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Nazwa projektu

CARELAB — Cyfrowe Laboratorium Rozwoju Kompetencji Opiekunczych
Nr projektu: NdRS/SP/0097/2025/01

Termin realizacji projektu: 23 kwietnia 2026 r. — 23 kwietnia 2028 r.
Cel ekonomiczny i znaczenie praktyczne projektu:

Projekt ma na celu wsparcie sektorow medycznego i opiekuriczego, ktdre zmagajg sie
z niedoborem kadr, a takze rosngcym zapotrzebowaniem wynikajgcym ze starzenia sie spoteczeristwa.
Efektem projektu bedzie zwiekszenie atrakcyjnosci zawodow opiekuniczych
i medycznych, poprawa jakosci ksztatcenia kandydatéw oraz wzrost gotowosci placéwek do wdrazania
nowoczesnych technologii.

Gtowny cel projektu:

Opracowanie know-how w zakresie rynku pracy przysztosci oraz stanowisk pracy przysztosci ze
szczegbdlnym uwzglednieniem wybranych zawodéw medycznych

Szczegoétowe cele projektu:

1. Diagnoza warunkdéw, wyzwan i kompetencji w pracy opiekuna medycznego.

2. Diagnoza potrzeb i poziomu gotowosci placéwek opiekuriczych do wdrazania innowacyjnych technologii
wspierajgcych prace pielegniarki i opiekuna medycznego.

3. Przygotowanie i realizacja filmu instruktazowo-promocyjnego w technologii 360°prezentujgcego
stanowisko pracy i otoczenie w wybranym zawodzie medycznym.

4. Opracowanie aplikacji instruktazowo-promocyjnej dla o0séb zainteresowanych ksztatceniem
w zawodzie opiekuna medycznego z zastosowaniem s$rodowiska rzeczywistosci wirtualnej (VR)
i rozszerzonej (AR).

5. Promocja wynikéw projektu oraz wiedzy w zakresie innowacyjnych technologii wspierania pracy
w wybranych zawodach medycznych.

Potencjalni odbiorcy:

- szkoty policealne, uczelnie, placéwki edukacyjne;

- domy pomocy spotecznej, zaktady opiekunczo-lecznicze, placdwki medyczne;

- organy administracji publicznej odpowiedzialne za polityke spoteczng i zdrowotng;
- pracodawcy z sektora opiekuniczego i medycznego;

- uczniowie, studenci oraz osoby planujace prace w zawodach opiekuriczych.

Potencjalne mozliwosci praktycznego zastosowania wynikow projektu:

- wykorzystanie aplikacji VR/AR i filmu 360° w szkotach policealnych, uczelniach oraz centrach
szkoleniowych ksztatcacych opiekundéw medycznych;

- zastosowanie narzedzi immersyjnych do promocji zawoddéw deficytowych w ochronie srodowiska;

- wykorzystanie wynikéw badan do projektowania programéw nauczania i polityk kompetencyjnych.

Kwota finansowania: 1 147 410,00 zt
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Kontakt:

Kierownik projektu
dr Marek Piotrowski
Wydziat Nauk Ekonomicznych
Instytut Ekonomii i Finanséw

e-mail: mpiotrowski@uwm.edu.pl

Projekt finansowany ze $rodkdw budzetu panstwa w ramach programu Ministra Nauki i Szkolnictwa
Wyzszego pod nazwg ,,Nauka dla Rozwoju Spoteczenstwa”.



