W gospodarce cyfrowej, w ktérej technologie informacyjno-komunikacyj-
ne umozliwiaja niemal kazdemu korzystanie z nieograniczonego zrédta
inspiracji dzieki wykorzystaniu zasobdw internetu i sieci spotecznoscio-
wych, to niestandardowy sposéb uzywania danych i informacji decyduje
o uzyskiwanych przewagach konkurencyjnych i innowacyjnych. Z tego
wzgledu wséréd kompetencji cyfrowych kreatywnos$é ma szczegéine
znaczenie. Adaptacja narzedzi cyfrowych juz na etapie edukacji moze
pozwoli¢ na zwiekszenie wydajnosci i satysfakcji z wykonywanej pracy
przysztych pracownikdw. Rozdziat przedstawia przyktadowe narzedzia
cyfrowe, ktére moga by¢ inspiracja do wdrozenia nowych sposobdéw roz-
woju kreatywnosci u ucznidw, a takze w srodowisku pracy.
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Importance and ways of developing

creativity in the digital economy

In the digital economy, where information and communication
technologies enable almost everyone to use an unlimited source of
inspiration, through the use of Internet resources and social networks,
the non-standard way of using data and information determines the
competitive and innovative advantages. For this reason, creativity is
of particular importance among the catalog of digital competences.
@ Adaptation of digital tools already at the stage of education, may allow to @
increase the efficiency and satisfaction of the work of future employees.
The publication contains a description of examples of digital tools that
can be an inspiration to implement new ways of developing creativity
among students, as well as in the work environment.
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— Wprowadzenie

Ideacja, ktérg mozna tez okresli¢ jako etap kreacji, stanowi pierwszy
element procesu innowacyjnego. Przetomowe innowacje nie powstaja
bez twdrczego, nieschematycznego myslenia i dziatania. Mozna zatem
stwierdzié, ze nie ma innowacji bez kreacji, a kreacji bez kreatywnosci.
Kreatywnosd to przyktad kompetenciji przysztosci, ktéra w gospodarce
cyfrowej stanowi kluczowa przewage konkurencyjna. Mozna stwierdzi¢,
ze jest paliwem innowacyjnosci, ktéra stanowi gtéwny czynnik wspét-
czesnego wzrostu gospodarczego. Kreatywnosé mozna rozwijac i sty-
mulowad. Pobudzanie kreatywnosci z wykorzystaniem odpowiednich
technik moze pozytywnie wptynaé na dziatania innowacyjne.

W gospodarce cyfrowej, w ktdrej technologie informacyjno-komu-
nikacyjne umozliwiaja niemal kazdemu korzystanie z nieograniczonego
Zrédta inspiracji poprzez wykorzystanie zasobdw internetu i sieci spo-
tecznosciowych, to wtasnie niestandardowy sposéb korzystania z da-
nych i informac;ji decyduje o uzyskiwanych przewagach konkurencyj-
nych iinnowacyjnych. Wzrost zaawansowania proceséw automatyzacji
i robotyzacji sprawia, ze wykonanie powtarzalnych czynnosci wymaga
coraz mniejszego zaangazowania cztowieka. Sztuczna inteligencja
i uczenie maszynowe wptywaja w znacznym stopniu na strukture rynku
pracy i kompetencji poszukiwanych u pracownikéw. Wymusza to takze
zmiany w programach ksztatcenia instytucji edukacyjnych, ktére za
pomoca analizy zachodzacych trenddéw spotecznych, gospodarczych
i technologicznych, a takze Scistej wspdtpracy z pracodawcami powin-
ny dostosowywad swojg oferte edukacyjng do wyzwan pracownikéw
przysztosci. Wydaje sie, ze aktualny stan oferty ksztatcenia instytu-
cji edukacyjnych w wiekszosci nie nadaza za potrzebami rynku. Duza
liczba dostepnych na rynku odptatnych kurséw i szkét prywatnych,
oferujacych szkolenia z zakresu kompetenciji cyfrowych, kodowania,
robotyki etc., pokazuje, ze oferta edukacyjna publicznych instytucji
edukacyjnych jest mato elastyczna. Warto takze zauwazyc, ze gospo-
darka cyfrowa z jednej strony zmienia strukture popytu na kompetencje
pracownikdw, z drugiej udostepnia narzedzia, dzieki ktérym nabycie
nowych kompetencji moze stac sie tatwiejsze. Narzedzia cyfrowe po-
zwalajg na zwigkszenie efektywnosci przyswajania nowych kompetenciji,
co w dobie dynamicznych zmian na rynku pracy ma duze znaczenie.

Niniejszy rozdziat ma na celu okreslenie znaczenia kreatywnosci
w gospodarce cyfrowe;j i katalogu kompetencji cyfrowych. Zostanag
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w nim takze przedstawione przyktady narzedzi cyfrowych, ktére moga
stanowi¢ inspiracje do wdrozenia nowych sposobdw rozwoju kreatyw-
nosci wsréd ucznidw, a takze w srodowisku pracy.

Rola kreatywnosci w gospodarce cyfrowej.
— Wyzwania kompetencyjne
Rewolucja technologiczna napedzana rozwojem technologii informa-
cyjno-komunikacyjnych wptyneta na zmiane paradygmatu funkcjono-
wania gospodarki, tworzac nowe reguty gry rynkowe;. Istotnie zmienity
sie warunki funkcjonowania przedsiebiorstw, rynku pracy i edukac;ji.
Poczatek wyzej wymienionych zmian dato sie zauwazyc¢ juz pod koniec
lat 80., kiedy to mogliSmy moéwié o poczatku rewolucji informatycznej,
objawiajacej sie spadkiem gospodarczego znaczenia zasobdéw surow-
cowych i wzrostem znaczenia informacji, wiedzy i intelektu, stano-
wigcych kluczowe zasoby tzw. nowej gospodarki. W takich warunkach
gospodarczych technologie umozliwiajace efektywne generowanie,
przetwarzanie i transfer danych i informacji staty sie nowym paliwem
wzrostu. Nastapity tez zmiany struktury popytu na kompetencje pra-
cownikéw. Efektywnosé, innowacyjnosé i konkurencyjnosé sektora
przemystu, przechodzacego dzieki zastosowaniu technologii cyfro-
wych tzw. czwartg rewolucje przemystowa, a takze kazdego innego
obszaru gospodarki, warunkowane sa odpowiednimi kompetencjami
pracownikow, ktérzy bede potrafili wykorzysta¢ nowe mozliwosci. Cha-
rakterystyczne dla gospodarki cyfrowej poza informatyzacja i cyfryza-
cja jest kluczowe znaczenie internetu, dostep do zasobdw sieciowych
i umiejetnos¢ twdérczego opracowywania nowych rozwiagzan i produk-
téw oraz budowania sieci kontaktéw. Potwierdzajg to sukcesy firm
opierajagcych swéj model dziatania na zasadach tzw. ekonomii dostepu
i wspdtdzielenia (sharing economy). W dobie transformac;ji cyfrowej to
kompetencje cyfrowe pracownikéw beda decydowac o sukcesie przed-
siebiorstw i gospodarek. Skuteczna transformacja cyfrowa gospodarki
nie jest mozliwa bez nowoczesnego i efektywnego systemu edukacji
i szkolnictwa, ksztatcgcych kreatywnych pracownikéw potrafigcych
skutecznie wykorzystaé nowe technologie i adaptowac sie do szybko
zmieniajgcego sie otoczenia gospodarczego i spotecznego.
Uwzgledniajgc aktualne warunki i mozliwosci tworzenia nowych
rozwiazan, mozna wysunac teze, ze w erze cyfrowej kreatywnos¢ staje
sie kluczowym czynnikiem przewag konkurencyjnych. Wzrasta tez zna-
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czenie zewnetrznych (znajdujacych sie poza przedsiebiorstwem) Zrédet
wiedzy, technologii, innowacji, a takze zdolnosci firm do integrowania,
dalszego rozwijania i szybkiego wdrazania innowacyjnych rozwiazan
w duzej skali. Zrédtem kreatywnosci i innowacyjnosci w gospodarce
i spoteczenstwie sg dziatania ludzi uwarunkowane ich potencjatem
twdrczym oraz czynnikami technologicznymi, ekonomicznymii socjolo-
gicznymi (Zorska, Moleda-Zdziech, Jung 2014, s. 3-24). John Howkins
zauwazyt, ze kreatywnos¢ sama w sobie nie jest dobrem w kategoriach
ekonomicznych, ale jej produkty moga nim by¢ (Howkins 2014). Pro-
duktem kreatywnosci jest innowacja, ktéra ma juz wymierng wartosé
ekonomicznga. Cho¢ pomyst i wdrozenie rynkowe dzieli bardzo duza
luka, to bez fazy koncepcyjnej nie moze nastapié rozwdj produktu i jego
finalne wdrozenie. Stwierdzi¢ zatem mozna, ze gospodarka cyfrowa
ksztattuje popyt na kompetencje cyfrowe, ktére zgodnie z prognozami
beda stanowity o umiejetnosci odnalezienia sie pracownikdéw i obywateli
w howym otoczeniu gospodarczym.

Kompetencje w erze cyfrowej. Rola kreatywnosci
Termin ,umiejetnosci i kompetencje cyfrowe” jest bardzo szeroki i trud-
ny do precyzyjnego okreslenia. Jednoznaczne wskazanie katalogu kom-
petencji cyfrowych budzi spory i watpliwosci (Meyers, Erickson, Small
2001; Prensky 2001). Organizacje miedzynarodowe oraz instytuty ba-
dawcze i spoteczne podejmujg proby stworzenia tzw. ram kompetenc;ji
cyfrowych (Cachia, Ferrari, Ala-Mutka, Punie 2010). Opracowujg m.in.
katalogi kompetenc;ji cyfrowych obywateli, kompetencji cyfrowych kon-
sumentow, kompetencji cyfrowych w zakresie przedsiebiorczosci. Ba-
dania Wspdlnego Centrum Badawczego Komisji Europejskiej (European
Commission Joint Research Centre — JRC) w obszarze badania kompe-
tencji cyfrowych rozpoczety sie w 2005 r. i koncentruja sie na okresleniu
optymalnego sposobu wykorzystania technologii informacyjno-komu-
nikacyjnych w procesie uczenia, w tym szczegdlnie nabywania nowych
kompetencji i umiejetnosci. Badania JRC w latach 2016-2017 opieraty
sie na trzech gtéwnych aspektach, tj. umiejetnosciach i kompetencjach
XXI w., innowacji i modernizacji systemu edukacji i szkolenia oraz roz-
woju tzw. otwartej edukacji (Learning and Skills...).

JRC jako umiejetnoscii kompetencje XXI w. wskazato kreatywnosé,
przedsiebiorczosé¢, umiejetnosé uczenia sie. Raport DIGCOMP, poswie-
cony opracowaniu tzw. ram rozwoju i zrozumienia kompetencji cyfro-
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wych w Europie, przygotowany przez JRC (Ferrari 2013, s. 4-5) jako
gtdwne obszary kompetencji cyfrowych wymienia:

-

Informacje: identyfikowanie, lokalizowanie, pobieranie, przecho-
wywanie, organizowanie i analizowanie informacji cyfrowych przy
réwnoczesnej ocenie ich przydatnoscii celu.

Komunikacja: komunikowanie w srodowisku cyfrowym, udo-
stepnianie zasobdw za pomoca narzedzi online, taczenie si¢

z innymi i wspoétpraca za pomoca narzedzi cyfrowych, inte-
rakcja i uczestnictwo w spotecznosciach i sieciach, Swiado-
mos¢ miedzykulturowa.

Tworzenie tresci: tworzenie i edytowanie nowych tresci (od prze-
twarzania tekstu do obrazdéw i wideo); integrowanie i ponowne

opracowywanie wczesniejszej wiedzy i tresci; tworzenie i twdrcze

wyrazenie, produkty medialne i programowanie; zajmowanie sie

prawem wtasnosci intelektualnejilicencji oraz ich zastosowanie.
Bezpieczenstwo: ochrona osobista, ochrona danych, ochrona

tozsamosci cyfrowej, srodki bezpieczenstwa, bezpieczne i zréow-
nowazone uzytkowanie.

Rozwigzywanie problemdw: identyfikacja cyfrowych potrzeb i za-
sobdw, podejmowanie Swiadomych decyzji co do tego, ktére na-
rzedzia cyfrowe sg najbardziej odpowiednie w zaleznosci od celu

lub potrzeby, rozwigzywanie problemdw pojeciowych za pomo-
ca srodkéw cyfrowych, kreatywne wykorzystywanie technologii,
rozwigzywanie problemdw technicznych, rozwijanie kompetencji

witasnych i pomoc w rozwijaniu kompetencji innych.

W zakresie tworzenia tresci, gdzie kreatywnosc¢ odgrywa istotna role,
raport wskazuje na znaczenie takich umiejetnosci jak:

-

Opracowywanie tresci, tj. tworzenie tresci w réznych formatach,
w tym multimedialnych, oraz ich edycja i ulepszanie; takze tych,
ktére powstaty wczesniej lub zostaty stworzone przez innych
(w celu twdrczego wyrazania sie za pomoca cyfrowych mediéw
i technologii).

Integracja i ponowne opracowanie (w celu zmodyfikowania, udo-
skonalenia i potaczeniaistniejagcych zasobdw w celu stworzenia
nowej, oryginalnej i odpowiedniej tresci i wiedzy).

Prawa autorskie i licencje (w celu zrozumienia, w jaki sposéb pra-
wa autorskie i licencje maja zastosowanie do informacji i tresci).
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- Programowanie (w celu zastosowania ustawienia, modyfikacji
programu, aplikacji programowych oraz zrozumienia zasad pro-
gramowania).

W badaniach Sue Cranmer (2014, s. 165-177) przedstawiono po-
dobny katalog kluczowych kompetencji cyfrowych. W wigkszosci analiz
w zakresie kompetenciji cyfrowych kreatywnos¢ identyfikowana jest
jako istotna umiejetnosé, umozliwiajaca przede wszystkim tworzenie
tresci, a nastepnie ich przetwarzanie, z wykorzystaniem narzedzi in-
formatycznych i cyfrowych. Kreatywnos¢ pozwala na tworzenie pro-
duktéw, w tym produktdéw cyfrowych, z wykorzystaniem narzedzi tech-
nologicznych, stanowigcych w gospodarce cyfrowej gtéwne narzedzia
pracy. Nowe technologie, aby mogty zostad efektywnie wykorzystane,
wymagaja zastosowania procesu tworczego myslenia. W kontekscie
katalogu kompetencji cyfrowych tworzenie tresci nalezy uznac za jed-
ng z najwazniejszych kompetencji cyfrowych, przede wszystkim ze
wzgledu na to, ze generuje najwieksza wartosé dodana. Kompetencje
w obszarze wykorzystywania technologii informacyjno-telekomunika-
cyjnych wskazywane sa jako istotne szczegdlnie z perspektywy edukaciji
i zarzagdzania (Passey, Tatnall 2014, s. 165-177). Narzedzia te musza
stac sie podstawg systemu edukacji w zakresie technologii cyfrowych.

Kreatywnos¢ jako kluczowa kompetencja ery

cyfrowej. Bariery i czynniki rozwoju kreatywnosci
Kreatywnos$¢ mozna zdefiniowad jako umiejetnosé tworzenia nowych
pomystéw. Zalezy ona od wielu czynnikdw — przede wszystkim od
wiedzy i doswiadczenia, stanowigcych ,pule” zasobdw, ktére mozemy
wykorzystac w procesie twdérczym, oraz od motywacji i ambicji, pozwa-
lajgcych podjaé trud tworzenia nowych kombinacji na podstawie zna-
nych faktéw. Nie bez znaczenia pozostajg intuicja i otwartosé, a takze
pewnosc siebie, ktére wptywaja na ograniczenie wewnetrznej krytyki
w procesie generowania nowych pomystéw. Pewne cechy osobowoscio-
we ograniczajg kreatywnosé, a inne, jak gotowosé do ryzyka, elastycz-
nosé, ja wzmacniaja. W gospodarce cyfrowej, a jednoczesnie gospodar-
ce obfitosci zasobdw wiedzy i dostepu do nich, to wtasnie umiejetnosé
tworzenia nowych kombinacji z istniejgcych danych decyduje o przewa-
gach rynkowych. Co wiecej, cyfryzacja wptywa tez na wzrost znaczenia
sektora kreatywnego, na ktory sktadaja sie m.in. reklama, architektura,
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dzieta sztuki, rzemiosto artystyczne, wzornictwo i projektowanie mody,
wideo, film, dziatalnos¢ muzyczna i fotografia, dziatalnosé artystyczna,
ale takze dziatalno$¢ w zakresie oprogramowania.

Richard Florida (2002) uwaza, ze najlepiej rozwijajace sie osrodki
miejskie to te z najsilniejsza tzw. klasg kreatywna. Wedtug niego ist-
nieja trzy sity dziatajgce pozytywnie na miasta, tj. technologia, talent
i tolerancja. Miejsca tolerancyjne, otwarte, o réznorodnej strukturze
demograficznej i przyjazne przyciagaja kreatywne jednostki. Oznacza
to, ze rozwoj takich kompetencji migkkich jak: tolerancja, otwartosé,
autentycznosé, stanowi wazny element rozwoju kreatywnosci.

Innowacyjnosé, rozumiana jako proces wdrazania rynkowego no-
wych pomystdw, nie ma charakteru liniowego. Poszukiwanie nowych,
mozliwych do wdrozenia pomystéw ma z punktu widzenia przedsie-
biorstwa charakter gry zespotowej. Wazna role w rozwoju kreatyw-
nosci odgrywa zatem kultura organizacyjna, m.in. zachecajaca do
konstruktywnej krytyki. Ma to umozliwi¢ spojrzenie na dany pomyst
z réznych perspektyw. Nalezy tez zauwazyc, ze zréznicowane, inter-
dyscyplinarne zespoty sg z reguty bardziej efektywne niz zespoty ho-
mogeniczne. Kreatywnosc¢ cechuje sie procesowoscia i etapowoscia,
wymaga wspotpracy zespotu ludzi, godzenia intereséw réznych stron.
Kreatywnosc¢ zaczyna byé postrzegana jako kompetencja, ktérg mozna
i nalezy zarzadzac¢ systemowo. Ztozona teoria kreatywnosci wskazuje
bowiem, Zze kreatywnos¢ nie sktada sie z talentéw jednostek, ale zalezy
od umiejetnosci zarzadzania tym procesem na poziomie zbiorowym,
w tym od optymalnego zarzadzania relacjami i zasobami wewnatrz
okreslonej grupy czy struktury (Kasza 2014, s. 49). Brak systemowego
podejscia do kreatywnosci i rozwoju systemu sprzyjajgcego jej rozwo-
jowi sprawia, ze w praktyce wiekszos¢ firm nie jest gotowa zmierzy¢
sie z problematyka kreatywnosci. Dotyczy to gtéwnie indywidualnego
pracownika, ktérego kreatywny potencjat zwykle nie jest w petni wy-
korzystany. Wigekszos$¢ przetozonych mimo deklaracji nadal bardziej
ceni zrecznych wykonawcéw polecen, sprawnych, ale niezbyt twor-
czych rzemiesInikdow (Kasza 2014, s. 48). Podobnie jest w szkotach
i na uczelniach wyzszych. W odrdznieniu od przedsigbiorstw, jednostki
edukacyjne, bez realnych zagrozen finansowych, mogtyby w dosé prosty
sposob wprowadzaé nowe praktyki i standardy, ksztattujac nowe po-
kolenie pracownikdéw potrafiagcych odnalezé sie w kulturze otwartosci
i kreatywnosci. Powyzsze wskazuje, ze narzedzia rozwoju kreatywnosci
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powinny by¢ postrzegane szeroko, nie tylko jako techniki kreatywnosci,
ale rozwdj umiejetnosci miekkich i zarzadczych w zakresie tworzenia
otoczenia sprzyjajgcego kreatywnosci.

Cyfrowe narzedzia wsparcia kreatywnosci

Narzedzia cyfrowe mogg skutecznie wspomagac rozwdj kreatywnosci
i dzieki temu stanowié wartosé dodang w otoczeniu edukacyjnym. Sa
one dla nauczycieli istotnym wsparciem w procesie rozwoju kreatyw-
nosci. Narzedzia cyfrowe rozumieé nalezy jako oparte na zastosowaniu
technologii informacyjno-komunikacyjnych. To przede wszystkim opro-
gramowanie w formie aplikacji, stanowigce jedno z narzedzi do wyko-
rzystania w procesie edukacyjnym, nabywania kompetenc;ji, wykazujace
liczne przewagi w stosunku do tradycyjnych metod. Narzedzia te beda
spetniad¢ swoja role, jesli umozliwia rozwdj innowacyjnosci, interdy-
scyplinarnego podejscia i tworzenie wtasnych kreatywnych rozwigzan.

Narzedzia cyfrowe moga by¢ takze wykorzystywane jako wsparcie
dla narzedzi rozwoju kreatywnosci, sposréd ktérych mozna wymienié
mind mapping, TRIZ czy burze mdzgdw, a takze popularng metode
Design thinking. Kazda z nich moze by¢ wsparta narzedziami cyfro-
wymi. Badania naukowe sugeruja, ze korzystajace z technologii cyfro-
wych techniki mapowania poje¢ zwiekszajg szybkosc¢ uczenia sie (Riley,
Ahlberg 2004). Narzedzia wsparcia proceséw kreatywnych mozemy
podzieli¢ na: narzedzia dywergencji (divergence tools), przeznaczone
do generowania maksymalnej liczby niepokrywajacych sie ze sobg po-
mystdw, oraz narzedzia konwergencji (convergence tools), ktére stuza
analizie, filtrowaniu i faczeniu pomystéw/idei w celu wyboru najlepszych.
Rézne grupy narzedzi wykorzystywane sg w réznych fazach procesu
innowacyjnego i maja rézne cele.

Andrew Field (2015), ekspert Cambridge Education International
Centre [Centrum Oceny Edukacji Miedzynarodowej] Uniwersytetu
w Cambridge, wymienia narzedzia cyfrowe, ktére moga skutecznie
pobudzad kreatywnosé w procesie edukacji. Sa to:

- Socrative, socrative.com

Socrative to prosta w obstudze aplikacja do tworzenia quizéw,
ankiet i opinii. Mozna jej uzy¢ do przeprowadzenia quizu pod-
czas lekcji, uczniowie rozwigzuja zadania w czasie rzeczywi-
stym na swoich urzadzeniach mobilnych. Aplikacja umozliwia
automatyczna ocene wykonanych zadan i sledzenie postepdw
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uczniéw. Uczniowie moga tworzy¢ witasne tresci (quizy, zada-
nia) i udostepniad je wybranej grupie oséb. Moga tez zbieraé
opinie na temat swoich prac, dzieli¢ sie swoimi propozycjami
z reszta klasy. Narzedzie ma na celu przede wszystkim umoz-
liwienie skutecznego procesu wspdtpracy i wymiany pomystow.
- Classtools.net, classtools.net
Classtools.net to kolekcja narzedzi online pobudzajacych kre-
atywnosé, pozwalajacych kazdemu tworzyé¢ wtasne opracowa-
nia edukacyjne w szybki i intuicyjny sposdb, z wykorzystaniem
dostepnych, tatwo modyfikowanych szablondéw online. Apli-
kacja udostepnia ponad 40 darmowych narzedzi i dodatkdw.
Jednym z najlepszych przyktaddw jest Fakebook, za pomoca
ktérego uczniowie moga zbudowad wtasna strone podobna
do Facebooka dla postaci historycznej lub tematu, ktérego
sie ucza. Moga np. tworzyc¢ profile sledzgce wptyw waznego
wydarzenia, refleksje na temat debaty politycznej lub strumien
kreatywnosci, ktéry doprowadzit do powstania muzyczne-
go arcydzieta.
- Kahoot, kahoot.it
Kahoot pozwala kazdemu tworzy¢ wtasne quizy do przepro-
wadzania konkurséw na forum klasy. Cztonkowie grupy, do
ktdrej skierowany jest quiz, odpowiadajg za pomocg dowol-
nego urzadzenia z dostepem do sieci internetowej. Jedna
z funkgiji aplikacji jest wyswietlanie wynikéw quizéw w cza-
sie rzeczywistym. Uczniowie majg tez mozliwos¢ tworzenia
wiasnych konkurséw, projektowania wtasnego systemu oceny
i docelowo przejmuja odpowiedzialnos¢ za proces uczenia.

—_ Podsumowanie
W katalogu kompetenciji cyfrowych szczegdlnego znaczenia nabiera
kreatywnos$é¢, majgca zastosowanie we wszystkich sferach zycia i sta-
nowigca gtéwny naped gospodarki kreatywnej, opartej nainnowacjach.
Gospodarka cyfrowa daje szerokie instrumentarium, by przyswojenie
nowych kompetencji byto jak najbardziej efektywne. Adaptacja narze-
dzi cyfrowych juz na etapie edukacji pozwoli na zwigkszenie wydajnosci
i satysfakcji z wykonywanej pracy przysztych pracownikéw. Nowe na-
rzedzia cyfrowe, tj. aplikacje wspomagajace edukacje i tworzenie tresci,
pojawiaja sie w bardzo szybkim tempie. Popyt na tego typu rozwiazania



186 Dorota Roszkowska

wzrasta, gdyz potwierdza sie ich skutecznos¢ w procesach edukacyj-
nych. Pozwalaja one m.in. na szybka ewaluacje podejmowanych dziatan,
na sledzenie i szybka analize postepdw. Nie wymagaja czasochtonnej
archiwizacji dziatan. Pozwalajg uczacym sie i nauczajgcym przezna-
czaé wiekszg ilos¢ czasu na dziatania niestandardowe, a wiec twoércze
i kreatywne.

Nowa gospodarka to zatem wyzwania nie tylko dla rynku pracy, ale
przede wszystkim dla systemu edukacji. Zmieniajace si¢ dynamicznie
otoczenie wymaga nowych kompetencji, a wiec dostosowania progra-
mow edukacyjnych do nowych realiéw technologicznych i spoteczno-
-gospodarczych Wyposazenie uczniéw w kompetencje, ktdre pozwola
im jak najlepiej odnalez¢ sie¢ w nowym otoczeniu, powinno stanowié
wyznacznik dla opracowywanych programow ksztatcenia. Kluczowym
wyzwaniem polityki naukowej i gospodarczejjest zapewnienie, by podaz
i popyt na nowe umiejetnosci i kompetencje byty jak najbardziej dopa-
sowane. Wedtug Komisji Europejskiej (Learning and Skills...) to nauka
odpowiednich umiejetnosci jest kluczowym czynnikiem wptywajacym
na rozwadj spoteczeristwa i gospodarki. To ona ma zagwarantowac oby-
watelom mozliwos¢ znalezienia zatrudnienia i aktywne uczestnictwo
w zyciu spotecznym.



