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Niniejsza publikacja powstata w ramach projektu MakeApp Club - inicjatywy wigczajgcej mtodych
Polakow i Brytyjczykéw w szereg kreatywnych dziatain z wykorzystaniem technologii cyfrowej. W
Wadowicach i w Stoke-on-Trent uruchomiliSmy cykl warsztatéw poswieconych tworzeniu gier
komputerowych, aplikacji i innych “digital objects” oraz nawigzalismy ciekawg wspétprace naszych
osrodkow.

Kluczowa role w przygotowaniu tego projektu odegrata publikacja prof. Juliana Sefton-Greena z
wydziatu Mediéw i Komunikacji w London School of Economics i Lucy Brown ze Strathclyde
University, Mapping Learner Progression into Digital Creativity!".. Odczytali$émy ten raport przede
wszystkim jako zachete do podjecia konkretnych dziatan, by wesprze¢ rozwéj twérczych kompetenciji
cyfrowych uczestnikdw naszych zajec.

Pierwsza faza projektu miata wiec charakter praktyczny - nalezato odpowiednio wyposazy¢
pracownie komputerowa oraz udostepnic te przestrzen mtodym ludziom, ktérych tgczy
zainteresowanie technologig. Dla Fundacji EST z Wadowic, autora i koordynatora projektu, byta to
zupetnie nowa inicjatywa. WigczyliSmy do wspétpracy Wavemaker jako partnera juz doswiadczonego
w tej dziedzinie, prowadzgcego od roku “digital makerspace” w Stoke. Zasadniczg sprawg na tym
etapie byto wyjscie poza faze rozwazan teoretycznych - modelowe rozwigzania ze Stoke byty bardzo
pomocne w zainicjowaniu ruchu “makeréw” w Wadowicach. Postepy i rezultaty naszej wspoétpracy
mozna $ledzié na stronie internetowej@ i profilu facebookowych projektul®!,

W ramach projektu znalezliSmy tez miejsce na kontynuacje pracy badawczej. Raport Sefton-Greena i
Brown przedstawia Sciezki biograficzne mtodych ludzi zdobywajgcych tworcze kompetencije cyfrowe
w ich przebiegu poprzez réznorodne doswiadczenia nauki w domu, szkole i pozaszkolnych
osrodkach. Analiza biograficznych narracji mtodych ludzi koncentruje sie ha uchwyceniu czynnikéw,
ktére otwierajg drogi rozwoju zawodowego w dziedzinie cyfrowej, lub, przeciwnie, hamujg czy wrecz
niweczg te perspektywy. W podsumowaniu raportu przedstawiono szereg konkluzji, ktére dotycza
roli, jakg odgrywa szkota i edukacja nieformalna w ksztatceniu mtodych ludzi znajdujgcych
zatrudnienie w nowoczesnej gospodarce, w szczegodlnosci w tzw. “creative industries”, w duzej
mierze stanowigcych o Swiatowej randze ekonomicznej Wielkiej Brytanii.

[1] https://www.nominettrust.org.uk/wp-content/uploads/2017/11/Mapping-learner-progression-into-digital-creativity-FINAL.pdf
[2] https://makeapp.club
[3] https://www.facebook.com/MakeAppClub
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Nie znamy zadnych badan o tej samej tematyce w Polsce. UznaliSmy wiec, ze bedzie rzeczg ciekawg
podjgc te same kwestie w polskim kontekscie. Projekt MakeApp Club stworzyt ku temu znakomitg
okazje jako rodzaj warsztatu-laboratorium, w ktérym mozemy bezposrednio obserwowac¢ sposéb w
jaki mtodziez angazuje sie w twérczosc cyfrowag w czasie wolnym, poza naukg w szkole. Obserwacje
te moglismy uzupetni¢ wywiadami z mtodymi ludzmi, ktérzy juz pracujg lub studiujg przedmioty
informatyczne na prestizowych uczelniach technicznych. Tym sposobem zdobyli$my ciekawy
materiat empiryczny, ktory warto poréwnaé z wynikami badan w Wielkiej Brytanii, a wnioski
przedstawi¢ osobom zainteresowanym tg tematyka w Polsce.

ESTedupl n Erasmus+ Wavemaker



Badanie Sefton-Greena i Brown, ktérego wyniki przedstawiono w raporcie Mapping Learner
Progression into Digital Creativity, Catalysts & Disconnects, stanowi probe uzyskania lepszego
zrozumienia procesu ksztattowania kompetencji cyfrowych mtodych Brytyjczykéw. W
szczegolnosci celem jest przesledzenie jak proces ten przebiega na styku ksztatcenia formalnego i
nieformalnego w kontekscie wytaniajgcych sie ambicji mtodych ludzi. Postawiono tu sobie zadanie
przeanalizowania drég, na jakich mtodzi ludzie zdobywajg umiejetnos¢ twérczego postugiwania sie
narzedziami cyfrowymi oraz wiedze o rynku pracy.

Poréwnanie indywidualnych biografii mtodych ludzi przyniosto szereg interesujacych konkluzji na
temat tego jakie czynniki sg katalizatorami postepu w zdobywaniu kompetenc;ji cyfrowych i
otwierajg perspektywy pracy w sektorach gdzie technologia cyfrowa ma kluczowe znaczenie
(catalysts), a jakie majg wptyw negatywny, hamuja, czy wrecz przerywajg ciekawie zapowiadajgce
sie Sciezki kariery (disconnects).

Nim przejdziemy do streszczenia wynikow tych badan, ktore zainspirowaty nas do przeprowadzenia
podobnej analizy w Polsce, warto krotko poruszy¢ kwestie kluczowej terminologii raportu
Sefton-Greena i Brown. Trudnosci w ttumaczeniu podstawowych terminéw sg symptomatyczne dla
réznic pomiedzy naszymi krajami. Kategorie takie jak “digital creativity”, “digital making”, “digital
maker” sg w powszechnym obiegu w Wielkiej Brytanii, nie tylko w specjalistycznym dyskursie
po$wieconym technologii cyfrowej. W jezyku polskim brakuje nam odnoénych terminéw, ktére
brzmiatyby naturalnie, a zarazem ujmowatyby istote rzeczy: “twérczos¢ cyfrowa” czy “tworca
cyfrowy” brzmig sztucznie, nasuwajg od razu pytanie dlaczego nie powiedzie¢ “informatyka” i

“informatyk”.

Rzecz jednak w tym, ze chodzi tu o cos innego. Méwigc “digital maker” niekoniecznie mamy na
mysli eksperta z dyplomem, ktéry zawodowo zajmuije sie informatyka. Jest to raczej ktos, kto
angazuje sie w jakas forme twoérczosci z wykorzystaniem mediéw cyfrowych i aktywnos¢ te
podejmuje w obszarze gdzie stykajg sie hobbystyczne zainteresowania i ambicje/plany zawodowe.
Formy tej aktywnos$ci mogg byc¢ bardzo rézne - “makerem” jest grafik, ktéry tworzy animacje do gier
komputerowych ale tez programista piszacy oryginalny kod w dziedzinie dalekiej od tego, co
powszechnie uwaza sie za domene dziatan twérczych. Zaciera sie tez rozumienie “kwalifikacji” -
studia informatyczne, biorgc nawet pod uwage rozmaitos¢ kierunkéw, z trudem nadazajg za
pojawiajgcymi sie nowymi specjalizacjami w tych sektorach gospodarki, gdzie wykorzystywana jest
technologia cyfrowa. Konkretne umiejetnosci, kompetencje, adaptacyjnosc¢ to kluczowe sprawy by
dobrze radzi¢ sobie na rynku pracy. “Informatyk” staje sie terminem mato znaczgcym.

[4] Por. wczesniejszg publikacje Sefton-Greena
https://www.nominettrust.org.uk/wp-content/uploads/2017/11/NT-SoA-6-Mapping-digital-makers.pdf
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W tym Swietle warto rozwazy¢ tez znaczenie terminu “digital skills”. Wydaje sieg, ze tu o adekwatne
ttumaczenie na jezyk polski tatwiej. “Umiejetnosci cyfrowe” czy tez “kompetencje cyfrowe” od dawna
funkcjonujg w naszym jezyku, sg nawet kluczowymi terminami w dyskursie o dostosowaniu systemu
edukacji do wyzwan 21-szego wieku. Zakres znaczeniowy tych termindw jest jednak bardzo szeroki
co utrudnia rzeczowa dyskusije.

Czy mamy tu na mysli umiejetnos¢ korzystania z podstawowych narzedzi cyfrowych, czy tez raczej
zdolnos¢ do ksztattowania rzeczywistosci z ich pomocg? Czy szkota ma uczy¢ jak postugiwac sie
edytorem tekstu (czytaj Word) arkuszem kalkulacyjnym (czytaj Excel) i narzedziem prezentacji naszej
wiedzy (czytaj PowerPoint) czy tez raczej wprowadzi¢ uczniéw w sztuke kodowania, tworzenia
aplikacji i graficznych interfejséw? W raporcie Sefton-Greena i Brown termin “digital skills” pojawia
sie stosunkowo rzadko. Kluczowa sprawa to “digital creativity”. W naszym opracowaniu bedziemy
wiec mowic o twérczych kompetencjach cyfrowych mtodych ludzi, dla odréznienia od zwyktej
umiejetnosci postugiwania sie mediami cyfrowymi.

Konkluzje badan brytyjskich przedstawione w raporcie Mapping Learner Progression into Digital
Creativity sg, w duzym skrocie, nastepujace:

e Samodzielne zdobywanie wiedzy i umiejetnosci w dziedzinie cyfrowej to konieczna sprawnos¢
by radzi¢ sobie na szybko zmieniajgcym sie rynku pracy. Mtodzi ludzie, ktorzy odniesli sukces
to przede wszystkim ci, ktérzy potrafili tworzy¢ i realizowaé swoj wtasny program uczenia sie,
korzystajgc z szeregu narzedzi i materiatéw dostepnych w Internecie.

e  Miodzi ludzie, ktérym powiodto sie potrafili powigza¢ swdéj program zdobywania wiedzy i
umiejetnosci z wymogami rynku pracy lub tez zwigzaé sie ze spotecznoscia “cyfrowg” w
miejscach takich jak kluby techniczne, makerspaces, Fablaby. Samo zdobywanie umiejetnosci
cyfrowych nie wystarcza. Postepowi w tym zakresie musi towarzyszy¢ dostrzezenie i
zrozumienie swojego potencjatu na szerszym tle, a takze rozwoj umiejetnosci pracy
zespotowej (tzw. “employability skills”).

e Dostep do mentoréw okazat sie kluczowy, szczegdlnie w tych czestych wypadkach, gdy trudno
byto liczy¢ na pomoc nauczycieli w szkole. W takiej sytuacji wielu mtodych ludzi, ktorzy
odniesli sukces znalazto wsparcie poza szkotg, w miejscach takich jak wymienione wyzej
kluby lub poprzez Internet. Czesto to wtasnie te inicjatywy pozwolity im zrozumie¢, ze ich
zainteresowania otwierajg droge do ciekawej pracy.

e  Wiekszos¢ sposrod tych, ktdrzy nie uczestniczyli w pozaszkolnych inicjatywach rozwijajgcych
tworcze kompetencije cyfrowe, dajgcych zarazem wglad w realia faktycznej pracy w branzy, nie
potrafita dostrzec wagi swoich zainteresowan w kategoriach mozliwej kariery zawodowe;j.

e Tak tez inicjatywy te nabierajg szczego6lnego znaczenia w sytuacji czestego braku uznania w
szkole dla ksztattujgcych sie zainteresowan czy tez pomocy ze strony nauczycieli w ich
dalszym rozwoju.
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e  Wszyscy mtodzi ludzie uczestniczacy w badaniu potrzebowali jakiejs formy wsparcia by
rozwija¢ sie, czy to w domu, w szkole czy tez w pozaszkolnych osrodkach. W wypadku braku
zrozumienia i wsparcia ze strony cztonkéw rodziny, kontakt z nauczycielami angazujgcymi sie
w dodatkowe zajecia byt niezwykle wazny, cho¢ znacznie ograniczony w skali catego systemu
edukaciji formalne;.

e Podazanie tradycyjng sciezka ksztatcenia w szkole nie warunkuje wcale sukcesu. Nieliczni
sposrod mtodych ludzi uczestniczgcych w badaniu w sposoéb niekonwencjonalny wykorzystali
mozliwosci jakie daje sama tylko szkota, by wkroczy¢ na Sciezke kariery zawodowej, bez
dodatkowego udziatu w innych szkoleniach. Jednakze wszyscy oni uzyskali dodatkowe
wsparcie w pozaszkolnej spotecznosci ekspertéw, nawigzujgc i utrzymujac kontakty z
mentorami, a takze mogli liczy¢ na wsparcie rodzicéw, cho¢by w zakresie wyposazenia w
odpowiedni sprzet.
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Jakie sg implikacje tych ustalen? Wnoszg one pewne nowe argumenty do toczacej sie w Wielkiej
Brytanii debaty, jak lepiej dostosowac system edukacji formalnej do wymogodw i realidw rynku pracy.
Wiele opracowan wskazuje, ze system ten nie przynosi oczekiwanych efektéw ksztatcenia
zwiekszajgcych szanse na zatrudnienie po ukonczeniu szkoty, tak wiec podejmowane sg kolejne
proby modernizacji, naprawy systemu. Raport Sefton-Greena i Brown zarysowuje szerszy kontekst,
jaki nalezy wzig¢ pod uwage przy planowaniu reformy systemu edukaciji.

Mtodzi ludzie zdobywajg cenne umiejetnosci i wiedze dla ich przysztej kariery zawodowej w znacznie
szerszym kontekscie niz sama szkota. Rozwdéj kompetencji dokonuje sie w wielu formach uczenia sie
znacznie wykraczajacych poza szkote - w nieformalnych placéwkach rozwijajgcych zainteresowania,
w spotecznosciach internetowych, w klubach, w kregach eksperckich, itd. Musimy bra¢ pod uwage te
catg “ekologie” uczenia sie, by lepiej planowac sciezki edukacyjne dajgce szanse pracy w
nowoczesnej gospodarce.

Sefton-Green i Brown formutujg nastepujgce rekomendacje, ktére warto rozwazyc¢ rozpatrujac jak
bardziej efektywnie wesprze¢ rozwdj kompetencji cyfrowych mtodych ludzi otwierajgcych im drogi
kariery w dynamicznie rozwijajacej sie branzy IT.

e Sama szkota nie wystarcza. Powinnismy tworzy¢, testowac i wdraza¢ mechanizmy wigzgce
nauke w szkole z zaangazowaniem mtodych ludzi w pozaszkolne formy tworczosci cyfrowe;.
Sama edukacja szkolna nie pozwoli na ksztatcenie twércéw cyfrowych (digital makers)
majacych szanse odnies¢ sukces na rynku pracy. Nalezy wiec wspierac nieformalne i
pozaformalne inicjatywy angazujgce mtodych ludzi w twdrczg aktywnos¢ w dziedzinie
cyfrowej, tak by mogli oni odnies¢ korzysci w szerszym wymiarze - spotecznym, osobistym i
ekonomicznym.

e Umiejetnosc kodowania nie ma wcale prostego przetozenia na zdolnos¢ do pracy w branzy.
Powinnismy blizej zbada¢ ten zwigzek i wzig¢ takze pod uwage szereg innych kompetencji,
ktdére sg konieczne, by odnies¢ sukces. Sg wsrdd nich nie tylko Scisle techniczne sprawnosci
ale rowniez tzw. “umiejetnosci miekkie”: zdolnos¢ do pracy zespotowej, organizacji pracy,
zarzadzania, itd.

e  Powinnismy unikaé¢ waskiego rozumienia postepu w nabywaniu umiejetnosci (skill
progression). Trzeba ujgé proces uczenia sie w szerszych ramach, ktére obejmuijg wiele
réznych doswiadczen - aktywnos¢ w mediach spotecznosciowych, kontakty z osobami
cieszgcymi sie autorytetem w srodowisku cyfrowym oraz realizacje projektéw, w ktorych
zdobywa sie wiedze i umiejetnosci. W szczegdlnosci wazny jest tu dostep do spotecznosci
“makerow”, ktérzy wspolnie angazujg sie w tworczg aktywnos¢ w dziedzinie cyfrowe;j.
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e Nalezy wspiera¢ tworcze postugiwanie sie mediami cyfrowymi w wielu obszarach nauczania.
Ksztattowanie sie kompetencji cyfrowych dokonuje sie na wielu polach aktywnosci i w wielu
dziedzinach zainteresowan. W nauczaniu szkolnym nie powinno by¢ ono zarezerwowane
wytgcznie do przedmiotu informatyki. W praktyce wymaog ten oznacza, ze nauczyciele wielu
przedmiotow powinni dostrzec role i wage twérczosci cyfrowej w swojej dziedzinie, a takze
wspolnie z nauczycielami innych przedmiotéw planowac¢ interdyscyplinarne sciezki
edukacyjne wykorzystujgce ten potencjat.

e Lepsze zrozumienie jak proces uczenia sie splata sie z wielorakimi aspektami zycia mtodych
ludzi (understanding learning lives) jest rzeczg niezwykle wazng. Na rozwdj twérczych
kompetenciji cyfrowych wptyw ma wiele czynnikéw, a gtebsze ich poznanie przyniesie
wymierne korzysci nie tylko edukatorom i rodzicom ale przede wszystkim samym mtodym
ludziom. Dostep do diagnostycznych narzedzi komparatystycznych, takich jak “mapy”
obrazujgce przebieg procesu uczenia sie i wptywowe doswiadczenia zyciowe, moze okazaé
sie uzytecznym i praktycznym sposobem zarysowania wytaniajgcych sie perspektyw i
umiejscowienia indywidualnych przypadkow na tle szerszego kontekstu prawidtowosci i norm.

Te ustalenia sg punktem wyjscia naszego opracowania.
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2. Wyniki badan przeprowadzonych w Polsce

Whnioski i rekomendacje przedstawione w raporcie Sefton-Greena i Brown nasuwajg szereg pytan
dotyczacych znacznie szerszego kontekstu niz Wielka Brytania. Kluczowe kwestie tam poruszone sg
przeciez jak najbardziej aktualne wszedzie tam gdzie ksztatcenie kompetenc;ji cyfrowych staje sie
priorytetem w dynamicznie rozwijajacej sie gospodarce, ktérej motorem jest technologia. Wydato sie
wiec nam rzeczg interesujgcg przeprowadzi¢ analogiczne badanie w Polsce w oparciu o wywiady z
miodymi ludzmi, ktérzy odniesli sukces w dziedzinie IT. Przez sukces rozumiemy tu przede
wszystkim uzyskanie zatrudnienia w branzy informatycznej, co czesto w wypadku naszych
respondentdow nastgpito stosunkowo wczesnie - jeszcze przed ukonczeniem studiow, lub nawet
przed ich rozpoczeciem. Ciekawa i dobrze ptatna praca, zgodna z zainteresowaniami i otwierajgca
dalsze perspektywy rozwoju zawodowego w wieku 20 - 22 |at to znaczne osiggniecie naszym
zdaniem, sktaniajgce do blizszego zbadania sciezek, ktore ten sukces umozliwity.

Dzieki uprzejmosci profesora Sefton-Greena moglismy wykorzysta¢ ten sam zestaw pytan, ktore byty
punktem wyjscia do otwartych wywiadéw z mtodymi “digital makers” w Wielkiej Brytanii. Skala
naszych badan jest oczywiscie mniejsza. Raport brytyjski zostat zlecony przez wiodgcg na Wyspach
organizacje w dziedzinie technologii cyfrowej, Nominet Trust, a badania przeprowadzili uczeni od lat
zajmujacy sie tg tematyka. Sporzadzili oni 40 “map” biograficznych mtodych Brytyjczykow, ktore
stanowig empiryczng baze raportu. W naszym wypadku, oparliSmy sie na 20 wywiadach, sposréd
ktérych wybralismy 10 do opracowania w formie “map” przedstawionych w kofcowej czesci
niniejszej publikacji.
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Wywiady zostaty skonstruowane tak, by zbada¢ i zarysowac czynniki majgce wptyw na rozwaj
mtodych ludzi wkraczajgcych w obszar twérczosci cyfrowej:

e Kluczowe wydarzenia i miejsca gdzie mtodzi ludzie wyksztatcili zainteresowanie technologia
cyfrowa i che¢ podjecia jakiejs$ aktywnosci/tworczosci w tej dziedzinie

e Postepy czynione w szkole z uwzglednieniem dokonywanych wyboréw specijalizaciji i
powodow/przyczyn tych decyzji

e Szczegdlne momenty lub doswiadczenia (gry komputerowe, filmy, sztuka cyfrowa), ktére
inspirowaty, by gtebiej wnikng¢ w swiat mediéw cyfrowych

e (Czas poswiecany zajeciom takim jak kodowanie czy inne formy tworczosci cyfrowej w domu i
w placowkach pozaszkolnych
Role jakg odegrali nauczyciele lub mentorzy na sciezce rozwoju kompetencji cyfrowych
Wiedze, jakg mtodzi ludzie zdobyli na temat specjalizacji bedgcej przedmiotem ich
zainteresowan oraz wyobrazenie jak praca w tej dziedzinie moze wygladac, co zrobié¢ by taka
prace dostac, ksztattujgce sie ambicje i cele

e  Zasoby o walorze edukacyjnym, do ktérych mtodzi ludzie mieli dostep i z ktérych korzystali
zgtebiajgc dang dziedzine technologii cyfrowe;j

e Inne czynniki, ktére ich zdaniem miaty istotny wptyw na rozwdj ich twérczych zainteresowan

W kazdym z powyzszych obszarow staraliSmy sie zdoby¢ szczegdtowe informacje adaptujac
kwestionariusz opracowany przez Brytyjczykéw do naszego kontekstu, zachowujac przy tym
wszystkie istotne jego aspekty. W oparciu o te pytania przeprowadzilismy 20 wywiadow z mtodymi
ludzmi stojgcymi u progu kariery zawodowej. W rekrutacji respondentéw znacznie pomogli nam
mtodzi wspétpracownicy Centrum Edukacyjnego EST, ktérzy zachecili do udziatu w badaniu swoich
kolegow i kolezanki studiujgcych i/lub pracujgcych w branzy IT. Bez tej pomocy projekt bytby
prawdopodobnie niewykonalny - bytoby nam trudno dotrze¢ bezposrednio do osdéb, ktére w
srodowisku mtodziezowym cieszg sie renoma twoércéw cyfrowych, a jeszcze trudniej sktoni¢ do
odpowiedzi na pytania wnikajgce w indywidualne biografie.

Wywiady te uzupetniliSmy o konsultacje z osobami zawodowo zajmujgcymi sie nauczaniem i
edukacjg nieformalng mtodziezy, cho¢ miaty one charakter pomocniczy. Zalezato nam przede
wszystkim na poznaniu punktu widzenia samych mtodych ludzi, ich biograficznych narracji. Kazda z
nich rozwija sie indywidualnie z naciskiem na pewne sprawy, z pominieciem innych. Nie
préobowalismy forsowac¢ odpowiedzi na wszystkie pytania prowadzac wywiady “otwarte”, podobnie
jak to zrobili Brytyjczycy. Rzeczg ciekawg byto obserwowac jak w tych narracjach wytaniaja sie
pewne doswiadczenie, wydarzenia i postaci jako wazne, a inne aspekty sg pomijane jako
nieznaczace, marginalne.
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W oparciu o te wywiady sporzadziliSmy biograficzne “mapy”, z ktérych kazda jest indywidualnym
szkicem rozwoju zainteresowan technologig cyfrowg i odnosnych umiejetnosci. Gtéwne
kategorie-obszary zarysowane na mapach, w ktérych rozpatrujemy rozwdj kompetencji cyfrowych
poprzez wszystkie etapy edukacji to Wptywowe osoby, Miejsca, Zainteresowania i Perspektywy.

Pierwszy obszar obejmuje wptywowe osoby, z ktérymi kontakt miat istotne znaczenie dla
ksztattujgcych sie umiejetnosci: cztonkowie rodziny, rowiesnicy i nauczyciele/mentorzy. Miejsca to
dom, szkota, uniwersytet i pozaszkolne placéwki, ktore udostepnity przestrzen do spotkan i nauki. W
kolejnej kategorii prébujemy uchwycié¢ krystalizujgce sie zainteresowania mtodego cztowieka wsréd
wyzwan i mozliwosci jakie niesie ze sobg swiat cyfrowy. Wreszcie kategoria czwarta to obszar
decyzji dotyczacych przysztosci majgcych zasadniczy wptyw na wybor Sciezki rozwoju zawodowego.
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Wybrane mapy przedstawione w koncowym rozdziale publikacji majg bardzo podobng konstrukcje do
map brytyjskich. Takze podobny poziom szczegdtowosci - niektére pola pozostajg puste gdyz na
odnosne pytania nie uzyskaliSmy odpowiedzi lub zdawkowe jedynie informacje. Jednakze to wtasnie
pola petne zarysowujg obszary znaczgce z punktu widzenia mtodych ludzi. Przedstawiamy dalej
probe interpretacji zebranych danych ze szczegdélnym uwzglednieniem wtasnie tych obszarow
znaczacych.

Jest to aspekt, ktory zdecydowanie wysuwa sie na pierwszy plan w naszych wywiadach. Wszyscy
miodzi ludzie, z ktérymi rozmawialismy, z wyjgtkiem Olgi, ktérej mapa biograficzna takze pod
wieloma innymi wzgledami rozni sie od pozostatych, podkreslajg znaczenie wtasnej, samodzielnej

pracy.

W wielu przypadkach ta samodzielnos¢ zaczyna sie bardzo wczesnie, juz na etapie szkoty
podstawowej. Rzadko zachetg sg same lekcje informatyki. Gdy szkota pojawia sie w wywiadach jako
element motywujacy do podjecia samodzielnego wysitku, inspirujgcy wptyw przypisywany jest
nauczycielom, ktérzy wykraczajg poza szablonowy program nauczania organizujac koétka
informatyczne czy angazujac sie dodatkowo w indywidualng pomoc/konsultacje.

Relacja Piotra dobrze odzwierciedla te pierwszg forme: Na informatyce nie robilismy super ambitnych
rzeczy, ale byto kotko, na ktorym robilismy jakies proste stronki. Po tych zajeciach zainteresowatem sie
powazniej tym tematem, poczytatem sobie o tym i zaczagtem robi¢ swoje pierwsze strony, mniej wiecej
w pigtej/szostej klasie.

Rafat wspomina indywidualng pomoc, ktéra czesciej pojawia sie w naszych wywiadach niz
pozalekcyjne zajecia informatyczne: Widzac, Zze nudze sie na lekcjach, 6wczesna bibliotekarka i
jednoczesnie nauczycielka informatyki przygotowywata dla mnie dodatkowe materiaty i zadania, ktore
bardzo mi sie podobaty. W ten sposob umiatem coraz wiecej, wkrotce zaczagtem przerabiac i tworzy¢
strony internetowe.
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W oparciu o przeprowadzone wywiady mozemy tez przesledzi¢ w zarysie, jak przebiega rozwoj
samodzielnej nauki umiejetnosci cyfrowych. Poczgtkowo jest to nauka obstugi komputera w domu,
szczegolnie w tych sytuacjach gdy komputer dla pozostatych cztonkéw rodziny to “czarna magia”.
We wczesnych klasach szkoty podstawowej pojawiajg sie gry, ktdre w narracjach kilku naszych
respondentow odgrywajg znaczaca role jako doswiadczenie formujgce szersze zainteresowania i

plany.

Karol juz od wczesnego dziecinstwa “chce robié gry”, fascynujg go “nieograniczone mozliwosci
tworzenia czego tylko sie wymysili i na co tylko sie wpadnie.” Fascynacja ta dos¢ szybko nabiera
szerszego znaczenia: Karol duzo czasu w domu poswieca na lekture o rynku gier i producentach.
Prace tworczag w tej dziedzinie postrzega na etapie szkoty jako samodzielng kreacje - nauka w szkole
jego zdaniem nie daje pola do twérczej inwencji. Petne uswiadomienie tego jak wyglada proces
produkcji gier komputerowych, ktory w praktyce zaktada znaczng specjalizacje i podziat pracy, co
czesto uniemozliwia realizacje wtasnych wizji i estetyki, przychodzi znacznie p6zniej.

Kolejny etap rozwoju umiejetnosci cyfrowych to “grzebanie” w komputerach i dalej “rozgryzanie”
programoéw, a wiec juz znacznie bardziej zaawansowane operacje, ktore stajg sie codzienng praktyka
na etapie gimnazjum i w szkole sredniej. W narracjach naszych respondentéw, szczegdlnie tych,
ktorzy przedstawiajg sie jako outsiderzy, samodzielnosc¢ i kreatywnos¢ w tym procesie scisle wigza
sie ze sobg a zarazem jawig sie w ostrym kontrascie do realiéw nauki w szkole.

Charakterystyczna i typowa jest wypowiedz Sebastiana. Zapytany jak uczyt sie programowanie, czy
wigzato sie to z udziatem w jakichs zorganizowanych zajeciach, kotach zainteresowan, wspotpraca z
kolegami, odpowiada zdecydowanie:

Czasami pomagat mi brat, ale rzadko, 95-98% mojej wiedzy zdobytem sam.

A jakie czynniki utrudniaty lub uniemozliwiaty realizacje twoich zainteresowan?

Szkofta i studia wbrew pozorom. Za duzo czasu marnowatem na nie i na niepotrzebne mi rzeczy.
Praca programisty to moim zdaniem w okoto 60 - 70% praca kreatywna, a tylko okoto 20 -30% to
umiejetnosci i wiedza techniczna.

Bytes dobry w przedmiotach gdzie tworcza inwencja ma znaczenie?

Nie pamietam zebym miat takie przedmioty w szkole.

VVYy
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Samodzielna nauka przybiera rézne formy. Przede wszystkim opiera sie na materiatach dostepnych
w Internecie: sg to tutoriale, specjalistyczne fora, specyfikacje techniczne, support oferowany przez
producentow sprzetu i oprogramowania. Co ciekawe, nasi respondenci rzadko wspominajg o
wspotpracy z kolegami w tym zakresie. Wejscie w swiat cyfrowy to dla wiekszosci poczatkowo
samotne eksploracje w przestrzeni wirtualnej, znajomi to przede wszystkim ci, z ktérymi nawigzuje
sie i utrzymuje kontakt online. Tak tez mtodzi ludzie najczesciej rozumiejg Sciezke wtasnego rozwoju:
kreatywnos$¢ w dziedzinie cyfrowej = samodzielnosé. Wydaje sig, ze spotkania z réwiesnikami o
podobnych zainteresowaniach sg raczej okazjg by pokazac sie od jak najlepszej strony,
zaimponowac kolegom niz zrobi¢ cos razem. Najczesciej, cho¢ kilku naszym respondentow
wspomina tez o wspotpracy z kolegami, temat ten jednak w wywiadzie schodzi szybko na margines
nieokreslonosci, zdecydowanie tatwiej im wskazac konkretne samodzielne dziatania w “necie”.

Akcent na samodzielnos$¢ jaki pada w tych biograficznych narracjach jest tym ciekawszy, im blizej
przyjrzymy sie obecnej sytuacji ich autorow. Wszyscy oni zdobyli juz praktyczng wiedze o tym jak
funkcjonuje branza informatyczna podejmujac prace czesto juz na etapie studiow. Praca ta w
wiekszosci wypadkdéw ma charakter zespotowy, choc jej formy sg bardzo rézne - mozna zostac
“trybikiem” w korporacyjnej machinie lub tez wejs¢ w team niewielkiej firmy IT (zob. mape Piotra). W
kazdym z tych kontekstow oczekuje sie od cztonkéw zespotu umiejetnosci wspotpracy nawet jesli
rezim korporacyjny zasadniczo rézni sie od kolezenskich relacji w start-upie. Istote rzeczy zwiezle
ujmuje tukasz opisujgc swojg obecng prace: “Rozwigzuje/rozwigzujemy problemy,
wymyslam/wymyslamy rozwigzania, dziele/dzielimy sie wiedzg" - czyli ja/zespét.

Nasuwa sie wiec pytanie, dlaczego nikt z respondentéw nie zwraca uwagi na ten aspekt rozwoju
swoich kompetencji, ktére z pewnoscig sg wazne w karierze zawodowej. By¢ moze nalezy pogtebié
badania w tym obszarze i lepiej wnikng¢ w formy spotecznej aktywnosci mtodych ludzi, zarowno w
szkolnych jak i pozaszkolnych kontekstach. Postep w zdobywaniu umiejetnosci kreatywnego
myslenia, a zarazem precyzji i logicznego rygoru, jaki obowigzuje w Swiecie cyfrowym, wymaga
dtugich godzin samotnej, wytrwatej pracy przy komputerze. Ten aspekt wysuwa sie wiec na pierwszy
plan wraz z przekonaniem o wartosci swoich wtasnych dokonan. Nawigzywane kontakty w trakcie tej
pracy, w sieci i w realu, traktuje sie jako cos naturalnego, co niejako zdarza sie samoczynnie i biegnie
wtasnym torem. Jak to jednak mozliwe, ze ktos kto podgzat sciezkg indywidualnego rozwoju, nie
uczestniczac w zadnych zorganizowanych zajeciach pozaszkolnych a szkoty unikajac, zostaje w
wieku 22 lat Scrum Masterem w firmie IT, a wiec jego zadaniem jest wspiera¢ prace zespotowg (zob.
mape Jakuba)? Zajmiemy sie tym spotecznym aspektem rozwoju blizej przechodzgc do analizy
miejsc i wptywowych oséb wskazywanych jako wazne w rozwoju naszych respondentéw.
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W przeciwienstwie do powszechnego uznania samodzielnosci i wtasnej pracy za kluczowe, jesli nie
najwazniejsze cechy rozwoju kompetenc;ji cyfrowych otwierajgcych droge do pracy w branzy IT,
zgody co do waloru edukacji szkolnej juz nie ma. W przeprowadzonych przez nas wywiadach
wyrozniajg sie dwa typy narracji.

Wsrdd respondentéw sg absolwenci zaréwno $rednich szkot technicznych (profil informatyka,
elektronika i pokrewne kierunki) jak i ogélnoksztatcacych (gtéwnie profil mat-fiz-inf), ktérzy doceniaja
umiejetnosci i wiedze zdobyte w szkole. Najczesciej to bardzo dobrzy uczniowie choé niekoniecznie
prymusi (zob. mapy Olgi i Piotra ale tez Karola). Same zajecia z informatyki oceniajg jako mato
przydatne w ich przypadku: “wszystko byto takie prosciutkie” (Olga). Jest to zrozumiate jesli
wezmiemy pod uwage poziom zaawansowania, ktéry na tym etapie osiggneli dzieki samodzielnej

pracy.

Jednakze tej krytycznej ocenie jednego przedmiotu towarzyszy umiejetnos¢ wywazonego i
catosciowego spojrzenia na edukacje szkolng, czesto uzyskana dos¢ wczesnie, np. juz w trakcie
wyboru dalszego kierunku nauki w liceum czy technikum. Widzg oni wyraznie, ze dobra szkota
otwiera droge na dobrg uczelnie, gdyz decydujgce znaczenie bedzie miat wynik egzaminu
maturalnego. Niektorzy dostrzegajg szerszy wymiar edukacji poza obszarem wtasnych
zainteresowan i pasji, zdecydowanie podkreslajac przy tym aspekt praktyczny, uzytecznosciowy:
“Zaktadatem, zresztg jak zawsze, ze jak czegos mnie w szkole uczg, to cho¢ to wydaje sie
bezuzyteczne, kiedys jednak moze sie przydac¢” (Piotr). Matematyka uzyskuje szczegdlng range w
ocenie tej grupy respondentéw, zaréwno ze wzgledu na jej wage na maturze jak i samg tematyke.
Ten przedmiot wymieniany jest najczesciej jako istotny w ich rozwoju i wielu mtodych ludzi
wspomina znakomitych nauczycieli matematyki, ktérzy mieli znaczny wptyw na ksztattowanie ich
umystu. Najczesciej mowa tu o nauczycielach liceum, poziom nauczania matematyki w technikum
wydaje sie znacznie pozostawac w tyle zdaniem wiekszosci oséb, z ktérymi rozmawialismy.

Druga, liczniejsza grupa respondentdéw to mtodzi ludzie, ktérzy podkreslajg niechetny czy wrecz
pogardliwy stosunek do szkoty. W tej perspektywie samodzielne wtasne dokonania nabierajg blasku
w kontrascie do “porazki” jakg byta szkota. Rysowanie kontrastu jest przewodnim watkiem tych
narracji: na tle “komisu” z matematyki i nieobecnosci w szkole na poziomie 40 - 50% zwyciestwa w
ogdlnopolskich konkursach i nagroda dyrektora za te dokonania wypadajg $wietnie (zob. mape
Jakuba). Pytanie o wsparcie czy pomoc na jakie mozna liczy¢ w szkole Sebastian kwituje ironicznym
usmiechem - XDDD.
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Whnikliwsza analiza tej czesci wywiaddw ujawnia szereg typowych powodoéw krytycznej oceny
edukacji szkolnej. Przede wszystkim respondenci wskazujg na niski poziom nauczania wielu
przedmiotow. W wypadku przedmiotow takich jak matematyka czy jezyki obce czesto konieczne sg
korepetycje, by zda¢ mature z wynikiem dajgcym szanse na dobrg uczelnie. Sytuacja jest szczegdlnie
frustrujgca, gdy takze inne przedmioty cieszgce sie zainteresowaniem sg znacznie ponizej
umiejetnosci i wiedzy ucznia.

Informatyka jest tu szczegolnym przypadkiem, nie tylko ze wzgledu na program nauczania i
kompetencje nauczycieli ale takze wyposazenie pracowni w odpowiedni sprzet i oprogramowanie.
Powody negatywnej oceny edukacji szkolnej w kilku wypadkach siegaja dalej. Ci sposréd
respondentéw, ktdrzy dziedzine IT uwazajg za szczegdlny obszar dziatan twérczych (nie jest to
powszechna ocena gdyz pewna grupa mtodych ludzi ogranicza twoérczos¢ do sztuki, a wiec widzg w
tej kategorii np. grafike komputerowa, ale juz nie programowanie) przeciwstawiajg jg szablonowosci
zadan jakie wykonuje sie w szkole. Rozziew pomiedzy przestrzenig kreatywnosci, czyli obszarem
dziatan wtasnych lub waskim kregiem eksperckim, a klasg szkolng w oczach niektérych jest zupetny.
Zdziwienie budzi samo pytanie sugerujgce, ze w szkole mozna sie odznaczy¢ inwencjg i kreatywnym
mysleniem: “to sg takie przedmioty w szkole?” (zob. mape Karola, takze Sebastiana).

Jednakze watek kreatywnosci w wywiadach szybko ustepuje miejsca kwestiom praktycznym. Patryk
juz w gimnazjum porzuca plany zostania muzykiem uznajac, ze zarobki w tej branzy sg zbyt niskie:
warto sie uczyc¢ tego, co daje szanse intratnej kariery zawodowej. W tej optyce szerszy, formujacy
wymiar edukacji szkolnej schodzi na dalszy plan. Szkota jest “oderwana od rzeczywistosci”, uczy
rzeczy zbednych (“za duzo czasu marnowatem na niepotrzebne mi rzeczy” - Sebastian).
Nieadekwatnos¢ i anachronicznosé programéw nauczania dotyczy w szczegdlnosci informatyki.
Jesli pojawiajg sie tu zadania rozwijajgce kompetencje cyfrowe ucznia aspirujgcego do pracy w
branzy IT wynikajg one z dodatkowego zaangazowania nauczyciela, ktéry dostrzega potencjat
mtodego cztowieka i zacheca, by zrobi¢ cos wiecej ponad program zajec szkolnych.

W ocenie naszych respondentow szkota nie przekazuje tez zadnej wiedzy o mozliwosciach dalszego
ksztatcenia i pracy. Nikt z mtodych ludzi, z ktérymi rozmawialismy nie otrzymat adekwatnego
doradztwa zawodowego. Dotyczy to zaréwno rzetelnej informacji o dostepnych kierunkach studiow
jak i realiach pracy w branzy IT. Mtodzi ludzie czerpali wiedze o mozliwych Sciezkach dalszego
rozwoju po zdaniu matury przede wszystkim z Internetu. W nielicznych wypadkach pomocne okazaty
sie informacje od starszych kolegdw, juz studiujgcych lub pracujacych, czy tez indywidualne
rozmowy z nauczycielami/wychowawcami zainteresowanymi tym jak ksztattujg sie dalsze plany ich
ucznioéw. W rezultacie niewielu potrafito wyobrazi¢ sobie na etapie szkoty jak wyglada faktyczna
praca, ktérg obecnie wykonujg. Wydaje sie, ze znacznie lepszg orientacje w tym zakresie zdobyli
“outsiderzy” angazujagcy sie w pozaszkolne inicjatywy (np. niewielkie ptatne zlecenia jeszcze przed
zdaniem matury, aktywno$¢ w spotecznosciach IT w sieci). Ten aspekt wymaga szczegélnej uwagi w
swietle wynikow badan przeprowadzonych w Wielkiej Brytanii: podkresla sie tam wage odpowiednio
wczesnego dostrzezenia potencjatu wtasnych zainteresowan i umiejetnosci na szerszym tle
perspektyw jakie otwierajg sie na rynku pracy.

ESTedupl ﬂ Erasmus+ Wavemaker



Warto na tym etapie przypomniec jeszcze jeden wniosek jaki wyprowadzajg Sefton-Green i Brown ze
swoich badan: wszyscy mtodzi ludzie, z ktérymi przeprowadzono wywiady potrzebowali jakiejs formy
wsparcia by rozwing¢ swoje umiejetnosci w stopniu otwierajgcym realne Sciezki kariery zawodowe;j.
W ocenie polskich respondentéw to raczej samodzielna praca niz nauka w szkole majg kluczowe
znaczenie.

Wydaje sie jednak, ze dynamika czynnikow wchodzacych tu w gre jest bardziej ztozona. Krytycznej
ocenie szkoty w sensie systemowym (kierunki/profile, podstawa programowa, styl/metody
nauczania) czesto towarzyszy krytyka nauczycieli, ktérzy w szkole pracujg. Sebastian w sposéb
radykalny, sobie wtasciwy, ujmuje rzecz nastepujgco: Nauczycielka sama nawet nie wiedziata o co
chodzi w programowaniu - prawda jest taka, ze jesli ktos potrafi programowac i czerpie z tego
przyjemnosc¢ to nigdy nie pdjdzie pracowac do szkoty. A jesli nie potrafi tego wystarczajgco to nigdy tej
wiedzy odpowiednio nie przekaze. Taka ocena nie jest jednak powszechna. Wsréd osob, ktore miaty
znaczny wptyw na ksztattowanie zainteresowan i umiejetnosci naszych respondentéw oraz ich wybor
Sciezki dalszego ksztatcenia sg wtasnie nauczyciele. Przede wszystkim nauczyciele informatyki i
matematyki. Jednakze cenne wsparcie i pomoc nauczycieli najczesciej wykraczata poza sam
program lekciji.

Mtodzi ludzie wspominajg o réoznych formach dodatkowego zaangazowania swoich nauczycieli
informatyki. Po pierwsze sg to niestandardowe zadania mobilizujgce zainteresowanych uczniéw do
wyjscia poza szablonowe prace domowe. Rafat wspomina jak duze znaczenie miata dla niego
“wspotpraca” z nauczycielkg informatyki, z ktérg razem po lekcjach konfigurowali komputery w
szkolnej pracowni. Piotr, ktéry obecnie zajmuje sie programowaniem stron internetowych, pierwsze
swoje kroki stawiat juz w szkole podstawowej pod okiem nauczyciela informatyki w ramach
pozalekcyjnego kétka informatycznego. W gimnazjum jego talent i umiejetnosci réwniez docenit
nauczyciel informatyki, ktory zachecit go do udziatu w konkursach. Konkursy i olimpiady pojawiaja
sie takze w innych wywiadach jako istotny czynnik motywujacy. Jednakze “nominacja” do konkursu
wydaje sie by¢ uznaniem witasnych, samodzielnych dokonan ucznia, ma raczej niewielki zwigzek z
wiedzg i umiejetnosciami zdobytymi w ramach programu szkolnego.
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Nieco inaczej wyglada sytuacja w wypadku matematyki. Tu czesciej pojawiajg sie charyzmatyczni
nauczyciele, ktorzy realizujg podstawe programowa w sposob bardzo ambitny. Dotyczy to przede
wszystkim klas mat-fiz-inf w liceum cho¢ nasi respondenci wspominajg tez o wysokim poziomie
matematyki w gimnazjum. Poziom trudnos$ci przedmiotu staje sie wtedy wyzwaniem i lekcje
mobilizujg do podjecia wysitku. Ciekawie prowadzone zajecia z matematyki otwierajg tez pole
eksploracji w dziedzinie informatyki. Artur opowiada o spotkaniach kota matematycznego
prowadzonych przez matematyka-pasjonata: “jak zaczeta mnie bawi¢ matma zaczatem zauwazac ile
z tego, czego sie tam uczyliSmy datoby sie opisa¢ czyms bardziej og6lnym, algorytmami,
programami komputerowymi.”

Podsumowujac te czes¢ wywiadow warto podkresli¢, ze doswiadczenie spotkania z nauczycielami
oddanymi swojej misji miato w kazdym wypadku istotny wptyw na ksztattowanie zainteresowan i
dalszej sciezki zawodowej mtodych ludzi, z ktérymi rozmawialiSmy. Mozna tu dostrzec
charakterystyczny rys: wszyscy oni pozostali Scislej zwigzani z formalnym systemem edukaciji niz ich
koledzy “outsiderzy”. Wydaje sie tez, ze ich nastawienie do studiow jest nieco inne - cenig sobie
szerszy wymiar ksztatcenia akademickiego, ktére wykracza poza materialnie rozumiany, szybki
pozytek dajgc takze pole rozwoju pasji teoretycznych i aspiracji spotecznych. Piotr jest tu bardzo
charakterystycznym przyktadem - angazuje sie w zycie akademickie w wielu wymiarach, jest
cztonkiem samorzadu, prowadzi serwisy internetowe uczelni. Nie spieszy sie z podjeciem
petnowymiarowej pracy, ktora réwniez ma dawacé satysfakcje na wielu poziomach.

s

Cinematic.

Visual Effects !c-

g ® -
Volumes —_

| .
AlClasses I 00
o)

1 Content Browser

R & oot BSwel | €| Conent > Shack

ESTedupl m Erasmus+ Wavemaker



Druga grupa osob wptywowych to koledzy podejmujacy jakas aktywnosc¢ w dziedzinie cyfrowej. Moze
dziwi¢ fakt, ze nasi respondenci rzadziej wspominajg o znaczeniu takich kontaktow dla rozwoju ich
wtasnych zainteresowan i umiejetnosci. Najczesciej wymieniane sg pojedyncze, indywidualne osoby,
trudno by nam byto na podstawie przeprowadzonych wywiadéw wskazac¢ konkretny przyktad
nieformalnej grupy wspolnych zainteresowan cyfrowych spotykajgcej sie regularnie by wspdlnie
zrobi¢ cos razem. “Pomagalismy sobie czasem z kolegami, ale to tyle” (Patryk). Pojawiajg sie
natomiast poszczegdlne osoby, imponujgce wiedzg i umiejetnosciami, ktére inspirujg, rzadziej
faktycznie wspierajg (zob. mapy Olgi i Karoliny). Czesto znajomos$¢ z kims takim, kto juz studiuje
i/lub pracuje jest gtéwnym zrodtem informacji o perspektywach jakie wytaniaja sie po ukonczeniu
szkoty i ma duzy wptyw na wybor dalszej sciezki ksztatcenia, np. konkretnej uczelni.

Eksperci w dziedzinie IT to kolejna wazna grupa osob wptywowych. Najczesciej jest mowa o
autorytetach znanych z mediéw - twércéw cenionych gier, aplikacji, serwiséw czy programéw (np.
Elixir, Brand24, KOLEO). Takie inspiracje moga mie¢ ogromne znaczenie dla rozwoju mtodego
cztowieka, a nawet wptywac na przebieg kariery zawodowej - fascynacja Artura tworcami jezyka
Erlang prowadzi do hobbystycznego zajecia sie tym jezykiem a dalej do pracy w firmie IT gdzie jest
programistg w Erlangu/Elixirze obstugujac platforme czatowg nastawiong na duzg liczbe
uzytkownikéw online. Konkretne postaci tworcow cyfrowych, ktore stajg sie autorytetami dla
mtodych ludzi pojawiajg sie w relacji naszych respondentéw stosunkowo pdzno, na zaawansowanym
poziomie edukacji (szkota $rednia, studia). We wczesniejszych fazach rozwoju wydaje sie, ze
kluczowe znaczenie majg kontakty bardziej anonimowe nawigzywane na forach internetowych i w
mediach spotecznosciowych w trakcie rozwigzywania jakiegos konkretnego problemu. Bardzo
rzadko te interakcje przenoszg sie na ptaszczyzne faktycznych spotkan i wspotpracy. Nasi
respondenci zapytani czy czuli sie cztonkami jakiejs grupy/spotecznosci wspierajgcej ich
zainteresowania zwigzane z technologig cyfrowg w wiekszosci wypadkéw odpowiadaja
zdecydowanie NIE. Dopiero na etapie studiéw/pracy wyksztatca sie juz wyrazna “community of
practice”.

Przed zamknigciem tego rozdziatu nalezy tez wspomniec¢ o roli cztonkéw rodziny we wsparciu
rozwoju kompetencji cyfrowych mtodego cztowieka. Nikt z naszych respondentéw nie mégt liczy¢ na
fachowg pomoc ze strony rodzicow. W jednym tylko wypadku wptyw starszego brata juz pracujgcego
w branzy IT okazat sie kluczowy w sytuacji braku jakiegokolwiek innego wsparcia: “Pomagat mi,
motywowat mnie w pézniejszych etapach. Moze byt kims w stylu mentora. Do dzi$ mi pomaga.”
(zob. mape Sebastiana). Rola rodzicéw okazata sie jednak bardzo wazna z innego wzgledu. Ogromna
wiekszos¢ naszych respondentéw miata mozliwosc korzystania z komputera i Internetu w domu,
czesto od wczesnego dziecinstwa, na etapie gimnazjum uzyskujac juz znaczng samodzielno$¢ w
realizacji wlasnego harmonogramu pracy i zabawy: “Swoboda byta dos¢ spora. Mama nie patrzyta
zbyt przychylnie, gdy siedziatem na komputerze do pdzna, ale jednak byt luz, to juz weszto w
normalnos¢” (Piotr).
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Kierujac sie metodyka badan Sefton-Greena i Brown probowalismy tez uchwycié proces formowania
sie tozsamosci mtodych ludzi i perspektyw kariery zawodowej. Kluczowymi czynnikami sg tu
wielorakie zainteresowania i ambicje jakie ksztattujg sie na etapie edukacji szkolnej. Ten aspekt
badan wydaje sie wazny i ciekawy gdyz pokazuje szerszy kontekst aktywnosci mtodych ludzi poza
waskim obszarem technologii cyfrowej. Kontekst ten ma istotny wptyw na rozwéj kompetenc;ji
wykraczajgcych poza umiejetnosci techniczne, a jednak przydatnych w tworczej pracy zespotowej w
sektorze IT.

Warto jednak na wstepie zaznaczy¢, ze sg wsrdd naszych respondentéw sg osoby, ktérych narracja
przedstawia obraz catkowitego pograzenia sie w Swiecie cyfrowym, separacji od innych obszaréw
aktywnosci i zainteresowan w czasie wolnym poza szkotg. “Mapa” Karola jest tu bardzo
charakterystyczna. Nie uczestniczy w zadnych dodatkowych, pozaszkolnych zajeciach. Od
dziecinstwa gtéwng pasjg sg gry, interesuje go technologia, “nieograniczone mozliwosci tworzenia
czego tylko sie wymysli i na co tylko sie wpadnie”. Uwaza sie za osobe twdérczg, a twdrczosc rozumie
jako samodzielng, indywidualng kreacje. Tak tez jeszcze na etapie szkoty Sredniej wyobraza sobie
prace w branzy IT: “raczej to praca w pojedynke nad jakims projektem”. Ma jasng swiadomos¢ jak
jest postrzegany przez rowiesnikow: “niezrownowazony psychicznie dziwak, wiele od liceum sie nie
zmienitem”. Obecnie Karol studiuje zaocznie informatyke, pracuje w innej branzy, cho¢ angazuje sie
w projekty programistyczne na uczelni. Gry pozostajg nadal gtdbwnym obszarem jego hobbystyczne;j
aktywnosci, lecz perspektywy pracy w tej dziedzinie sg wcigz odlegte.

Jest rzeczg ciekawg zestawic te “mape” z obrazem jaki wytania sie z wywiadu przeprowadzonego z
Patrykiem, rowiesnikiem Karola. Patryk rozpoczyna swoje twércze eksploracje od muzyki, w szkole
podstawowej chce zostac pianistg. Uczeszcza do panstwowej szkoty muzycznej przez 10 lat, co
wymaga ogromnego zaangazowania czasu i energii poza naukg w gimnazjum i potem w technikum.
Kontynuuje nauke gry na fortepianie pomimo faktu, iz juz w gimnazjum porzuca plany kariery muzyka
i wybiera bardziej intratng sciezke kariery zawodowej w branzy IT. Nie bierze wprawdzie udziatu w
zadnych dodatkowych zorganizowanych zajeciach informatycznych ze wzgledu na brak czasu, lecz
chetnie wspotpracuje z kolegami, pomagajg sobie wzajemnie w kwestiach technicznych. Jego
umiejetnosci i tworcza inwencja sg w grupie rowiesniczej doceniane. Rozpoczynajac studia na
politechnice ze specjalizacjg zarzadzanie sieciami i ich konfiguracja dos¢ szybko znajduje prace na
stanowisku, ktére tgczy jego zainteresowania - zajmuje sie konfiguracjg serweréw muzycznych audio
i video. Przyznaje, ze nie zdawat sobie wczesniej sprawy, ze takie stanowisko istnieje. Pojawito sie
ono niejako w punkcie zbieznym jego dotychczasowych dziatan w réznych obszarach kreatywnosci.
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Wielu mtodych ludzi, z ktérymi rozmawialismy wskazuje na trudnos¢ wyobrazenia sobie jak moze
wyglada¢ konkretna praca w branzy IT przed rozpoczeciem studiow w tej dziedzinie lub faktycznym
zatrudnieniem. Ci, ktdrzy obecnie niezle sobie radzg na rynku pracy nie korzystali z zadnych form
doradztwa zawodowego w szkole gdyz takiego wsparcia praktycznie nie byto. Wydaje sig, ze sukces
umozliwity im tgcznie réznorodne formy podejmowanej aktywnosci i kontakt z wptywowymi osobami,
ktory przesadzit o wyborzy okreslonego kierunku rozwoju zawodowego. Przypadek Patryka jest tu
najbardziej klarowny ale sg tez inne charakterystyczne przyktady wsréd zarysowanych na mapach
narracji. Sebastian podejmuje inicjatywe w wielu obszarach - fascynuje go wojsko, pisze wiersze,
zajmuije sie grafikg komputerowa - nim podejmie ostateczng decyzje o wyborze studiéw
informatycznych na prestizowej uczelni. Tym, co tgczy jego pozaszkolne inicjatywy jest che¢
podejmowania coraz to nowych wyzwan z wysoko postawiong poprzeczka, mozliwos¢ ciggtego
rozwoju, odkrywania nowych rzeczy. Branza IT staje sie szczegdlnym polem tych eksploracji -
“rozpracowuje” nowe technologie, nowe jezyki programowania. Starszy brat, ktory juz studiuje ma
istotny wptyw na decyzje Sebastiana, by wybra¢ studia informatyczne. Juz od pierwszego roku
studidow podejmuje prace w réznych firmach IT jako programista/developer. Cho¢ zadna z nich nie
satysfakcjonuje go jeszcze w petni, czuje sie pewnie w tej dziedzinie i widzi przed sobg perspektywy
dalszego rozwoju.

Okreslone ambicje zawodowe i oczekiwania dotyczgce wysokich zarobkdw, jakie daje praca w
branzy IT pojawiajg sie w relacjach mtodych ludzi stosunkowo pézno, czesto dopiero w koricowej
fazie edukaciji szkolnej lub w trakcie studiéw. Tym, co motywuje i przycigga do technologii cyfrowe;j
to przede wszystkim mozliwos¢ dziatan kreatywnych i robienia czegos, co daje autentyczng
satysfakcje. Ten watek wielokrotnie pojawia sie w wywiadach, ktére przeprowadziliSmy. “Podoba mi
sie idea pisania linijek, z ktorych powstaje cos naprawde fajnego + czesto wymaga to uzycia troche
wiecej mdzgu niz zwykle, a ja nie lubie bezmyslnych zadan + lubie uczucie jak cos nad czym dtugo
siedze dziata i mi wychodzi + z tego wszystkiego jeszcze mozna mieC niezte pienigzki” - tak wyjasnia
powody swojego zainteresowania informatykg Kamil. Jakub przedstawia podobng argumentacije:
“Jedyne co mnie napedza to chec robienia tego, co sie lubi. Lubie rozwigzywa¢ skomplikowane
problemy i to mi daje obecna praca jak i ogolnie praca w IT". Juz rzadziej pojawia sie spoteczny
aspekt motywaciji: “Lubie robi¢ swoje i mie¢ swobode ... robi¢ cos dla ludzi, ktérych moge znac¢. Ta
$wiadomos¢, ze mozesz komus poméc - to jest cos co mi sie podoba” (Piotr). W tym kontekscie
waznym, cho¢ uzupetniajgcym, jest czynnik ekonomiczny: “Wiem, ze IT to bardzo dobrze ptatna
branza, stale sie rozwija, istnieje wielki deficyt na programistéw. | wiem, ze w ten sposéb bede mégt
zapewni¢ dobrg przysztos¢ rodzinie, ktérg zatoze za np. 10 lat” (Sebastian).
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Charakterystyczny rys osobowosciowy, ktory dostrzegamy u wielu naszych respondentow ktadgcych
nacisk na samodzielnos¢, myslenie kreatywne i swobode powoduje, iz technologia cyfrowa to tylko
jeden z mozliwych obszaréw realizacji samego siebie. Catkowicie pograzeni w $wiecie cyfrowym
outsiderzy (geeks) sg w zdecydowanej mniejszosci. Wielu mtodych ludzi, z ktérymi rozmawialismy
ma tez szereg innych zainteresowan i czesto na etapie szkoty trudno im jeszcze okresli¢ jaki kierunek
studiéw wybrac. Decydujgce znaczenie ma tu z pewnoscig nie tylko dostrzezenie wtasnego
potencjatu w danej dziedzinie, lecz rownie wazny jest wptyw osdb uznawanych za autorytety -
nauczycieli, rowiesnikow o podobnych zainteresowaniach, ekspertow czy rodzicéw. Trudno nam w
oparciu o przeprowadzone wywiady formutowac dalej idgce generalizacje.
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Omawiajgc naszkicowane “mapy” staralismy sie pokazac¢ jak zindywidualizowane sg sciezki rozwoju
mtodych ludzi i jak trudno uogodlnia¢ dane uzyskane w badaniach biograficznych. Zebrany materiat
pozwala jednak na sformutowanie pewnych wnioskéw, ktére majg szersze znaczenie wykraczajgc
poza indywidualne przypadki. Przedstawiamy je ponizej w nawigzaniu do wynikow badan
Sefton-Greena i Brown.

Istnieje duza zbieznos¢ drég rozwoju tworczych kompetencji cyfrowych mtodych Polakéw i
Brytyjczykow. Pierwszy charakterystyczny rys progresji wszystkich osoéb, z ktérymi przeprowadzono
wywiady w Wielkiej Brytanii i Polsce to cheé i umiejetnos¢ samodzielnego zgtebiania tajnikéw
technologii wyksztatcona stosunkowo wczesnie, czesto juz w szkole podstawowej. Wydaje sie, ze
bez tej zdolnosci poswiecenia znacznej czesci czasu wolnego na wtasne, niezalezne eksploracje
Swiata cyfrowego wszystkie inne czynniki majgce wptyw na rozwoj kreatywnosci w tej dziedzinie
schodzg na dalszy plan. Fakt ten ma szereg implikacji dla planowania adekwatnych form wsparcia
dla tej grupy mtodych ludzi, w sposéb ktéry moze utatwi¢ im wykorzystanie potencjatu zainteresowan
cyfrowych w dalszej karierze zawodowe;.

Ostro postawiona teza w raporcie Brytyjczykow - “school is not enough” - znajduje potwierdzenie
takze na gruncie wywiaddw przeprowadzonych w Polsce. W toczagcym sie dyskursie na temat wagi
ksztatcenia kompetencji cyfrowych w szkole nalezy odréznié¢ dwa watki. Czym innym jest edukacja
powszechna, ktérej wazng czescig jest przekazanie umiejetnosci postugiwania sie narzedziami
cyfrowymi wszystkim uczniom, podobnie jak od wszystkich oczekujemy umiejetnosci czytania,
pisania i liczenia. Czym innym jest natomiast ksztatcenie “tworcow cyfrowych” - oséb, ktore beda
zdolne te narzedzia tworzy¢ i za ich pomoca ksztattowac rzeczywistos¢. Ci mtodzi ludzie szybko
wyrastajg ponad program nauczania informatyki w szkole podejmujgc w czasie wolnym zadania
wymagajace znacznie wyzszych kompetencji niz te, ktére mozna zdoby¢ dzieki lekcjom informatyki.
Nawet jesli szkota jest poczatkowo inspiracjg do podjecia takiego dodatkowego wysitku, bardzo
szybko przestaje mie¢ wieksze znaczenie w dalszym rozwoju umiejetnosci cyfrowych tej waskiej
grupy mtodych ludzi. Rolg dobrego nauczyciela informatyki jest w tej sytuacji wyjscie poza szablon
podstawy programowej i podsuwanie zadan dodatkowych, niestandardowych, motywujacych. W
oparciu o przeprowadzone wywiady trudno nam ocenic¢ jaka jest skala takich inicjatyw. Wydaje sie, ze
bardzo ograniczona - mtodzi ludzie, ktérzy wsréd oséb wptywowych, znaczgcych w rozwoju ich
kompetenc;ji cyfrowych, wymieniajg nauczycieli informatyki sg w zdecydowanej mniejszosci.
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Srednie szkoty zawodowe lub klasy profilowane niekoniecznie sg skutecznym sposobem rozwigzania
trudnosci, ktorych nie udaje sie pokonac na wczesniejszych etapach edukacji formalnej, gdzie ten
sam program nauczania obowigzuje wszystkich. Powody sg r6zne w kazdym wypadku. Liceum
ogolnoksztatcgce wprawdzie oferuje klase o profilu mat-fiz-inf, lecz dodatek “inf” wydaje sie w
praktyce miec¢ niewielkg wage w zestawieniu z wiodgcym “mat”. Wszyscy nasi respondenci -
absolwenci takich klas potwierdzajg to jednomysinie: dobre licea stawiajg na matematyke, program i
poziom nauczania informatyki pozostaje daleko w tyle. Sytuacja nie zmienia sie wiec istotnie od
etapu szkoty podstawowej: motywujgce zadania z informatyki wykraczajg poza ramy szkolne, wigza
sie z dodatkowym zaangazowaniem nauczyciela.

W tym kontekscie pojawia sie kwestia dostepnosci mentoréw czy ekspertdw w dziedzinie IT, ktdrzy
mogliby pomdéc mtodym ludziom wybijajgcym sie ponad program nauczania informatyki w szkole w
rozwijaniu ich umiejetnosci technicznych. R6znica pomiedzy wynikami badan przeprowadzonych w
Wielkiej Brytanii i Polsce jest w tym wypadku zasadnicza. Sefton-Green i Brown przedstawiajg wiele
mozliwosci nauki i konsultacji w pozaszkolnych placéwkach gromadzacych entuzjastow technologii
cyfrowej - “makerspaces”, Fablabs, “hackspaces”. Sg wsrdd nich nie tylko mtodzi ludzie, ktérzy
dopiero rozpoczynajg swojg przygode z kodowaniem, programowaniem i tworzeniem réznorodnych
obiektow z komponentem cyfrowym ale rowniez osoby o zaawansowanej wiedzy i umiejetnosciach
w tej dziedzinie. Tym sposobem powstaje przestrzen wspétpracy, wymiany doswiadczen i uczenia
sie dajgca ogromne mozliwosci rozwoju mtodym ludziom, ktérzy uczestniczg w takich
hobbystycznych spotecznosciach.

Nikt z polskich respondentéw nie brat udziatu w zajeciach tego typu. Wydaje sie, ze przede
wszystkim ze wzgledu na brak takich mozliwosci w osrodkach, z ktérych pochodzg mtodzi ludzie, z
ktérymi rozmawialismy (w wiekszo$ci mate miasta w Matopolsce). Jedyng forma grupowe;j
aktywnosci rozwijajgcej umiejetnosci cyfrowe, o ktérej wspominajg to pozalekcyjne kotka
informatyczne w szkole, gtéwnie w szkole podstawowej i gimnazjum, bardzo rzadko w szkole
sredniej. Zajecia te sg prowadzone przez tych samych nauczycieli, ktérzy prowadzg lekcje
informatyki - oznacza to, ze wtasciwie jedyna grupa mentordéw, ktéra pojawita sie w wywiadach w
Polsce to nauczyciele. Nasi respondenci wspominajg tez o starszych kolegach, na ktérych pomoc
mozna byto liczy¢, cztonkach rodziny, osobach poznanych w Internecie, lecz sg to wszytko
indywidualne przypadki, trudno wskazaé w jakiejs formie zorganizowang grupe czy przestrzen
wspolnej pracy dajgcej dostep do mentoréow poza sporadycznym udziatem kilku sposréd naszych
respondentow w wirtualnych sieciach spotecznosciowych koncentrujgcych sie na wybranych
obszarach technologii cyfrowe;j.
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Sefton-Green i Brown podkreslajg wage zaangazowania mtodych ludzi w pozaszkolne inicjatywy
rozwijajgce umiejetnosci cyfrowe w procesie wspolnego tworzenia konkretnych produktéw gdyz
otwierajg one realne perspektywy kariery zawodowej. Praca w dziedzinie IT ma charakter zespotowy,
a wiec wczesnie zdobyte doswiadczenie we wspdtpracy, np. przy tworzeniu gry komputerowej czy
tez aplikacji cyfrowej ma tu kluczowe znaczenie. Makerspaces majg charakter spotecznosciowy, sg
przestrzenig spotkan i dyskusji z rowiesnikami i starszymi kolegami, ktorzy juz pracujg w branzy IT,
tym samym dajgc dostep do informac;ji o realiach rynku pracy z pierwszej reki.

Bardzo trudno stworzy¢ takie mozliwosci w ramach edukacji formalnej. Doradztwo zawodowe w
szkole nie zastgpi autentycznych interakcji w kregu eksperckim, jaki tworzy sie w nieformalnej
przestrzeni makerspace, gdzie mtody cztowiek niejako naturalnie, bezposrednio zapoznaje sie z
charakterem pracy, ktéra go interesuje, trendami i perspektywami zawodowymi. Pewna sztucznosé, a
czesto zbyt duzy poziom ogdlnosci spotkan z doradcg zawodowym, to gtéwne powody bardzo
krytycznej oceny tej formy wsparcia w polskich szkotach wsréd naszych respondentéw (w tych
wypadkach gdzie taka forma wsparcia w ogdle sie pojawia).

W Swietle powyzszych uwag warto wrécic¢ raz jeszcze do kwestii samodzielnosci w zdobywaniu
tworczych umiejetnosci cyfrowych dajagcych szanse zatrudnienia. Nie chcemy, ani nie mamy podstaw
do tego, by negowac deklaracje wiekszosci naszych respondentéw, ktérzy sg przekonani o znaczeniu
jakag miata ich wtasna samodzielna praca na sciezce rozwoju zawodowego. Nasuwa sie jednak
pytanie, jak stworzy¢ mtodym ludziom lepsze warunki do pracy i nauki, w ktérych samodzielna
tworcza inicjatywa zostanie doceniona i wsparta w spotecznosciowym wymiarze. Z pewnoscia
zaangazowanie nauczyczycieli informatyki, ktérzy potrafig wyjS¢ poza podstawe programowg
organizujgc dodatkowe zajecia dla ucznidw w formie pozalekcyjnych warsztatéw czy kotek
zainteresowan jest bardzo wazne. Kluczowa jednak sprawag jest tworzenie pozaszkolnych osrodkéw
dajacych mozliwosc¢ eksploracji technologii cyfrowej w nieformalnej przestrzeni wspétpracy, gdzie
zarowno tworczy samodzielny wktad uczestnikéw jak i platforma wymiany doswiadczen umozliwiajg
tacznie ksztatcenie kompetencji otwierajgcych perspektywy pracy w branzy IT. W Wielkiej Brytanii
skala dostepnosci “digital makerspaces” jest nieporéwnywalnie wieksza niz ma to miejsce w Polsce,
gdzie inicjatywy takie sg czyms stosunkowo nowym!. Budujac szerokie porozumienie na rzecz
umiejetnosci cyfrowych w Polscel® warto rozwazyé praktyczne implikacje tego stanu rzeczy.

[5] https://www.nesta.org.uk/report/young-digital-makers

[6] http://umiejetnoscicyfrowe.pl
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3. Aneks: Mapy biograficzne

W tej czesci przedstawiamy wybrane narracje biograficzne mtodych Polakéw, ktérzy podazaja
Sciezka kariery zawodowej w dziedzinie IT. Wywiady, ktére przeprowadziliSmy w kilku mniejszych i
wiekszych miastach Matopolski w okresie od sierpnia 2017 do marca 2018, streszczamy tu w formie
“map” kierujgc sie metodyka brytyjskiego raportu Mapping Learner Progression into Digital
Creativity”). Liczymy, ze utatwi to dalsze badania komparatystyczne drég rozwoju kompetenciji
cyfrowych w naszych krajach. Wybrane mapy sg zapisem najobszerniejszych i najciekawszych
wywiadow jakie przeprowadzilismy w Polsce. Stanowig tym samym empiryczny fundament
niniejszego opracowania.

[7] https://www.nominettrust.org.uk/wp-content/uploads/2017/11/Mapping-learner-progression-into-digital-creativity-FINAL.pdf
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Patryk, 22 lata
pochodzi z niewielkiego miasta w Matopolsce

@ Make ppCub

studiuje informatyke na Politechnice Krakowskiej na wydziale fizyki, matematyki i informatyki, rownoczesnie pracuje w firmie zajmujgcej sie

serwerami muzycznymi audio i video

Miejsca

Szkota - dobre oceny z informatyki

Interesuje go sprzet elektroniczny,

Chce zosta¢ znanym pianista

2 “grzebanie” w komputerach,
Dostep do komputera w domu, sam sie % naprawianie, ulepszanie...”
uczy nim postugiwaé¢ metoda prob i btedéow E
g
Rozpoczyna nauke w szkole muzycznej, ©
ktérag kontynuuje przez 10 lat %
n
Szkota - dobre oceny z informatyki Muzyka klasyczna przestaje go Wybiera technikum
interesowad, uznaje, iz pianista za informatyczne gdyz to
Nie uczestniczy w zadnych £ mato zarabia kierunek najbardziej
zorganizowanych zajeciach dodatkowych = “optacalny”
poza szkotg muzyczna g Postrzega siebie jako osobe
-(% kreatywng, jest przekonany, ze inni

tez go za takg osobe maja
powierzajgc mu wazne zadania do
wykonania

EST edu pl

- Erasmus+
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Patryk, 22 lata

>
(=
Wptywowe osoby Miejsca § Zainteresowania Perspektywy
§3
w o
Wybér technikum Technikum informatyczne cieszace sie Informatyka daje mu satysfakcje: W trzeciej klasie decyzja o
samodzielny, brak dobrag marka - lubi zajecia z informatyki “powinno sie pracowaé w tym co wyborze informatyki jako
zachety czy sie lubi” dalszej Sciezki kariery
wskazowek ze strony Stabe oceny w szkole - nie wigze jednak zawodowej, “to cos co mi sie
rodzicow czy szkoty z dziedzing dziatan kreatywnych Sam “rozgryza programy”, korzysta podoba i cieszy”
nauczycieli - “to tylko i z tutoriali w Internecie
wytgcznie moja Nauka w szkole pochtania wiekszos¢ W Krakowie bierze pod uwage
decyzja” czasu, nie uczestniczy w zadnych zajeciach dwie najlepsze uczelnie
dodatkowych z informatyki 2 techniczne (AGH i PK) jedynie
“Mielismy 8 w oparciu o opinie kolegow,
beznadziejnego Brak specjalistycznego oprogramowania i - nie ma szczegotowej wiedzy o
wychowawce” sprzetu w szkole - stare psujace sie [ programie czy wymaganiach
komputery i przestarzate oprogramowanie )

Brak szczegdélnego

TR 22 STl Brak jakiegokolwiek doradztwa
rodzicéw poza zawodowego, brak wiedzy o dodatkowych
napomnieniami “ucz kursach

sie bo bedziesz owce
pasat”, “ale nie
powiedzieli mi nigdy, ze
nie dam rady...”

“Pomagalismy sobie
czasem z kolegami, ale
to tyle”

™

- Wavemaker
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Patryk, 22 lata

Miejsca
Kilku kolegow z klasy takze wybrato Nie dostaje sie na AGH, “udaje
informatyke, jeden z nich nadal studiuje, sie” dostac na PK

“reszta wyleciata”
“Nie zdawatem sobie sprawy

Specjalizacja na studiach - zarzadzanie jak to wszystko dziata. Kazda
sieciami i ich konfiguracja praca wyglada inaczej. Moja
praca wyglada zupetnie
Poczatkowo rownoczesne prace nie inaczej niz kolegi, ktéry tez
zwigzane z informatyka ze wzgledu na brak pracuje w informatyce”.

takich ofert, obecnie naprawia serwery
muzyczne, konfiguruje na nich systemi
przygotowuje dla klienta

ESTedu pl B osius+ Wavemaker



Karol, 21 lat

pochodzi z niewielkiego miasta w Matopolsce
studiuje informatyke zaocznie na AGH w Krakowie

Wptywowe osoby

Rodzice odradzajg
wybor liceum

Nauczyciel informatyki
dostrzega
zainteresowania
Karola, motywuje i
stawia trudniejsze
zadania

Miejsca

Od dziecka dostep do komputera w domu,
samodzielna nauka postugiwania sie
sprzetem i oprogramowaniem

Bardzo dobre oceny z informatyki az do
samego konca nauki w szkole

Nie uczestniczy w zadnych zajeciach
pozaszkolnych

W czasie wolnym w domu oddaje sie pasiji
grania w gry komputerowe

Brak czasu na zajecia dodatkowe poza
szkotg

Praca tworcza to praca samodzielna - nauka

w szkole nie daje pola do tworczej inwenciji

Szkota nie udostepnia nowoczesnego

sprzetu i oprogramowania (dotyczy to

wszystkich etapéw edukacyjnych poza
specjalistycznymi studiami)

Etap
edukacyjny

Szkota podstawowa

Gimnazjum

& Make

Zainteresowania Perspektywy

J

Interesuje go technologia, Chce “robi¢ gry’
“nieograniczone mozliwosci

tworzenia czego tylko sie wymysli i

na co tylko sie wpadnie”

Uwaza siebie za osobe kreatywnag Chce kontynuowac¢ nauke w
liceum otwierajgcym

Zainteresowanie grami nabiera perspektywy studiow

szerszego znaczenia: duzo czasu

poswieca na lekture o rynku gieri

producentach

i Wavemaker
E ra S m u S + Digital Engagement Speciaist \Aw v
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Karol, 21 lat

@ Make ppClub

Miejsca

Motywujacy wptyw Liceum ogolnoksztatcace, profil mat-fiz-inf Jest postrzegany przez Na poczatku nauki w liceum
nauczycieli matematyki  cieszace sie opinig najlepszego w regionie - rowiesnikow jako decyzja o wyborze informatyki
i fizyki bardzo dobre oceny z informatyki “niezrownowazony psychicznie jako sciezki kariery
dziwak” zawodowej
Rodzice odradzajg Brak czasu na zajecia dodatkowe, czynniki ©
wybor informatyki jako  utrudniajace realizacje zainteresowan to .g Sam uwaza siebie za osobe Pod koniec liceum pewnos¢,
kierunku studiéw praca, pomoc w domu, opieka nad bratem % kreatywng, samodzielng, iz chce by¢ programistg
_.g niezalezng - “zawsze sam”
Korepetycje pomagaja  Bywa na “zjazdach” hobbystow gier ~ Niewiele wie na temat realiow
w przygotowaniu do komputerowych, nadal bardzo duzo @ pracy w branzy
matury wolnego czasu poswieca grom informatycznej, “ogdlne
pojecie, raczej to praca w

Brak doradztwa zawodowego w szkole, pojedynke nad jakims

informacje o kierunkach studiow wytgcznie projektem”

z Internetu

EST@CE‘ u pl - Erasmus+ w wygwuu--w[



31
Karol, 21 lat

Rodzice pomagajg w
trakcie studiow

Relacje z
prowadzacymi zajecia -
“To da sie mie¢ dobry
kontakt z profesorem?”

Zapytany o autorytety,
ktére go inspiruja
odpowiada
retrospektywnie: “Gry i
ludzka kreatywnosg,
nie ma konkretnej
osoby”

Miejsca

W trakcie studiéw zaocznych na AGH Poznaje “NAPRAWDE" kreatywne
réwnoczesna praca nie zwigzana z osoby, sktania go to do rewizji
informatyka, podejmuje takze drobne postrzegania samego siebie

zlecenia w tej branzy

Bierze udziat w projektach informatycznych
w ramach studiow

Dostrzega perspektywy pracy
w zawodzie jako pracy
zespotowej, grupowej

Marzenia z dziecinstwa wcigz
aktualne: “Robisz co$ z grami?
- Na razie nie, co nie znaczy,
ze nie mam takich planéw.”

EST edu pl

- Erasmus+
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Sebastian, 20 lat

pochodzi z niewielkiego miasta w Matopolsce
studiuje informatyke na AGH w Krakowie, pracuje na stanowisku SAP ABAP Developera

Miejsca

Komputer w domu ale dostep poczatkowo Chce zosta¢ wojskowym
“szczatkowy” z racji licznego rodzenstwa,

rodzice nie mogli sobie pozwoli¢ na to zeby

kazde z dzieci miato swéj wtasny komputer

Nie uczestniczy w zadnych zajeciach
pozaszkolnych, poza sportowymi, “to tak w
sumie zeby sie odstresowac”, dotyczy to
réwniez dalszych etapow edukaciji

EST edu pl

Bl Wavemaker
Erasmus+ S



33
Sebastian, 20 lat

@ Make ppCiub

Miejsca

Znaczny wptyw W trzeciej klasie gimnazjum kupuje swoj “De facto tylko dwéch rzeczy sie Programowanie traktuje jako
starszego brata pierwszy laptop za samodzielnie zarobione trzymatem, wojska oraz hobby, ktére sprawia
pracujacego w branzy pienigdze informatyki” przyjemnos¢, zainteresowanie
IT to nie przektada sie jeszcze

Duzo czasu poswieca wojsku (8 -

Samodzielnie uczy sie programowania : . nazadne szczegolne plany
. . . . 16 godz. tygodniowo), coraz wiecej
Wptyw szkoty W szkole z informatyki oceny mierne: } czy cele
L ,, . . . . na programowanie
demotywujacy: sposoéb, w ktory przedstawiana jest . ,
" . . . Wybiera liceum
Nauczycielka sama informatyka, a zwtaszcza programowanie, i .
S . . ogolnoksztatcace “bo byto

nawet nie wiedziata o czy to w szkole czy na studiach, jest , .

. S, najlepsze w okolicy
co chodzi w beznadziejny.

programowaniu -
prawda jest taka, ze
jesli ktos potrafi
programowac i czerpie
z tego przyjemnosc¢ to
nigdy nie pdjdzie
pracowac do szkoty. A
jesli nie potrafi tego
wystarczajgco to nigdy
tej wiedzy odpowiednio
nie przekaze.”

Gimnazjum

EST@CE‘ u pl - Erasmus+ w wygwuu--w[



Sebastian, 20 lat

Wptywowe osoby

Brak zachety ze strony
rodzicéw do wyboru
informatyki jako Sciezki
kariery zawodowej: “dla
nich to czarna magia.”

“Nauczycieli interesuja
wyniki i to, czy
dostaniemy sie na
studia. W Polsce licza
sie statystyki. Oni chca
zebys zdat jak najlepie;.
Gdzie$ maja co zrobisz
dalej.”

Zwieksza sie wptyw
starszego brata
pracujgcego w branzy
IT, staje sie “kims w
stylu mentora”,
pomaga, motywuje

Miejsca

Informatyki uczy sie sam w domu, czasami
pomaga brat: “95-98% mojej wiedzy
zdobytem sam”. Nie bierze udziatu w
zadnych pozaszkolnych zajeciach

Szkote postrzega jako czynnik utrudniajgcy
realizacje zainteresowan: “za duzo czasu
marnowatem na niepotrzebne mirzeczy, jak
np. historia czy niemiecki”. “Ogdlnie
informatyka w szkotach
ponadgimnazjalnych to dno”

Uwaza, ze twdrcza inwencja nie ma w
szkole znaczenia: “Nie pamietam zebym
miat takie przedmioty”

Brak dostepu do specjalistycznego
oprogramowania czy sprzetu w szkole: 15
letnie komputery i programy “jakies btahe
darmowe”

Ocena doradztwa zawodowego w szkole:
“XDDDDD..."” Brak wiedzy na temat realiéw
pracy w branzy IT przed ukoriczeniem
szkoty: “Skupiatem sie na tym zeby zdoby¢
umiejetnosci.”

- Erasmus+

Etap
edukacyjny

Szkota Srednia

& Make

Zainteresowania Perspektywy

Samodzielna decyzja o
wyborze studiéw
informatycznych, wybér
konkretnego kierunku i uczelni
juz po maturze, brak
rozeznania co do
szczego6towego programu,
specjalizaciji, itd: “poszedtem
na zywiot”

W informatyce cieszg go
wyzwania, mozliwos¢ ciggtego
rozwoju, odkrywania nowych
rzeczy, nowych technologii,
nowych jezykéw programowania

Uwaza sie za osobe kreatywna:
“Praca programisty to moim
zdaniem w okoto 60-70% praca
kreatywna, a tylko okoto 20-30 to
umiejetnosci i wiedza techniczna.
Pisatem wiersze i bytem grafikiem
komputerowym”

™

Wavemaker

Digital Engagement Specialiat NN
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Sebastian, 20 lat

@ Make ppCub

Miejsca
Rodzice dostrzegaja Studiuje na prestizowej uczelni technicznej, “Motywuje mnie przysztosc.
potencjat Konrada uwaza jednak, ze ma ona sztuczng renome: Wiem, ze IT to bardzo dobrze
dopiero gdy podejmuje  “poziom nauczania nie jest moim zdaniem ptatna branza, stale sie
pierwszg prace w w ogdle przystosowany do realiéw rynku rozwija, istnieje wielki deficyt
branzy IT juz w pracy. Uczy sie starych technologii, na programistow. | wiem, ze w
pierwszych miesigcach  podejscia ktérego w pracy nigdy nie ten sposob bede mégt
po maturze uzyjesz, kadra ma wiedze sprzed kilku lat, a zapewni¢ dobrg przysztosé

IT to branza ktéra non stop sie rozwija. Nie
uczy sie faktycznie przydatnych rzeczy,
probuje sie wyksztatcic¢ ludzi ktérzy maja
wiedze na temat wszystkiego, a kiepsko to
wychodzi. Marnuje sie czas studentow.”

rodzinie, ktérag zatoze za np.
10 lat.”

Studia

Podejmuje prace w réznych firmach na
stanowisku programisty. Szuka pracy
dajacej szanse rozwoju, takiej gdzie jego
potencjat bedzie doceniany

ESTed u pl - Erasmus+ Wan.\m’mé..kg!
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Kamil, 20 lat ' WUb

pochodzi z niewielkiego miasta w Matopolsce
studiuje informatyke na AGH w Krakowie

Miejsca

Wtasny komputer w domu od samego Chce zosta¢ informatykiem
poczatku nauki w szkole, samodzielna “kompletnie nie wiedzgc co to
nauka jak sie nim postugiwaé znaczy”

Nie uczestniczy w zadnych zajeciach
pozaszkolnych, dotyczy to réwniez
dalszych etapéw edukaciji: “W sumie to nie
udzielatem sie nigdzie za bardzo...”

Rodzice zachecajg do Na zajeciach informatyki w szkole nie Duzo czasu spedza na deskorolce, Na etapie gimnazjum porzuca
wyboru liceum wyrdznia sie: “nic ponadto co byto takze pozniej w liceum plany kariery informatyka
ogolnoksztatcgcego wymagane”

Wybiera liceum
ogolnoksztatcace

ESTedu pl - Erasmus+ W Wyswmllog-hkv\ﬁ[
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Kamil, 20 lat

Miejsca

Ocena zaje¢ z informatyki: “Stabo,
informatyka w liceum w ogdle nie
zachecata do samodzielnej nauki, no i nikt
nie wyttumaczyt jak to wazne jest we
wspotczesnym swiecie.”

Podstawowy poziom wyposazenia szkoty w
sprzet komputerowy

Programowania uczy sie “raczej sam”

Brak doradztwa zawodowego w szkole:
“musiatem sie sam wszystkiego
dowiedzieé, no i dalej sie staram rozgladaé
mniej wiecej jak taka praca wyglada.”

EST edu pl

W informatyce interesuje go
najbardziej programowanie, jasno
sprecyzowane zadania do
wykonania

Wraca do planéw z czasow
dziecinstwa - decyduje sie na
studia informatyczne, decyzja
samodzielna lecz juz w
ostatniej chwili, gdy trzeba
byto wybra¢ okreslony
kierunek studiow. Wysoko
stawia poprzeczke: AGH -
najlepsza uczelnia techniczna
W regionie

- Erasmus+
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Kamil, 20 lat

Miejsca

“Motywuje mnie mozliwos¢
robienia w zyciu czegos co
lubie i spokojnego
utrzymywania sie z tego.”

Studiuje na prestizowej uczelni techniczne;j.
Jest zadowolony z poziomu studiow cho¢
wiele przedmiotéw wymagajgcych duzego
naktadu pracy nie interesuje go

Wielu kolegéw wybrato te sama uczelnie

ESTedu pl - Erasmus+ WQYMQE



39 @ Make’\ppC
Karolina, 22 lata Ub

pochodzi z niewielkiego miasta w Matopolsce
studiuje informatyke w Suchej Beskidzkiej

Miejsca

Brak; rodzice nie Na lekcjach tylko Power Point, nic bardziej o Niechetny stosunek do szkoly i Najwieksze marzenie to
wykazujg sie ani Zaawansowanego © g wszystkiego co “na zadanie zosta¢ hodowcg koni, jeszcze
wsparciem ani S = domowe”, ceni sobie nie wigze swoich planéw z
zainteresowaniem, ::5) % samodzielnos¢ i oryginalno$é informatykag
“najwazniejsze, zebym 3
byta na 22 w domu” =
“Zakochatam sie w Dzieki inspiracji chtopaka bierze udziat w Duzo czasu spedza na deskorolce, Plan na przysztos¢ to
Darku, ktory brat udziat  kilku konkursach informatycznych, bez takze pozniej w liceum otworzy¢ wtasne studio
w konkursach problemu radzi sobie na informatyce i piercingu
informatycznych, wiec matematyce, a omawiane zagadnienia nie 5
tez sie na nie sprawiajg najmniejszego problemu o
zgtositam” =

Liczne konflikty z nauczycielami ze wzgledu o

na buntowniczy i “zadziorny” charakter oraz

lekcewazgcy stosunek do nauki i

nauczycieli

EST@Uj u pl - Erasmus+ w Dmvlgwaouww!
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Karolina, 22 lata

Miejsca
“Fajna klasa Wybor technikum po ukorczeniu
informatykdw - ja i gimnazjum uwarunkowany przede
dwudziestu dziewieciu  wszystkim tolerancjg placéwki na kolczyki,
chtopakow” tatuaze, irokezy itd.

“Bardzo dobrze wspominam te szkote i
nauczycieli, ktorzy potrafig nauczyc.
Najbardziej zainteresowana bytam
urzagdzeniami techniki komputerowej,
programowaniem i projektowaniem stron
www. Co do minuséw, to mieliSmy bardzo
lichg grafike i matematyke.”

Programowania uczy sie wtasnie na tym
etapie, “gtéwnie na zajeciach
pozalekcyjnych finansowanych z UE, bo na
lekcjach byta tylko podstawa podstaw do
matury”. Miedzy zajeciami jest kolosalna
réznica, gdyz “na co dzien trzeba byto
réwnac do poziomu innych i matury, a poza
lekcjami mozna byto robi¢ wiecej.”

ESTedu pl B osius+ Wavemaker
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Karolina, 22 lata

Miejsca

“Zajecia pozalekcyjne dajg dostep do
programowania obiektowego, ktérego
gtéwnie sie uzywa, a na lekcjach stare
nauki C++. Jak na lekcjach uczylismy sie o
deklaracji zmiennych, na pozalekcyjnych
tworzyliSmy sie¢ miast - podstawy
sztucznej inteligencji na bazie sieci
neurondw. Zajecia wziety sie znikad - nasz
wychowawca uczyt programowania, wiec
chyba on wyszedt z inicjatywa i zrobit
wszystkim klasom informatycznym taki
niby test na inteligencje programistyczng i
weszto 15 osob”. Niestety, ze wzgledu na
pdzne godziny zajeé wiekszos$¢ oséb
zrezygnowata i zajecia zostaty
zlikwidowane

Wygrywa przyjecie na studia informatyczne Wyprowadza sie z domu do
w konkursie w technikum, do ktérego innego miasta, samodzielne
zgtosit jg wychowawca. utrzymuje sie podejmujac
Studia nie spetniajg oczekiwan, “na rézne prace dorywcze

studiach cofnetam sie w rozwoju bo
zaczelismy wszystko od poczatku”

ESTedu pl Bl osinus+ Wavemaker
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Artur, 21 lat Ub

pochodzi z niewielkiego miasta w Matopolsce
studiuje informatyke na AGH w Krakowie, pracuje jako Erlang Developer

Miejsca
Sam uczy sie obstugiwa¢ komputer w Fascynuje sie fizyka, gwiazdami, Marzy by “by¢ na tyle
domu wszechswiatem inteligentnym, by sie tym
zajmowac (czyt. astronom,
fizyk teoretyczny itp.)”
Brak zachety ze strony ~ Gra na instrumencie w orkiestrze Decyduje sie, by p6js¢ do
nauczycieli i rodzicéw, liceum ogolnoksztatcgcego
by wybrac¢ okreslony W szkole interesujg go przedmioty cieszgcego sie dobrg marka w
profil szkoty sredniej humanistyczne - jez. polski i historia regionie, profil mat-fiz-inf ze
wzgledu na zainteresowanie
W ostatniej klasie odzywaja fizyka
zainteresowania naukami scistymi

ESTedu pl - Erasmus+ W Wygmnuankw\[
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Artur, 21 lat

Starsi koledzy na
studiach majg wptyw
na wybor kierunku
studiéw

Rodzice i nauczyciele
nie zachecajg do
wyboru zadnej
konkretnej Sciezki
rozwoju zawodowego

Miejsca

Uczestniczy w zajeciach kota
matematycznego

Niewielkie wsparcie w szkole w zakresie
doradztwa zawodowego

Szkota srednia

Zainteresowanie matematyka
prowadzi do informatyki: “jak
zaczeta mnie bawi¢ matma
zaczatem zauwazac ile z tego,
czego sie tam uczyliSmy datoby
sie opisa¢ czyms bardziej
0go6lnym, algorytmami,
programami komputerowymi.”
Dostrzega uniwersalnos¢
informatyki, jej odniesienie do
rzeczywistosci, przydatnosé poza
cyfrowym swiatem

W informatyce pocigga go to “ze
cos sie tworzy, to cos dziata i jest
satysfakcja”

Uwaza sie za osobe kreatywng,
ceniong przez innych

@ Make ppCub

Dopiero po maturze wybiera
profil studiéow
informatycznych na AGH
kierujagc sie gtownie
informacjami z internetu i od
kolegéw

EST edu pl

- Erasmus+
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Artur, 21 lat

Miejsca

Inspirujg go tworcy Nauke Erlanga traktuje poczgtkowo jako “Wymarzona praca: za

jezyka Erlang - Robert rozrywke w akademiku, zdajgc sobie wczesnie, bym wiedziat.

Virding i Joe Armstrong  sprawe, ze liczba stanowisk w tej Wazne, by robic ciekawe
technologii jest znikoma projekty, mie¢ wptyw na ich

rozwoj i robi¢ cos
W trakcie studiow na AGH dzieki aplikaciji ! ”
. . . . odkrywczego, nowego...
na staz dostaje prace jako programista w
Erlangu/Elixirze obstugujac platforme
czatowg nastawiong na duzg liczbe
uzytkownikéw online, wspiera takze
indywidualnych klientow przy wdrozeniu

produktu

Udziela sie w kole naukowym na AGH

ESTedu pl B osius+ Wavemaker
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Piotr, 22 lata
pochodzi z niewielkiego miasta w Matopolsce
studiuje informatyke na Politechnice tédzkiej

Wptywowe osoby Miejsca Zainteresowania

Czasami wspolnie uczy  Bierze udziat w pozaszkolnym kotku Podkresla samodzielnosé, Juz w szkole podstawowej
sie z kuzynem, obydwaj informatycznym, na ktérym tworzono indywidualne podejscie do wigze swoje plany z

na tym samym proste strony internetowe, jest to inspiracja zdobywania wiedzy i umiejetnosci  technologig i informatyka
poziomie do witasnych prac, juz samodzielnych od bardzo wczesnego etapu

zaawansowania w edukacyjnego

dziedzinie informatyki

g Pierwsze wtasne strony
“Moi rodzice bardzo g internetowe tworzy w
chcieli mi poméc, ale g piatej/szostej klasie. Praca
kompletnie nie S zasadniczo indywidualna, czyta
wiedzieli jak. Dla nich % duzo na ten temat, szybko
to wszystko byta E odkrywa potencjat internetu jako
czarna magia ... to co & zrédta informaciji i wsparcia -
mi dawali to czas i korzysta z foréw, tutoriali,
spokdj ... miatem pole dokumentacji technicznej

do wtasnego rozwoju.”

B Wavemaker
Erasmus+ plaal Ergspement Spmesimaaas
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Piotr, 22 lata

Cenne znajomosci
zawiera na forach
tematycznych
poswieconych
informatyce

Mtody “wspétczesny”
nauczyciel informatyki
angazuje sie i wspiera
uczniow
zainteresowanych
tematyka - zabiera
uczniéw na konkursy
informatyczne

Miejsca

Brak dodatkowych zaje¢ z informatyki w

Utwierdza sie w przekonaniu, ze

szkole. Duzo czasu poswieca pracy informatyka to jego dziedzina:
wiasnej, bierze udziat w dyskusjach na “mam do tego smykatke”
forach poswieconych zagadnieniom, ktore

go interesuja

EST edu pl

Wybiera liceum i profil
mat-fiz-inf, ktéry otwiera
dalszg droge do studiow
informatycznych

- Erasmus+

Wavemaker
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Piotr, 22 lata

Dobry wzér
wymagajgcego
nauczyciela: “to jednak
byto dobre, takie
popychanie cztowieka,
aby byto jak najlepiej, a
nie tylko dobrze"

@ Make ppCub

Miejsca
Bardzo rézne poziomy nauczania Jest postrzegany przez kolegéw Ma trudnosci z decyzjg jaka
informatyki zaleznie od nauczyciela, a ci jako prymus - sam podkresla wage uczelnie wybraé po szkole
zmieniajg sie czesto. W kazdym wypadku “szdstek” w szkole sredniej. Oprocz Krakowa
pozytywne nastawienie: “jak czego$ mnie w rozwaza Warszawe i £6dz -
szkole uczg, to cho¢ to wydaje sie -g Uczy sie jezykow obcych - bardzo lubi jezdzi¢, podrézowac,
bezuzyteczne, kiedys jednak moze sie g dobrze zna angielski ciggnie go $wiat
przydac” o

E Zainteresowania rozwija
Sz6stki z informatyki we wszystkich > samodzielnie w domu, angazuje
klasach ale ceni sobie te, ktéra “byta za sie w projekty wspdlnie ze
cos” wymagata dodatkowego wysitku znajomymi z foréw
(zadaniaw C++) informatycznych

EST edu pl

B Wavemaker
Erasmus+ o R eSS



Piotr, 22 lata

Wptywowe osoby

Imponujg mu ludzie
otwarci, ktorzy chetnie
dzielg sie swojg wiedzg
Z innymi (np. autor
strony Brand24)

Miejsca

Nie dostaje sie na informatyke na AGH w
pierwszej rekrutacji. Odbiera to jako znak -
trzeba jechac dalej. Wybiera Politechnike
t6dzkg

Specjalizuje sie w programowaniu stron
internetowych

Pracuje spotecznie w Samorzgdzie
Studenckim, jest przewodniczgcym jednej z
komisji, bierze regularny udziat w obradach
Prezydium. Czesto wyjezdza na spotkania i
eventy zwigzane z pracg w Samorzadzie.
Jest to okazja do nawigzywania cennych
kontaktéw, pojawiajg sie atrakcyjne oferty

pracy

Etap
edukacyjny

Studia

& Make

Zainteresowania

Nadal stawia na samodzielnos$¢,
ma nieche¢ do korporacji gdzie
“przychodzi sie do pracy i jest sie
tylko trybikiem”

“Lubie robi¢ swoje i mie¢ swobode
... robi¢ cos dla ludzi, ktérych
moge znaé. Ta sSwiadomos¢, ze
mozesz komus pomadc — to jest cos
co mi sie podoba.”

- Erasmus+

Perspektywy

Zdaje sobie sprawe, ze bedzie
mu ciezko znalez¢ prace
dajgca petng swobode i
satysfakcje z tworzenia
czego$, z czego inni bedg
korzystac, co daje “efekt
wsrod ludzi”

Nie spieszy sie z podjeciem
pracy: “wolatbym przemyslec
to, poszukaé czegos, co moze
bedzie dalej, ale bedzie
bardziej pasowato do moich
oczekiwan, czyli np. nie
korporacje. Wole miec firme,
w ktorej raczej znam ludzi, a
nie tylko tych z wtasnego
pietra. Bede szukat czegos
stricte pod siebie.”

™

Wavemaker

Digital Engagement Specialiat NN
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Olga, 26 lat

pochodzi z duzego miasta w Matopolsce
jest kierownikiem projektéw w firmie programistyczne;j

Bardzo duzy wptyw
mamy - “business
woman”

Miejsca

Uczy sie Swietnie w szkole, jest jedng z
najlepszych uczennic. Informatyke w szkole
wspomina jako przedmiot bez wiekszego
znaczenia, bardzo tatwy, “ten zestaw
przedmiotéw pobocznych: plastyka,

technika, informatyka.”

Z komputera korzysta w domu

samodzielnie, gtéwnie do stuchania muzyki

i ogladania filmoéw

EST edu pl

Chce by¢ ekonomistg, “tak
troche kontra kolezanki, czy
moze gtéwnie kontra
kolezanki bo nie do konca
wiedziatam co robi taki
ekonomista”

- Erasmus+

Wavemaker
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Olga, 26 lat

Idolem klasy jest mtody
nauczyciel matematyki,
imponuje inteligencja,
dowcipem, “ktos kogo
sie bedzie zawsze
pamietaé”

Miejsca

Széstki ze wszystkich przedmiotow, cho¢
poziom jest coraz wyzszy i wymaga
znacznego wysitku

Bardzo duzo czasu poswieca, matematyce,
chodzi na dodatkowe lekcje
przygotowujace do olimpiady
matematycznej. Dochodzi do poziomu
wojewddzkiego

Poza szkotg uczy sie tez jezyka
angielskiego, zdaje FC przed ukonczeniem
gimnazjum. Dwukrotnie w czasie wakacji
bierze udziat w konwersacyjnym kursie w
Anglii

EST edu pl

0d czasu gimnazjum
zdecydowanie lepiej czuje sie
wsrod kolegdéw niz kolezanek

Wybiera liceum profil
mat-fiz-inf, te sama klase co
kilku dobrych kolegéw. “Wybor
byt oczywisty - koledzy i
matma”

- Erasmus+
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Olga, 26 lat

@ Make ppCiub

Miejsca

Duzy wptyw chiopaka, Bardzo wysoki poziom klasy Poczatkowo mysli o studiach
ktory rok wezesniej matematycznej - wigkszos¢ czasu na lekcje matematyki stosowane;j,
rozpoczyna studia poswigca wtasnie matematyce. Jest w “wybijaja jej to z gtowy” mama
informatyczne na AGH  czotowce klasy (85% chtopcow) i chtopak. Po wahaniu wybiera

Informatyka pojawia sie jako ciekawy temat § !nformatylfe na A.G H gdzie zna

ale poza szkoftg - jej chtopak zajmuje sie \g Juz rjlgco sr,OdOW'.SkO (chtopak

programowaniem, chce po szkole ® wiasnie koriczy pierwszy rok)

studiowaé na AGH %

%)

Konczy szkote srednig ze znakomitymi

wynikami z wiekszosci przedmiotow,

“matura zdana na szes$c¢” otwiera droge na

wszystkie kierunki

Rozpoczyna studia na AGH. “Pierwszy rok Widzi szanse dalszego

to byt koszmar - ta odhumanizowana forma rozwoju w obecnej firmie.

zajec, brak kontaktu z prowadzacymi, Dobrze sie czuje w zespole

cisnienie, itd. Ciekawie zaczeto sie dopiero

na drugim roku.” ©

Praktyka w firmie informatycznej otworzyta %

droge do pracy najpierw programisty,

potem kierownika projektow w firmie

tworzacej oprogramowanie do obstugi

rachunkowosci

EST@Uj u pl - Erasmus+ w Dmvlgwaouww!
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Mateusz, 22 lata
pochodzi z niewielkiego miasta w Matopolsce
studiuje informatyke na AGH w Krakowie

Miejsca

O szkole nie chce rozmawiaé

Takze na tym etapie szkota jest na
marginesie narraciji

Duzo czasu spedza na grze w pitke
i ogladaniu filméw

Chce by¢ pitkarzem,
koszykarzem lub
komentatorem sportowym

Zainteresowanie informatyka
krystalizuje sie na etapie wyboru
szkoty $redniej: “umiatem z tego
wiecej niz wigkszos¢ ludzi, ale
raczej nic specjalnego”

Chce by¢ krytykiem filmowym
cho¢ nie porzuca planow
kariery sportowe;j - “bogactwo
i stawa” pojawia sie jako cel

Po wahaniu (a moze LO?)
wybiera technikum
informatyczne gdzie idzie
wielu kolegow

ESTedu pl - Erasmus+
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Mateusz, 22 lata

@ Make ppCub

Miejsca

Rodzice nie ingerujgw  Szkota umozliwia dodatkowe zajecia, w Wspdlnie z kolegami tworzy proste  Juz rok przed maturg wie, ze
plany edukacyjne ktérych bierze udziat: kurs programowania gry komputerowe. Sam uczy sie chce sie dosta¢ na
Dawida na zadnym w C++ i AutoCAD jezyka programowania C#, ktory informatyke na AGH cho¢
etapie: “miatem wolng pbzniej bedzie jego narzedziem rozwaza tez inne kierunki:
reke” Z duzym wyprzedzeniem przygotowuje sie pracy automatyka i robotyka i

do matury, by uzyska¢ konieczng liczbe inzynieria biomedyczna

punktéw otwierajgca droge do studidow na
AGH - bierze korepetycje z matematyki i
angielskiego, poziom tych lekcji w szkole
uwaza za niewystarczajacy

Ocene technikum weryfikuje juz na
studiach: “bedgc tam twierdzitem, ze to
straszna lipa, ale jak poszedtem na studia
to stwierdzitem, ze nawet czegos sie
nauczytem, i np. ludzie z takiego technikum
tacznosci w Krakowie wcale nie sg duzo
lepsi.” Jednak nie zmienia zdania na temat
niewystarczajgcego zaplecza sprzetowego
i poziomu nauczania wielu waznych
przedmiotéw (np. angielski)

Szkota srednia

EST@Uj u pl - Erasmus+ w Dmvlgwaouww!
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Mateusz, 22 lata

Miejsca

Jest bardzo zadowolony ze studiéow na
AGH, odpowiada mu zaréwno program

studiéw i Srodowisko studenckie

Juz od pierwszym roku podejmuje zlecenia
informatyczne, podobnie jak koledzy ze

studiéw

Na trzecim roku wigkszos¢ kolegdw juz
pracuje w branzy informatycznej, Mateusz

jest w tej grupie

Studia

Uwaza, ze w branzy IT jest na
swoim miejscu: “moge przyjs¢ do
pracy na 7 rano, a moge na 10, nie
musze pracowac fizycznie, jest
dobra kasa, a z takich
ambitniejszych rzeczy to, ze moge
pracowac z klientami
zagranicznymi, ze mam
Swiadomos¢, ze z czegos przy
czym pracuje korzystajg setki
0s6b... Luzna atmosfera jeszcze

I"

@ Make ppCiub

Liczy na dalsza kariere w
firmie, w ktérej pracuje cho¢
trudno mu sprecyzowac te
plany: “doktadnie to nie wiem,
albo zostac¢ ekspertem z
jakiejs dziedziny, np by¢
seniorem w .NET albo by¢
moze cos bardziej w stylu
zarzadzania zespotem, team
leader czy cos takiego, raczej
lubie mieé cos
odpowiedzialnego do
zrobienia. Tez ciezko
stwierdzi¢, bo ten rynek sie
strasznie rozwija i by¢ moze
za pare lat trzeba bedzie sie
przekwalifikowac.”

EST edu o]

- Erasmus+
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Jakub, 22 lata Ub

pochodzi z niewielkiego miasta w Matopolsce
studiuje informatyke w Wyzszej Szkole Ekonomii i Informatyki w Krakowie, pracuje na stanowisku projektanta IT w ING

Miejsca

Stabe oceny z informatyki i matematyki Chce by¢ wojskowym
Nauczyciel matematyki  Nie bierze udziatu w zadnych Porzuca plany kariery
“powoduje, ze nie ma zorganizowanych zajeciach dodatkowych wojskowej, wybiera “Sciezke
ochoty przychodzi¢ na  az do drugiego roku studiéw gdy zaczyna techniczng” - technikum, profil
lekcje” “udzielaé sie” w spotkaniach kota mechatronika

L . naukowego

Rodzice nie maja
wptywu na wybor
technikum

ESTedu pl Bl osinus+ Wavemaker
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Jakub, 22 lata

Wptyw rodzicow i
nauczycieli nie ma
znaczenia przy
wyborze kierunku
studiéw

Miejsca

Nadal stabe oceny z matematyki, w 3 klasie
technikum “komis” z matematyki

Uwaza, ze przedmioty teoretyczne w szkole
nie majg odniesienia do rzeczywistosci

Oceny celujgce z przedmiotéw
zawodowych w dziedzinie mechatroniki

W klasie 4 nieobecnosci w szkole na
poziomie 40 - 50 % w kontrascie do
zwyciestw w ogdélnokrajowych konkursach

Brak doradztwa zawodowego w szkole,
takiego wsparcia nie oczekuje: “Gdy masz
19 lat i nie wiesz co chcesz robi¢ w zyciu
albo chociaz gdzie zaczg¢ poszukiwania
tego czegos - to zaden doradca ci nie
pomoze. Jezeli wiesz - to po co ci
doradca?”

Szkota srednia

Ma jasng swiadomos¢ co chce
robi¢ w zyciu

Pisze pierwsze linijki kodu jako
dodatek do elektroniki. Uczy sie
samodzielnie - poczatkowo z
ksigzek, potem na platformach
elearningowych, korzysta ze
wsparcia na specjalistycznych
forach, nauka zawsze w
kontekscie praktycznym -
tworzenia czegos, np. serwerow
pod gry komputerowe

@ Make ppCiub

W ostatniej klasie postanawia
kontynuowac¢ zainteresowania
z technikum studiujac
elektronike na AGH

EST edu o]

- Erasmus+



Jakub, 22 lata

Wptywowe osoby

Miejsca

Réwnolegle ze studiami zaocznymi na AGH
rozpoczyna prace w laboratorium
pomiarowym, gdzie zajmuje sie obliczeniami
i pomiarami elektrycznymi. Wyréznia sie
automatyzujgc prace programami, co daje
mu awans ze stanowiska technik metrolog
na stanowisko programisty. Praca w zespole
programistéw pozwala szybko rozwijac
umiejetnosci. Rezygnuje z elektroniki na AGH
uznajac, iz studia te nie dajg umiejetnosci
majacych zastosowanie w praktyce na rzecz
informatyki na WSEI

Zmienia prace otrzymujac stanowisko
projektanta IT w innej firmie. Zostaje tu takze
Scrum Masterem - wspiera prace zespotowa
w firmie w oparciu o metodyke Scrum

Krytycznie ocenia obecnos¢ firm na
uczelniach IT: “ Zazwyczaj to spore firmy /
korporacje szukajgce klepaczy kodu, ludzi od
nudnej roboty. Starajg sie sprzedaé firme
jako fajne miejsce pracy. Na wiasny rozum
nie powinno brac sie ich rad na serio. Raczej
ukierunkowuja ludzi na to co potrzebne jest
w obrebie ich kregu zainteresowan. Co nie
zawsze jest dobre, na co warto przepalaé
czas.”

Etap
edukacyjny

Studia

& Make

Zainteresowania Perspektywy

Uwaza sie za osobe kreatywng, Poszukuje wcigz ciekawszej

ceniong w pracy pracy dajgcej perspektywy
rozwoju

“Jedyne co mnie napedza to che¢
robienia tego, co sie lubi. Lubie
rozwigzywac skomplikowane
problemy i to mi daje obecna praca
jak i ogdlnie praca w IT”

i Wavemaker
E ra S m u S + Digital Engogement Speciaiiet N



This small-scale research originated in the framework of the MakeApp Club project (makeapp.club)
funded by the Erasmus+ programme of the European Union. The project was conducted by two
organisations, one from from Poland and one from the UK: Education Centre EST from Wadowice
(est.edu.pl) and Wavemaker from Stoke-on-Trent (wavemaker.org.uk) between September 2016 and
August 2018.

The project was inspired by research conducted in the UK by Julian Sefton-Green and Lucy Brown for
Nominet Trust with its findings presented in the report Mapping learner progression into digital
creativity, Catalysts & Disconnects. The research explored the issue of how young people learn and
develop as digital makers with a view to fostering more effective support for this development. The
focus of the research lies in raising better understanding how capabilities, skills, interest and
knowledge of possible vocational goals might intersect to determine pathways for further study and
employability in the digital creativity field.

The main findings are the following:

e Self-teaching of digital skills is very important as a discipline required to getonin a
changeable job market.

e  Successful young people were able to give their interests a clear form and purpose, forging
links with outside communities (e.g. tech clubs) and relating their own learning to employment
opportunities.

e Possessing a technical expertise in a chosen area of digital creativity is not enough -
progressing in gaining digital expertise must be allied with other forms of progression.

e Access to mentors significantly increased the likelihood that a young person would progress
in their field.

e Attending extra-curricular initiatives and learning how interests in digital tech might relate to
the job market was essential in building a career identity.

e Paradoxically, the importance of such extra-curricular initiatives may be due to the lack of
recognition/support young digital makers receive in school.

e Inall cases the interviewed young people needed at least one ‘support system’ (e.g. family,
school teachers, mentors in extra-curricular establishments) in order to progress.

e Traditional school route is not necessarily a requirement for success. Of those interviewed
only a few young people were able to forge careers for themselves without going through
further, out-of-school training.

ESTedupl m Erasmus+ Wavemaker



@ Make

In line with these findings the report formulates the following conclusions and recommendations:

e Schoolis not enough to prepare young people to be successful digital makers. More efforts
should be made to create stronger and more integrated links between school and non-school
digital-making activities.

e Stronger examples should be provided to demonstrate the nature of the links between
digital-making and employability as the link between learning to code and employability is
unproven and unclear. These cases should clarify the types of jobs expected to be available
and the variety of skills, both technical and soft, that are required for future employability.

e Thereis a need to move beyond a narrow view of technical skill progression and create a
diverse range of learning experiences that also encompass participation in social networks,
access to competent teachers and mentors and engaged learning activities.

e Digital making should not be confined to a single subject in school. Specialist teachers need to
explore its role within their domain and plan such activities across the curriculum, recognising
digital pursuits as valid creative and economic acts should be encouraged.

e Educators, parents and young people themselves would benefit from understanding the range
of factors that can come into play in facilitating progressions in the digital creative field.
Diagnostic and comparative tools for ‘mapping’ these pathways would facilitate better
understanding of young people’ learning lives and their possible futures.

The conclusions and recommendations presented in the British report raise a number of questions
regarding a much broader context than the UK. After all, the key issues explored are valid everywhere
where fostering digital creativity becomes a priority in a modern economy driven by technology.
Accordingly, we found it interesting to conduct a similar survey in Poland based on interviews with
young people who had been successful in the field of IT. By success we primarily mean getting a
satisfying job in the IT industry, which in the case of our respondents happened relatively early, even
before graduation. An interesting and well-paid job, opening further prospects

for professional career at the age of 20 - 22 is a significant achievement in our opinion, encouraging a
closer examination of the paths that make such a success possible.

Thanks to the kindness of Professor Sefton-Green, we could base our interviews with young digital
makers on the biographical research methodology used in the UK. The scope of our investigations
was smaller - we conducted 20 interviews with young people studying IT and/or working in the IT
field from across the region of Matopolska. The most informative interviews were then summarised
in the from of biographical “maps” presented in this publication to outline the pathways the young
people had taken into the field of digital creativity. The main categories in which we “mapped” their
progressions are:

e People that influenced their development

e Places where the young people engaged in digital creativity
e Interests and Futures.
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In what follows we briefly outline the findings from the Polish interviews in comparison to the
findings formulated in the British report.

There is a clear convergence of the ways young Poles and Britons develop their creative digital skills.
The first characteristic feature of the progression of people interviewed in Great Britain and Poland is
their willingness and ability to explore technology on their own developed relatively early, often whilst
in primary school. It seems that without this ability to devote a significant portion of free time to their
own independent explorations, all the other factors influencing the development of digital creativity
are coming to the background. This fact should be taken into account when planning adequate forms
of support for this group of young people in a way that can help them use the potential of digital
interests in their further careers.

A sharp thesis in the British report - "school is not enough” - is also confirmed by interviews
conducted in Poland. In the ongoing debate on the importance of digital literacy education at school,
two threads should be distinguished. One thing is universal education, an important part of which is
teaching digital skills to all students, just as we expect them all to learn reading, writing and counting
skills. Still another one is the education of "digital creatives" - people who will be able to create digital
tools themselves and, with their help, shape the reality. Young people with this potential quickly rise
above the IT curriculum at school, in their free time undertaking tasks requiring much higher
competences than those that can be gained through computer science lessons. Even if the school is
initially an inspiration to make such an additional effort, it very soon ceases to be important in further
developing digital skills of this narrow group of young people. The role of a good IT teacher in this
situation is to go beyond the core curriculum and provide additional, non-standard and motivating
tasks. Based on the conducted interviews in Poland, it is difficult for us to assess the scale of such
teacher initiatives. It seems that they are very limited - young people who mentioned IT teachers
among the influential people, significant in the development of their digital competences, are in a
minority.

However, the issue of the availability of mentors who could support young people in developing their
competences beyond the IT curriculum at school is essential. The difference between the results of
research carried out in Great Britain and Poland is significant in this case. In Great Britain there are
many opportunities for engaging in digital making activities in out-of-school environments gathering
enthusiasts of digital technology - makerspaces, Fablabs, hackspaces, to list a few of these
opportunities. These are not exclusive to young people who are beginning their adventure with
coding, programming and designing, but also experts with advanced knowledge and skills in these
fields. This creates a space for cooperation, exchange of experience and learning, giving great
development opportunities for young people who participate in such hobby communities. None of
the Polish respondents took part in this type of activities.
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This is primarily due to the lack of such opportunities in the places our respondents come from
(mostly small towns in the Malopolska region). The only form of group activities developing digital
skills mentioned by our respondents are extracurricular IT clubs at school, mainly in primary and
middle schools, and very rarely in high school. These workshops are run by the same teachers who
teach computer science - this means that the only group of mentors who appeared in interviews in
Poland are teachers. Our respondents also mention older colleagues, family members, and people
met on the Internet, but these are all individual cases. We could not identify an organised group or a
space giving access to mentors except for sporadic participation of some of our respondents in
virtual social networks focusing on selected areas of digital technology.

The authors of the British report underline the importance of involving young people in informal
digital making activities as they open real career prospects. Work in the IT field is of a team nature,
so early gained experience in cooperation, for example in the creation of a computer game or a
digital application is very important here. Makerspaces are of a social nature, offering a space for
meetups with peers and older colleagues who are already working in the IT industry, thus giving
access to information about the realities of the labour market first hand. It is very difficult to create
such opportunities in the framework of formal education. Career counseling at school cannot
substitute for authentic interactions in the expert circle of a makerspace, where the young person
naturally gets to know the nature of the work that interests them, as well as trends and career
perspectives.

In light of the above findings, we should revisit the issue of self-teaching creative digital skills for
emerging careers in the IT field. We have no grounds to negate the declarations of the majority of our
respondents who are convinced of the importance of their own independent endeavours on the path
of professional development. However, a question arises how to create better learning conditions for
young people which would foster both independent creative mindsets and a social dimension so
characteristic of work in the IT field. Certainly, the commitment of IT teachers who can go beyond the
core curriculum by organising additional workshops for students is very important. Still the key
challenge is the creation of out-of-school establishments that give the opportunity to explore digital
technology in an informal cooperation space, where both creative independent contributions of
participants and the platform for sharing experience are equally valued and enable the growth of
competences essential for satisfying work in the IT industry. In the UK, the scale of availability of
digital makerspaces is incomparably greater than in Poland, where such initiatives are relatively new.
While building a broad agreement on digital skills development in Poland, it is worth considering the
practical implications of this state of affairs.
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