
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Lista rezerwowa 
Innowacji Społecznych rekomendowanych do realizacji w I turze Konkursu 

organizowanego w ramach Inkubatora Dostępności 

Lp.  Tytuł projektu Wnioskodawca Liczba punktów ogółem 

1 

Moduły niezależności  Fundacja Bez Barier 
77,25     

2 

Podróż poza domem w wirtualnej 
rzeczywistości  

Stowarzyszenie Edukacja Praktyczna TKK 
75,00     

3 
Telerehabilitacja oddechowa  
osób starszych i osób z 
niepełnosprawnością narządu ruchu 

Agnieszka Wideł-Frączek 
75,00     

4 
Oncotriada Beata Pachońska 

73,63     

5 

Paszport pacjenta z chorobą rzadką Jacek Sztajnke 
72,00     

6 Multisensoryczne metody pracy 
ruchowo-choreograficznej z 
osobami z niepełnosprawnością 
wzroku 

Katarzyna Peplinska-Pietrzak 
71,17     

7 

Talerz Zdrowia Ewa Dygasiewicz 
71,15     

8 

HopHop- domowy plac zabaw Aleksandra Satława 
71,11    

9 

Gra o zdrowie  Paulina Dąbrowska 
70,5 

10 

Terapia neuroloficzna dzieci 2.0 - 
instruktaż nowych metod prac 

Marta Grela 
70,07 



 

 

 

11 

Załatw to sam  Karolina Makowiecka 
70 

12 Wytyczne Dostępności do usług 
edukacyjno-opiekuńczych oraz 
użyteczności miejsc publicznych – 
„WD Algorytm Autyzmu” 

Uniwersytet Medyczny im. K. Marcinkowskiego  
w Poznaniu 

67,83 

13 

Dostępna Polska  Sylwia Ciszewska, Marta Wiśniewska – Żygo 
67,38 

14 

Koordynator i pacjent w e-zdrowiu 
Stowarzyszenie Pomocy Osobom 
Niepełnosprawnym „Bez Barier”. 

63 

15 
Piosenki uczestniczące dla dzieci z 
trudnościami w komunikowaniu się, 
w tym z mową werbalną 

Dorota Malżycka 
62,57 

16 

My way to culture Adam Goch 
61,25 

17 

Spotkania KulturLove 
Fundacja Aktywnej Rehabilitacji Emerytowanych 
Osób Niepełnosprawnych 

60,07 

18 

Niepełnosprawność- Szansą na 
pełnosprawność w pracy i życiu 

Stowarzyszenie ,,Razem przy Specjalnym Ośrodku 
Szkolno - Wychowawczym w Siedlcach" 

58 

19 
Stworzenie narzędzia ułatwiającego 
seniorom prawidłowe regulowanie 
spraw spadkowych  

Piotr Jastrzębski 
50,5 

20 Metoda pracy z dziećmi w oparciu o 
planszową autorską grę edukacyjną 
„Podróż za jeden uśmiech” 
wykorzystująca nowoczesne 
technologie Rozszerzonej 
Rzeczywistości (Augmented Reality 
dalej zwaną AR), technologię 
Wirtualnej Rzeczywistości (Virtual 
Reality dalej zwaną VR) oraz 
technologię druku 3D (zwaną dalej 
drukiem 3D). 

Beata Nowakowska 
47,5 

 


