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PROMOCIJA PRZYSZtOSCIOWEGO
DORADZTWA ZAWODOWEGO -
Kluczowe przestanie ptyngce z projektu

-UTURE

Autorzy: CIAPE | BFE

Wstep

Niniejszy dokument to nastepstwo raportu ,Przysztosciowy program doradztwa zawodowego
— Przygotowanie mtodych ludzi do przysztej pracy poprzez innowacyjne ustugi doradztwa
zawodowego’, ktéry sporzadzono w ramach projektu Future Time Traveller wspotfinansowanego
przez Unie Europejska za posrednictwem programu Erasmus+, Kluczowa Akcja 3.

W raporcie opracowanym przez partnerow projektu pod przewodnictwem Italian Permanent
Learning Centre (IT) oraz Business Foundation for Education (BG) zgromadzono dowody na to, w
jaki sposob obecne systemy doradztwa zawodowego wykorzystuja rynek pracy oraz umiejetnosci,
informacje, technologie i innowacje w ramach doradztwa zawodowego celem jego rozwoju
nie tylko pod wzgledem poprawy jakosci i dostepnosci, ale takze zmiany podejscia i wymiaréw
doradztwa zawodowego dla nowego pokolenia cyfrowego. Badania obejmowaty przeglad
literatury, analize danych zastanych oraz analize potrzeb 159 mtodych oséb (w wieku 15-20 lat), 39
doradcéw zawodowych oraz 16 ekspertéw w 7 krajach partnerskich: Butgarii, Niemczech, Grecji,
Wioszech, Polsce, Portugalii i Wielkiej Brytanii. Badania skupiaty sie przede wszystkim na szeregu
czynnikow krytycznych, takich jak wizja przysztosci czy zdolno$¢ do wprowadzania innowacji
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oraz radzenia sobie ze zmianami i niepewnoscia, a takze na wsparciu rozwoju innowacyjnego
doradztwa zawodowego na poziomie polityki.

W ramach strategii szerszego udostepniania i transferu wiedzy, celem niniejszego dokumentu
jest zaprezentowanie decydentom, doradcom zawodowym, ekspertom w dziedzinie edukacji,
pracodawcom, osobom mtodym i wszystkim osobom zainteresowanym na wszystkich poziomach
— od lokalnego, przez krajowy, po europejski — kluczowych wnioskéw ptynacych z projektu,
by wspdlnie tworzy¢ przysztosciowe podejscia strategiczne do doradztwa zawodowego oraz
by przyszte wyzwania, trendy i narzedzia innowacji byty brane pod uwage przy opracowywaniu
stosownej polityki i planéw dziatania.

Wiecej informacji na temat projektu FUTURE mozna znaleZ¢ na stronie internetowej: www.future-
time-traveller.eu

Najwazniejsze wnioski w zakresie polityki

1. NALEZY OPRACOWAC PODEJSCIE OBEJMUJACE WSZYSTKIE OSOBY
ZAINTERESOWANE ORAZ WPROWADZIC WSPOLNA ODPOWIEDZIALNOSC
ZA ZASPOKAJANIE POTRZEB POKOLENIA ZW ZAKRESIE DORADZTWA
ZAWODOWEGO

W dyskursie dotyczacym umiejetnosci i pracy duzy nacisk ktadzie sie na koniecznos¢ szybkiego
przejscia od podejscia silosowego do systemowego.

Projekt Future postuluje nowy paradygmat dla mtodych ludzi, wychowawcow i przywédcédw. Nie
wystarczy pokazywacdzieciom, JAKzmieniasie Swiat. Musza tezzrozumie¢ DLACZEGO sie zmienia,
JAKIE wyzwania i zawody sie z tym wigzg oraz jakiego rodzaju UMIEJETNOSCI beda potrzebne.
Ustugi w zakresie doradztwa zawodowego musza zosta¢ przeksztatcone w PRZYSZtOSCIOWE
DORADZTWO, a polityka w zakresie doradztwa i edukacji —w PRZYSZt OSCIOWE PRZYWODZTWO.

Warunkiem koniecznym do osiggniecia tego celu jest rozbudowany ekosystem wsparcia,
tymczasem wiele jeszcze trzeba zrobi¢ w kwestii homogenizacji priorytetow i strategii
politycznych poszczegdlnych aktoréw, w tym decydentow, instytucji, nauczycieli i ekspertéw w
dziedzinie kariery, pracodawcow, a takze rodzin, poszczegolnych osob oraz catego spoteczenistwa
obywatelskiego.

W s$wiecie charakteryzujacym sie coraz wieksza liczbg wzajemnych powiazan i zaleznosci —
tworzonym obecnie przez czwartg rewolucje przemystowg — caty szereg aktorow musi mie¢
Swiadomos¢, ze zmiany w systemie edukacji czesto zachodza wolniej niz na rynku pracy oraz ze
system edukacji musi skuteczniej komunikowac sie z rynkiem pracy, by dba¢ o sprawiedliwos¢
spoteczng i unika¢ tworzenia luk kompetencyjnych, ktére przyczyniajg sie do wzrostu stopy
bezrobocia.

Projekt FUTURE zostat dobrze przyjety przez wszystkie grupy docelowe, co potwierdza
adekwatnos¢ jego tematyki z punktu widzenia wielu ré6znych odbiorcow. Pojawita sie tez kwestia
wspotzaleznosci miedzy ustugami w zakresie doradztwa zawodowego i polityka publiczna.
W szczegdlnosci projekt potwierdza, w jaki sposdb organizacja, zarzadzanie i $wiadczenie
stosownych ustug w zakresie doradztwa zawodowego moze poméc w realizacji okreslonych
kluczowych celow w ramach polityki publicznej. Na poziomie narodowym w siedmiu krajach
partnerskich, projekt podkreslit, w jaki sposob ustugi w zakresie doradztwa zawodowego moga
wspierac publiczne i prywatne organizacje - a co za tym idzie réwniez rzady — w realizacji celow
uczenia sie przez cate zycie oraz jak doradztwo zawodowe moze pomdc we wdrazaniu aktywnej
polityki rynku pracy poprzez promocje ustrukturyzowanego dialogu miedzy systemem edukacjia
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rynkiem pracy woparciu o $wiadomosc¢ najwazniejszych wptywéw itrendéw socjoekonomicznych
w Europie i na catym swiecie.

Stosowne potraktowaniepotencjatujednegoaktorapodkatemjegowptywusocjoekonomicznego
to kluczowy element z punktu widzenia doskonalenia i rozwoju taricucha wartosci rynku pracy,
prowadzacy do powstawania coraz wiekszej liczby lepszych miejsc pracy. Oznacza to odejscie od
podejscia skupiajacego sie wytacznie na bezposrednich wyborach edukacyjnych i zawodowych
na rzecz szerszego podejscia, ktore stara sie rozwijac takze umiejetnosci zwigzane z zarzgdzaniem
wiasng karierg, takie jak umiejetnos¢ podejmowania skutecznych decyzji dotyczacych kariery
oraz ich realizacji, dla czego punktem wyjscia sg rzetelne fakty i wiarygodne Zrédta informaciji.
Ponizej przedstawiamy kilka wnioskéw, na ktére warto zwréci¢ uwage.

Doradcy zawodowi to specjalisci, ktérych zadania obejmujg pomaganie ludziom, od bardzo
wczesnego wieku, w dokonywaniu wyboréw edukacyjnych, szkoleniowych i zawodowych oraz
zarzadzanie ich karierg. Doradztwo zawodowe utatwia ludziom refleksje nad swoimi ambicjami,
zainteresowaniami, kwalifikacjami i umiejetnosciami. Pomaga im takze zrozumie¢ rynek pracy i
system edukacji oraz odniesc¢ te informacje do tego, co wiedza na swdj temat. W obecnej formie
doradztwo zawodowe czerpie z szeregu dyscyplin: psychologii, edukacji, socjologii i ekonomiki
pracy. Eksperci w dziedzinie doradztwa zawodowego powinni by¢ zatem swiadomi swojej
holistycznej misji na rzecz unijnego dobrobytu. Dlatego ich informacje i podejscia wymagaja
nieustajacej aktualizacji w kwestiach zwigzanych z trendami na rynku pracy i prognozami
dotyczacymi pojawiajacych sie zawodow i umiejetnosci, tak by mogli zwieksza¢ swiadomosc
0os6b mtodych w zakresie zagrozen, jakie pocigga za soba wybodr tradycyjnych zawodoéw
niedajacych bezpieczenistwa. W szczegdlnosci istnieje pilna potrzeba aktualizacji kompetencji
zwigzanych z rozwojem i stosowaniem innowacyjnych technologii i metod oraz dostosowania
metod komunikacji do wymogoéw klientéw majacych szczegdlne potrzeby i/lub mniejsza liczbe
szans.

Decydenci oczekuja od doradcéw zawodowych udziatu w realizacji szeregu zatozen polityki
dotyczacej rynku pracy (zwigzanych ze stopg bezrobocia, mobilnoscig itp.). Trudno jest jednak
wyobrazi¢ sobie, jak tego typu systemy doradztwa zawodowego moga funkcjonowac przy
braku wysoko rozwinietych systeméw informacji i porad. Dlatego wazne jest, by informacje
edukacyjne i zawodowe byly integrowane i powszechnie dostepne w perspektywie uczenia sie
przez cate zycie. Konieczne jest takze wtaczanie wyraznej perspektywy rynku pracy do szkolnych
programow doradztwa zawodowego. Nalezy przeznaczy¢ odpowiednie srodki na promocje
inicjatyw obejmujacych przysztosciowe doradztwo zawodowe, dostosowanych do nowych
realiow.

Osoby miode nalezy zacheca¢ do korzystania z tych inicjatyw i rozwijania dociekliwosci,
przy jednoczesnym S$ledzeniu trendéw socjoekonomicznych w oparciu o wiarygodna zrédfa
informacji. Pod tym wzgledem nalezy aktywowa¢ mtodziez od jak najwczesniejszych lat -
nawet od przedszkola — wykorzystujac potencjat edukacji pozaformalnej i nieformalnej. Badania
terenowe przeprowadzone w ramach projektu FUTURE miedzy osobami mtodymi z siedmiu
krajéw UE ujawnity, ze w tej kwestii wiele jeszcze trzeba zrobid.

88% mtodych oséb bioracych udziat w badaniu stwierdzito, ze informacje na temat zawodoéw
przysztosciizmian w Swiecie pracy sg dla nich wazne, ale potowa z nich nie zdobywa ich obecnie w
szkole ani nieformalnie.Tylko jedna trzecia mtodych oséb ma swiadomos¢ trendéw na rynku pracy
i wiarygodnych zrodet informacji. Jednoczesnie 58% respondentow czuje sie informowanych
lub raczej informowanych o zawodach przysztosci, z czym nie zgadza sie wiekszos¢ doradcéw
zawodowych i ekspertow.



Badanie to potwierdzito znaczenie szerokiego wachlarza kompetencji, jakie muszg posiadac
osoby mtode, by przygotowac¢ sie do przysztej kariery. Wedtug uczestnikbw badania
najwazniejsze umiejetnosci zawodowe na przysztos¢ to znajomos¢ trendéw na rynku pracy,
samoswiadomos¢, elastycznosc i otwartosc na zmiany. Dla wszystkich grup bardzo wazne sa tez
umiejetnosci zwigzane z planowaniem kariery i podejmowaniem decyzji. Ponad 90% wszystkich
respondentéw podkresla znaczenie kreatywnosci, innowacyjnosci i ducha przedsiebiorczosci.
Doradcy zawodowi zwracajg uwage na pozytywne nastawienie i umiejetnosci analityczne jako
cechy kluczowe, cho¢ dla innych nie sa one az tak wazne.

Pokolenie Z bedzie filarem czwartej rewolucji przemystowej. W tym niezwykle dynamicznym,
konkurencyjnym, zréznicowanym i coraz bardziej zautomatyzowanym srodowisku pracy,
konieczne jest nabycie i wykorzystanie szerokiego spektrum kompetencji i wiedzy. Znaczna
cze$¢ tego pokolenia bedzie samozatrudniona lub bedzie funkcjonowa¢ w ramach gospodarki
wolnych strzelcéw i bedzie musiata dostosowywac sie do zmieniajacych sie realiéw i technologii,
a ponadto sama bedzie tworzy¢ nowe rodzaje zawodoéw. W tym celu potrzebne bedg znacznie
szersze umiejetnosci niz te, w jaki wyposazajg uczniéw tradycyjne systemy edukacji. Dlatego
gtowne przestanie i wyzwanie dotyczy spoteczenstw, ktdére muszg przemysle¢ swojg wizje
edukacji i szkolenia, tak by wyposaza¢ w takie umiejetnosci swoich obywateli w kazdym wieku,
ale zwtaszcza tych, od ktérych oczekuje sig, ze beda stanowili najbardziej produktywna, aktywna,
konkurencyjng, przedsiebiorcza i innowacyjng czes¢ gospodarki. Osoby mtode muszg brac udziat
w wiekszej liczbie zaje¢ praktycznych, pozwalajacych im przecwiczy¢ najbardziej potrzebne
umiejetnosci. Tematy zwigzane z transformacjami zawodowymi, rozwojem zatrudnienia i rynku
pracy, umiejetnosciami dotyczacymi kariery itp. sg pomijane, przez co osoby mtode nie maja
pojecia o swojej przysztosci.

Spoteczenstwo jako catos¢ powinno przygotowywac swoich obywateli, zwtaszcza tych, ktérzy
majg stac sie najbardziej aktywnga i innowacyjng czescig gospodarki, i zapewnia¢ im bardziej
praktyczne doswiadczenia, umacniajgc tym samym ich autonomie i umiejetnos$¢ krytycznego
myslenia. Ponadto wszyscy stosowni aktorzy powinni aktywnie wspiera¢ zmiane kulturowa
(poprzez projekty, inicjatywy, narzedzia i otwarte dzielenie sie informacjami), wychodzac poza
tradycyjne modele/techniki edukacyjne i przestarzate podejscia do doradztwa zawodowego.

2. NALEZY PROMOWAC SZANSE NA WSPOLNA TRANSFORMACJE
EUROPEJSKICH UStUG W ZAKRESIE DORADZTWA ZAWODOWEGO Z
WYKORZYSTANIEM INNOWACYJNYCH TECHNOLOGII, TAKICH JAK SWIATY
WIRTUALNE

Holistyczne podejscia w ramach doradztwa zawodowego ucza mtodych ludzi planowania i
podejmowania decyzji dotyczacych pracy i nauki. Doradztwo zawodowe zwieksza dostepnos¢
informacji natematrynku pracyiszans edukacyjnych, organizujac, systematyzujaciudostepniajac
takie informacje w odpowiednim czasie i miejscu (w szkotach i na uczelniach wyzszych, w
publicznych biurach posrednictwa pracy, prywatnychagencjachdoradczych, przedsiebiorstwach,
srodowiskach spotecznych i prywatnych) oraz w sposéb, w jaki jest to wymagane. Pod tym
wzgledem warunkiem zasadniczym dla przemyslenia doradztwa zawodowego skierowanego do
pokolenia Z jest Swiadomos¢ ztozonosci i tempa rozwoju technologicznego i cyfrowego.

Mtodzi ludzie wolg korzystac z gotowych informacji, narzedzi internetowych i metod doradczych,
tymczasem nadal brakuje wysokiej jakosci narzedzi, ktére bylyby bogate zaréwno w informacje,
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jak i stosowne tresci edukacyjne. Z kolei istniejace tresci internetowe nie sg dostosowane do
lotnych mtodych uczniéw, a w ramach ustug doradczych nadal przewazajg metody tradycyjne.

Jezeli chodzi o podejscie stosowane w projekcie FUTURE, grupy docelowe bardzo docenity
jego innowacyjny punkt widzenia, praktyczne metody edukacyjne, przydatne informacje oraz
wciaggajace inicjatywy (takie jak platforma rzeczywistosci wirtualnej 3D stuzaca doradztwu
zawodowemu).

Ogodlnie rzecz ujmujac, doradcy zawodowi powinni nieustannie aktualizowa¢ swoja wiedze
i stosowane narzedzia pod katem realiow wspotczesnego rynku pracy. Szereg materiatow i
zasobdéw pomocniczych wymaga zdigitalizowania i nieustannej aktualizacji, by dotrze¢ do
mitodszego pokolenia. Procesowi temu musi towarzyszy¢ aktualizacja umiejetnosci doradcéw
zawodowych, niestety nadal w zbyt wielu przypadkach ich umiejetnos¢ korzystania z narzedzi
cyfrowych jest albo jedynie umiarkowana, albo wymaga poprawy. Ponadto w niektorych
sytuacjach, aby dostosowac sie do potrzeb pokolen cyfrowych, konieczny jest dalszy rozwdéj ich
wiedzy na temat trendéw na rynku pracy, nowych zawodoéw i zapotrzebowania na umiejetnosci.
Wymaga to zapewnienia stosownego i aktualnego szkolenia i ksztatcenia ustawicznego, tak by
jakos¢ ustug byta dostosowana do potrzeb oséb mtodych oraz do realiéw rynkowych.

Specyfika wirtualnych swiatéw sprawia, ze stanowig skuteczne narzedzia edukacyjne, angazujac
uczniow poprzez wiekszg wszechstronnos¢ dziatan. W szczegdlnosci swiaty wirtualne utatwiaja
uczniom petne zrozumienie sytuacji poprzez immersyjne doswiadczenie 3D, umozliwiajace im
swobodne przemieszczanie sie po srodowisku edukacyjnym. Dzieki temu moga eksplorowac
wirtualny swiat, znalez¢ dla siebie cel, dziata¢, popetniac btedy, wspotpracowac i komunikowad sie
zinnymi uczniami, co przektada sie na rosnace zainteresowanie szeregu szkot i uczelni uczeniem
sie i nauczaniem w wirtualnych $wiatach 3D. Wnioski ptynace z literatury dotyczacej swiatow
wirtualnych sugeruja, ze swiaty takie moga wzmacnia¢ wewnetrzng motywacje, stymulowac
che¢ osiggania lepszych wynikéw nauki i promowad zastosowania w przemysle i badaniach.
Poza edukacja jako taka, Swiaty wirtualne moga mie¢ znaczny wptyw na poprawe umiejetnosci
zarzadzania karierg, wyposazajac uczniow w kluczowe umiejetnosci interdyscyplinarne, by lepiej
zarzadzali swoim potencjatem w edukacji, pracy i ztozonych sytuacji zyciowych oraz go rozwijali.

Widoczna jest ogromna potrzeba rozwoju i wsparcia innowacyjnosci w doradztwie zawodowym
poprzez réznego rodzaju inicjatywy i projekty tworzace praktyczne narzedzia internetowe,
aplikacje mobilneiinternetowe, platformy informacyjne itp., odpowiadajace na zapotrzebowanie
na nowoczesniejsze podejscie wéréd mtodszych pokolen.

Projekt FUTURE i jego platforma rzeczywistosci wirtualnej 3D stworzona na potrzeby doradztwa
zawodowego skierowanego do pokolenia Z to doskonaty przyktad tego, w jaki sposéb technologie
cyfrowe wpisujg sie w potrzeby mtodziezy i doradcéw zawodowych. Jest to platforma cyfrowa
oferujaca informacje z wiarygodnych zrédet, a takze gotowe narzedzie wraz ze szczeg6towa
metodologig, ktére mozna wykorzysta¢ do pracy z mtodymi ludzmi w réznych srodowiskach
nauki formalnej i nieformalnej. Elastyczno$¢ tego rozwigzania okazata sie by¢ wartoscig
dodang z perspektywy szerokiego zastosowania narzedzia, ktére mozna, na przykfad, wtaczyc
do indywidualnych sesji szkoleniowych/doradczych, zaje¢ w klasie czy grupowych projektow
badawczych dotyczacych przysztych zawodoéw i rynku pracy celem usprawnienia procesu nauki.
Jegoformat motywowat uczestnikéw i uczniéw do omawiania konkretnych tematéw, rozdzielania
zadan w formie gier oraz realizowania kreatywnych pomystéw przy wsparciu pomocnika (rodzica,
nauczyciela, trenera itp.) lub bez niego w szeregu kontekstéw edukacyjnych.



3.NALEZY ZAPEWNIAC POWSZECHNA DOSTEPNOSC NAJLEPSZYCH
PRAKTYK | NARZEDZI OPRACOWANYCH DZIEKI FUNDUSZOM
PUBLICZNYM W RAMACH KRAJOWYCH | EUROPEJSKICH INICJATYW |
PLATFORM

Jednym z ostatnich dziatan projektu FUTURE byto zorganizowanie przez partnerow projektu
dwoch konkursow w siedmiu krajach partnerskich i catej Europie, ktérych zadaniem byto zebranie
pomystéw na przyszte zawody, narzedzi i najlepszych praktyk wsrod doradcéw zawodowych i
miodziezy.

Konsorcjum — w kazdym kraju sktadajace sie z trzech przedstawicieli organizacji dziatajacych
na obszarze doradztwa zawodowego, edukacji, rynku pracy i mediéw - ocenito i wybrato 38
najlepszych praktyk i narzedzi innowacyjnego doradztwa zawodowego. Obejmuja one caty
szereg podejs¢ i metodologii prezentujacych rézne sposoby, w jakie narzedzia analogowe i
cyfrowe pozwalajg doradcom znajdowac nowe i innowacyjne sposoby pracy zosobami mtodymi
w zakresie celéw ich przysztej kariery i aspiracji.

Projekt FUTURE jednoznacznie dowiodt, iz niezbedne i wazne dane sg czasem rozproszone w
réznych instytucjach i organizacjach oraz ze w zwigzku z tym dostep do innowacji i inspiracji w
ramach doradztwa zawodowego moze by¢ utrudniony. Stanowi to przeszkode dla mozliwosci
transferu, poréwnywania i aktualizacji stosownych informacji, co ma kluczowe znaczenie dla
planowania nowych krajowych lub miedzynarodowych podejs¢ i innowacyjnej polityki. Aby
rozwigzac ten problem, warto bytoby utworzy¢ europejskie centrum internetowe zawierajace
inspirujgce praktykiinarzedzia.Danete powinny by¢ powszechnie dostepne, takby zwréci¢ uwage
na niedostatki wymagajace poprawy przy uzyciu specjalnych zasobéw. Projekty europejskie
dostarczajace tego typu informacji (narzedzi, podejs¢, metodologii), takie jak FUTURE, powinny
mie¢ mozliwos¢ uzupetniania bazy danymi w ustandaryzowanych formatach, co przyczynitoby
sie do powstawania nowych informacji.

FUTURE ROADMAP REPORT



ZAWODY PRZYSZtOSCl — jak moze
wygladac rynek pracy w przysztosci
| jak przygotowac na niego kolejne
pokolenia

Autor: BFE

)

GLOBALNE TRENDY | ICH WPLYW NA ZAWODY | UMIEJETNOSCI

Swiat wkroczyt w nowa epoke. Future of Jobs Report oraz Skills Panorama, wraz z wieloma
innymi zrédtami informacji na temat umiejetnosci zwigzanych z rynkiem pracy, ujawniaja skale
rozwoju technologicznego, a takze wptyw, jaki rozwdj ten oraz trendy socjoekonomiczne i
demograficzne beda miaty na rézne branze, zawody, poziom zatrudnienia i umiejetnosci.

Kluczowe czynniki ksztattujace przysztos¢ zawoddéw to zmiany technologiczne, zdolnos¢
przystosowania sie sity roboczej i systemoéw edukacji do tych zmian oraz mobilnos¢ talentéw
(World Economic Forum, 2018).

Do listy tej mozna dodac:
zmiany klimatyczne i nowo powstatg zielong gospodarke;
wzrost udziatu gospodarki ustugowej w rynkach globalnych;

mobilnos¢ pracownikdéw oraz jej wptyw na zatrudnienie i zarobki;



przewidywania urbanistyczne, zgodnie z ktérymi do 2050 roku nawet 70% S$wiatowej
populacji bedzie mieszka¢ w miastach orazzwigzane ztym mozliwosci w zakresie zatrudnienia
i konsumpciji, a takze konsekwencje srodowiskowe;

- zmiany demograficzne, takie jak starzenie sie populacji oraz wejscie w dorostos¢ millenialsow,
skutkujace roznego rodzaju zmianami w srodowisku pracy (np. wiekszym zapotrzebowaniem
na prace w takich sektorach jak zdrowie, opieka spoteczna i edukacja), jak rowniez zmianami
w zachowaniu w pracy;

wptyw zmian technologicznych na zatrudnienie, rozwoj miejsc pracy i pojawiajace sie zawody.

TECHNOLOGIA

Zmiany zachodzace obecnie w Swiecie pracy sg czesto okre$lane mianem czwartej rewolugji
przemystowej (Schwab, 2017) lub przemystu 4.0. Zjawisko to charakteryzuje sie postepem
technologicznym, w tym rozwojem robotyki, sztucznej inteligencji, uczenia maszynowego,
analizy duzejilosci danych, genetyki, obliczerr w chmurze, nanotechnologii, biotechnologii, druku
3D, autonomicznych samochodow, inteligentnych doméw itp. Tego rodzaju zmiany zdazyly juz
znaczaco wptynac na rynki pracy, czego skutkiem jest eliminacja pewnych zawodéw orz zmiany
w zakresie umiejetnosci i zadan.

Wedtug najbardziej pesymistycznych teorii, ta tzw. ,druga era maszyn” (Brynjolfsson & McAfee,
2014) doprowadzi do ,masowego bezrobocia, wzrostu nieréwnosci i w rezultacie do spadku
zapotrzebowania na towary i ustugi, gdyz konsumentom coraz czesciej bedzie brakowato sity
nabywczej koniecznej do podtrzymywania wzrostu gospodarczego” (Ford, 2015). Wedtug
szacunkéw z raportu, ok. 47% catkowitego zatrudnienia w USA (57% w niektorych krajach OECD i
77% w Chinach) jest zagrozone automatyzacja. Analizy w szczegdlnosci zaktadaja, ze duza liczba
miejsc pracy we wsparciu biurowym i administracyjnym, sprzedazy, ustugach i produkcji moze
zosta¢ zautomatyzowana na przestrzeni kilku kolejnych dekad (Frey, 2013).

W odroéznieniu od tych prognoz, inne badanie wskazuje, ze w sumie 9% miejsc pracy w OECD moze
zostac¢ zautomatyzowane ze wzgledu na szereg probleméw etycznych, prawnych i spotecznych
(takich jak spoteczna akceptacja dla robotow swiadczacych okreslone ustugi) majacych wptyw
na zakres i tempo, w jakim realizowane sg mozliwosci technologiczne (Arntz, 2016).

Obawy, ze postep technologiczny doprowadzi do wzrostu bezrobocia i automatyzacji pojawiaja
sie od czaséw pierwszej rewolucji przemystowej (Mokyr, 2015).W 1930 roku, John Maynard Keynes
przewidywalt, ze ludzkos$¢ zapadnie na nowa chorobe zwang ,bezrobociem technologicznym”
(Keynes, 1930). Poki co obawy te sie nie ziscity, czego jednym powodoéw jest fakt, iz ludzie maja
tendencje do zanizania potencjatu nowych miejsc pracy powstajacych wskutek pojawienia sie
nowych zawodow i branz. Na przyktad, wzrasta liczba nowych szans zawodowych w dziedzinach
takich jak analiza duzych ilosci danych, media spotecznosciowe, transport zautomatyzowany itp.,
jak réwniez na obszarach, na ktérych ludzka i sztuczna inteligencja wspétpracuja na rzecz ludzi
w naukach humanistycznych, nauce, technologii, inzynierii i matematyce (STEM), projektowaniu,
obstudze klienta i medycynie (Daugherty, 2018).

Z drugiej wiec strony mozemy oczekiwac¢ od technologii znacznie jasniejszych perspektyw —
przeksztatcania zycia ludzkiego dzieki komputerom, nanotechnologii, sztucznej inteligencji,
biotechnologii oraz, przede wszystkim, teorii kwantowej (Kaku,2011). W najblizszej przysztosci
mozemy stac sie swiadkami znikniecia komputerow, jakie znamy, wprowadzenia rozszerzonej
rzeczywistosci do zycia codziennego, wsparcia Internetu przez sie¢ mézgu, upowszechnienia sie
robotéw, wymiany zuzytych czesciciata, projektowania dzieciprzezrodzicow orazcybermedycyny
przedtuzajacej zycie (Kaku, 2013).
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Gdzie$ pomiedzy tymi skrajnymi scenariuszami, na przestrzeni kilku ostatnich dekad mozna
dostrzec wyrazng zmiane polegajacg na polaryzacji rynku pracy (Autor, 2015), co wynika z
faktu, iz wiele stanowisk wymagajacych sredniego poziomu umiejetnosci (np. administracja
biurowa, obstuga maszyn) obejmuje wykonywanie kognitywnych lub manualnych zadan, ktore
stosunkowo fatwo jest zautomatyzowac dzieki najnowszej technologii, gdyz opierajg sie na
precyzyjnych, przewidywalnych procedurach. Z kolei stanowiska ustugowe wymagajace niskich
kwalifikacji (np. opieka osobista, ochrona) obejmuja wiele zadan, ktére sg stosunkowo tatwe dla
ludzi, ale bardzo trudne do zautomatyzowania na obecnym poziomie technologicznym. Podobnie
zawody wymagajace wysokich kwalifikacji (takie jak technik, wychowawca, menadzer) czesto
wigzg sie z kreatywnym rozwigzywaniem probleméw i ztozonymi interakcjami spotecznymi,
ktére rowniez trudno zautomatyzowac.

Jednym z efektéw takiej polaryzacji stanowisk jest to, iz wielu pracownikéw wykonujacych
prace wymagajaca Srednich kwalifikacji zostato zepchnietych do gorzej ptatnych zawodéw
wymagajacych nizszych kwalifikacji. Jednoczesnie wzrosta presja na rozwdj umiejetnosci w
ramach uczenia sie przez cate zycie i ksztatcenia ustawicznego, by tego unikngé. Wzajemne
zaleznosci miedzy maszynami i ludzmi sprawiaja, ze komputery mogqa zastepowac
pracownikow przy wykonywaniu rutynowych, dajacych sie skodyfikowa¢ zadan,
zwiekszajac przy tym przewage pracownikow w zakresie umiejetnosci rozwigzywania
probleméw, dostosowywania sie i kreatywnosci.

Dane wskazuja, ze innowacyjna technologia obecnie przesuwa pracownikéw nainne stanowiska,
a nie zastepuje ich catkowicie (Bessen, 2015), wiec ICT nie doprowadzi do technologicznego
bezrobocia, ale raczej zmusi pracownikéw do szybszej aktualizacji umiejetnosci. Krotko méwiac,
duza czes¢ stanowisk w przysztosci bedzie zwigzana z zadaniami, ktérych nie moga wykonac
roboty (Kaku, 2018), a dziatania, ktére najtrudniej zautomatyzowac¢ na obecnym poziomie
technologicznym, to te zwigzane z zarzadzaniem i rozwojem ludzi badz wykorzystywaniem
doswiadczenia do podejmowania decyzji, planowania lub pracy kreatywnej (McKinsey, 2017).

GOSPODARKA O OBIEGU ZAMKNIETYM

Przejscie od gospodarki opartej na weglu do zielonej gospodarki i wzrost produkcji energii
ze zrodet odnawialnych to najwazniejsze zrodta wzrostu liczby nowych stanowisk. W obliczu
niedoboru talentéw, pracodawcy w branzach energii stonecznej, wiatrowej i hydroelektrycznej
moga probowac pozyskiwacé kandydatéw z branzy naftowej, szukajgcych nowych rél. Wedtug
raportu ILO (ILO, 2018), do 2030 roku na catym Swiecie powstang 24 miliony nowych stanowisk,
pod warunkiem wdrozenia odpowiedniej polityki promujacej zielong gospodarke. Ponadto
do wszystkich sektorow dotarto rosngce znaczenie zrownowazonego rozwoju. Wiele branz
zrozumiato, ze inwestycje w wydajnos$c¢ zasobowg, wydajnosc¢ energetyczng, energie odnawialna,
zarzadzanie odpadami i wodg itp. faktycznie przektadajg sie na oszczednosci dzieki mniejszemu
uzaleznieniu od surowcéw i importu.

GOSPODARKA WOLNYCH STRZELCOW I UMIEJETNOSCI PRZYSZtOSCI

Juz od pewnego czasu mozna zaobserwowac rozwdj tzw. gospodarki wolnych strzelcow
- $rodowiska biznesowego obejmujgcego prace wspétdzielong oraz prace na zadanie za
posrednictwem aplikacji (De Stefano, 2016). W jej ramach organizacje wynajmuja niezaleznych
wykonawcéw i wolnych strzelcow na czas okre$lony, zamiast zatrudnia¢ pracownikéw na
peten etat. Obecnie wykonawcg moze by¢ kazdy od spawacza po pisarza czy projektanta stron
internetowych. Nawet tradycyjne stanowiska wewnetrzne przeszty droge gospodarki wolnych
strzelcow, zmuszajac firmy do dostosowania sie do zmieniajacych sie potrzeb pracownikéw. 85%



firm deklaruje, ze w ciggu najblizszych kilku lat przejdzie na ,zwinng site robocza” (Scudamore,
2018). Technologia sprawia, ze miejsca pracy mozna w coraz wiekszym stopniu dostosowywac
do wtasnych potrzeb, dzieki czemu pracownicy moga decydowac, dla kogo pracuja, gdzie, ile iw
jakim tempie. W rezultacie granica miedzy pracg a zyciem osobistym coraz bardziej sie zaciera i
jestesmy swiadkami stopniowego odchodzenia od préb osiagniecia lepszej rownowagi miedzy
praca a zyciem osobistym na rzecz wiekszej integracji pracy z zyciem osobistym” (OECD, 2017).

To catkowicie zmieni tradycyjne znaczenie pojec takich jak,praca”czy kariera”i bedzie wymagac¢
od przysztych pracownikow ,szerokiego wachlarza umiejetnosci otwierajagcych drzwi do
spetnieniairozwoju osobistego, wtaczenia spotecznego, aktywnego obywatelstwa i zatrudnienia.
Obejmuja one umiejetnos¢ czytania i pisania oraz liczenia, znajomos¢ przedmiotow scistych i
jezykéw obcych, jak rowniez umiejetnosci interdyscyplinarne i kompetencje kluczowe, takie
jako kompetencje cyfrowe, przedsiebiorczos¢, krytyczne myslenie, rozwigzywanie problemow,
umiejetnosc uczenia sie i Swiadomosc¢ finansowa. Wczesne nabycie danych umiejetnosci stanowi
podstawe dla rozwoju wyzszych, bardziej ztozonych umiejetnosci koniecznych do stymulowania
kreatywnosci i innowacyjnosci. Umiejetnosci te nalezy umacnia¢ przez cate zycie, gdyz
umozliwiajg dobre funkcjonowanie w szybko zmieniajgcych sie miejscach pracy i spoteczenstwie
oraz skuteczne radzenie sobie ze ztozonoscia i niepewnoscig” (EC, 2016).

MIEJSCE PRACY PRZYSZtOSCI

Przewiduje sie, ze srodowiska pracy w nieodlegtej przysztosci beda wigzaty sie z wiekszg au-
tonomia, mniejszym stopniem rutyny, wiekszym wykorzystaniem ICT, mniejszym wysitkiem fizy-
cznym oraz zadaniami intelektualnymi. Umiejetnosci wymagane na rynku pracy ulegng zmianie
i pracownicy beda musieli naby¢ nowe umiejetnosci dostosowane do zmieniajacych sie potrzeb.
Starzejaca sie sita robocza, zbyt wysokie kwalifikacje i polaryzacja stanowisk na gérze i na dole
skali umiejetnosci to kilka z kluczowych wyzwan nadchodzacej dekady (CEDEFOP, 2018).

ZMIANY DEMOGRAFICZNE

Po raz pierwszy w historii przewiduje sie, ze starsze pokolenia wkrotce beda liczniejsze od
mtodszych (WHO, 2011). W 2030 roku, w skali globalnej osoby w wieku co najmniej 65 lat beda
stanowity 11,7% catej populacji i 15,8% w 2050 roku, podczas gdy w roku 2017 stanowity 9,3%
(ILO, 2018). Skutki starzenia sie populacji moga obejmowac:

rosnaca presje na systemy socjalne, przez co ludzie beda musieli dtuzej pracowag;
wyzsze wydatki rzadowe na opieke zdrowotng i emerytury;
niedobory pracownikow;

rozwoj rynku towardw i ustug zwigzanych z osobami starszymi (Pettinger, 2016).
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Zmiana demograficzna bedzie skutkowac rosnagcym zapotrzebowaniem na talenty w réznych
sektorach: od opieki osobistej i stanowisk zwigzanych ze zdrowiem po doradcéw finansowych i
pracownikéw wsparcia dla oséb starszych, takich jak trenerzy rozwoju osobistego i projektanci
wnetrz majacy doswiadczenie w tworzeniu tatwo dostepnych przestrzeni (Hannon, 2010).

Wiek produkcyjny sie wydtuzy, a pracodawcy bedg musieli zatrzymywac starszych pracownikow,
by ci nie odchodzili na emeryture (stosujac elastyczne godziny pracy i inwestujac w rozwaj
umiejetnosci). Oznacza to upowszechnienie uczenia sie przez cate zycie, szkolen i coachingu dla
starszych pracownikéw. Jednoczes$nie niedobory talentéw moga zacheca¢ mtodych migrantéw
w wieku produkcyjnym do przeprowadzki, co dodatkowo przyczyni sie do wzrostu roznorodnosci
w miejscach pracy. Z drugiej strony wymagac to bedzie takze bardziej elastycznego podejicia ze
strony pracownikéw oraz lepszych umiejetnosci miedzykulturowych i interpersonalnych.

Innym aspektem zmian demograficznych, ktéry wptynie na prace w przysztosci, jest dotgczenie
do sity roboczej wiekszej liczby millenialséw i przedstawicieli pokolenia Z. Kohorta ,pokolenia
cyfrowego” (Prensky, 2001) wkrotce bedzie stanowita wiekszos¢ globalnej populacjii sity robocze;j.
Jest to bardzo przedsiebiorcze pokolenie, ale cho¢ motywujg je pienigdze i bezpieczenstwo
pracy, oczekuje takze, ze kariera bedzie miata jakis cel i bedzie wigzata sie z pasjg (Monster, 2016).

ZAWODY PRZYSZ+OSClI

Konkurs Kapsuta Czasu,Zawody przysztosci” miat na celu zacheci¢ mtodziez w wieku 13-19 lat
do zastanowienia sie nad przysztoscig zawodow i wyjasnienia, w jaki sposob beda powstawaty,
jak beda wygladac oraz jakiego rodzaju umiejetnosci bedg wymagaty.

Konkurs trwat od czerwca do grudnia 2019 roku w siedmiu krajach partnerskich. Otrzymalismy
93 pomysty na miejsca pracy przysztosci: 62 eseje, 30 prezentacjii 1 film.

Pomysty zebrane w ramach konkursu sg bardzo zblizone do gtéwnych trendéw opisanych w
raporcie. Zaktadaja, ze Srodowiska pracy w nieodlegtej przysztosci beda wiazaty sie z wieksza
autonomia, mniejszym stopniem rutyny, wiekszym wykorzystaniem ICT, mniejszym wysitkiem
fizycznym oraz zadaniami intelektualnymi.

«  Sposréd 25 pomystdow na zawody przysztosci zgtoszonych przez ucznidéw z Butgarii wiekszos¢
odnosi sie do rozwoju technologicznego majacego wptyw na prace: zautomatyzowane
stanowiska, eksploracja kosmosu, zaawansowane zajecia zwigzane z nano- i biotechnologia
oraz ekologia, lub analizuje przyszte zmiany tradycyjnych zawodéw, takich jak nauczyciel,
psycholog, budowlaniec, kierowca itp.

«  Wiekszos¢ greckich, niemieckich i wtoskich uczestnikow konkursu proponowata istniejgce
zawody zmodyfikowane pod katem potrzeb przysztego Swiata (np. organizator podrézy z
wykorzystaniem rozszerzonej rzeczywistosci, programista systeméw fotowoltaicznych)
z uwzglednieniem gtéwnych trendéw socjoekonomicznych (zielona gospodarka,
zrbwnowazony rozwoj, technologia, automatyzacja, rownowaga miedzy zyciem zawodowym
a prywatnym) oraz ich wptywu na zycie. Wedtug mtodziezy integralnymi elementami
przysztych karier bedg robotyka, sztuczna inteligencja i autonomia.

«  Wiekszos¢ ucznidéw z Portugalii wymieniata zawody przysztosci nie tylko zwigzane z zielona
ekonomig, ale takze z wykorzystaniem kreatywnosci, technologii cyfrowej i sztucznej
inteligencji.

«  Wiekszosc¢ uczestnikéw z Polski takze skupita sie na zawodach zwigzanych z takimi obszarami
jak automatyzacja, robotyka i sztuczna inteligencja.



Niektére z propozycji zawodow przysztosci byty wyraznie inspirowane science fiction. Dla
mtodych os6b wazne okazaty sie takze kwestie zwigzane z ochrong przyrody. Potwierdza to
ich otwartos$¢ na przysztosc i swiadomos¢ wyzwan stojacych przed ludzkoscia.

Uczestnicy konkursu z Wielkiej Brytanii wykazali sie znajomoscig zmian, jakie beda zachodzi¢
na rynku pracy w nadchodzacych dekadach, i w swoich pomystach na przyszie zawody faczyli
je zinnowacyjnoscia.

Mtodzi ludzie biorgcy udziat w konkursie skupili sie przede wszystkim na obecnych zawodach
i produktach, ktére zostang rozszerzone dzieki wykorzystaniu technologii cyfrowe;j.

ZAWODY ZWIAZANE Z EKOLOGIA

Rolnik czystego powietrza (Wielka Brytania), krawiec warstwy ozonowej (Butgaria) i mechanik
vitagoréw (Portugalia), czyli mechanik zajmujacy sie maszynami, ktérych gtéwnym zadaniem
jest usuwanie dwutlenku wegla z atmosfery.

Kosmiczny ekolog (Butgaria), ktéry zbiera smieci w kosmosie za pomocg magnetytu.
Policja ekologiczna (Portugalia).
Subakwatolog (Niemcy), czyli badacz gtebin oceanicznych.

Przewodnik po obszarach niedostepnych ze wzgledu na zmiany klimatyczne (Polska) i
terraformer (Polska).

Robot zbierajacy $mieci i detoksyfikator odpadéw (Niemcy).
Projektant upcyklingowy (Niemcy).

Projektant ruchu nieustannego (Wtochy).

ZAWODY ZWIAZANE ZETYKA

Ewaluator etyczny odkry¢ naukowych (Butgaria).

Oredownik etycznych technologii (Portugalia).

TRANSPORT PRZYSZtOSCI

Wynalazca srodkéw transportu przysztosci (Wtochy).
Menadzer drondéw (Portugalia, Wielka Brytania).
Kierujacy ruchem powietrznym latajagcych samochodoéw (Grecja).

Mechanik autobuséw autonomicznych (Polska) i kontroler pojazdéw autonomicznych
(Niemcy).

Pilot hipersoniczny (Wielka Brytania).

MEDYCZNE ZAWODY PRZYSZtOSCI

Wszechwiedzacy lekarz (Polska) i holistyczny specjalista medyczny (Butgaria).
Analityk zdrowia osobistego (Butgaria).

Bezbolesny dentysta (Polska).

Manipulator genetyczny (Portugalia).

Projektant ludzkich tkanek i organéw (dwa podobne pomysty z Butgarii).

FUTURE ROADMAP REPORT



Agent medykontroli (Niemcy), pilot nanorobotéw medycznych (Polska) i chirurg
mikrorobotyczny (Wielka Brytania).

Odzyskiwacz pamieci osobistej (Butgaria) i rekonstruktor pamieci ludzkiej (Polska).

ZAWODY ZWIAZANE Z LUDZMI

Psychiatra wielokulturowy (Polska).

Transformator talentéw (Butgaria), ktory bedzie przeprogramowywat talenty za pomoca
sztucznej inteligencji.

Nauczyciel przysztosci (Butgaria).

Spioch (Polska).

Hipnotyzer palaczy (Polska).

Specjalista ds. transferu mentalnego (Butgaria).

Humanizator (Polska).

Specjalista ds. sztucznie stworzonej zywnosci (Butgaria, Portugalia).

Kucharz cybermolekularny (Polska).

PROJEKTANCI

Specjalista ds. zaawansowanej technologicznie odziezy, ktéry bedzie projektowat zasilane
energig stoneczng, inteligentne i leczace ubrania wykonane z nano- i bio-drukowanych
tkanin (Butgaria).

Konserwacja oprogramowania makijazowego oraz projektowanie i produkcja masek
makijazowych (Wielka Brytania).

Wirtualny stylista (Wtochy).

Projektant ekrandw, ktére mozna nosi¢ (Portugalia).

EKSPLORACJA KOSMOSU

Marsjanski ogrodnik (Grecja, Polska).

Astroinzynier (Butgaria) i ksiezycowy budowlaniec (Butgaria).
Kosmiczny ekolog (Butgaria).

Kosmiczny pitkarz (Polska).

Posrednik w handlu nieruchomosciami kosmicznymi (Wielka Brytania) i miedzygalaktyczny
dyplomata (Butgaria).

Koordynator podrézy czasoprzestrzennych (Butgaria).
Portier wszechswiata (Butgaria).

Policjant miedzyplanetarny (Polska).

INZYNIEROWIE

Specjalista ds. transferu mentalnego (Butgaria).
Organizator podrézy w rozszerzonej rzeczywistosci (Grecja).

Programista systeméw fotowoltaicznych (Grecja).
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Programista przysztosci (Grecja).

Tworca robotéw nanobiotycznych i biomechanicznych (Portugalia, Polska).

OSOBY PRACUJACE ZE SZTUCZNA INTELIGENCJA
« Psychiatra, psycholog i terapeuta wykorzystujacy sztucznga inteligencje (Portugalia, Polska).
« Zespo6t menadzerski obejmujacy cztowieka i maszyne (Portugalia).
«  Programista maszyn automatyzujacych rolnictwo (Portugalia).
Treser robotow (Butgaria) i trener cyberpséw (Butgaria).

Projektant humanoidalnych robotéw (Wtochy).

INNE INTERESUJACE ZAWODY:
Ttumacz kociego jezyka (Polska).

« Hodowca plantynis (Portugalia), czyli osoba zajmujaca sie genetycznie zmodyfikowanymi
gatunkami w laboratoriach.

Rafiner ciemnej energii (Butgaria).

NAGRODZONE W KONKURSIE POMYStY MLODZIEZY:
BULGARIA:

« 1. miejsce: Koordynator podrézy czasoprzestrzennych
2. miejsce: Kosmiczny ekolog
3. miejsce: Specjalista ds. zaawansowanej technologicznie odziezy

Przyznano trzy nagrody specjalne dla najaktywniejszych uczestnikéw, ktorzy zgtosili najwieksza
liczbe zawodow i ktérych pomysty zebraty najwiecej lajkow: Vanessa Boevska, loanna Stoyanova
oraz Victor Metev.

NIEMCY:
1. miejsce: Detoksyfikator odpadow
2. miejsce: Agent medykontroli
3. miejsce: Kontroler pojazdéw autonomicznych

Dwie nagrody specjalne: Subakwatolog i projektant upcyklingowy

GRECJA:

« 1. miejsce: Ogrodnik na Marsie
« 2.miejsce: Organizator podrozy w rozszerzonej rzeczywistosci
« 3. miejsce: Kierujacy ruchem powietrznym latajacych samochodow

Nagroda specjalna za najbardziej szczegdétowy pomyst ICT - programista systemow
fotowoltaicznych i programista przysztosci

FUTURE ROADMAP REPORT



WLOCHY:
1. miejsce: Michael Toro, projektant humanoidalnych robotéw
2. miejsce: Carmine Trugli, projektant ruchu nieustannego
3. migjsce: lon Ureche, wynalazca srodkow transportu przysztosci

Nagroda specjalna za kreatywnosc¢ i dalekowzrocznos$¢ najmtodszego uczestnika (ponizej 13.
roku zycia) — Ludovica Veralli, wirtualny stylista

POLSKA:
1. miejsce: Pilot nanorobotéw medycznych
2. miejsce: Kosmiczny pitkarz

« 3. miejsce: Kucharz cybermolekularny

PORTUGALIA:
« 1. miejsce: Policja ekologiczna
« 2. miejsce: Robot chirurgiczny

« 3. miejsce: Tworca robotéw nanobiotycznych i biomechanicznych

WIELKA BRYTANIA:
1. miejsce: Chirurg mikrorobotyczny
2. miejsce: Rolnik czystego powietrza

3. miejsce: Konserwacja oprogramowania makijazowego oraz projektowanie i produkcja
masek makijazowych
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FBOOK PREZENTUJACY
NNOWACYJNE NARZEDZIA
DORADZTWA zawodowego
nagrodzone w europejskim konkursie
ZOrganizowanym przez partnerstwo

FUTURE

Autorzy: Aspire-igen i BFE

Jednym z gtéwnych celéw projektu FUTURE jest stymulowanie polityki dotyczacej
przysztosciowegodoradztwazawodowego. Aby wesprze¢innowacyjnos$¢doradcéwzawodowych
i ekspertow, wielostronne partnerstwo zorganizowato europejski konkurs na innowacyjne
narzedzia doradztwa zawodowego. Konkurs odbyt sie w drugiej potowie 2019 roku, a jego celem
byto wsparcie, uznanie i promocja dobrych praktyk w formie innowacyjnych instrumentéw
doradztwa zawodowego, informacji i poradnictwa opartych na grach. Byt to konkurs otwarty dla
doradcéw zawodowych ze wszystkich krajéw europejskich.

Zgtoszono 38 narzedzi doradztwa zawodowego z 13 krajow, obejmujacych caty szereg cyfrowych
i niecyfrowych podejs¢, jakie doradcy zawodowi wykorzystuja do wsparcia swoich klientéw przy
planowaniu ich kariery i aspiracji: gry planszowe, internetowe narzedzia oceny, ¢wiczenia w
klasie, aplikacje mobilne, platformy doradztwa zawodowego i ¢wiczenia praktyczne oparte na
projektach.

FUTURE ROADMAP REPORT
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Nagrodzone najlepsze praktyki, ktére prezentujemy ponizej, moga stanowi¢ zrédto inspiracji dla
tego, jak wkrotce bedzie wygladac doradztwo zawodowe.

Pierwsze miejsce przyznano Kartom &———— B|J}GARIA
szkoleniowym Transformika,
opracowanym przez lane Avramova.
To nagradzane narzedzie oparte na
waznych pytaniach, ktore otwierajg
droge do rozwigzywania probleméw
osobistych lub zawodowych. Karty
obejmujg 32 tematy zwigzane z
rozwojem Kkariery. Ich celem jest
wsparcie w uzyskiwaniu jasnosci
w kwestii celow i wyzwan. Kolejne
pytania ptynnie przeprowadzaja
przez caty proces. Zadawanie
odpowiednich pytan pomaga w
zrozumieniu i do$wiadczaniu zycia z catkowicie innych perspektyw i oferuje szereg mozliwosci.
Pytania na kartach pomagaja przechodzi¢ z analitycznej do kreatywnej p6tkuli mézgu. Narzedzie
to stuzy do pobudzania wewnetrznej sity, prowokowania ciekawosci i empatii oraz uwalniania
petni potencjatu. Zestaw kart dostepny jest w wersji drukowanej i cyfrowe;j.

Laty

WINNER
(s 20100 M)

. )

Drugie miejsce przyznano kreatywnemu zestawowi narzedzi - Zadbaj o swoje potrzeby,
odkryj swoja kariere, zaprezentowanemu przez Public Compass. To interaktywne narzedzie
doradztwa zawodowego opracowane w ramach projektu europejskiego, ktérego celem jest
promocja samoswiadomosci oraz planowania osobistego i zawodowego. Oparte jest na nauce
przez doswiadczenie i sktada sie z trzech elementéw: metaforycznych Kart Metodycznych,
ktére stymulujg samoswiadomos¢, arkusza rozwoju osobistego do definiowania swoich celéw
osobistych i zawodowych oraz zestawu szkoleniowego do omawiania scenariuszy kariery.

Trzecie miejsce przyznano Mojej Sciezce kariery zaprezentowanej przez Elitse Kostova. Narzedzie
totaczy gre planszowa z ¢wiczeniami i kwestionariuszami na platformie internetowej. Gra pomaga
miodym ludziom (w wieku 14-21 lat) w opracowaniu profilu najlepszej dla nich kariery oraz w
rozwoju ich mocnych stron i talentéw. Jednoczesnie pozwala im zwiekszy¢ wiedze na temat
réznych zawoddw i rozpoczynania kariery. Gra zostata przetestowana przez 2000 osoéb, ktérych
poziom zadowolenia wyniost 9,4 na 10, przy stopniu realizacji planu kariery 78%. Narzedzie to
pomaga mtodym ludziom w wyznaczaniu celéw i autorefleksji, rozwijajac ich zmyst inicjatywy.

NIEMCY ’—0 Pierwsze miejsce w Niemczech
przyznano IDENTYFIKACJI KARIERY

POPRZEZ |INDYWIDUALNY KURS
STWORZONY NA POTRZEBY TARGOW
EDUKACYJNYCH, zaprezentowanej

przez BIZ (Beratungs- und

2659 Berufe gefunden Informationszentrum fiir Bildung und

; a Beruf; Centrum Doradczo-Informacyjne

L formatonen zualen Beufen Edukacu. i Karlelrv). IndyW|o'Iu.aIny kurs
' in der Schweiz! sktada sie z dwdch uzupetniajacych sie
aplikacji internetowych. ,ldentyfikacja

berufsberatung.ch it die Plaiform 7 kariery” to  krotki  kwestionariusz

rund um Berufe, Aushildung und Ar
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internetowy dostepny na stronie internetowej organizatora targéw branzowych. Skierowany
jest do uczniow, ktorzy sa na etapie wybierania dla siebie kariery. Zainteresowania uczniow
ustalane sg w oparciu o 30 pytan. Prowadzi to do stworzenia kodu zainteresowan opartego na
obszarach zainteresowan. Majac juz kod, uczniowie odbierajg indywidualny plan sali na stoisku
informacyjnym. Dzieki indywidualnemu kodowi, na planie zaznaczona jest trasa przez sale
wystawowq z uwzglednieniem stoisk ksztatcenia zawodowego i ustawicznego dostosowanych
do ich zainteresowan. Trasa ta prowadzi bezposrednio do stoisk wystawowych prezentujacych
zawody odpowiadajace ich profilowi zainteresowan.

TEST PREDYSPOZYCJI ZAWODOWYCH ARISTON pomaga uzytkownikom ustali¢, jaki zawod
bedziedlanichnajodpowiedniejszy.Poukonczeniutestukomputerowego, klientomawiarezultaty
ze specjalnie przeszkolonymi doradcami zawodowymi. Pomaga to klientom lepiej zrozumie¢
swoje umiejetnosci i talenty, typ zawodowy, poczucie wtasnej wartosci i zainteresowania, a takze
poznac najodpowiedniejsze dla siebie zawody.

GRECJA ——@ Pierwsze miejsce przyznano

SCENKOM EDUKACYJNYM
w SLUZBIE DORADZTWA
ZAWODOWEGO zgtoszonym

przez loanne  Papavasiliou i
Christine Zourna. Po raz pierwszy
na poziomie miedzynarodowym,
w ramach pracy doktorskiej,
przeprowadzane sg badania nad
wptywem eksperymentalnej metody
Szkolenia Teatralnego (ST) na rozwdj
umiejetnosci podejmowania decyzji
zawodowych i samowystarczalnosci
w zwigzku z karierg i decyzjami
dotyczacymi kariery. Wazne
kwestie poruszane sa w ramach ST poprzez stosowng opowies¢ (prawdziwg lub fikcyjna) i
wybrane techniki: zgtebianie siebie i bezposrednio lub posrednio powigzanego srodowiska
(rodziny/srodowiska spotecznego, pracy/srodowiska zawodowego) oraz rézne formy procesu
podejmowania decyzji obejmujace znajdowanie, formutowanie i analizowanie alternatywnych
rozwigzan dylematow lub problemoéw i ich konsekwencji. W ramach ST, uczestnicy odgrywaja
role ztozonych osobowosci (odczucia i emocje) i przezywaja doswiadczenia jako ,dziatajace”
jednostki, podejmujace dziatania, reagujace, wchodzace w interakcje i dokonujace refleksji nad
dziataniami i decyzjami w bezpiecznym srodowisku opartym na akceptacji i wolnosci ekspresji
osobiste;j.

Drugie miejsce przyznano MALOWANIU ZAWODOW PRZYSZLOSCI, zgtoszonemu przez Helen
Papadopoulou, wychowawczynie. Dzieci maluja kolorowymi farbami na duzych arkuszach
papieru zawody, jakie wedtug nich bedg istniaty w przysztosci. Pracuja w zespole, wymieniajac
sie pomystami i sugestiami dotyczacymi przysztych zawodow oraz sposobéw ich prezentacji na
papierze.

Trzecie miejsce przyznano narzedziu SCRABBLE ZE StOWAMI DOTYCZACYMI KARIERY,
nadestanemu przez Georgie Kanellou, wychowawczynie. Scrabble to klasyczna gra stowna, ktora
zostata zmodyfikowana tak, by dotyczyta kariery. Kazde dziecko losuje 7 ptytek z literami i probuje
utozy¢ stowa zwigzane z kariera.

FUTURE ROADMAP REPORT



WLOCHY

fantasia per crescere

4 il brucorcarsana

SAEDITRICE  SCRITTURA COLLETTIVA  LIBRI PER BAMBINI

ct@

La nostra speciale Casa Editrice

Wiecej informacji: https://ilbrucofarfalla.com/

HISTORIA ZAWODOWA - Girolamo
Grammatico to trener humanistyczny
pracujacy z nastolatkami nad faczeniem
ich powotania zawodowego/osobistego z
ich talentami, tak by byli w stanie nakresli¢
strategie poprawy umiejetnosci zgodnie
ze swoimi zyczeniami.

Wiecej informacji:

https://girolamogrammatico.com/

Harmoonia

Save the Guardians

—@® IL

BRUCOFARFALLA: FANTASIA
PER CRESCERE, propozycja Federico
Valerio, Arianny Palmieri i Daniele
Angelelli, to  wyjatkowa firma
spoteczna: to pierwsze wydawnictwo
dla dzieci, prowadzone we wspétpracy
z osobami z niepetnosprawnoscia
intelektualng, wstepnie przeszkolonymi
i wspieranymi przez profesjonalistéw.
Kurs pisarstwa, edukacja medialna
i zarzadzanie biznesowe pozwalaja
poprawi¢ jakos¢ zycia poszczegodlnych
0s6b oraz spotecznosci, w ktorej zyja.

(N Allena
‘ la tua
felicita.

CBarama GRAMMATICO

HARMOONIA: OCAL STRAZNIKOW to
aplikacja w formie gry zaprojektowana,
by zwieksza¢ wséréd mtodych o0séb
$wiadomos¢ na temat Agendy na Rzecz
Zréwnowazonego Rozwoju 2030 ONZ
i promowac szlachetne zachowania
prowadzace do zrbwnowazonego rozwoju
i poszanowania srodowiska naturalnego.
Harmoonia zajeta trzecie miejsce we
Wtoszech.

Wiecej informacji:
https://dasic.unilink.it/harmoonia/

Aplikacje mozna pobrac ze sklepu Google
Play lub App Store.
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PORTUGALIA

o Pierwsze miejsce w Portugalii

przyznano

autorstwazespotuzCommander
Rui  Nabeiro's Postgraduate
International Centre. Jest to
gra, ktorej celem jest praca nad
wewnetrznymi koncepcjami w
swobodnyibezposrednisposob,
dzieki czemu kandydaci z
centrum QUALIFICA identyfikuja
kluczowe kompetencje i uznaja
swoje talenty. Gra zacheca
uczestnikdbw do wyjscia ze
swojej strefy komfortu, analizy

ukrytych umiejetnosci poprzez refleksje nad codziennymi doswiadczeniami oraz identyfikacji
swoich talentéw celem oceny i rozwoju projektéw zyciowych, zrozumienia barier i znalezienia
rbwnowagi pozwalajgcej osiggac cele. W rezultacie gracze doskonalg swojg samowiedze i

poznajg swoje talenty.

,stworzona przezNuno Lopesa, zajetadrugie miejsce. Jest to cyfrowa gra przygodowa
dla 0séb zajmujacych sie rozwojem zawodowym i osobistym, pracujacych z osobami w wieku
14-21 lat, ktérym grozi porzucenie szkoty i wykluczenie spoteczne.

, propozycja Sofii Rodrigues, to psychoedukacyjny projekt skupiony na rozwoju
osobistym i zawodowym z wykorzystaniem kina, badajacy wptyw kina na rozwdj nastolatkéw na
poziomie zawodowym, osobistym, kreatywnym i spotecznym.

POLSKA —e

MAPA KARIER, zaprezentowana
przez Anne Stokowska i Matgorzate
Kazubska, to darmowe narzedzie
utatwiajagce  omawianie tematyki
dotyczacej doradztwa edukacyjnego
i zawodowego w szkotach. Baza
danych obejmujagca ponad 500
zawodow i pomystow dostepna jest
na potrzeby zajec¢ od przedszkoli po
egzaminy koncowe.

Mapa kariery to nie tylko strona
internetowa, ale takze dziatania
wspierajgce rozwoj nowoczesnego
doradztwa edukacyjnego i

zawodowego w Polsce poprzez szkolenia i wydarzenia, jak réwniez tworzenie zasobow

zwigzanych z doradztwem zawodowym.

FUTURE ROADMAP REPORT
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2 WIELKA ———o PANJANGO zgtoszone przez
BRYTANIA Jona Maidena wygrato konkurs

w Wielkiej Brytanii.To $wiat nauki
przez doswiadczenie, dostepny
zarbwno w Internecie, jak i w
trybie offline, taczacy nauke
z zyciem i oferujacy mtodym
ludziom praktyczng wiedze,
umiejetnosci i doswiadczenia,
dzieki ktorym znajdujg cel w
zyciu i realizujg swoj potencjat.
Gry i zasoby Panjango sa
przeznaczone dla dzieci w wieku
8-13lat(etap przejsciowy miedzy
szkotg podstawowg a srednig).
Panjango Online to wirtualne srodowisko nauki, dzieki ktéremu mtode osoby moga poznawac
$wiat pracy poprzez skontekstualizowane wyzwania Wiedzy, Umiejetnosci i Doswiadczenia w
formie gier, odnoszace sie do ponad 120 réznych zawodéw.

GET CAREER CONFIDENT Mirandy Glavin to catkowicie nowy, darmowy program doradztwa
zawodowego wspierajacy ucznidw, ich rodzicéw/opiekunéw i nauczycieli w Brighton, Hove i
Sussex (UK), oferujacy dostosowane do indywidualnych potrzeb, indywidualne sesje doradztwa
zawodowego, specjalnie opracowane materiaty edukacyjne i spersonalizowane tres$ci w mediach
spotecznosciowych.

IMPACT GAMERS, zgtoszone przez Adama Syropa, to narzedzie wykorzystujace tworzenie gier
jako technike mentoringu i rozwoju mtodych oséb. Pomaga ono mtodym osobom nabierac¢
pewnosci siebie, poznawac nowych ludzi, tworzy¢ gry komputerowe i nabywac umiejetnosci ICT.

KRAJE SPOZA PARTNERSTWA ——e

OPINTORI to popularna platforma doradztwa zawodowego w Finlandii,
zgtoszona przez Tea Remahl i Osao Ovi. To zwycieskie narzedzie posréd
A uczestnikow pochodzacych zinnych krajow europejskich. Wielokanatowe
4 ustugi doradcze docierajg do oséb w kazdym wieku, bez wzgledu
na ich status socjoekonomiczny czy miejsce zamieszkania. Z ustug
platformy korzystajg setki oséb co miesigc, a poziom zadowolenia
klientéw wynosi 93%. Ustuga ta jest prosta i wygodna w uzyciu i mozna
z niej korzysta¢ anonimowo. Jest dostepna w Internecie przez catg dobe. Uzytkownicy maja do
dyspozycji samopomoc, moga na rézne sposoby pozostawia¢ wiadomosci, korzysta¢ z mediow
spotecznosciowych, dzwoni¢ lub spotykac sie z doradcg osobiscie. Zastosowanie platformy
cyfrowej zmienito prace doradcéw, a takze znacznie poprawito jako$¢ ustug doradczych i poziom
satysfakgji klientow.

Drugie miejsce zajeta strona PODEJMOWANIE LEPSZYCH DECYZJI
anymce s i o s DOTYCZACYCH KARIERY, zgtoszona przez profesora Itamara Gatiego z
T oo | mo. , lzraela. To darmowa, anonimowa strona samopomocowa, pomagajaca

= w podejmowaniu lepszych decyzji dotyczacych kariery. Cel ten osiggany
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jest poprzez (a) zwiekszenie gotowosci danej osoby do podjecia decyzji zwigzanej z karierg, (b)
promocje swiadomosci w zakresie podejmowania decyzji oraz (c) przeprowadzanie uzytkownika
przez systematyczny, trzystopniowy proces (PIC), ktory zmniejsza ztozono$¢ sytuacji i nadmiar
informacji.

WATCHADO.COM, zgtoszona przez Birgit Hartl z Austrii, to platforma
orientacji zawodowej nowej generacji dla 0séb rozpoczynajacych prace
(14-30), ktéra pomaga uzytkownikom znalez¢ swoje powotanie i zawod
poprzez trzy kluczowe elementy. Platforma zawiera ponad 7000 nagran
wideo z pracownikami (od laureatéw nagrody Nobla po przecietnych
obywateli). Tekstowe profile zawodéw dodane do kazdego z nagran
oferujg uzytkownikom dodatkowe informacje na temat wyksztatcenia,
umiejetnosci itp. Narzedzie to zajeto trzecie miejsce w konkursie.

INNE WARTE UWAGI NAJLEPSZE PRAKTYKI ZGtOSZONE DO KONKURSU:
Gra fabularna Stuchaj swojego doradcy zawodowego - Stefan Kalpachev, Butgaria.
Internetowe narzedzie kariery Znam.be — Angel Georgiev, Butgaria.

Gra edukacyjna Praca pod lupg - lliyana Kalinova, Butgaria.

Gra grupowa oparta na projektach ,Twérz i wprowadzaj na rynek” - Elisaveta Zaykova,
Butgaria.

Projekt zawodowych drzew genealogicznych dla uczniéw szkét podstawowych — Tania
Nikolova, Butgaria.

« Szkolenia w zakresie doradztwa zawodowego — Gergana Todorova, Butgaria.

« Interaktywna gra dotyczaca kariery ,Mozaika", analizujgca szanse zawodowe oferowane
przez uniwersytet — Teodora Milenkova, Butgaria.

Projekt,Wiem, potrafie, bede...”— Rumyanka Dimitrova, Butgaria.
Dom zawodoéw - Polina Karadzhova, Butgaria.

« Gra planszowa,Czy jestem tg osoba?” - Rositsa Dimova, Butgaria.

+  Klub doradztwa zawodowego ,Kierunki” - Slava Marinova, Butgaria.

« Karton przysztosci - Amalia Kalamatianou, Grecja.

« Karty zrownowazonej kariery — Shékina Rochat, Szwajcaria.

. Doradztwo zawodowe Kipina Sparks — Minna Kattelus, Finlandia.

Sciezka kariery - internetowy system doradztwa zawodowego i porad - Toni Babarovic & Iva
Sverko, Chorwacja.

« Profolio.lv e-learningowa platforma szkoleniowa dotyczaca kariery — SIA Karjeras Izaugsme,
totwa.

Mobilna/Dostepna w przegladarce gra wspomagajgca analize osobistg i zawodowa na
potrzeby rozwoju kariery — Nurten Karacan Ozdemir, Turcja.
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PLATFORMA FUTURE TIME TRAVELLER
— zastosowanie scenariuszy opartych
na grach w doradztwie zawodowym

Autorzy: CTIi ILI

Cyfryzacja i poczatek czwartej rewolucji przemystowej zmieniajg sposdb, w jaki pracujemy.
Zmiany te majg wptyw zaréwno na to, jak ludzie pracuja, jak i na wymagane umiejetnosci
i kompetencje. Polityka edukacyjna powinna przeksztatci¢ sie w przywddztwo przysztosci.
Celem projektu FUTURE TIME TRAVELLER jest wtasnie przygotowanie nastepnego pokolenia do
zawodow przysztosci za posrednictwem innowacyjnych scenariuszy opartych na grach.

Logika gier przygotowujacych pokolenie Z do pracy w przysztosci opiera sie na grach
przygodowych, ktére w duzej mierze charakteryzuja sie opowiesciamii rozwigzywaniem réznego
rodzaju zadan i zagadek (Bates, 2004). Gracz kontroluje posta¢ w ztozonym $wiecie i sSrodowisku
wirtualnym, by zanurzy¢ sie w interaktywnej opowiesci poprzez analize i rozwigzywanie
probleméw (Dickey, 2015), takich jak zagadki, odkrycia i obstuga przedmiotéw. Najczesciej
srodowisko gry w przypadku gier przygodowych obejmuje rézne pomieszczenia lub przestrzenie,
ktére gracz odwiedza i analizuje (Dickey, 2015). Daje to graczom mozliwos¢ zanurzenia sie w
$wiecie fantazji, w ktérym ich dziatania nie majg negatywnego wptywu na $wiat rzeczywisty, co
zapewnia bezpieczne ramy dla eksperymentow.

Gry przygodowe zostaty stworzone w srodowisku wirtualnego $wiata 3D na wirtualnej platformie
3D FUTURE.
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Swiaty wirtualne to tréjwymiarowe srodowiska oferujace ludziom interakcje spoteczne z innymi
w nowy, ekscytujacy sposob. Uczestnicy wystepujg w $Swiecie wirtualnym jako awatary (ich
wirtualni przedstawiciele) i moga wchodzic¢ w interakcje zinnymi awatarami, korzystajac z tekstu,
dzwieku, obrazéw i gestow, jak rowniez przedmiotow (Virtual Reality Society, 2017).

Wirtualny $wiat 3D ma potencjatwspieranianaukiopartejnagrach,zarownowramachwspotpracy,
jakinaukieksploracyjnej. Technologia 3D to obiecujgca forma rozszerzania nauki opartej na grach
w syntetycznym, interaktywnym i opartym na wspotpracy srodowisku wirtualnym, w ktérym
mozna dzieli¢ wiedze i poznanie miedzy rozne obiekty (takie jak narzedzia edukacyjne i wirtualne
przedmioty). Immersyjne $wiaty wirtualne 3D oferujg uczniom konstruktywne srodowisko, w
ktérym moga sie bawi¢, dziata¢ i komunikowac za posrednictwem swoich awataréw. Ponadto
wykorzystanie funkcji komunikacji niewerbalnej, oferowanych przez wirtualne srodowiska 3D
dzieki awatarom, moze sprzyja¢ wspotpracy uzytkownikéw.

Srodowisko edukacyjne wirtualnego $wiata FUTURE 3D uwzglednia zasady nauki opartejnagrach
i oferuje ¢wiczenia w formie zabawy, co sktada sie na gre zwiazang z karierg, ktéra przedstawia
mtodym osobom z pokolenia Z zawody przysztosci.

Srodowisko wirtualnego $wiata 3D projektu Future opiera sie na Open Simulator, czyli darmowym,
otwartym serwerze aplikacji 3D, umozliwiajagcym tworzenie wirtualnych $wiatéw 3D, w ktérych
przebywaé moze jednoczesnie wielu uzytkownikéw. Do tego typu Swiatéw wirtualnych mozna
uzyska¢ dostep za pomoca roznych otwartych klientéw, zachowujac anonimowos¢ dzieki
firewallom lub ujawniajac sie. Open Simulator powstat w jezyku C#, a jego ramy zaprojektowano
tak, by tatwo je byto rozszerza¢ o moduty zewnetrzne.

Uczestnicy tacza sie z wirtualnym swiatem 3D Future za pomoca klienta, po czym moga wchodzi¢
ze soba w interakcje za posrednictwem awataréw (humanoidalnych postaci komputerowych).
Jedno konto uzytkownika moze korzysta¢ z jednego awatara naraz, przy czym jego wyglad
mozna dostosowac do wtasnych potrzeb za pomoca interfejsu wysokiego poziomu.

Scenariusze gier w Swiecie wirtualnym 3D Future korzystaja z mechanik escape roomow,
webquestow, poszukiwania skarbéw oraz gier strategicznych i przygodowych.

Po wejsciu do Swiata wirtualnego 3D Future Time Traveller, uczniowie trafiaja do centrum
informacyjnego (Rys. 1), gdzie moga wybrac jezyk i zapoznac sie ze srodowiskiem, tj. nauczyc sie
porusza¢, wchodzi¢ w interakcje, zmienia¢ widok i korzysta¢ z poszczegolnych funkcji. Funkcja,
ktéra gracze bardzo lubig w $wiecie wirtualnym 3D, poza mozliwoscia personalizacji swojego
awatara, jest latanie. Kiedy juz poczuja sie pewnie w srodowisku, moga rozpoczac¢ gre.

Rys. 1. Punkt dostepu do swiata wirtualnego 3D projektu Future, pozwalajacy wybrac jezyk i oferujacy podstawowe informacje.
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Gra rozpoczyna sie w roku 2020. W miejscowej bibliotece gracz dowiaduje sie o pojawieniu sie
wehikutu czasu i otrzymuje zadanie petnienia roli ambasadora w przysztosci (Rys. 2)

Rys. 2. Otrzymanie zadania od Aeon - bibliotekarki (NPC).

Po prawidtowym posegregowaniu réznych zrédet informacji na temat przysztych zawodoéw,
gracz teleportuje sie za pomocg wehikutu czasu do roku 2050 (Rys. 3).

Rys. 3. Misja 1 — Wehikut czasu.



Rys. 4. Widok na $wiat w roku 2050.

Nastepnie gracz bierze udziat w kilku misjach, ktérych celem jest przetestowanie jego wiedzy na
temat przysztosci pracy, zapoznaje sie z trzema zawodami i definiuje umiejetnoscii kompetencje,
jakich wymagaja. Ponadto zgtebia przysztos¢ pracy, tj. ktore zawody przetrwaja, ktére catkowicie
sie zmienig, a ktére w przysztosci znikng (patrz Rys. 5).

Rys. 5. Misje 2, 3 i 4 wykonywane w roku 2050.

Przed powrotem do terazniejszosci, gracz utrwala nabytg wiedze w formie przestania dla
ludzkosci.
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Rys. 6. Misja 5 — Przestanie dla ludzkosci.

Po powrocie do roku 2020, gracz musi przygotowac krétki, oryginalny opis zawodu przysztosci,
ktory jeszcze nie istnieje.

Rys. 7. Misja 6 — Zawody przysztosci.

W ostatnim zadaniu opartym na autorefleksji, gracz podsumowuje najwazniejsze kwestie i
wiasne przemyslenia na temat gry w osobistej ,Wiadomosci do siebie samego w przysztosci’,
ktdéra zostanie dostarczona w wybranym terminie (Rys. 9).

Ponownie chodzi o przekazanie wiedzy i informacji w nowym kontekscie oraz o promowanie
tworzenia indywidualnych wizji.

Historia przedstawiona w grze jest poczatkowo nieznana graczowi i odkrywana stopniowo z
czasem. Niemniej jednak przygotowano kilka punktow, w ktérych gracz ma dostep do prezentacji
jasno pokazujacych kontekst gry, podsumowanie gtéwnej historii i najwazniejszych bohateréw.
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Rys. 9. Misja 7 - Wiadomos¢ do siebie samego w przysztosci.

Informacje rozproszone w kilku miejscach i ciagty rozwoj opowiesci angazujg gracza, pobudzaja
jego ciekawosc¢ i odwotuja sie do jego checi radzenia sobie ze stojagcymi przed nim wyzwaniami.

Na poczatku gry gracze moga swobodnie poruszac sie po kampusie, jednakze w trakcie misji
w przysztosci wolnos¢ ta zostaje ograniczona. Misje, ktdre sg ze sobg powigzane, musza by¢
wykonywane w ustalonej kolejnosci. Po ukonczeniu kazdej z misji gracz jest przenoszony do
nowego pomieszczenia - nowego Srodowiska. Dzieki temu nie moze przejs¢ od razu do ostatniej
misji bez ukoniczenia wczesniejszych. Cho¢ poczatkowo moze to sprawiaé wrazenie powaznego
ograniczenia, nalezy wzig¢ pod uwage fakt, iz jest to gra edukacyjna, a nie rozrywka oparta na
swobodnej eksploracji i petnej immersji. Jednoczes$nie struktura ta pozwala lepiej kontrolowac
gre i zarzadzac¢ czasem.

W tym przypadku opowies¢ jest dos¢ prostairygorystyczna:jej strukture mozna scharakteryzowacd
jako liniowa. | cho¢ na koncu gracz powraca do punktu wyjscia, jest bogatszy o nowe
doswiadczenia i informacje. Dochodzi wiec do wyraznego rozwoju i nie mozna tego traktowac
jako zwyktego powrotu do poczatku. Sciezka wiedzie przez rézne przestrzenie lub $rodowiska,
w ktorych realizowane sg poszczegdlne misje. Kazda z nich zwigzana jest z konkretnym celem
nauczania (rozwojem konkretnej umiejetnosci lub kompetencji) i wykorzystuje konkretna
metode nauczania. W przeciwienstwie do wielu klasycznych gier komputerowych, nie chodzi
tu o zwiekszanie poziomu trudnosci, a co za tym idzie — poziomu frustracji, ale o podniesienie
poziomu autorefleksji. Wewnetrzne informacje zwrotne od bohateréw gry (NPC), wiadomosci i
nagrody sprawiaja, ze proces nauki jest transparentny i zrozumiaty dla gracza, co prowadzi do
gtebszej autorefleksji i analizy krytycznej.

Podsumowujac, metodologia obejmuje wewnetrzne informacje zwrotne i kfadzie nacisk na
kontakty z postaciami w grze i ich porady. Gracz nigdy nie jest catkiem sam i zawsze moze liczy¢
na wsparcie. W ten sposéb doswiadczenia edukacyjne i gra stapiaja sie w cato$¢. Elementy
wewnetrznych informacji zwrotnych i nauki z dostepnym wsparciem dodatkowo zwiekszaja
transparentnos¢ procesu edukacyjnego i sprawiaja, ze graczom fatwiej jest go zrozumiec. Utatwia
im to rozwdéj wykraczajacy poza poszczegolne zadania, co stymuluje ogdlne uwrazliwienie i
zwieksza swiadomosc¢ graczy w zakresie tematyki gry (przysztosci pracy). Nadrzednym celem jest
jednak uznanie aktywnej roli graczy w budowaniu wtasnej przysztosci oraz znaczenia autorefleksji
i krytycznego myslenia.
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WSKAZOWKI DOTYCZACE INNOWACYJNEJ KARIERY

Istnieje wiele roznych gier edukacyjnych. Réznia sie pod wzgledem naktadu pracy, jaki wtozono
w ich opracowanie, realizowanych zatozen nauczania, tematyki, wspieranej grupy docelowej,
stosowanych metod nauczania, wymaganej ilosci czasu, lokalizacji lub sytuacji, w ktérej sa
wykorzystywane (szkota, uniwersytet, doradztwo zawodowe, szkolenie, Internet, tryb offline) itp.

Bez wzgledu na to, czy méwimy o grach analogowych czy cyfrowych, sa wérdd nich zaréwno
dos¢ skromne i proste propozycje, jak i ambitne, ztozone koncepcje. W obu przypadkach
gtdwnym celem jest rozwdj umiejetnosci. Klasyczne formy nauki, takie jak praca grupowa w
oparciu o realizacje projektu, wykorzystanie gier planszowych, odgrywanie scenek tematycznych
itp., umozliwiaja uczestnikom wspolng prace nad ztozonym problemami i znajdowanie
rozwigzan. Szczegolnie wazna jest mozliwos¢ pracy w zespole, komunikacja i wspotpraca.
Metody te poszerzaja i uzupetniaja klasyczne koncepcje nauczania, zapewniajgc uczestnikom
samostanowienie i aktywnos$¢ w ramach nauki opartej na wspotpracy. Poza réznymi strategiami
rozwigzywania problemoéw, promowana jest takze ich zdolno$¢ do osiggania porozumienia i
podejmowania decyz;ji.

Chcac opracowac atrakcyjng i skuteczng koncepcje gry dotyczacej doradztwa zawodowego,
mozna skorzystac z jednej z wielu metod. Gry moga byc realizowane w sposéb cyfrowy lub
tradycyjny. Mozna w nie gra¢ w pomieszczeniach lub na zewnatrz, uczestnikami moga by¢
pojedyncze osoby lub grupy, ktére ze sobg rywalizujg lub wspotpracujg odgrywajac aktywne
lub bierne role. Gra moze wymagac praktycznych dziatan lub refleksji itp. Dodatkowo metody
te mozna realizowa¢ na rézne sposoby. W przypadku rozwoju kompetencji, mozna wyréznic
zasadniczo piec¢ rodzajéw gier: symulacje, gry przygodowe, gry fabularne, gry strategiczne i
quizy (Game2Change).

« Symulacje oferuja nauke przez doswiadczenie i immersje. Nowe tematy moga by¢ zgtebiane
z roznych perspektyw, a uczestnicy zdobywaja doswiadczenie w bezpiecznym srodowisku.
Tozsamos¢ grupowa mozna ksztattowac poprzez wspdlne doswiadczenia.

« Gry przygodowe umozliwiaja nauke poprzez rozwigzywanie probleméw i eksploracje. Ktada
nacisk na rozwdj umiejetnosci przedstawiania argumentéw i rozwigzywania problemow.
Obejmuje to rozwdéj myslenia poznawczego i umiejetnosci rozwigzywania problemoéw i
zagadek.

« Gry fabularne umozliwiaja nauke poprzez odgrywanie rél. Nowe tematy mozna zgtebiac
z réznych perspektyw. Nacisk ktadziony jest na rozwdj komunikacji, dynamiki zespotu i
umiejetnosci radzenia sobie z konfliktami.

« @ry strategiczne umozliwiajg nauke poprzez probe przechytrzenia innych. Skupiajg sie na
rozwoju umiejetnosci planowania, organizacji i podejmowania decyzji oraz taktyki poprzez
dyskusje i testowanie nowych podejsc.

e Quizy umozliwiajg nauke poprzez testy. Skupiaja sie na sprawdzaniu wiedzy i znajomosci
tresci.

Ponizszy rysunek zawiera przyktadowe zastosowania powyzszych rodzajéw gier w praktyce.

Liczne zagadnienia i tresci zwigzane z doradztwem zawodowym mozna wiaczy¢ do szeregu
réznych gier.
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Parada zawodow: Poszukiwacze skarbow: Grupy uczniéw rozwiazuja
Uczniowie przebieraja sie w stroje przedstawicieli réznych quizy i zadania, by zdoby¢ wskazéwki i dotrze¢ do réznych
zawoddw i przygotowuja prezentacje wybranych zawodéw zawodow rozmieszczonych na mapie. W kazdej lokalizacji
(moga to by¢ zawody z przysztosci). zapoznaja sie z zawodem, przeprowadzaja wywiad z jego
przedstawicielami, wykonuja otrzymane od nich zadania,
robig zdjecia i odbierajg wskazdwke dotyczaca kolejnej
lokalizacji.

Szarady zawodowe: Escape roomy:

Kazdy z graczy losuje nazwe zawodu, ktéry musi Uczniowie mogq sami stworzyc escape room, wykorzystujac
zaprezentowac bez uzycia stow tak, by pozostali odgadli o zagadki, quizy i zadania zwigzane z karierg.

jaki zawdd chodzi, zadajac tylko pytania zamkniete.

JAK TWORZYC GRY ZWIAZANE Z KARIERA?

Dobre jakosciowo gry, akceptowane i lubiane przez graczy, zawierajg okreslone mechanizmy
edukacyjne, ktére otwierajg przed graczami nowe pola dziatania i promujg samodzielnosc,
umiejetnos¢ rozwigzywania probleméw i zrozumienie (Gee, 2005).

Z jednej strony gry komputerowe i wideo maja za zadanie oferowac uzytkownikom nowe
przestrzenie dziatania, w ktérych zbierajg doswiadczenia w fantastycznych $wiatach, niemozliwe
do zdobycia w Swiecie rzeczywistym. Gtédwne czynniki w tym przypadku to aktywna rola
gracza, nabywanie nawykéw, identyfikacja potrzeb, odgrywanie rél innych postaci oraz
mozliwos¢ sterowania postaciami w grze i korzystania z przedmiotéw. Z drugiej zas strony
gry ktada nacisk na promocje umiejetnosci rozwigzywania probleméw na réznych poziomach
trudnosci, z zastosowaniem realnych wyzwan, informacji zwrotnych, powtérzen i automatyzacji,
przekazywania informacji w okreslonych momentach, sprowadzania ztozonych sytuacji do
okreslonych czynnikéw iinterakcji orazanalizy faktéw w bezpiecznym srodowisku. W ostatecznym
rozrachunku zrozumienie po stronie gracza promowane jest takze poprzez umozliwianie mu
zdobywania doswiadczenia dzieki konkretnym dziataniom (Gee, 2005).

Opracowalismy kilka prostych wskazéwek, by poméc doradcom zawodowym w tworzeniu
potencjalnych gier edukacyjnych i scenariuszy. Obejmujg one dziesie¢ najwazniejszych
umiejetnosci na przyszto$¢ wskazanych przez Swiatowe Forum Ekonomiczne (WEF, 2016) oraz
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wymogi i zasady tworzenia dobrych gier edukacyjnych. Stosujac sie do ponizszych wytycznych,
doradcy zawodowi sprawig, ze potencjalne scenariusze edukacyjne beda uwzgledniaty kluczowe
cechy dobrych gier edukacyjnych.

1. Rozwigzywanie ztozonych Wyzwania nalezy dostosowac do grupy docelowej
problemow i zatozen nauczania.

Nalezy zapewni¢ mozliwos¢ refleksji,
2. Krytyczne myslenie wszechstronne informacje zwrotne i
podsumowanie tresci.

Nalezy zachecac¢ uczestnikow do aktywnych,
niezaleznych dziafan, tak by ich motywowac i
angazowac.

Nalezy uwzglednia¢ wyzwania wymagajace
wspotpracy kilku graczy/osob.

Nalezy promowac¢ burze mézgoéw, wspdlne
znajdowanie rozwigzan i wspotprace jako taka.

Nalezy zachecac¢ graczy do radzenia sobie z
emocjami wyzwalanymi przez sukcesy i porazki.

Nalezy w grach uwzgledniac czynniki, zasady i
punkty zwigzane z podejmowaniem decyzji.

Zadania i cele nauczania powinny by¢

8. Orientacja na ustugi .
transparentne i jasne.

Nalezy uwzglednia¢ elementy wymagajace od
uczestnikdw wyrazania siebie oraz prezentacji
SWO0jego procesu nauczania.

Nalezy celowo tworzy¢ nieznane scenariusze i
10. Elastycznos¢ poznawcza konteksty, zmuszajace uczestnikéw do porzucenia
konwencji i wyjscia poza swoje strefy komfortu.
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WYKORZYSTANIE PLATFORMY FUTURE
TIME TRAVELLER | PODEJSC OPARTYCH
NA GRACH W DORADZTWIE
/AWODOWYM

Autorzy: EBCC i BFE

Celem platformy FUTURE Time Traveller jest promocja miedzy przedstawicielami pokolenia Z
innowacyjnego myslenia i myslenia zorientowanego na przysztos¢, a takze pomoc w lepszym
zrozumieniu nowych trenddw, ktére ksztattuja przyszty swiat pracy, pojawiajacych sie zawodéw
oraz umiejetnosci koniecznych do odniesienia sukcesu na szybko zmieniajacym sie rynku pracy.
Oparta na futurystycznym scenariuszu gry w wirtualnym srodowisku 3D platforma oferuje szereg
zastosowan w procesie doradztwa zawodowego.

Mozliwe zastosowania

Platforme mozna zintegrowac w ramach réznych form szkolenia, gdyz mozna jg wykorzystywac
w zwigzku z réznymi stylami uczenia sie i celami. Misje moga by¢ wykonywane indywidualnie w
ramach sesji kariery lub w domu. Z platformy moze korzystac kilku uzytkownikéw jednoczesnie.
Uzytkownicy moga ze sobga rywalizowac (z réznych urzadzen) lub wspotpracowad w zespotach
(na tym samym urzadzeniu). Platforme mozna zaprezentowa¢ w klasie lub na seminarium jako
wprowadzenie do konkretnych aspektoéw przysztych zawodow. Moze tez stanowic punkt wyjscia
dla dyskusji lub projektéw badawczych.
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Uzytkownicy

Pilotaze i codzienne uzytkowanie pokazujg, ze z platformy moze korzysta¢ wiecej grup
docelowych, niz poczatkowo zaktadano, gdyz tresci szkoleniowe i podejscie odpowiadajg tez
osobom dorostym. Po odpowiednim uproszczeniu, z tresci korzysta¢ moga takze mtodsze dzieci,
pod warunkiem wsparcia ze strony nauczyciela, doradcy zawodowego lub rodzica.

Zasoby dodatkowe

Platforma oferuje uzytkownikom przydatne materiaty dodatkowe, w tym instrukcje gry oraz
raport, w ktérym szczegdtowo zaprezentowano scenariusz i metodologie nauki opartej na grze.
Materiaty dodatkowe sg szczegdlnie wazne dla uzytkownikéw korzystajacych z platformy w
kontekstach zawodowych, gdyz zwiekszajg efektywnos¢ ich pracy i pewnosc siebie.

Doradcy moga taczy¢ platforme z innymi dziataniami, rozwijajgc tym samym proces nauczania.
Oto kilka przyktadow:

MISJA 1. WEHIKUL CZASU

Pierwsza misja w grze wykonywana jest w bibliotece, gdzie gracz proszony jest o zapoznanie
sie z kilkoma Zrédtami informacji i uporzadkowanie ich celem znalezienia najbardziej
wiarygodnych danych na temat trendéw dotyczacych przysztego Swiata pracy. Gracz musi
przejrzec i przyporzadkowac ksigzki z listy do odpowiednich gatunkéw, takich jak poradniki,
literatura ezoteryczna i beletrystyka, ksiazki science-fiction, ksiazki na temat futuryzmu, swiata
pracy i technologii, artykuty na temat rynku pracy, raporty i badania. Po ukonczeniu pierwszej
misji gracz powinien posiada¢ wiarygodne informacje na temat trendéw na rynku pracy, ktére
najprawdopodobniej bedg ksztattowaly przysztos¢ swiata pracy. Po wykonaniu pierwszej misji
mozna prosi¢ uczniow, by:

zapoznali sie z niektérymi zrédtami i raportami wymienionymi na liscie i zaprezentowali
klasie/grupie, czego sie dowiedzieli;

- znalezZli przyktady dotyczace fake newséw oraz innych/nowszych wiarygodnych zrodet
informacji;

wzieli udziat w grze polegajacej na ocenie wiarygodnosci informacji.

MISJA 2. WITAMY W PRZYSZ+OSCl

Druga misja wigze sie z wehikutem czasu, ktéry przenosi gracza w przysztos$¢. Futurystyczne
srodowisko roku 2050, do ktdrego podrdzuje gracz, obejmuje quizy dotyczace gtownych trendéw
i wyzwan zwigzanych z zawodami przysztosci.

Na przyktad, gra Kahoot zawiera kilka pytan, ktére z powodzeniem moga wykorzystac
decydenci, doradcy zwodowi i uczniowie. Uczniowie moga by¢ takze proszeni o stworzenie
wiasnych Kahootéw na temat zZrédet informacji dotyczacych rynku pracy, a nastepnie
wykorzystanie pytan z quizéw do promoc;ji zabaw, dyskusji i ¢wiczen oceniajacych w klasie.

« Nauczyciele lub doradcy zawodowi mogg tez prosi¢ ucznidw o znalezienie zawodow
najbardziej zagrozonych automatyzacja i wziecia udziatu w debacie nad tym, czy roboty
kradna miejsca pracy oraz jak sie przygotowa¢, by tego unikna¢. Dyskusja rozpoczeta w
kontekscie drugiej misji powinna zdecydowanie poméc mtodym osobom w samodzielnej
analizie trendéw na obecnym rynku pracy oraz odpowiednim zaplanowaniu wtasnej kariery
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dzieki refleksji, jakie zawody i umiejetnosci beda potrzebne w przysztosci, co powinno
prowadzi¢ tez do sSwiadomych decyzji w zakresie kariery.

MISJA 3. UMIEJETNOSCI NA PRZYSZ+OSC

Poznawanie przysztych zawodéw i zwigzanych z nimi umiejetnosci to gtéwny temat trzeciej misji.
Graczw srodowisku wirtualnymtrafia przed sciane, naktérejznajduja sie ilustracje zawodéw. Gracz
proszony jest o zdobycie informacji na temat nowych zawodoéw (np. konsultant ds. detoksyfikacji
technologii, przewodnik wycieczek kosmicznych, miejski rolnik, kierowca latajgcego samochodu)
i poftaczenie ich z wymaganymi umiejetnosciami. Musi zatem potaczy¢ kazdy z zawodéw
widocznych na scianie z profilem umiejetnosci, wiedzy i cech charakteru zbudowanym w oparciu
o katalog umiejetnosci i kompetencji. Dzieki temu trzecia misja moze stymulowac krytyczne
myslenie o najpotrzebniejszych umiejetnosciach w kontekscie wykonywania okreslonych
zawodow w przysztosci. Trzecia misja otwiera przed nauczycielami i doradcami zawodowymi
kilka mozliwosci w zwigzku z praca w klasie oraz w trakcie sesji doradczych.

« Na przyktad, nauczyciele moga wykorzysta¢ trzecia misje do przydzielenia uczniom
konkretnych zadan obejmujacych znalezienie nowych zawoddéw i opracowanie listy
umiejetnosci, jakich beda one wymagaty w przyszitosci. Jezeli ¢wiczenie jest wykonywane
przez rézne grupy uczniéw jednoczesnie, moga sie wymieniac profilami zawodowymi celem
identyfikacji najpotrzebniejszych umiejetnosci.

« Innym pomystem jest wymieszanie kilku umiejetnosci zwigzanych z réznymi zawodami jak w
puzzlach czy grach planszowych.

Doradcy zawodowi rowniez mogg korzystac z tego typu kreatywnych zadan, by rozpoczac
dyskusje na temat najwazniejszych umiejetnosci w ramach szeregu zawodéw oraz tego, co
to oznacza dla ucznidw, z ktérymi pracuja.

MISJA 4. DETEKTYW W PRZYSZtOSCI

Czwarta misja gry dotyczacej kariery FUTURE opiera sie na pracy detektywistycznej w przysztosci.
Uzytkownicy platformy proszenisg o podzielenie zawoddw na nastepujace trzy kategorie: zawody,
ktére nadal beda istniaty w przysztosci (np. lekarze, menadzerowie, psychologowie, artysci,
opiekunowie, przedsiebiorcy, nauczyciele, sportowcy); zawody, ktére zostang zautomatyzowane
i catkowicie zmienione przez technologie (np. budowlancy, funkcjonariusze policji drogowej,
kierowcy takséwki, kontrolerzy biletéw, zotnierze, sekretarki, ksiegowi, ttumacze); oraz zawody,
ktére znikng lub beda wykonywane przez roboty (np. listonosze, stréze, urzednicy bankowi,
gornicy, redaktorzy graficzni, statystycy, bibliotekarze, operatorzy centréw obstugi telefonicznej).

« Po wykonaniu czwartej misji gracze maja czas na zastanowienie sie nad ,wiarg” tradycyjnych
zawodow i przeanalizowanie réznych scenariuszy z nimi zwigzanych, bioragc pod uwage
zidentyfikowaneczynniki/trendy (np.predkos¢automatyzacjiipoziomumiejetnoscicyfrowych
spoteczenstwa;,czynniki ludzkie”, takie jak demografia populacji, kultura, akceptacja nowych
technologii przez ludzi itp.). Tego rodzaju refleksja moze stanowi¢ ¢wiczenie wykonywane
w klasie lub prace domowa dla uczniéw, by opracowali dalsze scenariusze, w ktérych
tradycyjne zawody sg przeksztatlcane ze wzgledu na duze tempo automatyzacji i rosngce
zapotrzebowanie na umiejetnosci cyfrowe we wspoétczesnych spoteczenstwach.

« Aby zacheca¢ do dalszej analizy tego procesu, doradcy zawodowi mogg prosi¢ uczniow
o przeanalizowanie zawodéw w swoich rodzinach i ustalenie, czy z czasem ulegaty one
zmianom.
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Cwiczenie to moze mie¢ tez forme wizyty studyjnej na wystawie muzealnej, indywidualnych
badan w zakresie tradycyjnych zawoddéw i rzemiost lub udziatu w krajowych targach
zawodowych, w trakcie ktérych mowa jest o innowacyjnych miejscach pracy.

- Doradcyzawodowi moga takze przyblizy¢ swoim mtodym klientom nieustajgca transformacje
rynku pracy, zapraszajac przedstawiciela innowacyjnego sektora/branzy/przedsiebiorstwa,
by opowiedziat o zachodzacych zmianach oraz ich wptywie na prace.

MISJA 5. PRZESEANIE DLA LUDZKOSCI

Na tym etapie uzytkownicy platformy wiedza juz, jak wyglada przysztos¢, w zwigzku z czym
w piatej misji w grze s proszeni o wystanie wiadomosci do ludzkosci. Podsumowujac wiedze
i informacje zgromadzone w trakcie wczesniejszych misji, uzytkownicy maja mozliwosc¢
zwrocenia uwagi Swiatowych przywodcow i decydentow na kluczowe umiejetnosci, ktore beda
najwazniejsze dla mtodych osob z pokolenia Z. Uzytkownicy uzupetniajg wiadomos¢ witasnymi
opiniami na temat umiejetnosci, ktére beda wymagane w przysztosci, rodzajéw pracy, ktore
beda odgrywaty najwieksza role oraz rodzajow zawodow, ktore beda najwazniejsze na rynku
pracy. Wiadomosci dla ludzkosci moga byc pisane przez graczy samodzielnie lub w niewielkich
grupach powstatych w srodowisku szkolnym lub w ramach doradztwa. Zadanie to moze
stymulowac dyskusje na temat tre$ci wiadomosci, co pomaga dzieli¢ sie osobistymi opiniami i
weryfikowac ich stuszno$¢ w oparciu o przeglad literatury dokonany w trakcie pierwszej misji w
grze w zwigzku z najpotrzebniejszymi umiejetnosciami do skutecznego wykonywania zawodow
przysztosci. Uczniow mozna takze zacheca¢ do pozostawienia w kapsule czasu wiasnego
przestania dla ludzkosci.

MISJA 6. ZAWODY PRZYSZtOSCI

Po powrocie do roku 2020 uzytkownicy platformy musza sie zmierzy¢ z szdsta misja. Aby ja wyko-
na¢, muszg wzigc udziat w konkursie dotyczacym zawodow przysztosci, przygotowujac krotka
prezentacje, esej lub film na temat zawodu przysztosci, ktory jeszcze nie istnieje.

W zaleznosci od wyobrazni uczniéow, dane nowe zawody moga obejmowac takie propozycje jak
operator zautomatyzowanego sprzetu rolniczego, bioetyk, cyberdetektyw, inzynier przechowy-
wania energii, nauczyciel gier, konsultant zdrowotny dla oséb starszych, lekarz internetowy,
technolog recyklingu, projektant protez i implantéw robotycznych, artysta naukowy, menadzer
podrézy kosmicznych czy ekolog miejski. Nastepnie zgtoszone pomysty na zawody mozna wyko-
rzysta¢ w réznych kontekstach (w klasie, w trakcie sesji doradczych i wydarzen publicznych) jako
przyczynek do sesji burzy mézgoéw i generowania dalszych pomystéw. Na przyktad, uczniowie
mogq zostac poproszeni przez nauczycieli lub doradcéw zawodowych o opracowanie zawodu
przysztosci, jaki chcieliby wykonywaé, w bardziej kreatywny sposob: rysujac ilustracje, nagrywa-
jac film lub biorac udziat w debatach nad tym, co by sie stato, gdyby wszystkie zawody zostaty
zautomatyzowane i jakie konsekwencje by to miato dla zycia, jakie znaja.

MISJA 7. WIADOMOSC DO SIEBIE SAMEGO W PRZYSZtOSCl

GraFUTURE konczy sie autorefleksja, w ramach ktérej uzytkownicy platformy wysytajg wiadomos¢
do siebie w przysztosci. W trakcie siodmej i ostatniej misji w grze uczestnicy majg mozliwosc
wybrania konkrethnego momentu w przysztosci, w ktédrym otrzymajg wiadomos¢. Dzieki temu
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moga przemyslec wszystkie informacje zdobyte w trakcie gry i wyciggnac wnioski oraz podzieli¢
sie refleksjami ze sobg w przysztosci. Ponadto wiadomosci te moga stanowi¢ cenne materiaty
dla nauczycieli i doradcéw zawodowych w trakcie lekcji i sesji doradczych. Oparte na refleks;ji
dyskusje pomagaja uczniom, otwierajac przestrzen dla lepszych decyzji dotyczacych kariery i
zapewniajac lepsze wyniki w nauce dzieki grom edukacyjnym.

Podsumowujac, uzytkownicy platformy wykonuja siedem misji, poznajac tym samym wiele
réznych umiejetnosci i koncepcji. W ramach pierwszej misji gracze zyskujg podstawy do
identyfikacji wiarygodnych zrédet informacji na temat nowych zawodoéw, a takze umiejetnosci
analityczne pozwalajace je wykorzysta¢. Druga misja pomaga graczom zrozumie¢ najnowsze
trendy na rynku pracy i pozna¢ umiejetnosci, ktére beda najbardziej przydatne w przysztosci.
Swiadomosé wyzwarn spotecznych zwigzanych z cyfryzacja i pozytywne nastawienie do przysztosci
to efekty czwartej misji. Z kolei ukonczenie piatej misji oznacza rozwéj umiejetnosci krytycznych
stuzacych do oceny decyzji zawodowych. Szdsta misja umacnia kreatywnego, innowacyjnego
i przedsiebiorczego ducha graczy w zwiazku z procesem podejmowania decyzji zawodowych,
dokonywaniem wyboroéw i korzystaniem z okazji. Po zakoriczeniu gry uczniowie sa gotowi wzigc
za siebie odpowiedzialnos¢ i nie tylko uznaja potrzebe wspétpracy, ale takze zaczynaja odgrywac
aktywna role w ksztattowaniu wtasnego zycia.

Dzieki potencjalnym korzysciom dla procesu doradztwa zawodowego mtodych os6b z pokolenia
Z, platforma FUTURE Time Traveller zostata bardzo pozytywnie oceniona przez ucznidw,
doradcow zawodowych i decydentow we wszystkich siedmiu krajach europejskich sktadajacych
sie na konsorcjum projektu, czego dowodem sa informacje zwrotne zebrane w ponizszej tabeli:

.Bardzo przydatna i innowacyjna platforma, ktéra bedzie narzedziem
wykorzystywanym przez doradcéw zawodowych i nauczycieli. Wszyscy
moga z niej skorzystac¢ i dowiedziec sie czegos na temat przysztosci”

»Bardzo zaciekawita mnie (...) gra FUTURE, kt6ra zdaje sie byc¢ interesujaca
i atrakcyjna. Sktonita mnie do zastanowienia sie nad wykorzystaniem
Butgaria tego typu narzedzi w mojej pracy z mtodymi ludzmi w ramach réznych
tematow”.

.Narzedzie to bardzo skutecznie przypomina, ze doradztwo zawodowe
musi skupiac sie na przysztosci i wspiera¢ osoby mtode i dorostych w
rozwoju umiejetnosci, ktére pozwolg im zmierzy¢ sie z nieznanym bez
strachu, i mozna go uzywac jako zrédta inspiracji i kreatywnosci”.

,Gra FUTURE stanowi podstawe dla kreatywnego spetniania wymogow
nauczania w zakresie orientacji zawodowej w instytucjach edukacyjnych.
Oferuje uczniom nie tylko praktyczng szanse na krytyczng analize
ich wiasnych wyboréow zawodowych, ale takze porusza wiele kwestii
dotyczacych zmian spotecznych. (..) Ponadto mtodych ludzi interesuje
praca nad tematem w formie gry”.

,Dzieki grze FUTURE uczniowie mogg naby¢ umiejetnosci konieczne do
wyboru przysztego zawodu. Wedtug mnie gra ta bedzie stanowita punkt
wyjscia dla refleksji uczniow nad przysztoscia”

,Oryginalno$¢ gry FUTURE Time Traveller i jej znaczny wktad w rozwdj
umiejetnosci i kompetencji przysztosci w potaczeniu z przygotowaniem
do wihasciwego wyboru przysztego zawodu”.
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.IGra] pokazata potencjat, jaki tkwi w stosowaniu technologii i
umiejetnosci cyfrowych w réznych srodowiskach edukacyjnych, tacznie z
pozaformalnymi i nieformalnymi”.

.Gra bardzo rozwija i jest ciekawa. Moze stanowi¢ doskonate narzedzie do
zdobywania wiedzy przez osoby mtode planujace swojg sciezke kariery”.

~Mozliwosc korzystania z platformy takiej jak FUTURE zapewnia doradcom
zawodowym bardzo przyjazne srodowisko wprowadzajgce mtodych ludzi
w Swiat przysztych zawodéw”.

.Gra jest interesujgca i futurystyczna’, a ponadto oferuje ,przydatne
informacje na temat przysztych perspektyw dla kariery mtodych oséb we
wspotczesnym i innowacyjnym swiecie”.

Portugalia

«[Platforma FUTURE to] potencjalnie interesujgce narzedzie promogji
rozwoju zawodowego, zwtaszcza w przypadku mtodych osob, ktore sg
introwertykami i niechetnie korzystaja z formalnych podejs¢”.

Wielka JFUTURE] to doskonata platforma, ktéra taczy wszystkie osoby
B . zainteresowane i pozwala im przyjrzec sie ich regionowi oraz dostepnym
rytania mozliwosciom”.

Ogolnie pozytywny odbidr platformy FUTURE i innowacyjnego podejscia edukacyjnego opartego
na grze przez rézne grupy docelowe (uczniow, doradcoéw zawodowych i decydentéw) w trakcie
pilotazy dobrze wrdzy na przysztos¢, kiedy bedzie mozna wykorzystywac kolejne szanse na jej
szersze wdrozenie w wielu réznych kontekstach zwigzanych z doradztwem zawodowym.
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OCENA WPLYWU PROJEKTU FUTURE
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Gtéwnym celem projektu FUTURE jest opracowanie innowacyjnego scenariusza opartego na grach
na potrzeby doradztwa zawodowego wprowadzajacego pokolenie Z do zawodow przysztosci. W
tym celu partnerstwo sktadajace sie z siedmiu instytucji opracowato platforme Future Time Traveller
w wirtualnym swiecie 3D, przeznaczong dla uczniow w wieku 13-19 lat oraz dla pracujacych z nimi
doradcéw zawodowych. Celem platformy jest wsparcie mtodych ludzi, tak by:

zwiekszy¢ ich sSwiadomos¢, w jaki sposodb zmiany spoteczne i technologiczne ksztattuja
$wiat pracy;

lepiej zrozumieli zmiany zachodzace na rynku pracy;

dowiedzieli sie wiecej na temat nowych zawodéw i rodzajow kariery;

lepiej zrozumieli umiejetnosci, ktore beda wymagane w przysztosci;

zrozumieli r6zne mozliwosci w zakresie kariery, jakie przyniesie przysztos¢;

nauczyli sie identyfikowac wiarygodne Zrédta informacji na temat nowych zawodoéw;
byli lepiej przygotowani do podejmowania swiadomych decyzji dotyczacych kariery;
byli pozytywnie nastawieni do przysztosci;

zrozumieli, ze przysztosc zalezy od nich.
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W trakcie projektu partnerstwo dotarto do kilkudziesieciu tysiecy odbiorcéw za posrednictwem
swoich sieci kontaktéw i z wykorzystaniem réznych kanatéw, takich jak platforma projektu, profil
na Facebooku, wydarzenia i publikacje.

Udato nam sie zebra¢ bezposrednie informacje zwrotne na temat odbioru i potencjatu naszej
platformy od 708 oséb z siedmiu krajow UE. W grupie tej 483 osoby reprezentujace pokolenie
Z miaty mozliwos¢ odwiedzenia $wiata Future Time Traveller. Z kolei 225 uzytkownikéw to
decydenci, eksperci, doradcy zawodowi, trenerzy i nauczyciele, ktorzy mieli okazje zapoznac sie
z platforma oraz z niej skorzystac¢ w trakcie ré6znego rodzaju wydarzen (Rys. 1).

~ Pilotaz dla graczy;
81

Pilotaz dla
ekspertow; 47

W grze; 402 \ ~ Pokazy; 178

Rysunek 1. Rozktad odpowiedzi z podziatem na Zrédto badania.

Obie grupy sa gotowe poleca¢ platforme jako innowacyjne zrédto informacji i inspiracji dla
doradztwa zawodowego. 96% ekspertow jest gotowe poleci¢ platforme innymi ekspertom, a
ponad 90% mogtoby wykorzystac gre w pracy. Future Time Traveller okazuje sie by¢ atrakcyjna
propozycjg takze dla mtodych oséb, gdyz ponad 85% uczestnikow pilotazy chciataby
korzystac¢ z niej w klasie, z przyjaciétmi lub w ramach pracy domowej (Rys. 2).

polecit(a)bys$ projekt?

wykorzystat(a)bys projekt
w pracy?

(Eksperci)
Cz

w ramach pracy
domowej?

w klasie?

(Mtodziez)
Czy chciat{a)bys
grac w FTT

z przyjaciotmi?

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% B0% 20% 100%

tak prawdopodobnie nie

Rysunek 2. Gotowos¢ do wykorzystania i polecenia platformy.

Celem naszego badania bylo takze ustalenie, w jakim stopniu platforma Future ksztattuje
kompetencje uzytkownikow w zwigzku z ich rozumieniem przysztego rynku pracy i wyzwan,
jakie napotkajg rozwijajac swoja kariere (Rys. 3).
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Technologia i swiadomo$¢ spoleczna 0,91
Informacje na temat nowych zawoddw i kariery 0,9
Samoswiadomosc w kwestii kariery 0,89

Znajomosc nowych umiejetnosé 0,89

Zrozumienie rynku pracy 0,88
Pozytywne nastawienie 0,87
Docenianie wiarygodnych informacji 0,87
Odpowiedzialnosc za decyzje dotyczace kariery 0,86
Otwartosc na przyszig kariere 0,85

0% 10% 20% 30% 40% S50% 60% 70% 80% 90% 100%

Rysunek 3. Rezultaty nauczania z wykorzystaniem platformy.

e 91% wszystkich respondentéw stwierdzito, ze platforma Future Time Traveller w wirtualnym
$wiecie 3D zwieksza Swiadomos¢ mtodych os6b w zwigzku z wyzwaniami przysztosci.

« Taki sam odsetek (91% respondentéw) wierzy, ze informacje przekazywane w trakcie gry
zwiekszajq Swiadomos¢ uzytkownikow w zakresie nowych zawodow i kariery.

« 89% uwaza, ze wirtualny Swiat przybliza uczestnikom umiejetnosci wymagane przez
zawody przysztosci.

« 89% respondentéw zgadza sig, ze platforma rozwija samoswiadomos¢ mtodych oséb w
zakresie kariery.

» 88% jest zdania, ze misje pozwalajg pokoleniu Z lepiej zrozumie¢ trendy na rynku pracy.

« 87% respondentow uwaza, ze podrdz w Swiecie Future ma pozytywny wptyw na pewnos¢
siebie uzytkownikow w zwigzku z ich przysztosciag zawodowa.

« 87% stwierdzito, ze to cenne narzedzie pomagajgce uczniom doceni¢ znaczenie
wiarygodnych informacji.

«  Wedlug 86% wszystkich respondentéw, misje w grze zwiekszaja odpowiedzialnos¢
miodych osdb za ich decyzje dotyczace kariery.

« 85% stwierdzito, ze gra zwieksza otwartos¢ uzytkownikow w zwiazku z karierg, dzieki
czemu mtodzi ludzie stajg sie elastyczniejsi w kwestii swoich karier i edukacji, a takze sg w
stanie szybciej reagowac na wyzwania przysztosci.

Na podstawie badania mozemy stwierdzi¢, ze podejscie konsorcjum polegajace na
wykorzystaniu swiatéw wirtualnych i mechaniki gier opartej na scenariuszu zostato dobrze
przyjete przez osoby mtode i osoby zawodowo zwigzane z doradztwem. R6znice w rozktadzie
odpowiedzi miedzy tymi dwoma grupami byly niewielkie. W przypadku pokolenia Z $rednio
86% odpowiedzi potwierdzato, ze proponowane podejscie poprawia lub bardzo poprawia
odczucia uzytkownikéw odnosnie celéw, ktére chcielisSmy osiagna¢, oraz umiejetnosci, jakie
chcielismy rozwijac¢. Wedtug niemal 89% mtodych ludzi, gra Future Time Traveller uswiadomita
im, Ze to oni ponosza petng odpowiedzialnos$¢ za ksztattowanie swojej przysztosci zawodowe;j.
Byta to najwyzej oceniana korzys¢ ptynaca z ukoniczenia gry. W trakcie szczegotowych badan
przeprowadzonych na pierwszym etapie pilotazu dowiedzielismy sie takze, ze osoby mtode
chetnie akceptuja proponowane przez nas rozwigzanie jako interesujace narzedzie edukacyjne.
Mtodziez byta zainteresowana wielojezycznym $Srodowiskiem wirtualnego swiata i od samego
poczatku interesowata sie mechanizmami komunikacji dostepnymi na platformie. Potwierdzaja
to, miedzy innymi, nastepujace komentarze z kwestionariuszy:

"

- ,Podobato mi sie, ze mozna grac z innymi’] ,Fajnie, ze mozna poznac ludzi z innych krajéw.
Wspdlinie tatwiej jest wykonywac poszczegdlne misje”.

FUTURE ROADMAP REPORT



-, FTTpodoba misie przede wszystkim dlatego, ze pozwala mi na wiekszq niezaleznos¢ i nie sktada
sie tylko z teorii. tqczenie zabawy z naukq przynosi lepsze rezultaty’.

86% mtodych ludzi biorgcych udziat w badaniu stwierdzito, ze raczej lub zdecydowanie chciatoby
korzystac z platformy Future Time Traveller z przyjaciétmi, a wedtug az 90% dobrze by byto zagra¢
w taka gre na lekcji, przetamujgc rutyne zwyktych zajec i sprawiajac, by byty bardziej interaktywne.
84% uczniéw zaakceptowatoby taka forme pracy domowej.

Eksperci w dziedzinie doradztwa zawodowego réwniez dostrzegli potencjat platformy FTT
oraz mozliwo$¢ wykorzystania jej w swojej pracy. W trakcie wydarzen dla oséb zawodowo
zajmujacych sie doradztwem, jakie zorganizowato konsorcjum, zadano kilka dodatkowych
pytan, by lepiej zrozumie¢ uzytecznos¢ proponowanego rozwigzania. O akceptacji naszego
podejscia przez ekspertéw i mozliwosci faktycznego wykorzystania platformy w krajach
partnerskich swiadczg odpowiedzi na dwa pytania dotyczace gotowosci do zastosowania
platformy i polecenia jej innym osobom. Niemal 67% ekspertéw, ktérzy mieli okazje zapoznac
sie z platformg, zadeklarowato zdecydowang gotowos¢ do zastosowania jej w ramach swojej
praktyki zawodowej do wsparcia procesu doradztwa zawodowego, z kolei az 70% bytoby gotowe
poleci¢ gre i podejscie proponowane w projekcie innym doradcom i mtodziezy. W przypadku
obu pytan ok. 26% respondentéw stwierdzito, ze to prawdopodobne. Ogétem az 96% ekspertéow
wykazato sie gotowoscig do polecenia naszej platformy.

Komentarze z kwestionariuszy dla ekspertow:

- ,Dzieki grze Future uczniowie nabywajq umiejetnosci, ktére pozwolg im wybrac sobie zawdd.
Wedtug mnie gra ta bedzie stanowita punkt wyjscia dla refleksji uczniéw nad przysztosciq’.

L~Uczqc mtodziez, musimy bra¢ pod uwage zmiany zachodzqce w swiecie. Mozliwos¢ korzystania
z platformy takiej jak FUTURE zapewnia doradcom zawodowym bardzo przyjazne srodowisko
wprowadzajqce mtodych ludzi w swiat przysztych zawodow”.

Wedtug ekspertéw i doradcéw zawodowych, platforma w najwiekszym zakresie (az 95,48%)
uswiadamia mtodziez, w jaki sposéb zmiany spoteczne i technologiczne ksztattuja swiat pracy,
poszerza jej wiedze na temat nowych zawodoéw i kariery (94,06%) oraz dostarcza cennych
informacji natemat nowych umiejetnosci (93,21%). Ekspercisg zdania, ze stosowany na platformie
sposOb przekazywania wiedzy poprzez scenariusze, quizy i interesujgca opowies¢ w Swiecie
wirtualnym dobrze spetnia swoje zadanie. W swoich odpowiedziach podkreslali problemy z
dostepem do odpowiednich narzedzi wspierajacych ich prace jako doradcéw zawodowych w
procesie edukacji mtodziezy, zwtaszcza w odniesieniu do podejmowania swiadomych decyzji
dotyczacych kariery. Biorgc pod uwage takie opinie wyrazone w badaniu, jak np. ,Narzedzie
mogtoby sie sprawdzi¢ w ramach szerszej sciezki edukacyjnej, w potgczeniu ze spotkaniami
bezposrednimi (np. w klasie)’, mozna zaktada¢, ze nawet sceptycy, po stosownym wigczeniu
rozwigzan takich jak FTT do programu nauczania, skorzystajg z tego narzedzia.

WNIOSKI

Future Time Traveller stanowi probe rozszerzenia zestawu narzedzi adresowanych do mtodziezy i
prébuje w intrygujacy sposéb przekazywac wiedze konieczng do podejmowania waznych decyzji
w przysztosci. Przenoszac mtoda osobe do swiata wirtualnego, tworzy bezpieczng przestrzen do
rozwoju jej umiejetnosci i zainteresowan. Rozpoczynajac przygode w naszym swiecie, mtodzi
ludzie poswiecali wiele czasu i uwagi na przygotowanie swoich awataréw, nadajac im cechy
indywidualne, takie jak wzrost, sylwetka, fryzura czy ubranie. Dzieki temu lepiej wyrazali siebie
w Swiecie gry, a takze lepiej sie z nim zapoznawali. Eksperci powinni o tym pamietac i bra¢ pod
uwage fakt, ze FTT nie jest tylko narzedziem komunikacji zastepujacym tradycyjne lekcje w
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klasie. W $wiecie wirtualnym mtodzi ludzie majg znacznie wiecej mozliwosci wyrazania siebie i
angazowania sie w wirtualna rzeczywistosc.

Gdy tworzylismy platforme FTT i prowadzilismy badania, mozna byto jeszcze normalnie
funkcjonowa¢, chodzi¢ do szkotyipracyiwykonywacwszystkie czynnoscibezzadnych ograniczen.
W tych normalnych warunkach pomyst na platforme zostat uznany za bardzo atrakcyjny, cenny i
przydatny w pracy doradcéw zawodowych. W obliczu epidemii, gdy szkoty w wiekszosci krajow
europejskich zostaty zamkniete, a nauka, z lepszym lub gorszym skutkiem, zostata przeniesiona
do Internetu, platforma FTT nabiera nowego znaczenia.

Wirtualny swiat stworzony na potrzeby projektu mozna w prosty sposéb wykorzysta¢ do
organizowania spotkan, wyktadéw i ¢wiczen w bezpiecznej i neutralnej przestrzeni, ktora
jest znacznie bardziej interesujgca niz tradycyjne narzedzia e-learningowe. Idee FTT mozna
dostosowac do wiasnych potrzeb i wykorzysta¢ w kazdej dziedzinie wiedzy, gdyz licencja Open
Source daje mozliwos$¢ tworzenia nowych misji, bohateréw i tresci. Mtodziez chetnie wezmie
udziat w takich zajeciach, szczegdlnie jesli rozwigzanie to bedzie dostepne w telefonie lub za
pomocg okularéw VR. Ponadto wirtualny $wiat ma jeszcze jedng wielka zalete: nie obowigzuje w
nim dystansowanie spoteczne.

,Projekt powstat w samg pore,
gdyz przysztosc juz tu jest”

FUTURE ROADMAP REPORT
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