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Swiat wchodzi w nowa ere - czwartej rewolucji przemystowej. Raport na temat przysztosci
rynku pracy (The Future of Jobs Report) oraz Panorama umiejetnosci (Skills Panorama) wraz
wieloma innymi zrédtami informacji dotyczacymi umiejetnosci na rynku pracy, wskazuja na
ogromng skale rozwoju technologicznego oraz opisuja, w jaki sposdb rozwdj ten oraz inne
socjoekonomiczne i demograficzne trendy beda oddziatywac na rézne branze, zawody, poziom
zatrudnienia oraz umiejetnosci.

Futurolodzy oraz eksperci prognozuja, ze 2 miliardy obecnych miejsc pracy przestanie
istnie¢ do roku 2030 (Frei) oraz ze 65% dzieci obecnie rozpoczynajacych nauke w szkole
podstawowej bedzie w przysztosci wykonywac¢ zawody, ktore obecnie jeszcze nie
istniejgq (Departament Pracy Stanéw Zjednoczonych).

Przysztosc rynku pracy nalezy do Pokolenia Z — kohorty demograficznej, ktérej przedstawiciele
urodzili sie na poczatku lat dwutysiecznych (czesto okreslanej mianem ,cyfrowych tubylcéw”),
ktéra wedtug szacunkow stanowi 27% Swiatowej populacji. Zanim Pokolenie Z wejdzie na
rynek pracy, technologia cyfrowa bedzie codziennym elementem prawie kazdej $ciezki kariery,
dajac poczatek nowym sposobom wykonywania pewnych zadan i nowym typom zawodow.
Jednoczesnie, bedzie sie to wigzato z zapotrzebowaniem na nowe rodzaje umiejetnosci (przede
wszystkim innowacyjne myslenie).

Leonardo da Vinci, ktory podziwiany jest za pomystowosc¢ i innowacyjnos¢, przewidziat wiele
odkry¢ naukowych, ktére dokonaty sie trzysta lat pdzniej. Jego przyktad potwierdza to, co
powiedziat Albert Einstein: ,Wyobraznia jest wazniejsza niz wiedza. Wiedza ogranicza sie do
tego, co wszyscy wiemy i rozumiemy, podczas gdy wyobraznia ma w swoim zasiegu caty swiat,
oraz wszystko, czego przyjdzie nam sie nauczyc i zrozumiec.”

Znajdujemy sie obecnie w historycznym momencie - méwi Bill Drayton, zatozyciel Ashoka,
organizacji bedacej swiatowym liderem innowacji. Przysztos¢ wymaga przyjecia nowego
paradygmatu dla mtodych ludzi, edukatoréw oraz lideréw:kazdy powinien wprowadza¢
zmiany i pracowa¢ nad rozwijaniem innowacyjnego sposobu myslenia, empatii
poznawczej, ducha przedsiebiorczosci oraz otwartosci na wspétprace.

Nie wystarczy pokazac dzieciom, JAK zmienia sie swiat. Muszg zrozumie¢, DLACZEGO S$wiat
sie zmienia oraz zwizualizowa¢ sobie, JAK bedzie wygladat w przysztosci. Ustugi zwigzane z
doradztwem zawodowym musza rozwijac sie w sposob, ktéry bedzie zapewniat ponadczasowe
poradnictwo. Ponadto, doradztwo zawodowe ipolityka edukacyjna powinny ewoluowac
w sposob, ktory zapewniprzywédztwo w przysztosci.

Nowy program na rzecz umiejetnosci dla konkurencyjnej Europy, sprzyjajacej wiaczeniu
spotecznemu okresla, ze edukacja i szkolenia musza wykraczaé ponad aktualne potrzeby
rynku pracy i skupiac sie na ,realizacji dlugofalowego celu rozwijania elastycznego



sposobu myslenia i ciekawosci, potrzebnych do dostosowywania sie i nabywania
nowych, cho¢ jeszcze niemozliwych do wskazania, umiejetnosci,kompetencji i nowej
wiedzy, ktore beda potrzebne, by nadawac kierunek rozwojowi technologicznemu w
przysztosci.”

FUTURE TIME TRAVELLER ma na celu wprowadzanie zmian w zakresie doradztwa
zawodowego skierowanego do PokoleniaZ,poprzezwprowadzenieinnowacyjnejmetody
wykorzystujgcej scenariusze oparte na grach, ktora przygotowuje nastepne pokolenie
do wykonywania zawodow przysziosci.

1. Tworzenie i testowanie innowacyjnej platformy rzeczywistosci wirtualnej za
pomoca metody opartej na grach w celu wspierania procesu podejmowania decyzji
oraz dostarczania informacji na temat kariery wsréd mtodych ludzi oraz ksztattowania
wsréd nich przysztosciowego sposobu myslenia o karierze.

2. Wzmacnianie wsrod doradcow zawodowych oraz ekspertéw, kompetencji w
zakresie innowacji, poprzez tworzenie i promowanie innowacyjnej metodologii.

3. Napedzanie innowacji oraz tworzenie ukierunkowanej na przysztos¢ polityki
systemow doradztwa zawodowego w krajach partnerskich oraz wspieranie bardziej
wszechstronnego podejscia do kompetencji zwigzanych budowaniem kariery;
wykorzystywanie innowacyjnych technologii, metod uczenia sie oraz informacji o rynku

pracy.

Projekt bedzie taczyt nowe technologie cyfrowe (w szczegdlnosci rzeczywistos¢ wirtualng
oraz metodologie oparta na grach edukacyjnych) w celu stworzenia innowacyjnej platformy
edukacyjno-doradczej.

Scenariusze powaznych gier (tzw.,seriousgames”) (wykorzystujacych elementy escaperooméw,
web questoéw, wypraw po skarb, gier przygodowych i strategicznych) mogag wnosi¢ wartos¢
dodana w procesie podejmowania decyzji dotyczacych kariery zawodowej oraz wspierania
uzytkownikdw w bardziej efektywnym korzystaniu z informacji o rynku pracy. Metoda
skupiajacasie na uzytkowniku bedzie opartana materiatach wizualnych, tak, aby zwiekszac
zaangazowanieoraztworzyénaprawde wyjatkowe doswiadczeniezwigzaneznauka. Srodowisko
rzeczywistosci wirtualnej bedzie zbudowane wokét historii, ktéra zabierze uzytkownikéw w
podroz edukacyjng do réznych swiatéw wirtualnych.

W trakcie eksplorowania przysztosci mtodzi ludzie:
+ beda pogtebiac swojg wiedze na temat trendow, ktore ksztattujg rynek pracy,

beda mogli lepiej zrozumie¢ wyzwania, jakie stojg przed spoteczeristwem oraz dylematy,
ktdre towarzysza rozwojowi technologicznemu,

+ beda zdobywac wiedze na temat powstajacych zawoddéw oraz tego, jakich umiejetnosci te
zawody beda wymagaty,

beda rozwija¢ umiejetnosci zarzadzania karierg, ktérepomogag im lepiej poruszac sie wéréd
réznych mozliwosci zawodowych, ktére otworzg sie przed nimi w przysztosci.

W trakcie catej podrozy edukacyjnej, uzytkownicy beda przechodzi¢ r6zne misje, ktére beda
wymagaty od nich proaktywnej postawy, krytycznego i kreatywnego myslenia, rozwigzywania
probleméw oraz podejmowania decyzji. W zwigzku z tym, FUTURE TIME TRAVELLER pomoze
mtodym ludziom rozwijac i ¢wiczy¢ szeroki zakres umiejetnosci zarzadzania karierg XXI wieku,
co kolei,na dtuzszag mete zwiekszy ich atrakcyjnos¢ w oczach pracodawcéw oraz pozwoli im
stawac sie aktywnymi cztonkami spoteczenstwa.
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Uzytkownicy stawig czota wielu zadaniom w celu zdobycia informacji na temat zycia w
przysztosci, trendéw, zawoddw i umiejetnosci — czytajac rézne materiaty, ogladajac filmiki,
przeprowadzajac badania, czy rozwiazujac zagadki, famigtéwki oraz quizy, itd. Elementy
pedagogiczne zostang wplecione w Swiat rzeczywistosci wirtualnej w celu stworzenia bardziej
intuicyjnej metody wspierajacej proces uczenia.

Gtéwna grupa docelowg tej gry beda mtodzi ludzie (Pokolenie Z), szczegdlnie ci, ktérzy sq w
okresie przejsciowym pomiedzy zdobywaniem wyksztatcenia i wejsciem na rynek pracy oraz/
lub dalszg nauka i ksztatceniem. Jednakze, platforma poprzez ukazywanie szerszej perspektywy
projektu, bedzie rowniez stuzyc jako narzedzie wspierajace prace doradcow zawodowych, oraz
ekspertéow tworzacych zasady polityki.

Metodologia oraz wytyczne do tworzenia scenariuszy opartych na grach, beda kluczowym
aspektem wtgczania innowacyjnego podejscia, zastosowanego w projekcie, do gtownego
nurtu edukacji. Dzieje sie tak, dlatego, ze metodologia ta poprzez angazowanie uczniéw
w projektowanie powaznych gier (seriousgames) i scenariuszy pomoze doradcom
zawodowymzamieni¢ edukacje zawodowa w projekt oparty na wspotpracy.

Raport ,Innovativeeducation and educating for innovation: the power of digitaltechnologies
andskills”[,Innowacyjna edukacja oraz ksztatcenie dlainnowacji: sita technologiiinnowacyjnych
i umiejetnosci”] (OECD 2016) podkresla, ze ,W grach edukacyjnych uczniowie wchodzg w
interakcje z grami, symulacjami lub sSwiatami wirtualnymi opartymi na prawdziwych lub
wymyslonych swiatach, ktére sg silnie interaktywnymi $rodowiskami wirtualnymi. Granie w
gry edukacyjne obejmuje rowniez doswiadczenia polegajace na nauce opartej na projektach,
w ktérych uczniowie sami staja sie projektantami i twércami tresci. Konstruowanie gier
edukacyjnych zdaje sie pobudzac gtebokie uczenie sig, bardziej niz korzystanie z gier juz
istniejgcych.”

Przy wsparciu profesjonalistéw,uczniowie bedg mogli stworzy¢ nowe gry poswiecone
karierze. Bedzie to angazujacy proces, poniewaz uczniowie beda wyszukiwac¢ informacje na
temat réznych zawoddéw, omawia¢ metodologie oraz mozliwe efekty, tworzy¢ scenariusze,
projektowac¢ oprogramowanie oraz prezentowac gre w atrakcyjny sposéb. Gry moga miec
forme cyfrowa lub forme offline. Jednakze, wszystkie beda powigzane z tematem zarzadzania
kariera, powstajgcych zawoddéw, umiejetnosci przysztosci oraz informacji o rynku pracy.

Dzieki projektowi, doradcy zawodowi oraz uczniowie beda moglirozpocza¢ ekscytujaca podroz
edukacyjng, w trakcie, ktorej z uzytkownikéw zamienia sie w twdrcow. Zamiast tylko gra¢ w
gre, sami beda mogli jg tworzy¢, korzystajac ze wszystkich dostepnych srodkéw i wsparcia, ze
swoich umiejetnosci i pomystéw, a jednoczesnie bedg mogli inspirowac swoich réwiesnikéw
do tego, aby do nich dotaczyli.



ROZDZIAL T,

PRZYSZEOSCIOWY PROGRAM
DORADZTWA ZAWODOWEGO

Autor: BFE.

Globalne wyzwania oraz trendy rozwoju spotecznego oraz
ich wptyw na umiejetnosci, tworzenie miejsc pracy oraz
zapotrzebowanie na site roboczq w przysztosci;

»Jaka jest przysztos¢ pracy?” — to pytanie zadaje sobie obecnie wiekszos¢ ludzi. Futurolog,
Jacob Morgan, twierdzi, ze zadajac sobie pytanie ,Jaka jest przyszto$¢ pracy?”zakladamy dwa
scenariusze, z ktorych zaden nie jest poprawny. Pierwszy z nich zaktada, ze istnieje tylko jedna
wersja przysztosci, a drugi, ze przysztos¢ jest czyms, co sie cztowiekowi przydarza, a nie tym,
nad czym ma on kontrole i co moze ksztattowac. Zadajac to pytanie, mamy na mysli,Jaka jest
jedna rzecz, ktéra sie wydarzy oraz co mozemy zrobi¢, zeby sie na nig przygotowac?”. A co, jesli
zastanowimy sie nieco i zadamy nastepujace pytanie:,Jaka jest potencjalna wersja przysztosci,
ktora sie przydarzy oraz co mozna zrobi¢, aby zbudowac taka przysztosc¢ jaka bysmy chcieli?”!

W ostatnim czasie, po zainicjowaniu debaty na temat przysztosci pracy? na szerszym szczeblu
politycznym i spotecznym, Swiatowe Forum Ekonomiczne opublikowato uzupetniajaca biatg
ksiege, w ktorej przeprowadzono analize rozlegtych i ztozonych zmian, na ktérych zajscie miaty

1 Morgan, J. (2014). The Future of Work: Attract New Talent, Build Better Leaders, and Create a Competitive
Organization [Przysztos¢ pracy; przycigganie nowych talentéw, tworzenie lepszych lideréw oraz konkurencyjnej
organizagjil.

2 Swiatowe Forum Ekonomiczne (2016) The Future of Work - Employment, Skills and Workforce Strategy for the
Fourth Industrial Revolution. [Przysztos¢ pracy — Umiejetnosci zwigzane z zatrudnieniem oraz Strategia dotyczaca sit
roboczych dla czwartej rewolucji przemystowej] Pobrane z http://www3.weforum.org/docs/WEF_Future_of_Jobs.pdf
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wptyw? réznorakie czynniki. Ponadto, na jej podstawie przedstawionych zostato 8 mozliwych
scenariuszy przysztosci pracy, ktdre niosg ze sobg implikacje dla liderow polityki, decydentow
oraz pracodawcow. Ksiega skupia sie na trzech kluczowych trendach, ktérych celem jest
opracowanie o$miu scenariuszy dotyczacych przysztosci pracy i sg to: zmiana technologiczna
oraz szybkie tempo asymilacji nowych technologii; ewolucja edukacji —stopien, w jakim obecne
i przyszte sity robocze nabywajg wtasciwe umiejetnosci pozwalajace im wykonywaé nowe
zadania, jak réwniez zdolnos¢ ksztattowania przez instytucje o$wiatowe podejscia do nauki,
jako do procesu, ktory trwa przez cate zycie oraz oferowania mozliwosci zmiany kwalifikacji;
oraz mobilno$¢ talentéw. Podobnie, australijskie badanie* zapoczatkowato dyskusje na temat 4
scenariuszy dotyczacych pracy i zatrudnienia w 2035 roku, w oparciu o dwa kluczowe trendy —
stopien automatyzacji zadan oraz stopien transformacji instytucjonalne;j.

To tylko czes¢ kluczowych trenddw, ktére ksztattujg przysztosc rynku pracy®. Poza niepewna
sytuacja geopolityczng, prowadzaca do kryzysu migracyjnego oraz negatywnych wptywow
ekonomicznych i spotecznych, istnieje wiele czynnikéw prowadzacych do réznych zmian
w $rodowisku pracy, do ktérych naleza: zmiany klimatyczne oraz rozwijajgca sie zielona
gospodarka; globalne rynki pracy z preznie rozwijajaca sie gospodarka ustugowg; mobilnos¢
pracownikow oraz jej wptyw na zatrudnienie oraz zarobki; prognozy urbanizacyjne wskazujace
na to, ze do roku 2050 niemal 70% populacji na sSwiecie bedzie mieszka¢ w miastach, oraz
na zwigzane z tym faktem mozliwosci dotyczace zatrudnienia i konsumpgji, oraz implikacje
srodowiskowe; zmiany demograficzne, takie jak starzejaca sie populacja oraz pojawienie sie
pokolenia tzw. Milenialsow, ktére prowadzg do zmian w $rodowisku pracy oraz do wzrostu
wymagan dotyczacych ochrony zdrowia, pielegnacji, edukacji, oraz zawodéw majacych
zwigzek z osobami starszymi, jak rdwniez do zmian w zachowaniach zwigzanych z praca.
Dodatkowo, zmiany technologiczne beda miaty ogromny wptyw na zatrudnienie, powstawanie
miejsc pracy oraz powstawanie nowych zawodéw. To z kolei dodatkowo pogtebi nieréwnosci,
dysproporcje spoteczne oraz polaryzacje w kontekscie zawodéw wymagajacych wysokich i
niskich kwalifikacji.

/MIANY DEMOGRAFICZNE

Swiat stoi na progu przetomu demograficznego. Przewiduje sie, ze liczba starszych ludzi
bedzie niedtugo wyzsza od liczby ludzi mtodych, co nie zdarzyto sie nigdy wczesniej w
historii ludzkosci. W zwigzku z obnizajagcym sie wskaznikiem ptodnosci oraz wydtuzajaca sie
dtugoscia zycia, starzenie sie populacji bedzie postepowac, a nawet przyspieszy®.
Przewiduje sie, ze w skali globalnej, w 2030 roku ludzie w wieku powyzej 65 roku zycia beda
stanowi¢ 11,7 procent populacji swiatowej, w roku 2050 15,8 procent. Dla poréwnania, w
2017 roku’ odsetek ten wynosit 9,3 procent.

3 Swiatowe Forum Ekonomiczne (2018) Eight Futures of Work - Scenarios and their Implications. [Osiem wariantéw
przysztosci pracy - scenariusze i ich implikacje]. Pobrane z http://www3.weforum.org/docs/WEF_FOW_Eight_Futures.pdf
4 Hajkowicz SA, Reeson A, Rudd L, Bratanova A, Hodgers L, Mason C, Boughen N (2016). Tomorrow’s Digitally
Enabled Workforce: Megatrends and scenarios for jobs and employment in Australia over the coming twenty years.
[Przyszta sita robocza epoki cyfrowej: Mega trendy oraz scenariusze dotyczace rynku pracy i zatrudnienia w Australii
w ciggu nadchodzacych dwudziestu lat.] CSIRO, Brisbane. Pobrane z https://www.acs.org.au/content/dam/acs/acs-
documents/16-0026_DATA61_REPORT_TomorrowsDigiallyEnabledWorkforce_ WEB_160128.pdf

5 Hajkowicz SA, Reeson A, Rudd L, Bratanova A, Hodgers L, Mason C, Boughen N (2016). Tomorrow’s Digitally
Enabled Workforce: Megatrends and scenarios for jobs and employment in Australia over the coming twenty years.
[Przyszta sita robocza epoki cyfrowej: Mega trendy oraz scenariusze dotyczace rynku pracy i zatrudnienia w Australii
w ciggu nadchodzacych dwudziestu lat.] CSIRO, Brisbane. Pobrane z https://www.acs.org.au/content/dam/acs/acs-
documents/16-0026_DATA61_REPORT_TomorrowsDigiallyEnabledWorkforce_ WEB_160128.pdf

6 Swiatowa Organizacja Zdrowia (2011). Global Heatlh and Ageing. [Stan zdrowia na $wiecie i starzenie sie
spotecznosci] Pobrane z http://www.who.int/ageing/publications/global_health/en/

7 Miedzynarodowa Organizacja Pracy (2018) World Employment and Social Outlook - Trends 2018. [Zatrudnienie
na $wiecie oraz perspektywy spoteczne — Trendy 2018]. Pobrane z https://www.ilo.org/wcmsp5/groups/public/---
dgreports/---dcomm/---publ/documents/publication/wcms_615594.pdf



Odziatywanie procesu starzenia sie spoteczenstwa przebiega w kilku kierunkach — wywieranie
presji na systemy spoteczne, w efekcie - tworzenie popytu na dtuzszy okres aktywnosci
zawodowej; zwiekszenie wydatkdéw rzadowych przeznaczanych na stuzbe zdrowia oraz renty;
zbyt mata liczba pracownikéw; zmieniajace sie sektory gospodarki, z rosnagcym rynkiem
towaréw i ustug zwigzanych ze starszymi ludzmi.?

Ta demograficzna zmiana spowoduje zwiekszenie
zapotrzebowania na pracownikéw posiadajacych
zdolnosci potrzebne do wykonywania zawodéw
zwigzanychzopiekazdrowotng, takich jak pielegniarze,
pracownicy opieki domowej, doradcy zdrowia
psychicznego, pracownicy socjalni, fizjoterapeuci/
rehabilitanci, trenerzy fitness oraz specjalisci do
spraw zywienia; specjalisci do spraw planowania
finansowego, adwokaci ds. stuzby zdrowia, higienisci
stomatologiczni, specjalisci ds. terapii rekreacyjnej,
projektanci doméw, ktérzy dostosowuja otoczenie,tak,
aby byto przyjazne dla oséb starszych; terapeuci
zajeciowi oraz specjalisci ds. coachingu emerytalnego, ktérzy pomagaja seniorom zachowac
niezaleznos¢, oraz cieszy¢ sie samodzielnym i satysfakcjonujacym zyciem; oraz zawody, ktére
nadal czekaja na definicje. ®

Okres pracy ulegnie wydtuzeniu i pracodawcy beda musieli stara¢ zatrzymad starszych
pracownikow, tak, aby nie przechodzili oni na emeryture(poprzez wprowadzanie elastycznego
czasu pracy oraz inwestowanie w uaktualnianie ich umiejetnosci). Oznacza to nauke przez cate
zycie, szkolenia oraz coaching w miejscu pracy, réwniez dla starszych pracownikéw. Z drugiej
strony, zapotrzebowanie na talenty moze zacheci¢ mtodych pracownikéw naptywowych w
wieku produkcyjnym do zmiany miejsca zamieszkania. W ten sposéb dodatkowo zwiekszytaby
sie réznorodnos¢ w miejscach pracy. To z kolei, bedzie wymusza¢ na pracodawcach to, aby
mieli bardziej elastyczne podejscie, a na pracownikach to, aby posiadali lepsze umiejetnosci
miedzykulturowe i interpersonalne.

Kolejnym aspektem zmian demograficznych, ktéry bedzie miat wptyw na przyszte miejsca
pracy to Milenialsi oraz pokolenie Z.Wedtug przewidywan, pokolenie tak zwanych',cyfrowych
tubylcéw"niedtugo bedzie stanowi¢ wiekszos¢ swiatowej populacji oraz sity roboczej.Obecnie,
wiekszo$¢ organizacji stara sie przystosowac do tej zmieniajacej sie sity roboczej tak, aby
przyciggac i zdota¢ utrzymacd najwieksze talenty.

Pokolenie to wierzy w tworzenie okazji, ktére mozliwe, ze jeszcze obecnie nie istnieja.
Badanie — Monster Multi-GenerationalSurvey'" —dotyczace réoznych pokolen — pokazuje, ze ta
innowacyjna, obeznana technologicznie grupa jest najbardziej przedsiebiorczym pokoleniem,
jakie znajdzie sie na obecnym rynku pracy. Znaczaca wiekszos¢ (76% vs. 70% na przestrzeni
wszystkich pracujgcych pokolen) wierzy, ze ich kariera lezy w ich wiasnych rekach, oraz jest
gotowa podjac¢ samodzielne kroki w strone wtasnego rozwoju zawodowego, a prawie potowa

8 Pettinger, T. (2016) The impact of an ageing population on the economy. [Wptyw starzejacej sie populacji na
gospodarke]. Pobrane z https://www.economicshelp.org/blog/8950/society/impact-ageing-population-economy/

9 Hannon, K. (2010) What's Next? Follow Your Passion and Find Your Dream Job. [Co dalej? Podazaj za swojg pasjq i
znajdz swoja prace marzen.] Pobrane z https://www.forbes.com/sites/kerryhannon/2011/09/26/an-aging-population-
means-new-jobs/#384b42375766

10 Prensky, M. (2001) Digital Natives, Digital Immigrants. [Cyfrowi tubylcy, cyfrowi imigranci.] Pobrane z http://www.
marcprensky.com/writing/Prensky%20-%20Digital%20Natives,%20Digital%20lmmigrants%20-%20Part1.pdf

11 Monster (2016). Multi-Generational Survey. [ Wielopokoleniowe badanie - Monster (2016).] Pobrane z https://www.
monstersoftwaresolutions.com/docs/genz/monster_genz_report.pdf
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(49% vs. 32% na przestrzeni wszystkich pracujacych pokolen) chce prowadzi¢ swoéj wtasny
biznes. Mimo, ze motywacja Pokolenia Z opiera sie na pienigdzach oraz stabilizacji, chce ono
rowniez, aby kariera zawodowa taczyta w sobie cel i pasje. Pokolenie Z wyrdznia sie tym, ze
silnie wierzy, iz praca powinna stuzy¢ wyzszym celom (74%). To pokolenie wierzy, ze wszystko
jest mozliwe. Celem tego pokolenia jest wprowadzanie zmian oraz wywieranie pozytywnego
wptywu — bez wzgledu na obrana droge zawodowa. Aby to osiggna¢, pokolenie Z gotowe jest
ciezko pracowac.

Inne badania opisuja'? pokolenie Z jako obyte z technologig, dojrzate, praktyczne, pracowite,
realistyczne, nastawione na przysztos¢, potrafigce wspotpracowad, przedsiebiorcze oraz
aktywne, oraz szybko sie rozwijajace. Kazdy, kto chce zdoby¢ ich uwage ma na to 8 sekund.
Ludzie z tego pokolenia chcg mie¢ szeroka perspektywe oraz chca byc traktowani jak dorosli.
Aby dotrze¢ do ludzi z Pokolenia Z nalezy komunikowac sie z nimi w sposéb bezposredni,
tres¢ tej komunikacji musi by¢ podana w mniejszych, lepiej ,przyswajalnych” porcjach, w
formie wizualnej, bez zbednych szczegétéw. Nalezy postugiwac sie wiadomosciami w formie
wizualnej, nagraniami wideo oraz technologig internetowych relacji na zywo.

Jednakze, mimo Zze przedstawiciele tego pokolenia rodzg sie mocno powigzani z
technologiami™ codziennego uzytku, ostatnie badania alarmuja, ze tak zwani ,cyfrowi
tubylcy” w rzeczywistosci nie posiadaja wrodzonych umiejetnosci bezpiecznego i
efektywnego korzystania z technologii, a ich umiejetnosci zdobyte w sposéb nieformalny,
z duzym prawdopodobienstwem, nie sg petne. ,Brak formalnego ksztatcenia mtodziezy,
ukierunkowanego na rozwijanie u nich petnego zestawu umiejetnosci, skutkuje tym, ze
powstaje rozbiezno$¢ pomiedzy ich umiejetnosciami wykorzystania cyfrowych technologii
w codziennym zyciu, a wykorzystywaniem ich w zyciu zawodowym. Brak biegtosci w
wykorzystywaniu narzedzi niezbednych na obecnym rynku pracy, przyczynia sie do pogtebiania
zagubienia, jakiego doswiadcza to pokolenie, nie mogac w petni wykorzystaépotencjatu, jaki
drzemie w nim jako w uczniach, pracownikach, przedsiebiorcach, czy wreszcie obywatelach
korzystajacych z technologii cyfrowych.”

Wyniki ostatniego, globalnego badania na temat kariery — Vodafone-YouGov,"
przeprowadzonego w 15 krajach wsréd 6 000 oséb w wieku pomiedzy 18-24 rokiem zycia,
pokazaty, ze wiekszos¢ mtodych ludzi czuje sie nieprzygotowana do realiow gospodarki
cyfrowej, i ze martwi sie swojg przysztoscig w zwigzku z brakiem witasciwych umiejetnosci i

12 Brighton School of Business Management. What to expect from Gen Z. [Czego spodziewac sie po pokoleniu Z].
Pobrane z https://universitybusiness.co.uk/Article/what-to-expect-from-gen-z

Polecamy réwniez zapoznac sie z The Center for Generational Kinetics (2017). The State of Gen Z 2017. [Stan Pokolenia
Z] Pobrane w czerwcu 2018 r. z http://genhg.com/gen-z-2017/.

13 ECDL Foundation (2015) The Fallacy of the ‘Digital Native’: Why Young People Need to Develop their Digital Skills.
[Btad logiczny w odniesieniu do ,cyfrowych tubylcéw”; Dlaczego miodzi ludzie musza rozwija¢ swoje umiejetnosci
cyfrowe.]. Pobrane z http://ecdl.org/media/TheFallacyofthe'DigitalNative'PositionPaper1.pdf

14 Vodafone-YouGov (2018) The State of iGen. [Stan iPokolenia ] Pobrane z https://yougov.co.uk/.../international/
vodafone-study-igen



wiasciwego wyksztatcenia. 67% badanych mtodych ludzi stwierdzito, ze nie otrzymato zadnego
doradztwa zawodowego w trakcie edukacji, lub ze byto ono niewystarczajace. Sposrdd tych,
ktorzy korzystali zdoradztwa zawodowego, 38% miato wrazenie, ze dotyczyto ono tradycyjnych
rél niezwigzanych z technologia cyfrowa; 22% stwierdzito, ze porady zawodowe, ktore
otrzymali byly ,przestarzate”; a zaledwie 15% przyznato, ze doradztwo zawodowe dotyczyto
przysztosciowych zawodéw zwigzanych z technologia cyfrowa.

56% wierzy, ze najwiekszym wyzwaniem ich pokolenia jest znalezienie jakiejkolwiek, dobrze
ptatnej, statej pracy, a w przypadku mtodych kobiet odsetek ten wynosi 64%. Szczegolnie
niepokojace jest to, ze 46% badanych twierdzi, ze ich przyszte szczescie uzaleznione jest od
tego, czy znajda oni dobrze ptatng, statg prace.

40% badanych wierzy, ze w ciggu 50 lat maszyny zastapig cztowieka w wiekszosci zawodow.
Zaledwie 18 % badanych czuje sie przygotowanymi do realiéw gospodarki cyfrowej (tj. wierzy, ze
posiada wiasciwe, niezbedne umiejetnosci, takie jak kodowanie, robotyka, zarzadzanie mediami
spotecznosciowymi, programowanie rzeczywistosci wirtualnej oraz cyber bezpieczenstwo). Co
wiecej, z badania wynikato, ze az jedna mtoda osoba na pie¢ badanych stracita catg pewnos¢
siebie, twierdzac, ze brakuje jej umiejetnosci i doswiadczenia, aby wykonywac jakakolwiek
prace. Natomiast jedna trzecia badanych twierdzita, ze brakuje im umiejetnosci potrzebnych
do znalezienia pracy, z ktérej czerpaliby rados¢.

Przepas¢ zwigzana z posiadanymi umiejetnosciami cyfrowymi pogtebia sie, podczas gdy
spoteczenstwa potrzebujg zapewnic sobie mozliwos¢ zdobywania umiejetnosci wymaganych
w realiach gospodarki cyfrowej. Bezrobocie wsréd mtodych ludzi rosnie w czasach, gdy firmy
starajg sie obsadza¢ szeroki zakres stanowisk zwigzanych z technologig cyfrowg, co jest
konieczne dla zapewnienia im rozwoju w przysztosci. Komisja Europejska szacuje, ze w okoto
500,000 stanowisk zwigzanych z technologig cyfrowa na terenie Unii Europejskiej nie bedzie
obsadzonych do 2020 roku'.

Brak mozliwosci zatrudnienia dla mtodych ludzi (tj. ludzi ponizej 25 roku zycia) stanowi kolejne
powazne wyzwanie na skale globalna. Miedzynarodowa Organizacja Pracy szacuje, ze ponad 64
miliony bezrobotnych mtodych ludzina catym $wiecie oraz 145 milionéw mtodych pracownikow
zyje w biedzie: kwestie zwigzane z zatrudnieniem mtodych ludzi stanowig gtéwne wyzwanie
na catym Swiecie oraz s gtéwnym przedmiotem politycznej troski w wielu krajach'®. Mtodzi
ludzie maja znacznie mniejsze szanse na zatrudnienie niz osoby doroste. Wskaznik bezrobocia
wsréd mtodych wynosi 13 procent, co wynosi o trzy razy wiecej niz wskaznik bezrobocia wérod
dorostych (4,3 %). Problem ten jest szczegdlnie dotkliwy w Ameryce Pétnocnej, gdzie niemal 30
procent mtodych ludzi na rynku pracy pozostaje bez zatrudnienia.

Co wazne, wsréd mtodych pracownikédw funkcjonujg juz nieréwnosci zwigzane z plcia,
sprawiajac, ze przyszty postep zwigzany ze zmniejszaniem réznic miedzy ptciami bedzie jeszcze
trudniejszy do osiggnieciat'.

Przejscie od gospodarki weglowej do zielonej gospodarki oraz zwiekszenie produkcji energii
odnawialnej sg gtdbwnym motorem napedzajacym powstawanie nowych zawodéw. W obliczu
braku talentéw, pracodawcy z branzy zwigzanej z energia solarng, wiatrowg i hydroelektryczna
mogaq chcie¢ pozyskiwa¢ kandydatéw z branzy paliwowej, poniewaz ta grupa pracownikéw
szuka nowych mozliwosci zatrudnienia. Wedtug nowego raportu Miedzynarodowej Organizacji

15 Komisja Europejska. Digital Skills & Jobs. [Umiejetnosci cyfrowe i zawody] https://ec.europa.eu/digital-single-
market/en/policies/digital-skills

16 Pobrane z http://www.ilo.org/global/topics/youth-employment/lang--en/index.htm

17 Miedzynarodowa Organizacja Pracy (2018) World Employment and Social Outlook - Trends 2018. [Zatrudnienie
na $wiecie oraz perspektywa spoteczna- Trendy 2018]. Pobrane z https://www.ilo.org/wcmsp5/groups/public/--—-
dgreports/---dcomm/---publ/documents/publication/wcms_615594.pdf

POLICY ROADMAP REPORT



Pracy, do roku 2030 powstang 24 miliony nowych miejsc pracy, jesli zostang wprowadzone
wiasciwe zasady dotyczace polityki promujgcej zielong gospodarke'® :2,1 miliona miejsc pracy
w branzy zwiagzanej z produkcja energii wiatrowej, 6,3 miliony w branzy zwigzanej z solarng
energia fotowoltaiczng oraz 12 milionéw w branzy zwigzanej z rolnictwem i przemystem
opartym na biopaliwach (szacunki Miedzynarodowej Organizacji Pracy'). Jesli zostatoby
wdrozone 30% przepisOw w sprawie energii odnawialnej oraz srodkéw zapobiegajacych
odziatywaniu szkodliwych zZrédet energii, w Stanach Zjednoczonych, zatrudnienie w sektorze
zwigzanym z czysta energig moze wzrosnac¢ o 4 miliony miejsc pracy do roku 2030. Jednakze,
we wszystkich sektorach coraz wieksze znaczenie ma podejscie oparte na zasadach
zrobwnowazonego rozwoju. Wiele branz zdato sobie sprawe z tego, ze inwestowanie w
wydajniejsze wykorzystywanie zasobdw, energii, energii odnawialnej, oraz gospodarowanie
odpadamiizasobamiwodnymi, w rzeczywisty sposob pozwala oszczedzac pienigdze, poniewaz
W znacznie mniejszym stopniu uzaleznione jest od materiatéw podstawowych oraz importu.

TECHNOLOGIE

0Obecne zmiany na rynku pracy czesto okreslane sg mianem Czwartej rewolucji przemystowej,
lub Przemystu 4.0, ktora charakteryzuje sie osiggnieciami technologicznym, takim jak robotyka,
sztuczna inteligencja, nauka maszyn, analiza Big Data, genetyka, przetwarzanie w chmurze,
nanotechnologia, biotechnologia oraz wydruki 3D, samochody bezzatogowe, inteligentne
domy, Internet rzeczy, oraz wiele innych — wszystko to, miato juz do tej pory znaczacy wptyw
na rynki pracy — skutkujac zanikaniem pewnych zawodéw oraz zmianami w zakresie zestawu
umiejetnosciizadan (zanikanie starych i pojawianie sie nowych). Brynjolfssoni McAfee okre$laja
to, jako ,drugi wiek maszyny” (,thesecondmachineage”') i przewiduja, ze ,Komputery i inne
nowoczesne rozwigzania cyfrowe dokonuja w dziedzinie kompetencji intelektualnych - czyli
mozliwosci wykorzystania umystu do zrozumienia i ksztattowania srodowiska - tego samego,
czego silnik parowy (i wszystko, co nastapito po nim) dokonat w dziedzinie sity migsni.”

Zwolennicy tego podejscia, tacy jak Michael Ford, podkreslaja, ze postep technologiczny
przebiega gwattowniei szybko, oraz ze obecnie stoimy wiasnie u progu fundamentalnych zmian
i przetoméw technologicznych, ktére dokonaja sie w ciggu nadchodzacych kilkudziesieciu lat.

18 Miedzynarodowa Organizacja Pracy (2018) World Employment and Social Outlook 2018 [Zatrudnienie na $wiecie
oraz perspektywa spoteczna 2018]: Greening with jobs [Ochrona srodowiska zwigzana z zawodami]. Pobrane z http://
www.ilo.org/global/publications/books/WCMS_628654/lang--en/index.htm

19 OECD (2011). Towards green growth [W strone zielonego wzrostu]. Pobrane z https://www.oecd.org/
greengrowth/48012345.pdf

20 Schwab, K (2017)The Fourth Industrial Revolution. [Czwarta Rewolucja Przemystowa]. Crown Business

21 Brynjolfsson, E. & A. McAfee (2014). The Second Machine Age. Work, Progress, and Prosperity in a Time of Brilliant
Technologies. [Drugi wiek maszyny Praca, postep i dobrobyt w czasach genialnych technologiil. Nowy Jork: WW
Norton



Jedna z ogromnych obaw zwigzanych z przewidywanymi zmianami jest to, ze ,dzieki systemom
maszyn mozliwe bedzie osiggniecie potencjalnie nieograniczonej wydajnosci, co bedzie
wymagato znikomego wktadu pracy ludzkiej. Skutkowac to bedzie masowym bezrobociem,
gwattownym zwiekszeniem nierébwnosci, a ostatecznie, spadkiem zapotrzebowania na towary
i ustugi, poniewaz konsumentom zabraknie sity nabywczej niezbednej do dalszego napedzania
wzrostu gospodarczego.” 2

W swoim raporcie pt. ,Przysztos¢ Zatrudnienia” (The Future of Employment)®*Frey i Osborne
oszacowali, ze okoto 47% wszystkich zatrudnionych w USA, 57% w niektorych krajach bedacych
cztonkami OECD oraz 77% w Chinach, grozi ryzyko utraty pracy w wyniku automatyzacji.
Analiza doktadnie wskazuje, ze duza liczba zawoddéw biurowych i zwigzanych ze wsparciem
administracyjnym, sprzedaza, ustugami oraz produkcjg zostanie zautomatyzowana w ciggu
nadchodzacej dekady lub dwéch.

Przeciwnie do tych przewidywan, badanie OECD ocenia** automobilnos¢ 21 krajéw nalezacych
do tej organizacji na postawie metody opartej na zadaniach, a nie na zawodach, i sugeruje, ze
ogotem 9 % zawodow w ramach OECD moze by¢ potencjalnie zautomatyzowanych. Wreszcie,
istnieje szereg kwestii etycznych, prawnych i spotecznych (np. spoteczna akceptacja robotow
wykonujacych pewne ustugi), ktére maja wptyw na zakres oraztempo, z jakim mozliwosci
technologiczne beda w rzeczywistosci wprowadzane. Badanie to jasno wskazuje na potrzebe
wiekszego skupienia sie na potencjalnych nieréwnosciach i potrzebie szkolenia lub zmiany
kwalifikacji, ktére wynikaja ze zmian technologicznych, niz na ogélnym zagrozeniu wystapienia
bezrobocia, ktére postep technologiczny moze, ale nie musi wywotac.

Od czasow pierwszej rewolucji przemystowej, istniaty obawy, ze postep technologiczny bedzie
prowadzit do bezrobocia technologicznego oraz dehumanizacji pracy®. W 1930 roku John
Maynard Keynes przewidywat, ze:,Dotyka nas nowa choroba, ktérej nazwy niektorzy czytelnicy
moglijeszcze niestyszed, ale, oktérejwnadchodzacych latach bedzie glosno—chodzimianowicie
o bezrobocie technologiczne. Oznacza to bezrobocie, ktérego przyczyny nalezy upatrywaé w
odkrywaniu sposobéw minimalizowania ilosci wykonywanej pracy, ktére przebiega szybciej
niz to zwigzane ze znajdowaniem nowego zastosowania dla pracy cztowieka.” %

Do tej pory obawy te okazaty sie by¢ bezpodstawne. Jednym z powodéw, dlaczego tak sie
stato jest fakt, ze ludzie, ogdlnie rzecz biorac, maja tendencje do niedoceniania potencjatu
powstawania nowych miejsc pracy, ktore wigza sie z pojawianiem sie nowych zawodow i
gatezi przemystu. Istnieje szeroki wachlarz nowych miejsc pracy w dziedzinie analizy big
data, w roli analitykow wspierania decyzji, operatoréw pojazdéw sterowanych na odlegtos¢,
ekspertow ds. doswiadczen klientéw, pomocnikéw spersonalizowanej, prewencyjnej opieki

22 Ford, M (2015) Rise of the Robots: Technology and the Threat of a Jobless Future. [Swit Robotéw: Czy sztuczna
inteligencja pozbawi nas pracy?] Basic Books

23 Frey, Ci M.Osborne (2013 ) The Future of Employment: How susceptible are jobs to computerisation?. [Przysztos¢
zatrudnienia:, W jaki sposéb komputeryzacja zagraza réznym zawodom?]. Pobrane z https://www.oxfordmartin.ox.ac.
uk/publications/view/1314

Patrz réwniez: Frey, Ci M.Osborne (2016 )Technology At Work v2.0 - The Future Is Not What It Used to Be. [Technologia
w pracy vs. 2.0 - Przysztos¢ nie jest juz tym czym byta]. Dostepne na stronie https://www.oxfordmartin.ox.ac.uk/
downloads/reports/Citi_GPS_Technology_Work_2.pdf

24 Arntz, M., T. Gregory i U. Zierahn (2016), The Risk of Automation for Jobs in OECD Countries: A Comparative
Analysis. [Ryzyko, jakie automatyzacja niesie dla zawoddéw w krajach nalezacych do OECD: Analiza poréwnawcza.]
Pobrane z https://www.oecd-ilibrary.org/social-issues-migration-health/the-risk-of-automation-for-jobs-in-oecd-
countries_5jlz9h56dvq7-en

25 Mokyr, Joel, Chris Vickers, & Nicolas L. Ziebarth. 2015.“The History of Technological Anxiety and the Future

of Economic Growth: Is This Time Different?”, [Historia technologicznego niepokoju oraz przysztos¢ wzrostu
ekonomicznego; Czy te czasy sa inne?] Journal of Economic Perspectives 29 (3): 31-50.

26 Keynes, J.M. (1930) Economic possibilities for our grandchildren. [Ekonomiczne perspektywy dla naszych
wnukéw]. Pobrane z http://www.econ.yale.edu/smith/econ116a/keynes1.pdf
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zdrowotnej, ekspertéw ds. mediéw spotecznosciowych, itd. MichioKaku wymienia niektére
trendy, ktdre przyjdzie nam zobaczy¢ w bliskiej przysztosci: znikng komputery, w takiej formie,
w jakiej znamy je obecnie, rzeczywistos¢ rozszerzona stanie sie codziennoscia, technologia
Lbrain-net” rozszerzy Internet, roboty bedg czym$ powszechnym, postarzate czesci ciata beda
wymieniane na nowe, rodzice beda projektowac swoje potomstwo, a cyber-medycyna bedzie
przedtuzac zycie?. ,Do roku 2100, naszym przeznaczeniem bedzie sta¢ sie bogami, ktérych
niegdys czcilismy, i ktorych sie lekalismy. Ale naszymi narzedziami nie beda magiczne rézdzki
czy eliksiry, ale nauka komputerowa, nanotechnologia, sztuczna inteligencja, biotechnologia,
ale co najwazniejsze, teoria kwantowa."®

WHERE WILL NEW GREEN Wbrew powszechnym obawom, ze automatyzacja i
JOBS COME FROM? sztuczna inteligencja potoza kres ludzkiej sile roboczej,

0

istniejg badacze, ktoérzy dostrzegaja niewykorzystany
potencjatnowychtechnologii.WedtugPaulaDaugherty?®,

R R [ moglismy przeoczy¢ rozlegty obszar zatrudnienia, w
MANUFACTURING ktérym mozliwa jest wspotpraca inteligencji ludzkiej

i inteligencji maszyn. Obszar ten okresla mianem

I P "'ﬂﬁ ) ~brakujacego srodka” — obszaru, w ktérym istnieje wiele
REPAIR  RENTAL SERVICES mozliwosci zatrudnienia dla ludzi w dziedzinie nauk

SR T T M e T humanistycznych, STEM (nauka, technologia, inzynieria

0 Pl s bl i matematyka), oraz w zawodach zwigzanych z ustugami.

# anoscvam

Istniejg trzy konkretne typy pracy wykonywane przez
sztuczng inteligencje: praca zwigzana ze szkoleniami, udzielaniem wyjasnien oraz udzielaniem
wsparcia. Daugherty omawia kazdy typ pracy oraz wyjasnia obszerniej, w jaki sposéb sztuczna
inteligencja zmieni przyszto$¢ pracy ludzkiej zwiazanej z projektowaniem, obstuga klienta oraz
medycyna.

Réwniez Bessen®® twierdzi, ze pomimo obaw zwigzanych z rozprzestrzeniajgcym sie
bezrobociem technologicznym, dane wskazuja, ze innowacyjna technologia w dzisiejszych
czasach nie zastepuje w petni pracy cztowieka. Powoduje, raczej, ze pracownicy muszg szukac
zatrudnienia w innych zawodach. Sposréd gtéwnych grup zawodowych, jedynie miejsca pracy
zwigzane z produkcjg sg stale eliminowane w rozwinietych gospodarkach — a straty te sg
rekompensowane poprzez powstawanie nowych zawodoéw. Teleinformatyka nie doprowadzi
do bezrobocia technologicznego, lecz raczej wymusi na pracownikach szybsze podnoszenie
kwalifikacji. Przyktady pokazuja, jak na przestrzeniczasu zmieniata sie pracakasjerow bankowych
oraz grafikéw.

Popularny fizyk teoretyczny, MichioKaku, przewiduje, ze nastagpi ogromy rozkwit zawodow,
ktérych nie moga wykonywac roboty tj. praca, ktéra wymaga rozpoznawania schematéw oraz
zastosowania zdrowego rozsadku, jak rowniez praca w zawodach rozjemcow, ktéra wymaga
kapitatu intelektualnego, kreatywnosci — produktéw umystu. Sa to zawody, ktére beda dobrze
prosperowa¢ w przysztosci)®'. McKinsey ujat to w swoim raporcie w nastepujacy sposoéb:
+Najtrudniejszymi do zautomatyzowania czynnosciami, przy uzyciu obecnie dostepnych
technologii, s te, ktére dotycza kierowania ludzmi oraz ich rozwojem (potencjat automatyzacji

27 Kaku, M. (2013) A Scientist Predicts the Future. [Naukowiec przepowiada przysztos¢] The New York Times. Pobrane
z https://www.nytimes.com/2013/11/28/opinion/kaku-a-scientist-predicts-the-future.html

28 Kaku, M. (2011) Physics of the Future: How Science Will Shape Human Destiny and Our Daily Lives by the Year
2100 [Fizyka przysztosci. Nauka do 2100 rokul.

29 Daugherty, Paul R. oraz H. James Wilson (2018). Human + Machine: Reimagining Work in the Age of Al. [Ludzie +
Maszyny: zmiana podejécia do pracy w erze sztucznej inteligenc;ji]

30 Bessen, J. (2015) Learning by Doing: The Real Connection between Innovation, Wages, and Wealth. [Nauka przez
dziatanie: prawdziwe powigzanie pomiedzy innowacja, zarobkami i bogactwem.]

31 Kaku, M. (2018) In the era of A.l. and automation, what job skills do you need most? [Jakie sg najbardziej pozadane
umiejetnosci zawodowe w erze sztucznej inteligencji i automatyzacji?] Pobrane z https://bigthink.com/videos/michio-
kaku-in-the-era-of-ai-and-automation-what-job-skills-do-you-need-most



na poziomie 9 procent), lub ktére wymagaja zastosowania wiedzy eksperckiej do procesu
podejmowania decyzji, planowania czy pracy kreatywnej (18 procent).”

Jednakze, zmiany w technologii majg wptyw na zmiany dotyczace tego, jakie miejsca pracy
sq dostepne oraz ile mozna na nich zarobi¢. W ostatnich kilkudziesieciu latach, jedng z
dostrzegalnych zmian jest ,polaryzacja rynku pracy”. W zwigzku z tym zjawiskiem mozna
zaobserwowa¢, ze wzrostzarobkow roztozyt sie nieproporcjonalnie wsrod tych, ktérzy znajduja
sie na szczycie oraz na samych dole skali, jesli chodzi o dochéd oraz posiadane umiejetnosci.
Nie dotyczyt on, natomiast, pracownikéw znajdujacych sie na $rodku tej skali, komentuje
David Autorr®3. Przyczyng moze byc¢ fakt, ze zawody wymagajace srednich kwalifikacji (np.
administracja biurowa, obstuga maszyn) obejmujg zadania poznawcze i manualne, ktére w
dos¢ prosty sposéb mozna zautomatyzowac za pomocg najnowszych technologii, poniewaz
sktadajg sie na nie konkretne, przewidywalne procedury. Na zasadzie kontrastu, prace
wymagajace niskich kwalifikacji (np. pielegnacja, sprzatanie, ochrona) obejmujg wiele zadan,
ktére sg w miare proste do wykonania dla ludzi, ale bardzo trudne do zautomatyzowania przy
wykorzystaniu aktualnejtechnologii.Zdrugiejstrony, prace wymagajace wysokich kwalifikacji
(np. technicy, edukatorzy, managerowie) czesto wymagajg kreatywnego rozwigzywania
problemdw oraz ztozonych interakcji spotecznych, ktére sa trudniejsze do zautomatyzowania.
Jednym ze skutkow tej polaryzacji jest to, ze wielu pracownikéw, ktérzy wykonywali prace
wymagajacg S$rednich kwalifikacji zostato zepchnietych do gorzej ptatnych zawodéw,
wymagajacych nizszych kompetencji. Tymczasem,aby takie sytuacje sie nie zdarzaty, zwiekszyt
sie nacisk na to, by pracownicy rozwijali swoje umiejetnosci w procesie ciggtej edukacji i
ksztatcenia ustawicznego. (Frey &Osborne, 2013). Jednakze, Autor twierdzi réwniez, ze jest
mato prawdopodobne, aby polaryzacja ta utrzymywata sie w przysztosci przez dtugi czas. W
ostatniej czesci jego pracy skupia sie on na refleksjach na temat tego, w jaki sposéb dawne i
przyszte osiggniecia w dziedzinie sztucznej inteligencji powinny ksztattowac nasze myslenie
na temat mozliwego przebiegu zmian zawodowych oraz wzrostu zatrudnienia. Wedtug
niego, wzajemna zaleznos$¢ zwigzana z przewaga komparatywna maszyn i ludzi pozwala
na to, aby komputery zastepowaty ludzi przy wykonywaniu rutynowych, kodyfikowanych
zadan, a jednoczesnie na to, aby wzmocniona byta przewaga komparatywna pracownikéw
zwigzana z ich umiejetnosciami rozwigzywania probleméw, zdolnoscia do adaptacji oraz
kreatywnoscia.

PRZYSZtE MIEJSCE PRACY

Przewiduje sig, ze w najblizszej przysztosci sSrodowiska pracy beda oferowac wiecej autonomii,
mniej rutyny, szersze zastosowanie teleinformatyki, mniej wysitku fizycznego oraz wiecej zadan
angazujacych intelekt i interakcje spoteczne. Nastgpi zmiana potrzeb rynku pracy w zakresie
umiejetnosci, a pracownicy beda musieli te umiejetnosci zdoby¢, aby dopasowac sie do
zmieniajacych sie potrzeb rynku. Starzejaca sie sita robocza, praca ponizej wtasnych kwalifikacji
oraz polaryzacja miejsc pracy na szczycie i na dole skali wykwalifikowania beda niektorymi z
kluczowych wyzwan nadchodzacej dekady, wymagajacymi podjecia krokoéw juz dzisiaj. Tak
wynika z prognozy Europejskiego Centrum Rozwoju Ksztatcenia Zawodowego (CEDEFOP)
dotyczacej nowych umiejetnosci®*.

32 McKinsey Global Institute. (2017) A Future That Works: Automation, Employment, And Productivity. [Przysztos¢
ktéra dziata: automatyzacja, zatrudnienie i produktywno$¢.] Pobrane z https://www.mckinsey.com/~/media/mckinsey/
featured%20insights/Digital%20Disruption/Harnessing%20automation%20for%20a%20future%20that%20works/
MGI-A-future-that-works-Executive-summary.ashx

33 Autor, David H. 2015.“Why Are There Still So Many Jobs? The History and Future of Workplace Automation.”
[Dlaczego wciaz istnieje tyle miejsc pracy? Historia i przyszto$¢ automatyzacji sity roboczejl. Journal of Economic
Perspectives, 29 (3): 3-30.

34 CEDEFOP (2018). Notka informacyjna Less brawn, more brain for tomorrow’s workers. [Mniej sity miesni, wiecej
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ZaczeliSmy juz doswiadcza¢ rozwoju tzw. ,gig economy” — srodowiska biznesowego
obejmujgcego takie formy zatrudnienia jak crowdworking oraz praca na zlecenie za
posrednictwem aplikacji** (De Stefano, 2016), w ramach, ktérej organizacje zatrudniaja
niezaleznych zleceniobiorcéw i freelanceréw do realizacji tymczasowych prac, zamiast
zatrudnia¢ pracownikow na peten etat. Obecnie, zleceniobiorca moze by¢ kazdy, zaczynajac
od spawacza, poprzez pisarza, a konczac na projektantach stron internetowych. Nawet
tradycyjne role funkcjonujace wewnatrz firm podazaja w strone zadan dorywczych, zmuszajac
przedsiebiorstwa do tego, by dostosowywaty sie do zmieniajacych sie potrzeb swoich
pracownikow: 85% przedsiebiorstw deklaruje, ze w ciggu najblizszych kilku lat chce tworzyc
bardziej,prezne zespoty pracownikéw”, méwi Brian Scudamoree*®. Technologia w znacznym
stopniu umozliwia dostosowywanie miejsc pracy do indywidualnych potrzeb. Dzieki temu,
ludzie mogg wybiera¢, dla kogo, gdzie, jak duzo i w jakim tempie pracuja.,W rezultacie, granica
pomiedzy praca, a zyciem prywatnym zaczyna sie coraz bardziej zaciera¢ i zaczynamy byc
Swiadkami sytuacji, w ktérej ludzie zamiast dazy¢ do osiaggniecia wiekszej,rownowagi pomiedzy
zyciem zawodowym i prywatnym’, staraja sie osiggna¢ wieksza ,integracje zycia zawodowego
i prywatnego™’.

Catkowicie zmieni to tradycyjne rozumienie takich pojec jak ,miejsca pracy” czy ,kariera’,
i bedzie to wymagato od przysztych ,pracownikow” ,szerokiego zakresu umiejetnosci,
ktére stworza szanse na osobiste spetnienie oraz rozwdj, wiaczenie spoteczne, aktywne
obywatelstwo oraz zatrudnienie. Umiejetnosci te obejmujg pismiennos$¢, umiejetnosc liczenia,
umiejetnosci naukowe oraz znajomosc jezykdw obcych, jak réwniez umiejetnosci przekrojowe
oraz kompetencje kluczowe, takie jak umiejetnos¢ postugiwania sie technologiami cyfrowymi,
przedsiebiorczos¢, zdolnos¢ krytycznego myslenia, rozwigzywanie probleméw, umiejetnos¢
uczenia sie oraz wiedza z zakresu finanséw. Wczesne nabycie tych umiejetnosci stanowi
fundament dla rozwijania wyzszych, bardziej ztozonych umiejetnosci, ktére potrzebne s3
do pobudzania kreatywnosci i innowacyjnosci. Aby ludzie mogli dobrze funkcjonowa¢ w
szybko zmieniajacych sie miejscach pracy i spoteczenstwach oraz radzic sobie z ich ztozonym
i niestabilnym charakterem, musza rozwijac¢ i wzmacnia¢ te umiejetnosci przez cate zycie!”*®
Swiatowe Forum Ekonomiczne zdefiniowato 16 umiejetnosci, kompetencji oraz cech
osobowosci, ktére okreslono mianem ,umiejetnosci XXI wieku”:

Mozemy do nich dotaczy¢ réwniez szes¢ umiejetnosci opartych na zadaniach, wyréznionych przez
Organizacje Wspotpracy Gospodarczej i Rozwoju:

« umiejetnosci teleinformatyczne;

« gotowos¢ do nauki;

« umiejetnosci zwigzane z zarzadzaniem i komunikacja;
« umiejetnosci organizowania wiasnej pracy;

« umiejetnosci ksiegowe i marketingowe;

umiejetnosci STEM - zwigzane z nauka, technologia, inzynierig i matematyka*

sity umystu dla pracownikéw jutral. Pobrane w czerwcu 2018 . z http://www.cedefop.europa.eu/en/publications-and-
resources/publications/9130

35 De Stefano, V (2016) Introduction: Crowdsourcing, the Gig-Economy and the Law. [Wstep: Crowdsourcing, Gig-
Economy i Prawo.] Pobrane z https://ssrn.com/abstract=2767383

36 Scudamore, B. (2018) How The Gig Economy Is Fueling A New Type Of Entrepreneur. [W jaki sposéb Gig Economy
napedza nowy typ przedsiebiorstw]. Pobrane z https://www.forbes.com/sites/brianscudamore/2018/05/09/how-the-
gig-economy-is-fueling-a-new-type-of-entrepreneur/#366c93ec6e11

37 Organizacja Wspétpracy Gospodarczej i Rozwoju (2017) Future Of Work And Skills. [Przysztos¢ pracy i
umiejetnoscil. Pobrane z https://www.oecd.org/els/emp/wcms_556984.pdf

38 Komisja Europejska (2016) Nowy europejski program na rzecz umiejetnosci. Wspélne dziatania na rzecz
wzmocnienia kapitatu ludzkiego, zwiekszania szans na zatrudnienie i konkurencyjnosci. Pobrane z http://ec.europa.
eu/social/main.jsp?catld=1223

39 Przeglad umiejetnosci Organizacji Wspétpracy Gospodarczej i Rozwoju. 2017: Skills and Global Value Chains
[Umiejetnosci oraz globalny faricuch wartoscil, OECD Publishing, Paryz. http://dx.doi.org/10.1787/9789264273351-en.



20

UMIEJETNOSCI XXI WIEKU

2st-Centu 1y Skills SPRAWNOSCI BAZOWE: (w jaki sposdb uczniowie wykorzystuja umiejetnosci
bazowe przy wykonywaniu codziennych zadari)

1. Wystawianie sie

2. Sprawnos¢ matematyczna
3. Sprawnos¢ naukowa
4. Sprawnos¢ informatyczna
N 5 £ . e 5. Sprawnos¢ finansowa
Foundational Literacies Competencies Character Qualities 6 Wiedsokultuze  spofeczefstui
How students apply core skills How students approach How students approach . ledza o kulturze [ spofeczenstwie
to everyday tasks cc1plex challenges their changing environment KOMPETENCJE ( w jaki spos6b uczniowie podchodza do ztozonych probleméw)
7. Krytyczne myslenie/rozwiazywanie problemow
1. Literacy 11. Curiosity 8. Kreatywnosc
. e - 9. Komunikacja
2. Numeracy 12. Initiative !
10. Wspétpraca
3. Scientific % - > CECHY CHARAKTERU (w jaki sposéb uczniowie radza sobie ze swoim Srodowiskiem)
literacy 13. Persistence/
grit 1. Ciekawos¢
4. 1GT literac e
? 14. Adaptability 12. Inigatywa
g 5. Financial 13 Wytrwatos¢/odwaga
Lizay 15. Leadership 14. Umiejetnos¢ dostosowania sie
6. Cultural and 6
cvic fteracy 16. Social and cultural 15 Przywodztwo
kil i 16. Swiadomos¢ spoteczna i kulturowa
Lifelong Learning KSZTALCENIE USTAWICZNE
Source: Warld Ecanomic Forum (2016] - Mew Vision for Education Irédto: Swiatowe Forum Ekonomiczne (2016) — Nowa wizja edukagji

ROLA ORAZ DOSTEPNOSC DORADZTWA ZAWODOWEGO W
PRZYGOTOWYWANIU MtODYCH LUDZI DO PRZYSZtEJ PRACY
W NADCHODZACYCH DEKADACH.

Zmiany w $wiecie pracy oferuja nowe mozliwosci dla oséb zajmujacych sie doradztwem
zawodowym. Biorac pod uwage rosnace tempo, w jakim zmieniajg sie obecnie zawody, coraz
wiecej ludzi musi zmierzyc sie z poznawaniem nowych branz i zawodoéw oferujgcych mozliwos¢
zatrudnienia oraz perspektywy na nowa kariere. Obywatelom potrzebny jest dostep do
wiarygodnych, obiektywnych i przyjaznych dla uzytkownika informacji na temat rynku pracy.
Dzieki temu, beda mogli oni z ftatwoscig poruszac sie po zawitosciach obecnego rynku pracy,
a z kolei, doradcy zawodowi beda mogli udziela¢ adekwatne informacje i porady. Informacje
dotyczace kariery powinny zosta¢ wtgczone do programu nauczania przedmiotowego w
szkotach; umiejetnosci zarzadzania karierg musza by¢ zdobywane od jak najmtodszego wieku
oraz rozwijane w trakcie zycia, na réwni ze szkoleniami w trakcie pracy oraz podnoszeniem
kwalifikacji. Ponadto, poradnictwo zawodowe powinno wspiera¢ starszych ludzi w trakcie
ich przechodzenia w tak istotny okres, jakim jest jesien zycia. Rzady, sektor o$wiatowy oraz
rézne branze musza wspoétpracowac, aby znalez¢ sposoby na to, by zapewni¢ mtodym ludziom
wysokiej, jakosci porady oraz szkolenia zawodowe, ktadgce nacisk na umiejetnosci cyfrowe.

Doradcy zawodowi mogg odgrywac coraz wazniejsza role w pomaganiu ludziom w tym,by
odnalezlisie w tych zmianach orazw tym, by potrafili uzyska¢, oceni¢ orazzastosowacinformacje
dotyczace kariery oraz planowac kariere i podejmowac dotyczace jej decyzje. Ponadto, moga
oni wspierac ludzi w radzeniu sobie z ciaggtymi zmianami, jakie zachodza w ich miejscach pracy
oraz utrzymywaniu zainteresowania pracodawcéw poprzez ciggta edukacje i szkolenia. Powinni
oni pomagac klientom zidentyfikowac potrzeby zwigzane z nauka i szkoleniami, jak réwniez
towarzyszyc¢ im w wyszukiwaniu i ukonczeniu szkolen i nauki, pomagajac im wykorzystywa¢ do
tego celu rosnaca liczbe zrédet internetowych.

Ponadto, technologie cyfrowe maja duzy wktad w doradztwo zawodowe, stawiajg jednak
przed nim réwniez wiele wyzwan — duza liczba narzedzi oceny dostepnych online, zrodta
dotyczace planowania kariery, internetowe narzedzia dopasowywania kariery oraz ustugi
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doradztwa zawodowego. Wywiad na temat rynku pracy dostarcza duzo danych, ktére moga
wspiera¢ swiadome podejmowanie decyzji oraz kierowanie karierg. Doradztwo zawodowe
moze wspiera¢ oraz integrowac¢ technologie cyfrowe i innowacyjne nauki pedagogiczne
takie jak internetowe doradztwo z wykorzystaniem mediow spotecznosciowch, internetowy
coaching z zakresu doradztwa i kariery, materiaty Zrédtowe 3D na temat kariery, rzeczywistos¢
wirtualna i rozszerzona, powazne (edukacyjne) gry na temat kariery (tzw. ,seriousgames”),
mobilne aplikacje dotyczace kariery, gamifikacyjne platformy poswiecone karierze, itp.,
ktérych celem jest stworzenie innowacyjnego, zorientowanego na przysztos¢ narzedzia do
samodzielnej nauki i doradztwa zawodowego. Cyfrowe wspieranie kariery moze przybierac
forme testu samooceny online, dostarczajgcego informacje na temat kariery zawodowej (np.
za pomoca nagrania wideo lub rzeczywistosci wirtualnej), lub oferujacego doradztwo online
za posrednictwem wideo. Istnieje rowniez znaczacy potencjat do stworzenia internetowych
systemow doradztwa zawodowego, ktdre skupiaja sie na postepie zwigzanym ze sztuczng
inteligencja oraz na rosnacej liczbie dostepnych danych zwigzanych z karierami innych ludzi.
Taki system moze oferowac adaptacyjng ewaluacje obaw zwigzanych z kariera danej osoby,
ktéra przeprowadzana jest na zasadzie spersonalizowanych, pojawiajacych sie w sposéb
automatyczny pytan kwalifikacyjnych oraz oceny, po ktérych nastepujg indywidualnie
dopasowane sugestiedziatan, jakie nalezy podja¢ w celu samodzielnego zarzadzania wtasng
karierg®.

Jednakze, w wielu krajach doradztwo zawodowe boryka sie z licznymi problemami: zbyt czesto
ludzie zajmujacy sie doradztwem niewystarczajgco dobrze znaja problemy rynku pracy i nie
posiadajg wystarczajacych umiejetnosci cyfrowych. Doradztwo zawodowe czasem traktowane
jest jako ,wsparcie” poradnictwa psychologicznego. Ustugi doradcze mogg by¢ rozproszone,
niedysponujgce wystarczajacymi srodkami oraz reakcyjne, w efekcie osoby poszukujace porady
moga jej nie otrzymac; udzielane porady czesto sg nieobiektywne, poniewaz doradcy zawodowi
zwigzani s3 z uczelniami i wykazuja pro-akademicka tendencyjnos¢; odpowiednie informacje
na temat rynku pracy nie zawsze sg dostepne, wyczerpujace lub fatwe do zrozumienia; a baza
przyktadéw na to, ,co sie sprawdza’, stosowana w doradztwie zawodowym, jest zbyt mata.*’
Dodatkowo, z badania State of Igen, wspomnianego powyzej, jasno wynika, ze niewfasciwe
porady zawodowe, ktére stronniczo traktujg tradycyjne Sciezki kariery, jest czestym powodem,
tego, ze wiekszos¢ mtodych ludzi nie korzysta z tysiecy wolnych miejsc pracy zwigzanych z
technologia cyfrowa. Potaczenie ulepszonego poradnictwa zawodowego w szkotach oraz
szkolen z zakresu umiejetnosci cyfrowych, konieczne jest do tego, aby w przysztosci zapobiegac
brakom umiejetnosci, a docelowo do tego, by zwiekszy¢ wydajnosc.

40 Przeglad umiejetnosci Organizacji Wspotpracy Gospodarczej i Rozwoju. 2017: Skills and Global Value Chains
[Umiejetnosci oraz globalny faricuch wartoscil, OECD Publishing, Paryz. http://dx.doi.org/10.1787/9789264273351-en.
41 Organizacja Wspotpracy Gospodarczej i Rozwoju (2010) Learning for Jobs. [Nauka dla pracy] Pobrane z https://
read.oecd-ilibrary.org/education/learning-for-jobs_9789264087460-en#page]
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Doradcy zawodowi beda musieli zainwestowac wiecej w swoje dalsze ksztatcenie tak, aby
dopasowac sie do szybko zmieniajgcego sie srodowiska oraz aby by¢ w stanie przekazywac
adekwatne informacje i Swiadczy¢ wiasciwe ustugi. Oznacza to, ze ustugi musza byc¢ swiadczone
w bardziej elastyczny i przystepny sposoéb, przy wykorzystaniu mobilnych i internetowych
technologii, lecz réwniez dostarczane muszg by¢ odpowiednie informacje na temat typéw
powstajacych obecnie miejsc pracy oraz wsparcie w zakresie rozwijania zwigzanych z nimi
umiejetnosci.

WIZJA DOTYCZACA ZASAD POLITYKI ORAZ PODEJSCIA
STRATEGICZNEGO ZWIAZANEGO Z PRZEWIDYWANIEM
PRZYSZEYCH WYZWAN I TRENDOWORAZ Z TWORZENIEM
ZESTAWU UMIEJETNOSCI ZARZADZANIA KARIERA ORAZ
SPOSOBU MYSLENIA

Z uwagi na dynamicznie zmieniajacy sie Swiat, niezwykle wazne jest stworzenie listy
umiejetnosci i kompetencji, ktora nie bytyby ,sztywna”. Chodzi raczej o ustalenie elastycznego
sposobu myslenia, ktéry bytby otwarty na innowacje, ktéry dopuszczatby element niepewnosci
oraz skupiat sie na wizji dotyczacej przysztosci. Rosnaca liczba informacji, zapotrzebowanie na
wykwalifikowanych pracownikéw oraz zmiany zwigzane z kariera, jakie zachodza w réznych
sektorach, spoteguja zapotrzebowanie na ustawiczny przeptyw rzetelnych informacji,
doradztwo zawodowe oraz wspieranie kariery. W ewoluujacym, globalnym srodowisku pracy
coraz wazniejsze jest to, aby ludzie rozumieli rynek pracy oraz to, w jaki sposéb sie on zmienia,
lecz rowniez,aby posiadali wiedze na temat tego, jakie stwarza to szanse na budowanie kariery,
oraz jakie umiejetnosci wymagane sa w zyciu.

Organizacja Wspotpracy Gospodarczej i Rozwoju*? podkresla, ze ,dla wielu ludzi, informacje na
temat kariery zawodowej — bedace potagczeniem informacji na temat ksztatcenia i szkolen, tego,
na czym polegajg i z czym wiazga sie konkretne stawiska pracy, oraz na temat podazy i popytu
na rynku pracy - nie sa same w sobie wystarczajace. Decydenci musza znalez¢ sposoby na to,
aby zapewni¢, ze informacje dotyczace kariery beda zrozumiate, ze ludzie beda wiedzieli jak
z nich korzysta¢, ze informacje te beda postrzegane, jako wiarygodne, ze beda dostoswane
do indywidualnego stopnia zaawansowania kariery zawodowej oraz wieku, oraz ze tam, gdzie
jest to wskazane, ludzie otrzymaja wsparcie przy zastosowaniu tych informacji do wtasnych
aspiracji, talentéw i osiggnie¢, oraz zachete do tego, by dziata¢ zgodnie z nimi.”

Tak, jak to zostato okreslone w Rezolucji w sprawie Nowego programu na rzecz umiejetnoscidla
konkurencyjnej Europy sprzyjajacej wtaczeniu spotecznemu:,Celem ksztatcenia i szkolenia jest
nie tylko przygotowanie do wejscia na rynek pracy, ale rowniez przyczynianie sie do wigczenia
spotecznego i spdjnosci spotecznej, poprzez zapewnienie szerszego rozwoju osobistego
obywateli oraz mozliwosci uczenia sie przez cate zycie, czego efektem jest uksztattowanie
krytycznego, pewnego siebie, aktywnego i niezaleznego obywatela, bedacego w stanie
zrozumieg, jak ztozone jest nowoczesne spoteczenstwo, i przygotowanego do radzenia sobie z
szybkim tempem zachodzacych w spoteczenstwie zmian. Wazne jest, aby wyjs¢ poza obecne
potrzeby rynku pracy i koncentrowac sie réwniez na tych aspektach ksztatcenia i szkolenia,
ktére sg w stanie pobudzac innowacje, przedsiebiorczosc i kreatywnos¢, ksztattowac sektory,
tworzy¢ miejsca pracy i nowe rynki, wzmacnia¢ pozycje obywateli (w tym oséb z najstabszych
grup spotecznych), wzbogaca¢ zycie demokratyczne oraz doskonali¢ zaangazowanych,
utalentowanych i aktywnych obywateli.”

42 Organizacja Wspotpracy Gospodarczej i Rozwoju (2003). Career Guidance: New Ways Forward. [Doradztwo
zawodowe: Nowe sposoby na postep]. Pobrane w czerwcu 2018 r. z: http://www.oecd.org/education/innovation-
education/19975192.pdf
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McKinsey ujat to w swoim raporcie w nastepujacy sposéb: ,Systemy edukacji bedg musiaty
ulec zmianie tak, aby dostosowac¢ sie do zmienionych miejsc pracy. Decydenci polityczni we
wspotpracy z instytucjami oswiatowymi muszg pracowac nad doskonaleniem podstawowych
umiejetnosci STEM, z zakresu nauk scistych, takich jak technologia, inzynieria czy matematyka
oraz potozyc¢ nacisk na kreatywnos¢, lecz takze na myslenie krytyczne i systemowe. Zreszta,
rozwijanie sprawnosci, wytrzymatosci oraz elastycznosci bedzie istotne w czasach, gdy kazdy
pracownik, bedzie musiat w jakims stopniu zmierzy¢ ze zmianami w swoim zawodzie. Wreszcie,
automatyzacja stworzy mozliwoscidla pracownikéw nawykorzystanieich wrodzonych, ludzkich
umiejetnosci, zktérych odtworzeniem maszyny maja najwiekszy problem, chodzi mianowicie o:
myslenie logiczne, rozwigzywanie problemow, umiejetnosci spoteczne i zwigzane z emocjami,
dostarczanie wiedzy specjalistycznej, umiejetnos¢ uczenia i wspierania rozwojuinnych, oraz
kreatywnos¢.+?

Ztozone wyzwania wymagajg ztozonych decyzji. Systemy doradztwa zawodowego musza
zmienic kierunek swoich dziatan w przysztosci, skupiajac sie na innowacji i eksperymentowaniu,
wspieraniu bardziej wszechstronnego podejscia do kompetencji zwigzanych z zarzagdzaniem
i budowaniem kariery oraz sposobu myslenia o przysztosci. Kompetencje te obejmuja
wykorzystanie innowacyjnych technologii oraz metod uczenia sie, jak réwniez informacji o
rynku pracy.

Decydenci oraz przywddcy spoteczni muszg stworzy¢ rozlegty, interdyscyplinarny program
doradztwa zawodowego dla nowego pokolenia, ktéry obejmie zastosowanie technologii
cyfrowych. Program bedzie musiat zawiera¢ informacje o rynku pracy, opis zmian spotecznych
oraz kompetencji potrzebnych do rozwoju kariery; nowych umiejetnosci dla nowych zawodéw;
innowacji z zakresu kariery oraz wsparcia kreatywnosci i wyobrazni. W erze cyfrowej, ustugi
zwigzane z doradztwem zawodowym powinny przejs¢ na wyzszy poziom — wykorzystujac
niezliczone mozliwosci, jakie w procesie uczenia sie oferuje technologia, takie jak intensywna
interakcja, dostep do zrédet informacji, wspotpraca i wsparcie. Zamiast obawiac sie przysztosci,
spoteczenstwa powinny korzystac¢ z pojawiajacych sie okazji na radzenie sobie z potencjalnymi
problemami, oraz na to by stawac sie bardziej konkurencyjnymi i produktywnymi. Branze
muszg wykorzystywac okazje, akceptujac zachodzace zmiany i inwestujgc w ludzi. Doradztwo
edukacyjno-zawodowe, aby lepiej przygotowywac obywateli do bycia czescig globalnej
gospodarki, musi by¢ bardziej prezne i lepiej odpowiadac na zachodzace zmiany.

Zgodnie z tym, co powiedziat Alvin Tofler, w XX wieku ,analfabetyzm” nie bedzie polegat na
nieumiejetnosci pisania i czytania, ale na nieumiejetnosci uczenia sig, czy zastepowania
starej wiedzy nowa.” Dajac uczniom wskazoéwki odnosnie tego, jak sie uczy¢, czy zastepowad
starg wiedze nowg, edukacja zyska nowy, silny wymiar. Psycholog Herbert Gerjuoy z Human
ResourcesResearch Organization ujmuje to w prosty sposéb: ,Nowa edukacja musi uczyc
jednostki, w jaki sposéb klasyfikowac informacje oraz w jaki sposéb wprowadza¢ zmiany do
tej klasyfikacji, w jaki sposdb oceniac jej stusznos¢, w jaki sposéb zmienia¢ kategorie, jesli jest
to wymagane, w jaki sposob przechodzi¢ od myslenia na poziomie konkretéw do myslenia
abstrakcyjnego i na odwrét, jak patrze¢ na problemy z nowej perspektywy —oraz jak samemu
sie uczy¢. Analfabeta jutra to nie bedzie cztowiek, ktory nie umie czyta¢; bedzie to cztowiek,
ktéry nie nauczyt sie tego, jak sie uczyc”

43 McKinsey Global Institute. (2017) A Future That Works: Automation, Employment, And Productivity. [Przysztos¢,
ktéra dziata: Automatyzacja, zatrudnienie i wydajnosc]. Pobrane z: https://www.mckinsey.com/~/media/mckinsey/
featured%20insights/Digital%20Disruption/Harnessing%20automation%20for%20a%20future%20that%20works/
MGI-A-future-that-works-Executive-summary.ashx
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ROZD/ZIAL 2.

POTENCJALNY WPLYW SWIATOW
WIRTUALNYCH, srodowisk
edukacyjnych oraz innych technologii
poswieconych rozwijaniu umiejetnosci
przekrojowych oraz umiejetnosci
zZWigzanych z zarzadzaniem karierg

Autor: CTI

Wirtualne swiaty 3D okazaty sie byc¢ skutecznym narzedziem
edukacyjnym, stuzqcym miedzy innymi do rozwijania umiejetnosci
przekrojowych oraz umiejetnosci zwiqzanych z zarzqdzaniem karierq.

DEFINICJA SWIATOW WIRTUALNYCH ORAZ CZYM ROZNIA SIE
ONE OD RZECZYWISTOSCI WIRTUALNEJ (VIRTUAL REALITY -VR)

# Wedtug Wikipedii, $wiaty wirtualne mozna zdefiniowac jako:

~Symulowane srodowisko komputerowe, w ktérym moze przebywaé wielu ludzi, ktérzy
mogq tworzy¢ swoje osobiste awatary. Mogq oni w tym samym czasie, niezaleznie od siebie,

44 Wikipedia, (2018), Definicja swiatéw wirtualnych pobrana z: https://en.wikipedia.org/wiki/Virtual _
world#Future
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eksplorowac swiat wirtualny, brac¢ udziat w réznych aktywnosciach oraz komunikowac sie z
innymi. Awatary mogq miec¢ forme tekstowq lub przybierac¢ forme tréjwymiarowych postaci
graficznych, lub awatardw typu ,live video” wyposazonych w opcje odbioru bodzcéw stuchowych
i dotykowych. Ogdlne rzecz biorqc, swiaty wirtualne dopuszczajq obecnos¢ wielu uzytkownikdw,
cho¢ jednoosobowe gry komputerowe, takie jak Skyrim, mozna réwniez traktowac, jako rodzaj
sSwiata wirtualnego.”

Dodatkowo, jak wskazuja wyniki Projektu V-Alert, uzytkownicy sSwiatéw wirtualnych
charakteryzuja sie nastepujacymi cechami:

»1.5q reprezentowani przez Awatary

2. mogq wchodzic ze sobg w interakcje

3. mogq nieustannie wchodzi¢ w interakcje z otoczeniem oraz mie¢ na nie wpfyw

4. nie sq ograniczeni bardziej niz mozna by byto tego oczekiwa¢ w Swiecie rzeczywistym

5. mogq decydowac sie na podejmowanie wielu dziata, w tym na niepodejmowanie zadnych
dziatan

6. mogq tworzy¢ i budowaé w obrebie swiata wirtualnego, bez koniecznosci opanowywania
znajomosci dodatkowych narzedzi

7. mogq korzystac ze swiata w wielu réznych celach” #

Tak, wiec swiaty wirtualne sa trojwymiarowymi srodowiskami, ktére w nowy, ekscytujacy
sposéb umozliwiajg ludziom interakcje spoteczne z innymi. Kazda osoba moze uczestniczy¢ w
$wiecie wirtualnym za posrednictwem swojego ,awatara” (wirtualny wizerunek lub wirtualne
ego) i moze wchodzi¢ w interakcje zarébwno z innymi awatarami (korzystajac z komunikacji
pisemnej, dzwiekowej, obrazéw i gestow), jak i z przedmiotami znajdujacymi sie w tym swiecie.
Istnieje kilka typow swiatéw wirtualnych, na czele z najbardziej popularnym Second Life, a zaraz
za nim Opensim (darmowa wersja Second life)*.

W tym miejscu nalezatoby wyjasni¢, jaka jest réznica pomiedzy Swiatem wirtualnym, a
rzeczywistoscia wirtualna. Jedno z najbardziej wyczerpujacych wyjasnien mozna znalez¢ w
artykule dla strony internetowej 3D Space:

,Swiat wirtualny to jest wymyslone miejsce, ktére mozna odwiedzac,
Wirtualna rzeczywistos¢ to rodzaj zanurzenia sie w swiatach wirtualnych.
Réznice pomiedzy wirtualng rzeczywistosciq, a wirtualnym swiatem
mozna porownac do rdznicy pomiedzy stronq internetowq, a kolorowym
monitorem. Swiat wirtualny, tak jak strona internetowa, zawiera rézne
tresci. Zestaw z okularami VR, podobnie jak kolorowy monitor, stuzy do
przyglgdania sie tresci” #

SWIATY WIRTUALNE W EDUKACJI

Cechy s$wiatéw wirtualnych (wymienione powyzej) sprawiajg, ze sg one skutecznym
narzedziem edukacyjnym. Umozliwiaja one angazowanie uczniow za pomocy bardziej

45 V-ALERT (2014) Virtual World for Awareness and Learning on Information Security. Report on 3D virtual worlds
platforms and technologies [Wirtualny swiat dla Swiadomosci i nauki o ochronie informacji. Raport na temat platform i
technologii 3D], V-ALERT ERASMUS + KA3 ,543224-LLP-1-2013-1-GR-KA3-KA3MP

46 Virtual Reality Society, (2017), What are virtual worlds? [Spoteczenstwo rzeczywistosci wirtualnej. Czym sg swiaty
wirtualne?] Pobrane z: https://www.vrs.org.uk/virtual-reality-games/what-are-virtual-worlds.html

47 3dspace-3D content on the open web (2016), What is the difference between a virtual world, and virtual
reality?[Przestrzen i tresci 3-D w otwartej sieci. Jaka jest r6znica pomiedzy wirtualnym swiatem a wirtualna
rzeczywistoscial, Pobrane z: http://3dspace.com/2016/03/virtual-worlds-vs-virtual-reality/
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kompleksowych dziatan edukacyjnych. Swiaty wirtualne, w szczegélnosci, moga utatwi¢
uczniom petne zrozumienie sytuacji, wykorzystujagc wciggajace doswiadczenia 3D,
pozwalajace im swobodnie poruszac sie po srodowisku edukacyjnym. W ten sposéb, moga
oni eksplorowac $wiat wirtualny, odnajdywac cele, dziata¢, popetnia¢ btedy, wspodtpracowac
oraz komunikowac sie z innymi uczniami. Zrozumiate jest zatem, ze nauczanie przy pomocy
wirtualnych $wiatow 3D cieszy sie rosnacym zainteresowaniem wsrod licznych szkét i
uczelni*,

Unikalng cecha wirtualnych sSwiatéw jest to, ze oferuja one mozliwos¢ zaprezentowania
abstrakcyjnych lub niebezpiecznych tematéw, w sposob, ktéry w innym wypadku stwarzatby
problemy, prowadzitdo katastrofalnych skutkéw, lub byt niemozliwy do zrealizowania w realnym
zyciu. Méwi o tym Phillips, ktory prezentuje wyniki inicjatywy przeprowadzonejw Second Life.
Stwierdza on:,Program [Second Life] pozwala nauczycielom projektowac, tworzy¢ oraz nauczac
w Swiecie wirtualnym wraz ze stoma studentami uczelni wyzszych. Zostata zastosowana seria
dziatan opartych na wspétpracy, ktérych celem byto przedstawienie studentom z Australii
pewnych kwestii zwigzanych z jezykiem chinskim i z chinska kultura, przez ich wyjazdem na
wymiane do Chin. Po przeanalizowaniu wynikéw tego programu, uzyskane dane wskazaty na
to, ze nastapity znaczne postepy w wielu kluczowych obszarach, w tym:

« Zmniejszenie leku i zawstydzenia, ktére czesto utrudniaja podejmowanie préb
eksperymentowania w trakcie wykonywania czynnosci takich jak odgrywanie rol;

« Umozliwienie studentom ponownego, a nawet wielokrotnego wziecia udziatu w lekcjach
oraz ich powtarzania — co pozwolito na doktadne zrozumienie materiatu;

« Jakoze komunikacja opierata sie na dziataniu i wspétdzieleniu $wiata wirtualnego, a nie na
wymianie e-maili, nastapito polepszenie interakcji spotecznych pomiedzy studentami;

+ Przekazanie studentom, a nie nauczycielom, kontroli nad awatarami, pozwolito im
eksplorowac i wchodzi¢ w interakcje w sposéb niezalezny. W przeciwienstwie do
programu PowerPoint, gdzie wszyscy uzytkownicy widza te same informacje, w ten sam
sposob, w tym samym czasie, swiat wirtualny pozwala studentom rozwija¢ im wtasny
sposob postrzegania.”*°

Brak niewerbalnych wskazéwek w $wiecie wirtualnym (takich jak jezyk ciata, gestykulacja
oraz wyraz twarzy) wymieniany jest w badaniach, jako czynnik negatywnie wptywajacy na
komunikacje. Niektérzy studenci wspominali, ze czuli sie ograniczeni nie mogac uzywac rak
do gestykulacji. Jednakze, w coraz bardziej zaawansowanych $wiatach wirtualnych, awatary
poruszaja sie i reagujg w bardziej realistyczny sposéb. Ulepszone karty graficzne w komputerach
pozwalaja studentom réwniez wyraza¢ wiecej znaczacych tresci w trakcie konwersacji.

Tak jak podsumowuje to Abrosimova, Igbala i in., oraz Dreher i in., korzyscia ptynaca z pracy
w Swiatach wirtualnych jest bogata kultura innowacji.>® *' °? Prowadzi to do opracowania

48 V-ALERT (2014) Virtual World for Awareness and Learning on Information Security. Report on 3D virtual worlds platforms
and technologies, [Wirtualny swiat dla Swiadomosci i nauki o ochronie informacji. Raport na temat platform i technologii 3D]
[V-ALERT ERASMUS + KA3 ,543224-LLP-1-2013-1-GR-KA3-KA3MP

49  Phillips,M. (2017). How virtual reality technology is changing the way students learn. [W jaki sposéb technologia
rzeczywistosci wirtualnej zmienia sposéb, w jaki sposéb uczniowie sie uczal. Pobrane z: http://theconversation.com/how-
virtual-reality-technology-is-changing-the-way-students-learn-63271

50 Abrosimova, K.(2014). Hypergrid Business.5 ways virtual reality will change education. [Branza Hypergrid : pie¢
sposobdw, w jaki rzeczywistos¢ wirtualna zmieni edukacje.] Pobrane z: https://www.hypergridbusiness.com/2014/09/5-ways-
virtual-reality-will-change-education/

51 Abrosimova, K.(2014). Hypergrid Business.5 ways virtual reality will change education. [Branza Hypergrid : pie¢
sposobdw, w jaki rzeczywistos¢ wirtualna zmieni edukacje.] Pobrane z: https://www.hypergridbusiness.com/2014/09/5-ways-
virtual-reality-will-change-education/

52 Dreher C,. Reiners, T. Dreher, N. Dreher, H. (2009). Virtual Worlds as a Context Suited for Information Systems Education:
Discussion of Pedagogical Experience and Curriculum Design with Reference to Second Life. [Wirtualne swiaty jako kontekst
dopasowany do edukacji informatycznej: Omoéwienie doswiadczenia pedagogicznego oraz opracowanie programu
nauczania w odniesieniu do Second Life.] Journal of Information Systems Education, Tom20(2), 211
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wielu ulepszen, ktére mogtyby miec skuteczniejsze zastosowanie w edukacji. Nauka za
posrednictwem swiatdw wirtualnych moze by¢ angazujaca dla uczniéw i moze mie¢ wptyw
na wyniki ich testéw, oraz na ich podejscie oraz motywacje do nauki. Ponadto, aby uczniowie
i studenci chcieli dalej odkrywa¢ potencjat edukacji zwigzanej z rozwijaniem umiejetnosci,
niezwykle istotne sg inspiracja i zacheta. Potrzeby te moga by¢ zaspokojone poprzez wiaczenie
Swiatéw wirtualnych w proces edukacji. Jednakze, swiaty te muszg byc¢ zaprojektowane
zgodnie zwytycznymi wynikajacymiz poprzedniego badania. Obejmujg one sugestie, ze swiaty
wirtualne powinny wspiera¢ cechy oparte na doswiadczeniach i poszukiwaniu informacji oraz
wspotpracy spotecznej. W ten sposdb, swiaty wirtualne angazowatyby uczniéw w autentyczne
zadania, bedace dla nich wyzwaniem. Wytyczne wskazujag rowniez, ze rozrywka, ktorg swiaty
wirtualne oferujg powinna opierac sie na grach.

W literaturze poswieconej Swiatom wirtualnym mozna znalez¢ wnioski, ze tego typu swiaty
moga wzmacnia¢ wewnetrzng motywacje, prowadzi¢ do doskonalenia efektéw uczenia oraz
wspierac zastosowanie przemystu/badan.

SWIATY WIRTUALNE W ZARZADZANIU KARIERA

Dodatkowo, poza ogélnym wptywem na edukacje, swiaty wirtualne moga mie¢ duzy wptyw na
doskonalenie umiejetnosci zarzadzania kariera.

Zgodnie z definicja podang przez Kraatza; ,Umiejetnosci zarzadzania kariera skupiaja sie na
wyposazeniu osoby w umiejetnos¢ przekrojowa (kluczowa), jaka jest lepsze zarzadzanie oraz
rozwijane jej potencjatu zwigzanego z edukacjg, pracq oraz zyciem w konkretnej sytuacji, w
ktérej wystepuje jednoczesnie wiele czynnikéw.” >3

Co wiecej, umiejetnosci zarzadzania karierg pomagaja lepiej zrozumie¢ samego siebie oraz
Swiat dookota oraz kontrolowac wtasng kariere, jak rowniez wszystkie potencjalne mozliwosci,
jakie ze sobg niesie**. Moga one byc¢ podzielone na cztery grupy:

+ Osobiste: Zrozumienie wilasnej osobowosci, wlasnych zainteresowan i wartosci ma
kluczowe znaczenie dla podejmowania wtasciwych decyzji dotyczacych kariery;

« Mocne strony: Wiedza na temat tego, jak korzystac z wtasnych talentéw, umiejetnosci oraz
cech osobowosci;

« Horyzonty: Eksplorowanie rynku pracy, szkolen oraz edukacji;
+ Sieci: Okresdlenie tego, kto moze nam pomac na naszej Sciezce kariery.

53 Kraatz, S. (2017), Zatrudnienie i sprawy spoteczne. Departament A polityki unijnej: Polityka gospodarcza i
naukowa Parlament Europejski PE 607.359, doi:10.2861/69395

54  Skills Development Scotland, My World of Work, (2018).What are Career Management Skills, and how can

they help you?[Rozwijanie umiejetnosci, Szkocja, Méj Swiat Pracy (2018) Czym sa umiejetnosci zarzadzania karierg
zawodowa i w jaki sposéb moga by¢ przydatne?] Pobrane z:https://www.myworldofwork.co.uk/my-career-options/
what-are-career-management-skills-and-how-can-they-help-you
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Najlepiej bytoby, gdyby dzieci i mtodziez zdobywaty te umiejetnosci w trakcie obowigzkowych
lekcji w szkole, w ramach obowigzujagcego programu nauczania. Wedtug tego, co sugeruje
Kaatz, mozna to osiagna¢ poprzez rozwijanie, za pomoca treningu, umiejetnosci podejmowania
decyzji oraz rozwigzywania problemoéw oraz kompetencji zwigzanych z karierg. W ten
sposob, edukacja zawodowa mogtaby stac sie obszarem ksztatcenia, a zestaw umiejetnosci
przekrojowych miatby szersze zastosowanie®.

W zwiqgzku z tym, Swiaty wirtualne muszq posiadac cechy, ktore
zwiekszatyby samoswiadomos¢ uzytkownikow oraz skupiaty sie
wokot ich kariery.

Brak swiadomosci potgczony z niskimi oczekiwaniami co do efektéw nauczania powoduje, ze
wielu uczniéw, zpowodu obaw, rezygnuje z pewnych sciezek kariery. Ponadto, to doswiadczenia
zwigzane z nauka oraz wzrost samoswiadomosci, w gtéwnej mierze przyczyniajg sie do
rozwoju kariery zawodowej uczniow z licedw. W zwigzku z tym, doradcom zawodowym zaleca
sie, aby w trakcie swojej pracy dazyli do budowania doswiadczen zwigzanych z nauka, ktore
majg dla uczniéw znaczenie, i ktére prowadzg do zwiekszenia ich oczekiwan w odniesieniu do
efektéw, oraz ktdre zwiekszatyby samoswiadomos¢ uczniéw, oraz sprawiaty, ze zaczng sie oni
interesowac sie roznymi sciezkami kariery. Wirtualne swiaty umozliwiaja osigganie tych celow
w wydajny sposéb, poprzez pokazanie uczniom zawodow, o ktérych w innym przypadku nie
mieliby szans sie dowiedzie¢®.

Zgodnie z tym, do czego doszedt Greenidge, ktory jako podstawe do zrozumienia schematéw
stosowanych przezstudentéww procesiepodejmowaniadecyzjistosowatspoteczno-poznawcza
teorie kariery zawodowej (Social Cognitive Career Theory - SCCT), mozna wyroznic trzy zestawy
wptywoéw, ktére rzekomo maja niebezposredni wptyw na formowanie sie zainteresowania dang
$ciezka kariery, oraz to, w jaki sposob wptywy zamieniajg sie w cele i osiggniecia. Sa to:

A. wptywy srodowiskowe oraz sasiadujgce wptywy kontekstualne (np.
prawdopodobienstwo bycia wystawionym na zadania i dziatanie modelu wzorcowego);

B. wktad osobisty, taki jak status socjoekonomiczny, pochodzenie etniczne, pte¢, wiek, itp.,

C. doswiadczenia zwigzane z nauka.

W zwigzku z tym, doradcy zawodowi moga zwiekszy¢ wartos¢ swojej pracy poprzez
wykorzystanie $wiatéw wirtualnych w ramach tego modelu. Dotyczy to okazji do budowania
doswiadczen zwigzanych z nauka, ktére pomagaja mtodym ludziom przekracza¢ wszelkie
bariery, jakie moga spotka¢ na swojej drodze (np. pochodzenie spoteczne, etniczne, pte¢,
wiek, itp.). Jednoczesnie, Swiaty wirtualne dajg uczniom mozliwos¢ wirtualnego odkrywania
zawodow. Daje im to wsparcie i pozwala im sie przekonaé, czy pasujg do danego zawodu. Ten
potencjat drzemigcy w Swiatach wirtualnych pozwala zwieksza¢ pewnos¢ siebie uczniéw oraz
zakres dotyczacy ich wyboru kariery®’.

Jak twierdzi Greenidge: ,Literatura dotyczaca wzmocnienia (empowerment) okresla trzy
gtéwne funkcje [wspdlne dla wszystkich swiatow wirtualnych]. Naleza do nich: postrzegana
kontrola (perceived control), ktéra obejmuje wiare we wtasne umiejetnosci podejmowania
decyzji, wtadze, dostepnos¢ srodkéw, oraz samodzielno$¢ w planowaniu i wykonywaniu pracy;
postrzegana kompetencja (perceived competence) — odzwierciedla opanowanie roli oraz

55 Kraatz, S. (2017), Zatrudnienie i sprawy spoteczne. Departament A polityki unijnej: Polityka gospodarcza i naukowa.
Parlament Europejski PE 607.359, doi:10.2861/69395

56 Greenidge, L, W. (2013). Using Virtual Reality Environments to Improve the Career Self-Efficacy of Minority
Students: An Introduction, Ideas and Research You Can Use [Uzywanie srodowisk rzeczywistosci wirtualnej w celu
zwiekszenia skutecznosci zwigzanej z kariera wsréd ucznidéw nalezacych do mniejszosci: Wstep, Pomysty oraz badania,
ktérych mozna uzy¢]: VISTAS 2013, Art. 59

57 lbid
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wymaga radzenia sobie z nie rutynowymi sytuacjami zwigzanymi z rolg; oraz internalizacja celu
(goal internalisation), ktéra obejmuje petne energii zaangazowanie towarzyszace realizacji
wartosciowego celu, lub w ekscytujaca wizje wynikajaca z przywddztwa organizacyjnego.”*®

W ujeciu praktycznym, swiaty wirtualne moga by¢ wykorzystywane przez uczniow w
celu eksperymentowania, eksplorowania, odczuwania, obserwowania, przezywania oraz
doswiadczania w kontekscie zwigzanym z codziennym wykonywaniem pracy w danym
zawodzie. Na przyktad, uczniowie moga przekonac sig, na czym polegaja obowiazki astronauty
lub doswiadczy¢, z czym wiaze sie dzien pracy chirurga. W zwigzku z tym, wirtualne $wiaty
pozwalajg uczniom wchodzi¢ w interakcje z innymi, stysze¢ ich, dotykac ich oraz angazowac
sie we wspolne dziatania. Poprzez skuteczne zanurzenie ucznidow w swiat wielu zawodow,
zastosowanie Swiatow wirtualnych ma szanse zwiekszy¢ ich wiedze na temat wtasnych
umiejetnosci orazzbudowad pewnosc siebie, potrzebna do podejmowania decyzji dotyczacych
kariery zawodowej**.

Podobnie, swiaty wirtualne moga by¢ wykorzystywane jako narzedzie wspierania przygotowan
uczniow do przysztej kariery zawodowej.Venable podsumowuje i sugeruje:,Odkrywanie kariery
oraz jej rozwdj pochtfaniajg duzo czasu, zasobdéw i wymagaja duzo wysitku. Proces ten dotyczy
wielu 0séb, zaczynajac od ucznidw i pracodawcow, konczac na rodzicach oraz ustugodawcach
zwigzanych ze wspieraniem uczelni. Nowe technologie otwieraja wiele okien na wiedze,
dostarczajac informacji i doswiadczen. Jednakze, o prawdziwej ich innowacyjnosci bedzie
mozna moéwi¢ woéwczas, gdy narzedzia te bedg pomagaty uczniom podejmowac swiadome i
przemyslane decyzje dotyczace kariery zawodowej. Wsréd gtéwnych mozliwosci, jakie oferuja
srodowiska swiatow wirtualnych, ktére zostaty wdrozone do procesu przygotowania uczniéw
do kariery zawodowej, znajduja sie:

Ulepszone wirtualne targi kariery: Swiaty wirtualne moga pomaga¢ uczniom w
zdobywaniu doswiadczenia w trakcie targéw, poprzez umozliwienie wirtualnych wizyt u
wielu pracodawcow, jeszcze przed rzeczywistymi rozmowami rekrutacyjnymi;

Realistyczne symulacje miejsc pracy: Swiaty wirtualne moga dawa¢ uczniom szanse na
rozszerzone uczenie sie poprzez doswiadczanie;

Rozszerzone wirtualne staze”°

Reasumujac, wirtualne $wiaty moga pomdéc we wzmacnianiu umiejetnosci zarzadzania
kariera, poniewaz daja one uczniom mozliwos¢ zagtebienia sie w bezpieczng wersje Swiata
rzeczywistego.Pomoc ta polega na dostarczaniu natychmiastowej informacji zwrotnej na temat
ich pomystéw, decyzjii dziatan, ktdre nie pociagaja za sobg zadnych konsekwencji w przypadku
popetnienia btedu (ale wbudowana jest w nie opcja nagrody w przypadku odniesienia sukcesu).
Jednakze, zastosowanie zasobdw $wiata wirtualnego wymaga nie tylko czasu i wysitku, ale
rowniez rzetelnych metodologii tak, aby mozliwe byto dostosowanie technologii do kazdego,
pojedynczego dziatania edukacyjnego ©' ©2 3,

58 Ibid

59 Ibid

60 VenableM. (2016). 5 Ways Augmented and Virtual Reality Might Change Career Prep. [5 sposobdw w jakie rozszerzona i
wirtualna rzeczywisto$¢ moze zmieni¢ proces przygotowania do kariery] Pobrane z: https://www.linkedin.com/pulse/5-ways-
augmented-virtual-reality-might-change-career-prep-venable

61 Abrosimova, K.(2014). Hypergrid Business.5 ways virtual reality will change education. [Biznes hipergridowy. 5
sposobow w jakie rzeczywisto$¢ wirtualna zmieni edukacje] Pobrane z: https://www.hypergridbusiness.com/2014/09/5-
ways-virtual-reality-will-change-education/

62 Hans G. K. Hummel, Elizabeth A. Boyle, Sif Einarsdéttir, Arna Pétursdéttir & Aurel Graur(2017)Game-based career
learning support for youth: effects of playing the Youth@Work game on career adaptability,Interactive Learning
Environments,[Wsparcie mtodziezy w nauce zwigzanej z karierg oparte na grach: wptyw grania w gre Youth@Work na
zdolno$¢ adaptacji do kariery, Interaktywne srodowiska nauki] DOI: 10.1080/10494820.2017.1402062. Pobrane z: https://doi.
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63 Dreher C,. Reiners, T. Dreher, N. Dreher, H. ( 2009). Virtual Worlds as a Context Suited for Information Systems Education:
Discussion of Pedagogical Experience and Curriculum Design with Reference to Second Life. [Swiaty wirtualne jako kontekst
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ROZDZIAL 3.

DORADZTWO ZAWODOWE
PRZYSZEOSC

Autor: EBCC

ZAWARTOSC: Osiggniecia oraz innowacyjne podejscia w dziedzinie
doradztwa zawodowego w trakcie czwartej rewolucji przemystowe.
Radzenie sobie ze zmianami i niepewnosciq oraz wspieranie procesu
podejmowania decyzji dotyczqcych kariery w czasach szybko
postepujgcej transformacji technologicznej i spotecznej. Jakich
umiejetnosci zawodowych bedq potrzebowac mtodzi ludzie i w jaki
sposob mozna je rozwijac? Przydatne techniki i metody wspierania
procesu planowania kariery i elastycznosci — odkrywanie przysztych
zawodow przy wykorzystaniu metafor i wizualizacji stymulujqgcych
kreatywnosc.

W tym rozdziale przyjrzymy sie roli doradztwa zawodowego w nowej rzeczywistosci, powstatej
w wyniku czwartej rewolucji przemystowej. W Swiecie, w ktdrym wszechobecne sg zmiany i
szybka transformacja, decydenci polityczni odpowiedzialni za rozwdj kariery zawodowej,
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edukatorzy i doradcy zawodowi zmuszeni sg do tego, by przyjrze¢ sie narzedziom, ktére w jak
najlepszy sposdb mogg wspierac ich klientow w trakcie podejmowania decyzji. Przyjrzymy sie
rowniez tym elementom rozwoju kariery zawodowej, ktére majg znaczenie dla przygotowania
naszej populacji docelowej (mtodych ludzi) do przysztosci.

KRYTYCZNA ANALIZA OBSZARU ZWIAZANEGO Z ROZWOJEM
KARIERY ZAWODOWEJ W TRAKCIE TRWANIA CZWARTEJ
REWOLUCJI PRZEMYStOWE

W przypadku wszelkich praktycznych przedsiewzie¢, solidna metoda musi opierac sie na
teorii. Teorie sg dla praktykow zrédtem pomystéw i modeli, ktére wyjasniajg i pomagaja
stworzy¢ koncepcje procesu rozwoju kariery zawodowej. Wyjasniaja one wszystkie czynniki,
ktére zwigzane sg z procesem rozwoju kariery zawodowej, a przez to stanowig wskazowke dla
doradcoéw codotego, jakie elementy nalezy przeanalizowaé. Proponuja rézne podejscia, metody
i narzedzia, jakie mozna zastosowac w pracy z klientami. Pozwalajg one rowniez doradcom w
pewnym stopniu, przewidywa¢, jakie moga byc¢ spodziewane efekty zastosowanej przez nich
metody. W zwigzku z tym, przygladajac sie metodom i proponujac taka, ktora jest odpowiednia
dla obecnego i przysztego rynku pracy, wierzymy, ze wazne jest krotkie streszczenie znaczenia,
jakie maja teorie rozwoju kariery zawodowej w kontekscie czwartej rewolucji przemystowe;j.

Posrod wielu aspektéw mogacych mie¢ wptyw na ksztatt naszej kariery (zaréwno w kontekscie
fizycznym jak i psychologicznym) duze znaczenie majg elementy systemowe (np. kwestie
socjoekonomiczne i geograficzne®. Ustugi zwigzane z doradztwem zawodowym pojawity
sie i rozwinety, nie tylko po to, by pomagac¢ ludziom w podejmowaniu decyzji dotyczacych
pracy i edukacji, lecz rowniez, by promowac rozwéj ekonomiczny i réwnos¢ spoteczna®. Co
za tym idzie, wszystkie teorie dotyczace rozwoju kariery zawodowej (aczkolwiek niektére w
wiekszym stopniu niz pozostate) biorg pod uwage czynniki srodowiskowe. Oczywiscie, stopien,
w jakim skupiajg sie one na tych zewnetrznych czynnikach, zalezy od osobistych przekonan ich
tworcow, ktore ksztattowane byty przez kontekst socjoekonomiczny, geopolityczny, kulturowy
oraz historyczny, w ktérym ci twércy dorastali.

Na przyktad, jedna z pierwszych teorii dotyczacych rozwoju kariery zawodowej, teoria cechy
i czynnika (Trait-Factor Approach), zostatata stworzona na podstawie przekonania Franka
Parsona (1909), ze decyzje dotyczace kariery zawodowej powinny by¢ podejmowane poprzez
dopasowanie zawodu do cech charakteru osoby, ktéra ma go wykonywac. Pokazuje to juz
wczesnie potrzebe przyjrzenia sie rynkowi pracy w procesie podejmowania decyzji dotyczacych
kariery. W praktyce, obejmuje to analize indywidulanych cech charakteru oraz zawodoéw i
stanowisk funkcjonujacych na rynku pracy. Teoria ta jasno odzwierciedla kontekst historyczny
i socjoekonomiczny Ameryki na poczatku XX wieku, jako ze kraj ten byt wéwczas w trakcie
boomu gospodarczego.

Kilka dekad po6zniej, podejscie to zainspirowato powstanie jednej z najczesciej stosowanych
teorii rozwoju zawodowego: teorii typdéw osobowosci zawodowej i srodowisk pracy Hollanda
(1966). Teoria ta opierata sie na kilku gtéwnych dogmatach:

1. Wiekszos$¢ ludzi moze by¢ sklasyfikowana na postawie swoich zainteresowan zawodowych
i przyporzadkowana do jednego z szesciu typow: typ realistyczny, badawczy, artystyczny,
spoteczny, przedsiebiorczy, lub konwencjonalny.

2. Typosobowoscizawodowejcztowiekaodzwierciedlazachowania, ktorezostaty uksztattowane
w trakcie interakcji pomiedzy jego osobowoscig oraz cechami charakteryzujacymi jego
srodowisko.

64 Sears, 1982
65 Watt & Sultana, 2004
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3. Srodowiska pracy mozna réwniez podzieli¢ na sze$¢ kategorii.

4. Wiekszos¢ ludzi przyciggana jest do srodowisk, ktére odzwierciedlaja ich wartosci, i ktére
pozwalajg im na wykorzystywanie ich wtasnych cech i uzdolnien.

I 5
Mechanization, Mass produ'_:tlon, €omputerand Gyber Physical
water power, steam  assembly line, -
72 automation Systems
power electricity

Tworzenie naszego przegladu teorii zwigzanych z rozwojem zawodowym zaczelismy w celu
okreslenia adekwatnosci ich zastosowania w dzisiejszych czasach. Czy w tym kontekscie,
pomysty Hollanda moga by¢ przydatne w trakcie pracy ze wspoétczesnymi nastolatkami? Czy
ten podziat na szes$¢ typow jest nadal przydatny w trakcie czwartej rewolucji przemystowej,
gdy zwigzek pomiedzy jednostkami, a Swiatem materialnym i cyfrowym ewoluuje w strone
nowej, szybkiej rzeczywistosci? Czy srodowiska stworzone w wyniku tej ewolucji mozna
umiesci¢ na mapie kategorii zaproponowanych przez Hollanda ponad sze$¢ dekad temu?
Niektorzy moga spierac sie, ze kategorie te sg zbyt ogdélne, by mozna byto je zaadaptowa¢ do
nowej rzeczywistosci.

Technologia w znikomy sposob ksztattuje nasz sposéb myslenia i zachowania. Dana osoba
w swoim sposobie wykorzystywania technologii moze wcigz by¢ typem konwencjonalnym,
badawczym, przedsiebiorczym lub nawet artystycznym. Podobnie jak grecka mysl filozoficzna
na przestrzeni wiekdw przenikata do wielu akademickich i praktycznych kontekstéw,
dogmaty teorii Hollanda moga wychodzi¢ poza ramy czasu. Jednakze, doradcy zawodowi
moga zastanawiac sie, czy teoria cechy i czynnika ma zastosowanie w swiecie, ktéry zmienia
sie w tak szybkim tempie, i czy przypadkiem potrzeba adaptowalnoscii elastycznosci nie jest
wazniejsza, niz potrzeba dopasowania tych istotnych dla teorii Hollanda elementow.

Koleja, wazna teorig zwigzang z doradztwem zawodowym jest teoria rozwoju zawodowego.
W przypadku tego podejscia, gtéwnym elementem jest teoria psychologii life-span i life-
space Donalda Supera (1972, 1990), ktéra ukazywata rozwoj zawodowy, jako proces trwajacy
przez cate zycie, i ktora podkreslata potrzebe skupienia sie na ré6znych etapach rozwojowych
cztowieka. Podobnie jak Holland, Super wierzyt, ze w trakcie podejmowania decyzji
zawodowych, ludzie staraja sie jak najlepiej pogodzi¢ swoje osobiste, zawodowe powotanie
z potrzebami rynku pracy®. Kazdy cztowiek w rozwoju zawodowym przechodzi pie¢ etapdw
(tj. gtdéwnych stadiow):

« wzrostu (od urodzenia do 13 roku Zycia)

«  poszukiwania (wiek 14-24 rok zZycia)

« stabilizacji (25-45 rok zycia)

« stadium zachowania status quo (46-65 rok zycia)

« stadium schytkowe (65 rok zycia i wiecej)®’

Na pierwszym etapie — wzrostu — dzieci marza o Swiecie pracy (np. stania sie ksiezniczka,

66 Swanson & Fouad, 2010
67 Super, 1972
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pilotem, smieciarzem, listonoszem, pitkarzem, zawodowym sportowcem, itp.) pod wptywem
swojego otoczenia (np. medidow, domu, szkoty czy rowiesnikéw) oraz rodziny/opiekundéw. Na
etapie poszukiwania (wiek 14-24 lat), nastolatkowie oraz mtodzi dorosli zaczynaja uswiadamiac
sobie, jaki majg wybor, zaczynajg zdawac sobie sprawe ze swoich mocnych stron. Zaczynaja
rowniez realizowac swoje zawodowe powotanie, ktérego poczatkdw nalezy doszukiwac sie
okresie dziecinstwa. Wedtug Supera, na kolejnym etapie - stabilizacji — cztowiek poddaje ocenie
swoje decyzje, podjete w poprzednim etapie, ocenia czy te decyzje zawodowe byly zgodne z
jego osobistymi wartosciami, umiejetnosciami i celami. Na tym etapie, ludzie starajg sie osiggac
ekspercki poziom wiedzy oraz stopien zaawansowania zawodowego, ktéry sprawia, ze czuja
sie spetnieni. Pod koniec tego etapu (wiek 35-45 lat) niektorzy ludzie doswiadczajg czegos, co
okresla sie mianem zmiany sciezki kariery wieku sredniego (badz etapu odnowienia®). Na tym
etapie, ludzie oceniajg czy sciezka kariery, ktorg obrali jest dla nich satysfakcjonujgca, czy moze
chcieliby sprébowac swoich sit w innych zawodach.

Kolejny etap, wymieniany przez Supera stadium zachowania status quo (46-65 rok zycia) —
charakteryzuje sie skupieniem na rozwijaniu swojej kariery. Ci ludzie, ktérzy skupiaja sie na
polepszeniu swojej kariery zawodowej i zycia, odnajduja satysfakcje w tym, ze wprowadzaja
innowacje oraz ze wspieraja innych w ich edukacji. Natomiast ci, ktorzy tego nie robia, popadaja
w obojetnosc¢ i tracg zaangazowanie. Koncowy etap — stadium schytkowe (65 lat i wiecej) —
definiuje sig, jako skupienie na czynnosciach zycia codziennego po odejsciu na emeryture, a
jesli ktos nadal pracuje, na wykonywaniu pracy w sposéb poprawny.

Znaczenie teorii rozwoju zawodowego Supera powinno by¢ rozpatrywane w odniesieniu do
nowego klimatu socjoekonomicznego, ksztaltowanego przez czwartg rewolucje przemystowa.
W szczegdlnosci, w kontekscie tego, czy te etapy rozwoju zawodowego majg znaczenie na
nowym rynku pracy, z ktérego, w ogromnie szybkim tempie, znikajg stare zawody i na ktérym
pojawiajg sie nowe? Super wskazuje, ze réwniez te cykle nie maja linearnego charakteru,
oraz ze wazne wydarzenia w ciggu zycia cztowieka moga mie¢ wptyw na przewidywalnos$¢
tych etapéw. Czasem wyr6zni¢ mozna mini-cykle, ktdre wystepuja w trakcie przechodzenia z
jednego etapu w drugi. Jednakze, w klimacie, w ktérym elastycznosc i zdolnos¢ do adaptacji
s istotnymi wyznacznikami sukcesu, doradcy zawodowi musza w sposob krytyczny przyjrzeé
sie, czy te etapy maja racje bytu w formie, w ktérej pierwotnie zostaty zaproponowane przez
Supera.

Dzieci (szczegdlnie te z rozwinietych i rozwijajqcych sie krajéw) dorastajq w
swiecie, w ktérym technologie cyfrowe sq wszechobecne, wiec dzieci sq nimi
obyte. Natomiast starsze pokolenia musiaty dostosowac sie do tej nowej
rzeczywistosci. Jednakze, oznacza to, ze czesto mtodziez otrzymuje niewiele
wskazowek na temat tego, jakq droge obrac, poniewaz ich nauczyciele,
rodzice, itd. wcigz zmagajq sie z tym, by przystosowac sie do srodowiska, w
ktdrym wiele tradycyjnych zawoddw przestato istniec.

Niemniej jednak, wedtug wynikéw badania przeprowadzonego w kilku krajach europejskich
(w Butgarii, Niemczech, Grecji, Portugalii, Zjednoczonym Krélestwie i we Wtoszech) w ramach
szerszego projektu FUTURE, mtodzi ludzie (wiek 14-20 lat) wierzg, ze zawody, ktore poprzednio
uwazane byly jedynie za cze$¢ scenariusza science fiction, niedtugo bedg istniaty naprawde.
Przykfady, ktére podaja, wskazujg na ich swiadomos¢ ogromnej roli, jaka technologia odgrywa
we wspotczesnym Swiecie oraz tego, ze coraz wiekszy nacisk kfadzie sie na zasoby. Na przyktad,
zapytanioto, jakie przyszte zawody mogliby wykonywac w przysztosci, mtodzi ludzie wymieniali
takie zawody jak architekt przestrzeni kosmicznej, lekarz dla kosmitow, stewardesa/steward na
poktadzie statku kosmicznego czy poszukiwacz wody.
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Jedynie kilka przyktadéw podanych przez mtodych ludzi jest zgodnych z przewidywaniami
ekspertow ds. ekonomii i technologii, ktérzy sadza, ze gospodarczymi sektorami przysztosci
beda: architektura, projektowanie, inzynieria energetyczna i sSrodowiskowa.®®

Przygladajac sie teoriom zwigzanym z doradztwem zawodowym tj. teorii cechy i czynnika oraz
teorii rozwoju zawodowego, chcielismy przytoczy¢ dwa przyktady, ktérym doradcy zawodowi
powinni przyjrzec¢ sie blizej. Ponadto, chcieliémy rozwazy¢ przydatnos¢ funkcjonujacych od
dawna teorii w szybko zmieniajacym sie Swiecie wspoétczesnego rynku pracy. Chcemy, by
podejmowane byty podobne wysitki w odniesieniu do innych kontekstéw i teorii zwigzanych z
doradztwem zawodowym. Mogtyby one obejmowac:

- teorie kognitywne/dotyczace uczenia sie: Teoria spotecznego uczenia sie Krumboltza
(Mitchell & Krumboltz, 1990); Spoteczno-poznawcza teoria kariery (SCCT) (Lent, Brown, &
Hackett, 2002); Teoria kognitywnego przetwarzania informacji (Peterson, Sampson, Lenz, &
Reardon, 2002);

teorie socjoekonomiczne - status attainment theory (teoria osiggania statusu) (Hotchkiss &
Borow, 1984, 1996); dwoiste rynki pracy (Hotchkiss & Borow, 1996);

« postmodernistyczne podejscia — integrative life planning theory (teoria integracyjnego
planowania zycia) (Hansen, 1997), career construction theory (teoria budowania kariery)
(Savickas, 2005), chaos theory of careers (zawodowa teoria chaosu) (Prior & Bright, 2011).

Doradcy zawodowi w ciggu ostatniego stulecia stosowali liczne narzedzia doradztwa
zawodowego w trakcie udzielania klientom porad zawodowych. Byty wérdd nich instrumenty
psychometrycznej oceny przydatnosci do zawodu, informacje na temat kariery zawodowej,
ksztatcenie i poradnictwo, oraz poradnictwo zawodowe’. Podczas gdy w ostatniej dekadzie
mielisSmy do czynienia z eksplozjg technologicznych osiggnie¢, pojawienie sie narzedzi
cyfrowych miato miejsce w potowie trzeciej rewolucji przemystowej (lata 80.) i miato ono
wptyw na rozwdj zawodowy poprzez pojawienie sie wspomaganego komputerowego
doradztwa zawodowego, zarbwno na terenie Ameryki Pétnocnej jak i w Europie. W ciggu
ostatnich kilku lat, poradnictwo zawodowe zaczeto korzysta¢ z gamifikacji’'. Z metodologii tej
korzysta sie w wielu réznych sektorach (np. w zarzadzaniu skutecznoscig zasobow ludzkich,
programach marketingu lojalnosciowego, obstudze klienta). Polega ona na wykorzystaniu
programowania inteligentnego (sztuczna inteligencja) oraz tradycyjnych torii gier (czesciej
spotykane w rozrywce), ktdre pomagaja jednostkom odkrywac rozne opcje kariery zawodowej
(np. OnelifeTools - https://onelifetools.com). Technologia przyczynita sie réwniez do zmiany
zachowan zwigzanych z poszukiwaniem pracy, gdzie platformy takie jak LinkedIn, Jobster
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czy Ecademy staty sie “miejscem spotkan” dla pracodawcéw i pracownikéw. Najskuteczniejsi
poszukiwacze pracy sg obecni online, co wymaga korzystania z technologii w celu promowania
samego siebie na rynku pracy.

OKRYWANIE SAMEGO SIEBIE | OTOCZENIA W CELU
ROZWIJANIA UMIEJETNOSCI POTRZEBNYCH NA RYNKU PRACY
PRZYSZtOSC|

W badaniu FUTURE, ponad stu respondentéw (decydenci, doradcy zawodowi oraz studenci
w wieku 14-20 lat) stwierdzito, ze elastycznos¢, otwarto$¢ na zmiany oraz akceptacja
niepewnosci s najistotniejszymi kompetencjami, nad ktérymi nalezy pracowaé, chcac
radzi¢ sobie na rynku pracy przysztosci. Przypomina to przystosowalnos¢ kariery — termin
ukuty przez Savickasa (1997) — teoretyka zawodowego. Wedtug Savickasa, taki zamyst ma
istotne znaczenie dla ztozonego, szybko zmieniajgcego sie swiata rynku pracy. W zwigzku z
tym, doradcy zawodowi powinni dziata¢ tak, by pomagac¢ swoim klientom w rozwijaniu tej
umiejetnosciprzystosowywaniasie do potrzebrynku pracy. Abytozrobi¢, specjaliscids. kariery
zawodowej muszg skupi¢ sie na odkrywaniu elementéw indywidualnych i sSrodowiskowych.

ODKRYWANIE SIEBIE

W tym samym badaniu FUTURE, wiekszo$¢ respondentéw uznafta, ze ,samoswiadomosc¢” jest
bardzo wazng umiejetnoscia, ktorej mtodzi ludzie potrzebuja, aby by¢ przygotowanymi do
wejscia na przyszty rynek pracy. Doradcy zawodowi odgrywajg wazng role w pomaganiu swoim
klientom (bez wzgledu na to, na jakim etapie swojego rozwoju zawodowego sie znajduja), aby
dowiadywalisie natemat swoich umiejetnosciiatrybutéw. Wigze sie to zkorzystaniem zlicznych
zasobow, tak, aby odkrywaé rézne motywy i kompetencje (np. zainteresowania, wartosci,
indywidualne cechy, mocne strony, stabe strony, styl podejmowania decyzji itp.). Te zasoby sa
najbardziej efektywne, gdy umieszczone i stosowane sa w ramach teoretycznych, i whasnie z
tego powodu przygladamy sie niektérym popularnych teoriom wymienionym powyzej oraz
ich znaczeniu we wspotczesnych realiach. Podobnie, doradcy zawodowi powinni dostosowac
wszystkie swoje materiaty do potrzeb swoich klientéw. Zatem, jesli technologia jest medium
preferowanym przez klientéw, musza oni odpowiednio przystosowaé swoje narzedzia. Na
przykfad, jesli wczesniej do odkrywania preferencji i zainteresowan mtodych ludzi uzywana
byta gra polegajgca na dopasowywaniu kart, w dzisiejszych czasach, bardziej atrakcyjnym
sposobem dotarcia do mtodych klientéw moze by¢ zastosowanie metod gamifikacji cyfrowej.
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ODKRYWANIE SRODOWISKA

Uczniowie biorgcy udziat w badaniu FUTURE zostali rowniez poproszeni o ocenienie swojej
pewnosci siebie, jesli chodzi o wykorzystywanie pewnych umiejetnosci. Podczas gdy zdolnos$¢
do wykazywania sie elastycznoscig i otwartoscig na zmiany, kreatywnos$¢ oraz pozytywne
nastawienie do przysztosci byly oceniane wysoko, tak znajomos¢ trendéw na rynku pracy oraz
prognoz dotyczacych umiejetnosci uzyskaty niewielkg liczbe punktéw. Aby pomoc uczniom w
tym obszarze, doradcy zawodowi muszg ,by¢ na biezaco z trendami i wspodtczesnymi realiami
rynku pracy”’2. W ostatniej dekadzie trendy na rynku pracy byly poddawane silnym wptywom,
zwigzanym z takimi kwestiami jak globalizacja, niestabilnos¢ finansowa oraz wolny wzrost
gospodarczy, zmiennos¢ geopolityczna, szybki rozwéj technologii oraz zmiany demograficzne.
Ponizej skupimy sie krétko na gtéwnych skutkach globalizacji i szybkiego rozwoju technologii.

Globalizacja

Na przestrzeni ostatnich kilku dekad zwiekszyt sie wptyw globalizacji. W zwigzku z tym,
obecnie zjawisko to oddziatuje na rézne kwestie socjoekonomiczne, geopolityczne oraz
demograficzne na catym Swiecie. Oznacza to, ze zdarzenie lub zmiana w jednym systemie
powoduje efekt domina na poziomie globalnym. Przykfadem takiej sytuacji byt krach
finansowy z 2008 roku, do ktérego doszto w Stanach Zjednoczonych. Sytuacja ta odbita sie
jednak réwniez na swiatowych gospodarkach i rynkach pracy. Jednoczesnie, globalizacja
umozliwia dzielenie sie wiedza, poniewaz skuteczne i pozytywne osiagniecia z jednego
systemu mogqa zosta¢ przeniesione do drugiego. Byto to dobrze widoczne w trakcie
outsourcingu wysoko wykwalifikowanych pracownikéw do Europy Srodkowej i Wschodnie;j.
Generowato to zarbwno nowe miejsca pracy oraz stwarzato mozliwos¢ na importowanie
wiedzy oraz jej adaptowanie w tych krajach”. W efekcie, sektory zwigzane z technologia w
tych krajach obecnie przezywajg boom, zaréwno w kwestii produkgji jak i ustug.

Podczas gdy praktycznie niemozliwe jest przewidzenie, jakie skutki globalizacja bedzie miata
dla gospodarek lokalnych, doradcy zawodowi musza w swojej pracy z klientami bra¢ pod
uwage globalne trendy. Istnieje, bowiem spore prawdopodobienistwo, ze bedg one miaty
pewien wptyw, jesli chodzi o kontekst lokalny. Ponadto, czesto w przypadku mtodych ludzi
w krajach rozwinietych i krajach rozwijajacych sie zdarza sie, ze rozpoczynaja oni swoja
kariere zawodowa pracujac za granica’. Ta globalna mobilnos¢ jest kolejnym aspektem, ktéry
doradcy zawodowi muszg bra¢ pod uwage, poniewaz mtodzi ludzie traktuja podrézowanie,
jako szanse, nie tylko na zdobywanie doswiadczenia zawodowego, lecz rowniez, jako szanse na
lepsze zrozumienie innych kultur i krajéw. Co za tym idzie, jesli kariera zawodowa ksztattowana
jest zarébwno przez wybory zawodowe i prywatne, eksperci z zakresu doradztwa zawodowego
muszg wykazac sie elastycznoscia i otwartoscia, tak, aby méc poméc klientom w podejmowaniu
decyzji, ktore przygotuja ich do funkcjonowania w tym globalnym swiecie.

Szybki rozwdj technologii

Szybki rozwdj technologii, jaki nastapit na przestrzeni ostatnich dziesieciu lat przyspieszyt
proces globalizacji i przyczynit sie do zmiany naszych wartosci, naszego podejscia do rodziny
i przyjaciot, oraz do naszej kariery zawodowej. Ludzie, ktorzy urodzili sie i dorastali w dobie
technologii cyfrowych (do ktorych nalezg Milenialsi oraz przedstawiciele Pokolenia Z) nie
znajg $wiata bez smarfondw, Internetu czy portali spotecznosciowych, dlatego trudno im
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wyobrazi¢ sobie zwigzki, przyjaznie, edukacje czy nawet rozrywke, ktorych czesciag nie bytaby
technologia”.

W zwigzku z tym, dla cyfrowych tubylcéw technologia odgrywa ogromng role, jesli chodzi o
ich kariere zawodowa, co najmniej w dwojaki sposéb — jest to narzedzie niezbedne w pracy,
ponadto, technologia wptywa na przyspieszenie procesu powstawania nowych profes;ji.
Wedtug raportu Swiatowego Forum Ekonomicznego; ,w wielu branzach i krajach, najbardziej
poszukiwane zawody czy specjalizacje, dziesie¢ czy nawet jeszcze piec lat temu jeszcze nie
istniaty, a tempo tych zmian bedzie coraz szybsze." ’¢

Nowe spojrzenie na swiat pracy

Zawody, ktére wigzg sie z powtarzalnymi zadaniami (np. praca na linii montazowej, zadania
rolnicze oraz przetwarzanie danych) odchodza do przesztosci. Obecnie komputery przetwarzaja
dane znacznie szybciej niz ludzie, co oznacza, ze kierowanie ludzi w strone zawoddw, ktdre
wkrétce beda zautomatyzowane, wydaje sie by¢ nierozsadne. Jednakze, trudno sobie
wyobrazi¢, aby sztuczna inteligencja mogta doréwna¢ niektérym ludzkim cechom. Naleza
do nich kreatywnos$¢, przenikliwos$¢, innowacyjnos¢, zdrowy rozsadek, ciekawos¢, pasja oraz
przywddztwo. W rzeczywistosci, wiele korporacji zgtasza, ze brakuje im ludzi do pracy, ktérzy
posiadaliby duze umiejetnosci kierownicze, ktére obejmujg wiele z wymienionych powyzej.””

Podobnie jak w przypadku zmian spowodowanych automatyzacjg w latach 70. XX w., zawody,
ktére pojawiaja sie obecnie wymagaja innowacyjnych i kreatywnych umiejetnosci. Jednakze,
podczas gdy informacja ta moze by¢ przydatna dla doradcéw zawodowych w trakcie doradzania
miodym ludziom przy dokonywaniu wtasciwych wyboréw zawigzanych edukacja i kariera
zawodowag, istnieje jedno zastrzezenie, ktére nalezy wzig¢ pod uwage. Wszyscy zgadzajg sie,
co do tego, ze eksperci nie rozumieja jeszcze w petni kwestii dotyczacych doktadnego tempa
oraz wptywu, jaki maja te osiggniecia. Zeby odnie$¢ sukces, zmiany te musza zachodzi¢
rownolegle ze zmianami w zapisach polityki dotyczacej gospodarki i zatrudnienia’®. W zwigzku
z tym, niektdrzy specjalisci domagali sie zmian w paradygmacie na poziomie systemowym;
zaczynajac od przekwalifikowania, konczac na stworzeniu nowego sposobu myslenia o
kwestiach zwigzanych z praca. 7° &

Warunkiem koniecznym do stworzenia nowego sposobu myslenia o kwestiach zwigzanych
z praca jest zrozumienie ztozonosci i tempa technologicznych osiggnieé. Ludzie nie moga
konkurowa¢ z maszynami, jesli chodzi o prace manualng, wymagajaca powtarzalnosci, ale
zdecydowanie tak, gdy w gre wchodzi praca manualna wymagajaca kreatywnosci. W ten
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sam sposob, ludzie nie moga konkurowa¢ z komputerami, jesli chodzi o skomplikowane,
powtarzalne zadania analityczne, ale zdecydowanie tak, gdy chodzi o prace, ktéra wymaga
przenikliwosci oraz niekonwencjonalnego sposobu rozumowania. Na przyktad, programy,
ktére wykorzystywaty sztuczng inteligencje zaczety wykonywac powtarzalne zadania zwigzane
z obstuga klienta, marketingiem oraz sprzedaza. Jednakze, programisci, ktérzy stworzyli te
narzedzia musieli odznaczac sie kreatywnoscia, by wprowadzic takie rozwigzania. To zdolnos$¢
umystu ludzkiego do tworzenia innowacji pozwala na rozwijanie strategii oraz tworzenie
tresci tych programoéw (np. specjalisci ds. mediéw spotecznosciowych, graficy oraz eksperci
merytoryczni ds. doswiadczen zwigzanych zakupami online).

Niektérzy eksperci twierdza, ze ta nowa rewolucja technologiczna zmieni filozofie
miedzynarodowych korporacji, ktore przejda od gospodarki opartej na wiedzy do gospodarki
opartej na zasobach ludzkich®'. W zwigzku z tym, pracownicy powinni skupic¢ sie na rozwijaniu
kompetencji, ktore odrézniajg nas od maszyn, raczej niz do nich upodobniajg. Oczywiscie,
wymagatoby to ogromnych zmian oswiatowych. Tymczasem, edukacja dziata obecnie zgodnie
z paradygmatem ,budowania wiedzy”.

Zmiana sposobu myslenia o edukacji

Zmiany systemu edukacji czesto zachodzg wolniej niz te na rynku pracy. System edukacji
potrzebujelepszejkomunikacjizrynkiem pracy,abyuniknaépowstawanialukwumiejetnosciach,
ktére z kolei, przyczyniajg sie do wzrostu wskaznika bezrobocia.??  Edukacja skupia sie na
budowaniu wiedzy dla kwalifikacji. Tymczasem, pracodawcy, na ktérych maja wptyw realia
rynku pracy, sg zainteresowani praktycznymi kompetencjami swoich (obecnych lub przysztych)
pracownikéw. W efekcie, wiodacy globalni pracodawcy zaczeli tworzy¢ wtasne, wewnetrzne
systemy szkolen, w sposéb, ktéry pozwala im lepiej rozbudowywac swoja site roboczg, ktéra
wyposazona jest w pozadane przez nich umiejetnosci.

Jednoczesdnie, nowe metody przekazywania wiedzy staja sie coraz bardziej popularne wewnatrz
systemu oswiaty (np. Masowe Otwarte Kursy Online - Massive Open Online Courses (MOOCs).
W globalnie potaczonym ze sobga $wiecie, podmioty swiadczace ustugi edukacyjne online sg
w stanie zapewni¢ uczniom otwarty dostep do zaje¢ za posrednictwem Internetu. Zajecia te
tacza w sobie elementy tradycyjnego materiatu edukacyjnego (np. wyktady w formie nagran
wideo oraz listy lektur) z metodami nauczania interaktywnego (np. fora dyskusyjne dla uczniéw
i nauczycieli). Do zalet Masowych Otwartych Kurséw Online naleza:

moduty szkoleniowe odnoszg sie do kompetencji, na ktére jest zapotrzebowanie na rynku
pracy;
« moduty sg krotkie, umozliwiajac uczniom elastycznos¢;

« niektore moduty zostaty zaprojektowane tak, aby odnosity sie do akredytowanych
programoéw certyfikacyjnych, powigzanych z konkretnymi kompetencjami wymaganymi w
niektorych branzach;

« uczniowie, ktérzy biora udziat w takich zajeciach, po ich ukonczeniu zdobywaja;
akredytowane kwalifikacje. S one potwierdzeniem zdobycia minimalnego, wymaganego
poziomu kompetencji w danej dziedzinie.

Podczas gdy przeciwnicy kurséw MOOC wskazuja, ze cechuje je brak akademickiego rygoru,
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eksperci z zakresu technologii sugerujg, ze ksztatcenie online posiada potencjat bycia zrodtem
wiedzy, z ktorego jednostki moga korzysta¢ w sposdb szybki. To z kolei, pozwala im bardziej
efektywnie dostosowywac sie do ciggle zmieniajgcego sie rynku pracy. &

Zmiana w sposobie myslenia o poradnictwie zawodowym

Doradcom zawodowym zawsze niezbedna byta swiadomos¢ potrzeb, zaréwno swoich klientow,
jaki i potrzeb rynku pracy. Umozliwiato im to udzielanie pomocy i osigganie pozytywnych
rezultatow zwigzanych z poszukiwaniem pracy. W przesztosci byto tak, ze wiedza, ktérg zdobyli
doradcy zawodowi w toku swojego szkolenia byta potem aktualna przez lata. Jednakze, jak
wynika z tego ustepu, na dzisiejszym rynku pracy wszytko ulega bardzo szybkim zmianom. W
zwiagzku z tym, elastyczne podejscie do ciggtego rozwoju zawodowego powinno by¢ gtdwnym
celem dla wszystkich doradcéw zawodowych, szczegdlnie, ze klienci chcac uzyskac wsparcie w
poruszaniu sie po zmieniajgcym sie Swiecie pracy i chcg moc polegaé w tym zakresie na wiedzy
eksperckiej doradcow.

Doradcy zawodowi musza rozwija¢ umiejetnos¢, ktéra pozwoli im pracowac efektywnie z
klientami bedacymi ,cyfrowymi tubylcami”. Musza oni zdoby¢ zaufanie klientéw, dlatego tez
niezbedne jest dobre zrozumienie technologii. Doradcy musza zrozumie¢ preferowane przez
ich klientéw metody komunikacji. Pie¢dziesieciominutowa sesja odbywajgca sie w biurze,
w trakcie, ktdrej doradca i klient spotykaja sie twarza w twarz moze byc jedna z opgji, ktéra
pomoze w nawigzaniu wiezi pomiedzy nimi. Rozmowa za posrednictwem kamery video moze
by¢ kolejna.

Doradcy zawodowi muszg by¢ réwniez zawsze dobrze poinformowani. Musza rozumiec
globalne trendy oraz to, jaki wptyw technologia ma na rynek pracy. W takim samym stopniu
muszg oni wiedzie¢, jakie umiejetnosci zwiekszajg szanse na zatrudnienie oraz czego wymagaja
pracodawcy. Profil online jest obecnie niezbedny kazdemu, kto poszukuje pracy. Jednakze,
doradcy zawodowi musza rowniez uswiadomic klientom, w jaki sposdb pracodawcy przegladaja
Internet w poszukiwaniu informacji na temat oséb ubiegajacych sie o prace — musza upewnic
sie, czy klient zdaje sobie sprawe z tego, jaki wizerunek samego siebie prezentuje na swoich
profilach w mediach spotecznosciowych, i czy jest to wizerunek, ktéry klient chciatby, zeby
zobaczyli jego przyszli pracodawcy?

Doradcy zawodowi musza nieustannie ocenia¢ swojg wtasng wiedze oraz narzedzia, z ktérych
korzystajg przy $wiadczeniu ustug doradczych. Powinny by¢ one zawsze dostosowane do
realiow wspotczesnego rynku pracy. Zakres pomocy merytorycznych i materiatéw zrodtowych
moze by¢ taki sam, ale musza by¢ one dostepne w formie cyfrowej. Powinny by¢ one réwniez
poddawane ciggtej ocenie pod katem ich uzytecznosci dla mtodszych pokolen.

W trakcie tego procesu, doradcy zawodowi muszg by¢ caty czas elastyczni, tolerancyjni oraz
umie¢ sie przystosowywac. Cechy te uznawane s3 od dawna za niezwykle wazne zalety
niezbedne do wykonywania tego zawodu®. Poprzez ciggta dbatos¢ o wzmacnianie tych
kompetencji, doradcy zawodowi moga réwniez pomaga¢ swoim klientom w rozwijaniu
podobnych umiejetnosci, bedac dla nich zrédtem inspiracji.

85 Brynjolfsson&McAfee, 2014
86 Janseletal, 2017
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ROZDZIAL 4.

PROGNOZY DOTYCZACE RYNKU
PRACY ORAZ RAPORTY /
POSZUKIWANIA INFORMACII NA
TEMAT UMIEJETNOSCI - w jaki sposéb
zmieniajg sie zawody w roznych
sektorach

Autor: CIAPE

ZAWARTOSC: Zarys najwazniejszych trendéw, ktére bedq miaty wptyw na
powstawanie miejsc pracy oraz na zapotrzebowanie na umiejetnosci, na
powstajgce nowe umiejetnosci i zawody, na wymagania dotyczqgce nowych
typdw umiejetnosci; najskuteczniejsze metody przewidywania umiejetnosci
i ich rozwijania. Omdwienie kwestii dotyczqcej tego, ktdrych sektorow
najbardziej bedq dotyczy¢ zmiany zawoddw, oraz tego, ktdre sektory wedtug
przewidywan bedq generowaty najwiecej nowych zawoddw w przysztosci;
popyt na umiejetnosci w réznych sektorach.
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Czwartarewolucja przemystowa charakteryzuje siezwiekszeniem zakresunowych technologii,
ktére facza ze sobg swiat materii, Swiat cyfrowy oraz Swiat natury. Zjawisko to wywiera wptyw
na dyscypliny akademickie, gospodarki oraz branze, jak réwniez, zmusza do refleksji na
temat tego, co oznacza bycie cztowiekiem. Jest to ztozone i wzajemnie powigzane zjawisko,
ktére wptywa na wszystkie sektory. Trend ten zaciera granice pomiedzy réznymi wymiarami
pracy, zatrudnienia oraz aktywnosci niezwigzanych z praca®. W rzeczy samej, zdaje sie, ze
gtéwna cecha czwartej rewolucji przemystowej jest wiasnie ten wysoki stopien wzajemnego
powigzania i potaczenia pomiedzy réoznymi elementami i uczestnikami zglobalizowanego
systemu socjoekonomicznego. Rézne poziomy i sektory rynku pracy sg czesciag tego trendu.
Schematy konsumpgji, produkcji oraz zatrudnienia powstate w wyniku czwartej rewolucji
przemystowej stawiaja liczne wyzwania. Chcac sie z nimi zmierzy¢, korporacje, wtadze oraz
osoby prywatne musza wykazac sie proaktywnymi dziataniami®.

Pojawiajace sie trendy socjoekonomiczne, takie jak zmiany demograficzne oraz pojawienie
sie ,Pokolenia Z", wyrazaja sie s za pomocg nowych sposobdéw pracy, nauki i konsumpgji.
Towarzyszy temu niepewnos¢ geopolityczna oraz zwiekszajaca sie nieréwnos$¢ (zaréwno na
miedzynarodowym, jak i na europejskim poziomie), jak rowniez postepujgca urbanizacja
oraz towarzyszace jej obawy dotyczace zrébwnowazonego rozwoju (w ramach gospodarki,
srodowiska i spoteczenistwa). Wszystko to przyczynia sie do nieustannego strachu przed
wptywem zmian technologicznych i automatyzacji na zatrudnienie oraz sposob, w jaki bedzie
to ksztattowac podaz i popyt na umiejetnosci.

Ostatni raport Swiatowego Forum Ekonomicznego na temat
Przysztych zawodow  podaje szacunki, ze 65% dzieci obecnie
zaczynajqcych szkote podstawowq, docelowo bedzie wykonywac
zwodly, ktore jeszcze nie istniejq.%’

Ryzyko utraty pracy jest realne w przypadku niektérych istniejacych obecnie zawodoéw.
Natomiast w innych obszarach, w szybkim tempie pojawiajg sie nowe zawody i mozliwosci
zawodowe. Jednakze, te nowe obszary wymagajg innych zestawdéw umiejetnosci. Doktadny
wptyw tych zmian rézni sie w zaleznosci od sektora. Ponadto, nie rozktada sie on jednakowo
we wszystkich regionach i grupach spotecznych. Jednak pomimo to, prognozy dotyczace
europejskiego rynku pracy sg pozytywne, a wzrost liczby miejsc pracy przewidywany jest w
wiekszosci sektoréw i branz. %

Istnieje wiele roznych sposobdw na ocenienie skali oraz charakteru zmieniajgcego sie popytui
podazy naumiejetnosci,jakréwniezwszelkich zwigzanych ztym przypadkéw niedopasowania
umiejetnosci oséb szukajacych zatrudnienia do popytu na rynku pracy. Podejscie sektorowe
do tego typu kwestii, definiowane jest jako takie, ktére przyglada sie zmieniajacym sie

87 Eurofundusz (2018).The digital age: opportunities and challenges for work and employment. [Wiek cyfrowy:
okazje i wyzwania dla pracy i zatrudnienia.] Pobrane w czerwcu 2018 r. z https://www.eurofound.europa.eu/topic/
digital-age

88 Swiatowe Forum Ekonomiczne (2018). Czwarta rewolucja przemystowa, autorstwa Klausa Schwaba. Pobrane w
maju 2018 r. z: https://www.weforum.org/about/the-fourth-industrial-revolution-by-klaus-schwab

89 Swiatowe Forum Ekonomiczne, (2016), The Future of Work - Employment, Skills and Workforce Strategy for the
Fourth Industrial Revolution. [Przysztos¢ pracy — Umiejetnosci zwigzane z zatrudnieniem oraz strategia dotyczaca sit
roboczych dla czwartej rewolucji przemystowej], Genewa.

90 Europejskie Centrum Rozwoju Ksztatcenia Zawodowego - Panorama umiejetnosci (2018). Sectoral employment
trends, in Skills forecast: key EU trends to 2030. [Sektorowe trendy dotyczace zatrudnienia, w prognozie dotyczacej
umiejetnosci: kluczowe trendy europejskie do roku 2030.] Pozyskane w czerwcu 2018 r. z http://skillspanorama.
cedefop.europa.eu/en/analytical_highlights/skills-forecast-key-eu-trends-2030#_sectoral_employment_trends
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potrzebom zwigzanym zumiejetnosciamiz perspektywy konkretnego sektora. Termin,sektor”
okresla konkretny obszar dziatalnosci gospodarczej, z podsektorami uzywanymi do analizy i
klasyfikacji wewnatrz systemu ekonomicznego®'. Rysunek 1. pokazuje niektére z zawodow,
ktorewedtugautorskiego,europejskiegobadaniaumiejetnosciizawodow przeprowadzonego
przez Europejskie Centrum Rozwoju Ksztatcenia Zawodowego, prawdopodobnie beda
charakteryzowaty sie stabilnymi badz niestabilnymi profilami umiejetnosci®?. Nie powinno
nikogo dziwi¢, ze prawdopodobnie, ludzie pracujacy w teleinformatyce, stuzbie zdrowia,
elektronice oraz w sektorach ustug zawodowych i naukowych, ktérych praca uzalezniona jest
od technologii, moga doswiadczac zmieniajgcych sie wymagan dotyczacych umiejetnosci w
znacznie wiekszym stopniu niz ludzie wykonujacy zawody, ktore z zasady sq mniej zalezne
od technologii.

Rysunek 1: Stopien (ostatnich i oczekiwanych) zmian w zakresie profili umiejetnosci w
roznych zawodach, 2014 r., EU28

5 gtownych grup zawodowych, ktérych dotyczq 5 gtownych grup zawodowych, o stabilnych profilach

szybkie zmiany profili umiejetnosci: umiejetnosci:

1. Pracownicy branzy informacyjno-telekomunikacyjnej
Mtodsi pracownicy branzy informacyjno-
telekomunikacyjnej

Managerowie ds. produkgji lub ustug specjalistycznych
Pracownicy medyczni

Pracownicy branzy elektronicznej

Pracownicy naukowi i inzynierowie

Rolnicy niskotowarowi, rybacy, mysliwi

A

Osoby zajmujace sie sprzataniem lub pomocnicy
Pomoc kuchenna
Pracownicy zwigzani z ustugami osobistymi

vl B WD =

Pracownicy opieki osobistej

@ Wi g Ly

Zrédto: Badanie umiejetnosci i miejsc pracy Cedefop (dostepne tutaj).

Wiele zawodéw, ktore dotknie problem zwigzany z liczbg miejsc pracy, to zawody
wymagajace niskich lub srednich kwalifikacji, np. w produkcji, sekretariatach, w produkgji
przemystowej, sprzedazy. Inne trendy beda najprawdopodobniej dotyczy¢ innych zawodoéw,
zwigzanych z obszarami, ktére konsumenci coraz bardziej sobie ceniga, takich jak rolnictwo,
zawody wykwalifikowane, budownictwo oraz ustugi swiadczone lokalnie (ustugi zwigzane z
przygotowaniem zywnosci, sprzataniem oraz ustugi hotelarskie). Ten schemat wskazuje, ze
niektore zawody dojrzaty juz do zmian oraz podnoszenia kwalifikacji pracownikéw. Poparte
jest to faktem powrotu niektérych zawoddéw rzemiesiniczych takich jak zawdéd barbera
(dawniej: golibrody), piwowara, czy zawody zwigzane z wtékiennictwem.

Zakres zjawiska zwigzanego ze starzeniem sie populacji jest widoczny w momencie, gdy
mowimy o prognozach dotyczacych liczby zawoddéw sektora publicznego. Dotyczy to
zawodow zwigzanych z edukacja (w szczegolnosci ze szkotami srednimi oraz z nauczaniem
ustawicznym), stuzbg zdrowia, opieka, oraz pomoca spoteczna. Przewiduje sie, ze liczba
miejsc pracy w tych zawodach bedzie rosta®.

Prognozy dotyczace zawodoéw kreatywnych, zwigzanych z technologig cyfrowa, designem
oraz inzynierig sa optymistyczne i maja mocne wsparcie ze strony technologii cyfrowej. Co
wiecej, oczekuje sig, ze profesje zwigzane z architekturg i ochrong srodowiska skorzystajg na

91 Wilson, R. A, Trjani, H. & Rihova, T. (2016). Working at sectoral level. Guide to anticipating and matching skills and
jobs [Praca na poziomie sektorowym Przewodnik przewidywania oraz dopasowywania umiejetnosci do zawodoéw, Tom
3. Compendium on anticipation and matching of skills. [Kompendium przewidywania i dopasowywania umiejetnoscil.
Europejska Fundacja Ksztatcenia, Europejskie Centrum Rozwoju i Ksztatcenia Zawodowego, Miedzynarodowa
Organizacja Pracy.

92 Europejskie Centrum Rozwoju Ksztatcenia Zawodowego (2016), Skills, qualifications and jobs in the EU: the
making of a perfect match? Evidence from Cedefop’s European skills and jobs survey [Umiejetnosci, kwalifikacje oraz
zawody w UE: idealne dopasowanie? Dowody z Europejskiego badania umiejetnosci i miejsc pracy CEDEFOP Analiza
projektu na temat niedopasowania umiejetnoscil.

93 FORBES (2018). The jobs with the brightest future. [Zawody z najbardziej Swietlang przysztoscig] Pobrane w
czerwcu 2018 z: https://www.forbes.com/pictures/efkk45fmhd/the-jobs-with-the-brightest-future-2/#7b62141d40b1
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wcigz trwajacym rozwoju urbanizacyjnym oraz rosngcym zainteresowaniu zrbwnowazonym
rozwojem srodowiska. Dodatkowo, pomimo, ze przewiduje sie, ze w zwigzku z ekspansja
handlu internetowego bedzie malata liczba zawodéw zwigzanych ze sprzedaza, zawody
niszowe, takie jak inzynier sprzedazy czy agenci nieruchomosci moga wytamac sie z tego
trendu®.

Pojedyncze umiejetnosci — we wszystkich ich odmianach - uwazane sg obecnie za
fundamentalne czynniki determinujace sukces ekonomiczny i spoteczny, oraz odgrywajace
kluczowa role w determinowaniu ,zalet komparatywnych” krajéw?®. Umiejetnosci ,miekkie” —
lub inaczej przekrojowe - (np. zwigzane z relacjami interpersonalnymi, wnikliwoscia spotecznga,
rozwigzywaniem ztozonych problemoéw oraz podejmowaniem decyzji), odgrywaja kluczowa
role.Uzupetniaja je obszary wiedzy powszechnej, arazem stanowig one podstawe dla wszystkich
pojawiajacych sie zawoddéw zwigzanych z technologia. Bardziej rozwiniete umiejetnosci
kognitywne (takie jak oryginalnos¢, ptynnos¢ pomystow oraz aktywne planowanie) s niezwykle
wazne dla przysztego rozwoju zawodowego® .

Zapotrzebowanie na wiecej talentow w konkretnych zawodach - bardzo czesto zwigzane z
technologia - odpowiada wysokiej nienasyconosci podazy na umiejetnosci we wszystkich
zawodach. W efekcie, oba czynniki spowodowaty, ze wiekszo$¢ branz obecnie zmaga sie z
problemami rekrutacyjnymi oraz z brakiem talentéw. Jest to powdd, dla ktérego organizacje
takie jak UE*” orazjejagencje®®kfada wiekszy nacisknawymagania dotyczace umiejetnosci.Wten
sposob, licza one na to, ze uda sie im proaktywnie poradzic sobie i wspiera¢ lepsze dopasowanie
pomiedzy sitg roboczg oraz potrzebami rynku pracy. Powinno to réwniez wspiera¢ powstawanie
lepszych i bardziej licznych miejsc pracy, a takze promowac ksztatcenie ustawiczne. Podobnie,
poza Europa, Miedzynarodowa Organizacja Pracy (ILO) oraz Miedzynarodowy Zwigzek
Telekomunikacyjny (ITU) zaangazowane sa w liczne kampanie, ktorych celem jest likwidowanie
réznic w poziomie umiejetnosci. Kampanie te sg skierowane w szczegoélnosci do mtodych ludzi
i ktadg szczegdlny nacisk na uzywanie przez nich umiejetnosci i zasobdéw cyfrowych®.

94 Bakhshi, H., Downing, J., Osborne, M. & Schneider, P. (2017). The Future of Skills: Employment in 2030.
[Umiejetnosci przysztosci: Zatrudnienie w 2030 roku.] Londyn: Pearson and Nesta.https://media.nesta.org.uk/
documents/the_future_of_skills_employment_in_2030_0.pdf

95 OECD (2017), Przeglad umiejetnosci OECD. 2017: r. Skills and Global Value Chains [Umiejetnosci oraz globalny
faricuch wartoscil, OECD Publishing, Paryz, https://doi.org/10.1787/9789264273351-en

96 Swiatowe Forum Ekonomiczne (2016) The Future of Work - Employment, Skills and Workforce Strategy for
theFourth Industrial Revolution. [Przysztos¢ pracy - Umiejetnosci zwigzane z zatrudnieniem oraz strategia dotyczaca sit
roboczych dla czwartej rewolucji przemystowej.] Pobrane w czerwcu 2018 r. z: http://www3.weforum.org/docs/WEF_
Future_of_Jobs.pdf

97 W tym przypadku, np. strategia Europa 2020, a w szczegdlnosci Nowy program na rzecz umiejetnosci dla Europy.
Polecamy rowniez http://ec.europa.eu/social/main.jsp?catld=1223 pobrane 28. czerwca 2018 r.

98 W szczegdlnosci polecamy zapoznac sie z: CEDEFOP www.cedefop.europa.eu oraz Panoramg umiejetnosci
unijnych, oraz Eurofunduszem www.eurofound.europa.eu

99 Decent jobs for youth (2018), Digital skills for youth. [Porzadne zawody dla mtodych, umiejetnosci cyfrowe dla
mtodziezy.] Pobrane w czerwcu 2018 r. z: https://www.decentjobsforyouth.org/theme/digital-skills-for-youth#Why
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Mimo, ze przysztos¢ jest w pewnym stopniu niepewna, w nadchodzacych latach wydaje sie
by¢ prawdopodobne zwiekszenie liczby przypadkéw niedopasowania umiejetnosci oséb
szukajacych pracy do popytu na rynku pracy. Od drugiej potowy XX w. jako formalnych
narzedzi polityki uzywano prognoz oraz technik planowania przysztosci. Wykorzystywane byty
one do przewidywania przysztych probleméw, mozliwosci oraz nowych potrzeb zwigzanych
z umiejetnosciami. Ich celem byto dostarczenie odpowiednich danych i informacji w celu
zmniejszenia ryzyka niedopasowania umiejetnosci, wspierania edukacji oraz planowania
polityki gospodarczej.

Istnieje szereg technik prognozowania, ktérych moga uzy¢ badacze i doradcy — stosujac je
pojedynczo lub razem. Wybor najodpowiedniejszej metody zalezy od tematu, na ktérym ma
sie skupi¢, jak réwniez od konkretnego srodowiska ekonomicznego, instytucjonalnego oraz
spotecznego, kraju, ktérego prognoza dotyczy. Jedna metoda nie sprawdzi sie we wszystkich
przypadkach, z ktérymi przyjdzie sie zmierzy¢é. Metodami najczesciej stosowanymi przy
prognozach dotyczacych umiejetnosci s metody delfickie, panele eksperckie, scenariusze,
analiza krytyczna literatury i statystyk, burze m6zgoéw oraz analiza SWOT.

Metodologie foresightu (prognozowania) mozna podzieli¢ na kilka kategorii'®:

+ Metody poszukiwawcze

Metody poszukiwawcze zaczynajg od terazniejszoscii staraja sie przewidzie¢, gdzie zaprowadza
nas wydarzenia i trendy poprzez tworzenie scenariuszy ,co by byto, gdyby” Oznacza to, ze
metody poszukiwawcze zaczynaja z poziomu warunkéw wstepnych lub mozliwosci, ktore juz
istniejg. Technikami powszechnie stosowanymi w ramach tej kategorii s3 metody delfickie,
scenariusze, czy krzyzowa analiza wptywow.

« Metody normatywne

Metody normatywne zaczynaja od wizji prawdopodobnej lub pozadanej przysztosci i
dziataja wstecz, chcac okresli¢, w jaki sposéb mozna osiggna¢ takg przysztos¢, lub jak jej
unikna¢ biorgc pod uwage istniejace ograniczenia (umiejetnosci, technologie, instytucje).
W tej kategorii czesto stosuje sie technike backcasting (prognozowania wstecznego) oraz
analize morfologiczna. Jednakze, istnieje ograniczona liczba danych, na ktérych te techniki
opieraja swojg skutecznos¢. W zwigzku z tym, sugeruje to, ze metody normatywne sg bardziej
skuteczne tam, gdzie funkcjonuje juz powszechna wizja, i gdzie prognozowanie (foresight)
jest w stanie stworzy¢ strategie, ktéra pozwala te wizje zrealizowaé. Tam, gdzie brak zgody co
do wizji, przydatne moga okazac sie metody poszukiwawcze.

« Pozostate kategorie

Innym sposobem klasyfikowania metod jest ocenienie ich zdolnosci zbierania lub przetwarzania
informacji opartych na dowodach, wiedzy specjalistycznej, interakcji lub kreatywnosci. Te cechy
stanowia elementy sktadowe ,diamentu Poppera”®" (ponizej). Diament Poppera nie wskazuje
na kombinacje metod, ale wskazuje na atrybuty, ktére przewazajg w konkretnej metodzie.
Diament metodologiczny foresightu opisuje metody z perspektywy tego, w jaki sposéb zostaty
one stworzone i rozwijane, oraz ktére ich cechy determinuja wybér danej metody. Na przyktad,
tworzenie scenariuszy uwazane jest za dziatanie kreatywne. W zwigzku z tym, znajduje sie ono
100 Bakule, M., Czesana, V. & Havlickova, V. (2016).Developing skills foresights, scenarios and forecasts. [Tworzenie
foresightu umiejetnosci, scenariuszy i prognoz] Guide to anticipating and matching skills and jobs, [Przewodnik

po prognozowaniu i dopasowywaniu umiejetnosci i zawodoéw] Tom 2, Czes¢ A. Compendium on anticipation and
matching of skills. [Kompendium przewidywania i dopasowywania umiejetnosci]. Europejska Fundacja Ksztatcenia,
Europejskie Centrum Rozwoju i Ksztatcenia Zawodowego, Miedzynarodowa Organizacja Pracy.

101 Popper, R. (2008 r). Foresight Methodology [Metodologia foresightul, w Georghiou, L., Cassingena, J., Keenan, M.,

Miles, I. & Popper, R. (red.) , The Handbook of Technology Foresight [Podrecznik Foresightu technologii] Edward Elgar,
Cheltenham, str. 44-88.
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blisko,wierzchotka kreatywnosci”diamentu, mimo iz dane wejsciowe w wiekszosci oparte sg na
dowodach naukowych. Diament metodologiczny foresightu, przy opisywaniu metody skupia
sie na jej podstawowej dziatalnosci, a nie na danych wejsciowych, czy danych wynikowych
danej metody. Im wyzej wierzchotka diamentu znajduje sie metoda, tym wiekszy wptyw ma
na nig poszczegolny jej atrybut. Niektére metody oparte sa w wiekszosci na dowodach (takie
jak przeglad literatury czy statystyk), podczas gdy inne skupiaja sie gtdwnie na kreatywnosci
(tak jak w przypadku scenariuszy). Posrodku diamentu znajduja sie metody, ktorych wyniki
tworzone sg w efekcie pomieszania réznych atrybutéw. Poszczegdlne atrybuty nakfadajg sie
na siebie i tacza sie ze soba w rézny sposdéb, w kazdej z metod.
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Metody foresightu moga réwniez by¢ podzielone na nastepujace kategorie: metody
jakosciowe, metody pétilosciowe i ilosciowe. Obecny trend w prognozowaniu wskazuje na
taczenie ze sobg réznych metod. Powszechnie uznaje sie, ze dziatania zwigzane z foresightem
nie moga by¢ catkowicie zdominowane wytacznie przez metody ilosciowe i ich wyniki. W
podejsciachilo$ciowych czesto stosuje sie elementyjakosciowe, aw podejsciach jakosciowych
omawia sie znaczenie danych (bedacych wynikiem metod ilo$ciowych). Metody jako$ciowe
czesto stosowane sg wowczas, gdy kluczowe trendy lub osiggniecia sa trudne do ujecia
przy uzyciu uproszczonych wskaznikéw, lub gdy tego typu dane nie sg dostepne. Ostania
kategoria sktada sie z pot-ilosciowych metod, ktére tgcza w sobie zarowno metody jakosciowe
i ilosciowe w celu zastosowania zasad matematycznych do ilosciowego wyrazenia opinii oraz
pogladéw ekspertow i doradcow zawodowych.

Przez wiele lat Cedefop przeprowadzato Europejska prognoze w zakresie umiejetnosci —
dziatanie zakrojone na szeroka skale, ktére przewiduje jak bedzie zmieniac sie popyt i podaz
umiejetnosci w obrebie gospodarek unijnych. Prognozy te zaktadaja, ze realizowane sa
wczesdniejsze trendy dotyczace rynku pracy oraz rozne zatozenia dotyczgce PKB oraz wzrostu
wydajnosci. Model Cedefop nie méwi nic na temat tego, jak bedzie wygladata przysztosé.
Wskazuje on na to, jak moze wygladac przysztos¢, jesli nasze rynki pracy beda nadal podazac
w te sama strone, co w przesztosci.

Wedtug ostatnich przewidywan Cedefop z roku 2016, najwiekszego wzrostu zwigzanego
z powstawaniem miejsc pracy mozna spodziewac sie w dziedzinie ustug branzowych (w
szczegolnosci w sektorze teleinformatycznym, sektorze handlu nieruchomosciami oraz
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ustug zawodowo-naukowych np. edukacji, ochronie zdrowia oraz ustugach socjalnych).
Z kolei, zatrudnienie bedzie malato w sektorze produkcyjnym i pierwotnym (szczegolnie
dotyczy to gérnictwa, produkgji tekstyliow i odziezy, oraz produkcji metali — chociaz, niektore
branze, takie jak produkcja pojazdéw motorowych moga doswiadczy¢ wzrostu wskaznika
zatrudnienia)'®%

W wyniku tych trendéw strukturalnych, powinno dojs¢ do zwiekszenia zapotrzebowania na
pracownikéw na stanowiskach kierowniczych oraz na zawody specjalistyczne (np. zwigzane
z operacjami biznesowymi i finansowymi). Podobnie, powinien wzrosna¢ popyt na zawody
$cisle zwigzane z naukga i inzynieria (np. analitycy danych, twércy oprogramowania i aplikacji),
jak réwniez na osoby zajmujace sie swiadczeniem ustugi zwigzanych z ochrong zdrowia. Z
punktu widzenia podazy, spodziewac sie mozna, ze gospodarki unijne beda czerpac korzysci
ze swoich inwestycji w lepiej wyedukowane sity robocze. Jasne jest, zatem, ze przysztos¢
rynku pracy w UE bedzie znaczaco zalezata od oséb posiadajacych wysokie kwalifikacje i

umiejetnosci.

Badanie pokazuje, zeintensywnos¢ wyzejwymienionych trendéwréznisieznaczagco pomiedzy
réznymi krajami i sektorami UE. Jest to spojne z argumentami podanymi powyzej. Co wiecej,
ostatni wzrost zatrudnienia odnosit sie rowniez do niektérych zawodoéw niskich lub srednich
kwalifikacji (takich jak sprzatacze, montazysci oraz sprzedawcy), a w przypadku wielu srednio
wykwalifikowanych zawodoéw, zatrudnienie zmalato (np. urzednicy oraz pracownicy zwigzani
z rolnictwem i przemystem metalowym) — w efekcie, pogtebito to tak zwana ,polaryzacje”
unijnego rynku pracy.

INTERVIEW 4"

\ THIS WAY

W sumie, rodzaje zawodow, ktore wedtug przewidywan, beda cieszy¢ sie wysokim wskaznikiem
wzrostu zatrudnienia w nastepnej dekadzie, to ogdlnie rzecz biorgc zawody, ktédrym nie grozi
automatyzacja. W zwigzku z tym, zakres, w jakim technologiczne osiagniecia bedg dalej
wypiera¢ konkretne zawody (w tym zawody urzednicze), lub stwarza¢ nowe mozliwosci w
przysztosci, bedzie zaleze¢ od charakteru zadan, ktérych wykonywania te zawody wymagaja.
Zadania, ktére moga byc¢ tatwo zautomatyzowane lub odtworzone za pomoca kodu sg

102 Cedefop, (2016), European sectoral trends: the next decade, [Europejskie trendy sektorowe: kolejna dekada],
Saloniki.
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bardziej narazone nato, ze zostang przejete przez technologie. Na zasadzie kontrastu, zadania,
ktore opieraja sie gtownie na ustugach spotecznych i zwigzanych z interakcja, jak rowniez z
rozwigzywaniem problemdw i innowacyjnym sposobem myslenia, s3 mniej zagrozone tym
problemem.

Zawodami, ktére najbardziej narazone sg na ryzyko automatyzacji s zawody, ktére polegaja
na pracy fizycznejlub umiejetnosciach manualnych, umiejetnosciach liczenia, lub zwigzane s
zumiejetnosciami obstugi klienta. Na zasadzie kontrastu, zawody, ktére wedtug przewidywan
beda cieszy¢ sie wysokim wskaznikiem zatrudnienia, to te, ktére charakteryzuja sie wysokim
poziomem umiejetnosci poznawczych, (zaawansowanych) umiejetnosci cyfrowych,
umiejetnosci komunikacyjnych oraz zwigzanych z planowaniem.

By¢ moze najbardziej przydatna prognoza jest to, ze zamiast zastanawiac sie, jakie sa
umiejetnosci przysztosci, powinnismy raczej zadawac sobie pytanie ,jakie umiejetnosci
powinnismy zdobywac¢, aby zmniejszy¢ szanse na to, ze roboty stang sie naszymi szefami?”.

Wtasciwg odpowiedziag na te zmiany moze by¢ wytacznie podejscie wielopodmiotowe, oparte
nazbiorowej odpowiedzialnosci, ktére pozwoli wyzwania przekuwac na szanse. Indywidualne
osoby oraz ich rodziny powinni angazowac sie w ten proces w trakcie podejmowania decyzji
dotyczacych ich wtasnej edukacji i szkolenia. Twércy polityk powinni dostosowac plan
dziatania oraz stworzy¢ bardziej elastyczne systemy edukacyjno-szkoleniowe, jak réwniez
zasady polityki zatrudnienia. Podobnie, powinny zosta¢ poczynione inwestycje, ktore lepiej
pasujg do nowo powstajacych realidw. Instytucje szkoleniowe powinny wptywac na ksztatt
tresci, oferowanych kurséw szkoleniowych, tak, aby wspieraty one ciagty rozwéj umiejetnosci
uczniéw, zgodnie z teorig ksztatcenia ustawicznego. Pracodawcy ze swojej strony powinni
podejmowac decyzje dotyczace tego, jak pomagac obecne;j sile roboczej w dostosowywaniu
jej doswiadczen zawodowych — moze to obejmowac przekwalifikowanie, zdobywanie
nowych umiejetnosci, lub podnoszenie kwalifikacji — w ten sposéb pracownicy beda mogli
szybko dopasowac sie to zmieniajacych sie wymagan i warunkéw na rynku pracy.
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ROZD/ZIAL 5.

NAJLEPSZE PRAKTYKI, NARZEDZIA |
PRZYDATNE MATERIALY w procesie
orzygotowywania mtodych ludzi do
wykonywania zawodow przysztosci

Autor: Aspire-igen.

ZAWARTOSC: Istniejqce, inspirujqgce przyktady najlepszych praktyk;
wiarygodne krajowe, europejskie i swiatowe Zrddta internetowe
wykorzystywane do pozyskiwania informacji dotyczqcych kariery
zawodowejoraz planowania kariery; platformy znarzedziamionline
oraz przyktadami innowacyjnych instrumentéw i metodologii (w
tym edutainment — inaczej edurozrywka, gamifikacja, technologia)
dla doradztwa zawodowego i planowania kariery.
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UAby lepiej zrozumie¢ obecne trendy oraz osiggniecia w poradnictwie zawodowym dla mtodych
ludzi, konsorcjum projektowe wyrdznito kilka najlepszych praktyk z catej Europy na postawie
badan i wywiadow, ktére zostaty przeprowadzone w celu stworzenia niniejszego raportu.
Przedstawiajg one rézne teorie i zestawy metodologii, demonstrujac, w jaki sposob rézne
narzedzia cyfrowe pozwalajg doradcom zawodowym odnajdywaé noweiinnowacyjne sposoby;,
w jakie mozna pracowac z mtodymi ludzmi nad ich celami i aspiracjami zwigzanymi z przysztg
praca. W sumie, w tym rozdziale zostato oméwionych 11 najlepszych praktyk pochodzacych
z 9 réznych panstw europejskich (plus jedno ogdlnoeuropejskie narzedzie). Kazda praktyka
zostata wybrana zaréwno ze wzgledu na swoje unikalne elementy innowacyjnosci oraz z mysla
o stworzeniu reprezentacyjnej probki szerszych trendéw dotyczacych dziatan na terenie catej
Europy.

Srodki za pomoca, ktérych praktyki angazuja uzytkownikow sg zréznicowane - poczawszy od
tradycyjnych portali online, poprzez symulacje wirtualne, konczac na grach online. Ukazuje
to szeroki zakres ré6znych mozliwosci, ktére poradnictwu zawodowemu oferuje technologia
cyfrowa. Jednakze, pomimo pewnych réznic, praktyki te korzystajg z podobnych sposobéw
wartosciowego wykorzystania technologii cyfrowej do zwiekszenia zaangazowania mtodych
ludzi. Obejmuja one:

+ Interaktywne elementy wykorzystane w celu maksymalizowania zaangazowania w
materiat;

Skupienie na uzytkownikach, ktérzy samodzielnie oceniajg i analizuja informacje;

«  Wizualne prezentacje z elementami graficznymi wspomagajacymi odziatywanie
wszystkich pozostatych elementéw;

Zadania sg krotkie, ale czeste. Pozwala to odpowiednio dostosowac przekazywanie
wiedzy do krétkiego okresu koncentracji uwagi mtodych ludzi;

« Narzedzia testowe i narzedzia samooceny stanowig przydatny srodek, za pomoca, ktérego
uzytkownicy zachecani sg do przemyslen i udzielania informacji zwrotnych. Moze sie
to odbywac albo za posrednictwem wyraznie widocznych materiatéw, lub w formie
~Ukrytego” narzedzia stanowigcego opcje wbudowana w gre (np. w trakcie gry);
Potaczenie roznych srodkdw w ramach jednego materiatu zwieksza zaangazowanie (np.
potaczenie tekstu z nagraniami wideo i grami);

« Narzedzia cyfrowe nie powinny zastepowac tradycyjnego doradztwa zawodowego.
Najwieksze oddziatywanie, bowiem ma potaczenie samodzielnego eksplorowania
materiatéw cyfrowych oraz bezposredniej konsultacji z doradca, oraz omoéwienie z nim
informacji zwrotnych;

« poprzez potaczenie “twardych” zadan (takich jak pisanie CV) z zadaniami,miekkimi”
(takimi jak ocena umiejetnosci), uzytkownicy lepiej dostrzegajg wartos$¢ obu zadan,
poniewaz taczace je cechy staja sie bardziej widoczne.

Wiekszos¢ narzedzi wykorzystuje elementy cyfrowe jako punkt wyjscia dla szerszego procesu
doradczego, poniewaz pomagajg one uzytkownikom ulepszy¢ kryteria wyszukiwania.
To z kolei, zwieksza szanse na znalezienie poszukiwanych informacji. Podobnie, wszystkie
najlepsze praktyki zaktadaja w miare ogdlne podejscie do tresci, ktére dostarczaja. Zatem,
do uzytkownikéw nalezy ich zinterpretowanie oraz dobranie ich do wtasnych potrzeb. W
efekcie, narzedzia docieraja do jak najszerszej grupy odbiorcéw oraz sg bardzo atrakcyjne.
Réwnowazy to naktady czasowe i finansowe zainwestowane w stworzenie i utrzymanie na
rynku tego typu materiatéw.Tam, gdzie to mozliwe, informacje ogélne uzupetnione sa bardziej
szczego6towymi informacjami na temat rynku pracy i umiejetnosci (czesto pochodzacymi ze
zrédet zewnetrznych), co w efekcie ukazuje uzytkownikom biezacy kontekst obecnego rynku
pracy, w ramach, ktérego beda oni podejmowac¢ decyzje dotyczace ich kariery zawodowe;.
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MOJE JUTRO BULGARIA

www.mytomorrow.info

Grupy docelowe:

+ Uczniowie liceéw

+ Osoby przedwczesnie koniczace nauke/ uczniowie zagrozeni odpadnieciem ze szkoty
« NEET (mtodziez pozostajaca poza sferg zatrudnienia i edukacji)

Rodzaj praktyki:

Aplikacja mobilna

Opis

Cele: ,Moje jutro” (My tomorrow) jest narzedziem mobilnym, ktére pomaga mtodym
ludziom podejmowac decyzje dotyczace kariery zawodowej, wspiera ich w tym procesie,
proponujac staze, jako droge do statego zatrudnienia.

Metodologia: Uzytkownicy wykonuja krotki test majacy na celu okreslenie ich typu
osobowoscioraz tego, jakie zawody mogtyby by¢ dla nich wtasciwe. Posiadajac taki osobisty
profil, uzytkownicy omawiaja z doradcg zawodowym mozliwe opcje zwigzane z edukacja i
zatrudnieniem. Aplikacja pozwala przyjrze¢ sie pracy w réznych profesjach oraz pokazuje,
jakie w tym celu wymagane jest wyksztatcenie. Dodatkowo, dostepne sg nagrania wideo
prezentujgce Butgaréw, ktdrzy odniesli sukces w réznych zawodach.

Efekt: Darmowa aplikacja pomaga uczniom odkrywa¢, jaka powinni wybra¢ forme
wyksztatcenia wyzszego, tak, aby osiagna¢ swoj cel zwigzany z kariera zawodowa.
Dodatkowo dla inspiracji, uzytkownikom przedstawiane sa przyktady ludzi, ktérzy odniesli
sukces w réznych zawodach.

Tororrou 2D R
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L’AVENIR S'IMAGINE (,Przysztos¢ mozna sobie wyobrazi¢!”) FRANCJA

http://eduscol.education.fr/cid108845/-I-avenir-s-imagine-un-concours-en-ligne-et-
un-jeu-serieux-sur-l-orientation.html

Grupy docelowe:
« Uczniowie
Rodzaj praktyki:
Konkurs online
Opis

Cel: Ta gra zostata stworzona w celu zwiekszania Swiadomosci na temat zakresu dostepnych
mozliwosci zwigzanych z zatrudnieniem. Ukazuje spoteczenstwo egalitarne, w ktérym
w watpliwos$¢ poddawane s3 sposoby przedstawiania pici oraz stereotypy zwiagzane z
zatrudnieniem. Zadaniem uzytkownikéw jest odgrywanie rél dotyczacych ich pracy
przysztosci oraz wykazywanie sie wiasng inicjatywg w celu wyszukiwania informacji na
temat réznych form zatrudnienia.

Metodologia: W ramach konkursu uzytkownicy muszg wykorzysta¢ narzedzia cyfrowe to
tego by stworzyc¢ blog, nagranie wideo lub prezentacje opisujaca handel za 20 lat. Prace
uczniow skfadane sg na rece jury i moga zdobywac nagrody.

Efekt: Uzytkownicy maja mozliwos¢ odkrycia réznych opcji zwigzanych z nauka oraz
sposobow wejscia na rynek pracy. Gra ewoluowata i stata sie wszechstronnym narzedziem
cyfrowym, aktualnie dostepna jest jej 14. edycja.

oy
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HANDWERK.DE (BERUFSCHECKER) NIEMCY
https//handwerk.de/

Grupy docelowe:

+ Uczniowie uczestniczacy w nauczaniu zawodowym
Rodzaj praktyki:

Platforma online
Opis

Cele: Handwerk.de jest platformg online prowadzona przez Niemieckie Stowarzyszenie
Rzemiedlniczo-Handlowe, ktére umozliwia mtodym ludziom odkrywanie réznych
mozliwosci zwigzanych z szkoleniami i kariera zawodowa, ktore dostepne s w ramach
réznych branz zawodowych.

Metodologia: Platforma zaprojektowana zostata jako platforma interaktywna, atrakcyjna
dla mtodych ludzi. taczy w sobie narzedzia diagnostyczne oraz praktyczne informacje
na temat réznych branz oraz opcji zwigzanych z nauka. W zwigzku z tym, mtodzi ludzie
majg mozliwos¢ dowiedziec sie, ktére branze odpowiadaja ich zainteresowaniom, przed
zdobyciem wiekszej ilosci praktycznych informacji zwigzanych z wyborem danej $ciezki
edukacji. Uzyte tu zostaty studia przypadku, aby jeszcze bardziej zainspirowa¢ mtodych
ludzi, ktérzy dodatkowo moga znalez¢ tam wiecej lokalnych danych, dzieki ktérym moga
uzyskac wiecej informacji.

Efekt: Strona internetowa jest elementem wiekszej kampanii majacej na celu zwiekszenie
Swiadomosci wéréd miodych ludzi w Niemczech na temat profili branz zawodowych.
Dodatkowo, stanowi ona cyfrowg przestrzen, ktéra moze stuzy¢ mtodym ludziom, jako
narzedzie do pracy indywidulanej, lub jako element wspierajacy w trakcie spotkan z
doradcami zawodowymi.

SwERK

DIE WIRTSCHAFTSMACHT. VON NEBENAN.

5 Fragen bis zum

Traumberuf

Berufe-Checker und alle Infos zu unseren Berufen gibt es jetzt
auch per WhatsApp. Sag , Hi” auf handwerk.de/whatsapp.
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KLISCHEE FREI NIEMCY
https.//www.klischee-frei.de/de/index.php

Grupy docelowe:

+ Uczniowie
Rodzaj praktyki:
Inicjatywa rzagdowa
Opis

Cele: Celem inicjatywy jest umozliwienie dzieciom i mtodziezy dokonywania wyboréw
dotyczacych przysztej kariery zawodowej, odnalezienie zawodow, ktére zgodne sa z ich
mocnymi stronami i zainteresowaniami. Chce ona pokaza¢, ze wszystkie zawody sg otwarte
dla chtopcéw i dziewczynek, skupiajac sie na eliminowaniu stereotypdéw zwigzanych z ptcig
podczas dokonywania przez nich wyboréw zwigzanych z przyszta profesja.

Metodologia: Strona internetowa inicjatywy pomaga mtodym ludziom podejmowac
decyzje dotyczace ich kariery zawodowej, dostarczajgc im informacje techniczne, aktualne
informacje i fakty na temat rynku pracy, przyktady dobrych praktyk oraz inne przydatne
materiaty.

Efekty: Inicjatywa otwiera przed miodymi ludZzmi rézne Sciezki kariery, promujac
dokonywanie decyzji zawodowych i edukacyjnych wolnych od stereotypdw zwigzanych
z ptcig. W ten sposob, uzytkownicy zyskuja szerszy dostep do rynku pracy, a w rezultacie,
bardziej satysfakcjonujace zycie zawodowe.

KLISCHEE-FRE| START | PRESSE | FAQ | KONTAKT | IMPRESSUM | DATENSCHUTZ
| KLISCHEE FREI

Nationale Kooperationen
zur Berufs- und Studienwahl

“£1Die Initiative @73 Praxis M3 Wissen &3 Zielgruppen

MACHEN
SIE MIT!

Bundesministerin Dr. Giffey wiirdigt Kita-
und Fordervereine

Bundesfamilienministerin Dr. Giffey hat den Forderpreis
Verein(t) fur gute Kita und Schule® der Stiftung Bildung
vergeben. Thema des diesjahrigen Forderpreises: ,Bildung
frei von Geschlechterklischees”. Die Initiative Klischeefrei
hat die Aktion mit unterstiitzt.

» weiterlesen
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TEENS GATE [Brama dla mtodziezy] GREECE

http//www.eoppep.gr/teens/
Grupy docelowe:

-+ Nastolatkowie

Rodzaj praktyki:

Interaktywny portal doradczy
Opis

Cele: Ten portal faczy ksztatcenie zawodowe i szkolenia z potrzebami rynku pracy,
dostarczajac potrzebnych informacji na temat niezbednych kwalifikacji oraz mozliwych
form zatrudnienia. Oferuje godne zaufania, wyczerpujace oraz aktualne informacje na
temat rynku pracy, ktére uzytkownicy mogg tatwo pobrac i zrozumieé. To umozliwia im
podejmowanie swiadomych decyzji dotyczacych edukacji i kariery zawodowe;j.

Metodologia: Portal umozliwia uzytkownikom dowiadywanie sie wiecej na temat wtasnej
osobowosci, wartosci oraz zainteresowan za pomoca dokfadnych testéw cyfrowych.
Uzytkownicy uzyskujg wsparcie przy tworzeniu spersonalizowanych list umiejetnosci za
posrednictwem e-portfolio, oraz mogg uméwic sie na spotkanie z doradcg zawodowym.
Uzytkownicy maja réwniez dostep do Real Game [Prawdziwej Gry], ktéra pomaga im
zaplanowac przyszto$¢ oraz rozwija¢ umiejetnosci zarzadzania kariera.

Efekty: Teens Gate jest wartosciowym narzedziem, ktére pomaga uzytkownikom w
planowaniu kariery, dostarczajac im uzyteczne informacje i narzedzia. Uzytkownicy zyskuja
rowniez znaczacy wglad we wilasny potencjat i zalety, oraz w otoczenie, co pomaga im
wybrac Sciezke kariery, w ktérej moga odnosi¢ sukcesy.
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EPALE EUROPA

https.//ec.europa.eu/epale/en

Grupy docelowe:

« Edukatorzy
Rodzaj praktyki:
Spotecznos¢ online
Opis

Cele:EPALE chcetaczyc nauczycieli, szkoleniowcodw ibadaczy, ktérzy zajmuja sie nauczaniem
0séb dorostych, tak, aby mogli sie oni dzieli¢ najlepszymi praktykami, najnowszymi
osiggnieciami oraz spostrzezeniami. Zostata zatozona przez Komisje Europejskg, a osrodki
krajowe nadzorujg wktad kazdego z panstw cztonkowskich.

Metodologia: EPALE opiera sie na budowaniu aktywnej i zaangazowanej spotecznosci
edukatoréw z catej Europy. Strona korzysta z réznego rodzaju mediéw interaktywnych,
w tym z wiadomosci w formie artykutéw, blogéw, foréw oraz wydarzeh. Po pierwszym
zarejestrowaniu sie na stronie, uzytkownicy moga zostawia¢ komentarze na blogach,
udziela¢ sie na forach oraz korzysta¢ z materiatéw lub udostepnia¢ je. Aby zapewnic
jakos¢ informaciji, ktére udostepniane sa w ramach EPALE, strona posiada surowa polityke
redakcyjng, ktéra nadzorowana jest przez osrodki krajowe.

Efekt: Strona funkcjonuje jako zrédto ustawicznego rozwoju zawodowego dla edukatoréw
pochodzacych z réznych srodowisk. Pomaga im w pogtebieniu wiedzy, dziata jako zrodto
inspiracji oraz wspiera dzielenie sie dobrymi praktykami na terenie Europy; cos, co w
rezultacie wspiera tworzenie dobrych przepiséw prawa oswiatowego.

EPALE

Electronic Platform for Adult Learning in Europe

Mzbupane Ha ezuk ¥ Mpegoctasedo o1 Go g Mpesogay

[ About EPALE~ EU Policy Community Activities

Reflections on adult learning and career
development

Simon Broek shares his thoughts on the role of
adult lzarning in career developrment

Partner search Blog

KC
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MBO STAD HOLANDIA

https//www.mbostad.nl/
Grupy docelowe:

+  Miodzi ludzie

Rodzaj praktyki:

Wirtualne narzedzie

Opis

Cele: Jest to narzedzie wirtualne, ktére pokazuje mtodym ludziom, czym sg profile
zawodowe, prezentuje okazje zwigzane ze szkoleniami oraz informacje na temat rynku

pracy.

Metodologia: Uzytkownicy odkrywaja interaktywne miasto, w ktérym moga odwiedzac
wiele réznych miejsc pracy. Dzieki temu dowiaduja sie na temat nowych zawodow
zwigzanych z ré6znymi branzami. Te profile zawodowe réwniez dotyczg $ciezek edukacji.
Dzieki temu moga by¢ wykorzystane jako metoda zapoznawania uczniow z wachlarzem
dostepnych opg;ji ksztatcenia zawodowego.

Efekt: Postacie pojawiajace sie na ekranie sg roznych ptci, pozwala to obala¢ stereotypy
zwigzaneztradycyjnym podziatem zawodéw nadamskieimeskie. Dodatkowo, zastosowana
grafika umozliwia uzytkownikom tatwe wchodzenie w linki, gdy tylko chca uzyskac bardziej
szczego6towe informacje na temat réznorakich kurséw oferowanych w ramach ksztatcenia i
szkolenia zawodowego.

Inloggen / Registreren Zoeken Q

Onicdoks waa jjwil worden! MBO WAT IS DAT? =5 DOMEINEN 9 OPLEIDINGEN HB SCHOLEN B OPEN DAGEN

) TECHNIEKEN
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-
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PROJECT ABK FOR UMED POLSKA
http./7abk.umed.pl/category/abk-for-umed/

Grupy docelowe:

+  Studenci uczelni wyzszych
Rodzaj praktyki:

Kurs z poradami zawodowymi dotyczacymi kariery zawodowej zwigzanej z technologia
cyfrowa

Opis

Cele: Ten kurs rozwoju zawodowego prowadzony jest przez Uniwersytet Medyczny w todzi.
Jest wspoffinansowany przez EU w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego. Oferuje
on uczestnikom rozlegte szkolenie na temat wchodzenia na rynek pracy.

Metodologia: Uczestniczy przechodzg serie testow online, ktére mierzg ich kompetencje
zardbwno zawodowe, jak i przedsiebiorcze oraz okreslajg ich osobiste, mocne strony, jak
rowniez obszary, nad ktérymi nalezy pracowac. Nastepnie, uzytkownicy serwisu cyfrowego
otrzymuja raport, ktérego wyniki mozna wykorzystac do przygotowania sie do poszukiwan
pracy. Kieruja one uzytkownikow do potencjalnych pracodawcédw oraz doradzajg im
na temat mozliwosci zatozenia wihasnej dziatalnosci. Uczestnicy biorg réwniez udziat w
rozmowach z doradcami zawodowymi oraz specjalistami ds. biznesu. Ponadto, biorg udziat
w 40-godzinnym szkoleniu warsztatowym: sktadajg sie na nie sesje na temat tego, jak
skutecznie szukac pracy, jak rozwija¢ niezbedne umiejetnosci spoteczne oraz w jaki sposéb
wykorzystac¢ swoj potencjat przedsiebiorczosci.

Efekt: Uczestnicy, ktérzy ukoncza proces sq dobrze przygotowani do wejscia na rynek
pracy oraz rozpoznajg obszary, nad ktérymi musza popracowag, tak, aby osiggac swoje cele
zawodowe.

TESTY ¢ s
KARIERY L*T

DORADZTWO
ZAWODOWE

KREOWANIE =
BIZNESU

PRZEDSIEBIORCZOSC

WARSZTATY (&)
RYNKU PRACY [==®
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Vi@S PORTUGALIA

https.//www.iefp.pt/

Grupy docelowe:

« NEET (mtodziez pozostajgca poza sferg zatrudnienia i edukacji), osoby poszukujace
pracy, uczniowie i pracownicy

Rodzaj praktyki:

Portal online
Opis

Cele: Vi@s jest portalem, ktory dostarcza przydatne informacje na temat zatrudnienia oraz
okazji zwigzanych ze szkoleniami. Wspiera samodzielne zarzadzanie karierg zawodowa oraz
dziatania osob pracujacych w sektorach edukacyjnych, szkoleniowych oraz zwigzanych z
zatrudnieniem.

Metodologia: Na podstawie wtasnych, konkretnych potrzeb, uzytkownicy moga wybrac
jedna z czterech sciezek: Work Competencies (Kompetencje zawodowe), ktéra pozwala na
samodzielng diagnoze oraz/lub rozwijane uniwersalnych umiejetnosci, Vi@ exploration (Vi@
odkrywanie), ktéra dopasowuje cechy charakteru do potencjalnej kariery zawodowej, Vi@
entrepreneurship (Vi@ przedsiebiorczosc), ktéra odkrywa uzdolnienia oraz pokazuje opcje
dlatejformy, lub opcje zatrudnienia. Na koniec, Vi@ professional network (Vi@ profesjonalna
sie¢), ktéra pomaga uzytkownikom przygotowac sie do przysztych poszukiwan pracy, w
tym do pisania CV, uczy technik odbywania rozméw kwalifikacyjnych, itd.

Efekty: Wyniki zadan wykonanych online moga by¢ przechowywane online, wraz z innymi
istotnymi dokumentami, takimi jak CV czy certyfikaty. Wszystkie te dane moga by¢ przestane
e-mailem, i pomagac uzytkownikom przy podejmowaniu kolejnego kroku w strone kariery
zawodowej.

() . .
J8 il iefponline 0
O IEFP EMPREGO FORMAGAQ APOIOS AJUDA INTRANET
ESTE WEBSITE FUNCIONA COM A UTILIZACAO DE COOKIES. e

Destaques Tded

WORK IN PORTUGAL! WORK IN PORTUGAL! 27 de novembro, num

Meet Portuguese employers online computador perto de si

EURDPEAN JOB DAYS IEFP langa 13 concursos para dirigentes da
27 November 2018 Delegacso Regional do Norte
10:00 - 18:00 (CET)

Parceria Competéncias Digitais Mais
ONLINE EVENT

IEFF langa concursa para Diretor de Servigos do
Gabinete de Comunicagéo e Relagbes Externas
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ATLAS OF EMERGING JOBS [ATLAS POJAWIAJACYCH SIE ZAWODOW] ROSJA
http//atlas100.ru/en/

Grupy docelowe:

+ Uczniowie

Rodzaj praktyki:

Materiat zrédtowy online
Opis

Cele: Ta strona wymienia 25 branz, w ktérych przewiduje sie zmiany dotyczace personelu
i przebiegu kariery zawodowej w zwigzku z osiggnieciami technologicznymi. Pojawig sie
nowe zawody, podczas gdy inne profesje odchodza w niepamiec. Atlas of Emerging Jobs
pomaga uzytkownikom podejmowac decyzje na temat wyboru zawodoéw oraz pokazuje,
jaka prowadzi do nich droga.

Metodologia: Strona zawiera pouczajagce kreskowki skierowane do dzieci w wieku
szkolnym, ktore odkrywaja rézne zawody oraz rozne kwestie zwigzane z praca. Naleza do
nich: bajki przedstawiajace Kalejdoskop zawodow, ktdre przystosowane sg do réznych grup
wiekowych. Na przyktad, kreskéwki z rymowankami przeznaczone sg dla najmtodszych
dzieci. Celem kreskowek jest udzielenie porad zawodowych oraz zaproponowanie
gotowych do uzycia zalecen.

Efekt: Atlas objasnia, ktére branze bede sie rozwijaty, i w zwigzku z tym, ktére kompetencje
sq wymagane od uczniéw chcacych w przysztosci wykonywac konkretny zawod.

OF EMERGING

JOBS

Search profession

BIOPHARMACOLOGIST

[l bef2020 | sfier 2020

|¥r) The profession appears before 2020

Specialist in designing custom biccompounds and replacing
synthetic compounds with biocompounds. A number of important
medicines, e.g. penicillin and insulin, are already produced using
genetically modified bacteria.

> skills @)

> Trends (2)

Trends Professional skills and abilities
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JOB INTERVIEW GAME [ZABAWA W ROZMOWE KWALIFIKACYJNA] ZJEDNOCZONE
KROLESTWO

https.//www.careerswales.com/en/tools-and-resources/games-and-activities/job-
interview-game/

Grupy docelowe:
+ Uczniowie

+ Mtodzi ludzie wchodzacy na rynek pracy
Rodzaj praktyki:

Interaktywne narzedzie do nauki

Opis

Cele:The Job Interview game ma na celu pomaganie mtodym ludziom w przygotowaniu sie
do rozmowy kwalifikacyjnej przy uzyciu gry online, polegajacej na odgrywaniu rél. Pokazuje
ona, w jaki sposéb nalezy wtasciwie sie ubrac, co ze soba zabrac¢ na rozmowe kwalifikacyjna,
w jaki sposdb sie na nig przygotowac. Ponadto, podaje techniki odpowiadania na typowe
pytania pojawiajace sie w trakcie rozmoéw kwalifikacyjnych.

Metodologia: Uzytkownicy wybieraja posta¢, a nastepnie krok po kroku wykonujg
interaktywne zadania, trenujac sposéb przygotowania sie do rozmowy kwalifikacyjnej.
Uzytkownicy maja do wykonania wiele zadan i gier do przejscia, a w trakcie catego procesu
otrzymaja porady i informacje zwrotne. Otrzymujg on rowniez doktadne listy kontrolne
stuzace im do przygotowania sie do rozmowy, ktére dodatkowo wspieraja gtéwny cel tego
narzedzia.

Efekt: Ta gra pomaga uzytkownikom rozwija¢ kluczowe umiejetnosci potrzebne do
odniesienia sukcesu w trakcie rozmowy kwalifikacyjnej, a ostatecznie do osiaggniecia
0golnych celéw zwigzanych z karierag zawodowa.

? The job interview

Choose 1 of our 4 characters
to follow throughout
the game. :
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ROZDZIAL 6.

NAUKA OPARTA NA GRACH
ORAZ METODY W DORADZTWIE
/AWODOWYM OPARTE NA
SCENARIUSZACH

Autor: ILI/FAU.

ZAWARTOSC: Metodologiczne innowacje jako sita napedowa
doradztwazawodowego. Zastosowanie orazwplyw naukiopartejna
grach na rozwijanie inteligencji dotyczqcej umiejetnosci, rozwijanie
kompetencji zarzqdzania karierq oraz umiejetnosci przysztosci.
Scenariusze, ktore mogq znaleZz¢ zastosowanie w ksztatceniu
zawodowym online i offline. Przyktady z krajow partnerskich oraz
ze Swiata. Dowody na to, ze nauka oparta na grach moze by¢
przydatna przy rozwijaniu umiejetnosci zwiqzanych z karierq
zawodowq.
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MtODZI LUDZIE, DORADZTWO ZAWODOWE ORAZ
PRZYSZtOSC SWIATA PRACY

Niniejszy rozdziat ukazuje, w jaki sposéb innowacje w metodologii moga w decydujacy sposéb
napedzac doradztwo zawodowe i nadawac mu kierunek. Szczegdlna uwaga zostata poswiecona
nauczaniu opartemu na grach oraz temu, jak jest ono uzyteczne przy rozwijaniu i wspieraniu
umiejetnosci i kompetencji — nauczanie oparte na grach, jako przygotowanie do przysztego
Swiata pracy. Aby to lepiej zrozumie¢, ponizej oméwiona zostata metodologia oraz opisane
zostaty sposoby, w jakie tworzone sg scenariusze.

Cyfryzacja oraz poczatek czwartej rewolucji przemystowej zmieniajg nasz sposéb myslenia.
Zmiany te maja wptyw zarébwno na sposéb, w jaki ludzie pracujg oraz na to, jakie sg wymagane
indywidualne umiejetnosci i kompetencje. W zwigzku z tym, konieczne jest, aby przygotowac
miodych ludzi, najlepiej jak to mozliwe, do zawodow przysztosci oraz aby wspiera¢ ich w
radzeniu sobie na przysztym rynku pracy. Nie wystarczy pokaza¢ mtodym ludziom JAK zmienia
sie $wiat. Muszg oni zrozumie¢, DLACZEGO on sie zmienia oraz zwizualizowa¢, W JAKI SPOSOB
bedzie on wygladat. Ustugi doradztwa zawodowego musza sie rozwija¢ tak, aby oferowac
pomoc w przysztosci. Polityka edukacyjna powinna ulec zmianie i petni¢ funkcje drogowskazu
na przysztosc¢. Taki jest cel projektu FUTURE TIME TRAVELLER, ktérego celem jest przygotowanie
kolejnego pokolenia do pracy w przysztosci poprzez zastosowanie innowacyjnej metody
wykorzystujacej scenariusze oparte na grach.

FUTURE TIME TRAVELLER to platforma rzeczywistosci wirtualnej, ktéra wykorzystuje

metodologie gier edukacyjnych w celu tworzenia symulacyjnej wersji Swiata Przysztosci. W

trakcie eksplorowania przysztosci mtodzi ludzie:

« pogtebiaja swoja wiedze na temat trendow, ktére ksztattuja przysztosc rynku pracy;

« zyskuja Swiadomos¢ na temat wyzwan spotecznych oraz dylematéw, ktére idg w parze z
rozwojem technologicznym;

+ lepiej rozumiejg pojawiajgce sie zawody oraz to, jakich umiejetnosci wymagaja;

« dochodza do wiasnych spostrzezen na temat roznych opcji kariery zawodowej;

« rozumiejg swoja role przejmowania kontroli nad przysztoscia;

rozwijajg kompetencje zwigzane z zarzadzaniem karierg zawodowa.

W dzisiejszych czasach mtodzi ludzie dorastajq wykorzystujqc media
wcodziennymzyciu. Procesich socjalizacjiksztattowany jestprzezere

V4

cyfryzacji, mogq, wiec byc¢ okresleni mianem ,cyfrowych tubylcéw’.
To ,pokolenie gier” postuguje sie cyfrowym jezykiem komputerow,
gier wideo oraz Internetu jak jezykiem ojczystym'®.

Ogolnie rzecz biorac, nie jest fatwo podac zestaw cech charakteryzujacych grupe docelowa,
jaka jest Pokolenie Z. Faktem jest, ze gtdbwnym, wspdélnym mianownikiem, jest to, ze jego
przedstawiciele maja miedzy 15 a 20 lat, bliskie sg im media oraz technologia, orazmaja dostep
do dobrej edukacji szkolnej. Zanim Pokolenie Z wejdzie na rynek pracy, technologie cyfrowe
beda kluczowym aspektem niemal wszystkich $ciezek kariery; umiejetnosci i kompetencje
cyfrowe, podobnie jak innowacyjne i kreatywne myslenie beda kluczowymi wymogami w
niemal wszystkich zawodach. Stworzenie metodologii i scenariuszy, zaprezentowanych
ponizej, skierowane jestraczej do abstrakcyjnej grupy docelowej. Jednakze, wyzwanie wydaje
sie tatwiejsze do przejscia, jesli cele nauczania zostang okreslone bardziej szczeg6towo.

103 Prensky 2001
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UMIEJETNOSCI | KOMPETENCJE PRZYSZtOSC]

Kluczowym celem metody wykorzystujacej scenariusze oparte na grach jest przygotowanie
Pokolenia Z do wykonywania zawodoéw przysztosci. Chodzi miedzy innymi, o wyposazenie
mitodych ludzi w umiejetnosci, wiedze oraz kompetencje, ktérych beda potrzebowacd przy
wykonywaniu zadan zwigzanych zich przyszta praca. Jednakze, przy obecnym poziomie wiedzy,
trudno jest dokfadnie oszacowa(, jakie to beda wymagania. Aby zorientowac sie, z jakimi
wymaganiami beda musieli zmierzy¢ sie mtodzi ludzie w przysztosci, rozsadnie bytoby zacza¢
od umiejetnosci podstawowych, ktére juz dzi$ obecne sg na rynku pracy. Aby z powodzeniem
uczestniczy¢ w zyciu zawodowym, konieczne jest to, by by¢ w stanie poruszac sie po $wiecie
pracy, wchodzi¢ w interakcje z innymi oraz wykonywac swoja prace. Te trzy ogdlne zakresy
moga by¢ doprecyzowane za pomoca nastepujacych pod-zakreséw'*:

1.

Poruszanie sie po Swiecie pracy: Zarzadzanie karierg oraz zyciem zawodowym przez
okreslenie mozliwosci zwigzanych z praca, zdobywanie doswiadczenia zawodowego
oraz rozwijanie odpowiednich umiejetnosci i wiedzy. Dodatkowo, nauczenie sie tego,
jak pracowa¢ w ramach konkretnych rél i obowigzkéw, jak funkcjonowac w obrebie
przepiséw prawa, oraz w jaki sposdb rozumiec i reagowac na rozporzadzenia.

Wchodzenie w interakcje z innymi: Komunikowanie sie w pracy poprzez odpowiadanie
na systemy komunikacji, praktyki i protokoty. Obejmuje to mowienie, rozumienie,
interpretowanie, dziatanie oraz umiejetnos¢ przekazania komunikatu. Nawigzanie wiezi
oraz praca z innymi poprzez rozumienie siebie, wspotprace oraz wspdlne dziatanie.
Rozpoznawanie, odpowiadanie oraz wykorzystywanie réznych punktéw widzenia w
celu rozwigzywania konfliktow.

Wykonanie pracy: Planowanie, wdrazanie oraz organizowanie pracy, zobowiazan i
zadan. Podejmowanie decyzji na podstawie ugruntowanych procedur podejmowania
decyzji, ocena wpltywu oraz zastosowanie proceséw podejmowania decyzji w praktyce.
Definiowanie probleméw, zastosowanie proceséw rozwigzywania probleméw oraz
ocena wynikoéw. Tworzenie i wprowadzanie innowacji poprzez znajdowanie okazji do
tworzenia, wybierania i wykorzystywania nowych pomystéw. Praca w Swiecie cyfrowym
poprzez zastosowanie technologii i systeméw opartych na rozwigzaniach cyfrowych.

Z uwagi na umiejetnosci wymagane od pracownikéw w przysztosci, prawdopodobne jest,
ze szczegOllne znaczenie beda mialy umiejetnosci poznawcze, umiejetnosci zwigzane z
przetwarzaniem oraz rozwigzywaniem ztozonych problemdéw, umiejetnosci zarzadzania
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zasobami, umiejetnosci spoteczne oraz systemowe'® :

1.

Zdolnosci poznawcze takie jak elastycznos¢ poznawcza oraz kreatywnos¢. Oznacza
to zdolnos¢ do tworzenia lub wykorzystania réznych zestawOw zasad taczenia,
lub grupowania rzeczy na rézne sposoby, oraz do dochodzenia do nietypowych i
inteligentnych pomystéw w odniesieniu do konkretnego tematu lub sytuacji, lub
kreatywnych sposobow rozwigzywania problemu.

Umiejetnosci zwigzane z przetwarzaniem informacji, takie jak krytyczne myslenie,
obejmujace wykorzystanie logicznego myslenia orazumiejetnosci wyciggania wnioskéw
do okreslenia mocnych i stabych stron alternatywnych rozwigzan, wnioskéw lub teorii.

Umiejetnosci rozwigzywania ztozonych probleméw w celu stworzenia mozliwosci
rozwigzania nowych, nieznanych probleméw w ztozonym, realnym otoczeniu.

Umiejetnoscizarzadzania zasobami, takimi jak zasoby ludzkie w celu motywowania ludzi
oraz kierowania nimi w trakcie pracy, oraz w celu wskazania ludzi najlepiej nadajacych
sie do konkretnej pracy.

Umiejetnosci spoteczne obejmujg umiejetnos¢ dopasowania sie do innych,
inteligencje emocjonalng oraz nastawienie na negocjacje oraz ustugi. W szczegdlnosci,
dostosowywanie dziatan w relacjach z innymi, bycie swiadomym reakcji innych oséb
oraz rozumienie, dlaczego reagujg w dany sposéb. Ponadto, sprawianie, ze ludzie sie
ze sobg jednoczy, oraz ze potrafia by¢ zgodni mimo réznic; oraz aktywne szukanie
sposobow na pomaganie ludziom.

Umiejetnosci systemowe, takie jak ocena oraz podejmowanie decyzji, branie pod
uwage potencjalnych kosztéw i zyskdw ptynacych z danego dziatania w celu wybrania
najbardziej wtasciwego.

W nawiazaniu do tych umiejetnosci, jasne jest, ze ta metoda nie polega na przygotowaniu
Pokolenia Z do konkretnych zawodow, ani do konkretnego wyksztatcenia. Chodzi raczej o to,
by zdobyli oni ogélna wiedze zwigzang z kompetencjami, ktorych najprawdopodobniejbeda
potrzebowac w przysztosci. Ogolnie rzecz biorac, mtodzi ludzie nie powinni by¢ przyttoczeni
przysztoscia, ale raczej powinno im sie umozliwi¢ to, by mogli aktywnie uczestniczy¢ w jej
ksztattowaniu. W zwigzku z tym, cele metody wykorzystujacej scenariusze oparte na grach
okreslane s3 w odniesieniu do umiejetnosci, na ktére bedzie najwiekszy popyt. Najwiekszy
nacisk ktadzie sie tu na dostarczanie mtodym ludziom wtasciwych umiejetnosci potrzebnych
do poruszania sie po Swiecie pracy w przysztosci:

Aby porusza¢sie | | maja Swiadomos¢ trendow na rynku pracy.

po Swiecie pracy, | ... rozpoznajq wiarygodne zrodta informacji na temat nowych miejsc
mtodzi ludzie ... pracy.

znaja mozliwosci zwigzane ze swoja karierg zawodowa.

zdobywaja wiedze i rozumiejg osiggniecia rynku pracy.

otrzymujg informacje na temat nowych miejsc pracy i zawodow.

otrzymujg informacje na temat umiejetnosci, ktére beda
wymagane w przysztosci.

wspierani sa w podejmowaniu decyzji dotyczacych ich kariery
zawodowej.

wspierani sa w budowaniu pozytywnego nastawienia do
przysztosci.

rozumiejg wtasng odpowiedzialnos¢, mozliwosci oraz swoja

aktywna role w ksztattowaniu wtasnego zycia.
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Aby wchodzi¢ " | rozumieja potrzebe wspodtpracy.
w interakcje z
innymi, mtodzi

potrafig patrze¢ z roznych punktéw widzenia.

ludzie .. " | potrafia przedstawia¢ innym swoje wybory w zakresie kariery

ulepszaja swoje umiejetnosci krytycznego myslenia podczas
oceniania decyzji zawodowych.

rozszerzajg swoje umiejetnosci analityczne przy korzystaniu z

Aby wykonac informacji.
prace, mtodzi
ludzie ... "7 | zyskuja Swiadomosc¢ na temat wyzwan, ktére przed spoteczeristwem

stawia cyfryzacja.

wspierani s w zakresie kreatywnosci, innowacyjnosci i ducha
przedsiebiorczosci.

Cele te osiggane sa poprzez dostarczanie wtasciwych tresci nauczania w grze edukacyjnej oraz
poprzez sposodb, w jaki skonstruowane sg scenariusze tych gier. Mtodzi ludzie powinni rozwijac
je poprzez granie w gre i ukoniczenie jej.

RAMY METODOLOGICZNE

W jaki sposdb miodzi ludzie w dzisiejszych czasach moga witasciwie pogtebiac wiedze i rozwijac
umiejetnosci, ktére beda przydatne w niedalekiej przysztosci? W celu dostosowania sie do
potrzeb mtodych ludzi oraz sprawienia by zostali wystuchani ,w jezyku ojczystym”,pokolenia
gier"'%, gry edukacyjne staja sie coraz wazniejszym srodkiem dla edukatoréw, ktéry
wspiera dogtebny i zrownowazony proces uczenia sie'”. Tworzenie gier komputerowych
umozliwia zmienianie $wiata poprzez rozwigzywanie prawdziwych problemoéw'®, Granie w
gry komputerowe pomaga mtodym ludziom zwieksza¢ wewnetrzna motywacje oraz pobudza
ich kreatywnos$¢, zainteresowanie i zaangazowanie. Gry dajg uczucie satysfakcji poprzez
pobudzanie efektywnosci oraz skupienie na osiggalnych celach, cos, co zwieksza szanse
mitodych ludzi na odniesienie sukcesu w przysztosci. Potgczenie mechaniki gry oraz aspektow
edukacyjnych ma potencjat tworzenia zmotywowanych, entuzjastycznie nastawionych,
skupionychizainteresowanych nauka ucznidw, ktérzy intensywnie angazuja sie w proponowany
materiat edukacyjny'®. Poprzez zanurzenie sie w rzeczywistos¢ wirtualng, mtodzi ludzie zyskuja
mozliwos¢ bezposredniego zagtebienia sie w Swiat przysztosci.

Zdobycie umiejetnosci rozwigzywania problemoéw odgrywa wyjatkowa role w przygotowaniu
Pokolenia Z do przysztego Swiata pracy. Jest to niezbedne do tego, by umozliwi¢ mtodym
ludziom poruszanie sie po $wiecie pracy. Jednakze, problemem jest to, w jaki sposodb wspierac
umiejetnos¢ rozwigzywania probleméw, krytycznego myslenia, umiejetnosci poznawcze,
zdolnos¢ oceny sytuacji oraz podejmowania decyzji? Sensownym rozwigzaniem jest posiadanie
wczedniej przygotowanych tresci (zadan, wyzwan, pozytywnych informacji zwrotnych,
informacji itp.) odpowiednio wplecionych w zaplanowana gre edukacyjng'®. DDodatkowo,
miodzi ludzie potrzebujg réwniez dalszych informacji uzupetniajacych, niezbednych do
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planowania ich kariery zawodowej, takich jak informacje na temat trendow rynku pracy,
nowych zawoddéw oraz wymaganych umiejetnosci. Jednakze, aby ostatecznie wzmocnic
nauczanie, konieczne jest stworzenie warunkéw w grze, ktére wymagaja od uzytkownikow
myslenia systemowego, i ktére jednoczesnie pozwalaja im budowad wtasne doswiadczenia'".
Aby stworzy¢ zarbwno zmotywowanych uczniéw jak i pozadane wyniki nauczania poprzez gre,
jej tres¢ edukacyjna, cechy i wiasciwosci, powinny by¢ zaprojektowane w taki sposob, ktory
wspiera rozwoj pozadanych postaw, osadoéw oraz zachowan u uzytkownikéw. Konieczne jest
rowniez, aby byty one wzmacniane przez informacje zwrotne (feedback) bedace czescig gry''?

W odniesieniu do metody wykorzystujacej scenariusze oparte na grach oraz wczesniej

omowionych celéw, mechanika gry moze by¢ okreslona nastepujaco:

Poruszanie
sie po Swiecie
pracy

Rozpoznawanie szans na kariere
zawodowsg;

Zdobywanie wiedzy oraz rozumienie
zmian na rynku pracy;

Otrzymywanie informacji na temat
nowych zawodow i miejsc pracy;

Otrzymywane informacji na temat
umiejetnosci, ktére beda wymagane w
przysztosci;

Rozumienie trendow na rynku pracy;

Rozpoznawanie wiarygodnych zrodet
informacji na temat nowych miejsc pracy;

Wsparcie przy podejmowaniu decyzji
dotyczacych wyboréw zwigzanych

z karierg zawodowa w postaci
odpowiednich informacji;

Wsparcie przy budowaniu pozytywnego
nastawienia do przysztosci;

Rozumienie wiasnej odpowiedzialnosci,
wiasnej aktywnej roli i mozliwosci
ksztattowania wtasnego zycia;

Wspotprojektowanie;

Indywidualne dostosowanie;

Mozliwosci wprowadzania
zmian;

Wczesniej przygotowane
problemy;

Wyzwania bedace czescia
ary;

Pozytywny feedback;
Powtarzalne zadania;

Informacje we witasciwych
miejscach;

Systemowe myslenie;

Tworzenie wtasnych
doswiadczen zwigzanych z

grq.
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Roézne tozsamosci;
Wyzwania bedace czesciag
. . 7 gry;
' Rozumienie potrzeby wspétpracy; Pozytywny feedback;
Wehodzenie Przyjmowanie réznych punktéw widzenia; | p ia:
w interakgje z + | Powtarzalne zadania;
innymi Omawianie z innymi wyboréw Informacje we wiasciwych
zwigzanych z kariera; miejscach;
Tworzenie wtasnych
doswiadczen zwigzanych z
gra.
Wczesniej przygotowane
Wzmacnianie umiejetnosci krytycznego | problemy;
myslenia w procesie podejmowania i .
decyzji dotyczacych kariery; \é\g/fwanla bedace czescig
Rozwijanie u.mi(.ajetno:éci analitycznych Pozytywny feedback:
oraz tego, w jaki sposéb wykorzystywane
Wykonanie sa informacje; Powtarzalne zadania;
pracy Uzyskanie $wiadomosci na temat Informaqe we wiasciwych
wyzwan, ktore przed spoteczenstwem miejscach;
stawia cyfryzacja; Systemowe myslenie;
Wspieranie kreatywnosci, innowacyjnosci | Tworzenie wiasnych
i ducha przedsiebiorczosci; doswiadczen zwigzanych z
gra.

Jednakze, pozostaja jeszcze dwa pytania; w jaki sposéb zdefiniowane kompetencje, cele
oraztres¢edukacyjnamogabycskuteczniezastosowanezgodniezmetodgwykorzystujaca
scenariusze oparte na grach, oraz w jaki sposéb opisa¢ przysztos¢, kiedy nie wiadomo
jeszcze jak bedzie ona wygladata? Aby rozwikta¢ te problemy, rozsadnym posunieciem
jest wykorzystanie nauczania opartego na scenariuszach'3. W przypadku tworzenia gry,
oznacza to opracowanie réznych scenariuszy. W rzeczywistosci, celem tych scenariuszy
jest pomaganie mtodym ludziom w zrozumieniu tego, jak mogtaby wygladac¢ przysztosc.
Opisy ztozonych, mozliwych scenariuszy moga zmniejszy¢ niepewnos$¢ zwigzang z tym,
co moze wydarzy¢ sie w przysztosci. Celem nie jest doktadne opisanie tego, w jako
sposob bedzie wygladata przysztos¢, ale raczej zaproponowanie jednej mozliwej wersji
przysztosci. Ta metoda jest innowacyjna, poniewaz zarobwno pokazuje mtodym ludziom
scenariusze, a jednoczesnie pozwala im sie zanurzy¢ w przysztosci.

TWORZENIE SCENARIUSZY

Logika gry FUTURE TIME TRAVELLER opierac¢ sie bedzie na grach przygodowych. Ten typ
gry w duzej mierze oparty jest na fabule gry, w ktorej narracja przebiega wraz z procesem
rozwigzywaniem zadan i tamigtéwek'*. Gracz kieruje postaciami i prowadzi je przez ztozone
Swiaty wirtualne i srodowiska, w ktérych mierza sie one z wieloma wyzwaniami, zwigzanymi

113 Fahey & Randall 1998
114 Bates 2004

POLICY ROADMAP REPORT



z angazujacy interaktywna fabutg''> (tamigtéowki, odkrywanie i eksplorowanie obiektéw
itp.). Zazwyczaj, sSrodowisko gry przygodowej charakteryzuje sie tym, ze znajduja sie w nim
rézne pomieszczenia lub przestrzenie, przez ktére przechodzi gracz, i ktére eksploruje’®.
W rezultacie, fabuta gry ustala jej przebieg. Catosciowa fabuta powinna by¢ czym$ nowym
dla gracza. Zaczyna sie ona od prezentacji problemu, ktéry nalezy rozwigzac¢'’. Kazda nowa
misja posuwa fabute naprzdd, a wptyw na jej przebieg maja dziatania podejmowane przez
gracza. Pojedyncze misje prowadza do zwrotéw fabuty i otwartych wynikéw. To wzbudza
ciekawos¢ gracza i zacheca go do przechodzenia do kolejnych czesci gry. Aby wirtualny swiat
byt bardziej ujednolicony, a doznania w trakcie gry bardziej intensywne, oraz aby zwiekszy¢
walory edukacyjne, konieczne bedzie nie tylko stworzenie wiarygodnych, pod-scenariuszy,
leczrowniez powigzan i elementéw przejsciowych pomiedzy nimi. W zwigzku z tym, struktura
gry bedzie wyraznie podzielona na poziomy.

Natymetapie,fabutametody FUTUREwykorzystujgcejscenariuszeopartenagrachprzedstawia
sie nastepujgco: Na poczatku gry, gracze znajduja sie w otoczeniu przypominajacym kampus
z 2020 roku. Kierowani beda w strone specjalnej wystawy w lokalnej bibliotece (poswieconej
“przysztemu Swiatu pracy zwigzanemu z sciencie fiction”). Na miejscu, gracze spotkaja mitego
pracownikabiblioteki.Opowie ongraczom o pojawieniusietajemniczegoobiektu (latajacego),
do ktérego doszto na wewnetrznym dziedzincu biblioteki. Tam zostata znaleziona wiadomos¢
dla graczy, ktéra objasniata, ze obiekt jest wehikutem czasu, wynalezionym przez niejakiego
Profesora Hokinga. Gracze stajg sie wowczas ambasadorami przysztosci. Odbeda podréz
do przysztosci (do roku 2050) gdzie bedg musieli wypetni¢ kilka misji. Dzieki informacjom
i wiedzy uzyskanym w trakcie misji, gracze stajg sie ekspertami na temat przysztosci, a
doktadnie rzecz biorac, przysztego swiata pracy. Po dotarciu do roku 2050, gracze znajda
sie w Futurologicznym Instytucie Badan nad Praca, w ktérym pracuje profesor Hoking. Po
przejsciu kilku misji, gracze zapoznaja sie z przysztoscia, a towarzyszy¢ im bedzie przyjazny
android o imieniu H.A.l.R. Po ukonczeniu misji w przysztosci, gracze wracaja do roku 2020, by
tam zakonczyc¢ swoja podroz, przechodzac kolejne dwie misje. W tych misjach role odgrywa
ponownie, przyjacielski pracownik biblioteki.

Conajwazniejsze, gracze rozwijajg umiejetnoscii poszerzaja wiedze w miare rozwoju fabutys'.
Aby zosta¢ ambasadorami przysztosci, gracze otrzymuja rézne cele w grze (lub wymagane
umiejetnosci) w formie swego rodzaju profilu umiejetnosci. W trakcie przebiegu gry, gracze
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otrzymaja feedback na temat tego, jakie cele udato sie im juz osiagna¢ (po wykonaniu zadan),
a ktore jeszcze nie zostaty osiggniete. Mozna to osiggna¢, na przyktad, poprzez zdobywanie
réznych odznak za zdobyte umiejetnosci (ktére sg zbierane na mapie umiejetnosci). Ma to
odzwierciedla¢ idee mapowania przysztosci. Uczac sie przez zabawe, gracze stopniowo,
samodzielnie zdobywaja wazne elementy swoich map umiejetnosci na przysztos¢. Zamystem
jest zainicjowanie i wspieranie wzrostu samos$wiadomosci u graczy. Powinni oni zyskac
$wiadomos¢ osiggnie¢ na rynku pracy, jednoczesnie zdobywajac informacje na ich temat.
Gtownym celem jest zachecenie graczy do zastanowienia sie nad swoimi umiejetnosciami
oraz potencjalng $ciezka kariery. Dzieki temu gracze beda mogli lepiej przygotowac sie do
stawiania czota Swiatu pracy w przysztosci. W zwigzku z tym, gra zostanie zaprojektowana w
taki sposob, aby poziom trudnosci misji nie zwiekszat sie drastycznie. W zamian, to osobisty
rozwoj graczy oraz refleksje na whasny temat beda pobudza¢ przekazywanie wiedzy i pomagac
w rozwijaniu pomystéw i koncepcji. Ostatecznie, stworzone scenariusze beda obejmowac
wszystkie umiejetnosci i kompetencje, co bedzie oznacza¢, ze mapa umiejetnosci i odznaki
beda odpowiada¢ metodologicznej ramie kompetencji.

W trakcie podazania za fabutg gry, gracze beda musieli opanowac¢ wykonywanie pewnych
zadan. Zadania te lub tamigtowki sg rodzajem przeszkod, ktore stojg na drodze graczy do celu
gry. Popychaja one gre naprzéd; na przyktad odblokowujac obszary gry, ktére poczatkowo nie
byty dostepne. Nadrzedna cecha zadan polega na tym, ze zaprojektowane sg one w sposoéb,
ktory sprawia, ze nie beda one ani nudzi¢ ani nadmiernie meczy¢ graczy."'® ' 2" Gracze beda
otrzymywac dalsze wsparcie w postaci informacji, ktérych potrzebuja do rozwigzania zadan w
trakcie gry.

Na tym etapie, planowane jest rozwiniecie kazdego punktu wejscia i

siedmiu nastepujqcych po sobie pomieszczen/misji.

1. Punkty wejscia dla gry beda pozwalaty graczom na odnalezienie swojego potozenia w
grze, natomiast poczatek Misji 1. i 2. bedzie opierac sie na wczedniejszej wiedzy graczy.
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Wykorzystywane beda podstawowe metody nauczania, takie jak porzadkowanie i
organizowanie informacji pod wzgledem ich przydatnosci, lub odpowiadanie na proste
pytania i stwierdzenia (na temat $wiata pracy). Wczesne misje beda wspiera¢ ogdlne
rozumienie materiatu, nie wymagajac od graczy radzenia sobie z konkretnymi punktami.
Misje 3.i4.korzystajgzmetod badawczych, budujacych wiedze graczy natemataktualnych
i przysztych osiggniec rynku pracy. Jako ze nauka na temat aktualnych osiagnie¢ (w 2020
r.) bedzie odbywata sie w srodowisku osadzonym w przysztosci (2050r.), gracze beda miec
dokfadna swiadomos¢ zmian na rynku pracy. Misje 5. i 6. utrwalg nowo zdobyta wiedze,
poprzezzachecanie graczy do podjeciasie krytycznejautorefleksji. Misje te bedg zbiegiem
czasu coraz bardziej skupiac sie na procesie samodzielnego podejmowania decyzji przez
graczy oraz na przekazywaniu wiedzy. Proces nauki zostanie podsumowany w Misji 7.,
ktora bedzie wymagac, aby gracze podali swoje wtasne pomysty na temat przysztego
$wiata pracy, wymienili swoje osobiste cele zawodowe oraz obawy i pragnienia zwigzane
z przysztoscia.

Aby sprawi¢, ze doswiadczenie zwigzane zgrami bedzie bardziej efektywne oraz aby zwiekszy¢
jego potencjalny wptyw na proces nauki, wazne jest stworzenie postaci drugoplanowych oraz
partneréw do nauki dla graczy, ktérzy beda dostarcza¢ im wazne wskazéwki oraz informacje
zwrotne. Oznacza to tworzenie funkcji, ktére prowadza graczy przez swiat wirtualny.
tamigtéwki oraz dialogi z udziatem postaci niebedacych graczem (NPC) sa charakterystyczne
dla fabuty gier przygodowych. Gracze beda mieli okazje wchodzi¢ z nimi w interakcje —
np. z profesorem Hokingiem, pracownikiem biblioteki czy androidem H.A.l.R. Bohaterowie
niezalezni (NPC) beda prowadzi¢ graczy przez gre oraz beda dostarcza¢ im informacje,
ktorych potrzebujg do wykonywania zadan.

Podsumowujac, tworzenie metodologii i scenariuszy oparte jest na nastepujacych
zatozeniach:

konkretne misje beda tworzyc¢ gre oraz jednostki szkoleniowe majace swoj cel, na ktére
beda sktadac sie wyjasnienia (np. w formie wewnetrznych wiadomosci tekstowych),
dodatkowe wsparcie (np. pochodzace od NPC), oraz finalny feedback (np. od NPC/
partneréw od nauki);

«  za pojedyncze profile umiejetnosci (mapy umiejetnosci) przyznawane beda odznaki.

W zwigzku z tym, gracze nigdy nie grajq ani nie ucza sie w samotnosci. Zamiast tego, zadania
beda wykonywane przy pomocy funkcji wspierajagcych. Graczom granie, odkrywanie
Swiatow i wykonywanie zadan powinno sprawia¢ przyjemnos¢. Nie powinni oni miec
wrazenia, ze wykonujg jeden test wiedzy za drugim, ani ze fabuta opiera sie najzwyczajniej
na serii testéw. Granie w gry oraz doswiadczenia zwigzane z nauka powinny i$¢ w parze,
tak, aby byty od siebie zalezne i ze sobg powigzane. Doswiadczenie zwigzane z graniem
bedzie zaprojektowane tak, aby byto angazujace i przyjemne. Poza tym, proces nauki
bedzie przejrzysty, kompleksowy i jasny.
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ROZDZIAL 7.

KLUCZOWE WYNIKI BADANIA ONLINE
ORAZ ANALIZA POTRZEB

Autor: ULO.

ZAWARTOSC: W niniejszym rozdziale zaprezentowano wyniki
badania ankietowego przeprowadzonego na potrzeby projektu
wsrod trzech grup respondentéw - mitodziezy, doradcow
zawodowychiekspertow/decydentow. Wszystkim grupom zadano
pytania dotyczqce oceny umiejetnosci potrzebnych mtodym

&0,
(AT

METODYKA BADANIA

W okresie kwiecien - pazdziernik 2018 r. siedem organizacji zaangazowanych w projekt FUTURE
przeprowadzito ankiete wsérdod trzech grup docelowych projektu - mtodziezy z pokolenia Z
(15-20 lat), doradcéw zawodowych, a takze decydentéw i ekspertow. Badanie miato na celu
okreslenie potrzeb w zakresie wsparcia, informacji i dalszego rozwoju - w celu odpowiedniego
przygotowania do pracy w przysztosci; umiejetnosci w zakresie przysztych miejsc pracy
oraz kompetencji, zdolnosci i wsparcia politycznego dla innowacyjnego rozwoju doradztwa
zawodowego.
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W tym celu opracowano trzy kwestionariusze dla kazdej konkretnej grupy. Dobér proby
realizowany byt metoda wygodna z wykorzystaniem kuli $niegowej. Wyniki nie moga by¢
traktowane jako reprezentatywne, stanowia jednak cenng ilustracje tematu poszukiwan przez
mtodych ludzi wiedzy na temat zawoddéw przysztosciiroli specjalistow doradztwa zawodowego
w procesie przygotowywania mtodych ludzi do zycia zawodowego.

Kwestionariusze byly dystrybuowanedwomadrogami-elektronicznie(jakoankietainternetowa)
oraz w formie drukowanej, aby zmaksymalizowa¢ dotarcie do wszystkich uczestnikéw.
Wszystkie wyniki zostaty zakodowane i poddane analizie statystycznej. W sumie w badaniu
wzieto udziat 214 respondentéw w 7 krajach partnerskich (Butgaria, Niemcy, Grecja, Wtochy,
Polska, Portugalia i Wielka Brytania), w tym 159 mtodych ludzi, 39 doradcéw zawodowych oraz
16 decydentow i ekspertow (wykres 1):

Wykres 1. Rozmiar proby

Eksperci / decydenci

16

Doradey zawadewi

39

Mioda ludzie

159

1. MtODZI LUDZIE

Przewazajaca wiekszos¢ respondentow stanowili mtodzi ludzie (97%): 82% miodych ludzi ma
wizje swojego przysztego zycia zawodowego. 39% respondentéw byto w koncowych klasach
szkoty i ma konkretne plany na przysztos¢. Jest to optymistyczny wynik swiadczacy o tym, ze
mtodzi ludzie traktujg swojg przysztos¢ powaznie, a wybor edukacyjny w ich przypadku nie jest
traktowany przypadkowo.

Wykres 2: Odpowiedzi na pytanie
“Czy masz plany, w jakim zawodzie chcesz pracowaé w przysztosci?”

Nie mam pomysiu

3%

Jeszcze sig zastanawiam
15%

Mam plany

39%

Mam ogélny pomyst

43%

Mtodzi ludzie pozytywnie oceniajg swojg przysztos¢ (wykres 3), 58% respondentéw uwaza, ze
sg poinformowani o zawodach przysztosci i zmianach na rynku pracy. Jednoczes$nie jednak
nalezy zauwazy¢, ze okoto 35% respondentdw nie ocenia pozytywnie swojej wiedzy o pracy w
przysztosci, a 7% nie potrafiich zdefiniowac¢. Swiadczy to o tym, ze na rynku jest jeszcze miejsce
na projekty takie jak FUTURE TIME TRAVELER.
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Wykres 3: Odpowiedzi na pytanie “Na ile czujesz sie zorientowany w zawodach przysztosci
i zmianach na rynku pracy?”

Jestem bardzo dobrze zorientowany/a
Nie jestem zorientowany/a
Jestem racze) nle zorlentowany/a
estemn racze] dobrze zorlentowany/a

Mtodzi ludzie zostali poproszeni w badaniach o opisanie przyktadéw zawodéw przysztosci.
Stosunkowo rzadko byli oni w stanie poda¢ konkretne zawody, ktdre jeszcze nie istnieja, ale
moga / beda istnie¢ w przysztosci. Wsrdd pojawiajacych sie przyktadéw dominujg te zwigzane
z robotyka i praca w zakresie IT - mtodzi ludzie wydaja sie by¢ zgodni, ze te trendy beda
dominowac w przysztosci. Tego rodzaju wyobrazenia wptywajg na dokonywane przez nich
wybory zawodowe. Kilka odpowiedzi akcentowato przyszte zwiekszone zainteresowanie rynku
pracy pracownikami w tych dziedzinach.

Odpowiedzi obejmowaty réwniez takie zawody jak biotechnolog, produkujacego czesci
zamienne dla organizmu, kontroler ruchu samochodoéw latajacych w miastach, pracownik
obstugi drogowych swiatet holograficznych itp. Co ciekawe, sporo odpowiedzi mtodych ludzi
skupito sie na charakterze pracy a nie na jej istocie. Mtodzi ludzie wyobrazaja sobie przyszte
zawody realizowane w znacznie bardziej elastycznej formie niz obecnie - jako praca zdalna lub
praca w elastycznych godzinach. Pojawity sie réwniez odpowiedzi sugerujace, ze mtodzi ludzie
wierzg w to, ze praca bedzie zabiera¢ mniej czasu niz obecnie, a wiekszos¢ zadan tradycyjnie
wykonywanych przez ludzi bedzie wykonywana przez roboty.

Jak pokazano na wykresie 4, 88% mtodych ludzi bioracych udziat w badaniu jest
swiadomych znaczenia informacji dla rozwoju ich kariery zawodowej w przysztosci.

Wykres 4: Odpowiedzi na pytanie
“Jak wazna jest dla Ciebie wiedza na te tematy?”

Niewaina

2%

Raczej niewama
6%

52% a

36%

Na tym tle interesujace jest pytanie, czy respondenci zdobywajg obecnie wiedze na te tematy
- w szkole czy nieformalnie (wykres 5). Okoto potowa respondentéw przyznaje, ze nie rozwija
obecnie wiedzy na temat rynkéw pracy przysztosci.
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Wykres 5: Odpowiedzi na pytanie
“Czy szukasz obecnie wiedzy na te tematy?”

46% _
54%

Respondenci zostali réwniez poproszeni o wskazanie zroédet informacji, w ktérych
poszukiwaliby wiedzy o rynku pracy przysztosci (wykres 6). Zgodnie z oczekiwaniami Internet
jest najpopularniejszym zrédtem wiedzy dla prawie 3/4 wszystkich respondentéow. Majac na
uwadze, ze gtdwnym rezultatem projektu FUTURE - TIME TRAVELER jest platforma internetowa,
ktéra moze pomdc mtodym ludziom lepiej zrozumie¢ zmiany na rynku pracy przysztosci,
wazne jest, aby projekt dobrze pozycjonowa¢, tak aby mtodzi ludzie mogli go fatwo odnalez¢ i
rozpoznac wsrdd catej masy zasobéw informacyjnych.

Wykres 6: Odpowiedzi na pytanie “Gdzie szukat(a)bys informacji o przysztych zawodach i
Sciezkach kariery przysztosci?”

Wazna grupa docelowa projektu sg uzytkownicy, ktérzy wspierajg mtodych ludzi w zdobywaniu
informacjinatematrozwojukarieryiperspektywzawodowych-doradcy zawodowiinauczyciele.
Obie grupy sg postrzegane przez mtodych ludzi jako wazne Zrédto informacji o zawodach
przysztosci. Obie grupy sg wiarygodnym zrédtem informacji dla okoto 50% respondentéw -
35% szukatoby informacji u doradcéw zawodowych, a 15% - u nauczycieli. Wirtualna platforma
Swiatowa moze by¢ pomocnym uzupetnieniem edukacji zawodowej i przysztego procesu
poszukiwania pracy w obu rolach.

Doradcy zawodowi mogg korzystac z aplikacji w konsultacjach indywidualnych i grupowych
oraz przez nauczycieli w klasie. Z drugiej strony, kolejne 48% mtodych ludzi dyskutowatoby
na ten temat z rodzicami lub réwiesnikami, co jest kolejna szansg na gre Future Time Traveler,
poniewaz moze by¢ ona rowniez wykorzystywana w srodowisku nieformalnym.
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Jedno z pytan pogtebito nasza wiedze na temat korzystania z Internetu przez mtodych ludzi
(wykres 7). Zapytani o rodzaje zasobow internetowych, ktore wykorzystaliby w poszukiwaniu
informacji o przysztosci rynku pracy, 77% mitodych ludzi bioracych udziat w badaniu
wskazato platformy cyfrowe dostarczajace skréconych informacji o karierze zawodowej
z wiarygodnych zrédel.

Wykres 7: Odpowiedzi na pytanie

“Jakiego rodzaju zasobow i informacji i innych metod wsparcia on-line uzyt(a)bys do
zdobycia orientacji w zawodach przysztosci?”

Marzedzia i zasoby szkoleniowe on-line

Projekt FUTURE TIME TRAVELER wykorzysta wszystkie te zasoby. Podejmie sie réwniez
innowacyjnego podejscia opartego na grach w celu budowania lepszej swiadomosci miejsc
pracy w przysztosci poprzez interaktywne doswiadczenie w wirtualnym swiecie. Chociaz
tylko 13% respondentéw w ankiecie twierdzi, ze szukaliby takich informacji i wsparcia w
interaktywnych grach na potrzeby szkolenia umiejetnosci zawodowych, jest to dobry znak dla
partneréw projektu. Z jednej strony, nie ma zbyt wielu przyktadéw uczenia sie w tej dziedzinie
w oparciu o gry, co prawdopodobnie czyni mtodych ludzi sceptycznymi. Otwiera to jednak
przestrzen do tego, aby projekt stat sie modelem eksploracji kariery, ktéry angazuje, wzbogaca
i jednoczesnie sprawia przyjemnos¢.

Z drugiej strony, jest to wazna implikacja dla wykorzystania platformy Future Time Traveler
nie jako pierwszego i jedynego zrédta informacji, ale jako potencjalnie cennego uzupetnienia.
Kluczoweznaczenie bedzie miatarolacyfrowych platforminformacyjnych, jak réwniezdoradcow
zawodowych i nauczycieli jako posrednikow w promowaniu platformy jako wiarygodnego
zasobu dla mtodych ludzi i w kierowaniu ich do gry.

Jednym z najwazniejszych elementow badania jest ocena réznych kompetencji wskazanych
przez ekspertéw w przygotowaniu mtodych ludzi do zawoddw przysztosci. W badaniu zapytano
wszystkie trzy grupy respondentdéw o znaczenie kompetencji. Wykres 8 przedstawia wyniki z
badan miodych ludzi. W kolejnych rozdziatach przedstawiono punkt widzenia pozostatych
dwéch grup w celu poréwnania ich w podsumowaniu.
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Wykres 8: Odpowiedzi na pytanie “Jak wazne sq nastepujqgce kompetencje dla zapewnienia
miodym ludziom wiekszego przygotowania do zawodow przysztosci?”

Samoswiadomosc

Planowanie kariery | umiejgtnosci decyzyjne

4wladomoéé tendenc]i na rynku pracy, 7najomosé wlarygodimyct
#rédet Informacdji o pojawiajacych sle zawodach | moZliwosciack
zatrudnienia

Umiejetnodci analityczne, umiejetnosé wykorzystywania informacji |
prognozowania

Pozytywne nastawienle do przyszlosci

Elastycznoéé, otwartos¢ na zmiany | akceptacja niepewnoscl

Kreatywnos¢, innowacyjnosé | duch przedsieblorczosci

B Nie wiem Niewatne B Racze] niewaine M Raczej waine
B Bardzo wazne

Oczywiste jest, ze mtodzi ludzie uwazajg wszystkie kompetencje za wazne lub bardzo wazne;
respondenci wskazujg na“samoswiadomos¢’,“umiejetnosci planowania kariery i podejmowania
decyzji” oraz “kreatywnos¢, innowacyjnos¢ i ducha przedsiebiorczosci”. Mniej wazne sg

kompetencje takie jak “umiejetnosci analityczne”, “sSwiadomos¢ trendéw na rynku pracy” oraz
“pozytywny stosunek do przysztosci”.

Waga tych kompetencji kontrastuje z samooceng uczestnikéw (wykres 9). Uczestnicy badania
najwyzej ocenili swoje umiejetnosci w zakresie elastycznosci i otwartosci na zmiany (72%
ocen doskonatych i dobrych facznie), kreatywnosci (72%) i samoswiadomosci (70%). Najstabiej
ocenione zostaty te obszary, ktére sg najwazniejsze dla projektu FUTURE TIME TRAVELER
- Swiadomos¢ trendéw rynkowych (34% wszystkich ocen doskonatych i dobrych) oraz
umiejetnosci analityczne wykorzystywane do prognozowania stanu przysztego rynku pracy
(38%). Swiadczy to o tym, ze mtodzi ludzie s3 swiadomi wtasnego poziomu kompetencji, co
moze skutkowac checig ich poszerzenia.

Wykres 9: Odpowiedzi na pytanie “Jak dobrze rozwiniete sq Twoje osobiste kompetencje w
nastepujqcych obszarach?”

Znam moje osobiste cechy, zainteresowania, preference,
wyznawane wartoscl, czynniki, ktére mnie motywuj3 [tp

Wiem, jak planowact i podejmowa¢ decyzje dotyczace moje|
praysziosci

Mam SwiadomosE tendencji na rynku pracy i znam wiarygedne
#rédla Informac]i na temat pojawiajacych si zawoddw | nowych
modliwosci

Potrafig analizowaé informacje z rynku pracy | korzystaé z prognoz,

aby planowat swojg przysziose 27

Mam pozytywne nastawienie do przysztoscl

Jestem elastyczny/a i otwarty/a na zmiany.

Jestem kreatywny/a, zaradnyfa | przedsiebiorczy/a 9%

B Nie wiem B Wymagalg poprawy B Racze| rozwinigte B Rozwinigte
W Bardzo rozwinigte

Z przedstawionych wynikéw wyraznie wida¢, ze mtodzi ludzie nie sg jednorodna grupa
potencjalnych odbiorcow efektéw projektu. Réznig sie wyraznie zarébwno poziomem swojej
wiedzy na temat zawodéw przysztosci jak i prowadzeniem aktywnych dziatarh dazacych do jej
poszerzenia.
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2. CAREER GUIDANCE PROFESSIONALS

Druga grupa respondentow bioracych udziat w badaniu byto 39 doradcéow zawodowych.
Pierwszym pytaniem byfa ocena stopnia poinformowania mtodych ludzi o zawodach przysztosci
(wykres 10).

Wykres 10: Odpowiedzi na pytanie “Na ile mtodzi ludzie sq dobrze poinformowani o
przysztych miejscach pracy i zmianach w swiecie pracy?”

Mie wiem

3%

Racze] dobrze zorlentowan!
21%

Bardzo fle zorientowani

13%

Racze] #le zorientowani

64%

Istnieje rozbiezno$¢ miedzy postrzeganiem siebie mtodych ludzi a zewnetrzng ocena
dokonywanga przez doradcéw zawodowych: 80% doradcow zawodowych ocenia mtodych ludzi
jako facznie “raczej nie poinformowanych” i “nie poinformowanych’, podczas gdy tylko 35%
mtodych ludzi ocenia sie w ten sposdb. Ocena 0s6b, ktdre stale pracuja z mtodymi ludzmi oraz
tych, ktére maja znacznie wieksza wiedze i doswiadczenie w zakresie trendéw na rynku pracy,
moze byc¢ bardziej wiarygodna. Z jednej strony jest to solidny argument za wprowadzeniem
projektéow takich jak FUTURE - TIME TRAVELER, ale z drugiej strony jest to ilustracja solidnej
bariery, ktérg projekt musi pokonac: jak dotrze¢ do mtodych ludzi, ktérzy sg przekonani, ze musza
poszerzy¢ swojg wiedze w znacznie mniejszym stopniu niz w rzeczywistosci? Wydaje sie jednak,
ze tego typu projekty mogq odegrac taka role. Zaangazowanie mtodych ludzi w doswiadczenie
zabawy w wirtualnym swiecie moze by¢ skutecznym mechanizmem przekazywania wiedzy i
ksztattowania postaw.

Podobnie jak w przypadku poprzedniej grupy respondentéw, doradcy zawodowi zostali
poproszeni o ocene znaczenia kluczowych kompetencji w przygotowaniu do przysztego rynku
pracy (Wykres 11).

Wykres 11: Odpowiedzi na pytanie “Jakie znaczenie dla lepszego przygotowania mtodych
ludzi do przysztej pracy majq nastepujgce kompetencje?”

Samoswiadomosd

Planowanie kariery i umiejetnosci decyzyjne

Swiadomos¢ tendenc]i na rynku pracy, znajomosé wiarygodnych
#rodel informacji o pojawiajgcych sie zawodach | mezliwodciach
zatrudnienia

Uiniejgtnosd analityczne, umiejetnose wykorzystywania informacji i
prognozowania

Pozytywne nastawienie do prayszlosc
Elastycznoéé, otwarto$¢ na zmiany i akceptacja niepewnosci

Kreatywnos<, innowacyjnesc i duch przedsigbiorczosci

W Niewiem Niewazne B Racze| nlewaine B Raczejwaine
B Bardzo waine
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Odpowiedzi doradcéw sg bardziej zréznicowane, chociaz, podobnie jak w przypadku mtodych
ludzi, sg oniogdlnie przekonani, ze zasadniczo wszystkie proponowane kompetencje odgrywaja
wazng role w rozwoju mtodych ludzi. Na szczegdlng uwage zastuguje znacznie wieksza rola
elastycznosci (87% odpowiedzi “bardzo waznych”) i “samoswiadomosci” (79%) w poréwnaniu
odpowiednio do 55% i 67%. Moze to wskazywac, ze doradcy zawodowi majg znacznie lepsza
wiedze na temat trendéw na rynku pracy i dobre zrozumienie gtéwnych problemow, z jakimi
borykaja sie mtodzi ludzie, ktérzy prébuja odnalezé sie na rynku pracy.

W badaniu poswiecono osobng sekcje umiejetnosciom samych doradcéw zawodowych
(wykres 12). Podobnie jak w przypadku kompetencji mtodych ludzi, wszystkie kompetencje
zaproponowane do efektywnej pracy doradcéw zawodowych zostaty ocenione jako “bardzo

uUsxl

wazne”i“wazne”.

Wykres 12: Odpowiedzi na pytanie
“Jakie znaczenie dla przygotowania mtodych ludzi do pracy w przysztosci majq
nastepujqgce kompetencje doradcow zawodowych?”

Dobra znajomosé potrzeh i cech miodych ludzi

Znajomost trenddw w rozwoju spotecznym, gospodarcaym,
technologicznym i rozwoju umiejgtnosei

Wiedza o dostepnosci zasobow informacyjnych o ryniku pracy;
zdolnoé¢ do dostarczania informad)i 0 nowych umiejetnosclach i
zawodach przyszhosci

Umiejetnosé zastosowania technologii | narzedzi cyfrowych w celu
zaspokojenia potrzeb nowych pokoler:

Zdolnost do innowac]l | kreatywnoscl (opracowywanie nowych
Tnetad | narzedzi)

M Nie wiem Niewazne B Raczej niewazne B Raczejwaine
W Bardzo waine

Najwazniejsze kompetencje to “znajomosc¢ tendencji w rozwoju spotecznym, gospodarczym,
technologicznym i rozwoju umiejetnosci” oraz “swiadomos¢ zasobdw informacji o rynku pracy;
zdolnos¢ do dostarczania informacji o nowych umiejetnosciach i nowych miejscach pracy”-w
obu przypadkach 82% respondentéw ocenia je jako “bardzo wazne”.

Respondentéw poproszono réwniez o ocene ich umiejetnosci we wskazanych obszarach
(wykres 13). Wielu respondentéow ocenito swoje umiejetnosci bardzo pozytywnie we
wszystkich wskazanych obszarach. Najwyzej oceniane umiejetnosci to “dobra znajomos¢
potrzeb i cech mtodych ludzi” oraz“znajomos¢ trendéw w rozwoju spotecznym, gospodarczym,
technologicznym i umiejetnosci”.

Najnizszg kategoria umiejetnosci byta “umiejetnos¢ wykorzystania technologii i narzedzi
cyfrowych do zaspokajania potrzeb nowych pokolen”oraz“zdolnos¢ do innowacjii kreatywnosci
(projektowanie nowych metod i narzedzi), gdzie 10% i 8% respondentéw czuje potrzebe
poprawy. Nalezy jednak zauwazy¢, ze ich samoocena, cho¢ bardziej Swiadoma niz mtodych
ludzi, moze by¢ rowniez zbyt optymistyczna, a potrzeba dalszego rozwoju moze by¢ bardziej
istotna.

Wykres 13: Odpowiedzi na pytanie
“Jak dobrze rozwiniete sq Twoje osobiste kompetencje w nastepujqcych obszarach?”
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Dobra znajomosé patrzeb | cech miodych ludzi

Znajomosc trendow w rozwoju spotecznym, gospodarczym,
technologlcznym i rozwoju umiejetnodci.

Wiedza o dostepnosci zasobdw informacyinych o rynku pracy;
zdolno$¢ do dostarczania informadji 0 nowych umiejgtnosdlach i
2awodach przyszhosci.

Urniejetnost zastosowanla technologli | narzedzi cyfrowych w celu
zaspokojenia potrzeb nowych pokoler:

2Zdoinost do innowacji | kreatywnodcl (opracowywanie nowych
metod | narzadzi)

W Bardzo rozwiniete B Rozwiniete M Raczej rozwinigte
Wymagaig poprawy B Nie wiem

Zapytani o istniejgce metody doskonalenia swoich umiejetnosci, respondenci skupili sie na
roli doswiadczenia zawodowego i zrbwnowazonego uczenia sie przez cate zycie. Wiekszosc¢
odpowiedzi zawierata element odnoszace sie do codziennego rozwoju. Niektérzy podkreslali
fakt, ze takiej wiedzy fachowej nie da sie skodyfikowa¢ w jednym uniwersalnym zrédle informacji
i wiedzy. Najlepiej podsumowuje jg jedna z butgarskich odpowiedzi: “Nieustannie poszukujemy
nowych produktéw iustug natemat doradztwa zawodowego zaréwno w Butgarii, jakiza granica.
Moja wiedza o mtodych ludziach jest potaczeniem moich osobistych wrazen - ubiegtoroczna
intensywna praca z ponad 600 mtodymi ludzmi - z czytaniem raportéw dla BG i dla Batkanow,
Europy, w skali globalnej. (....) To, co stosuje, to przede wszystkim tresci dostosowane do potrzeb
dorostych, w tym zasady przywodztwa i sukcesu, ktére przektadam na bardziej interesujacy dla
mtodych ludzi sposéb. Nie bytbym w stanie zidentyfikowa¢ konkretnych stron internetowych,
z ktorych stale korzystam, powiedziatbym nawet, ze nie ma takiej platformy, ktéra taczytaby w
sobie odpowiednie informacje na temat pracy z mtodymi ludzmi na ten temat”.

Wielu respondentéw podkreslato role wymiany wiedzy z kolegami. Wydarzenia dotyczace
umiejetnosci pracy w sieci moga by¢ cenng opcja do nauki najlepszych praktyk i wymiany
doswiadczen pomiedzy praktykami. Respondenci wskazali réwniez na edukacje formalnga jako
waznga - szkolenia, studia podyplomowe, szkolenia biznesowe, kursy i kontakty coachingowe,
kontakt z literatura i narzedziami szkoleniowymi itp.

W odpowiedziach respondentéw byto stosunkowo niewiele odniesie do konkretnych stron
internetowych i zasobow internetowych. Wérod zrédet znalazly sie rekomendacje YouTube,
LinkedIn, Financial Times, Forbes i BCG oraz specjalistyczne strony internetowe poswiecone
interesujgcym ich zagadnieniom, np. https://www.ore.edu.pl.

Ostatnie pytanie w tej grupie respondentéw dotyczyto uzytecznosci poszczegdlnych grup
zasoboéw cyfrowych, z ktérych moga korzysta¢ doradcy zawodowi w swojej pracy (wykres
14). Podobnie jak w przypadku mtodziezy, za najwazniejszy zaséb uznano “platformy cyfrowe
dostarczajace informacji z wiarygodnych zrédet” (85% wskazan). Projekt FUTURE - TIME
TRAVELER ma by¢ taka platforma. Jednoczesnie 59% oséb wskazuje, ze uzyteczne bytoby
wykorzystanie “gotowych instrumentéw, ktére moga by¢ uzywane z mtodymi ludzmi”.
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Wykres 14: Odpowiedzi na pytanie
“Jakiego rodzaju wsparcia mogtby Pan/chciataby Pani wykorzystac¢ w celu podniesienia
swoich kompetencji w zakresie doradztwa w kontekscie zawodow przysztosci?”

Platformy cyfrowe dostarczajgce informacii 2 wiarygodnych érédet

Gotowe instrumenty, z kbérych mozna korzystad w kontaktach 7
rmiodzieza

Prayklady dobrych praklyk
Narzedzia i zasoby szkoleniowe
Praktyczne szkolenia na te tematy

Konkursy na rzecz innowacj

Warto jednak podkresli¢, ze dotychczas doradcy zawodowi rozwijaja te kompetencje poprzez
samodzielne uczenie sie i praktyczne wykorzystanie ich w praktyce. Wiekszos¢ respondentow
nie potrafi zidentyfikowa¢ konkretnych internetowych zrédet informacji, a jeden z nich moéwi
nawet, ze “brak jest takiej kompleksowej platformy, ktéra w odpowiedni sposéb dostarcza
informacji na temat tego, jak pracowa¢ z mtodymi ludzmi w tej dziedzinie”

3. EXPERTS AND POLICY MAKERS

Ostatnig z badanych grup stanowili eksperci i decydenci polityczni. Rekrutacja z tej grupy byta
najwiekszym wyzwaniem projektu badawczego. W badaniu wzieto udziat 16 oséb, wiec rozktad
procentowy nalezy traktowac z pewnga ostroznoscia.

Pierwszym pytaniem zadawanym tej grupie byta - podobnie jak w innych grupach - ocena tego,
jak mtodzi ludzie byli informowani o zawodach przysztosci (wykres 15). Podobnie jak w grupie
doradcéw zawodowych, ich ocena jest znacznie mniej pozytywna niz samoocena mtodych
ludzi. Az 69% wskazan to “raczej nie poinformowani”.

Wykres 15: Odpowiedzi na pytanie
“Na ile dobrze zorientowani sq obecnie mtodzi ludzie (absolwenci szkof) o pracy przysztosci
i przemianach spotecznych, ktore zmieniajq swiat pracy?”

Racze] dobrze zorientowani

31%

Racze] Ele zorientowani

69%



Podobnie jak w poprzedniej grupie pytalismy o znaczenie kompetencji mtodych ludzi
w dostosowywaniu sie do przysztych zawodow (wykres 16). Podobnie jak doradcy
zawodowi, eksperci uznali elastycznos¢ i samoswiadomos¢ za najwazniejsze kompetencje,
w obu przypadkach rowniez wazniejsze niz mtodzi ludzie. W przeciwienstwie do doradcéw
zawodowych, eksperci uznali kreatywnos$¢, innowacyjnos¢ i ducha przedsiebiorczosci za wazne
kompetencje, ktorych mtodzi ludzie beda potrzebowac.

Wykres 16: Odpowiedzi na pytanie “Jakie znaczenie dla lepszego przygotowania mtodych
ludzi do przyszitej pracy majq nastepujgce kompetencje?”

Samoswladomosé

Planawanie kariery i umiejetnesci decyzyjne  [iE

$wiadomoéé tendencji na rynku pracy, znajomoéé wiarygodiych
#rédel informacji o pojawiajgcych sie zawodach | mozliwodclach
zatrudnlenia

Umiejgtnodel analityczne, umiejgtnosé wykorzystywania informacji |
prognazowania

Pozytywne nastawienie do przysziosci

Elastycznoéé, otwartosé na zmiany | akceptacja niepewnosci

Kreatywnost, innowacyjnosc i duch przedsieblorezosci

W Nie wiem NiewaZne B Racze| niewaine M Raczejwaine
B Bardzo wazne

Eksperci zostali réwniez poproszeni o ocene kompetencji potrzebnych specjalistom ds.
poradnictwa zawodowego pracujagcym z mtodymi ludzmi (wykres 17). Ich oceny nie réznia
sie zasadniczo od ocen poprzednich grup respondentéw. Mozna zauwazy¢, ze zasadniczo
wszystkie kompetencje zostaty przez nich ocenione jako wazne, ale ich oceny sg nieco bardziej
umiarkowane.Warto zauwazy¢, ze eksperci bardziejdoceniajg potrzebe opanowania technologii
i narzedzi cyfrowych (75% ocen “bardzo waznych” w poréwnaniu z 56% w przypadku doradcow
zawodowych).

Wykres 17: Odpowiedzi na pytanie “Jakie znaczenie dla przygotowania mtodych ludzi do
pracy w przysztosci majq nastepujqgce kompetencje doradcow zawodowych?”

Dobra znajomosé patrzeb | cech mbodych ludzi

Znajomost trendéw w rozwoju spotecznym, gospedarczym,
technologicznym i rozwoju umiejgtnosci

Wiedza o dostepnosd zasobdw informacyjnych o rynku pracy;
zdolnodc do dostarczania informacji o nowych umiejetnosciach i
zawodach praysatosci

Umiejgtnose zastosawania technologii | narzedzi cyfrowych w celu
zaspokojenia potrzeb nowych pokoler

Zdolno$¢ do Innowac]l | kreatywnoscl (opracowywanle nowych
mhetad | narzedzi)
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Eksperci zostali rGwniez poproszeni o rozszerzenie tej listy umiejetnosci. Niektorzy z nich uznali
ja za kompletna. Wsréd innych propozycji szczegolnie powszechne byty empatia i umiejetnosci
komunikacyjne (w tym umiejetnos¢ stuchania). Popularne byty rowniez umiejetnosci
motywacyjne, w tym dtugoterminowe.
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Inne wskazane umiejetnosci to: umiejetnosci kierowania procesem grupowym; umiejetnosci
doradcze; umiejetnosci trenerskie; pragnienie rozwoju osobistego; umiejetnosci jezykowe;
indywidualne podejscie do kazdego; znajomos¢ dobrych praktyk integracji zawodowej w
Europie; wtym miodychludzizgrup defaworyzowanych lub wrazliwych;inicjatywa; podstawowe
umiejetnosci psychologiczne; znajomos¢ modeli zawodowych, ktére mozna przystosowac do
nowych procesow pracy; specjalistyczna wiedza z zakresu psychologii zawodowej i rozwoju
kariery zawodowej (teoria i badania).

Szczegolnie interesujaca byta odpowiedz eksperta zWielkiej Brytanii:“zrozumienie kompetencji
wymaganych do skutecznego osobistego poradnictwa, okreslonych przez organ zawodowy
ds. kariery zawodowej” W Anglii jest to CDI i istnieja krajowe standardy zawodowe dla
doradztwa zawodowego i etyczny kodeks postepowania. Kluczowe kompetencje to zdolnos¢
do refleksji nad dziataniem, w dziataniu. Potrzebujg umiejetnosci stuchania i prowadzenia, aby
zapewni¢ mtodym ludziom mozliwos¢ refleksji i wyciggniecia wnioskow. Stac sie czynnikiem
umozliwiajgcym zmiany i umozliwi¢ mtodym ludziom podejmowanie decyzji. Petni¢ role
motywatorow, a tym samym by¢ entuzjastycznie nastawionym do mozliwosci mtodych ludzi, a
takze podnosic ich oczekiwania co do sukcesu w znalezieniu odpowiedniej pracy”.

Wykres 18: Odpowiedzi na pytanie
“Jakiego rodzaju wsparcia mogtby Pan/chciataby Pani wykorzystac¢ w celu podniesienia
swoich kompetencji w zakresie doradztwa w kontekscie zawodow przysztosci?”

Platformy cyfrowe dostarczajgce informac)l 2 wlarygodnych Zrécel

Gotowe instrumenty, Z ktorych mozna korzystad w kontaktach z
miodzie:y

Narzedzia | zasoby szkoleniowe
Praktyczne szkelenia na te tematy
Przyklady dobrych praktyk

KOnkursy na rzecz innowac| |

Eksperci wskazujg réwniez na znaczenie platform cyfrowych jako szczegdlnie przydatnego
zasobu do pracy z mtodzieza (69% wskazan). Podobnie jak oni rowniez dostrzegaja ogromne
znaczenie gotowych instrumentow, ktére moga by¢ uzywane z mtodymi ludzmi - doktadnie w
tym obszarze, w ktorym miesci sie projekt FUTURE - TIME TRAVELER.

Sposrod 16 ekspertow, ktorzy wzieli udziat w badaniu, 15 wyrazito wstepne zainteresowanie
przysztag wspodtpracg i patronatem nad przysztymi inicjatywami zwigzanymi z projektem
FUTURE - np. konkursami czy konferencjami. Niektdrzy eksperci stwierdzili, ze rzeczywiste
wsparcie bedzie uzaleznione od dostepnosci aktualnych zasobéw. W jednej z odpowiedzi
ekspert wskazat przyszte inicjatywy swojej organizacji, zzamiarem zainteresowania sie przyszta
wspotpraca.
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PODSUMOWANIE

Podsumowujac wyniki badan jestesmy przekonani, ze gtéwny efekt projektu FUTURE - TIME
TRAVELER doskonale wpisuje sie w potrzeby mtodych ludzi i doradcéw zawodowych. Jest to
platforma cyfrowa dostarczajaca informacji z wiarygodnych Zrédet oraz gotowy instrument,
ktéry mozna wykorzystac¢ do pracy z mtodzieza.

Jednoczesnie wyniki badania wyraznie wskazuja na potrzebe dotarcia z wynikami projektu do
profesjonalnych doradcéw i nauczycieli. Widac to na przyktad w wyraznych réznicach w ocenie
stopnia poinformowania o przysztych zawodach przez mtodych ludzi, a takze przez doradcéw
zawodowych i ekspertéw (wykres 19).

Wykres 19. Znaczenie kompetencji dla mtodych ludzi w celu lepszego przygotowania sie do
zawodow przysztosci

%

e

Rardro dobrre rerlentowant Racrej dabrze zorientowani Raczej fle zorientowani Bardzo e zorientowan| Nie wiem

Modd ludsie B Doradey zawodow! I Eksperd | decydend

Samoocena mtodych ludzi jest duzo bardziej optymistyczna niz tych, ktérzy stale z nimi
pracujg i majg znacznie wieksze doswiadczenie. Akceptacja doradcow i nauczycieli bedzie
najwazniejszym czynnikiem decydujacym o udanym przyjeciu projektu w najwazniejszej
grupie docelowej. Waznym rezultatem badan jest rowniez wniosek pokazujacy szeroki wybér
kompetencji potrzebnych mtodym ludziom do wejscia na przyszty rynek pracy (wykres 20).

Wykres 20: Ocena znaczenia kompetencji dla przysztych miejsc pracy

Rariery | tendencii U
umiejgmadel na rynku pracy,

misjetnos Pozytywme Eiastycenod, Kreatywna,
anallryczne, nastawienie do  GNWAITaS na Zmiany | Innowacyjnast | duch
Znajomost umiejetmott prayssose] skeeptaca przedsiebiorczoscl

Zasadniczo wszystkie grupy respondentow bardzo doceniajg wszystkie kompetencje
zaproponowane w badaniu, a ocena réznic miedzy nimi jest raczej analiza matych odcieni wagi.
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Wykres (wykres 20) przedstawia tgczng ocene “bardzo waznej” i “umiarkowanej wagi” w trzech
grupach respondentéw badania. Najwiekszg zmiennos¢ wida¢ w przypadku “pozytywnego
nastawienia do przysztosci”, ktére zdaniem respondentéw nie jest najwazniejszym czynnikiem
i nie znajduje tak duzego uznania w oczach ekspertow, oraz “umiejetnosci analitycznych,
umiejetnosci korzystania z informacji i umiejetnosci’, w ktérych grupa doradcéw zawodowych
widzi znacznie wiekszg wartos$¢ niz pozostate grupy.
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