany przez 

Euclid Network. Inicjatywa została zaprojektowana tak, aby zapewnić praktyczne, 

dopasowane wsparcie poprzez platformę edukacyjną (inicjatywa DigiSEII oferuje 

hybrydową platformę edukacyjną, łączącą moduły e-learningowe, warsztaty 

stacjonarne oraz możliwości wymiany rówieśniczej. Platforma ta zostanie 

zaprojektowana tak, aby była dostępna i przyjazna dla użytkownika, zapewniając 

przedsiębiorstwom społecznym łatwe korzystanie z dostępnych zasobów, 

możliwości nawiązywania kontaktów z podobnymi przedsiębiorstwami i innymi 

interesariuszami, wsparcie finansowe na inwestycje w narzędzia cyfrowe i 

innowacyjne technologie oraz działania budujące potencjał, w tym warsztaty, 

mentoring i coaching. Fabryka Innowacji Społecznych odgrywa kluczową rolę w 

doradzaniu przedsiębiorstwom społecznym oraz optymalizacji procesów 

wewnętrznych, aby wspierać transformację cyfrową. 
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Projekt DigiSEII jest finansowany przez UE w ramach programu SMP-COSME 2023-

SEED i rozpoczął się we wrześniu 2024 roku. Ma na celu wyposażenie 

przedsiębiorstw społecznych (SE) oraz ich organizacji wspierających (SESO) w 

niezbędne narzędzia cyfrowe i umiejętności, aby skalować ich działalność i 

wzmacniać ich wpływ. Główną motywacją projektu jest wsparcie dla transformacji 

cyfrowej, innowacji i wzrostu, a aby osiągnąć cele projektu, przewiduje się 

różnorodne działania, takie jak na przykład: 

● Warsztaty z zakresu marketingu cyfrowego: Przedsiębiorstwa 

społecznościowe wezmą udział w warsztatach skupionych na 

wykorzystaniu mediów społecznościowych, marketingu e-mail i SEO do 

zwiększenia swojej widoczności i zasięgu. 

● Kursy zarządzania danymi: Sesje szkoleniowe dotyczące wykorzystania 

narzędzi analityki danych do monitorowania efektywności, zrozumienia 

zachowań klientów oraz podejmowania decyzji opartych na danych. 

● Platformy e-commerce: Praktyczne sesje dotyczące zakładania i 

zarządzania sklepami internetowymi, w tym bramkami płatniczymi, 

zarządzaniem zapasami oraz narzędziami obsługi klienta. 

● Szkolenia z oprogramowania CRM: Przedsiębiorstwa społeczne nauczą się, 

jak korzystać z oprogramowania do zarządzania relacjami z klientami (CRM) 

do zarządzania interakcjami z klientami i poprawy relacji biznesowych. 

● Narzędzia do zarządzania projektami: Szkolenia z narzędzi takich jak Trello, 

Asana czy Monday.com, które pomagają przedsiębiorstwom społecznym 

skuteczniej zarządzać projektami, zadaniami i współpracą zespołową. 

● Warsztaty z zakresu cyberbezpieczeństwa: Sesje dotyczące najlepszych 

praktyk ochrony zasobów cyfrowych, zrozumienia przepisów dotyczących 

prywatności danych oraz wdrażania bezpiecznych transakcji online z 

unikaniem ryzyka. 

● Dotacje na narzędzia cyfrowe: Pomoc finansowa wspierająca 

przedsiębiorstwa społeczne w zakupie niezbędnego oprogramowania, 

sprzętu lub uzyskaniu dostępu do określonych zasobów. 

● Dotowany dostęp do platform: Partnerstwa z dostawcami narzędzi 

cyfrowych, oferujące zniżkowy lub bezpłatny dostęp do kluczowych 

platform i usług. 

● Oceny umiejętności mające na celu ocenę obecnych umiejętności 

cyfrowych uczestników i identyfikację obszarów do poprawy. 
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● Indywidualne ścieżki nauki: Na podstawie ocen umiejętności zostaną 

stworzone spersonalizowane plany nauczania, które poprowadzą 

uczestników przez odpowiednie moduły szkoleniowe i zasoby. 

Niektóre działania mają na celu wzmacnianie sieci kontaktów i wspieranie 

współpracy: 

● Sesje Peer Learning: Regularne spotkania, podczas których 

przedsiębiorstwa społeczne mogą dzielić się swoimi doświadczeniami, 

wyzwaniami i rozwiązaniami związanymi z transformacją cyfrową. 

● Transnarodowe Programy Wymiany: Wydarzenia gromadzące uczestników 

z różnych krajów w celu współpracy przy projektach, udziału w wizytach 

naukowych, wymiany spostrzeżeń oraz rozwijania wspólnych inicjatyw. 

● Hackathony: Intensywne wydarzenia zespołowe, podczas których zespoły 

wspólnie opracowują innowacyjne rozwiązania cyfrowe dla typowych 

wyzwań, z jakimi mierzą się przedsiębiorstwa społeczne. 

Według DigiSEII, dla przedsiębiorstw społecznych wdrożenie narzędzi cyfrowych 

jest kluczowe dla zwiększenia efektywności, poszerzenia zasięgu i budowania 

odporności. Ponieważ wiele SEs i SESO boryka się z ograniczonymi 

umiejętnościami cyfrowymi, zasobami i infrastrukturą, DigiSEII bezpośrednio 

odpowiada na te wyzwania, zapewniając, że SEs wykorzystują technologię do 

rozwoju w kontekście coraz bardziej cyfrowego społeczeństwa. 

  

Zaangażowanie interesariuszy 

Kluczowi aktorzy: 

● Przedsiębiorstwa społeczne 

● Organizacje wspierające 

● Instytucje akademickie (np. szkoły biznesu) 

● Sieć Euclid (Koordynator) 

● Fabryka Innowacji Społecznych 

Główną motywacją inicjatywy DigiSEII jest rozwiązanie wyzwań cyfryzacyjnych, z 

jakimi borykają się przedsiębiorstwa społeczne. Poprzez zapewnienie 

dostosowanych szkoleń i wsparcia, inicjatywa ma na celu zwiększenie ich 

kompetencji cyfrowych oraz ogólnego wpływu. 

Współpraca z interesariuszami obejmuje różnorodną wiedzę i zasoby, przy czym 

każdy partner przyczynia się do rozwoju i realizacji inicjatywy. Instytucje 

akademickie, na przykład, odgrywają istotną rolę w projektowaniu programu 

nauczania i podejść pedagogicznych, aby zapewnić, że materiały szkoleniowe są 

rygorystyczne i zgodne z aktualnymi najlepszymi praktykami edukacji cyfrowej. 
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Euclid Network, pełniący rolę koordynatora inicjatywy, kieruje ogólną koordynacją 

projektu, dbając o to, by wszyscy partnerzy pozostawali zgodni i skupieni na 

wspólnych celach. Poza koordynacją, Euclid Network wykorzystuje swój zasięg 

jako międzynarodowa sieć w ramach gospodarki społecznej, wspierając 

współpracę między przedsiębiorstwami społecznymi, organizacjami 

wspierającymi i decydentami. 

The Social Innovation Factory zapewnia praktyczne wsparcie i doradztwo dla 

przedsiębiorstw społecznych, prowadząc je przez złożoność transformacji 

cyfrowej. Ich specjalizacja polega na optymalizacji procesów wewnętrznych w tych 

przedsiębiorstwach, koncentrując się także na długoterminowej 

zrównoważoności. 

Same przedsiębiorstwa społeczne są nie tylko celem celu, ale także integralnymi 

interesariuszami tej inicjatywy, oferując rzeczywiste spostrzeżenia, które 

kształtują treść szkoleń i zapewniają jej praktyczną zastosowalność. Ich 

bezpośrednie doświadczenie z wyzwaniami i możliwościami transformacji 

cyfrowej wzbogaca środowisko nauki, czyniąc je bardziej dynamicznym i 

odpowiadającym na rzeczywiste potrzeby. Poprzez działania wymiany 

rówieśniczej przedsiębiorstwa społeczne będą dzielić się swoimi doświadczeniami 

i uczyć się między sobą, sprzyjając duchowi współpracy, który jest podstawą 

projektu projektu. 

Organizacje wspierające będą mobilizować zasoby takie jak wsparcie finansowe, 

wiedza techniczna oraz możliwości nawiązywania kontaktów, aby pomóc 

przedsiębiorstwom społecznym uzyskać dostęp do narzędzi i wiedzy. Ich udział w 

działaniach budujących potencjał, takich jak programy szkoleniowe i 

mentoringowe, zapewni, że system wsparcia dostępny dla przedsiębiorstw 

społecznych będzie miał praktyczny wpływ. 

Choć współpraca między tymi różnorodnymi interesariuszami niesie ze sobą 

wyzwania — zwłaszcza w zakresie dopasowywania celów i zapewnienia 

aktywnego zaangażowania — korzyści zdecydowanie przewyższają trudności. 

Wspólna wiedza i zasoby wniesione przez każdego z partnerów zwiększają ogólną 

skuteczność inicjatywy, wspierając innowacje i tworząc solidną sieć wsparcia dla 

przedsiębiorstw społecznych w trakcie ich postępów w procesie transformacji 

cyfrowej. 

Wyzwania obejmują dostosowanie celów różnych partnerów oraz zapewnienie 

aktywnego zaangażowania wszystkich interesariuszy. Korzyści płyną z 

różnorodnej wiedzy i zasobów, które wnosi każdy z partnerów, zwiększając ogólną 

skuteczność inicjatywy. 
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Wykorzystanie technologii cyfrowych i/lub podejścia Living Lab 

Inicjatywa DigiSEII integruje różne narzędzia cyfrowe i platformy, aby stworzyć 

środowisko edukacyjne wspierające działania budujące potencjał i naukę peer-to-

peer. Konkretne technologie obejmują cyfrowe platformy edukacyjne oraz 

narzędzia do wzmacniania współpracy i nawiązywania kontaktów. Projekt oferuje 

unikalny hybrydowy model nauczania, łączący e-learning, warsztaty twarzą w 

twarz, możliwości wymiany rówieśników, mentoring oraz działania 

networkingowe. Oceny umiejętności oparte na sztucznej inteligencji pomagają 

tworzyć spersonalizowane ścieżki nauki, zapewniając uczestnikom szkolenia 

dostosowane do ich indywidualnych potrzeb. 

Korzyści płynące z korzystania z technologii cyfrowych to większa dostępność 

materiałów szkoleniowych oraz lepsza współpraca między przedsiębiorstwami 

społecznymi. Wyzwania obejmują ograniczenia finansowe i opór wobec zmian, 

które są rozwiązane poprzez wsparcie finansowe i podkreślanie praktycznych 

korzyści inicjatywy. 

Wpływ projektu mierzony jest za pomocą różnych wskaźników ewaluacji, takich 

jak liczba zaangażowanych przedsiębiorstw społecznych, opracowanie 

materiałów szkoleniowych oraz stworzenie platformy edukacyjnej. Reakcja 

interesariuszy była pozytywna, ze szczególnym uwzględnieniem praktycznego, 

dostosowanego wsparcia. Projekt jest wciąż na wczesnym etapie i nie 

opublikowano jeszcze żadnych ocen. 

Reakcja ze strony przedsiębiorstw społecznych i organizacji wspierających była 

pozytywna, a interesariusze doceniali nacisk inicjatywy na praktyczne, 

dopasowane wsparcie. Jednak istnieje pewien sceptycyzm co do 

długoterminowego wpływu i trwałości projektu (na podstawie wcześniejszych 

doświadczeń i dość powszechnej uprzedzenia wobec projektów finansowanych 

przez UE). 

  

Praktyczna przenośność w programach SE 

Inicjatywa DigiSEII przedstawia uporządkowane podejście, które instytucje 

edukacyjne mogą rozważyć przy projektowaniu programów nauczania 

skoncentrowanych na innowacjach cyfrowych w gospodarce społecznej. Jego 

hybrydowy model nauczania, który integruje e-learning, warsztaty stacjonarne, 

możliwości wymiany rówieśniczej oraz oceny umiejętności, pokazuje praktyczny 

sposób tworzenia elastycznych i skoncentrowanych na uczestnikach programów 
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edukacyjnych. Model ten może być szczególnie przydatny dla instytucji dążących 

do opracowania programów nauczania dostosowanych do różnorodnych potrzeb 

i harmonogramów nauczania, pozwalając studentom godzić naukę z obowiązkami 

zawodowymi lub osobistymi. 

Rozwój spersonalizowanych ścieżek nauki daje instytucjom edukacyjnym 

możliwość dostosowania programów nauczania do indywidualnych potrzeb 

uczniów. Wdrażając podobne narzędzia oceniania, instytucje mogą identyfikować 

konkretne luki i mocne strony umiejętności wśród swoich studentów, co pozwala 

im projektować ukierunkowane ścieżki szkoleniowe. Takie podejście zapewnia, że 

uczniowie otrzymują odpowiednią i skuteczną naukę, co może wzbogacić ich 

ogólne doświadczenie edukacyjne i lepiej przygotować do realnych wyzwań w 

gospodarce społecznej lub innych sektorach. 

Skupienie DigiSEII na wyposażeniu uczestników w praktyczne umiejętności 

cyfrowe, takie jak marketing cyfrowy, zarządzanie danymi i korzystanie z 

oprogramowania CRM, podkreśla znaczenie integracji praktycznych szkoleń z 

programami edukacyjnymi. Instytucje mogą korzystać z tego podejścia, 

współpracując z dostawcami technologii, aby zapewnić studentom dostęp do 

odpowiednich narzędzi i platform cyfrowych. 

Model współpracy wielostronnej ma również wysoki potencjał transferowalności. 

Instytucje edukacyjne mogą przyjąć podobne podejście, tworząc sojusze z 

lokalnymi firmami, organizacjami non-profit i lokalnymi instytucjami publicznymi. 

Takie partnerstwa mogą wzbogacić programy nauczania o praktyczne 

spostrzeżenia, zasoby i możliwości nauki praktycznej, czyniąc doświadczenie 

edukacyjne bardziej istotnym i wpływowym. 

Skalowalność i elastyczność modelu DigiSEII czynią go wartościowym źródłem dla 

instytucji o różnej wielkości i kontekstach. Niezależnie od tego, czy instytucja 

rozwija pojedynczy kurs, czy kompleksowy program z zakresu ekonomii 

społecznej, metodologie i zasady DigiSEII mogą być inspiracją szczególnie do 

realizacji konkretnych celów edukacyjnych związanych z zdobywaniem 

praktycznych umiejętności. 

Inicjatywa DigiSEII wykorzystuje hybrydowy model nauczania, łączący różne 

metody edukacyjne, aby stworzyć kompleksowe i angażujące doświadczenie 

edukacyjne. Model ten obejmuje: 

● E-Learning: Uczestnicy będą mieli dostęp do cyfrowych platform 

edukacyjnych, gdzie będą mogli korzystać z materiałów szkoleniowych we 

własnym tempie. Ta elastyczność pozwala uczniom godzić działalność 
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edukacyjną z innymi zobowiązaniami, co ułatwia udział przedsiębiorstwom 

społecznym. 

● Warsztaty twarzą w twarz: Te warsztaty dają okazję do bezpośredniej 

interakcji i nauki praktycznej. Są one zaprojektowane tak, aby były 

praktyczne i koncentrowały się na zastosowaniach w praktyce, zapewniając 

uczestnikom możliwość natychmiastowego zastosowania zdobytej wiedzy 

w swoich własnych kontekstach. 

● Możliwości wymiany rówieśniczej: Inicjatywa ułatwia nawiązywanie 

kontaktów i współpracę między uczestnikami poprzez działania wymiany 

rówieśniczej. Te możliwości pozwalają przedsiębiorstwom społecznym 

dzielić się doświadczeniami, uczyć się od siebie nawzajem i budować 

wspierającą społeczność. 

● Mentoring: Mentoring jest kluczowym elementem inicjatywy DigiSEII, 

zapewniając uczestnikom wsparcie i wsparcie od doświadczonych 

specjalistów. Ta indywidualna interakcja pomaga stawiać czoła konkretnym 

wyzwaniom i wspiera rozwój osobisty oraz zawodowy. 

● Działania networkingowe: Projekt obejmuje różne wydarzenia 

networkingowe i aktywności łączące przedsiębiorstwa społeczne z innymi 

interesariuszami, takimi jak instytucje akademickie, dostawcy technologii i 

decydenci. Te powiązania mogą prowadzić do nowych współprac i 

możliwości innowacji. 

● Oceny umiejętności oparte na AI: Wykorzystanie testów umiejętności 

opartych na AI pomaga tworzyć spersonalizowane ścieżki nauki dla 

uczestników. Oceny te identyfikują indywidualne mocne strony i obszary 

wymagające poprawy, umożliwiając inicjatywie dostosowanie materiałów 

szkoleniowych i aktywności do indywidualnych potrzeb każdego 

uczestnika. 

● Korzyści dla uczniów: Studenci korzystają z inicjatywy, zdobywając 

praktyczne doświadczenie i rozwijając swoje umiejętności cyfrowe. 

Metodologie partycypacyjne i hybrydowe podejścia do nauki zapewniają 

dynamiczne środowisko nauki, które sprzyja współpracy i innowacjom. 

Poprzez angażowanie się w zastosowania rzeczywiste oraz współpracę z 

rówieśnikami i mentorami, uczniowie pogłębiają zrozumienie technologii 

cyfrowych i ich potencjału do wywierania wpływu społecznego i 

ekonomicznego. 

  

Wnioski 
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Inicjatywa DigiSEII oferuje kilka cennych lekcji związanych z edukacją w zakresie 

ekonomii społecznej i innowacji cyfrowych: 

Znaczenie dopasowanego, praktycznego wsparcia: Jedną z kluczowych lekcji z 

inicjatywy DigiSEII jest znaczenie zapewnienia dostosowanego, praktycznego 

wsparcia uczniom z przedsiębiorstw społecznych. Skupiając się na specyficznych 

potrzebach i wyzwaniach każdego przedsiębiorstwa, inicjatywa zapewnia, że 

oferowane szkolenia i zasoby są istotne i skuteczne. Takie spersonalizowane 

podejście pomaga przedsiębiorstwom społecznym lepiej zrozumieć i wykorzystać 

technologie cyfrowe, co ostatecznie zwiększa ich efektywność operacyjną i wpływ. 

Korzyści płynące ze współpracy i nauki rówieśniczej:  Tworząc sieć 

przedsiębiorstw społecznych, organizacji wspierających i instytucji akademickich, 

DigiSEII tworzy środowisko współpracy, w którym uczestnicy mogą dzielić się 

doświadczeniami, uczyć się od siebie nawzajem i budować wspierającą 

społeczność. Takie podejście oparte na współpracy nie tylko wzbogaca 

doświadczenie edukacyjne, ale także zachęca do tworzenia innowacyjnych 

rozwiązań i najlepszych praktyk. 

Rozwiązywanie ograniczeń finansowych i sceptycyzmu: DigiSEII odpowiada na 

ograniczenia finansowe i sceptycyzm, z jakimi często mierzą się przedsiębiorstwa 

społeczne przy wdrażaniu technologii cyfrowych. Poprzez wsparcie finansowe i 

podkreślanie praktycznych korzyści cyfryzacji, inicjatywa pomaga pokonywać te 

bariery i zachęca przedsiębiorstwa społeczne do wdrażania innowacji cyfrowych. 

Takie podejście jest kluczowe dla zapewnienia długoterminowej trwałości i 

sukcesu działań cyfryzacyjnych w sektorze gospodarki społecznej. 

Model hybrydowego nauczania: Hybrydowy model nauczania w inicjatywie, 

łączący e-learning, warsztaty twarzą w twarz, możliwości wymiany rówieśników, 

mentoringu i aktywności networkingowe, okazał się bardzo skuteczny. Model ten 

zapewnia elastyczne i kompleksowe doświadczenie edukacyjne, dostosowane do 

różnorodnych potrzeb i preferencji uczestników. Wykorzystanie ocen 

umiejętności opartych na AI do tworzenia spersonalizowanych ścieżek nauki 

dodatkowo zwiększa efektywność szkoleń. 

Rola instytucji akademickich: Zaangażowanie instytucji akademickich w 

inicjatywę DigiSEII podkreśla ważną rolę, jaką uniwersytety i instytucje badawcze 

mogą odegrać we wspieraniu edukacji w zakresie ekonomii społecznej. Dzięki 

wnoszeniu swojej wiedzy i zasobów, instytucje akademickie pomagają zapewnić 

jakość i trafność materiałów szkoleniowych oraz zajęć. 

  

Plany na przyszłość: 
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DigiSEII jest na wczesnym etapie. Planowanych jest i będzie rozwijanych wiele 

działań, co dodatkowo zwiększy ich wpływ i zasięg: 

Rozwój Platformy Zrównoważonego Uczenia się: Jednym z kluczowych planów 

na przyszłość inicjatywy jest stworzenie platformy do zrównoważonego uczenia 

się. Ta platforma zapewni scentralizowane centrum materiałów szkoleniowych, 

zasobów i możliwości nawiązywania kontaktów, zapewniając uczestnikom stały 

dostęp do wsparcia i informacji, których potrzebują. Platforma ułatwi również 

ciągłą aktualizację i doskonalenie materiałów szkoleniowych, zapewniając, że 

pozostaną one aktualne i skuteczne. 

Rozszerzenie działań budujących potencjał: Inicjatywa planuje rozszerzenie 

działań na celu zwiększenie potencjału, oferując szerszy zakres programów 

szkoleniowych i warsztatów dla przedsiębiorstw społecznych oraz organizacji 

wspierających. To rozszerzenie pomoże dotrzeć do szerszej grupy odbiorców i 

zapewnić bardziej kompleksowe wsparcie uczestnikom, ostatecznie wzmacniając 

cyfrowe możliwości sektora gospodarki społecznej. 

Hackathony: DigiSEII planuje organizować hackathony, łącząc przedsiębiorstwa 

społeczne, ekspertów technologicznych i innych interesariuszy do współpracy 

przy tworzeniu innowacyjnych rozwiązań cyfrowych. Te hackathony zapewnią 

dynamiczne i kreatywne środowisko dla uczestników do pracy nad rzeczywistymi 

wyzwaniami oraz rozwijania nowych pomysłów i technologii. 

Opracowywanie map drogowych: Inicjatywa ma na celu opracowanie map 

drogowych, które określają konkretne kroki i strategie niezbędne do skutecznego 

sprostania potrzebom i wymaganiom cyfryzacji przedsiębiorstw społecznych. Te 

mapy drogowe zapewnią jasne i uporządkowane podejście do innowacji 

cyfrowych, pomagając przedsiębiorstwom społecznym poruszać się po 

złożonościach transformacji cyfrowej i osiągać swoje cele. 

Wzmacnianie partnerstw: DigiSEII planuje wzmocnić partnerstwa z instytucjami 

akademickimi, dostawcami technologii i innymi interesariuszami. Te partnerstwa 

będą kluczowe dla zapewnienia sukcesu i trwałości inicjatywy, zapewniając dostęp 

do wiedzy eksperckiej, zasobów i możliwości finansowania. 

  

Pytania do dyskusji: 

1. Jak można jeszcze bardziej dostosować inicjatywę DigiSEI, aby odpowiadać 

na specyficzne potrzeby różnych przedsiębiorstw z sektora ekonomii 

społecznej? 

2. Jakie strategie można zastosować, aby zapewnić aktywne zaangażowanie 

wszystkich interesariuszy w inicjatywę? 
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3. Jak można skutecznie rozwiązać ograniczenia finansowe przedsiębiorstw 

społecznych, aby zwiększyć ich udział w projektach cyfryzacji? 

4. Jakie są potencjalne długoterminowe skutki inicjatywy DigiSEII dla 

cyfrowych możliwości przedsiębiorstw społecznych? 

5. Jak można jeszcze bardziej zintegrować hybrydowe podejście do edukacji 

ekonomii społecznej, aby poprawić wyniki nauczania? 

6. Jaką rolę mogą odegrać instytucje akademickie we wspieraniu cyfrowej 

transformacji przedsiębiorstw z zakresu ekonomii społecznej? 

7. Jak można mierzyć i oceniać sukces inicjatywy DigiSEII w dłuższej 

perspektywie? 

8. Jakie są wyzwania i korzyści płynące z stosowania metod partycypacyjnych 

w edukacji z zakresu ekonomii społecznej? 

9. Jakie dodatkowe wsparcie (polityczne, finansowanie, instytucjonalne) jest 

potrzebne, aby utrzymać i wzmocnić inicjatywę DigiSEII? 

  

Bibliografia 

1. Sieć Euclid. (2025). DIGI SEII: Wzmacnianie pozycji przedsiębiorstw 

społecznych poprzez cyfryzację. Pobrano z Euclid Network. 

2. Sieć Euclid. (2025). Cyfryzacja skoncentrowana na człowieku: rozmowa z 

Social Innovation Factory. Pobrano z Euclid Network. 

__________________________________________________________________ 

Przypisy końcowe 
i. Albanese, Mark A, George Mejicano, W Marshall Anderson i Larry 

Gruppen. "Budowanie programu opartego na kompetencjach: Agonia i 

ekstaza". Advances in Health Sciences Education, 15 (3) (2010): 439-

54. https://doi.org/10.1007/s10459-008-9118-2. 

ii. Amanda Piepponen, Paavo Ritala, Joona Keränen, Päivi Maijanen, 

Cyfrowa transformacja propozycji wartości: pojedyncze studium przypadku 

w branży medialnej, Journal of Business Research, tom 150, 2022, strony 

311-325, ISSN 0148-2963, https://doi.org/10.1016/j.jbusres.2022.05.017. 

iii. ARES (2019). Strategiczne orientacje dla szkolnictwa wyższego. Dekret o 

zaangażowaniu studentów w projekty społeczne, 2012. Zobacz także: 

"Edukacja obywatelska w szkolnictwie wyższym." 

iv. Ayalew, M. Z., Getahun, D. A., & Negasi, R. D. (2024). Koncepcje kompetencji 

i edukacji opartej na kompetencjach przez wykładowców i liderów 

https://euclidnetwork.eu/portfolio-posts/digi-seii-empowering-social-enterprises-through-digitalisation/
https://euclidnetwork.eu/2025/05/human-centered-digitalisation-a-conversation-with-social-innovation-factory/
https://doi.org/10.1007/s10459-008-9118-2
https://doi.org/10.1016/j.jbusres.2022.05.017


 

 

246 

 

akademickich. Edukacja przekonująca, 11(1), 

https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/2331186X.2024.2372187.  

v. Beckett, D., & Hager, P. (2000). Podejmowanie ocen jako podstaw nauki w 

miejscu pracy: w kierunku epistemologii praktyki‟, International Journal of 

Lifelong Education 19 (4), s.300-311.  

vi. Bednar, A. K., Cunningham, D., Duffy, T. M., & Perry, J. D. (1992). Teoria i 

praktyka: Jak się łączymy? W T. M. Duffy & D. H. Jonassen (red.), 

Konstruktywizm i technologia nauczania: rozmowa (s. 17–34). Hillsdale, NJ: 

Lawrence Erlbaum, 

https://www.taylorfrancis.com/chapters/edit/10.4324/9780203461976-

4/theory-practice-anne-bednar-donald-cunningham-thomas-duffy-david-

perry.  

vii. Belgijskie i regionalne dokumenty polityczne oraz analizy dotyczące 

edukacji cyfrowej i innowacji (Flamandzkie Uwagi Polityczne; Zalecenia 

Rady ARES), file:///C:/Users/User_1/Downloads/2030-Digital-Decade-

roadmap-Belgium.pdf oraz rząd flamandzki (2019–2024). Notatka 

Polityczna dotycząca edukacji i pracy. Zobacz także: Dokument 

stanowiskowy VLHORA dotyczący szkolnictwa wyższego i przemian 

społecznych (2021).  

viii. Bendik Bygstad, Egil Øvrelid, Sten Ludvigsen, Morten Dæhlen, Od dualnej 

cyfryzacji do cyfrowej przestrzeni nauki: Eksploracja cyfrowej transformacji 

szkolnictwa wyższego, Computers & Education, tom 182, 2022, 104463, 

ISSN 0360-1315, https://doi.org/10.1016/j.compedu.2022.104463.  

ix. Boud, D., & Walker, D. (1991). "Doświadczenie i nauka: refleksja w pracy". 

Geelong, Wiktoria: Deakin University Press, (ERIC Document Reproduction 

Service nr 384 696). 

x. Bray, Mark & Adamson, Bob & Mason, Mark. (2014). Badania nad edukacją 

porównawczą: podejścia i metody: Wydanie drugie. 10.1007/978-3-319-

05594-7. 

xi. Britain, S. i Liber, O. (2004) Ramy do ewaluacji pedagogicznej wirtualnych 

środowisk edukacyjnych, raport zamówiony przez JISC. Dostępne online: 

http://www.jisc.ac.uk/uploaded_documents/jtap-041.doc.  

xii. Burnette, Diane M. "Odnowa edukacji opartej na kompetencjach: przegląd 

literatury." The Journal of Continuing Higher Education 64 (2) (2016): 84-

93. https://doi.org/10.1080/07377363.2016.1177704. 

xiii. Bygstad, B., Øvrelid, E., Ludvigsen, S., & Dæhlen, M. (2022). Od dualnej 

cyfryzacji do cyfrowej przestrzeni nauczania: Eksploracja cyfrowej 

https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/2331186X.2024.2372187
https://www.taylorfrancis.com/chapters/edit/10.4324/9780203461976-4/theory-practice-anne-bednar-donald-cunningham-thomas-duffy-david-perry
https://www.taylorfrancis.com/chapters/edit/10.4324/9780203461976-4/theory-practice-anne-bednar-donald-cunningham-thomas-duffy-david-perry
https://www.taylorfrancis.com/chapters/edit/10.4324/9780203461976-4/theory-practice-anne-bednar-donald-cunningham-thomas-duffy-david-perry
about:blank
about:blank
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2022.104463
http://www.jisc.ac.uk/uploaded_documents/jtap-041.doc
https://doi.org/10.1080/07377363.2016.1177704


 

 

247 

 

transformacji szkolnictwa wyższego. Komputery i Edukacja, 182, 104463. 

https://doi.org/10.1016/j.compedu.2022.104463.  

xiv. CEDEFOP, "uczenie się przez działanie", 

https://www.cedefop.europa.eu/en/tools/vet-

glossary/glossary/praxislernen.  

xv. Cho, M.-H., & Yi, C.-G. (2022). Adaptacyjne innowacje społeczne wywodzą 

się z gospodarki cyfrowej i jej wpływ na społeczeństwo oraz 

politykę. Zrównoważony rozwój, 14(6), 3408. 

https://doi.org/10.3390/su14063408.  

xvi. Christoph Buck i in. (2025). Wykorzystanie cyfrowej innowacji społecznej: 

Analiza czynników sukcesu. Journal of Business Research, 190, 115215. DOI: 

10.1016/j.jbusres.2025.115215, 

https://ideas.repec.org/a/eee/jbrese/v190y2025ics0148296325000384.ht

ml.   

xvii. Christoph Buck, Laura Heim, Katrin Körner-Wyrtki, Anna Krombacher, 

Maximilian Röglinger, Wykorzystanie cyfrowej innowacji społecznej: 

eksploracja czynników sukcesu, Journal of Business Research, tom 190, 

2025, 115215, ISSN 0148-2963, 

https://doi.org/10.1016/j.jbusres.2025.115215.  

xviii. Curry, Lynn i Marcia Docherty. "Wdrażanie edukacji opartej na 

kompetencjach." Zebrane eseje o uczeniu się i nauczaniu 10 (2017): 61-

73. https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1147189.pdf. 

xix. Degen, K., Lutzens, R., Beschorner, P. i in. Dane o edukacji publicznej na 

styku tworzenia wartości publicznych i prywatnych: napięcia orkiestracji i 

wizje interesariuszy w rozwijającym się narodowym ekosystemie edukacji 

cyfrowej Niemiec. Electron Markets 35, 19 (2025). 

https://doi.org/10.1007/s12525-024-00752-w.  

xx. Dewey, J. (1938). Doświadczenie i wykształcenie. Nowy Jork: Collier Books, 

https://www.schoolofeducators.com/wp-

content/uploads/2011/12/EXPERIENCE-EDUCATION-JOHN-DEWEY.pdf.  

xxi. Digital Innovation: Konotacje, Cechy, Tworzenie Wartości i Perspektywy, 11 

stron, opublikowano: 21 stycznia 2025, Jun Cui, SolBridge International 

School of Business, data publikacji: 04 grudnia 2024. 

xxii. Elie Abi Saad, Marine Agogué, Living Labs we współpracy nauka-przemysł: 

role, projektowanie i wzorce aplikacji, Technovation, tom 135, 2024, 

103066, ISSN 0166-4972, 

https://doi.org/10.1016/j.technovation.2024.103066.  

https://doi.org/10.1016/j.compedu.2022.104463
https://www.cedefop.europa.eu/en/tools/vet-glossary/glossary/praxislernen
https://www.cedefop.europa.eu/en/tools/vet-glossary/glossary/praxislernen
https://doi.org/10.3390/su14063408
https://ideas.repec.org/a/eee/jbrese/v190y2025ics0148296325000384.html
https://ideas.repec.org/a/eee/jbrese/v190y2025ics0148296325000384.html
https://doi.org/10.1016/j.jbusres.2025.115215
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1147189.pdf
https://doi.org/10.1007/s12525-024-00752-w
https://www.schoolofeducators.com/wp-content/uploads/2011/12/EXPERIENCE-EDUCATION-JOHN-DEWEY.pdf
https://www.schoolofeducators.com/wp-content/uploads/2011/12/EXPERIENCE-EDUCATION-JOHN-DEWEY.pdf
https://doi.org/10.1016/j.technovation.2024.103066


 

 

248 

 

xxiii. Esin Mukul, Gülçin Büyüközkan, Transformacja cyfrowa w edukacji: 

Systematyczny przegląd edukacji 4.0, Technological Forecasting and Social 

Change, tom 194, 2023, 122664, ISSN 0040-1625, 

https://doi.org/10.1016/j.techfore.2023.122664.  

xxiv. Komisja Europejska, Plan Działań na Rzecz Edukacji Cyfrowej 2021–2027: 

Resetowanie edukacji i szkoleń na potrzeby ery cyfrowej, 

https://education.ec.europa.eu/focus-topics/digital-education/action-plan.   

xxv. Komisja Europejska, Cyfrowa Dekada Europy: cele cyfrowe na rok 2030, 

https://commission.europa.eu/strategy-and-policy/priorities-2019-

2024/europe-fit-digital-age/europes-digital-decade-digital-targets-

2030_en. 

xxvi. Komisja Europejska, Plan Działań na rzecz Gospodarki Społecznej (2021), 

https://employment-social-affairs.ec.europa.eu/policies-and-activities/eu-

employment-policies/social-economy-and-inclusive-

entrepreneurship/social-economy-action-plan_en.   

xxvii.  Komisja Europejska. (2023). Umiejętności i gospodarka społeczna 

(inicjatywa Europejskiego Roku Umiejętności). Pobrano z https://social-

economy-gateway.ec.europa.eu/topics-focus/skills-social-economy_en.  

xxviii. Europejskie Centra Innowacji Cyfrowych, https://digital-

strategy.ec.europa.eu/en/policies/edihs.  

xxix. Aby uzyskać więcej informacji, prosimy o kontakt: CEDEFOP. Rozwój 

krajowych ram kwalifikacji w Europie, 2017. 

xxx. Gervais, Jennifer. "Operacyjna definicja edukacji opartej na 

kompetencjach." The Journal of Competency-Based Education 1, nr 2 (2016): 

98-106. https://onlinelibrary.wiley.com/doi/pdf/10.1002/cbe2.1011. 

xxxi. Gouveia S, de la Iglesia DH, Abrantes JL, López Rivero AJ. Przekształcanie 

strategii i tworzenia wartości poprzez cyfryzację? Nauki administracyjne. 

2024; 14(11):307.  

xxxii. Gouveia, S., de la Iglesia, D.H., Abrantes, J.L., Rivero, A.J.L. (2024). 

Tworzenie wartości i zarządzanie strategiczne w erze transformacji 

cyfrowej: analiza bibliometryczna i przegląd literatury systematycznej. W: 

de la Iglesia, D.H., de Paz Santana, J.F., López Rivero, A.J. (red.) Nowe 

trendy w technologiach przełomowych, etyka technologii i sztuczna 

inteligencja. DiTTEt 2024. Advances in Intelligent Systems and Computing, 

tom 1459. Springer,. https://doi.org/10.1007/978-3-031-66635-3_15. & 

Woroch, Robert & Strobel, Gero. (2021). ZROZUMIENIE TWORZENIA 

https://doi.org/10.1016/j.techfore.2023.122664
https://education.ec.europa.eu/focus-topics/digital-education/action-plan
https://commission.europa.eu/strategy-and-policy/priorities-2019-2024/europe-fit-digital-age/europes-digital-decade-digital-targets-2030_en
https://commission.europa.eu/strategy-and-policy/priorities-2019-2024/europe-fit-digital-age/europes-digital-decade-digital-targets-2030_en
https://commission.europa.eu/strategy-and-policy/priorities-2019-2024/europe-fit-digital-age/europes-digital-decade-digital-targets-2030_en
https://employment-social-affairs.ec.europa.eu/policies-and-activities/eu-employment-policies/social-economy-and-inclusive-entrepreneurship/social-economy-action-plan_en
https://social-economy-gateway.ec.europa.eu/topics-focus/skills-social-economy_en
https://social-economy-gateway.ec.europa.eu/topics-focus/skills-social-economy_en
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/edihs
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/edihs
https://onlinelibrary.wiley.com/doi/pdf/10.1002/cbe2.1011
https://doi.org/10.1007/978-3-031-66635-3_15


 

 

249 

 

WARTOŚCI W FIRMACH CYFROWYCH – TAKSONOMIA MODELI 

BIZNESOWYCH WSPIERANYCH PRZEZ IOT. 

xxxiii. Hantrais, Linda. (2009). Międzynarodowe badania porównawcze: teoria, 

metody i praktyka. http://lst-iiep.iiep-unesco.org/cgi-

bin/wwwi32.exe/[in=epidoc1.in]/?t2000=026274/(100). 

xxxiv. Hodge, Steven. "Początki szkolenia opartego na kompetencjach." 

Australian Journal of Adult Learning, 47 (2) (2007): 179-

209. https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ797578.pdf. 

xxxv. Holmes, A. G. D., Polman Tuin, M., & Turner, S. L. (2021). Kompetencje i 

kompetencje w szkolnictwie wyższym, proste terminy, lecz o złożonym 

znaczeniu: zagadnienia teoretyczne i praktyczne dla nauczycieli i oceniających 

wdrożających CBE. Proces edukacyjny: International Journal, 10(3), 39–52, 

https://www.researchgate.net/publication/353279749_Competence_and_c

ompetency_in_higher_education_simple_terms_yet_with_complex_meanin

gs_Theoretical_and_practical_issues_for_university_teachers_and_assessor

s_implementing_Competency-Based_Education_CBE.  

xxxvi. Hossain, M., Leminen, S., & Westerlund, M. (2018). Systematyczny 

przegląd żywej literatury laboratoryjnej. Journal of Cleaner Production, 213, 

976–988. https://doi.org/10.1016/j.jclepro.2018.12.257.  

xxxvii. Journal of Cleaner Production, tom 213, 2019, strony 976-988, ISSN 0959-

6526, https://doi.org/10.1016/j.jclepro.2018.12.257. 

xxxviii. Klein-Collins, Rebecca. "Wyostrzanie naszego skupienia na nauce: wzrost 

podejść opartych na kompetencjach do ukończenia studiów." Okazjonalny 

Paper 20 (2013), 

https://learningoutcomesassessment.org/documents/Occasional%20Pape

r%2020.pdf. 

xxxix. Kolb, D. A. (1984). Nauka doświadczalna: Doświadczenie jako źródło nauki i 

rozwoju. Englewood Cliffs, NJ: Prentice Hall, 

https://www.researchgate.net/publication/235701029_Experiential_Learni

ng_Experience_As_The_Source_Of_Learning_And_Development.  

xl. Kristiina Kriisa, E-Estonia,  100% cyfrowe usługi rządowe, z rozwodem 

jako ostatecznym krokiem, 27.01.2025 https://e-estonia.com/estonia-

100-digital-government-services/.  

xli. Laurea University of Applied Sciences. (b.d.). Laboratorium Życia 

Cyfrowego – sposób pracy. [strona internetowa]. Pobrano 20 maja 2025 z 

https://www.digitallivinglab.com/way-of-working.  

http://lst-iiep.iiep-unesco.org/cgi-bin/wwwi32.exe/%5bin=epidoc1.in%5d/?t2000=026274/(100)
http://lst-iiep.iiep-unesco.org/cgi-bin/wwwi32.exe/%5bin=epidoc1.in%5d/?t2000=026274/(100)
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ797578.pdf
https://www.researchgate.net/publication/353279749_Competence_and_competency_in_higher_education_simple_terms_yet_with_complex_meanings_Theoretical_and_practical_issues_for_university_teachers_and_assessors_implementing_Competency-Based_Education_CBE
https://www.researchgate.net/publication/353279749_Competence_and_competency_in_higher_education_simple_terms_yet_with_complex_meanings_Theoretical_and_practical_issues_for_university_teachers_and_assessors_implementing_Competency-Based_Education_CBE
https://www.researchgate.net/publication/353279749_Competence_and_competency_in_higher_education_simple_terms_yet_with_complex_meanings_Theoretical_and_practical_issues_for_university_teachers_and_assessors_implementing_Competency-Based_Education_CBE
https://www.researchgate.net/publication/353279749_Competence_and_competency_in_higher_education_simple_terms_yet_with_complex_meanings_Theoretical_and_practical_issues_for_university_teachers_and_assessors_implementing_Competency-Based_Education_CBE
https://doi.org/10.1016/j.jclepro.2018.12.257
https://doi.org/10.1016/j.jclepro.2018.12.257
https://learningoutcomesassessment.org/documents/Occasional%20Paper%2020.pdf
https://learningoutcomesassessment.org/documents/Occasional%20Paper%2020.pdf
https://www.researchgate.net/publication/235701029_Experiential_Learning_Experience_As_The_Source_Of_Learning_And_Development
https://www.researchgate.net/publication/235701029_Experiential_Learning_Experience_As_The_Source_Of_Learning_And_Development
https://e-estonia.com/estonia-100-digital-government-services/
https://e-estonia.com/estonia-100-digital-government-services/
https://www.digitallivinglab.com/way-of-working


 

 

250 

 

xlii. Loukopoulos, A., Taylor, M., Sotiropoulou, A., Hvalic Erzetic, B., Mikolič, 

S., Slavič, I. P., & Manti, A. (2022). Rozwój edukacji w zakresie 

przedsiębiorczości społecznej poprzez innowacyjne metody szkoleniowe w całej 

Europie. Irish Journal of Management, 41(2), 135–154. 

xliii. Mokter Hossain, Seppo Leminen, Mika Westerlund, Systematyczny 

przegląd żywej literatury laboratoryjnej, 

xliv. Mokter Hossain, Seppo Leminen, Mika Westerlund, Systematyczny 

przegląd żywej literatury laboratoryjnej, Journal of Cleaner Production, tom 

213, 2019, strony 976-988, ISSN 0959-6526, 

https://doi.org/10.1016/j.jclepro.2018.12.257. 

xlv. Mughal, F., & Zafar, A. (2011). Uczenie się doświadczalne z perspektywy 

konstruktywistycznej: rekonceptualizacja cyklu kolbiańskiego. International 

Journal of Learning and Development, 1(2), 27–37. DOI: 

10.5296/ijld.v1i2.1179, 

https://eprints.lancs.ac.uk/id/eprint/62024/1/952.pdf.   

xlvi. Mukul, E., & Büyüközkan, G. (2023). Transformacja cyfrowa w edukacji: 

Systematyczny przegląd edukacji 4.0. Prognozowanie technologiczne i zmiany 

społeczne, 194, 122664. https://doi.org/10.1016/j.techfore.2023.122664.  

xlvii. Mulgan, Geoff. (2019). Innowacje społeczne: Jak społeczeństwa znajdują 

moc do zmian. 10.2307/j.ctvs89dd3.  

xlviii. NEETS i ich ostateczna rola we współczesnym społeczeństwie, 

https://www.euronews.com/business/2024/05/01/debunking-

misconceptions-what-is-a-neet-and-why-do-they-need-support /  

https://ec.europa.eu/eurostat/statistics-

explained/index.php?title=Statistics_on_young_people_neither_in_employ

ment_nor_in_education_or_training.  

xlix. Piaget, J. (1966). Psychologia inteligencji. Totowa, NJ: Littlefield, Adams. 

(Oryginalna praca opublikowana w 1947), 

https://www.taylorfrancis.com/books/mono/10.4324/9780203164730/psy

chology-intelligence-malcolm-piercy-berlyne-jean-piaget.  

l. Ragin, C. C. (1987). Metoda porównawcza: Wyjście poza strategie jakościowe i 

ilościowe. University of California Press, ISBN: 9780520280038. 

li. Ridley-Duff, Rory &  Bull, Mike. (2015). Zrozumienie przedsiębiorczości 

społecznej: teoria i praktyka (rozdział przykładowy). 

lii. Ritter, W. F. (2024). Historia wysypisk i zarządzania gazem ze składowisk w 

amerykańskiej akademii Environmental Sciences and Sustainability, 1(1). 

https://doi.org/10.20935/AcadEnvSci6163.  

https://doi.org/10.1016/j.jclepro.2018.12.257
https://eprints.lancs.ac.uk/id/eprint/62024/1/952.pdf
https://doi.org/10.1016/j.techfore.2023.122664
https://www.euronews.com/business/2024/05/01/debunking-misconceptions-what-is-a-neet-and-why-do-they-need-support
https://www.euronews.com/business/2024/05/01/debunking-misconceptions-what-is-a-neet-and-why-do-they-need-support
https://ec.europa.eu/eurostat/statistics-explained/index.php?title=Statistics_on_young_people_neither_in_employment_nor_in_education_or_training
https://ec.europa.eu/eurostat/statistics-explained/index.php?title=Statistics_on_young_people_neither_in_employment_nor_in_education_or_training
https://ec.europa.eu/eurostat/statistics-explained/index.php?title=Statistics_on_young_people_neither_in_employment_nor_in_education_or_training
https://www.taylorfrancis.com/books/mono/10.4324/9780203164730/psychology-intelligence-malcolm-piercy-berlyne-jean-piaget
https://www.taylorfrancis.com/books/mono/10.4324/9780203164730/psychology-intelligence-malcolm-piercy-berlyne-jean-piaget
https://doi.org/10.20935/AcadEnvSci6163


 

 

251 

 

liii. Roelants, B., Eum, H., Esim, S., Novkovic, S., & Katajamäki, W. (red.). 

(2019). Cooperatives and the World of Work (wyd. 1). Routledge. 

https://doi.org/10.4324/9780429285936.  

liv. Rubalcaba, L., Strokosch, K., Hansen, A. V., Røhnebæk, M., & Liefooghe, 

C. (2022). Wgląd w współtworzenie wartości, żywe laboratoria i innowacje 

w sektorze publicznym. Nauki administracyjne, 12(1), 42. 

https://doi.org/10.3390/admsci12010042.  

lv. Saad, E. A., & Agogué, M. (2024). Living Labs we współpracy nauki i 

przemysłu: role, projektowanie i wzorce aplikacji. Technovation, 135, 

103066. https://doi.org/10.1016/j.technovation.2024.103066.  

lvi. Sadovska, V., Rastorgueva, N., Migliorini, P., & Melin, M. (2024). 

Zaangażowanie interesariuszy w edukację zorientowaną na działanie w 

zakresie zrównoważonego rozwoju: Badanie motywacji i korzyści oraz rozwój 

modelu procesu. Czasopismo Edukacji Rolniczej i Rozszerzenia. (Publikacja 

online z wyprzedzeniem), 

https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/1389224X.2024.2415607.  

lvii. Schneider, N. (2018). Wszystko dla każdego: radykalna tradycja, która 

kształtuje następną gospodarkę. Książki pogrubione. 

lviii. Scholz, T. Wprowadzenie do spółdzielczości platformowej, tom 84, numer 

3, 1970, 

https://www.academia.edu/22572831/An_Introduction_to_Platform_Coop

erativism.  

lix. Simina, V. K. (2012). Socjokonstruktywistyczne modele uczenia się. W: N. M. 

Seel (red.), Encyclopedia of the Sciences of Learning (s. 3128–3131). Springer, 

Boston, MA, https://www.researchgate.net/publication/302385670_Socio-

Constructivist_Models_of_Learning.  

lx. Storm, A. (16 września 2024). Teoria konstruktywistyczna społeczna: 

Zrozumienie społecznego konstruktywizmu Wygotskiego w edukacji. 

Thinkific Blog. Pobrano z https://www.thinkific.com/blog/social-

constructivist-theory/, Social Constructivism: Vygotsky's Theory, 

https://edpsych.pressbooks.sunycreate.cloud/chapter/social-

constructivism-vygotskys-theory/.  

lxi. Tech for good: Co to oznacza i jak możemy to zrealizować, 21 marca 2023 

https://www.weforum.org/stories/2023/03/tech-for-good-what-does-it-

mean-and-how-can-we-deliver-on-it/.  

lxii. Wiki Platforma projektu  SE4Ces jest dostępna pod adresem: 

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

https://doi.org/10.4324/9780429285936
https://doi.org/10.3390/admsci12010042
https://doi.org/10.1016/j.technovation.2024.103066
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/1389224X.2024.2415607
https://www.academia.edu/22572831/An_Introduction_to_Platform_Cooperativism
https://www.academia.edu/22572831/An_Introduction_to_Platform_Cooperativism
https://www.researchgate.net/publication/302385670_Socio-Constructivist_Models_of_Learning
https://www.researchgate.net/publication/302385670_Socio-Constructivist_Models_of_Learning
https://www.thinkific.com/blog/social-constructivist-theory/
https://www.thinkific.com/blog/social-constructivist-theory/
https://edpsych.pressbooks.sunycreate.cloud/chapter/social-constructivism-vygotskys-theory/
https://edpsych.pressbooks.sunycreate.cloud/chapter/social-constructivism-vygotskys-theory/
https://www.weforum.org/stories/2023/03/tech-for-good-what-does-it-mean-and-how-can-we-deliver-on-it/
https://www.weforum.org/stories/2023/03/tech-for-good-what-does-it-mean-and-how-can-we-deliver-on-it/
https://socialeconomy4ces-wiki.auth.gr/index.php?title=Homepage


 

 

252 

 

lxiii. Thomas Trabert, Sebastian Beiner, Claudia Lehmann, Steffen Kinkel, 

Tworzenie wartości cyfrowej w systemach społeczno-technicznych: 

identyfikacja wyzwań i rekomendacji dla pracy ludzkiej w MŚP 

produkcyjnych, Procedia Computer Science, tom 200, 2022, strony 471-481, 

ISSN 1877-0509, https://doi.org/10.1016/j.procs.2022.01.245.  

lxiv. Torres, Aubrey Scheopner, Jessica Brett i Joshua Cox. "Uczenie się oparte 

na kompetencjach: definicje, polityki i wdrożenie." Regionalne 

Laboratorium Edukacyjne Północny Wschód i Wyspy 

(2015). https://files.eric.ed.gov/fulltext/ED558117.pdf. 

lxv. Trabert, T., Beiner, S., Lehmann, C., & Kinkel, S. (2022). Tworzenie 

wartości cyfrowej w systemach społeczno-technicznych. Procedia Computer 

Science, 200, 471–481. https://doi.org/10.1016/j.procs.2022.01.245.  

lxvi. Trabert, Thomas & Beiner, Sebastian & Lehmann, Claudia & Kinkel, 

Steffen. (2022). Tworzenie wartości cyfrowej w systemach społeczno-

technicznych. Procedia Computer Science. 200. 471-481. 

10.1016/j.procs.2022.01.245.  

lxvii. Trabert, Thomas & Beiner, Sebastian & Lehmann, Claudia & Kinkel, 

Steffen. (2022). Tworzenie wartości cyfrowej w systemach społeczno-

technicznych. Procedia Computer Science. 200. 471-481. 

10.1016/j.procs.2022.01.245.  

lxviii. Tuxworth, Eric. "Edukacja i szkolenia oparte na kompetencjach: tło i 

początki." W edukacji i szkoleniach opartych na kompetencjach, 18-31: 

Routledge, 2005. 

lxix. UNESCO. (2017). Edukacja dla celów zrównoważonego rozwoju: cele 

edukacyjne. Paryż: Organizacja Narodów Zjednoczonych ds. Edukacji, Nauki 

i Kultury, https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000247444. | 

Açıkgöz, T., & Babadoğan, M. C. (2021). Edukacja oparta na 

kompetencjach: teoria i praktyka. Przeglądy Badań Psychoedukacyjnych, 

10(3), 67–95. 

lxx. UNESCO-UNEVOC. (2020). Edukacja oparta na kompetencjach (CBE). W 

słowniku TVETipedia. Pobrano z 

https://unevoc.unesco.org/home/TVETipedia+Glossary (oryginalna praca 

Commonwealth of Learning, Open and Distance Learning: Key Terms and 

Definitions, 2015, rewizja 2020).  

lxxi. Van den Heuvel, R., Braun, S., de Bruin, M. i Daniëls, R. (2021). Bliższe 

spojrzenie na żywe laboratoria i szkolnictwo wyższe z wykorzystaniem 

przeglądu zakresu. Przegląd zarządzania innowacjami technologicznymi, 

https://doi.org/10.1016/j.procs.2022.01.245
https://files.eric.ed.gov/fulltext/ED558117.pdf
https://doi.org/10.1016/j.procs.2022.01.245
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000247444


 

 

253 

 

11(9/10), 31–44, 

https://www.researchgate.net/publication/358501858_A_Closer_Look_at_L

iving_Labs_and_Higher_Education_using_a_Scoping_Review.  

lxxii. VLHORA (2023). Uniwersytety Nauk Stosowanych i badania praktyczne we 

Flandrii. Pobrano z www.vlhora.be.  

lxxiii. Wygotski, L. S. (1978). Umysł w społeczeństwie: rozwój wyższych procesów 

psychologicznych. Cambridge, MA: Harvard University Press. (Oryginalna 

publikacja z lat 30. XX wieku), https://www.jstor.org/stable/j.ctvjf9vz4.  

lxxiv. Westerlund, M., Leminen, S., & Habib, C. (2018). Kluczowe konstrukty oraz 

definicja żywych laboratoriów jako platform innowacji. Przegląd zarządzania 

innowacjami technologicznymi, 8(12), 51–62. 

https://doi.org/10.22215/timreview/1205.  

lxxv. Westerlund, M., Leminen, S., & Habib, C. (2018). Kluczowe konstrukty oraz 

definicja żywych laboratoriów jako platform innowacji. Przegląd zarządzania 

innowacjami technologicznymi, 8(12), 51–62. 

 

 

 

 

https://www.researchgate.net/publication/358501858_A_Closer_Look_at_Living_Labs_and_Higher_Education_using_a_Scoping_Review
https://www.researchgate.net/publication/358501858_A_Closer_Look_at_Living_Labs_and_Higher_Education_using_a_Scoping_Review
https://www.vlhora.be/
https://www.jstor.org/stable/j.ctvjf9vz4
https://doi.org/10.22215/timreview/1205

