Opinia Akademii EKF nt. edukacji projektowo-startupowej w polskich szkotach

ponadpodstawowych*

Polska ma potencjat, aby w ciggu najblizszych 10-15 lat sta¢ sie "zielong wyspg" petng
utalentowanych founderéw i rozwijajaca sie doling technologiczng. Na naszg korzys$é
przemawia wiele czynnikéw. Przede wszystkim dysponujemy ogromnym kapitatem
intelektualnym, z ponad 760 tysigcami absolwentéw kierunkéw STEM (Science, Technology,
Engineering, Mathematics) w latach 2013-2019. Dodatkowo, nasz kraj odnotowuje stabilny
wzrost PKB na poziomie okoto 4,5% od 1990 roku. Polskie startupy i fundusze VC oraz PE
majg dostep do znacznego finansowania publicznego ze srodkéw PFR Ventures, kitdre do
tej pory siega juz ponad 3,5 miliarda ztotych. Nie mozna réwniez pomingé¢ inwestycji
zagranicznych w obszary takie jak deep learning, ustugi chmurowe, czy sztuczng
inteligencje (Andrzejczuk, 2021).

Jednak, aby petni wykorzystac¢ ten potencjat, istnieje kilka czynnikow, ktére musimy
wzmocnié. Przede wszystkim, konieczna jest obecnos¢ kultury przedsiebiorczosci od
najmtodszych lat. Jednym z obiecujgcych kierunkdw zmian jest wprowadzenie nauczania
projektowo-startupowego. Takie podejscie jest zgodne z najnowszymi trendami i raportami
oraz stanowi solidng podstawe do budowy silnego ekosystemu startupowego, jak w
przypadku lzraela, Singapuru czy Korei Potudniowej (Senor, 2009).

Aby osiggng¢ wymienione cele, zgodnie z koncepcjg "Big Blur", niezbedne jest stworzenie
pofgczenia miedzy szkotg a rynkiem pracy (Hoffman, 2021). Istnieje potrzeba dostosowania
obecnego systemu edukaciji, tak aby nie tylko dostarczat wysokiej jakosci wiedze, ale
rowniez rozwijat umiejetnos¢ uczenia sie poprzez doswiadczenie, co jest niezwykle istotne w
kontekscie innowacji, przedsigbiorczosci oraz uczenia sie przez cate zycie (lifelong learning).
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Aby uzyskac petniejszy obraz sytuacji, zespot Econverse przeprowadzit badanie wsréd
uczniow polskich szkoét ponadpodstawowych oraz studentéw. Celem badania byto zbadanie
opinii na temat obecnego stanu edukacji projektowo-startupowej w polskich szkotach oraz
zebranie informacji dotyczgcych aktywnos$ci pozaszkolnych, w ktére mtodzi Polacy sie
angazuja, a takze zebranie pomystoéw na rozwoj ksztatcenia projektowego.

Wyniki badania jednoznacznie wskazujg na potrzebe usprawnienia polskiej edukacji
projektowo-startupowej, co zostato podkreslone przez zdecydowang wiekszo$¢ badanych
(7,6/10). Szczegolny nacisk zostat potozony na rozwijanie kompetencji kluczowych dla
kariery przedsiebiorcy. Wsréd tych kompetenciji wskazano na zarzgdzanie finansami (71%),
marketing (68%), zarzgdzanie czasem (64,1%), zarzgdzanie projektem (64,1%) oraz
networking (59,2%). Istotnym problemem wydaje sie by¢ niewystarczajgcy przeptyw
informacji w szkotach, gdyz wiekszos¢ uczniéw (71,8%) zdobywa informacje o
mozliwo$ciach rozwoju wiedzy i umiejetnosci biznesowych z medidw spotecznosciowych,
podcastow (58,3%) lub od znajomych (57,3%), podczas gdy tylko 12,6% uzyskuje takie
informacje ze szkoty lub zaje¢ dodatkowych (11,7%).

Chociaz srednia ocena polskiej edukacji projektowo-startupowej wynosi tylko 3,3/10, to az
63,1% badanych planuje zatozy¢ witasna firme w przysztosci, a 51,4% deklaruje, ze ma juz
konkretny pomyst na biznes. Jednak wiekszo$¢ badanych (56,4%) angazuje sie w
aktywnosci pozaszkolne sporadycznie lub w bardzo ograniczonym zakresie, co wskazuje na
niski poziom przygotowania do rozwijania wtasnych projektow. Popularnymi aktywnos$ciami
pozaszkolnymi sg wolontariat (58,3%) oraz kota naukowe (42,7%). Mozna przypuszczac, ze
mtodzi Polacy angazujg sie w aktywnosci pozaszkolne tylko okazjonalnie, co moze byc¢
spowodowane réznymi czynnikami, takimi jak przecigzone plany lekcji, brak swiadomosci
pozytywnego wptywu ksztatcenia projektowego czy nawet negatywne postrzeganie tych
aktywnosci, ktére czesto wigzg sie z opuszczaniem zajeé lekcyjnych.

Na podstawie powyzszych wnioskow przedstawiamy rekomendacje majgce na celu
usprawnienie edukacji projektowo-startupowej w Polsce.

Przede wszystkim, nalezy skupi¢ sie na rozwoju kluczowych kompetenciji, nie ograniczajgc
sie do wiedzy. Organizacje takie jak OECD czy World Economic Forum podkreslajg
znaczenie rozwoju meta-kompetenciji, takich jak umiejetnos¢ uczenia sie, planowanie pracy,
kompetencje spoteczne, obywatelskie, Swiadomos¢ i ekspresja kulturowa. W Polsce rozwoj
tych umiejetnosci jest szczegdlnie istotny, poniewaz nasi przedsiebiorcy dopiero uczg sie
funkcjonowaé na globalnych rynkach, czesto nie posiadajgc doswiadczenia w dziedzinie
marketingu i sprzedazy, co utrudnia skalowanie polskich produktéw (Andrzejczuk, 2021).

Kolejnym waznym aspektem jest zmiana podejscia do porazki. Zamiast nagradza¢ uczniow
za unikanie ryzyka, powinniSmy zaczgc traktowac btedy jako kluczowa czes¢ procesu
edukacyjnego. Warunki do rozwoju pasji, eksperymentowania, wyrazania samego siebie
oraz poznawania nowych perspektyw sg kluczowe dla rozwoju kreatywnosci, sprawczosci i
ciekawosci swiata (Sawicki, 2022). Organizacje takie jak Zwolnieni z Teorii juz podejmujg
dziatania w tym kierunku, tworzgc programy, ktére wspierajg ucznidow w realizacji ich pasiji,
ambicji oraz identyfikacji mocnych stron. Wazne jest jednak doskonalenie tych praktyk oraz
przyjecie na szczeblu systemowym, niezaleznie od lokalizacji, aby kazde dziecko miato
mozliwo$¢ uczenia sie i rozwijania sie na podstawie wiasnych doswiadczen i pomystéw.



Jakosciowa edukacja projektowa powinna réwniez wspiera¢ wspoétprace miedzy uczniami.
Zamiast rywalizacji opartej na ocenach i wynikach olimpiad, uczniowie powinni wspélnie
rozwigzywac istotne spotecznie problemy, rozwijajgc kluczowe kompetencje. Poprzez
wzmachnianie sieci wspotpracy i wsparcia, uczniowie bedg mogli skupi¢ sie na rozwoju
osobistym, rywalizujgc sami ze sobg, a nie poréwnujgc sie do innych. Takie podejscie
przyniesie zwiekszone poczucie satysfakcji i dobrostanu.

Kolejnym istotnym czynnikiem jest wykorzystanie sztucznej inteligencji (SI) w edukaciji.
Chatboty mogg petnic role "Wirtualnego Nauczyciela", umozliwiajgc uczniom zadawanie
pytan o swoje pomysty, projekty i prace w dowolnym miejscu i czasie (Mollick, 2023).
Wykorzystanie S| w edukacji sprawia, ze nauka staje sie bardziej interaktywna, oparta na
informacji zwrotnej oraz umozliwia prowadzenie licznych scenariuszy symulacyjnych.
Uczniowie mogg np. wcieli¢ sie w role potencjalnego inwestora lub doradcy startupu, co
moze wptywac na proces ideaciji, przyczyniajgc sie do lepszych i bardziej przemyslanych
pomystow. Rozwigzania oparte na Sl i Big Data, takie jak Poised, Orai czy Speeko, mogg
réwniez wspomagac ucznidow w wystgpieniach publicznych, autoprezentacji oraz sprzedazy,
ktére sg kluczowymi umiejetnosciami zaréwno w przedsiebiorczosci, jak i na rynku pracy
(Abrahams, 2016). SI moze réwniez zaoszczedzi¢ czas, ktéry mozna przeznaczy¢ na
konsultacje i kreatywng prace zaréwno dla uczniéw, jak i nauczycieli.

Wazne jest rowniez zainteresowanie i Swiadomos¢ mtodziezy na temat sztucznej inteligenciji.
Z badan wynika, ze az 88,5% badanych jest przekonanych, ze S| bedzie miata znaczgcy
wptyw na przysziosé polskiej edukacji projektowo-startupowej (Badanie Econverse, 2023).
Jednak konieczne jest zapewnienie odpowiedniego szkolenia z zakresu korzystania z Sl
oraz dyskusji na temat zagrozen wynikajgcych z nadmiernej zaleznosci od Sl. Konieczna
jest réwniez demokratyzacja wiedzy na temat Sl w celu zniwelowania nieréwnosci.

Wprowadzenie przedmiotu "Biznes i Zarzgdzanie", ktéry obejmuje tzw. kompetencje 4K,
stanowi przyktad ewolucji polskiej edukacji projektowo-startupowej. Potgczenie kompetencii
cyfrowych z projektowymi juz teraz przyczynia sie do jakosciowej edukacji. Przysztos¢
takiego przedmiotu, jak "Biznes i Zarzgdzanie", jest obiecujgca. Mozna na przyktad wdrozy¢
narzedzia S| w program nauczania lub prowadzi¢ warsztaty, ktore ilustruja, jak SI moze
wesprzeé w tworzeniu planu biznesowego lub prowadzeniu badan rynkowych. W ten sposéb
zachecamy uczniow do eksperymentowania, realizacji projektow oraz rozwijania myslenia
krytycznego, umiejetnosci korzystania z narzedzi i prowadzenia badan (Watson, 2023).

Nie mozemy zapomnie¢ o umiejetnosciach cyfrowych, ktére bedg miaty jeszcze wieksze
znaczenie w najblizszych latach. Wazne jest, aby pielegnowaé naszg narodowg przewage
konkurencyjng — talent programistéw, ktérzy osiggajg swiatowy sukces, zdobywajgc
najwiecej medali na konkursach takich jak ACM ICPC. Jednoczes$nie musimy stosowac
coraz bardziej innowacyjne, elastyczne i inkluzywne metody nauczania nauk STEM.
Zastosowanie gamifikacji, na przyktad za pomocg Duolingo czy Kinnu, oraz symulacji
biznesowych, na przyktad Revas, moze réwniez zwiekszy¢é zaangazowanie uczniow.
Warto rowniez inwestowac w tworzenie "mostow" miedzy swiatem nauki, technologii i
biznesu. Jest to niezbedne, aby talenty z r6znych srodowisk mogty wspoétpracowac nad
badaniami naukowymi oraz komercyjnymi rozwigzaniami. Zagraniczne inicjatywy jak MIT
Innovation Labs tworzg aktywne spotecznosci startupowe wsréd studentow i stanowig



doskonate przyktady takich "mostow". Wzmacnianie wspotpracy miedzy uniwersytetami a
funduszami VC i PE ma kluczowe znaczenie dla rozwoju wiekszej liczby spin-offéow, ktére
czesto produkujg najwiecej innowacji (Partington, 2023).
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