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SEED - jak w zrownowazony sposob
zarzadzac firma?

Innowacyjna gra online oraz scenariusze warsztatow design thinking - stacjonarnego
i do nauki zdalnej - to gtowne rezultaty projektu ,,Sustainable Entrepreneurship

in Education (SEED)” realizowanego przez Wyzsza Szkote Informatyki i Zarzadzania
(WSIiZ) w Rzeszowie. O jego zatozeniach i najwazniejszych rezultatach rozmawiamy
z dr Joanna Swietoniowska, dyrektor Centrum Rozwoju Dydaktyki WSIiZ,
koordynatorka projektu

Idee Corporate Social Responsibility (CSR) oraz Environmental, Social and Governance (ESG),

a takze zrownowazony rozwdj to tematy, ktére dla przedsiebiorcow sa wazne, by nie

powiedziec kluczowe z perspektywy firmowych strategii i podejmowanych decyz;ji.

WSIiZ réwniez zdecydowata sie je poruszy¢ w projekcie SEED. Dlaczego?
Firmy zaczynajg dostrzegaé wage tych tematow i szukac specjalistow w tych dziedzinach. Zadaniem
uczelni jest zas odpowiadac potrzebom przedsiebiorstw i organizacji dziatajacych w jej najblizszym
otoczeniu. Robimy to, przygotowujgc mtodziez do wejscia na rynek pracy, m.in. dostosowujgc
programy ksztatcenia do zmieniajacych sie potrzeb tego rynku. Takie zmiany to ztozony proces.
Dlatego tez na poczatek za sprawg SEED dostarczamy edukatorom innowacyjnych narzedzi
dydaktycznych, ktére w przedmiotach powigzanych z przedsiebiorczoscia, ale nie tylko, pozwalaja
uwzgledni¢ kwestie zrownowazonego rozwoju. Dzieki nowym rozwigzaniom budujemy swiadomos¢
studentdw oraz nauczycieli akademickich w zakresie spotecznej odpowiedzialnosci biznesu. Co wiecej,
od kilku lat mocno stawiamy na tzw. Zielony WSIiZ i wdrazamy wiele inicjatyw w tym obszarze.
Zrébwnowazony rozwdj to dla nas niezwykle wazny temat, podobnie jak cyfryzacja. Chcemy rozwijaé
kompetencje cyfrowe zardwno mtodych ludzi, jak i nauczycieli akademickich. W SEED z powodzeniem
udato sie nam potaczy¢ oba te tematy.

Jaki cel postawili sobie panstwo w SEED?
Gtéwny nacisk w projekcie potozyliSmy na edukatoréw. Zalezato nam na dostarczeniu nauczycielom
akademickim okreslonych narzedzi, ktére pozwolg im rozwija¢ kompetencje i $wiadomos¢ studentéw
w zarzadzaniu zrownowazonym przedsiebiorstwem i ogdlnie w zakresie zrownowazonej



przedsiebiorczosci. Dodatkowo chcieliSmy rozwija¢ kompetencje cyfrowe i dydaktyczne nauczycieli.
Dzieki temu z powodzeniem moga oni wdrazaé nowoczesne metody nauczania.

Jednym z narzedzi, o ktérych mowa, jest SEED - Zarzqdzanie kawiarnig. Na czym polega

ta graonline?
Zaczne od tego, ze nasza uczelnia specjalizuje sie w interaktywnych narzedziach edukacyjnych.
Mamy juz na swoim koncie kilka gier decyzyjnych, po ktére regularnie siegamy w procesie ksztatcenia.
Pozwalajg nam one skuteczniej dociera¢ do studentow i zainteresowac ich tematyka przedmiotu.
Innowacyjna gra online SEED - Zarzgdzanie kawiarniq to symulacja przedsiebiorstwa. ZdecydowaliSmy
sie na kawiarnie, bo jest to biznes, ktéry w pewnym stopniu jest studentom znany, a na pewno jest
blizszy niz przedsiebiorstwo produkcyjne. Gra rozwija kompetencje zwigzane z prowadzeniem wtasnej
dziatalnosci zgodnie z zasadami zrbwnowazonego rozwoju, a takze - jako ze jest to gra online
- umiejetnosci cyfrowe. Jak to dziata? Studenci prowadza kawiarnie i podejmuja réznego rodzaju
decyzje. Przy okazji przemyciliSmy tematy zwigzane ze zrbwnowazonym rozwojem. Zatrudniajgc
pracownikéw, np. z niepetnosprawnosciami, czy robigc zakupy u dostawcéw dziatajacych w zgodzie
z ideg zrbwnowazonego rozwoju, studenci dostajg dodatkowe punkty. Oczywiscie na starcie o tym nie
wiedzg. W ten sposéb budujemy ich Swiadomos¢ na temat spotecznej odpowiedzialnosci biznesu.

I rozwijaja panstwo potrzebne kompetencje w praktyce.
Takie s oczekiwania mtodego pokolenia, ktdre nie potrafi dtuzej skupic sie na tresciach
przekazywanych w formie zwyktej prezentacji. Gra online to dla studentéw narzedzie duzo bardziej
atrakcyjne. Co wazne, nie jest to tylko zabawa, uczestnik musi sie rowniez skoncentrowac i przyswoic
konkretng wiedze. Niemniej taka forma przekazywania tresci sprawia, ze mtodzi mocniej sie angazuja
w dany temat. Faktycznie stajg sie przedsiebiorcami, czuja, ze majg rzeczywisty wptyw na podejmowane
decyzje. W kontrolowanych warunkach moga popetniac btedy i uczy¢ sie na nich.

Kolejna rzecz to warsztat design thinking. Co to za narzedzie i czemu stuzy?
Design thinking to podejScie do rozwigzywania probleméw, ktére koncentruje sie
na uzytkowniku, a wiec osobie korzystajacej z produktu lub ustugi. Gtéwny cel to znalezienie
rozwigzania, ktére nie tylko dziata, ale jest tez przyjazne, funkcjonalne i odpowiada potrzebom
odbiorcow. Takie podejscie jest bliskie wspdtczesnym mtodym ludziom, ktorzy potrzebuja
ksztatcenia praktycznego, pokazania sensu w nauce oraz wyzwan, ktére nie sg teoretyczne.
Dlatego tez przygotowaliSmy stacjonarny warsztat design thinking, ktory ma wesprzec nauczycieli
W nauczaniu przedsiebiorczosci. Powstat podrecznik z praktycznymi wskazéwkami, jak krok po kroku
wdrozy¢ te metode. Zawiera on takze dziesiec studidw przypadkéw ilustrujgcych zastosowanie tego
podej$cia w biznesie oraz dwanascie wyzwan z obszaru zréwnowazonego zarzadzania
przedsiebiorstwem. Podrecznik obejmuje rowniez sprawdzone strategie i techniki wspomagajace
nauczanie. Dodatkowo, z mysla o tych nauczycielach, ktérzy pracuja ze studentami w formule
hybrydowej czy zdalnej, zaproponowaliSmy warsztat w formie online.

Jak dziata Design Thinking Lab? Kto i w jaki sposob moze skorzystac z tego narzedzia?
Design Thinking Lab to kurs na platformie Moodle, ktéry nauczyciel moze pobrac i zaimplementowaé
na uczelni. Co wiecej, moze go zmieniac, udoskonalac. To bardzo elastyczne narzedzie, ktére mozna
dostosowac do swoich potrzeb. Dostepne dla wszystkich.



Czym sie panstwo kierowali, dobierajac sobie partnerow do projektu?
Przede wszystkim ich konkretng wiedzg i doSwiadczeniem w danym obszarze. Haskolinn i Reykjavik
(Islandia) specjalizuje sie w obszarze przedsiebiorczosci, a Instituto Politécnico da Guarda (Portugalia)
w metodzie design thinking. Z kolei Kazimiero Simonaviciaus Universitetas z Wilna (Litwa)
ma kompetencje w zakresie projektowania narzedzi online. Partnerem technologicznym w projekcie
byta firma Wirtualis specjalizujgca sie w grach online. Wyzsza Szkota Informatyki i Zarzadzania
w Rzeszowie dostarczyta zawarto$é merytoryczng, a Wirtualis jg wdrozyt.

W realizacje projektu mocno zaangazowali si¢ takze studenci. Jaka byta ich rola?
Dziatajac zgodnie z metoda design thinking, chcieliSmy zaangazowad uzytkownika koncowego
- a wiec studentdw i nauczycieli akademickich - w testowanie poszczegdlnych rozwiazan.
Studenci z Portugalii skupili sie na stacjonarnym warsztacie design thinking. Dzieki ich uwagom
doprecyzowali$my pewne tresci. Z kolei studenci WSIiZ testowali gre online, co pozwolito nam
udoskonali¢ pewne mechanizmy.

Co dalej z SEED?
Tematy zwigzane z cyfryzacjq i zrdwnowazonym rozwojem podejmujemy na uczelni caty czas, rozwijajac
je w kolejnych projektach. Co do przysztosci SEED, to gra online zostanie wtgczona do programu
ksztatcenia na kierunkach, na ktérych nauczane sa przedmioty zwigzane z przedsiebiorczoscia.
Organizujemy tez wewnetrzne spotkania dla nauczycieli akademickich i promujemy wérdd nich te
narzedzia. Wypracowanych w SEED rezultatdéw nie chowamy do szuflady. Co wiecej, mamy deklaracje
zinnych uczelni, ze te narzedzia juz sg lub bedg wykorzystywane. WytyczyliSmy sobie pewng Sciezke,
ktorg nadal chcemy podazac. Projekt SEED to jeden z kamieni milowych na tej drodze.

-Rozmawiata Monika Rosmanowska



