Warszawa, dnia 19 czerwca 2019 r.

Poz. 571

UCHWALA NR 43
RADY MINISTROW

z dnia 28 maja 2019 r.

w sprawie ustanowienia programu wieloletniego ,,Program Rozwoju Talentéw Informatycznych
na lata 2019-2029”

Na podstawie art. 136 ust. 2 ustawy z dnia 27 sierpnia 2009 r. o finansach publicznych (Dz. U. z 2019 r. poz. 869) Rada
Ministrow uchwala, co nastepuje:

§ 1. Ustanawia si¢ program wieloletni ,,Program Rozwoju Talentéw Informatycznych na lata 2019-2029”, zwany dalej
»~Programem”, stanowiacy zalacznik do uchwaty.

§ 2. Wykonawca Programu jest minister wtasciwy do spraw informatyzacji.
§ 3. 1. Program jest finansowany ze $rodkdéw budzetu panstwa.

2. Ustala si¢ limit finansowy wydatkéw Programu w catym okresie jego realizacji na taczng kwote 82 800 tys. zt
(82,8 min zt).

§ 4. 1. Minister wtasciwy do spraw informatyzacji przedstawia Radzie Ministrow, w terminie do dnia 31 marca danego
roku, informacj¢ o realizacji dziatann w ramach Programu za rok poprzedni.

2. Pierwsza informacje o realizacji dziatan w ramach Programu minister wtasciwy do spraw informatyzacji przedstawi
Radzie Ministrow do dnia 31 marca 2021 r.

§ 5. Uchwata wchodzi w zycie z dniem nastgpujagcym po dniu ogloszenia.

Prezes Rady Ministrow: M. Morawiecki
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Zatacznik do uchwaty nr 43 Rady Ministrow
z dnia 28 maja 2019 r. (poz. 571)

PROGRAM WIELOLETNI

, PROGRAM ROZWOJU TALENTOW

INFORMATYCZNYCH NA LATA 2019-2029”
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I. Diagnoza

Program Rozwoju Talentow Informatycznych na lata 2019-2029, zwany dalej
,Programem”, jest w swoich zatozeniach bezposrednio zwigzany z migedzynarodowymi
sukcesami mlodych polskich informatykow — ucznidw i studentow — w zawodach
algorytmiczno-programistycznych. W  klasyfikacji medalowej Migdzynarodowej
Olimpiady Informatycznej Polska jest na 4 miejscu ze 109 medalami, w tym 40 zlotymi,
39 srebrnymi i 30 bragzowymi. W najbardziej prestizowym konkursie algorytmiczno-
programistycznym, jakim s3 Akademickie Mistrzostwa Swiata w Programowaniu
Zespotowym, polskie zespoty w latach 2001-2019 zdobyly tacznie 20 medali, w tym
6 ztotych, 8 srebrnych i 6 brgzowych. W roku 2003 i 2007 studenci Uniwersytetu
Warszawskiego zdobyli mistrzostwo §wiata, a w roku 2012 i 2017 — wicemistrzostwo
Swiata w tych zawodach. Z kolei w 2006 r. wicemistrzem S$wiata zostal zespol
z Uniwersytetu Jagiellonskiego. Polscy studenci odnosili tez znaczace sukcesy, w takich
konkursach jak Google Code Jam, Facebook Hacker Cup, czy tez TopCoder. Bez
watpienia polscy milodzi algorytmicy-programisci sg mi¢dzynarodowsg czolowka.
W obszarze przemyslu rozrywkowego réwniez mozna odnotowal znaczaca pozycj¢
polskich tworcow, jak choéby grafikow komputerowych, ktérzy mieli swoj istotny wktad
do takich produkcji filmowych jak Avatar czy trylogia Hobbit, ktorych znaczaca czesé
byla oparta na zaawansowanych umiejetnosciach w zakresie grafiki komputerowej oraz

technikach przetwarzania obrazu.

Niestety ta mistrzowska pozycja polskich programistow nie wynika z petnego wsparcia
rozwoju talentow informatycznych. Sukcesy uczniow w Olimpiadzie Informatycznej sa
wynikiem dziatan nauczycieli przygotowujacych mtodziez do konkursu. Podobnie jest na
uczelniach, gdzie sukcesy mlodych algorytmikow-programistow sa wynikiem
indywidualnego zaangazowania poszczeg6élnych wyktadowcow. W zakresie projektowania
gier miodzi ludzie réwniez najczesSciej zdobywaja specjalistyczne umiejetnosci,
korzystajac z materialéw dostgpnych w Internecie lub samodzielnie testujgc poszczegolne
rozwigzania. Dlatego tez minister wilasciwy do spraw informatyzacji, dostrzegajac
dzialania ministra wlasciwego do spraw oswiaty i wychowania majace na celu
ksztaltowanie kompetencji cyfrowych — zard6wno powszechnych, jak i zaawansowanych,
proponuje uzupetienie ich przez niniejszy Program. Dzialania Ministerstwa Edukacji

Narodowej, w tym przede wszystkim Olimpiada Informatyczna, Olimpiada Matematyczna
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czy tez Program wspierania rozwoju ucznidow wybitnie uzdolnionych, rozwijanie oferty
bezptatnych 1 powszechnie dostgpnych e-materialtow do ksztalcenia ogolnego
1 zawodowego, jak rdwniez inicjatywy realizowane w porozumieniu z ministrem
wlasciwym do spraw informatyzacji, takie jak Centrum Mistrzostwa Informatycznego,
Lekcja Enter — projekt szkolen z tworzenia i wykorzystywania e-materiatlow dla 75 tysiecy
nauczycieli, Ogélnopolska Sie¢ Edukacyjna, na stale wpisuja si¢ w $ciezke edukacyjng
mtodziezy o szczegdlnych zdolnosciach tak waznych na rynku pracy. Niniejszy Program
stanowi ich uzupetnienie 1 kontynuacj¢ w zakresie rozwoju zaawansowanych kompetencji
cyfrowych szczegélnie uzdolnionych mtodych ludzi oraz zintensyfikowanie dziatan
zmierzajacych do wypelnienia widocznej na rynku pracy luki specjalistow. Program
pozwala na poprawe¢ sytuacji w tych obszarach. Dzialania zakladajg zaktywizowanie
mtodziezy szkot ponadpodstawowych oraz uczelni (od 2020 r.) w obszarze

zaawansowanych umiej¢tnosci informatycznych przez wsparcie edukacji pozaformalne;.

Program jednocze$nie odpowiada na wyzwania wspotczesnego rynku pracy. Wyniki badan
statystyki publicznej oraz serwisoOw 1 firm analitycznych, a takze rekrutujacych do pracy
wskazuja bowiem, ze informatycy, w tym programisci, analitycy i1 projektanci, sg ciggle

poszukiwani na polskim rynku pracy, podobnie jak w Europie.

W listopadzie 2015 r. ukazalo si¢ zamoéwione przez Komisj¢ Europejska studium firmy
analitycznej Empirica, w ktérym deficyt ww. specjalistow w 2020 r. oceniono na 756 tys.,

w tym ok. 226 tys. na stanowiskach kierowniczych (Capgemini, Empirica & IDC, 2018).

Z kolei raport czg¢sciowy projektu analitycznego realizowanego przez konsorcjum
Capgemini, Empirica i IDC (Capgemini, Empirica & IDC, 2018) ze stycznia 2018 .
prognozuje stan zatrudnienia oraz niedobor w dwoch scenariuszach — umiarkowanego
wzrostu popytu na specjalistow ICT (technologii informacyjno-komunikacyjnych)
1 szybkiego wzrostu zapotrzebowania — w dwoch grupach: specjalistow ICT oraz

w glownych specjalno$ciach IT (core professions), co przedstawia ponizsza tabela.

Gléwne specjalnosci IT
Scenariusz na rok 2020 Ogélne specjalnosci ICT

(np. programisci)
Umiarkowany popyt 526 tys. 393 tys.
Duzy popyt 749 tys. 599 tys.

Zrodho: Oszacowanie deficytu specjalistow w Europie (Capgemini, Empirica & IDC, 2018).
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Na deficyt posrednio wskazuja takze dane Eurostatu dotyczace prob zatrudnienia oraz
trudnosci w zatrudnianiu specjalistow. Wedtug tych danych w 2018 r. w 28 krajach Unii
Europejskiej (UE) okoto 20% badanych firm miato etatowych specjalistow IT, 9% w ciagu
roku zatrudnito lub prébowato ich zatrudni¢ 1 az 53% raportowato trudnosci ze
znalezieniem odpowiedniego personelu na takie stanowiska. Okoto 10% firm doszkolito

swoich specjalistow IT, za$§ az 20% przeszkolito w tej dziedzinie inny personel.

W tabeli ponizej przedstawiono dane dotyczace Polski na tle wybranych krajow UE oraz

sredniej dla krajow UE.

SpecjaliSci | Zatrudniono Szkolenia dla | Szkolenia IT
Niedobor
Kraj ITw /prébowano specjalistow dla innych
kadry IT
firmie (%) | zatrudnié IT w firmach | oséb

% przedsiebiorstw ankietowanych

Polska 13 6 37 6 12
Czechy 19 8 79 11 25
Stowacja 18 5 60 9 15
Wegry 26 11 60 8 13
Hiszpania 18 11 25 10 18
Srednia dla 28 20 9 53 10 20
krajéow UE

Zrédto: Stan zatrudnienia i poszukiwania specjalistow IT w wybranych krajach UE, badanie na probie 158
tys. przedsi¢biorstw wszystkich branz i wszystkich kategorii wielkosci,

https://ec.europa.eu/eurostat/statistics-explained/pdfscache/40327.pdf

W 2015 r. specjalistyczna grupa ustug HR GK Work Service szacowata $redni deficyt
pracownikow w kategorii ,Informatyka i programowanie” w 2015 r. na 34% (rok
wczesniej na 31% — a wigc obserwowano wzrost deficytu). Kategoria utrzymywala si¢
wtedy juz od kilku lat na pierwszym miejscu deficytowych specjalnosci w opublikowanej
tabeli dziesigciu najbardziej deficytowych specjalizacji, a jednocze$nie na pierwszym

miejscu w poczatkowym wynagrodzeniu brutto (6400 zt)".,

Utrzymywanie si¢ zapotrzebowania na specjalistow IT potwierdzaja analizy ofert pracy

w popularnych serwisach dotyczacych zatrudnienia. W kwartalnych raportach serwisu

D http://www.workservice.com/pl/Centrum-prasowe/Informacje-prasowe/Ekspert-HR -komentuje/TOP-10-
specjalizacji-po-ktorych-praca-czeka-na-absolwentow
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pracuj.pl $rednio ok. 14-15% poszukiwanych specjalnosci to oferty miejsc pracy dla
specjalistow IT. W 3. kwartale 2018 r. specjalistow IT dotyczylo 14,2% sposrdéd ponad
148 tys. ofert opublikowanych w serwisie (pracuj.pl, 2018 r.). Znaczacy jest takze udziat
ofert dla informatykow w serwisie GoldenLine — np. w 1. kwartale 2018 r. na ponad 14,6
tys. ogloszen zamieszczonych w serwisie przez pracodawcow 11% dotyczyto informatyki
1 programowania, co dawato tej specjalnosci czwarte miejsce po pracownikach produkcji
(19% ogloszen), sprzedazy (18%) oraz obshugi klienta/Call Center (15%)>.

Prognozy zapotrzebowania na specjalistow IT publikowane sa w serwisie Barometr

). Serwis ten publikuje prognozy dotyczace zawodéw w zasadzie wedlug

zawodow’
Klasyfikacji zawodoéw 1 specjalnosci (ze wzgledow praktycznych liczba analizowanych
zawodow 1 specjalnosci zostata ograniczona do 165). W obszarze ICT znajduja si¢ tam
najpopularniejsze specjalnosci poszukiwane na rynku, m.in. ,,Administratorzy stron
internetowych”, ,,Analitycy, testerzy 1 operatorzy systemow teleinformatycznych”,
,Qraficy komputerowi”, ,,Projektanci i administratorzy baz danych, programisci”,
»Specjalisci elektroniki, automatyki i robotyki”, ,,Specjalisci telekomunikacji”, ,,Technicy

informatycy”.

II. Cele Programu

1. Cel gtowny

Program jest jednym z dzialan rzadu, koordynowanych przez ministra wtasciwego do
spraw informatyzacji, majacych na celu wsparcie rozwoju talentow matematycznych
1 informatycznych oraz mtodziezy o szczegdlnych zdolnosciach w zakresie projektowania
gier komputerowych. Program w istocie jest uzupetnieniem gltéwnych zadan majacych na
celu wspieranie uzdolnionych ucznidow, za ktorych skuteczng realizacje odpowiada
minister wlasciwy do spraw o$wiaty i wychowania. Niniejszy Program wspiera dzialania

ministra wlasciwego do spraw os$wiaty 1 wychowania przez zapewnienie wsparcia

) https://media.goldenline.pl/pr/388536/jacy-pracownicy-byli-poszukiwani-w-i-kwartale-2018-roku.

Serwis www.barometrzawodow.pl, prowadzony dla catego kraju i koordynowany przez Wojewoddzki
Urzad Pracy w Krakowie, powstal na bazie serwisu www.barometr.obserwatorium.malopolska.pl.
Metodyka badania oparta jest na szwedzkim serwisie prognoz rynku pracy z lat 90. XX w. Jest to badanie
jakosciowe, bazuje na ocenie ekspertow, ktorzy na przetomie 3. i 4. kwartatu kazdego roku wspolnie, na
podstawie danych z urzedow pracy, analizuja sytuacj¢ w poszczegolnych zawodach.



Monitor Polski -8 Poz. 571

mlodziezy o szczegdlnych zdolno$ciach w zakresie algorytmiki i programowania oraz

projektowania gier.

Po interwencjach skierowanych do catego systemu szkolnictwa (m.in.: Ogélnopolska Sie¢
Edukacyjna), jak tez bezposrednio do dzieci i mtodziezy (m.in.: nauka programowania
w podstawie programowej od klas 1-3 szkoly podstawowej, Centrum Mistrzostwa
Informatycznego), zdecydowano si¢ na zainicjowanie dziatania skierowanego do mtodych
ludzi o ponadprzecietnych zdolnosciach matematycznych, algorytmicznych oraz
projektowania gier, ktorzy jeszcze nie rozpoczgli kariery zawodowej. Program jest rowniez
dziataniem komplementarnym do prowadzonego przez Ministerstwo Edukacji Narodowe;j
dziatania skierowanego do uzdolnionych mtodych ludzi m.in. przez Program wspierania
rozwoju ucznidow wybitnie uzdolnionych, ktéry swoim zakresem obejmuje szeroka grupe
miodych ludzi — od szkot podstawowych po ponadpodstawowe i1 ma charakter
multidyscyplinarny — wspiera uzdolnienia z zakresu nauk matematyczno-przyrodniczych,
humanistycznych, technologii informacyjno-komunikacyjnych, ale takze artystycznych,
technicznych 1 sportowych. Wspierany przez Ministerstwo Edukacji Narodowej system
olimpiad przedmiotowych, w szczegdlnosci olimpiad informatycznych, $cisle
powigzanych z istniejagcymi podstawami programowymi, nie odpowiada na wszystkie
wyzwania dynamicznie rozwijajacego si¢ rynku pracy i na coraz to nowe wyzwania
wspotczesnej technologii. Wyzwania wspodtczesnej gospodarki pokazuja bowiem, ze
istnieje silna potrzeba stworzenia dlugoletniego programu $cisle ukierunkowanego na
rozwoj talentdéw z dziedziny matematyki, algorytmiki oraz projektowania gier, ktére
w przysztosci beda mogly zasili¢ grono specjalistow ICT. W zwiazku z powyzszym
minister wlasciwy do spraw informatyzacji konsekwentnie wprowadza dziatania majace na
celu rozwoj zaawansowanych umiejetnosci informatycznych mtodych ludzi, szczegdlnie
pod katem potrzeb rynku pracy. Dziatania te rozpoczynaja si¢ w istocie juz na poziomie
edukacji wczesnoszkolnej przez nauke programowania, ktora objgci sag wszyscy uczniowie
od klas 1-3 szkdt podstawowych. Po tym etapie wyszczegdlniona zostata ,Sciezka
talentow” — jej poczatek stanowi projekt Centrum Mistrzostwa Informatycznego, ktory jest
adresowany do ucznidow powyzej 4. klasy szkoty podstawowej. Niniejszy Program stanowi
kontynuacj¢ tych dzialan na poziomie szkot ponadpodstawowych 1 wyzszych.
W najblizszym czasie planowane jest rowniez skierowanie wsparcia dla uczelni
prowadzacych badania w obszarach sztucznej inteligencji, uczenia maszynowego

i cyberbezpieczenstwa (na poziomie studiow II stopnia). Dziatania te stanowig spdjna
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kompozycje¢ dziatah majacych na celu przygotowanie wysoko wykwalifikowanych kadr

nowoczesnej gospodarki.

Celem gléwnym Programu jest zaktywizowanie mlodziezy ze szkol
ponadpodstawowych oraz uczelni pod katem rozwoju najbardziej zaawansowanych
umiejetnosci informatycznych, jakimi sg algorytmiczne rozwigzywanie problemow
1 programowanie oraz projektowanie gier komputerowych, przez zapewnienie wsparcia

metodycznego 1 merytorycznego.

Oczekuje sig, ze dodatkowym dlugofalowym celem Programu bedzie wzmocnienie grupy
specjalistow ICT na rynku pracy, zdolnych rozwiazywaé ztozone problemy informatyczne
z pomoca zaawansowanej wiedzy oraz umiejetnosci algorytmiczno-programistycznych
i precyzyjnego modelowania matematycznego, jak rowniez specjalistow branzy

gamingowej, ktérzy beda w stanie konkurowac na $wiatowym rynku gier komputerowych.

Co nie jest bez znaczenia, Program powinien przyczyni¢ si¢ takze do wzmocnienia
wizerunku Polski jako kraju talentéw informatycznych, w ktéorym warto inwestowac

w rozwo6j zaawansowanego technologicznie oprogramowania.

2. Cele szczegotowe

Pierwszym celem szczegétowym Programu jest zapewnienie wsparcia mlodziezy
o szczegolnych zdolnosciach w zakresie algorytmiki i programowania oraz
projektowania gier. Milodziez biorgca udziat w Programie zdobgdzie wiedze
i umiejetnosci dotyczace istoty informatyki, algorytmiki i programowania, jak réwniez
projektowania gier komputerowych. Tym samym mtodzi ludzie zdobgda umiejgtnosci,
ktére nie sa ulotne i podatne na szybko zmieniajacg si¢ technologi¢. Ustanowienie
Programu stworzy mlodym ludziom szans¢ na rozwdj zaawansowanych kompetencji
informatycznych oraz przyczyni si¢ do zasilenia ruchu Olimpiad Informatycznych oraz do

podniesienia poziomu wiedzy jako przysztych studentow kierunkow informatycznych.

Drugim celem szczeg6élowym Programu jest podniesienie kompetencji merytorycznych
i metodycznych nauczycieli przedmiotéow matematyczno-informatycznych oraz
wykladowcow. Oczekuje si¢, ze w wyniku tego wsparcia efekty Programu beda

wykracza¢ poza jego ramy organizacyjne, poniewaz podniesione kompetencje nauczycieli
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beda miaty pozytywny wplyw nie tylko na mlodziez bezposrednio uczestniczaca

w Programie, ale rOwniez na pozostatych uczniow i studentow.

Trzecim celem szczegotowym Programu jest wyréwnanie szans na zdobycie
zaawansowanych umiejetnosci w zakresie algorytmiki i programowania oraz
projektowania gier mi¢dzy mtodzieza z duzych i mniejszych osrodkoéw. Zréwnowazenie
Programu polega rowniez na tym, ze udzial w nim moze wzig¢ kazdy, niezaleznie od
regionu 1 wielko$ci miejscowosci zamieszkania. Oczekuje si¢, ze w wyniku realizacji tego
zalozenia do udzialu w Programie zostang zakwalifikowane zar6wno najlepsze zespoty
ucznidw 1 studentow o  ponadprzecigtnych  zdolno$ciach  algorytmicznych
1 programistycznych oraz w zakresie projektowania gier, ale rowniez te zespoly, ktére sa
,0 krok za nimi”. Ponadto w Programie przewiduje si¢ rozwigzania, ktére pozwola
najlepszym zespotom 1 nauczycielom/wyktadowcom na dziatanie w roli mentoréow dla
pozostalych zespotow oraz nauczycieli/wykladowcoéw. Przewiduje si¢ rowniez
umozliwienie wielokrotnego uczestnictwa w Programie uczniom/studentom, w przypadku
ktorych dlugotrwate wsparcie bedzie uznane za zasadne, w tym ze wzgledow

ekonomicznych 1 spotecznych.

Opisane wyzej cele Programu sa spojne z kierunkami interwencji wyznaczonymi
w Strategii na rzecz Odpowiedzialnego Rozwoju do roku 2020 (z perspektywa do 2030 r.)
(SOR) w obszarze ,,Kapital ludzki 1 spoteczny” (,,Lepsze dopasowanie edukacji i uczenia

si¢ do potrzeb nowoczesnej gospodarki) oraz ,,Cyfryzacja”.

Wskazane efekty realizacji Programu wpisuja si¢ w cele 1 kierunki interwencji zawarte

w SOR:

1) w obszarze ,,Rozw0j innowacyjnych firm” SOR zaktada m.in. wzmocnienie kapitatu
ludzkiego 1 spotecznego w narodowym systemie innowacji i prowadzenie dziatan na
wszystkich  etapach  ksztaltowania  innowatorow, w tym w  szkofach
ponadpodstawowych i na uczelniach,

2) w obszarze ,E-panstwo” SOR =zaklada prowadzenie dziatan sluzacych dalszej

cyfryzacji 1 poprawie jakosci ustug cyfrowych.

Ponadto Program realizuje cele strategii ,,Europa 20207, w szczegdlno$ci priorytet
,Mlodziez w drodze”, zwigzany z podnoszeniem jako$ci wszystkich poziomoéw ksztalcenia

1 szkolenia w UE oraz taczenia go z ideg sprawiedliwosci.
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SOR zaklada podejmowanie innowacyjnych dziatan edukacyjnych, ktére maja przyczynié
si¢ m.in. do rozwoju kompetencji cyfrowych oraz umiejetnosci zawodowych. Program
pozwoli osobom utalentowanym na rozwoj ich kompetencji cyfrowych, ktore jednoczesnie
stanowig umiejetnosci zawodowe. Mozna takze uznaé, ze Program przyczyni si¢ do
popularyzacji edukacji informatycznej, a tym samym bedzie mial wpltyw na rozwoju

kompetencji cyfrowych i zawodowych szerszego grona obywateli.

Program ma wspiera¢ rozwoj mtodych talentow w dziedzinie matematyki, informatyki
1 projektowania gier komputerowych, co w dtuzszym okresie powinno stuzy¢ powstaniu
wykwalifikowanych kadr. Bedzie mialo to pozytywny wplyw na rozwdj sektora
informatycznego w Polsce, co moze prowadzi¢ do dalszej cyfryzacji kraju oraz wdrazania
nowych, innowacyjnych rozwigzan w dziedzinie cyfryzacji. Dzialania te przyczynig si¢ do
wzmocnienia branzy informatycznej i sektora gier komputerowych, zwigkszajac tym

samym konkurencyjno$¢ polskiej gospodarki.

III. Dzialania w ramach Programu i harmonogram ich

realizacji

Nadzor nad merytorycznymi aspektami realizacji Programu bedzie sprawowaé Rada
Programowa, ktorej przewodniczy¢ bedzie minister wiasciwy do spraw informatyzacji,
awjej sklad wchodzi¢ beda przedstawiciele Ministerstwa Edukacji Narodowe;,
Ministerstva Nauki 1 Szkolnictwa Wyzszego, Ministerstwa Kultury 1 Dziedzictwa
Narodowego oraz wiodacych uczelni majacych znaczace osiagnigcia w obszarze
informatyki. Do kompetencji Rady Programowej naleze¢ bedzie nadzoér merytoryczny
1 organizacyjny nad realizacjag Programu oraz wprowadzanie ewentualnych zmian

w Programie.

1. Dzialania

W ramach Programu przewidziano realizacj¢ nastepujacych dziatan:

1) stworzenie motywujacego systemu rozwoju uczniow i studentoéw o ponadprzecietnych
zdolnosciach w zakresie algorytmiki i programowania oraz projektowania gier

komputerowych;
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2) organizacj¢ pozaformalnego systemu podnoszenia zaawansowanych kompetencji

cyfrowych przez:

a)

b)

intensywne wyjazdy edukacyjne (obozy programistyczno-algorytmiczne, obozy
projektowania gier) wspierane zajeciami e-learningowymi (interaktywne
webinaria),

zespotowe rozwigzywanie zadan algorytmiczno-programistycznych (w formie
grywalizacji),

zespotowe zawody algorytmiczno-programistyczne,

zespotowe konkursy na najciekawsze projekty gier komputerowych,

stworzenie systemu motywacji 1 wsparcia metodycznego dla nauczycieli

matematyki 1 informatyki.

2. Harmonogram

Program bedzie realizowany w latach 2019-2029 w dwoch Sciezkach tematycznych:

1) Mistrzostwa w Algorytmice 1 Programowaniu;

2) Mistrzostwa w Projektowaniu Gier Komputerowych.

Pierwsza $ciezka ,,Mistrzostwa w Algorytmice 1 Programowaniu” bedzie realizowana od

2019 r., w nastepujacych edycjach:

1) w 2019 r. — dla 20 wieloosobowych zespoldw ucznidw (skupionych w kotach

zainteresowan) reprezentujacych szkoty ponadpodstawowe (edycja o charakterze

pilotazowym);

2) od 2020 r. — dla 50 grup uczniowskich ze szkot ponadpodstawowych oraz 50 grup

studenckich reprezentujacych uczelnie.

Harmonogram 1. edycji $ciezki ,,Mistrzostwa w Algorytmice i Programowaniu” (lata

2019-2020):

1)  ogloszenie konkursu na operatora — sierpien 2019 r.;

2)  wybor operatora konkursu — pazdziernik 2019 r.;

3) rozpoczecie rekrutacji uczestnikow — listopad 2019 r.;

4)  wyjazdy edukacyjne:

a) dla nauczycieli — styczen—luty 2020 r.,
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b) dla ucznidw — luty/marzec 2020 r.;
5)  przygotowanie do zawodow — grudzien 2019 r. — maj 2020 r.:

a) sparingi programistyczne (weekendowe zajgcia ze wsparciem instruktorow

w formie tradycyjnej lub e-learningowej) — co najmniej raz na trzy tygodnie,
b) zajecia tradycyjne;
6)  zespolowe zawody algorytmiczno-programistyczne — czerwiec 2020 r.

Zaktada si¢, ze jedna edycja zaje¢ edukacyjnych zakonczonych zawodami bedzie trwac
6 miesiecy. Program przewiduje 10 edycji realizacji Sciezki ,,Mistrzostwa w Algorytmice
i1 Programowaniu”. W kolejnych latach planuje si¢ kontunuowanie harmonogramu
miesigcznego edycji pilotazowej, z zastrzezeniem ewentualnej konieczno$ci wprowadzenia

modyfikacji po pierwszej edycji.

Za realizacj¢ Programu odpowiedzialny bedzie operator, ktéry zostanie wytoniony
w drodze postgpowania konkursowego realizowanego na podstawie przepisOw ustawy
z dnia 24 kwietnia 2003 r. o dzialalno$ci pozytku publicznego i o wolontariacie (Dz. U.
z 2019 r. poz. 688). Zgodnie z przepisami wyzej wymienione] ustawy operatorem moga

zostac:

1)  organizacje pozarzadowe;

2) osoby prawne 1 jednostki organizacyjne dzialajace na podstawie przepisow
o stosunku Panstwa do Kosciota Katolickiego w Rzeczypospolitej Polskie;,
o stosunku Panstwa do innych kosciotow 1 zwigzkdw wyznaniowych oraz
o gwarancjach wolnos$ci sumienia i wyznania, jezeli ich cele statutowe obejmuja
prowadzenie dzialalnosci pozytku publicznego;

3) stowarzyszenia jednostek samorzadu terytorialnego;

4)  spoldzielnie socjalne;

5) spotki akcyjne i spolki z ograniczona odpowiedzialnoscig oraz kluby sportowe
bedace spotkami dziatajacymi na podstawie przepisdw ustawy z dnia 25 czerwca
2010 r. o sporcie (Dz. U. z 2018 r. poz. 1263 1 1669), ktére nie dziatajg w celu
osiggnigcia zysku oraz przeznaczajg calos¢ dochodu na realizacje celow statutowych
oraz nie przeznaczaja zysku do podzialu migdzy swoich udziatowcdw, akcjonariuszy

1 pracownikow.
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Przy wyborze operatora obowigzywac beda nastepujace kryteria:

1)  znaczace, wieloletnie dos§wiadczenie w zakresie organizacji konkursow w zakresie

zaawansowanej algorytmiki i programowania;

2) uzyskanie deklaracji wsparcia merytorycznego ze strony uczelni posiadajacej
uprawnienia do nadawania stopni i tytulow naukowych w dyscyplinie informatyka

(w formie np. listu intencyjnego).

W konkursie na operatora bedzie ponadto oceniana koncepcja przeprowadzenia dziatan
edukacyjnych 1 organizacyjnych oraz zaangazowania druzyn o najwigkszych
dotychczasowych osiagnig¢ciach w dziedzinie algorytmiki/programowania w roli mentorow

dla mniej zaawansowanych zespotow.
Do zadan operatora bedzie nalezato wytonienie w drodze rekrutacji:
1) w2019 r. - 20 zespotow ucznidow ze szkot ponadpodstawowych,

2) od 2020 r. — 50 zespotdw ucznidow ze szkot ponadpodstawowych 1 50 zespolow

studentow uczelni

— przy zapewnieniu zroznicowania geograficznego ww. szkot 1 uczelni, jak rowniez
mozliwie najwigkszego zrdznicowania wielkosci miejscowosci, w ktorych dzialaja

rekrutowane szkoty.

Ponadto operator bedzie przeprowadzal dziatania zapewniajagce wsparcie rozwoju

zaawansowanych umiejegtnosci informatycznych czlonkdéw zrekrutowanych zespotow.
Dopuszcza si¢ modyfikacje w zakresie dziatan operatora w edycji pilotazowej Programu.

Zaktada sig, ze rekrutacja zespoldéw prowadzana przez operatora bedzie odbywala sig¢

dwuetapowo:

1) ocena zgloszen nadestanych przez nauczycieli, w ktorych opisane zostang:
motywacje uczniow do udzialu w Programie, dotychczasowe dziatania majace na
celu rozwdj umiejetnosci w zakresie algorytmiki i programowania oraz ewentualne
wczesniejsze sukcesy edukacyjne nauczyciela w tym zakresie (np. udziat uczniow
w roznego rodzaju mistrzostwach programistycznych, w tym np. w Olimpiadzie

Informatycznej);
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2) test kompetencji ucznidw majacych wejs¢ w sktad zespotu (np. sprawdzian
umiejetnosci oraz predyspozycji w zakresie algorytmiki i programowania sktadajacy

si¢ z prostych zadan oraz zagadek logicznych).

Zaktada sie, ze w sktad zespotéw wchodzi¢ begdzie od 8 do 15 ucznidéw/studentéw. Opieke
nad zespotem sprawowa¢ bedzie od 1 do 3 nauczycieli/wykladowcow.
Nauczyciele/wyktadowcy sprawujacy opieke nad druzynami zakwalifikowanymi do
kolejnych edycji Programu beda objeci wparciem majacym na celu podniesienie ich
kompetencji metodycznych oraz merytorycznych. W ramach uczestnictwa w Programie

beda otrzymywac¢ wynagrodzenie za prowadzenie zajec.

Uczniowie i studenci wchodzacy w sktad poszczegdlnych zespotéw beda podnosi¢ swoje

kompetencje w zakresie algorytmiki i programowania przez:

1) wudzial w wykladach 1 szkoleniach prowadzonych przez autorytety naukowe

z obszaru informatyki (zajgcia tradycyjne i e-learningowe);

2) udzial w wyjazdach edukacyjnych dedykowanych rozwojowi umiej¢tnosci

informatycznych;

3) realizacj¢ zadan z zakresu informatyki 1 matematyki w formie grywalizacji miedzy

zespotami;

4)  zawody finalowe ,,Mistrzostw w Algorytmice i Programowaniu” w programowaniu

zespotowym.

Trzy najlepsze zespoty sposrod zespotow uczniowskich 1 studenckich (klasyfikacje
oddzielne) otrzymaja atrakcyjne nagrody — beda to zorganizowane wyjazdy zagraniczne
o charakterze edukacyjnym, podczas ktérych uczestnicy beda mogli zapoznaé si¢ ze
sposobami wykorzystania informatyki i matematyki w roznych obszarach gospodarki

1 przemysthu.

Druga $ciezka ,,Mistrzostwa w Projektowaniu Gier Komputerowych” bedzie realizowana

od 2019 r., w nastepujacych edycjach:

1) w 2019 r. — dla 10 wieloosobowych zespotow uczniow (skupionych w kotach
zainteresowan) reprezentujacych szkoty ponadpodstawowe (edycja o charakterze

pilotazowym);
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2)  od 2020 r. — dla 25 grup uczniowskich ze szkdt ponadpodstawowych oraz 25 grup

studenckich reprezentujacych uczelnie.

Harmonogram 1. edycji $ciezki ,,Mistrzostwa w Projektowaniu Gier Komputerowych”

(lata 2019-2020):

1)  ogloszenie konkursu na operatora — lipiec 2019 r.;

2)  wybor operatora konkursu — wrzesien 2019 r.;

3)  rozpoczecie rekrutacji uczestnikow — pazdziernik 2019 r.;

4)  wyjazdy edukacyjne dla ucznidéw — luty/marzec 2020 r.;

5)  przygotowanie projektow gier komputerowych — luty 2020 r. — maj 2020 r.:
a) zajecia e-learningowe,
b) zajecia tradycyjne;

6) prezentacja projektow gier — czerwiec 2020 r.

Zaktada sie, ze jedna edycja zaje¢ edukacyjnych zakonczonych konkursem bedzie trwaé
6 miesiecy. Program przewiduje 10 edycji realizacji $ciezki ,,Mistrzostwa w Algorytmice
i Programowaniu”. W kolejnych latach planuje si¢ kontunuowanie harmonogramu
miesi¢cznego edycji pilotazowej, z zastrzezeniem ewentualnej konieczno$ci wprowadzenia

modyfikacji po pierwszej edycji.

Za realizacj¢ Programu odpowiedzialny bedzie operator, ktory zostanie wytoniony
w drodze postepowania konkursowego realizowanego na podstawie przepisOw ustawy
z dnia 24 kwietnia 2003 r. o dziatalno$ci pozytku publicznego i o wolontariacie. Zgodnie

Z WyZej wymieniong ustawg operatorem moga zostac:

1)  organizacje pozarzadowe;

2) osoby prawne i jednostki organizacyjne dziatajace na podstawie przepisow
o stosunku Panstwa do Kosciota Katolickiego w Rzeczypospolitej Polskie;j,
o stosunku Panstwa do innych kosciotdéw 1 zwigzkow wyznaniowych oraz
o gwarancjach wolno$ci sumienia i wyznania, jezeli ich cele statutowe obejmujg
prowadzenie dzialalnosci pozytku publicznego;

3) stowarzyszenia jednostek samorzadu terytorialnego;

4)  spotdzielnie socjalne;
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5) spotki akcyjne i1 spotki z ograniczong odpowiedzialnoscia oraz kluby sportowe
bedace spotkami dziatajacymi na podstawie przepisow ustawy z dnia 25 czerwca
2010 r. o sporcie, ktore nie dziataja w celu osiggniecia zysku oraz przeznaczajg
catos¢ dochodu na realizacje celow statutowych oraz nie przeznaczaja zysku do

podzialu migdzy swoich udzialowcdw, akcjonariuszy i pracownikow.
Przy wyborze operatora obowigzywac beda nastepujace kryteria:

1) doswiadczenie w zakresie organizacji zaje¢ edukacyjnych dla mtodziezy w zakresie
projektowania gier komputerowych lub dziatan zwigzanych z branzg kreatywna — na

poziomie zaawansowanym;

2) uzyskanie deklaracji wsparcia merytorycznego ze strony uczelni posiadajacej
uprawnienia do nadawania stopni i tytutow naukowych w dyscyplinie informatyka

lub sztuki plastyczne (np. w formie listu intencyjnego).

W konkursie na operatora bedzie ponadto oceniana koncepcja przeprowadzenia dzialan
edukacyjnych i organizacyjnych oraz ewentualnego zaangazowania druzyn o najwigkszych
dotychczasowych osiaggnigciach w dziedzinie projektowania gier komputerowych w roli

mentorow dla mniej zaawansowanych zespotow.

Do zadan operatora bedzie nalezato wylonienie w drodze rekrutacji:

1) w2019 r.— 10 zespotéw uczniow ze szkot ponadpodstawowych,

2) od 2020 r. — 25 zespotow ucznidw ze szkdt ponadpodstawowych 1 25 zespotow
studentow uczelni

— przy zapewnieniu zroznicowania geograficznego ww. szkot i uczelni, jak rowniez

mozliwie najwiekszego zrdéznicowania wielko$ci miejscowosci, w ktorych dziataja

rekrutowane szkoty.

Ponadto operator bedzie przeprowadzatl dziatania zapewniajace wsparcie rozwoju

zaawansowanych umiej¢tnosci informatycznych cztonkow zrekrutowanych zespotow.
Dopuszcza si¢ modyfikacj¢ w zakresie dziatan operatora w edycji pilotazowej Programu.

Zaktada si¢, ze rekrutacja zespotdw prowadzona przez operatora bedzie odbywata si¢ na
podstawie oceny zgloszen nadestanych przez nauczycieli/wykladowcow, w ktorych
zawarte beda opisy: koncepcji projektu gry (w tym np. zarys fabuly, odwotanie si¢ do
inspirujacych  pozytywnych przykladow), umiejetnosci ucznidw/studentow oraz

ewentualnych  wczesniejszych  osiggnie¢ =~ w  zakresie  projektowania  gier
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(np. zaprogramowanie prostej gry, stworzenie podktadu muzycznego gry, przygotowanie

scenariusza gry).

Zaktada sie, ze w sktad zespotoéw wchodzi¢ bedzie od 8 do 15 ucznidow/studentéw. Opieke
nad zespotem bedzie sprawowa¢ od 1 do 3 nauczycieli/wykladowcow.
Nauczyciele/wyktadowcy sprawujacy opieke nad zespolami zakwalifikowanymi do
kolejnych edycji Programu bg¢da objgci wparciem majacym na celu podniesienie ich
kompetencji metodycznych oraz merytorycznych. W ramach uczestnictwa w Programie

beda otrzymywacé wynagrodzenie za prowadzenie zajec.

Uczniowie i1 studenci wchodzacy w sklad poszczegodlnych zespotéw beda podnosi¢ swoje

kompetencje w zakresie algorytmiki i programowania przez:

1) udziat w wyktadach 1 szkoleniach prowadzonych przez uznane autorytety z branzy
gamingowej (zajecia tradycyjne 1 e-learningowe ze specjalistami w zakresie
projektowania fabuly, programowania, technik przetwarzania obrazu i dzwigku,

grafiki komputerowej, itp.);
2)  udzial w wyjazdach edukacyjnych dedykowanych rozwojowi projektowania gier;

3) rozwijanie projektow gier komputerowych w zespotach uczniowskich/studenckich

pod opieka nauczycieli/wyktadowcow;
4)  finatlowy konkurs z prezentacja projektéw gier komputerowych.

Trzy najlepsze zespoty z ,Mistrzostw w Projektowaniu Gier Komputerowych” sposrod
zespolow uczniowskich 1 studenckich (klasyfikacje oddzielne) otrzymaja atrakcyjne
nagrody — beda to zorganizowane wyjazdy zagraniczne o charakterze edukacyjnym,

podczas ktdrych uczestnicy beda mogli zapozna¢ si¢ z przemystem gamingowym.

IV. Wskazniki i sposob monitorowania efektow

Programu

Efekty Programu beda monitorowane w oparciu o nast¢pujace wskazniki:

1) liczba uczniow, ktérzy podniesli zaawansowane kompetencje cyfrowe w wyniku

uczestnictwa w Programie — 5000;
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2)  liczba studentow, ktérzy podniesli zaawansowane kompetencje cyfrowe w wyniku

uczestnictwa w Programie — 5000;

3) liczba nauczycieli/wyktadowcow, ktorzy podniesli zaawansowane kompetencje

metodyczne 1 merytoryczne w wyniku uczestnictwa w Programie — 1500.

Zaktada sie, ze przeglad wynikow, zamykajacy realizacj¢ pilotazowego etapu Programu,
zostanie przeprowadzony do konca 2020 r. W ocenie tej zostang wzigte pod uwage wyniki
analiz finansowych oraz przegladu rezultatow, przeprowadzonego z wykorzystaniem
metod jako$ciowych. Wnioski z przegladu zostang uwzglednione przy ewentualnych

modyfikacjach sposobow realizacji Programu.

Dodatkowo minister wtasciwy do spraw informatyzacji bedzie corocznie przedstawiat
Radzie Ministrow, w terminie do dnia 31 marca danego roku, informacje¢ o realizacji
dzialan w ramach Programu, przy czym pierwsza taka informacja zostanie przedstawiona

do dnia 31 marca 2021 r.
V. Finansowanie Programu

Zrédtem finansowania Programu beda $rodki bedace w dyspozycji ministra wasciwego do

spraw informatyzacji.

Koszty realizacji Programu beda ksztattowac si¢ w poszczeg6lnych latach nastepujaco:

Rok ‘2019 ‘2020 ‘2021 ‘2022 ‘2023 ‘2024 ‘2025 ‘2026 ‘2027 ‘2028 ‘2029 ‘SUMA
Wydatki
ogélem 0,6 4 9 9 9 9 9 9 9 9| 62 82,8
w mln zt

Laczna kwota wydatkow w Programie — 82,8 mln zt — obejmuje koszty przeprowadzenia
10 edycji, w tym pierwszej o charakterze pilotazowym w latach 2019-2020, zgodnie
z opisem przedstawionym w czesci III Programu. Kazda z edycji obejmie 2 Sciezki:
»Mistrzostwa w Algorytmice i Programowaniu” oraz ,,Mistrzostwa w Projektowaniu Gier
Komputerowych”.

Wstepnie przyjeto nastepujaca strukture wydatkéw w jednej edycji:

1)  koszty osobowe nauczycieli/wyktadowcow — 40%;

2)  dziatania edukacyjne, grywalizacja — 40%;
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3) nagrody dla zwycigskich zespolow — 5%;

4)  koszty operatora (w tym dziatania informacyjno-promocyjne, wynagrodzenia, koszty

administracyjno-ksiggowe) — 15%.

Powyzsza struktura jest oparta na analizie kosztow wczesniejszych dziatan majacych na
celu podniesienie zaawansowanych kompetencji cyfrowych uczniéw i studentdw, m.in.

programu edukacyjnego Centrum Mistrzostwa Informatycznego.

VI. Efekty Programu

Podstawowym rezultatem Programu bedzie zapewnienie wsparcia uczniom i studentom
o ponadprzecietnych zdolno$ciach w zakresie matematyki 1 informatyki oraz
projektowania gier komputerowych. Bezposrednim efektem jego dziatania bedzie
podniesienie zaawansowanych umiejetnosci informatycznych uczniow 1 studentow oraz
umiej¢tnosci wspoltpracy zespolowej i1 zarzadzania prowadzonymi projektami. Program
bedzie miat pozytywny wplyw na postrzeganie nauki programowania i algorytmiki oraz
przyczyni si¢ do zmiany postrzegania ksztalcenia w tych obszarach — z rozrywki na
kluczowa kompetencje przysziosci. W rezultacie tej zmiany wytworzy si¢ pozytywne

zainteresowanie podnoszeniem zaawansowanych kompetencji cyfrowych.

Oczekuje si¢, ze Program pozytywnie wplynie na rynek pracy, na ktéry trafi grupa
pracownikow o wysokich kompetencjach w zakresie algorytmiki, programowania,

algorytmicznego rozwigzywania problemow, itd.

Ponadto Program przyczyni si¢ do rozwoju branzy gier komputerowych, wspierajac
w istotny sposob branze¢ przemystu kreatywnego. Jednoczes$nie, podniesienie kompetencji
mtodych ludzi nie tylko w obszarze stricte informatycznym, ale rowniez w zakresie
umiej¢tnosci wspolpracy w grupie oraz zarzadzania projektami, pozytywnie wptynie na
branze technologii informacyjnych 1 komunikacyjnych. Tym samym oczekuje sig, ze
realizacja Programu przyczyni si¢ do zwigkszenia konkurencyjnosci polskiej gospodarki

przez wzmocnienie kadr pracownikow o zaawansowanych kompetencjach cyfrowych.



