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Badanie zostało przeprowadzone w ramach projektu Skill IT for Youth – włączenie umiejętności cyfrowych 
do pracy z młodzieżą. 

Projekt Skill IT for Youth (2018-2020) zakłada zwiększenie jakości, atrakcyjności i efektów pracy z młodzieżą, 
poprzez digitalizację tej pracy. Głównym celem projektu jest wyposażenie osób pracujących z młodzieżą w 
narzędzia i programy, które wzmocnią młodych ludzi w wyjściu naprzeciw wyzwaniom XXI wieku. 

Projekt Skill IT for Youth jest współfinansowany przez program Unii Europejskiej Erasmus+, prowadzony 
przez Irlandzką Agencję Narodową ‘Leargas’. 

Projekt jest realizowany partnerstwie pomiędzy: Youth Work Ireland, Camara Education z Irlandii, 
Norsensus Mediaforum z Norwegii, Fundatia Danis z Rumunii oraz Fundacją Samodzielni Robinsonowie z 
Polski. 
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PODSUMOWANIE BADANIA SKILL IT FOR YOUTH 
Raport dotyczący kompetencji cyfrowych i pracy z młodzieżą w Polsce 
 

 

 

Tło i cele raportu 
 

Raport powstał w ramach projektu Skill IT for Youth – Integrating Digital and Future Skills into Youth                                 

Work. Celem projektu jest zwiększenie jakości, atrakcyjności i efektów pracy z młodymi ludźmi, poprzez                           

digitalizację narzędzi i programów. Chodzi o wyposażenie osób pracujących z młodzieżą w wiedzę,                         

umiejętności, a także pewność siebie w obszarze kompetencji cyfrowych, aby dzielili się tym z młodzieżą i                               

wzmacniali ich w wyjściu naprzeciw wyzwaniom XXI wieku. Badanie przedstawione w Raporcie ma służyć                           

jako baza wiedzy o wykorzystaniu umiejętności cyfrowych w pracy w z młodzieżą zarówno przez osoby z                               

nią pracujące jak i organizacje wspierające młodzież oraz określać potrzeby lub braki młodych ludzi w                             

obszarze umiejętności ICT, mediów cyfrowych i społecznościowych, także w kontekście oczekiwań                     

pracodawców. Badanie zawiera przegląd istniejących programów edukacji cyfrowej w Polsce oraz                     

wskazuje na rolę organizacji pozarządowych w rozwijaniu kompetencji cyfrowych młodych ludzi.   

 

Metodologia  
 

Fundacja Samodzielni Robinsowie (FSR) jako partner projektu Skill IT for Youth, opracowała w                         

pierwszej kolejności analizę źródeł wtórnych (desk research), zapoznając się z istniejącymi badaniami i                         

raportami z obszaru kompetencji cyfrowych młodych ludzi i edukatorów, szczególnie pod kątem                       

umiejętności potrzebnych lub brakujących na rynku pracy. Przegląd badań dotyczył następujących                     

obszarów: (1) Kompetencji młodych ludzi przydatnych na rynku pracy, (2) Istniejących programów edukacji                         

formalnej i nieformalnej zwiększających kompetencje cyfrowe młodych, (3) Umiejętności cyfrowych osób                     

pracujących z młodzieżą, (4) Możliwości organizacji pozarządowych w rozwijaniu kompetencji cyfrowych                     

młodzieży.   

W drugiej części Raportu Fundacja Samodzielni Robinsonowie przedstawia wyniki badań                   

jakościowych (grupy fokusowe i wywiady IDIs) przeprowadzonych na 4 grupach, których udział                       

zaplanowano w badaniu. Są to: 

1) młodzież w wieku 16-22 – 2 grupy fokusowe 
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2) pracodawcy – 2 wywiady face-to-face 

3) osoby pracujące z młodzieżą – 2 grupy fokusowe 

4) liderzy organizacji pozarządowych wspierających młodzież – 9 wywiadów face-to-face, 1                   

wywiad online 

Aby ułatwić rozumienie konceptu “kompetencji cyfrowych”, wszystkie narzędzia badawcze zawierały                   

wspólny opis i wyjaśnienie poszczególnych pojęć (Annex 1). Lista kompetencji została starannie                       

przetłumaczona na język polski i uzupełniona o przykłady konkretnych zachowań ilustrujacych posiadanie                       

danej kompetencji z opisu.  

Przeprowadzono dwie grupy fokusowe z udziałem młodzieży w wieku 16-22. Ich celem było                         

zebranie informacji o umiejętnościach ogólnych i cyfrowych, które z ich perspektywy zwiększają szansę na                           

znalezienie pracy. Następnie o oczekiwania wobec młodych ludzi i ich umiejętności cyfrowych przydatnych                         

obecnie na rynku pracy zapytano pracodawców, z którymi przeprowadzono dwa wywiady pogłębione. W                         

wywiadach pytano także o oczekiwania pracodawców wobec organizacji pozarządowych wspierających                   

młodych ludzi w przygotowaniu do przyszłej pracy, szczególnie w kontekście zwiększania ich umiejętności                         

cyfrowych. O poziom kompetencji cyfrowych oraz o potrzeby i oczekiwania związane z rozwojem tych                           

kompetencji zapytano również osoby pracujące z młodzieżą, z którymi przeprowadzone dwie grupy                       

fokusowe. Zebrano informacje dotyczące potrzeb edukatorów w rozwoju ich własnych umiejętności                     

cyfrowych, które pozwoliłyby z kolei oferować lepsze, skuteczniejsze i atrakcyjne programy dla młodych                         

ludzi. Finalnie przeprowadzono wywiady pogłębione z 10 liderami i managerami z sektora NGO, których                           

organizacje wspierają edukację młodych ludzi. Wywiady dotyczyły kompetencji cyfrowych pracowników                   

młodzieżowych i ich przygotowania do wspierania młodych ludzi w tym obszarze.  

 

Wyniki główne 
 

Młodzi ludzi wskazują, że w wejściu na rynek pracy najbardziej przydatne są specjalistyczne                         

umiejętności, znajomość języków obcych oraz obsługa komputera. Młodzież ma też świadomość, że w                         

pracy trzeba wykazać się odpowiedzialnością, zaangażowaniem, kreatywnością czy otwartością na nowe                     

doświadczenia i nową wiedzę. Jeśli chodzi o umiejętności cyfrowe, to pomimo, iż część badanych jest                             

przekonana, że sprawnie porusza się w środowisku internetu i nowych technologii, to jednocześnie ma                           

poczucie posiadania powierzchownej wiedzy i chciałaby się szkolić. Młodzi ludzie wykorzystują                     

Internet jako główne źródło wiedzy i komunikacji. Badani wskazali, że czerpią wiedzę z tutoriali i kursów                               

zawartych na YouTube. Uważają, że szkoła nie uczy dobrze informatyki, wskazują też na braki w                             

sprzęcie. Kadra w szkołach nie jest wykwalifikowania i nie ma autorytetu u młodzieży. Młodzi mają                             

poczucie, że kompetencji cyfrowych muszą nauczyć się samodzielnie. Badana młodzież nie miała                       

doświadczeń z NGO’s i youth worker’ami oraz ich umiejętnościami cyfrowymi. Warto podkreślić, że                         

młodzież nie wymieniła w czasie badania stron lub aplikacji do poszukiwania pracy czy wspierania tego                             
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procesu. Nie padły także nazwy dostępnych w sieci słowników, encyklopedii, (nawet Wikipedii). Strony i                           

aplikacje wykorzystywane w procesie uczenia się w szkole, które wymieniła grupa badana, prezentują                         

raczej gotowe, odtwórcze rozwiązania i młodzież korzysta z nich na zasadzie „kopiuj” i „wklej”. Wywiady z                               

młodzieżą pokazały, że istnieje przestrzeń do zagospodarowania przez organizacje młodzieżowe i youth                       

workers; młodzi chcą zwiększać swoje kompetencje cyfrowe, a szkoła i formalna edukacja w żaden sposób                             

im tego nie zapewnia.  

Ciekawie na tle przekonań młodzieży wypadły oczekiwania pracodawców. Badani pracodawcy                   

wymienili uniwersalne kompetencje, które powinien posiadać młody pracownik; obowiązkowość, dbanie o                     

szczegóły, komunikacja, otwartość na ludzi, adekwatna ocean swoich umiejętności, a także gotowość do                         

uczenia się i posługiwanie technologią cyfrową. Przy czym badani zwrócili uwagę, że najważniejsza jest                           

umiejętność wykorzystania technologii do rozwijania własnych pomysłów i rozwiązywania                 

problemów oraz znajdywanie wartościowych źródeł. Badani byli zgodni, że kluczową, uniwersalną                     

kompetencją jest samodzielna umiejętność dotarcia do rzetelnej informacji. Istotna jest również                     

zwięzła atrakcyjna forma prezentacji swoich argumentów, do czego również bardzo przydają się                       

rozwiązania cyfrowe. Wg. badanych podstawowymi narzędziami, którymi powinni posługiwać się                   

wartościowi kandydaci do pracy są: pakiet Microsoft Office, narzędzia prezentacyjne, Skype for business,                         

komunikatory, środowisko Windows oraz umiejętność wyszukania, analizy i zarządzania informacją.                   

Badani ocenili, że młodzież jest słabo przygotowana do działania w tych obszarach. Zwrócili też uwagę, że                               

niezależnie od zajmowanego stanowiska, coraz bardziej istotne i efektywne kosztowo jest dotarcie do                         

gotowych rozwiązań, które można skopiować czy przetworzyć. Umiejętności wyszukiwania, filtrowania                   

treści, odróżnienie informacji od rozrywki to wspólny mianownik wszelkich stanowisk pracy.  

System edukacji nie jest w stanie nadążyć za szybko zmieniającymi się trendami na rynku                           

programów. Szkoła powinna więc uczyć umiejętności wyszukiwania, weryfikacji, krytycznej oceny i                     

rangowania wartości informacji. Ta ogólna kompetencja jest bowiem podbudową wszelkich                   

umiejętności cyfrowych. Rolą instytucji edukacyjnych powinno być wpojenie, że lepiej korzystać ze źródeł                         

pierwotnych, a nie wtórnych, że lepiej weryfikować wiedzę, zmuszać się do większego wysiłku                         

poznawczego, bo to przynosi rezultaty. Szczególnie, że polska szkoła nie uczy krytycznego myślenia i                           

brak jest woli politycznej, aby to zmienić. Program nauczania koncentruje się na historii i języku ojczystym,                               

marginalizując umiejętności komunikacyjne, budowanie relacji osobistych czy opanowanie technologii.                 

Badani zauważyli, że podmiotem mogącym wesprzeć rozwój kompetencji cyfrowych są organizacje                     

pozarządowe. Bezpieczeństwo czy też walka ze zjawiskami typu hejt w sieci są przykładami tematów,                           

którymi z powodzeniem, choć na małą skalę już teraz zajmują się NGOs.  

Na jeszcze szerszą rolę NGO wskazały osoby pracujące z młodzieżą; NGOs mogłyby wspierać                         

zmianę myślenia i edukować o roli kompetencji cyfrowych we współczesnym świecie. Ich zdaniem, szkoła                           

nie rozwija kreatywności, nie wspiera analitycznego myślenia, refleksji w analizowaniu problemów.                     

Kompetencje cyfrowe mają charakter horyzontalny i powinny być częścią wszystkich przedmiotów.                     
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Najlepszą formą uczenia technologii jest praktyczne korzystanie z niej. Informatyka w polskiej szkole                         

to bardziej nauka o technologii niż o jej zastosowaniu i wykorzystaniu do rozwiązywania problemów. Do                             

tego dochodzi brak zrozumienia korzyści wynikających z korzystania Internetu i urządzeń cyfrowych po                         

stronie rodziców i nauczycieli. Internet jest traktowany jako rozrywka, zabawa, często zabrania się                         

młodzieży korzystania z sieci w ramach kary. Edukacja o świecie digital jest prowadzona w kontekście                             

głównie zagrożeń (cyber przemoc, wykradanie danych), a nie korzyści wynikających z kompetencji                       

cyfrowych i używania technologii.  

Badani zwrócili uwagę, że rozwój kompetencji cyfrowych może być polem wzajemnej wymiany                       

doświadczeń pomiędzy młodzieżą, a edukatorami. Doświadczają tego w swojej pracy; np. pomagają                       

młodzieży w zabezpieczeniu prywatności, uświadamiają konsekwencje zachowań w Internecie, pokazują                   

szerszy kontekst. Jednocześnie korzystają z wiedzy młodych ludzi, uczą się od nich nowych narzędzi i                             

potem pokazują, jak można je szerzej wykorzystywać czy rozwiązać jakiś problem. Badani Youth workers                           

ocenili swoje umiejętności cyfrowe raczej wysoko (szczególnie po lekturze listy kompetencji), natomiast                       

słabiej obsługę urządzeń i wiedzę o nowinkach. Obawiają się, że mają braki czy deficyty, choć w trakcie                                 

dyskusji uświadomili sobie, że te obawy są często na wyrost. Zobaczyli, że mają sporo do przekazania                               

młodym ludziom, bo dobrze rozumieją zastosowanie technologii. Warto pomyśleć o aspekcie ośmielania                       

edukatorów w dzieleniu się z młodzieżą swoją wiedzą. Dużą wartość, przekładającą się na                         

zaangażowanie młodych ludzi, mogłyby przynieść współpraca i integracja z młodzieżą w modelu                       

wzajemnej wymiany i uczenia się od siebie. Zajęcia powinny mieć formę praktycznych warsztatów, a nie                             

teoretycznych szkoleń czy prezentacji. 

Uczestniczący w wywiadach liderzy i managerowie z NGOs podkreślili natomiast, że młodzież na                         

ogół dobrze zna się na programach i aplikacjach służących komunikacji, tworzeniu postów, memów,                         

zamieszczaniu materiałów wideo, ogólnie ujmując technicznej obsłudze technologii i efektach wizualnych.                     

Gorzej sprawa ma się z rozumieniem i doborem treści, krytyczną analizą, rozpoznaniem źródeł,                         

selekcjonowaniem informacji, ochroną praw autorskich czy rozpoznawaniem hejtu. Inne braki to                     

nieznajomość zasad działania wyszukiwarek i pozycjonowania, doboru reklam, zarządzanie hasłami. W                     

programie edukacji brakuje nauki logiki programowania, tworzenia algorytmów, weryfikowania                 

prawdziwości informacji, rozumienia funkcjonowania mediów, kodowania. Do tego dochodzą problemy                   

techniczne z przestarzałym sprzętem, oprogramowaniem, zbyt wolnym Internetem. Liderzy NGO                   

postulują fundamentalną zmiana sposobu nauczania kompetencji cyfrowych. Zmiany, które zachodzą                   

w świecie w związku z rozwojem technologii cyfrowej, wymagają szerszego podejścia i są nie do                             

załatwienia na lekcjach informatyki. System publicznej edukacji powinien uwzględnić m.in. kwestie                     

związane demokracją, sprawiedliwością społeczną, krytyczną analizą mediów, zarządzaniem informacjami.  

NGO podejmują wiele inicjatyw związanych z kształtowaniem kompetencji cyfrowych, szczególnie                   

w obszarach związanych z bezpieczeństwem w internecie, przeciwdziałaniu cyfrowemu wykluczeniu,                   

edukacji od namłodszych lat (np. Uczą kodowania przedszkolaki) – ograniczeniem są jednak finanse i mała                             
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skala działania. Choć organizacje nie mają też specjalnej strategii na rozwój kompetencji cyfrowych, Osoby                           

badane wysoko oceniły poziom kompetencji cyfrowych wśród pracowników NGO. W ramach                     

obszarów swoich zainteresowań ciągle uzupełniają wiedzę, poznają nowe narzędzia, sprawnie poruszają                     

się w mediach społecznościowych, używają aplikacji edukacyjnych. Choć organizacji pozarządowych nie                     

stać na kosztowne czy rewolucyjne zmiany w obszarze cyfrowym, sektor jest świadomy współczesnych                         

możliwości technologicznych, śledzi trendy i pozostaje w gotowości na nowe możliwości. Najważniejsza                       

bowiem jest koncentracja na celu, którym w przypadku organizacji zajmujących się wychowaniem jest                         

„młody dorosły, który odnajdzie się w dzisiejszym świecie”. 
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