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Rozdziat 1: Wprowadzenie

Co musisz wiedzie¢ o GameOn

Wysoki poziom bezrobocia wséréd mtodych ludzi w krajach UE odzwierciedla trudnosci, jakie
napotykajg oni w znalezieniu pracy, zwtaszcza z powodu kryzysu zwigzanego z COVID-19.
Przedsiebiorczos¢ jest kluczowym narzedziem w walce z bezrobociem, poniewaz stuzy jako
podwdjna bron. Z jednej strony osoba, ktéra staje sie przedsiebiorca, nie jest juz bezrobotna.
Z drugiej strony, odnoszgacy sukcesy przedsiebiorca moze nawet zatrudniaé pracownikéw, utatwiajgc
dostep do zatrudnienia innym potrzebujgcym obywatelom. Jednak czesto mtodzi ludzie nie wierzg,
ze przedsiebiorczos$é jest sciezkg, ktérg moga obraé, poniewaz napotykajg wiele przeszkdéd na drodze

do pomysinego rozpoczecia dziatalnosci gospodarcze;.

Nauka cyfrowego biznesu otwiera nowy Swiat mozliwosci przedsiebiorczych z nowymi firmami
i start-upami, zwiekszajgc nacisk na technologie i ustugi cyfrowe. W ten sposdb zdobywanie wiedzy
na te tematy oferuje mtodym bezrobotnym sposéb na rozwijanie wtasnych pomystéw i szanse na

osiggniecie sukcesu zawodowego.

GameON ma na celu poméc mtodym bezrobotnym pokonacé kluczowe bariery i nauczy¢ sie, jak
zostac¢ przedsiebiorcami. Projekt ktadzie nacisk na przedsiebiorczos¢ cyfrowq, uznajac, ze dzisiejsi
mtodzi ludzie majg naturalng przewage w tej dziedzinie ze wzgledu na ich wychowanie w srodowisku
cyfrowym. GameOn zapewnia szkolenia w zakresie cyfrowego biznesu i przedsiebiorczosci poprzez

te wytyczne oraz poprzez innowacyjne podejscie w postaci gry wideo.

GameOn to projekt Erasmus+ realizowany przez 6 partnerow w 4 krajach europejskich (Grecja,

Wtochy, Polska, Hiszpania).

Dla kogo przeznaczone sg te wytyczne?

Mtodzi ludzie Kazdy, kto szuka inspiracji

na cyfrowa
przedsiebiorczos¢

Mtodzi bezrobotni zainteresowani
dorosli przedsiebiorczoscia
cyfrowa
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Rozdziat 2: Koncepcje teoretyczne

Rozdziat 2.1: Przedsiebiorczos¢ cyfrowa
Wprowadzenie

W erze Internetu i technologii cyfrowych, ktdre przeksztatcajg tradycyjne strategie biznesowe, struktury

i procesy, jednym z najszybciej rozwijajgcych sie sektoréw jest biznes cyfrowy.

Cyfrowy biznes wymaga réwniez nowej postaci: cyfrowego przedsiebiorcy, skoncentrowanego na
rozwoju przedsiebiorczosci zwigzanej z technologia cyfrowa. Ale co rozumiemy przez przedsiebiorczosé

cyfrowg?

Ten rozdziat pomoze ci zrozumieé¢, czym jest przedsiebiorczo$¢ cyfrowa, zapewniajac jasng i prosta
definicje oraz podkreslajagc jej gtéwne cechy; kim jest przedsiebiorca cyfrowy i dlaczego

przedsiebiorczos¢ cyfrowa moze pomdéc mtodym ludziom w walce z bezrobociem wsréd mtodziezy.

Przedsiebiorczos¢ cyfrowa: Definicja i gtowne cechy

Wedtug Komisji Europejskiej, przedsiebiorczo$¢ cyfrowa "obejmuje wszystkie nowe przedsiewziecia
i transformacje istniejgcych przedsiebiorstw, ktére generujg warto$¢ ekonomiczng i/lub spoteczng
poprzez tworzenie i wykorzystywanie nowatorskich technologii cyfrowych. Przedsiebiorstwa cyfrowe
charakteryzujg sie wysokg intensywnoscia wykorzystania nowatorskich technologii cyfrowych
(w szczegolnosci rozwigzan spotecznosciowych, big data, mobilnych i chmurowych) w celu usprawnienia
operacji biznesowych, wymyslania nowych modeli biznesowych, wyostrzania inteligencji biznesowej

oraz angazowania klientow i interesariuszy" (Komisja Europejska, 2015, s. 2).

Podczas gdy przedsiebiorczos¢, w swojej najbardziej podstawowej formie, mozina opisaé jako
samozatrudnienie (Gohmann, 2012), przedsiebiorczos¢ cyfrowa obejmuje poszukiwanie mozliwosci
biznesowych lub gospodarczych, ktdre pojawiajg sie na platformie cyfrowej i przy uzyciu technologii
cyfrowych (Giones, Brem, 2017; & Zhao, Collier, 2016). Wykorzystanie narzedzi i platform cyfrowych
sprzyja powstawaniu nowych rodzajéw pracy, ktére trudno zaklasyfikowaé do tradycyjnych kategorii
zatrudnienia, samozatrudnienia, przedsiebiorstw zorientowanych na wzrost itp. Z tej perspektywy
przedsiebiorczo$é cyfrowa stanowi nie tylko podkategorie przedsiebiorczosci, ale "pogodzenie
tradycyjnej przedsiebiorczosci z nowym sposobem tworzenia i prowadzenia dziatalnosSci gospodarczej

w erze cyfrowej" (Le Dinhiin., 2018, s. 1). Przedsiebiorcy zaangazowani w przedsiebiorczos¢ cyfrowg sg
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zatem nazywani przedsiebiorcami cyfrowymi, a powstate firmy Ilub spétki nazywane sa

przedsiebiorstwami cyfrowymi.

Kim jest przedsiebiorca cyfrowy?
Przedsiebiorca cyfrowy to zatem osoba, ktdéra zdecydowata sie wykorzystac zasoby udostepniane przez

sie¢, organizujac je zgodnie z modelem biznesowym, aby stworzy¢ wtasny biznes online.

Przedsiebiorcy cyfrowi wykorzystujg typowe cechy Swiata online i jego systeméw (od sieci
spotecznosciowych po oprogramowanie do zarzgdzania, od systeméw tworzenia tresci po ptatne
systemy promocji), aby uzyska¢ ogromng przewage konkurencyjng nad bardziej tradycyjnymi typami
przedsiebiorcéw offline. W rzeczywistosci wazne jest, aby przedsiebiorca cyfrowy miat cyfrowy sposéb
myslenia o przedsiebiorczosci, ktéry obejmuje orientacje przedsiebiorczg oraz zdolno$é do uczenia sie i
rozwijania ogdlnego zrozumienia technologii internetowych i mobilnych (Jafari i in., 2020) oraz innych

kanatow cyfrowych i spotecznosciowych.

Ogdlnie rzecz biorgc, przedsiebiorczosé cyfrowa zalezy od technologii cyfrowych, ktére zmieniajg sie
bardzo dynamicznie i wymagaja od przedsiebiorcow nadazania za nowymi rozwigzaniami i ciggtego

wprowadzania innowacji (Jafariiin., 2020).

Dlaczego mtodzi ludzie powinni interesowac sie przedsiebiorczoscig cyfrowg?

Bezrobocie wsréd mtodziezy jest jednym z najwiekszych globalnych wyzwan, zaostrzonym przez
pandemie Covid-19 (MOP, 2022). Jednoczesnie mtodzi ludzie wykazujg duze zainteresowanie
przedsiebiorczoscig, ale mimo to bardzo niewielu mtodych ludzi pracuje w start-upach lub prowadzi
firmy (OECD/Komisja Europejska, 2021). Waznym aspektem, ktdory nalezy wzig¢ pod uwage, jest to,
ze miodzi ludzie, urodzeni w $Srodowisku cyfrowym, majg przewage konkurencyjng: sg zaznajomieni

z Internetem, mediami spotecznosciowymi itp. i mogg tatwo poruszac sie w sferze online.

Rozszerzenie mozliwosci zatrudnienia w gospodarce cyfrowej, ktéremu towarzyszg wysitki na rzecz
podniesienia poziomu edukacji i umiejetnosci, moze przyczyni¢ sie do formalizacji zatrudnienia
mtodziezy. Rzeczywiscie, gospodarka cyfrowa ma potencjat do promowania zatrudnienia mtodziezy,
wraz z poziomem polityki umozliwiajgcym przeksztatcenie tego potencjatu w rzeczywiste mozliwosci

zatrudnienia (MOP, 2022).
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Rozdziat 2.2: Cyfrowa transformacja i mozliwosci

Wprowadzenie

Transformacja cyfrowa polega na integracji technologii cyfrowej we wszystkich obszarach
organizacji, zmieniajgc sposéb pracy i dostarczajgc warto$é naszym klientom. To szybkie i szerokie
zastosowanie technologii cyfrowych stworzyto mozliwosci dla przedsiebiorczosci w rdéznych
branzach. Dopiero po jasnym zdefiniowaniu, co cyfryzacja oznacza dla naszej firmy lub organizacji,
jakie obszary biznesowe i cele korporacyjne powinny zosta¢ uwzglednione w cyfryzacji, co
powinnismy zrobi¢ z cyfryzacjg? Mozna zdecydowad, jakie cele chcemy osiggngé. Cyfryzacja dla
samej cyfryzacji mija sie z celem przedsiebiorstwa. Dowiedzmy sie, co transformacja cyfrowa

oferuje naszej firmie i jakie mozliwos$ci moze stworzyé.

Korzysci i trendy cyfrowej transformacji

W dzisiejszym szybko ewoluujgcym cyfrowym krajobrazie firmy zdajg sobie sprawe z pilnej potrzeby
dostosowania sie do nowych technologii i przyjecia cyfrowej transformacji, aby pozostaé
konkurencyjnymi. Proces ten obejmuje wykorzystanie narzedzi i platform cyfrowych w celu
usprawnienia operacji, poprawy obstugi klienta i napedzania innowacji. Dla przedsiebiorcow
zrozumienie potencjatu transformacji cyfrowej moze odblokowaé liczne mozliwosci rozwoju

i sukcesu.

Dzieki integracji technologii cyfrowych przedsiebiorcy moga zrewolucjonizowac¢ swoje modele
biznesowe, poszerzy¢ baze klientéw i odkrywac nowe, wczesniej niedostepne rynki. Mozliwosci sg
ogromne, poczgwszy od optymalizacji proceséw wewnetrznych poprzez automatyzacje i analityke,
az po wykorzystanie mediéw spotecznosciowych i platform internetowych do skutecznego

marketingu i zaangazowania klientow.

Co wiecej, transformacja cyfrowa pozwala przedsiebiorcom wykorzystaé moc danych i analityki do
Swiadomego podejmowania decyzji i analizy predykcyjnej. Wykorzystujgc zaawansowane narzedzia
analityczne, przedsiebiorcy moga uzyska¢ cenny wglagd w zachowania klientéw, trendy rynkowe
ianalize konkurencji, umozliwiajagc im podejmowanie strategicznych decyzji biznesowych, ktore

napedzajg rentownos¢ i trwaty wzrost.

Projekt: Game ON - 2021-1-ES02-KA220-YOU-000028541 ‘




Dofinansowane przez G
Unie Europejska

fa,aw-(@ﬂ

Rysunek 1. Korzysci z transformacji cyfrowej

Zrédto: The Wisdom of Digital Transformation

Co wiecej, pojawienie sie nowych technologii, takich jak sztuczna inteligencja, Internet Rzeczy (loT)
i blockchain, otworzyto drzwi dla innowacyjnych rozwigzan, oferujgc przedsiebiorcom szanse na
przetamanie tradycyjnych branz i stworzenie zupetnie nowych modeli biznesowych. Technologie te
majg potencjat zrewolucjonizowania takich sektoréw jak opieka zdrowotna, logistyka, finanse
i produkcja, umozliwiajgc przedsiebiorcom wyrzezbienie niszy w tych branzach dzieki przetomowym

i skalowalnym pomystom.

Pandemia Covid 19 przyspieszyta proces transformacji cyfrowej, poniewaz cyfryzacja stata sie
integralng czesScig strategii i sukcesu firmy. Jest to oczywiste, ale przedsiebiorstwa muszg

wprowadzac ciggte zmiany i aktualizacje zwigzane z ich cyfrowg podrdza.

Odpornosc w strategii biznesowej firmy jest niezbedna do osiggniecia dtugoterminowego sukcesu.
Odnosi sie ona do zdolnosci firmy do szybkiego dostosowywania sie i wychodzenia
z nieoczekiwanych zaktécen lub wyzwan, takich jak spowolnienie gospodarcze, zmiany rynkowe,
kleski zywiotowe lub postep technologiczny. Odporne firmy proaktywnie identyfikujg potencjalne
zagrozenia i opracowujg plany awaryjne, aby zminimalizowac ich wptyw na ich dziatalnos¢ i wyniki

finansowe. Wtgczajac odpornosé do swoich proceséw planowania strategicznego, firmy moga
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lepiej radzi¢ sobie z niepewnoscig, wykorzystywac¢ mozliwosci rozwoju w obliczu przeciwnosci,
zwiekszaé zaufanie interesariuszy, utrzymywaé przewage konkurencyjng i ostatecznie rozwijaé sie

nawet w obliczu niepewnosci lub kryzysu.

Innym waznym obecnie trendem jest zrownowazony rozwdj. Zréwnowazona strategia biznesowa
odnosi sie do dtugoterminowego procesu planowania i podejmowania decyzji, ktéry zapewnia
zgodnos¢ dziatan firmy ze zréwnowazonym rozwojem S$Srodowiskowym, spoftecznym
i gospodarczym. Zrédwnowazona strategia biznesowa obejmuje holistyczne podejscie, ktore
integruje zasady zréwnowazonego rozwoju we wszystkich aspektach organizacji, w tym
w projektowaniu produktéw, zarzadzaniu tancuchem dostaw, praktykach pracowniczych
i zaangazowaniu interesariuszy. Przyjmujac zrdwnowazone praktyki, firmy moga nie tylko obnizy¢
koszty i poprawi¢ swojg reputacje, ale takze przyczyni¢ sie do stworzenia bardziej sprawiedliwej
i odpornej globalnej gospodarki.

Aby w petni wykorzysta¢ potencjat transformacji cyfrowej, przedsiebiorcy muszg inwestowad
w budowanie potencjatu cyfrowego w swoich organizacjach. Moze to obejmowac podnoszenie
kwalifikacji pracownikéw w celu efektywnej obstugi narzedzi cyfrowych i wspieranie kultury ciggtych
innowacji oraz wspodfprace z partnerami technologicznymi w celu nadazania za najnowszymi
trendami i rozwojem.

Podsumowujac, transformacja cyfrowa stanowi dla przedsiebiorcéw sfere bezprecedensowych mozliwosci.
Wykorzystujgc technologie cyfrowe i zmieniajac tradycyjne modele biznesowe, przedsiebiorcy mogg nie
tylko pozosta¢ na czele na coraz bardziej konkurencyjnym rynku, ale takze odkrywac¢ nowe drogi

rozwoju i sukcesu.

i DIGITAL ;
TRANSFORMATION !

T

Rysunek 2. Transformacja Cyfrowa

Zrédto: Canva Database
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Rozdziat 3: Narzedzia dla przedsiebiorczosci cyfrowej

Rozdziat 3.1: Postawa przedsiebiorcza
Wprowadzenie

Przedsiebiorczy sposéb myslenia pomaga liderom tworzy¢ wartos¢ poprzez "rozpoznawanie
i wykorzystywanie szans, podejmowanie decyzji przy ograniczonych informacjach oraz
pozostawanie elastycznym i odpornym w niepewnych i ztozonych warunkach" - powiedziata Rowena

Barrett, prorektor ds. przedsiebiorczosci na Queensland University of Technology.

Posiadanie przedsiebiorczego nastawienia jest warunkiem wstepnym do zatozenia firmy. Podejscie
przedsiebiorcy rézni sie od podejscia pracownika, a nawet wtasciciela firmy, poniewaz jest bardziej

skoncentrowane na zarzgdzaniu biznesem w ustalonym modelu biznesowym.

Sposdéb myslenia przedsiebiorcy pomaga nam wykrywac¢ mozliwosci, wyznaczac cele i rozwijac
projekty od podstaw, z wizjg skoncentrowang na poprawie spofeczenistwa i dostarczaniu wartosci
klientom przy jednoczesnym osigganiu zyskéw. Przedsiebiorca tworzy przetomowe i innowacyjne

projekty, ktére przeksztatcajg rynek lub ulepszajg to, co juz istnieje.
Czym jest przedsiebiorczy sposob myslenia?

Pojecie "przedsiebiorczego sposobu myslenia" odnosi sie do sposobu myslenia i zachowania, ktéry
obejmuje postawy i cechy wspdlne dla przedsiebiorcow. Gotowos¢ do podejmowania ryzyka,
kreatywno$é, innowacyjnos¢, proaktywnosé i umiejetnos¢ znajdowania okazji w trudnych

sytuacjach to cechy charakterystyczne tego sposobu myslenia.

Przedsiebiorczy sposéb myslenia to zestaw przekonan, wiedzy i proceséw myslowych, ktére
umozliwiajg ludziom rozpoznawanie mozliwosci, podejmowanie inicjatywy i odnoszenie sukceséw

w réznych srodowiskach (CURE-E, n.d.).

Towarzyszy on strukturze mentalnej twoércy biznesu/przedsiebiorcy. Aby opracowaé projekt
biznesowy, musimy analizowaé¢ i wiedzie¢, ale najwazniejsze jest, aby mieé przedsiebiorcze

nastawienie.
Dzieki takiemu sposobowi myslenia sg w stanie:

e Rozpoznawac warunki rynkowe i niedociggniecia konkurencji.
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e Doprowadzaé nowe przedsiewziecie do rentownosci.

e Okresla¢ rézne metody lub Zzrddta finansowania.

e Rozpoznawac potrzeby i wady spoteczne.

e Tworzy¢ innowacyjne koncepcje, ktére zmieniajg otoczenie rynkowe.
e Zwracac uwage na innowacje, ciggty rozwdj i wartos$¢ dodana.

e Oferowac swieze, ulepszone odpowiedzi na nurtujgce kwestie.

e Tworzy¢ zrébwnowazone modele biznesowe i oceniac¢ rentowno$é przedsiewziecia.
Niektore umiejetnosci rozwijajgce przedsiebiorcze nastawienie

Nie trzeba urodzi¢ sie z przedsiebiorczym nastawieniem, jest to umiejetnos¢, ktérag mozna rozwijac
przez lata, wysitkiem i ciezkg praca. Dlatego tez istnieje obecnie wiele kurséw szkoleniowych na ten
temat.

Oto kilka waznych cech przedsiebiorczego sposobu myslenia:

e Podejmowanie ryzyka: Przedsiebiorcy sg sktonni do podejmowania skalkulowanego ryzyka
i wychodzenia ze swojej strefy komfortu. Sg gotowi zaakceptowaé porazke jako czes¢
procesu przedsiebiorczosci i postrzegajg ryzyko jako okazje do nauki i rozwoju.

e Przedsiebiorcy to ludzie aktywni i proaktywni. Podejmujg inicjatywe, aby rozpoczynad
projekty, generowac pomysty i podejmowaé dziatania. Sg gotowi poswieci¢ czas i wysitek,
aby osiggngad swoje cele.

e Kreatywnosc i innowacyjnosé: Przedsiebiorcy sg kreatywni i innowacyjni. Potrafig wymyslaé
innowacyjne i przetlomowe koncepcje, znajdowaé kreatywne sposoby rozwigzywania
problemdéw i kwestionowaé status quo. Nieustannie szukajg nowych sposobdédw na
doskonalenie i dziatanie.

e Orientacja na mozliwosci: Przedsiebiorcy potrafig znalezé mozliwosci komercyjne na rynku.
Potrafig znalezé obszary, ktére nie zostaly jeszcze objete, rozpoznaé niezaspokojone
potrzeby i opracowacd rozwigzania, ktére wykorzystajg te mozliwosci.

e Przedsiebiorcy potrafig stawi¢ czota trudnosciom i je pokonaé. Dzieki swojej odpornej
i wytrwatej postawie mogg skupic sie na swoich celach pomimo wyzwan i niepowodzen, jakie

mogg napotkaé po drodze.
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e Mlyslenie strategiczne: Przedsiebiorcy mogg planowac dtugoterminowo. Majg umiejetnosc

wyznaczania jasnych celéw, tworzenia planéw dziatania i podejmowania swiadomych

decyzji, ktére pomogg im osiggnac swoje cele.

e Krotko méwigc, przedsiebiorczy sposdb myslenia odnosi sie do zestawu cech i postaw, ktére

inspirujg przedsiebiorcow do poszukiwania mozliwosci, podejmowania skalkulowanego

ryzyka i dgzenia do swoich celdw z kreatywnoscig, innowacyjnoscig i determinacja.

Kreatywnos¢
&

Innowacja

Rozpoznawanie
mozliwosci

Orientacja na
przysztosé

Krytyczne
myslenie

Elastycznos¢ i
zdolnos¢
adaptacji

Komunikacja i

Wspdtpraca

Komfort z
ryzykiem

Inicjatywa
&

Samodzielnos¢

Rysunek 3. Osiem umiejetnosci i cech, ktore ucielesniajg przedsiebiorczy sposéb myslenia

Zrédto: California State University Chico

Interaktywne dziatania i zasoby

Sie¢ nauczania z przedsiebiorczosci (NFTE) to globalna organizacja non-profit zajmujgca sie

edukacja, ktérej celem jest przekazywanie wiedzy na temat przedsiebiorczosci mtodziezy w catym

kraju i na catym $wiecie. NFTE zapewnia elastyczng, opartg na projektach nauke w klasach, na

obozach, w programach pozaszkolnych i online. Ich programy sg prowadzone przez wysoko

wykwalifikowany Korpus Nauczycieli, a uczniowie NFTE (klasy 6-12) sg wspierani przez zréznicowany

Korpus Wolontariuszy z lokalnej spotecznosci, w tym liderdw biznesu i przedsiebiorcow.

Projekt: Game ON - 2021-1-ES02-KA220-YOU-000028541



https://www.csuchico.edu/curee/entrepreneur.shtml

Dofinansowane przez Q
Unie Europejsk:
€ pejska gqameON

Program nauczania Mfodzi przedsiebiorcy od Empowered wykorzystuje dziatania do rozwijania
przedsiebiorczych postaw u ucznidw oraz idealnie nadaje sie do wykorzystania na zajeciach

z biznesu, marketingu lub przedsiebiorczosci, bez kosztéw dla nauczyciela, przewodnika lub rodzica.

W jaki sposob gra GameOn moze pomoc?

Interaktywna gra GameOn zapewnia uzytkownikom interaktywne doswiadczenie, promujac
nauczanie umiejetnosci przedsiebiorczych, w tym przypadku przedsiebiorczego sposobu myslenia.
Jako ze jest to gra, przyciggnie ona uwage i zainteresowanie mtodych ludzi, ktérzy bedg chcieli ja
wyprébowac i grac. Jest to gra z bardzo interaktywnym modutem: pytanie - odpowiedz - informacja

zwrotna, dzieki czemu mtodzi ludzie poczujg, ze uczg sie w tatwy i przyjemny sposob.

GAME

Business Models, Business Canvas, Business Model You for Digital Entrepreneurs

9 U

| = | = |

Level 1 - Time for a business Level 2 - Let's discuss our Level 3 - Becoming an expert
model business model on Business Model Canvas

Introduction to the concept of Business Models, Mastering the concept of Business Models,

Business Canvas, and Business Model You by

Business Canvas, and Business Model You

focusing on the details exercising critical choice

> However, many young
entrepreneurs are not familiar

| I with the business model concept.

| |I 1 I ) Moreover, the majority is not
6 ' i aware that besides the

:'Q: 6 -] organisational business models,

personal business models are
equally important.

Rysunek 4 & 5. Gra GameON
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Rozdziat 3.2: Marketing cyfrowy

Wprowadzenie

Nie ulega watpliwosci, ze rozwdj technologii w ciggu ostatnich dwdch dekad znaczgco wptynat na
zycie jednostek. Marketing cyfrowy to dynamiczna i szybko rozwijajgca sie dziedzina, ktéra
zrewolucjonizowata sposéb, w jaki firmy faczg sie ze swoimi docelowymi odbiorcami.
Przedsiebiorstwa i firmy musiaty odpowiednio dostosowa¢ swoje dziatania, aby utrzymac wysokie
wyniki i osiggnac roczne cele. Poniewaz marketing odgrywa istotng role w rozwoju biznesu, wiele
firm musiato porzuci¢ tradycyjne sposoby promowania swojej marki i zainwestowaé wiecej

w sposoby cyfrowe.

Termin marketing cyfrowy odnosi sie do wszystkich dziatan marketingowych w Internecie za
posrednictwem kanatéw cyfrowych, takich jak media spotecznosciowe, strony internetowe
i wyszukiwarki. Dzieki tym kanatom firmy mogg nawigzac kontakt z potencjalnymi klientami, a takze
osiggnac globalng ekspansje swojego portfela klientdw. Marketing cyfrowy oferuje réwniez mtodym
czytelnikom brame do $wiata mozliwosci. Zapewnia wglad w skuteczng komunikacje, otwiera
réoznorodne perspektywy kariery i wyposaza ich w umiejetnosci. Od analizy danych po tworzenie
tresci - umiejetnosci marketingu cyfrowego sg bardzo poszukiwane w réznych branzach. Pozwalajg
one na kreatywng ekspresje i mozliwos¢ wywarcia znaczgcego wptywu na cyfrowy krajobraz.
Badajgc marketing cyfrowy, mtodzi ludzie mogga zdobyé cenng wiedze, utrzymad sie na rynku pracy

i ksztattowadé przyszto$é marketingu w erze cyfrowe;j.
Rodzaje dziatalnosci

Kazdy rodzaj dziatalnosci, ktérej celem jest napedzanie rozwoju firmy, powinien inwestowac
w marketing cyfrowy. Kazda firma po zidentyfikowaniu potrzeb swojej persony kupujacej, powinna
tworzy¢ wartosciowe tresci cyfrowe i pracowac¢ nad metodami, ktére przyciggng potencjalnych
klientéw. Poniewaz jednak firmy dziatajg w rézny sposdb, ich strategie marketingowe réwniez
powinny sie réznic.

Firmy mozna podzieli¢ na B2B (business-to-business) i B2C (business-to-consumer). Aby oba typy
firm osiggnety pomysine wyniki, koncentrujg sie odpowiednio na rdinych strategiach
marketingowych w zaleznosci od odbiorcow. Firmy B2B wspodtpracujg gtéwnie z innymi firmami,

dlatego muszg mieé bardzo dobrze zorganizowang i szczegdétowag strone internetows. Za
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posrednictwem strony internetowej i kanatéw cyfrowych, takich jak LinkedIn, potencjalny klient
powinien by¢ w stanie uzyska¢ petne informacje o marce i oferowanych ustugach. Nastepnym
krokiem bedzie komunikacja z personelem zarzgdzajagcym w celu nawigzania relacji biznes-klient.
W przeciwienstwie do tego, firmy B2C zazwyczaj przyciggaja swoich klientow bezposrednio za
posrednictwem platform cyfrowych. Zakup oferowanego produktu moze zostac zrealizowany bez
interakcji ze sprzedawca. Firmy B2C zazwyczaj korzystajg z mediéw takich jak Instagram i Facebook,

a takze ptatnych reklam w celu promowania swoich produktéw i ofert.
Metody Marketingu Cyfrowego

Wszystkie firmy wyznaczajg sobie krétko i dtugoterminowe cele i koncentrujg sie na znalezieniu
sposobdéw na ich osiggniecie. Aby osiggngé¢ pozadane wyniki, uzywajg narzedzi do budowania
strategii i wdrazania metod, aby odpowiednio wzmocni¢ swojg marke. Metody marketingu

cyfrowego moga byc¢ rézne, niektdre z nich to:

Marketing w wyszukiwarkach internetowych (SEM): pojawienie sie strony internetowej na szczycie
wynikow w wyszukiwarkach, na przyktad za posrednictwem ptatnych reklam, moze pomdéc

zwiekszy¢ liczbe wyswietlen i odwiedzin stron internetowych

Marketing w mediach spotecznosciowych (SMM): odnosi sie do korzystania z platform

spotecznosciowych do celéw reklamowych i tworzenia tresci marketingowych

Promocja tresci: Moze to byc¢ reklama ptatna za klikniecie, promocja w mediach spotecznosciowych
i za posrednictwem wiadomosci e-mail lub dotarcie do influenceréw. Podejscie wielokanatowe

moze przyniesc lepsze wyniki

Marketing e-mailowy: Lojalni klienci sg subskrybentami e-maili, poniewaz albo wyrazili swoje
zainteresowanie i zapisali sie do newslettera, albo juz dokonali zakupu. Marketing za posrednictwem
e-maili moze mie¢ forme kodéw promocyjnych na znizki, informacji o oferowanych produktach,

promocjach czy nowosciach wydawniczych

Marketing dfiliacyjny: to sposdb, w jaki ludzie mogg zarabiac pienigdze i prowizje, reklamujgc

i promujac produkty i ustugi za posrednictwem linkéw partnerskich

Optymalizacja pod kqtem wyszukiwarek (SEO): wzmocnienie wizerunku spotecznosciowego, aby
strony internetowe pojawiaty sie w wynikach wyszukiwania organicznego. Zapewni to wysokg

widocznosé wsréd potencjalnych klientéw z wysokimi intencjami zakupu
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Interaktywne dziatania i zasoby

Interaktywne dziatania i zasoby odgrywajg kluczowa role w poprawie uczenia sie i zrozumienia
w dziedzinie marketingu cyfrowego. W dzisiejszych czasach firmy decydujg sie na wdrazanie
spersonalizowanych kampanii marketingowych, poniewaz oferujg one wyzsze zyski. W ten sposéb
mogg dziata¢ w oparciu o osobiste preferencje i zachowania klienta. Dzieki postepowi
technologicznemu i wykorzystaniu narzedzi cyfrowych, firmy mogg tworzy¢ swoich docelowych
odbiorcow i oferowac im spersonalizowane tresci za posrednictwem marketingu interaktywnego.
Marketing interaktywny mozna osiggna¢ na przyktad poprzez udziat w prezentach i konkursach,
a nawet poprzez wypetnianie kwestionariuszy, ktére klienci moga wypetniaé podczas nawigacji na
stronie internetowej. Kwestionariusze te s3 automatycznie wypetniane przez boty i rekomenduja
liste odpowiednich produktéw oferowanych przez firme, zgodnie z potrzebami kazdej osoby. Inna
interaktywna metoda moze mie¢ forme przypomnien o porzuconych koszykach lub oferty kodu
rabatowego, aby zachecic klienta do sfinalizowania zakupu. E-maile i wyskakujace powiadomienia o
wyprzedazach lub rabatach na rézne oferowane produkty moga zwiekszy¢ zakupy. Koricowe ankiety
satysfakcji mogg rowniez dostarczyé cennych informacji zwrotnych dla firmy.

Platformy e-learningowe, takie jak Udemy, Coursera i LinkedIn Learning, oferujg szerokg game
kursow i certyfikatow, pozwalajgc mtodym uczniom zagtebi¢ sie w rézne aspekty marketingu
cyfrowego we wiasnym tempie. Dodatkowo, uczestnictwo w spotfecznosciach i forach
internetowych, takich jak Digital Marketing Reddit lub dotgczanie do branzowych webinariéw
i konferencji zapewnia mozliwosci nawigzywania kontaktéw, wymiany pomystéw i bycia na biezgco
z najnowszymi trendami i najlepszymi praktykami w marketingu cyfrowym. Te interaktywne
dziatania i zasoby nie tylko dostarczajg cennej wiedzy, ale takze sprzyjajg poczuciu zaangazowania

i wspotpracy w marketingu cyfrowym.
W jaki sposob gra GameOn moze pomadc?

Gra GameOn bedzie doskonatg okazjg dla mtodych ludzi do zdobycia cennej wiedzy na temat
marketingu cyfrowego. Dzieki temu praktycznemu doswiadczeniu uczestnicy mogg wybiera¢ miedzy
roznymi metodami marketingu cyfrowego, majgc na celu przyciggniecie klientow, przy
jednoczesnym utrzymaniu wysokiego poziomu ustug i osiggnieciu najwyzszego zysku. Moze to

zapewni¢ doswiadczenie zblizone do rzeczywistego i znacznie uzupetni¢ szkolenie.
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Rozdziat 3.3: Modele biznesowe, Szablon Biznesowy, Model Biznesowy Ty dla Cyfrowego

Przedsiebiorcy

Wprowadzenie

Celem tej czesci jest zapoznanie sie z réznymi rodzajami cyfrowych modeli biznesowych i pomoc
w zdobyciu wiedzy i narzedzi, ktére beda potrzebne do rozpoczecia wtasnej cyfrowej dziatalnosci
gospodarczej. Osiggniecia technologiczne i cyfryzacja kwestionujg tradycyjny sposéb prowadzenia
dziatalnosci biznesowej, a zatem zapoznanie sie z cyfrowymi modelami biznesowymi jest dla Ciebie
niezbedne jako potencjalnego przedsiebiorcy cyfrowego. Dodatkowo, ta czes¢ opisuje szablon
biznesowy i model biznesowy dla przedsiebiorcéw cyfrowych jako przyktady narzedzi utatwiajgcych

przedsiebiorczos¢ cyfrowa.

Cyfrowe Modele Biznesowe

Cyfrowy model biznesowy to model biznesowy wykorzystujgcy technologie cyfrowe do tworzenia
wartosci rynkowej (Bican & Brem, 2020). Mdéwiac doktadniej, ma on nastepujace cechy wyrdzniajace

(Talin, 2022):

4 Produkt/ustuga opiera sie na

Model biznesowy

technologiach cyfrowych

Cyfrowy model 4 Klient musi korzysta¢ z kanatu
biznesowy

cyfrowego

4 Unikalna propozycja sprzedazy

Technologia
cyfrowa (USP) jest tworzona cyfrowo
Innowacje
4 Model cyfrowy jest nowy na
cyfrowe Y v Y
rynku

Transformacja
cyfrowa

\ Przedsiebiorczos¢
cyfrowa

Rysunek 6. Cyfryzacja modelu biznesowego.

Zrédto: Bican & Brem, 2020.
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Istniejg rézne cyfrowe modele biznesowe (Talin, 2022) do wyboru w zaleznosci od klientéw

i unikalnej propozycji wartosci, do ktdrej dgzysz. Niektére orientacyjne przyktady to:

a)

b)

c)

d)

f)

Model darmowy / model z reklamami Opiera sie on na dostarczaniu bezptatnych ustug, ktére
sg "finansowane" przez promocje reklam i gromadzenie danych osobowych. Facebook i Google
to dwa znane przyktady firm korzystajgcych z tego modelu (Lambrecht i in., 2014).

Model Freemium: uzytkownicy otrzymujg bezptatny dostep do podstawowej - darmowej - wersji
produktu, ktéra okresla ograniczenia jego petnej funkcjonalnosci. Jesli uzytkownicy chcg
korzystaé z wiekszej liczby funkcji lub zasobdw, majg mozliwosé uaktualnienia do ptatnej wersiji
premium (Kannan & Singh, 2021).

Model handlu elektronicznego: opiera sie na sprzedazy produktéw fizycznych za
posrednictwem sklepu internetowego (Kannan & Singh, 2021).

Marketplace: sprzedajacy i kupujacy korzystajg z platformy strony trzeciej do handlu swoimi
towarami i ustugami. Model ten jest identyfikowany pod kilkoma réznymi nazwami, takimi jak
peer-to-peer lub dwustronny rynek (Huynh i in., 2020).

Model dostepu ponad wtasnosciqg / Sharing Model: umozliwia klientom ptacenie za produkt
przez okreslony czas bez faktycznego posiadania go na wtasnos$é. Przyktady takich transakcji
obejmujg wynajem samochodu lub mieszkania (Ozdemir, G & Turker, D. 2019).

Model subskrypcji: uzytkownicy uzyskujg dostep do ustugi, takiej jak platforma streamingowa,

co miesigc/rok (Kannan & Singh, 2021).

Szablon biznesowy i model biznesowy dla przedsiebiorcéw cyfrowych

Cyfrowe modele biznesowe mozna lepiej zrozumieé, jesli sprébuje sie zastosowaé wiedze

teoretyczng w praktyce. Praktyczne wdrozenie teorii jest mozliwe dzieki wykorzystaniu narzedzi

biznesowych. Szablon Modelu Biznesowego (Business Model Canvas) i Model Biznesowy dla

Przedsiebiorcow Cyfrowych (Business Model You for Digital Entrepreneurs) to dwa przykfady takich

narzedzi. Korzystanie z szablonu przedstawionego na rysunku 2 moze zapewni¢ wglad w to, jakich

klientéw obstugujesz, jakie propozycje wartosci s oferowane za posrednictwem jakich kanatéw

i w jaki sposéb Twoja firma zarabia pienigdze (University of Oxford, n.d.). Model biznesowy mozna

rowniez wykorzystac¢ do zrozumienia modelu wtasnego lub konkurencji.
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Szablon modelu biznesowego

ELUCZOW! PARTHERTY RELACJE I KLIENTAME SECMENTY ELIENTOW

STRURTURA KOSITOW STRUMIENIE PRTYCHODOW

Rysunek 7. Szablon Modelu Biznesowego.
Zrédto: (University of Oxford, n.d.).

Szablon modelu biznesowego moze stuzy¢ nie tylko do opisywania organizacyjnych modeli

biznesowych, ale takze do opisywania osobistych modeli biznesowych (Clark i in., 2012).

Nalezy zwréci¢ uwage na rdozinice miedzy osobistym modelem biznesowym a modelem

organizacyjnym:

v W polu Kluczowych Zasobéw w kanwie osobistej analizujesz siebie jako przedsiebiorce
(swojg osobowos¢, umiejetnosci i aktywa, ktore posiadasz lub kontrolujesz), podczas gdy
w kanwie organizacyjnej Kluczowe Zasoby sktadajg sie z szerszego wachlarza zasobéw, takich
jak inni ludzie (Clark i in., 2012)

v Szablon osobisty moze obejmowaé niemonetarne koszty i korzysci, takie jak stres
i satysfakcja, podczas gdy szablon organizacyjny obejmuje tylko monetarne koszty i korzysci

(Clarkiin., 2012).
Interaktywne dziatania i zasoby

Teraz, gdy znasz juz rdéine rodzaje cyfrowych modeli biznesowych i cyfrowych szablonéw

biznesowych, nadszedt czas, aby potgczy¢ teorie z praktyka!
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Stworzenie szablonu biznesowego dla wtasnej firmy lub po prostu pomystu na przedsiebiorczos$¢
moze byé obecnie do$é proste. Istnieje kilka narzedzii platform online, ktére sg do Twojej dyspozycji.

Przyktady obejmuja:

v/ Canvanizer: to proste narzedzie internetowe z tatwymi do udostepniania linkami miedzy
cztonkami zespotu, ktérzy prowadzg burze médzgdéw nad projektem, ale niekoniecznie w tym
samym pomieszczeniu. Zapewnia szablony modelu biznesowego, ktére mozina tatwo
wykorzystac i dostosowac.

v/ Canva: to internetowa platforma do projektowania i komunikacji wizualnej, ktéra upraszcza
proces przygotowywania szablonu modelu biznesowego. Mozesz stworzy¢ swéj wtasny szablon
od zera lub skorzystaé z gotowego wzoru. Po utworzeniu, mozna go fatwo udostepnic¢ innym

cztonkom zespotu.

Oprocz wyzej wymienionych narzedzi, mozesz skorzysta¢ z zasobdw internetowych, takich jak
samouczki i e-kursy na temat modeli biznesowych i szablonu modelu biznesowego. Mozesz

odwiedzi¢ nastepujgce zasoby online, aby wzbogaci¢ swojg wiedze na ten temat:

v Bezptatny e-kurs prowadzony przez University of Virginia za posrednictwem serwisu Coursera:

https://www.coursera.org/learn/uva-darden-innovation-business-model-canvas#syllabus

v E-kurs udostepniony przez sie¢ Coursera Project Network:

https://www.coursera.org/projects/business-model-canva#details

v’ Seria tutoriali:
e Szablon Modelu Biznesowego wyjasniony na przyktadach:

https://www.youtube.com/watch?v=CakUeC1sCSs&pp=ygUdYnVzaW5Ilc3MghW9kZWwgY2Fu

dmFzIGRpZ2I0YWw%3D

e Tutorial dotyczacy Szablonu Modelu Biznesowego - Model biznesowy Uber:

https://www.youtube.com/watch?v=dtf61YDCXDY&pp=ygUdYnVzaW5Ic3MgbW9kZWw

gY2FudmFzIGRpZ2I0YWw%3D
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W jaki sposob gra GameOn moze pomodc?

Gra GameOn zapewnia uzytkownikom petne interaktywne doswiadczenie symulacyjne skoncentrowane
na promowaniu umiejetnosci przedsiebiorczych, w tym wiedzy na temat modeli biznesowych,
szablonéw biznesowych i modeli biznesowych dla przedsiebiorcéw cyfrowych. Metoda nauki oparta na
grze symulacyjnej utatwia zrozumienie praktycznych koncepcji, takich jak modele biznesowe
i wykorzystanie szablonu modelu biznesowego, a tym samym przygotowuje uzytkownikéw do

zastosowania tej wiedzy i umiejetnosci w rzeczywistym srodowisku biznesowym.

As the environment is
constantly changing,
businesses should
change their business
models too to remain
competitive. A business
model can be defined as
a blueprint describing
how an organisation
operates and sustains
itself financially.

Your knowledge of the
Business Models, Business
Canvas, and Business
Model You should be
further cultivated. These
are tools that are proven
to be useful for each
entrepreneur.

Rysunek 8 & 9. Gra GameOn
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Rozdziat 3.4: Innowacyjnos¢ i przedsiebiorczosé

Wprowadzenie

Niniejszy rozdziat przedstawia rdzen innowac;ji i przedsiebiorczosci, spdjng inicjatywe majgca na celu
umozliwienie mtodym ludziom przezwyciezenia wyzwan zwigzanych z bezrobociem poprzez
wyposazenie ich w umiejetnosci i wiedze, ktérych potrzebuja, aby doskonalié sie jako przedsiebiorcy
w kwitngcym sektorze cyfrowym. Dzieki praktycznemu szkoleniu i ekspozycji na najnowoczesniejsze
technologie, rozdziat ten zawiera wskazowki i zasoby potrzebne do osiggniecia triumfu

w przedsiebiorczosci.
Przydatne narzedzia cyfrowe dla przedsiebiorczosci i innowacji

Oprocz podstawowych zasad i umiejetnosci oferowanych przez rdzen innowacji i przedsiebiorczosci,
dostepne sg rézne narzedzia i zasoby, ktére mogg pomdc mtodym ludziom w ich podrdézy w kierunku

przedsiebiorczosci cyfrowej.

Przeanalizujmy niektére z tych kluczowych elementéw, ktére mogg zwiekszyé twoje zdolnosci

przedsiebiorcze i sprzyja¢ sukcesowi w sektorze cyfrowym.
Badania i analizy rynku

Zrozumienie rynku docelowego jest kluczowe dla kazdego przedsiebiorcy. Wykorzystanie narzedzi
i technik badania rynku umozliwia identyfikacje trendéw, potrzeb konsumentdéw i konkurencyjnych
Srodowisk. Informacje te pomagajg w opracowywaniu innowacyjnych produktéw lub ustug, ktére

spetniajg okreslone wymagania rynku. Narzedzia takie jak Google Trends, Statista i platformy

analityczne mediow spotecznosciowych zapewniajg cenny wglad w preferencje konsumentdéw

i dynamike rynku.
Narzedzia do myslenia projektowego

Narzedzia Digital Design Thinking to aplikacje, ktére utatwiajg tworzenie pomystéw, prototypowanie
i testowanie w ramach procesu myslenia projektowego. Mozna ich uzywac¢ do burzy mézgéw
z zespotem, zachecajgc w ten sposéb do wspdtpracy, nawet na odlegtosé. Pomoze to
w rozwigzywaniu probleméw, projektowaniu nowych produktéw, przy jednoczesnym zachowaniu
kreatywnosci i innowacyjnosci. Narzedzia takie jak Miro (whiteboarding), Figma (wspdtpraca

w czasie rzeczywistym) lub InVision (prototypowanie) utatwiajg przeptyw pracy i wspotprace.
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Narzedzia do zarzgdzania finansami

Skuteczne zarzgdzanie finansami jest niezbedne dla trwatosci i rozwoju kazdego przedsiewziecia.

Narzedzia takie jak QuickBooks, FreshBooks i Xero pomagaja w prowadzeniu ksiegowosci,

fakturowaniu, sledzeniu wydatkéw i raportowaniu finansowym. Narzedzia te zapewniajg mtodym

przedsiebiorcom niezbedny wglad w finanse i pomagajg w podejmowaniu swiadomych decyzji.
Platformy sieciowe i platformy wspdtpracy

Budowanie silnej sieci kontaktéw i wspieranie wspdtpracy ma kluczowe znaczenie dla mtodych

przedsiebiorcéw. Platformy takie jak Linkedln, Meetup i Slack utatwiajg nawigzywanie kontaktéw

z profesjonalistami z branzy, potencjalnymi mentorami i osobami o podobnych pogladach.

Platformy te oferujg mozliwosci uczenia sie i szukania wsparcia w przedsiebiorczej podrézy.
Centra, inkubatory, akceleratory

Inkubatory, centra i akceleratory s przydatnymi narzedziami dla mtodych przedsiebiorcéw
cyfrowych, poniewaz zapewniajg cenne zasoby, wsparcie i mozliwosci nawigzywania kontaktéw, aby
wspierac ich rozwdj i sukces.

e Inkubatory oferujg fizyczne przestrzenie i programy mentorskie, aby pomdc startupom
udoskonali¢ ich modele biznesowe, uzyska¢ dostep do finansowania i rozwija¢ swoje
produkty lub ustugi.

e Centra to srodowiska wspdtpracy, ktére taczg przedsiebiorcéw, inwestoréw i ekspertow
branzowych, wspierajgc wymiane wiedzy i potencjalne mozliwosci inwestycyjne.

® Akceleratory zapewniajg intensywne programy majgce na celu szybkie przyspieszenie
rozwoju startupdw poprzez mentoring, dostep do sieci i mozliwosci inwestycyjne.

Narzedzia te sg przydatne bo utatwiajg dostep do mentoréw, ktérzy mogg zapewni¢ wskazdéwki.
Zapewniajg mozliwosci nawigzywania kontaktdéw, tgczenie sie z potencjalnymi partnerami,
inwestorami i klientami. W ten sposdb oferujg wspierajgcy ekosystem, ktdry pomaga radzi¢ sobie

z wyzwaniami, udoskonala¢ pomysty i zyska¢ widocznos¢ na rynku, zwiekszajgc szanse na sukces.
Pozyskiwanie funduszy

Narzedzia do pozyskiwania funduszy dla miodych przedsiebiorcédw zapewniajg wsparcie
w zabezpieczaniu kapitatu na przedsiewziecia. Platformy crowdfundingowe, takie jak Kickstarter

i Indiegogo, pozwalajg przedsiebiorcom zaprezentowaé swoje projekty szerokiej publicznosci
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i zebra¢ fundusze od indywidualnych sponsoréw. Sieci aniotéw biznesu, takie jak Gust i AngellList,

tgczg przedsiebiorcdw z zamozinymi osobami, ktére s3 zainteresowane inwestowaniem

w obiecujace startupy. Internetowe platformy inwestycyjne, takie jak Seedinvest i Fundable,

umozliwiajg przedsiebiorcom przedstawienie swoich plandéw biznesowych szerszej bazie

inwestorow i uzyskanie dostepu do mozliwosci finansowania na wczesnym etapie rozwoju.
Narzedzia do pitchingu

Narzedzia pitchingowe s3 nieocenione dla mtodych przedsiebiorcow cyfrowych podczas
prezentowania swoich pomystéw i poszukiwania inwestycji. Oprogramowanie do prezentacji, takie

jak Google Slides lub Canva, jest przydatne do tworzenia atrakcyjnych wizualnie i przekonujgcych

prezentacji. Platformy do zarzgdzania prezentacjami, takie jak Pitch.com lub Slidebean, oferuja

szablony, funkcje wspétpracy i analizy w celu usprawnienia prezentacji. Platformy wirtualne, takie

jak Zoom, Webex lub Pitcherific utatwiajg zdalne sesje pitchingowe.

Wykorzystujgc moc tych narzedzi i zasobdw, Innovation and Entrepreneurship Core wyposaza
mtodych ludzi w kompleksowy zestaw narzedzi do rozwoju w sektorze cyfrowym. Umozliwia im
przeksztatcenie ich innowacyjnych pomystéw w realne przedsiewziecia biznesowe, pokonanie

bezrobocia i utorowanie drogi do dostatniej przysztosci.
Interaktywne dziatania i zasoby
Rozwigzywanie problemdw: Jak stworzy¢ Hackathon rozwigzywania problemdw?

Cel dziatania: Zaangazowanie uczestnikéw w proces wspdélnego rozwigzywania problemdéw.

KROK OPIS

Zdefiniuj problem Sformutowanie problemu, zidentyfikowanie jego przyczyn i zrozumienie

pozadanych rezultatéw.

Prowadzenie badan | Zbieranie informacji, analizowanie istniejgcych danych i badanie

potencjatu rozwigzan lub dobrych praktyk

Generowanie Zachecanie do sesji burzy mdézgdéw w celu generowania szerokiej gamy

pomystow innowacyjnych pomystéw i potencjalnych rozwigzan.
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Wybadr rozwigzania

Ocena i omoéwienie proponowanych pomystéw, biorgc pod uwage ich

wykonalnos¢, wptyw i zgodnos¢ z opisem problemu.

Opracowanie

prototypu

Zaprojektowanie i zbudowanie prototypu lub weryfikacji koncepcji

w celu zademonstrowania proponowanego rozwigzania

Przygotowanie

Stworzenie zwieztej i atrakcyjnej prezentacji przedstawiajgcej problem,

oferty rozwigzanie i opracowany prototyp.
Utatwienie Zachecanie do wspotpracy, krytycznego myslenia i kreatywnosci
wspotpracy w kazdej grupie.

Zapewnienie
wskazowek

i wsparcia

Odpowiadanie na pytania i udzielanie wskazéwek uczestnikom w razie

potrzeby.

Prezentacje grupowe

i informacje zwrotne

Zapytanie kazdej z grup o przedstawienie swojego problemu,
rozwigzania i prototypu, a nastepnie sesja informacji zwrotnych

i dyskusja.

Gtosowanie i

rozpoznawanie

Utatwienie procesu gtosowania lub oceniania w celu wyrdznienia
wyjatkowych rozwigzan w oparciu o wczesniej okreslone kryteria (np.

innowacyjnos¢, wykonalnos¢, wptyw).

Refleksja i dyskusja

Zakonczenie aktywnosci grupowa sesjg refleksji, umozliwiajgca
uczestnikom podzielenie sie zdobytg wiedza, spostrzezeniami

i doswiadczeniami podczas symulacji hackathonu.

Jak korzystac z Miro? Narzedzie do myslenia projektowego

Miro to darmowa, tatwa tablica online zaprojektowana, aby poméc ludziom wspdtpracowad
z innymi w dowolnym miejscu i czasie. Miro proponuje rézne szablony, ktére dajg mozliwos¢ wyboru
sposobu pracy z zespotem. Wystarczy otworzyé nowy plik i udostepni¢ link, aby kazdy mogt

wspotpracowac z tablicg. To narzedzie jest przydatne, jesli chcesz przeprowadzié burze mézgéw

online, udokumentowac spotkanie, pokazac cos lub zarzgdza¢ przeptywem pracy typu Agile.
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Rysunek 10. Pierwsze kroki z Miro: Samouczek

Zrédto: YouTube
W jaki sposob gra GameOn moze pomoc?

Gra symulacyjna GameOn proponuje rézne scenariusze, ktére bedg odwotywac¢ sie do
podstawowych umiejetnosci przedsiebiorczych, poczawszy od najprostszych do najbardziej

ztozonych sytuacji.

W pierwszym scenariuszu masz do czynienia z sytuacjg, w ktérej jestes niezadowolony ze swoich
studiow i obecnej perspektywy zatrudnienia. Ale bycie przedsiebiorcg jest dla ciebie czym$ nowym

i wymaga innowacyjnosci i kreatywnych umiejetnosci, ktore tutaj wykorzystasz...

W drugim scenariuszu uruchomites swoj startup, ale napotykasz pewne problemy menedzerskie,
ktére bedziesz musiat przezwyciezyé, jesli chcesz odnies¢ sukces w swoim projekcie. Bedziesz
pracowac z mysleniem projektowym i koncepcjami projektowania skoncentrowanego na cztowieku.
Wreszcie, trzeci scenariusz dotyczy znalezienia inwestordw dla swojego startupu. To trudne zadanie
wymaga niektorych kluczowych kompetencji przedsiebiorczych do uruchomienia firmy, w tym

zarzadzania zasobami.

Te rdzne scenariusze gry opisujg rozne aspekty/sytuacje cyfrowego przedsiebiorstwa. Mogg one
poméc w lepszym przygotowaniu sie do stawienia czota rdéinym wyzwaniom zwigzanym

z generowaniem pomystéw biznesowych i ich wprowadzaniem na rynek.
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Rozdziat 4: Najlepsze praktyki i studia przypadkow

Rozdziat 4.1: Najlepsze praktyki

Nazwa: Mfodziez wspierana przez Coca Cola 3E
Kraj: Grecja

Rok rozpoczecia: 2017

W trakcie: Tak

Opis najlepszej praktyki

Youth Empowered to program, ktdry jest realizowany od trzech dni do miesigca i jest wspierany
przez Coca Cola 3E. Gtdwnym celem programu jest wzmocnienie pozycji mtodego pokolenia dzieki
umiejetnosciom biznesowym, miekkim i cyfrowym. W tym roku nowy cyfrowy cykl bezptatnych
seminariéw i mentoringu bedzie oferowany przez kierownictwo wyzszego szczebla Coca Coli,
ekspertéw rynkowych i doswiadczonych trenerédw z Socialinnov. Socialinnov jest organizacja non-
profit, ktérej celem jest pomoc miodym i nieuprzywilejowanym osobom w osiggnieciu ich

potencjatu i zdobyciu umiejetnosci w celu rozwoju indywidualnego i zawodowego.

Podczas dwugodzinnych seminariéw omawiane i analizowane bedg rézne wspodtczesne tematy.
Mentorzy bedg oferowad swoje doswiadczenia zaprojektowane w oparciu o bogate tresci oparte na
potrzebach rynku. W sumie w 2023 roku 14 prezentacji bedzie dostepnych online za darmo,
a uczestnicy beda mieli mozliwos¢ uczestniczenia w wydarzeniu na zywo lub obejrzenia prezentacji

online w dowolnym momencie.

Niektdre z gtdwnych tematdw, ktdre zostang przeanalizowane, bedg nastepujace:

Projektowanie CV i przygotowanie do rozmowy kwalifikacyjnej

e Jak osiggnaé najwyzszg wydajnosc dzieki Microsoft 365 i jak zarzadzaé danymi w Excelu
e Jak budowac spoteczny wizerunek i reputacje swojej marki?

e Techniki sprzedazy i negocjacji

e Podstawowa wiedza finansowa
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Doswiadczenie klienta w erze cyfrowej. Do tej pory projekt ten wzmocnit pozycje 40 000 oséb, a ich
celem na ten rok jest zainspirowanie 10 000 oséb wiecej. Po ukofczeniu seminariéw uczestnicy

rozwing zestaw umiejetnosci, ktéry zwiekszy ich umiejetnosci.
Czynniki motywacyjne

Mtode pokolenie bedzie miato mozliwos¢ spotkania i interakcji z ludzmi, ktérzy juz dziatajg w tej
dziedzinie. Dzieki sesjom zdobedga cenng wiedze na temat swoich przysztych krokéw, zainspirujg sie
i popracujg nad swoimi umiejetnosciami miekkimi. Dzieki prawdziwym przyktadom z zycia,
uczestnicy mogg sie zainspirowaé, dowiedzie¢ sie, jakich taktyk powinni unika¢ i poszerzyé swoje
horyzonty. W szczegdlnosci najlepsza praktyka "Youth empowered by Coca Cola 3E" motywuje
mtodych ludzi do zostania przedsiebiorcami cyfrowymi poprzez zapewnienie szkolerr, mentoringu
i zasobdéw. Umozliwienie mtodym ludziom przejecia odpowiedzialnosci za swoje firmy i pokazanie
historii sukcesu inspiruje ich do korzystania z marketingu cyfrowego i rozpoczecia satysfakcjonujacej

podrézy przedsiebiorcze;.

Strona internetowa: https://www.socialinnov.gr/youth-empowered-by-coca-cola-tria-epsilon/

IAL
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Youth Empowered

Privacy & Cookies Policy

Rysunek 11. Wzmocniona mtodziez

Zrédto: Social Innov Website
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Nazwa: Crescere in Digitale
Kraj: Wiochy
Rok rozpoczecia: 2015

W trakcie: Nie, edycja 2022/23 wtasnie sie koriczy w momencie pisania tego tekstu

Opis najlepszej praktyki

Crescere in Digitale (dostownie "Wzrastanie w Cyfrze") to projekt realizowany przez Unioncamere
(Wtoski Zwigzek Izb Handlowych, Przemystu, Rzemiosta i Rolnictwa) we wspétpracy z Google,
promowany przez ANPAL (Krajowg Agencje Aktywnych Polityk Rynku Pracy) oraz Ministerstwo Pracy
i Polityki Spotecznej. Celem jest promowanie, poprzez nabywanie umiejetnosci cyfrowych, zdolnosci
do zatrudnienia mtodych ludzi, ktérzy nie uczg sie ani nie pracujg, oraz inwestowanie w ich
umiejetnosci, aby mogli towarzyszy¢ firmom w cyfrowym swiecie.

Pierwsza edycja projektu zostata uruchomiona w 2015 r., a w latach 2022-2023 odbyta sie druga
edycja: od uruchomienia pierwszej edycji zapisato sie ponad 147 600 oséb, a ponad 3000 mtodych
ludzi znalazto swojg Sciezke kariery dzieki projektowi.

Gtéwnymi celami projektu byty: zwiekszenie umiejetnosci cyfrowych mtodych ludzi i utatwienie im
wejscia w Swiat pracy oraz konsolidacja cyfrowej Sciezki innowacji firm poprzez staze mtodych

digitalizatoréw.

Dla wszystkich uczestnikdw (mtodych ludzi w wieku 18-29/30 lat) projekt obejmowat internetowy
kurs MOOC oferowany przez Google, sktadajgcy sie z 25 rozdziatéw, w sumie 98 modutdw i 50 godzin
wyktadéw, praktycznych przyktadow i studiow przypadkéw dotyczgcych technik i narzedzi
cyfrowych dla biznesu, np. zarzadzanie mediami spotecznosSciowymi, marketing internetowy,

przemyst 4.0, chmura, transformacja cyfrowa, marketing wideo itp.

Po zdaniu testu kwalifikujgcy sie mtodzi ludzie mogli zostaé zaproszeni do udziatu w warsztatach
szkoleniowych w terenie (grupowych i indywidualnych), podczas ktérych mogli nawigza¢ kontakt ze
Swiatem kwalifikujgcych sie i zaproszonych zarejestrowanych firm. Warsztaty byty zaréwno
grupowymi sesjami szkoleniowymi organizowanymi przez struktury terytorialnych izb handlowych,
majacymi na celu poprawe wiedzy technicznej i umiejetnosci miodego kandydata, jak

i indywidualnymi sesjami szkoleniowymi majgcymi na celu orientacje zawodowa.
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Nastepnie, jesli mtodzi ludzie zostali wybrani, mogli wzigé udziat w 6-miesiecznych ptatnych stazach

pozaszkolnych.

Dzieki temu projektowi uczestnicy mieli okazje poszerzy¢ swojg wiedze na temat ekosystemu
cyfrowego i dowiedziec sie, w jaki sposéb sie¢ moze by¢ cennym narzedziem wspierajgcym rozwdj i

miedzynarodowg widocznos¢ firm.
Czynniki motywujace

Projekt ten byt skutecznym i wydajnym przyktadem wspdtpracy miedzy instytucjami a systemem
przedsiebiorczosci, opartym na oryginalnym modelu operacyjnym, ktéry integruje nowe
technologie i bezposrednig prace "w terenie". Byt on réwniez konkretng szansg dla wielu mtodych
ludzi, ktérzy mogli zdoby¢ nowa wiedze i umiejetnosci zwigzane z przedsiebiorczoscig cyfrowa,
a takze dla wielu firm, ktére pozytywnie wykorzystaty te okazje do rozwoju swojej dziatalnosci za

posrednictwem technologii cyfrowych.

Strona internetowa: http://www.crescereindigitale.it/
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Nazwa: Cashy

Kraj: Polska

Rok rozpoczecia: 2018
W trakcie: Tak

Opis najlepszej praktyki

Platforma przyspieszonych ptatnosci Cashy to narzedzie, umozliwiajgce sprawne przetwarzanie
ptatnosci w firmie. Platforma taka pozwala na bezpieczne przesytanie pieniedzy za dostarczone
produkty lub ustugi oraz umozliwia elektroniczne zarzadzanie nalezno$ciami. Cashy rozwigzuje dwa
problemy, ktére pojawity sie w zwigzku z kryzysem w branzy transportowej, spowodowanym m.in.
konfliktem na Ukrainie. Pierwszym problemem jest lojalno$¢ dostawcéw, gdyz brak kierowcow
powoduje opdznienia w transporcie. Ze wzgledu na mniejszy wolumen przewozéw w Europie
Wschodniej istnieje rédwniez problem z utrzymaniem ptynnosci finansowej firm. Dtugi okres

ptatnosci faktur réwniez nie pomaga, poniewaz oczekiwanie trwa srednio 60 dni.

Korzystajac z technologii, przyspieszone ptatnosci umozliwiajg firmom szybsze otrzymywanie
naleznosci, przy nizszych optatach i mniejszej ilosci formalnosci niz w przypadku tradycyjnych metod
faktoringu. Dzieki przyspieszonym ptatnosciom firmy mogg otrzymaé pienigdze juz dzied po
wystawieniu faktury. Dodatkowo, eliminujac potrzebe korzystania z zewnetrznych firm
finansowych, firmy mogg zaoszczedzié¢ czas i pienigdze na optatach faktoringowych. Wszystkie
rozliczenia dokonywane za posrednictwem platformy Cashy sg zgodne z obowigzujgcymi przepisami

i Urzedem Skarbowym, a dodatkowo dzieki integracji z systemami bankowymi i ERP.

Cashy znajduje zastosowanie w wielu branzach, w ktérych firmy moga szybko i bezpiecznie

przeprowadzac transakcje finansowe oraz monitorowac swoje naleznosci i wierzytelnosci.
Czynniki motywujace

Przedsiebiorcy sg nieocenionym Zzrédtem inspiracji i motywacji. Styszgc podobne historie, takie jak
ta, mozna przekonaé mtodych przedsiebiorcow, ze wszystko jest mozliwe, gdy sie ciezko pracuje.
Cashy CEO zbudowat biznes od podstaw dzieki wtasnej pracy i zaangazowaniu. Wazne jest rowniez,

aby zauwazyé, ze bardzo czesto rzeczywiste sytuacje przynoszg pomysty i rozwigzania.

Strona internetowa: n.p., https://cashy.pl/en
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Nazwa: E-COOL: Przedsiebiorcze i intra przedsiebiorcze nastawienie mtodych ludzi poprzez

dynamizacje kompetencji, metodologii nauczania i ekosystemu przedsiebiorczosci
Kraj: Hiszpania

Rok rozpoczecia: 2018

W trakcie: Nie (do maja 2023 r.)

Opis najlepszej praktyki

E-COOL to projekt finansowany ze srodkéw EFRR Unii Europejskiej, w ramach programu INTERREG
EUROPE, ktdrego celem jest promowanie edukacji przedsiebiorczej wsrdod mtodych ludzi poprzez
wykorzystanie  technik nauczania, rozwdj umiejetnosci i uczestniczagcy ekosystem
przedsiebiorczosci. Spotkanie stanowi zwienczenie piecioletniej wspotpracy w zakresie wymiany

doswiadczen oraz optymalizacji plandw i strategii pomiedzy dziesiecioma europejskimi regionami.

E-COOL jest prowadzony przez Izbe w Sewilli w Hiszpanii. Projekt zaktada, ze przedsiebiorczos¢ "jest
wazng sita napedowa inteligentnego, zrownowazonego i sprzyjajacego wigczeniu spotecznemu

wzrostu gospodarczego i jest gtéwnym celem regionéw UE, odkad KE wtgczyta jg do Strategii 2020".
E-COOL identyfikuje i wymienia - poprzez podejscie poczwérnej helisy:

e Dobre praktyki tworzenia bardziej owocnych ekosysteméw przedsiebiorczosci.
e Dziatania majace na celu pobudzenie przedsiebiorczosci w postawach i sposobie myslenia

mtodych ludzi.

Dobre praktyki i wyciggniete wnioski zostang przeniesione do planéw dziatania, ktére zostang

wigczone do polityk regionalnych.
Czynniki motywujace

Projekt ten moze by¢ przydatny dla mtodych ludzi w rozwijaniu ich przedsiebiorczosci i umiejetnosci,
poniewaz promuje wiele najlepszych praktyk w tym zakresie, a takze mozemy znalez¢ plany
dziatania, ktére zostaty opracowane pod koniec projektu, zawierajgce szczegdétowe informacje na
temat tego, w jaki sposéb wnioski wyciggniete ze wspdtpracy zostang wdrozone w celu poprawy

instrumentu polityki w danym regionie.

Strona internetowa: https://projects2014-2020.interregeurope.eu/e-cool/
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Nazwa: Lanzadera

Kraj: Hiszpania

Rok rozpoczecia: 2013

W trakcie: Tak

Opis najlepszej praktyki

Lanzadera to projekt stworzony w celu wspierania lideréw przedsiebiorczosci, ktorego celem jest
stworzenie niezbednych warunkéw, aby pomdc przedsiebiorcom w tworzeniu wydajnych firm
i dodawaniu wartosci spoteczenistwu poprzez wdrazanie solidnego modelu biznesowego. Lanzadera
zostata stworzona w 2013 roku przez Juana Roiga, prezesa Mercadona (wiodgcej firmy

supermarketédw w Hiszpanii), w budynku Marina de Empresas w Walencji, w Hiszpanii.

Jedng z rzeczy, ktéra odrdzinia Lanzadere od innych akceleratoréow jest to, ze pokazuje ona
startupom model zarzadzania biznesem stosowany przez supermarkety Mercadona. Model ten nosi
nazwe "Total Quality Model". Ma on na celu inspirowanie przedsiebiorcow do tworzenia
zrownowazonych i skalowalnych firm, koncentrujac sie na 5 kluczowych elementach: klientach,

pracownikach, dostawcach, spoteczenstwie i akcjonariuszach (lub inwestorach).

Po wybraniu startupu do programu Lanzadora, w zaleznos$ci od jego potrzeb, otrzyma on od
akceleratora dostosowane ustugi. Faza Scale Up jest skierowana do firm, ktére majg sprawdzony
i rentowny model, ale potrzebujg pomocy w osiggnieciu nowych celdw; faza Growth promuje firmy
z potencjatem, ale dazace do szybszego wzrostu; faza Traction koncentruje sie na startupach w ich
poczatkowej fazie; a faza Start jest przeznaczona dla przedsiebiorcow, ktorzy wcigz ksztattujg swaj
projekt. W kazdym z tych programow akceleracyjnych startup otrzyma szkolenie i finansowanie, ale

takze mozliwo$é wspdtpracy z duzymi firmami poprzez umowy zawarte w Lanzadera.

0Od 2013 roku Lanzadera wsparta ponad 1200 firm, ktére stworzyty okoto 10 000 miejsc pracy. Firmy
wyrdzniajg sie zastosowaniem przetomowych technologii w obszarach takich jak logistyka, finanse,
sport, rolnictwo, zdrowie, edukacja, zréwnowazony rozwdj czy budownictwo. Lanzadera nie tylko
przyjmuje propozycje technologiczne. Osiggniecie "Total Quality Model" w zasiegu zaréwno firm
cyfrowych, jak i fizycznych. Udato jej sie stworzyé ekosystem finansowania, ktéry wspiera cel

zapomniany przez inne propozycje bardziej skoncentrowane na miedzynarodowych trendach.
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Czynniki motywujace

Dostanie sie do zarzadu takiego programu akceleracyjnego jest samo w sobie ekscytujgce, ze
wzgledu na wszystkie proponowane ustugi i prestiz, jaki zapewnia cyfrowej firmie startupowej,
a takze ze wzgledu na ogromne mozliwos$ci nawigzywania kontaktéw z prestizowymi mentorami
i innymi startupami. Wejscie do Lanzadera wigze sie z wysokimi wymaganiami i celami, ale nagroda
moze przetozy¢ sie na finansowanie w wysokos$ci do 500 000 euro za posrednictwem pozyczek
o oprocentowaniu 0% udzielanych przez Angels (partnera spotecznosci inwestycyjnej Lanzadera).
Ponadto, jesli startup skonsoliduje sie i przekona osoby odpowiedzialne, pozyczki mogg staé sie
udziatami grupy. Aby zgtosic sie jako kandydat do jednego z programdw akceleracyjnych, proces jest
dos¢ prosty: wystarczy przedstawi¢ niezbedng dokumentacje za posrednictwem strony
internetowe]j Lanzadera. Kazdego roku wybieranych jest okoto 120 firm (z Hiszpanii, a od tego roku

rowniez z Portugalii). Obecnie Lanzadera wspiera okoto 300 firm.

Strona internetowa: https://lanzadera.es/
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Rozdziat 4.2: Studia przypadkow

Nazwa: Pop Market

Kraj: Grecja

Rok rozpoczecia: 2021

W trakcie: Tak

Opis studium przypadku

Pop market to startup, ktérego celem jest oferowanie dostaw artykutdw spozywczych online
w zaledwie 15 minut od momentu ztozenia zamdwienia. Istniejg réwniez inne znane firmy na rynku,
ale przewaga konkurencyjng tego startupu i aplikacji jest szybka dostawa, ktdrg obiecuje i niska
opfata w wysokosci jednego euro za ustugi dostawy. W dzisiejszych czasach ludzie uwielbiajg
spedzaé jak najmniej czasu na wykonywaniu codziennych zadan, ktére wymagajg duzo czasu
i energii. Przy napietych harmonogramach i szybkim tempie zycia, Swiadomo$¢, ze za nacisnieciem
kilku przyciskdw warzywa, niezbedne produkty z supermarketu lub zywnosé dotrg do drzwi, bez
koniecznosci wychodzenia na zewnatrz, jest naprawde odcigzajgca. Ludzie mogg zainwestowac czas,

ktory spedziliby w sklepach, w inne, bardziej produktywne czynnosci.

Do tej pory Pop Market obejmowat obszary wokét centrum Aten, z wyzszym celem rozszerzenia
swoich ustug na wszystkie okolice tego miasta. Aby zapewnic¢ szybka dostawe, w réznych obszarach
utworzono wiele ciemnych sklepéw. Dostawy odbywajg sie od 8 rano do pdtnocy. Jedyng metodg
ptatnosci jest ptatnosé online, aby skrécic czas interakcji miedzy kupujgcym a osobg, ktéra realizuje
dostawe. Osoba stojgca za startupem stworzyta rowniez 2 startupy w Londynie w dziedzinie dostaw
do supermarketéw. Po zdobyciu catej wiedzy i doSwiadczenia, rozpoczat teraz trzeci biznes na rynku

Pop, ktdrego celem jest oferowanie szybkich i wysokiej jakosci ustug.
Czynniki motywujace

Prawdziwe przyktady z zycia mogg stuzy¢ jako zrédto inspiracji dla mtodych ludzi. W poréwnaniu
z sytuacjg sprzed kilku lat, obecnie ludzie majg dostep do Internetu i wielu narzedzi, ktére mogg
wykorzysta¢ na swoja korzyséé. Swiat jest teraz potaczony cyfrowo, a spoteczeristwa s otwarte na

nowe pomysty. Doswiadczeni ludzie to osoby, ktdére kiedys nie miaty jeszcze doswiadczenia, ale

Projekt: Game ON - 2021-1-ES02-KA220-YOU-000028541 ‘




Dofinansowane przez [;
Unie Europejsk:
¢ Europejsia Game TN

podjety ryzyko, dostosowaty sie do okolicznosci i wykorzystaty wczesniejsze przezycia na swojg

korzysc.

Strona internetowa: https://popmarket.gr/?lang=en

delivered to your door

in MINUTES

Order your favorite products at retail prices from %
the fastest online supermarket in town :

Do we deliver to you?

Discover our categories

Rysunek 12. Pop Market
Zrédto: Pop Market Website
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Nazwa: Satispay

Kraj: Wiochy

Rok rozpoczecia: 2013

W trakcie: Tak

Opis studium przypadku

Satispay to platforma ptatnosci cyfrowych i przelewdéw pienieznych przez Internet, ktéra narodzita
sie w 2013 roku z pomystu trzech mtodych ludzi z miasta Cuneo (region Piemont), Alberto Dalmasso,
Dario Brignone i Samuele Pinta.

W 2015 roku narodzita sie aplikacja Satispay, dzieki ktdrej mozna ptaci¢ online i w sklepach
partnerskich, wymieniaé pienigdze z innymi osobami, dokonywa¢ dotadowan telefondéw i darowizn
oraz optacad rachunki. W rzeczywistosci aplikacja umozliwia ptatnosci miedzy osobami fizycznymi,
dziatajgc na prostej ksigzce adresowej lub ptatnosci w sklepach stowarzyszonych na liscie, przy
uzyciu geolokalizacji lub kodu QR.

Niezaleznie od kart kredytowych i konkretnego banku, dzieki Satispay mozliwe jest przesytanie
pieniedzy do kontaktéw osobistych i ptacenie w sklepach tak fatwo i natychmiast, jak przez
wiadomos¢ na WhatsApp. Satispay wykorzystuje tylko bezpieczne, niewrazliwe dane, poniewaz
dziata bez kart kredytowych lub debetowych. Aplikacja dziata poprzez ustawienie tygodniowego
budzetu, ktéry nie moze przekraczac 200 euro i powigzanie z nim konta bankowego. Konieczne jest
jedynie posiadanie numeru telefonu i numeru IBAN.

Dostepna jest wersja aplikacji dla 0séb fizycznych i wersja dla firm. W przypadku oséb fizycznych
konieczne jest zarejestrowanie sie i utworzenie konta Satispay, aby rozpoczg¢ korzystanie z aplikacji:
wszystko, czego potrzeba, to dowdd tozsamosci, kod IBAN konta bankowego i wioski kod
podatkowy. Nastepnie aplikacja umozliwia wybdér minimalnej tygodniowe] kwoty pieniedzy, ktdra
jest bezpiecznie deponowana na zabezpieczonym koncie. W przypadku dziatalnosci gospodarczej
konieczne jest utworzenie profilu biznesowego i dofgczenie do sieci bez posrednikéw, ktdra
umozliwia przyjmowanie ptatnosci przy jednoczesnym obnizeniu optat handlowych. Zachetg do
korzystania z Satispay jest fakt, ze, zwtaszcza w odniesieniu do pfatnosci kartg kredytowga lub
debetowg, nie pobiera optat za wszystkie transakcje ponizej 10 euro, podczas gdy w przypadku

transakcji powyzej 10 euro optata jest stata i wynosi 20 centow.
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W 2023 r. Satispay osiggnat prawie cztery miliony aktywnych uzytkownikdéw.

Czynniki motywujace

Satispay to wtoska firma, ktdra opracowata ustuge umozliwiajgcg dokonywanie ptatnosci za
pomocg aplikacji na smartfony, kompatybilnej z niemal kazdym smartfonem z systemem
operacyjnym Android lub iOS. Jest to cyfrowy portfel, ktérym mozna zarzgdzac za pomocga

prostego klikniecia i ktéry zastepuje gotdwke, karty kredytowe i debetowe.

Satispay jest wyraznym przyktadem cyfrowego przedsiebiorstwa, ktére byto w stanie wykorzystac

Internet i nowe technologie do opracowania nowej i rewolucyjnej ustugi ptatnicze;.

Strona internetowa: https://www.satispay.com/en-it/

() satispay Aboutus  Personal  Business  Pricing  Support EN

"Simplify payments to improve everyone’s life"

Manage your money the way you want No to middlemen

We created a mobile payment solution to cut out We cut out all middlemen enabling direct payments to
inefficiencies in the financial system, creating a real merchants. Satispay puts in contact the only two entities
revolution in the way people think about money. that matter: customers and merchants.

More benefits for customers and merchants Transparent by choice

Independent payment system + cheapness = happy No hidden fees, no surprises for users and merchants. We
merchants! Because cutting out the card networks saves the leverage on our independent system to offer a clear and
merchants money, they're willing to join Satispay revolution transparent pricing for merchants.

and support it. @

Rysunek 13. Satysfakcja

Zrédto: Satispay Website
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Nazwa: InPost
Kraj: Polska
Rok rozpoczecia: 2009

W trakcie: Tak

Opis studium przypadku

InPost to polska firma, ktéra w 2009 roku wprowadzita system oparty na nowoczesnych
urzadzeniach przypominajgcych skrytki pocztowe, tzw. "Paczkomaty". System ten umozliwia
odbieranie i nadawanie przesytek 24 godziny na dobe, 7 dni w tygodniu. Poczatki nie nalezaty do
najtatwiejszych, gdyz wielu prezesow réznych firm podchodzito do idei Paczkomatéw
z niedowierzaniem. Obawiano sig, ze terminale samoobstugowe stang sie produktem niszowym,
a samo rozwigzanie nie sprawdzi sie na polskim rynku. Paczkomaty InPost okazaty sie jednak
ogromnym sukcesem i sg wykorzystywane takze w innych krajach, gdyz idealnie odpowiadajg na

dzisiejsze potrzeby i nadazajg za dynamicznie rozwijajgcym sie sektorem e-commerce.

W 2018 roku wraz z rozwojem Przemystu 4.0 wprowadzili "Paczucha Bot", ktéry jest chatbotem
zaprojektowanym jako narzedzie obstugi klienta. Jest on w stanie pokazac status paczki, zadzwonié
do kuriera lub tatwo znalez¢ najblizszy punkt odbioru paczek. W ciggu niespetna miesigca od

powstania, z chatbota InPost korzystato ponad 12 000 uzytkownikow.

Rewolucyjne podejscie zaowocowato ogromnym sukcesem InPost, ktéry dzi$ cieszy sie ogromng
popularnoscia. Klienci moga unikngé czekania na kuriera, dtugich kolejek czy odbierania paczki tylko

w okreslonym miejscu i czasie. Co wiecej, korzystanie z paczkomatdéw optaca sie réwniez cenowo.

Ostatnio wprowadzili rowniez aplikacje mobilng, ktéra automatycznie otwiera paczkomat i nie

musimy robi¢ tego recznie na ekranie dotykowym.
Czynniki motywujace

To studium przypadku moze upewni¢ mtodych przedsiebiorcow, ze wazne jest, aby by¢ odwaznym
i wykracza¢ poza obecne i dobrze znane wzorce oraz wierzy¢ we wtasne mozliwosci. Pokazuje
rowniez ciezkg prace i wytrwatos¢, poniewaz sukces moze nie pojawié sie natychmiast i bardzo

czesto trzeba najpierw pokona¢ wiele trudnosci.

Strona internetowa: https://inpost.pl/en
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Nazwa: DeleiteWear
Kraj: Hiszpania
Rok rozpoczecia: 2020

W trakcie: Tak
Opis studium przypadku

DeleiteWear to firma e-commerce, ktéra oferuje sektorowi HORECA mozliwos¢ ponownego
wykorzystania odpadéw tekstylnych w mundurach i merchandisingu o wartosci spofecznej
i Srodowiskowej. Firma dziata wykorzystujgc upcykling i stare koce z hoteli jako surowiec do
projektowania koszulek i innych ubran, aby wyeliminowa¢ odpady i zgodnie z zasadg gospodarki
o obiegu zamknietym. Deleitewear jest firmg spoteczng i wspodtpracuje z warsztatami, ktore szkola
osoby w trudnej sytuacji, prostytutki, ktére muszg zostac¢ zintegrowane ze spoteczeristwem poprzez

zawdd krawcowej. Ich obecny proces pracy wyglada nastepujaco:

e Ratowanie wysokiej jakosci odpaddw, ktére sg dezynfekowane w pralniach luksusowych
hoteli (wspotpraca z Caritas, hiszparnska organizacjg charytatywng zajmujacg sie zbieraniem
starych tekstyliéw)

e Projektowanie odziezy profesjonalnej

e Szycie w lokalnych warsztatach w Hiszpanii

e Dostarczanie unikalnych uniforméw wysokiej jakosci. Ich produkty sg w 100% weganskie (ich
proces powstrzymuje sie od eksploatacji gruntéw, chronigc bioréznorodnosé laséw)
i w 100% upcyklingowe (unikajgc zanieczyszczen, ktdére oznaczatyby marnowanie cennych

tekstyliow).

Wspdtpracujg z hotelami, restauracjami, przedstawicielstwami turystycznymi w ich zrdwnowazonej
transformacji. Wspotpracowali z duzymi firmami, takimi jak RTVE (telewizja publiczna i radio
w Hiszpanii), ACCOR czy NOVOTEL. Ten start-up zostat zbudowany przy uzyciu metody LEAN Canva.

Jego gtéwnymi kanatami sg firmowa strona internetowa i Instagram.

Zatozyciele tego start-upu podkreslajg cyfrowy wymiar swojej dziatalnosci, ktéra w catosci opiera sie
na marketingu cyfrowym i strategiach sprzedazy online. Szczegdlnie Instagram byt drzwiami

wejsciowymi na rynek, dzieki ktérym stali sie znani. Otrzymali juz kilka nagréd w dziedzinie
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przedsiebiorczosci. Niedawno zostali wybrani do wspodtpracy z programem Lanzadera (patrz

Lanzadera Best Practice), pionierskim hiszparskim akceleratorem biznesu.
Czynniki motywujace

Laura, mtoda przedsiebiorczyni i zatozycielka Deleitewear, ma inspirujgcy historie. Studiowata
inzynierie tekstylng i chciata pracowac w sektorze mody. Pomimo silnego ducha przedsiebiorczosci,
nie chciata tworzy¢ nowej marki zwigzanej z nowymi odpadami tekstylnymi, poniewaz byta
Swiadoma zanieczyszczenia powodowanego przez ten sektor. Wtedy odkryta koncepcje upcyklingu.
To wiasnie podczas pandemii miata czas na przemyslenie swojego projektu i wraz z matka i Nurig,
jej wspotpracowniczky, skorzystaty z lockdownu, aby rozpoczgé prace nad tym projektem.
Zaplanowaty wszystko online, a ich dziatalnos¢ jest w catosci oparta na narzedziach cyfrowych.
Ponadto opiera sie na kluczowej koncepcji wzmocnienia pozycji mtodziezy i kobiet, ekonomii

spotecznej i ochrony srodowiska.

Strona internetowa: https://deleitewear.com/

deleitewear =

Deleite Wear es la primera solucion que ofrece al sector
HORECA revalorizar su residuo textil en uniformesy
merchandising con valor social y medioambiental.

Ya ayudamos a hoteles, restaurantes, delegaciones de
turismo en su transformacion sostenible icon acciones
N \ medibles!

Agenda tu reunion ] [ Contacta

Caso de

éxito

Rysunek 14. DeleiteWear
DeleiteWear Website
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Nazwa: VICIO

Kraj: Hiszpania

Rok rozpoczecia: 2020
W trakcie: Tak

Opis studium przypadku

VICIO to cyfrowa restauracja, ktéra narodzita sie w Barcelonie na poczatku pandemii i ktéra
osiggneta wzrost 0 900% i obrdét w wysokosci prawie 4 miliondw euro w pierwszym roku dziatalnosci.
Jest to inna koncepcja jedzenia, ktérej tworcy, szef kuchni i przedsiebiorca Aleix Puig oraz jego
partner, réwniez przedsiebiorca Oriol de Pablo, byli pewni, ze powinna opierac sie na jakosci.
Zgodnie z tym zatozeniem stworzyli prawdziwg marke z duzg osobowoscig, ktéra wykracza poza
restauracje i stanowi cate doswiadczenie, od momentu zamdwienia do zakoniczenia jedzenia. Bez
potowow Jakos¢ wspierana przez nowoczesng i $wiezg marke. Poza produktami, VICIO jest
doswiadczeniem samym w sobie, ktére emanuje prowokacjg i z ktédrym tysigce uzytkownikéw juz
czuje sie reprezentowanych. Do tego stopnia, ze marka, po inwazji na miasta z naklejkami VICIO,
niedawno wprowadzita do sprzedazy niektore produkty merchandisingowe, takie jak maty domowe,

ktore wyprzedaty sie w ciggu kilku godzin.

Wdrozenie najnowszych technologii jest decydujgcym czynnikiem sukcesu VICIO. Opracowanie
wiasnego oprogramowania i wtgczenie CTO (Chief Technology Officer) do zespotu pozwolito marce
staé sie bardziej wydajng, skracajac czas i utrzymujac jakos¢. przy zachowaniu jakosci. W ten sposéb
osiggneta wzrost liczby zamdéwien o ponad 400% w ciggu zaledwie kilku miesiecy. Burger jest

sprzedawany w tej firmie co 15 sekund.
Czynniki motywujace

VICIO narodzito sie z checi bycia przedsiebiorcg, stworzenia czegos innego. W niegoscinnych
okolicznosciach, takich jak poczatek pandemii i wynikajgcy z niej lockdown, szef kuchni Aleix Puig,
zwyciezca programu MasterChef, i przedsiebiorca Oriol de Pablo zaczeli rozmawiaé na portalach
spotecznosciowych. Cho¢ sie nie znali, wspdlnie dostrzegli pomyst i projekt, ktéry musieli

zrealizowad. Postanowili wiec stworzy¢ cyfrowg marke do sprzedazy w dostawie.

Strona internetowa: https://www.ganasdevicio.com/
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