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Rys. 2 – Zakres przeglądu 

 
Uwaga: obszary zaznaczone na zielono odpowiadają zakresowi niniejszego przeglądu. 

Źródło: Europejski Trybunał Obrachunkowy. 

09 W 2013 r. Komisja opublikowała europejskie ramy kompetencji cyfrowych dla 
obywateli9, które mają stanowić ramy referencyjne określające, co oznacza posiadanie 
„kompetencji cyfrowych”. W najnowszej wersji tych ram10 zawarto kompleksowy opis 
wiedzy, umiejętności i postaw, które należy posiąść i przyswoić w pięciu obszarach 
kompetencji: umiejętność korzystania z informacji i danych, komunikowanie się 
i współpraca, treści cyfrowe i tworzenie takich treści, rozwiązywanie problemów 
i bezpieczeństwo. W ramach tych wskazano ponadto osiem różnych poziomów 
umiejętności – od „elementarnych” po „wysoce wyspecjalizowane” – opierając się przy 
tym na strukturze i terminach zastosowanych w europejskich ramach kwalifikacji. 

                                                      
9 Ferrari, Anusca,„DIGCOMP: A Framework for Developing and Understanding Digital 

Competence in Europe”, JRC, 2013. 

10 Carretero, S., Vuorikari, R. i Punie, Y., „DigComp 2.1:The Digital Competence Framework for 
Citizens with eight proficiency levels and examples of use”, 2017, EUR 28558 EN, 
doi:10.2760/38842. 
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10 Od 2015 r. Eurostat publikuje rokrocznie (z wyjątkiem 2018 r.) wartości złożonego 
wskaźnika mierzącego umiejętności cyfrowe w czterech obszarach odpowiadających 
pięciu obszarom kompetencji wskazanym w wyżej wspomnianych ramach (z wyjątkiem 
bezpieczeństwa, które zostało dodane do wskaźnika dopiero w 2020 r.). Wskaźnik ten 
jest znany po nazwą wskaźnika umiejętności cyfrowych. W danych Eurostatu 
wprowadzono podział na osoby nieposiadające żadnych umiejętności bądź posiadające 
umiejętności na niskim, podstawowym lub wyższym od podstawowego poziomie (albo 
w przypadku których nie sposób było ocenić posiadanych umiejętności). W niniejszym 
przeglądzie skupiono się na działaniach UE mających w zamierzeniu podnieść 
umiejętności osób dorosłych nieposiadających żadnych kwalifikacji lub posiadających 
umiejętności na niskim poziomie do poziomu podstawowego lub wyższego niż 
podstawowy. Działania tego rodzaju często stanowią część szerszych inicjatyw 
ukierunkowanych na umiejętności podstawowe, umiejętności cyfrowe lub uczenie się 
przez całe życie. Inne metody pomiaru umiejętności cyfrowych, które zostały 
wykorzystane w niniejszym dokumencie, to między innymi indeks gospodarki cyfrowej 
i społeczeństwa cyfrowego (DESI), międzynarodowy indeks DESI oraz ankieta dotycząca 
umiejętności przeprowadzona w ramach Międzynarodowego Badania Kompetencji 
Osób Dorosłych zrealizowanego przez OECD. Wyniki uzyskane w ramach 
poszczególnych wskaźników są rozbieżne i nie zawsze umożliwiają dokonanie 
porównań ze względu na różnice w podejściach metodycznych. Szczegółowy opis 
wskaźników i odnośnych metodyk zamieszczono w załączniku I. 

11 Niniejszy dokument nie jest sprawozdaniem z kontroli, lecz przeglądem, 
w związku z czym opiera się w dużej mierze na powszechnie dostępnych informacjach 
lub danych zgromadzonych na potrzeby jego sporządzenia we współpracy z Komisją. 
W proces gromadzenia informacji zaangażowany był szereg dyrekcji generalnych: 
EMPL, CNECT, EAC oraz GROW, a także Eurostat (w glosariuszu zamieszczono wykaz 
pełnych nazw tych dyrekcji generalnych). Informacje te pochodziły z ogólnodostępnych 
dokumentów dotyczących podstawowych umiejętności cyfrowych. Przeprowadzono 
też analizę środków przydzielonych z budżetu UE oraz wydatków unijnych na rzecz 
podnoszenia umiejętności cyfrowych dorosłych przynajmniej do poziomu 
podstawowego. W przypadku EFS Trybunał przeanalizował wykorzystanie celu 
tematycznego dotyczącego kształcenia i szkoleń w kontekście podstawowych 
umiejętności cyfrowych, aby zilustrować, w jaki sposób w programach operacyjnych 
wdrożono unijne inicjatywy i zapewniono ukierunkowanie na wspomniane 
umiejętności. Ponadto Trybunał zbadał różne sposoby oceny i pomiaru umiejętności 
cyfrowych stosowane przez Komisję Europejską i OECD. 
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Analiza 

Aktualna sytuacja 

Potrzeby w zakresie umiejętności cyfrowych w UE 

12 Rozpowszechnienie się cyfryzacji doprowadziło do zwiększonego 
zapotrzebowania na umiejętności cyfrowe na rynku pracy w ostatnich latach. Oczekuje 
się, że zapotrzebowanie to będzie nadal rosło w przyszłości. W europejskim badaniu 
umiejętności cyfrowych z 2017 r.11 stwierdzono, że „w przypadku niektórych kategorii 
zawodowych ponad 90% stanowisk pracy wymaga posiadania określonych 
umiejętności cyfrowych. Na wszystkich stanowiskach pracy najczęściej wymagane jest 
posiadanie podstawowych umiejętności cyfrowych”. Badanie wykazało ponadto, że 
zapotrzebowanie to wykracza daleko poza prace tradycyjnie wykonywane za biurkiem 
i dotyczy również stanowisk takich jak pracownicy techniczni i wykwalifikowani 
pracownicy rolni. Specjalistyczne umiejętności cyfrowe były wymagane w dużo 
mniejszej liczbie przypadków, a zapotrzebowanie tego rodzaju występowało w ściśle 
określonych sektorach. Jak wynika z europejskiego badania umiejętności i miejsc pracy 
z 2014 r.12, ponad 70% pracowników UE wskazało, że do wypełniania obowiązków 
zawodowych muszą posiadać umiejętności ICT na poziomie podstawowym (19%) lub 
średnio zaawansowanym (52%)13. Na rys. 3 przedstawiono sytuację w poszczególnych 
państwach członkowskich UE w tym względzie. 

                                                      
11 Sprawozdanie końcowe pt. „ICT for work: Digital skills in the workplace”, 2017, ISBN 978-

92.79.67761-8. 

12 Publikacja pt. „European skills and jobs survey (ESJS)”, Cedefop. 

13 „The great divide: Digitalisation and digital skill gaps in the EU workforce“, #ESJsurvey 
Insights, nr 9, Cedefop, Saloniki, Grecja, 2016. 

https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/7a51fb41-92ad-11e7-b92d-01aa75ed71a1
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/7a51fb41-92ad-11e7-b92d-01aa75ed71a1
https://www.cedefop.europa.eu/en/events-and-projects/projects/european-skills-and-jobs-survey-esjs
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Rys. 3 – Poziom umiejętności ICT koniecznych do wykonywania danej 
pracy 

 
Uwaga: poszczególne poziomy umiejętności cyfrowych zostały zdefiniowane w następujący sposób: 
podstawowe umiejętności ICT (korzystanie z komputera osobistego, tableta lub telefonu komórkowego 
do wysyłania wiadomości pocztą elektroniczną lub przeglądania stron internetowych); średnio 
zaawansowane umiejętności (korzystanie z edytorów tekstu bądź tworzenie dokumentów lub arkuszy 
kalkulacyjnych) oraz umiejętności zaawansowane (tworzenie oprogramowania i aplikacji lub 
programowanie, korzystanie ze składni języków programowania lub pakietów analizy statystycznej). 

Źródło: publikacja pt. „European skills and jobs survey”, Cedefop, 2014. 

13 Europejskie badanie umiejętności cyfrowych wykazało również, że w 15% 
zakładów pracy w UE występował niedostatek umiejętności cyfrowych wśród 
zatrudnionych pracowników. Niedostatki w umiejętnościach na podstawowym 
poziomie odnotowywano najczęściej wśród pracowników technicznych (22%), 
pracowników wykonujących prace niewymagające specjalnych kwalifikacji (21%), 
pracowników sprzedaży (20%) oraz pracowników biurowych (17%)14. Dane te wskazują 
na duże znaczenie podstawowych umiejętności cyfrowych w bardzo wielu różnych 
zawodach. 

                                                      
14 Curtarelli, Maurizio, Gualtieri, Valentina wraz z Shater Jannati, Maryam, Donlevy, Vicki, 

sprawozdanie końcowe pt. „ICT for work: Digital skills in the workplace”, 2016, s. 8 i 95. 
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https://ec.europa.eu/digital-single-market/en/news/ict-work-digital-skills-workplace
https://ec.europa.eu/digital-single-market/en/news/ict-work-digital-skills-workplace
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Poziom umiejętności cyfrowych w UE 

14 Jak wynika ze złożonego wskaźnika Eurostatu, w ostatnich latach poziom 
umiejętności cyfrowych stopniowo rósł, zarówno ogólnie na szczeblu UE, jak 
i w większości państw członkowskich. Na rys. 4 pokazano, jak w latach 2015–2019 
kształtował się poziom umiejętności cyfrowych15 wśród dorosłych aktywnych 
zawodowo we wszystkich państwach członkowskich. W siedmiu państwach 
członkowskich odsetek dorosłych posiadających umiejętności cyfrowe przynajmniej na 
podstawowym poziomie nieznacznie spadł w okresie od 2015 do 2019 r. 

Rys. 4 – Odsetek osób aktywnych zawodowo w wieku od 25 do 64 lat 
posiadających umiejętności cyfrowe przynajmniej na podstawowym 
poziomie 

 
Uwaga: jak wynika z informacji Eurostatu, w przypadku Czech, Luksemburga, Łotwy i Włoch między 
2015 i 2019 r. zmieniła się metoda gromadzenia danych. W przypadku Szwecji dane za 2019 r. są mało 
wiarygodne. 

Źródło: Eurostat. 

15 Komisja ustanowiła w 2014 r. indeks gospodarki cyfrowej i społeczeństwa 
cyfrowego (DESI). Jest to złożony wskaźnik, który agreguje szereg powiązanych 
wskaźników dotyczących cyfryzacji w Europie i umożliwia śledzenie postępów państw 
członkowskich w zakresie konkurencyjności cyfrowej. Jeden z pięciu wymiarów indeksu 
DESI odnosi się do kapitału ludzkiego. W ramach tego wymiaru uwzględnia się 
umiejętności cyfrowe zarówno na podstawowym, jak i zaawansowanym poziomie, 

                                                      
15 Zob. załącznik I. 
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ponieważ każda z tych kategorii ma ogromne znaczenie dla europejskiej gospodarki. Na 
rys. 5 przedstawiono, jakie wyniki osiągają poszczególne państwa członkowskie, jeśli 
chodzi o wymiar indeksu DESI dotyczący kapitału ludzkiego, przy czym wartości dla 
podstawowych i zaawansowanych umiejętności cyfrowych są zróżnicowane. 

Rys. 5 – Wymiar wskaźnika DESI dotyczący kapitału ludzkiego w 2019 r. – 
umiejętności podstawowe i zaawansowane 

 
Uwaga: do celów analizy Trybunał przyjął, że stosowane na potrzeby indeksu DESI kategorie 
umiejętności użytkownika internetu oraz umiejętności zaawansowane i programowanie stanowią 
ekwiwalenty odpowiednio podstawowych i zaawansowanych umiejętności cyfrowych. 

Źródło: DG CNECT. 

16 Na poziom umiejętności cyfrowych wpływa szereg czynników. Należy do nich 
zaliczyć również infrastrukturę fizyczną – dostępność komputerów i dobrych połączeń 
internetowych. Jak wynika z analizy OECD16, różnice między płciami nie są szczególnie 
widoczne w tym obszarze, na poziom umiejętności cyfrowych wpływają jednak wiek 
i poziom wykształcenia. W większości państw wielu dorosłych z niskim wykształceniem 
nie posiadało podstawowych umiejętności ICT, podczas gdy umiejętnościami tego 
rodzaju dysponowały niemal wszystkie osoby dorosłe z wykształceniem wyższym. Jeśli 
chodzi o wiek, poziom umiejętności ICT stopniowo spadał wraz z wiekiem wśród osób 

                                                      
16 Dane na podstawie publikacji OECD pt. „Skills Matter: Additional Results from the Survey of 

Adult Skills”, OECD Skills Studies, OECD Publishing, Paryż, 2019. 
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powyżej 30. roku życia ujętych w próbie. Dane Eurostatu potwierdzają tę tendencję 
(rys. 6). 

Rys. 6 – Odsetek ludności w UE posiadającej umiejętności cyfrowe 
przynajmniej na podstawowym poziomie, w podziale na grupy wiekowe 
i poziom wykształcenia 

 
Źródło: Eurostat. 

17 Na rys. 7 przedstawiono z kolei różne poziomy umiejętności wśród osób 
aktywnych zawodowo z innej perspektywy. Z rysunku wynika, że istnieje wyraźna 
i stale zwiększająca się przepaść między umiejętnościami cyfrowymi osób 
zatrudnionych i osób bezrobotnych. Jest zatem niezwykle istotne, by osoby bezrobotne 
również zostały objęte działaniami zmierzającymi do podniesienia poziomu 
umiejętności cyfrowych, tak aby zmaksymalizować ich szanse na powrót na rynek 
pracy. 
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Rys. 7 – Odsetek osób nieposiadających umiejętności cyfrowych lub 
posiadających te umiejętności na niskim poziomie w UE w podziale na 
status zatrudnienia 

 
Uwaga: na tym rysunku nie uwzględniono osób, których umiejętności cyfrowych nie można było ocenić. 

Źródło: Eurostat. 

Globalne porównanie poziomów umiejętności cyfrowych 

18 Międzynarodowa wersja indeksu DESI (I-DESI) daje ogólny pogląd na sytuację 
w UE w porównaniu z niektórymi państwami spoza UE17. Wskaźnik ten rozszerza zakres 
indeksu DESI na państwa trzecie dzięki wykorzystaniu wskaźników mierzących 
podobne zmienne. W odróżnieniu od indeksu DESI, na potrzeby którego wykorzystuje 
się pierwotne źródła informacji, wartości indeksu I-DESI bazują na szeregu wtórnych 
źródeł dowodów. Indeks I-DESI jest mniej zaawansowanym narzędziem w porównaniu 
z indeksem DESI, ale umożliwia przeprowadzanie szeroko zakrojonych porównań 
między krajami. 

                                                      
17 Zob. publikacja pt. „I-DESI 2020: How digital is Europe compared to other major world 

economies?” (w publikacji uwzględniono następujące państwa: UE-28, Australia, Brazylia, 
Chile, Chiny, Islandia, Izrael, Japonia, Kanada, Korea, Meksyk, Nowa Zelandia, Norwegia, 
Rosja, Serbia, Stany Zjednoczone, Szwajcaria, Turcja). 
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19 Na rys. 8 przedstawiono w zarysie, jakie wyniki w obszarze podstawowych 
umiejętności cyfrowych osiągają – w porównaniu z krajami spoza UE – państwa 
członkowskie ogółem oraz cztery państwa członkowskie z najlepszymi wynikami w tej 
dziedzinie w UE i cztery z wynikami najgorszymi. Porównanie objęło lata 2015–2018. 
Ogólnie rzecz biorąc, wyniki ocen dotyczących państw członkowskich UE nie odbiegają 
od wyników ocen obejmujących inne kraje – średnia dla tych dwóch kategorii państw 
była w 2018 r. bardzo zbliżona, a pozycje czterech państw członkowskich UE 
z najlepszymi wynikami i czterech państw z najgorszymi były zbieżne z wynikami 
odpowiednio najlepiej i najgorzej radzących sobie państw trzecich, z którymi 
przeprowadzono porównanie. Jak wynika z wartości indeksu I-DESI, wiele państw – 
dziewięć spośród 28 państw członkowskich UE i pięć z grona 17 państw trzecich – 
osiągnęło w 2018 r. gorsze wyniki niż w poprzednich latach. 
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Rys. 8 – Indeks I-DESI – porównanie na szczeblu międzynarodowym 
ludności posiadającej umiejętności cyfrowe przynajmniej na 
podstawowym poziomie (lata 2015–2018) 

 
Uwaga: wartości indeksu I-DESI dotyczące podstawowych umiejętności cyfrowych opierają się na 
wskaźnikach i obliczeniach OECD. Więcej szczegółowych informacji na ten temat można znaleźć 
w załączniku I. Do grona czterech państw osiągających odpowiednio najlepsze i najgorsze wyniki w tym 
obszarze mogą należeć każdego roku inne państwa. Jak wynika z informacji przekazanych przez 
wykonawcę, dane za 2018 r. oszacowano na podstawie najlepszych dostępnych metod szacowania 
brakujących wartości. 

Źródło: Europejski Trybunał Obrachunkowy na podstawie zestawu danych zawartego w sprawozdaniu na 
temat I-DESI za 2020 r. 
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23 Od 2010 r. UE uruchomiła szereg zróżnicowanych inicjatyw ukierunkowanych na 
umiejętności cyfrowe, przy czym często stanowiły one element szerzej zakrojonych 
działań. Zagadnienie to ma charakter przekrojowy, a w działania zaangażowanych jest 
wiele zainteresowanych stron na różnych szczeblach – duża część populacji, różne 
szczeble administracji rządowej, instytucje edukacyjne i przemysł. W rezultacie 
powstało szereg inicjatyw na szczeblu UE, które są realizowane jednocześnie 
i częściowo wzajemnie powiązane. W tabeli 1 przedstawiono przegląd działań 
opisanych w sekcjach poniżej, wraz z zaleceniem Rady z 2018 r. dotyczącym 
kompetencji kluczowych w ramach uczenia się przez całe życie (ramka 1) oraz 
najnowszą edycją ram kompetencji cyfrowych dla obywateli (pkt 09). Jak ponadto 
wynika z tabeli, od 2016 r. położono większy nacisk na umiejętności podstawowe lub 
umiejętności cyfrowe, choć działania w wielu wypadkach dotyczą również innych 
umiejętności, innych poziomów umiejętności i grup docelowych, nie są natomiast 
w szczególności ukierunkowane na podstawowe umiejętności cyfrowe dorosłych. 
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Lata 2010–2015 – nie podjęto żadnych działań ukierunkowanych w szczególności na 
podstawowe umiejętności cyfrowe dorosłych 

24 Jednym z celów określonych w ramach ET 2020 było promowanie kreatywności 
i innowacji na wszystkich poziomach kształcenia i szkolenia. W ET 2020 wspomniano 
o zdobywaniu przez wszystkich obywateli pewnych ogólnych umiejętności, takich jak 
kompetencje informatyczne. We wspólnym sprawozdaniu Rady i Komisji z 2015 r. 
z wdrażania strategicznych ram ET 202021 stwierdzono, że ramy te powinny zapewnić 
lepsze wsparcie na rzecz radzenia sobie z długoterminowymi wyzwaniami, w tym 
wyzwaniami epoki cyfrowej. 

25 Europejska agenda cyfrowa22 miała przede wszystkim na celu przyspieszenie 
wprowadzania szybkiego internetu oraz umożliwienie gospodarstwom domowym 
i przedsiębiorstwom czerpania korzyści z jednolitego rynku cyfrowego. Wśród ogólnych 
celów tej agendy można wymienić: zwiększenie wskaźnika regularnego korzystania 
z internetu z 60% do 75% do 2015 r. oraz z 41% do 60% w przypadku grup społecznych 
znajdujących się w niekorzystnej sytuacji, a także zmniejszenie w tym okresie o połowę 
populacji osób, które nigdy nie skorzystały z internetu (do 15%). Obie wartości 
docelowe udało się osiągnąć. W europejskiej agendzie cyfrowej przyznano również, że 
istnieją braki w zakresie kompetencji cyfrowych. W związku z tym zaproponowano 
uznanie umiejętności i kompetencji cyfrowych za priorytet w rozporządzeniu 
w sprawie Europejskiego Funduszu Społecznego na okres 2014–2020, a także 
opracowanie do 2012 r. narzędzi pozwalających rozpoznać i uznać kompetencje 
specjalistów i użytkowników ICT. 

26 W Programie na rzecz nowych umiejętności i zatrudnienia23 wskazano cztery 
kluczowe priorytety polityczne, w tym jeden dotyczący kompleksowego podejścia do 
uczenia się przez całe życie. Zgodnie z założeniami dokumentu do 2012 r. miała zostać 
przedstawiona propozycja ogólnounijnego podejścia i instrumentów wspierających 
państwa członkowskie w integracji umiejętności w dziedzinie ICT i umiejętności 
informatycznych z głównym nurtem polityki uczenia się przez całe życie. W opisie 

                                                      
21 Dz.U. C 417 z 15.12.2015. 

22 Komunikat Komisji do Parlamentu Europejskiego, Rady, Europejskiego Komitetu 
Ekonomiczno-Społecznego oraz Komitetu Regionów pt. „Europejska agenda cyfrowa” 
(COM(2010) 245 final). 

23 Komunikat Komisji do Parlamentu Europejskiego, Rady, Europejskiego Komitetu 
Ekonomiczno-Społecznego i Komitetu Regionów pt. „Program na rzecz nowych umiejętności 
i zatrudnienia: europejski wkład w pełne zatrudnienie” (COM(2010) 682 final). 

https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/PDF/?uri=CELEX:52015XG1215(02)&from=EN
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/en/ALL/?uri=celex:52010DC0245
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/en/ALL/?uri=celex:52010DC0245
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/?uri=celex:52010DC0682
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29 W nowym europejskim programie na rzecz umiejętności z 2016 r.27, który został 
przyjęty w następstwie inicjatywy na rzecz cyfryzacji europejskiego przemysłu, uznano 
konieczność, by wszyscy obywatele posiadali określone umiejętności, w tym 
umiejętności cyfrowe, przynajmniej na podstawowym poziomie. Zarysowano również 
konkretne działania ukierunkowane na podniesienie poziomu umiejętności cyfrowych 
w Europie. Najważniejszymi działaniami tego rodzaju były inicjatywa dotycząca ścieżek 
poprawy umiejętności oraz koalicja na rzecz umiejętności cyfrowych i zatrudnienia. 
Jednocześnie Komisja kontynuowała prowadzone wspólnie z zainteresowanymi 
stronami prace nad stworzeniem instrumentów oceny i uznawania kompetencji, tak 
aby ułatwić podmiotom publicznym i prywatnym doskonalenie oferowanych przez nie 
usług z zakresu poradnictwa, szkoleń i opieki pedagogicznej. 

30 Inicjatywa dotycząca ścieżek poprawy umiejętności skierowana jest przede 
wszystkim do osób dorosłych o niskich umiejętnościach. Ma ona pomóc im zdobyć 
kompetencje w zakresie czytania i pisania, rozumowania matematycznego 
i umiejętności cyfrowe na minimalnym poziomie. Program ten może być wspierany ze 
środków różnych funduszy unijnych, w tym EFS, Europejskiego Funduszu Rozwoju 
Regionalnego (EFRR) oraz programu Erasmus +, niemniej na rzecz podstawowych 
umiejętności cyfrowych nie przydzielono konkretnie żadnych środków. 
W sprawozdaniu z wdrażania opublikowanym w lutym 2019 r.28 stwierdzono, że 
w szeregu państw członkowskich umiejętnościom cyfrowym nadano priorytet, a do 
wspierania odnośnych działań wykorzystuje się środki EFS. W dokumencie tym 
stwierdzono jednak też, że wiele działań nie odpowiadało skali stwierdzonego 
problemu, ponieważ działania objęły łącznie jedynie kilka tysięcy ludzi, podczas gdy 
populacja docelowa dorosłych o niskim poziomie umiejętności liczy ogółem około 
61 mln osób. Ponadto, pomimo coraz większego nacisku kładzionego na umiejętności 
cyfrowe, działania współfinansowane przez UE były w większym stopniu 
ukierunkowane na umiejętności zawodowe i zatrudnienie, a nie na umiejętności 
cyfrowe, choć te ostatnie mogły również zostać uwzględnione w szkoleniach z zakresu 
umiejętności zawodowych. Po publikacji tego sprawozdania Rada29 wyraziła dalsze 
                                                      
27 Komunikat Komisji do Parlamentu Europejskiego, Rady, Europejskiego Komitetu 

Ekonomiczno-Społecznego oraz Komitetu Regionów pt. „Nowy europejski program na rzecz 
umiejętności” (COM(2016) 381 final) oraz rezolucja Rady w sprawie nowego programu na 
rzecz umiejętności dla konkurencyjnej Europy sprzyjającej włączeniu społecznemu. 

28 Dokument roboczy służb Komisji, „Zalecenie Rady w sprawie ścieżek poprawy umiejętności 
– nowe umiejętności dla dorosłych. Podsumowanie działań w zakresie wdrażania” 
(SWD(2019) 89 final). 

29 Konkluzje Rady o wdrażaniu zalecenia Rady w sprawie ścieżek poprawy umiejętności: nowe 
możliwości dla dorosłych (2019/C 189/04). 

https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/?uri=CELEX:52016DC0381
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/?uri=CELEX:32016G1215(01)
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/?uri=CELEX:32016G1215(01)
https://ec.europa.eu/info/sites/info/files/file_import/implementation-report-upskilling-pathways_en.pdf
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/PDF/?uri=CELEX:52019XG0605(01)&from=EN
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Erasmus+ i EFS były głównymi źródłami finansowania w obszarze 
umiejętności cyfrowych 

34 UE nie przewidziała żadnych odrębnych środków finansowych na rzecz inicjatyw 
omówionych w poprzedniej sekcji. Zostały one uwzględnione w istniejących już 
mechanizmach finansowania. Komisja nie wskazuje przy tym funduszy 
wyodrębnionych w szczególności na finansowanie podstawowych umiejętności 
cyfrowych, zgodnie z celem wspierania systemów kształcenia i szkolenia, które dotyczą 
różnych grup docelowych i kompetencji. Umiejętności cyfrowe są w takim przypadku 
uwzględniane przykładowo w ramach szkoleń zawodowych lub dotyczących 
kreatywności i umiejętności krytycznego myślenia. Zdaniem Komisji wielość celów 
programu oznacza, że wyodrębnienie konkretnych kwot byłoby rozwiązaniem mało 
elastycznym i nie pozwoliłoby dostosowywać poszczególne programy do lokalnych 
potrzeb. 

35 Trybunał przeanalizował wykorzystanie środków na rozwijanie podstawowych 
umiejętności cyfrowych w ramach kształcenia i szkolenia dorosłych. W tym przypadku 
głównymi źródłami finansowania są program Erasmus+ (zarządzany na szczeblu UE 
przez Komisję i Agencję Wykonawczą ds. Edukacji, Kultury i Sektora Audiowizualnego 
działającą przy Komisji) oraz EFS objęty zarządzaniem dzielonym. W ramce 3 
przedstawiono z kolei więcej szczegółowych informacji na temat programu COSME. 

Ramka 3 

COSME – program skierowany do MŚP 
COSME to unijny program skierowany do MŚP objęty zarządzaniem bezpośrednim. 
Jego budżet na okres 2014–2020 wyniósł 2,3 mld euro. MŚP stanowią kluczowy 
element unijnej gospodarki – dziewięć na dziesięć wszystkich unijnych 
przedsiębiorstw to MŚP, a ponadto zapewniają one dwie trzecie wszystkich miejsc 
pracy w Europie. W ramach programu COSME nie przewidziano projektów 
dotyczących w szczególności podstawowych umiejętności cyfrowych. Projekty 
w ramach COSME są najczęściej ukierunkowane na rozwijanie umiejętności 
cyfrowych specjalistów w dziedzinie ICT. 

36 Erasmus+ wspiera działania w dziedzinie kształcenia i szkolenia oraz młodzieży 
i sportu, a jego łączny budżet na okres 2014–2020 wyniósł 16,45 mld euro. Dzięki 
programowi uczniowie, szkoleniowcy i nauczyciele mogą skorzystać z mobilności 
edukacyjnej. Ma on na celu poprawę jakości kształcenia i promowanie innowacji dzięki 
współpracy i wsparciu w reformowaniu polityk. 17% całego budżetu programu 

http://eacea.ec.europa.eu/erasmus-plus_en
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40 W przypadku funduszy objętych zarządzaniem dzielonym, takich jak EFS, państwa 
członkowskie mają swobodę w decydowaniu, w jaki sposób przydzielą środki w ramach 
umów partnerskich i programów operacyjnych. W toku opracowywania tych 
dokumentów Komisja zwróciła uwagę w opublikowanych w 2012 r. stanowiskach, że 
niektóre państwa powinny rozważyć priorytetowe potraktowanie kwestii umiejętności 
cyfrowych (tabela 3). 

Tabela 3 – Priorytety w zakresie umiejętności cyfrowych w stanowiskach 
Komisji opublikowanych w 2012 r. 

Cele tematyczne, w ramach których 
wspomniano o umiejętnościach cyfrowych Państwa członkowskie 

Zwiększenie dostępności, stopnia wykorzystania 
i jakości ICT BG, CZ, EE, ES, HR, IT, LV, PT 

Promowanie trwałego i wysokiej jakości 
zatrudnienia oraz wsparcie mobilności 
pracowników 

AT, DE 

Inwestowanie w kształcenie, szkolenie 
i szkolenie zawodowe na rzecz zdobywania 
umiejętności i uczenia się przez całe życie 

HU, RO, SE, SI 

Brak wzmianki o umiejętnościach lub 
kompetencjach cyfrowych 

BE, CY, DK, EL, FR, FI, IE, LT; LU, 
MT, NL, PL, SK, UK 

Źródło: Europejski Trybunał Obrachunkowy na podstawie stanowisk Komisji opublikowanych w 2012 r. 

41 Jak wynika z przeprowadzonej przez Trybunał analizy przydziału środków przez 
państwa członkowskie, z ogólnej liczby 187 programów EFS realizowanych w 28 
państwach członkowskich w 29 programach z 10 państw zaplanowano szkolenia 
związane z ICT w ramach nauczania dorosłych bądź kształcenia lub szkolenia 
zawodowego (tabela 4). Łączna kwota zaplanowanej alokacji środków w przypadku 28 
państw członkowskich w ramach celu tematycznego EFS dotyczącego kształcenia 
i szkolenia wynosi mniej niż 0,6% całego budżetu EFS na okres 2014–2020. 
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spójności, w tym EFS. W przypadku EFS działania finansowane w ramach REACT-EU 
mogą obejmować umiejętności cyfrowe. 

45 Ponadto w ramach programu Erasmus+ ogłoszono nadzwyczajne zaproszenia do 
składania wniosków, aby zapewnić wsparcie na rzecz gotowości do nauki zdalnej. 
Kwotę 100 mln euro przeznaczono na wsparcie projektów w zakresie edukacji szkolnej, 
kształcenia i szkolenia zawodowego oraz szkolnictwa wyższego. Termin na składanie 
wniosków upływał 29 października 2020 r., a rezultaty nie były jeszcze znane 
w momencie ukończenia prac nad niniejszym przeglądem. Niemniej ponieważ 
zaproszenia te nie były ukierunkowane na kształcenie dorosłych, zdaniem Komisji jest 
mało prawdopodobne, by zgłoszone zostały projekty wspierające podstawowe 
umiejętności cyfrowe dorosłych. 

Propozycje UE na przyszłość (lata 2021–2027) 

Europejski program na rzecz umiejętności 

46 W europejskim programie na rzecz umiejętności45 ustanowiono określone 
ilościowo cele zarówno w zakresie poprawy umiejętności (podnoszenia poziomu już 
posiadanych umiejętności), jak i przekwalifikowania (zdobywania nowych 
umiejętności), które mają zostać osiągnięte w ciągu kolejnych pięciu lat. Po raz 
pierwszy zaproponowano również cel szczegółowy zakładający zwiększenie odsetka 
obywateli posiadających co najmniej podstawowe umiejętności cyfrowe – z 56% 
w 2019 r. do 70% w 2025 r. W programie nie wyznaczono celów pośrednich na drodze 
do osiągnięcia tego odsetka. 

47 Komisja szacuje, że aby można było zrealizować cele wskazane w programie, 
konieczne są środki z sektora publicznego i prywatnego w wysokości 48 mld euro 
rocznie. W programie jako potencjalne źródła finansowania na okres 2021–2027 
wskazano dziewięć funduszy unijnych. Głównymi spośród nich są Instrument na rzecz 
Odbudowy i Zwiększania Odporności o łącznym proponowanym budżecie wynoszącym 
673,3 mld euro, EFS+ o proponowanym budżecie wynoszącym 87,9 mld euro oraz 
program Erasmus o proponowanym budżecie wynoszącym 23,4 mld euro. 

                                                      
45 Komunikat Komisji do Parlamentu Europejskiego, Rady, Europejskiego Komitetu 

Ekonomiczno-Społecznego oraz Komitetu Regionów pt. „Europejski program na rzecz 
umiejętności służący zrównoważonej konkurencyjności, sprawiedliwości społecznej 
i odporności” (COM(2020) 274 final). 

https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/?uri=CELEX:52020DC0274
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59 Od 2010 r. UE uruchomiła szereg różnych inicjatyw ukierunkowanych na 
umiejętności cyfrowe, przy czym często stanowiły one element szerszych działań. 
Zagadnienie to ma charakter przekrojowy, a w działania zaangażowanych jest wiele 
zainteresowanych stron na różnych szczeblach – duża część populacji, różne szczeble 
administracji rządowej, instytucje edukacyjne i przemysł. W rezultacie powstało szereg 
inicjatyw na szczeblu UE, które są realizowane jednocześnie i częściowo wzajemnie 
powiązane (pkt 23 i tabela 1). 

60 Choć w europejskiej agendzie cyfrowej zaproponowano, by umiejętności 
i kompetencje cyfrowe stały się priorytetem w ramach EFS w okresie 2014–2020, na 
projekty ukierunkowane konkretnie na szkolenia związane z ICT w państwach 
członkowskich przypadło około 2% całości finansowania w ramach EFS na ten okres. 
Komisja stwierdziła, że działania mające na celu w szczególności podniesienie poziomu 
umiejętności wśród dorosłych były niewystarczające. Podobnie w ramach programu 
Erasmus+ na finansowanie projektów ukierunkowanych na podstawowe umiejętności 
cyfrowe dorosłych przeznaczono jedynie niewielki odsetek budżetu (pkt 25, 30 i 34–
41). 

61 W odniesieniu do okresu po 2020 r. UE wyznaczyła obecnie jasno określoną 
wartość docelową – odsetek obywateli posiadających co najmniej podstawowe 
umiejętności cyfrowe powinien wzrosnąć z 56% w 2019 r. do 70% do 2025 r. Zdaniem 
Komisji osiągnięcie tego celu będzie wymagało inwestycji na kwotę 48 mld euro 
rocznie, przy czym środki te mają pochodzić zarówno z sektora prywatnego, jak 
i z krajowych i międzynarodowych publicznych źródeł finansowania. Z myślą 
o osiągnięciu założonego celu UE ustanowiła szereg inicjatyw i przydzieliła środki na 
rzecz zdobywania podstawowych umiejętności cyfrowych przez dorosłych (pkt 46–55). 

Przyszłe wyzwania 

62 Trybunał wskazał szereg wyzwań istotnych dla osiągnięcia celów wyznaczonych 
na następny unijny okres programowania. 

63 Istotnym elementem jest zapewnienie odpowiedniego finansowania na rzecz 
podnoszenia umiejętności cyfrowych. Istnieje większe prawdopodobieństwo, że cele 
strategiczne zostaną osiągnięte, jeśli wskazane zostaną – nawet w sposób orientacyjny 
– źródła finansowania i kwoty środków. Wprawdzie w europejskim programie na rzecz 
umiejętności wymieniono różne fundusze UE, które mogą zapewnić wsparcie na rzecz 
realizacji programu, ale nie określono odnośnych kwot. 
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64 W europejskim programie na rzecz umiejętności nie określono też celów 
pośrednich na drodze do osiągnięcia celu końcowego. Nie podano również 
przykładowo minimalnego poziomu, który powinny osiągnąć wszystkie kraje. Takie 
szczegółowe poziomy docelowe i cele pośrednie ułatwiłyby na przykład monitorowanie 
realizacji polityki z myślą o zmniejszeniu przepaści cyfrowej dzielącej państwa 
osiągające dobre i gorsze wyniki w tej dziedzinie. 

65 Jeśli chodzi o monitorowanie, stosowany przez Eurostat złożony wskaźnik stanowi 
użyteczne narzędzie oceny umiejętności cyfrowych posiadanych przez obywateli UE 
i posłuży również do monitorowania postępów na drodze do osiągnięcia docelowego 
poziomu 70% obywateli posiadających umiejętności cyfrowe przynajmniej na 
podstawowym poziomie do 2025 r. Aktualizacja wskaźnika i rozszerzenie jego zakresu 
w celu uwzględnienia od 2021 r. komponentu dotyczącego bezpieczeństwa pozwolą 
w przydatny sposób dostosować wskaźnik do ram kompetencji cyfrowych dla 
obywateli, ale będą skutkować zmianą wartości wskaźnika. Komisja podjęła działania, 
aby ograniczyć wpływ tej zmiany, ale modyfikacja sposobu obliczania wskaźnika może 
niekorzystnie wpłynąć na zdolność do osiągnięcia celu wyznaczonego na 2025 r. 

66 W odniesieniu do monitorowania Komisja miała trudności ze wskazaniem 
projektów finansowanych ze środków UE w okresie 2014–2020, które miały na celu 
podniesienie umiejętności cyfrowych wśród dorosłych przynajmniej do poziomu 
podstawowego, a także z oceną, w jakim stopniu faktycznie przyczyniły się one do 
realizacji zamierzonego celu. Możliwość monitorowania takich projektów w okresie 
2021–2027 ułatwiłaby UE ocenę, czy podjęte działania były skuteczne, czy też nie. 

Niniejszy przegląd został przyjęty przez Izbę II, której przewodniczy członkini Trybunału 
Obrachunkowego Iliana Ivanova, w Luksemburgu w dniu 20 stycznia 2021 r. 

 W imieniu Europejskiego Trybunału Obrachunkowego 

 

 Klaus-Heiner Lehne 
 Prezes 
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Glosariusz i wykaz skrótów 
Cedefop – Europejskie Centrum Rozwoju Kształcenia Zawodowego 

COSME – unijny program na rzecz konkurencyjności małych i średnich przedsiębiorstw. 

COVID-19 – choroba powodowana przez nowego koronawirusa. 

DESI – indeks gospodarki cyfrowej i społeczeństwa cyfrowego. 

DG CNECT – Dyrekcja Generalna ds. Sieci Komunikacyjnych, Treści i Technologii 

DG EAC – Dyrekcja Generalna ds. Edukacji, Młodzieży, Sportu i Kultury 

DG EMPL – Dyrekcja Generalna ds. Zatrudnienia, Spraw Społecznych i Włączenia 
Społecznego 

DG GROW – Dyrekcja Generalna ds. Rynku Wewnętrznego, Przemysłu, 
Przedsiębiorczości i MŚP 

Europejski Fundusz Rozwoju Regionalnego (EFRR) – fundusz unijny mający na celu 
wzmacnianie spójności gospodarczej i społecznej w UE przez finansowanie inwestycji, 
które niwelują nierówności między regionami. 

Europejski Fundusz Społeczny (EFS) – fundusz unijny wspierający tworzenie 
możliwości kształcenia i zatrudnienia oraz poprawę sytuacji osób zagrożonych 
ubóstwem. 

Europejski Fundusz Społeczny+ (EFS+) – następca Europejskiego Funduszu 
Społecznego na okres 2021–2027. 

Europejskie fundusze strukturalne i inwestycyjne (fundusze ESI) – pięć głównych 
funduszy unijnych, których wspólnym zadaniem jest wspieranie rozwoju 
gospodarczego w całej Unii. Są to: Europejski Fundusz Rozwoju Regionalnego, 
Europejski Fundusz Społeczny, Fundusz Spójności, Europejski Fundusz Rolny na rzecz 
Rozwoju Obszarów Wiejskich i Europejski Fundusz Morski i Rybacki. 

EUROSAI – Europejska Organizacja Najwyższych Organów Kontroli, jedna 
z regionalnych grup Międzynarodowej Organizacji Najwyższych Organów Kontroli 
(INTOSAI). Należy do niej 49 najwyższych organów kontroli z państw europejskich 
i Europejski Trybunał Obrachunkowy. 

ICT – technologie informacyjno-komunikacyjne. 
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I-DESI: międzynarodowy indeks gospodarki cyfrowej i społeczeństwa cyfrowego.  

Inicjatywa inwestycyjna w odpowiedzi na koronawirusa – pakiet środków 
dopuszczających elastyczne wykorzystanie europejskich funduszy strukturalnych 
i inwestycyjnych w odpowiedzi na pandemię COVID-19. 

Instrument na rzecz Odbudowy i Zwiększania Odporności – fundusz unijny mający na 
celu złagodzenie gospodarczych i społecznych skutków pandemii COVID-19 oraz 
mający sprawić, że gospodarki i społeczeństwa UE staną się bardziej zrównoważone, 
odporne i lepiej przygotowane na transformację ekologiczną i cyfrową. 

Kształcenie i szkolenie zawodowe – kształcenie i szkolenie pozwalające obywatelom 
zdobyć wiedzę i umiejętności konieczne na rynku pracy. 

Ludność aktywna zawodowo – ogół osób, które pracują przy bezpośrednim 
wytwarzaniu towarów i usług, lub aktywnie poszukują pracy. 

Małe i średnie przedsiębiorstwa (MŚP) – definicja stosowana w odniesieniu do 
przedsiębiorstw i innych organizacji jest oparta na ich wielkości, tj. liczbie 
zatrudnionych pracowników i pewnych kryteriach finansowych. Małe przedsiębiorstwa 
zatrudniają mniej niż 50 osób i osiągają obroty lub wykazują sumę bilansową 
nieprzekraczające 10 mln euro. Średnie przedsiębiorstwa zatrudniają mniej niż 250 
osób i osiągają obroty nieprzekraczające 50 mln euro bądź wykazują sumę bilansową 
nieprzekraczającą 43 mln euro. 

OECD – Organizacja Współpracy Gospodarczej i Rozwoju 

Program „Erasmus+” – program UE wspierający działania w dziedzinie kształcenia 
i szkolenia oraz młodzieży i sportu w Europie. Przede wszystkim umożliwia on 
studentom uniwersytetów studiowanie i zdobywanie doświadczenia za granicą. 

Program operacyjny – podstawowe ramy, w oparciu o które realizuje się projekty 
finansowane przez UE w obszarze spójności w danym okresie czasu. Odzwierciedlają 
one priorytety i cele określone w umowach partnerstwa zawieranych między Komisją 
a poszczególnymi państwami członkowskimi.  

Stanowisko – dokument określający ramy dialogu między Komisją i państwem 
członkowskim na temat przygotowania umowy partnerstwa i programów 
operacyjnych. 

Strategiczne ramy europejskiej współpracy w dziedzinie kształcenia i szkolenia (ET 
2020) – forum, na którym państwa członkowskie omawiają politykę edukacyjną, 
wymieniają się najlepszymi praktykami i czerpią ze swoich doświadczeń. 
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Uczenie się dorosłych lub edukacja dorosłych – uczestnictwo w zajęciach 
edukacyjnych po zakończeniu edukacji początkowej. Stanowi część unijnej polityki 
uczenia się przez całe życie. 

Uczenie się przez całe życie – uczestnictwo w zajęciach edukacyjnych na każdym 
etapie życie z myślą o poszerzaniu wiedzy, podnoszeniu umiejętności i zwiększaniu 
kompetencji. 

Wsparcie na rzecz odbudowy służącej spójności oraz terytoriom Europy (REACT-EU) – 
instrument zapewniający dodatkowe finansowanie, mające stanowić przedłużenie 
i rozszerzenie obu inicjatyw inwestycyjnych w odpowiedzi na koronawirusa. 
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Załączniki 

Załącznik I – Pomiar umiejętności cyfrowych 
W niniejszym dokumencie Trybunał odwołuje się do czterech źródeł informacji na 
temat poziomów umiejętności cyfrowych: 

1) Stosowany przez Eurostat wskaźnik umiejętności cyfrowych opracowano we 
współpracy ze Wspólnym Centrum Badawczym i DG CNECT. Po raz pierwszy został 
on opublikowany w 2015 r. Wskaźnik ten opiera się na ramach kompetencji 
cyfrowych dla obywateli stanowiących powszechnie uznawane i naukowo 
opracowane ramy kompetencji w tej dziedzinie. Bazuje on na wybranych 
czynnościach związanych z korzystaniem z internetu lub oprogramowania przez 
indywidualnych użytkowników w wieku od 16 do 74 lat w czterech obszarach 
(umiejętności w zakresie informacji, komunikacji, rozwiązywania problemów 
i oprogramowania). Przyjęto przy tym cztery poziomy: brak umiejętności, niski 
poziom umiejętności, poziom podstawowy i poziom wyższy od podstawowego. 
Umiejętności cyfrowe osób, które nie korzystały z internetu w ostatnich trzech 
miesiącach, nie mogą zostać ocenione (przy czym liczebność tej grupy gwałtownie 
się zmniejsza). 

Wartości wskaźnika dotyczącego umiejętności cyfrowych są dostępne dla lat 
2015, 2016, 2017 i 2019. Wskaźnik opiera się na wynikach wspólnotowego 
badania wykorzystania ICT w gospodarstwach domowych i wśród osób 
prywatnych w UE. Dane są gromadzone przez krajowe urzędy statystyczne 
w poszczególnych państwach członkowskich, a następnie przesyłane do Eurostatu 
do celów walidacji i agregowania. Eurostat publikuje wartości wskaźnika na swojej 
stronie internetowej w podziale na kilka kategorii danych (związanych z płcią, 
wykształceniem, kwartylem dochodów i działalnością zawodową). 

2) Indeks gospodarki cyfrowej i społeczeństwa cyfrowego (DESI) jest złożonym 
wskaźnikiem, który agreguje szereg powiązanych wskaźników dotyczących 
cyfryzacji w Europie i umożliwia śledzenie postępów państw członkowskich 
w zakresie konkurencyjności cyfrowej. W ramach wymiaru indeksu DESI 
dotyczącego kapitału ludzkiego dokonuje się pomiaru umiejętności cyfrowych 
przez uwzględnienie umiejętności użytkowników internetu (na podstawie 
wskaźnika umiejętności cyfrowych Eurostatu, o którym mowa powyżej) oraz 
specjalistycznych umiejętności w zakresie ICT (obliczonych na podstawie liczby 
zatrudnionych specjalistów i absolwentów w tej dziedzinie). 
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3) Międzynarodowy indeks DESI (I-DESI) rozszerza stosowanie indeksu DESI na 18 
państw spoza UE, tak aby umożliwić dokonywanie szerszych porównań wyników 
w obszarze cyfrowym. Ponieważ w przypadku niektórych państw Eurostat nie 
dysponuje danymi leżącymi u podstaw wartości indeksu DESI, na potrzeby 
wymiaru indeksu dotyczącego kapitału ludzkiego wykorzystano inne wskaźniki. Do 
pomiaru umiejętności przynajmniej na podstawowym poziomie zastosowano 
wskaźnik dotyczący liczby osób, które w ostatnich 12 miesiącach skorzystały 
z edytora tekstu. Wskaźnik ten opiera się na danych statystycznych OECD 
w zakresie technologii informacyjno-komunikacyjnych z 2019 r. Metodyka indeksu 
I-DESI jest zatem mniej złożona i zaawansowana niż w przypadku indeksu DESI. 

4) Międzynarodowe Badanie Kompetencji Osób Dorosłych to realizowany przez 
OECD program oceny i analizowania umiejętności dorosłych. W ramach badania 
przeprowadza się szeroko zakrojoną ankietę dotyczącą umiejętności dorosłych, 
która mierzy wśród poziom kluczowych umiejętności w zakresie przetwarzania 
informacji – umiejętności czytania i pisania, rozumowania matematycznego 
i rozwiązywania problemów. W ramach ankiety gromadzone są również 
informacje i dane na temat tego, w jaki sposób dorośli korzystają z tych 
umiejętności w domu, w pracy i ogólnie w życiu społecznym. Dzięki pomiarowi 
zdolności dorosłych do rozwiązywania problemów w środowiskach o wysokim 
nasyceniu techniką starano się objąć zakresem ankiety coś więcej niż czysto 
techniczne zdolności związane ze znajomością i wykorzystaniem technologii 
cyfrowych. Zasadniczym celem badania jest przeanalizowanie aspektów 
poznawczych rozwiązywania problemów, wykorzystanie ICT zaś traktowane jest 
jako cel poboczny. Ponadto ankieta ta ma postać testu, a nie bazuje na ocenie 
własnej, jak w przypadku badania Eurostatu. Zrealizowano trzy edycje 
Międzynarodowego Badania Kompetencji Osób Dorosłych w 32 państwach 
należących do OECD i w trzech jednostkach terytorialnych szczebla niższego niż 
krajowy: Flandrii (Belgia), Anglii (Zjednoczone Królestwo) i Irlandii Północnej 
(Zjednoczone Królestwo). 

Poziomy umiejętności oceniane są w następujący sposób: 

o Poniżej poziomu 1 (średnia OECD – 14,6%) – zadania opierają się na jasno 
zdefiniowanych problemach i wymagają wykorzystania tylko jednej funkcji 
w ramach standardowego interfejsu. 

o Poziom 1 (średnia OECD – 28,3%) – na tym poziomie wykonanie zadań wymaga 
zazwyczaj zastosowania powszechnie dostępnych i dobrze znanych aplikacji 
technicznych, takich jak poczta elektroniczna lub przeglądarka internetowa. 
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Problem może zostać rozwiązany niezależnie od wiedzy i zastosowania przez 
ankietowanego konkretnych narzędzi i funkcji (np. funkcji sortowania). Zadania 
obejmują niewiele kroków i minimalną liczbę operatorów. 

o Poziom 2 (średnia OECD – 24,7%) – na tym poziomie wykonanie zadań wymaga 
wykorzystania zarówno ogólnodostępnych, jak i bardziej specjalistycznych 
aplikacji technicznych. Zadania mogą obejmować wiele czynności i dużą liczbę 
operatorów. Mogą również wymagać oceny istotności przedstawionych zbiorów 
danych w celu odsiania zbędnych informacji. Konieczne może być zintegrowanie 
informacji i przeprowadzenie rozumowania wnioskującego. 

o Poziom 3 (średnia OECD – 5,1%) – na tym poziomie wykonanie zadań wymaga 
wykorzystania zarówno ogólnodostępnych, jak i bardziej specjalistycznych 
aplikacji technicznych. Aby poczynić postępy na drodze do znalezienia 
rozwiązania, konieczne jest zastosowanie narzędzi (np. funkcji sortowania). 
Zadania mogą obejmować wiele czynności i dużą liczbę operatorów. Zazwyczaj są 
bardzo wymagające pod względem monitorowania informacji. Istnieje duże 
prawdopodobieństwo uzyskania nieoczekiwanych wyników i konieczności 
rozpoczęcia pewnych czynności od nowa. Zadania mogą również wymagać oceny 
istotności i wiarygodności danych w celu odsiania zbędnych informacji. 

Główne różnice między złożonym wskaźnikiem Eurostatu, indeksem DESI 
i Międzynarodowym Badaniem Kompetencji Osób Dorosłych przeprowadzanym przez 
OECD przedstawiono w tabeli 5 poniżej. 

Tabela 5 – Porównanie metod pomiaru umiejętności cyfrowych 

Wymiar Eurostat (indeks DESI) Badanie OECD 

Definicja umiejętności 
cyfrowych 

Na podstawie ram 
kompetencji cyfrowych 

Połączenie umiejętności ICT 
i elementów poznawczych 
(rozwiązywanie problemów) 

Poziomy umiejętności 

Brak umiejętności / 
umiejętności 
podstawowe / 
umiejętności na 
poziomie wyższym od 
podstawowego 

Poziomy 1–3, poniżej poziomu 1 

Metoda ankietowa 

Ocena własna na 
podstawie ankiety 
dotyczącej ICT 
w gospodarstwach 
domowych 

Test komputerowy, 
rozpoczynający się od ogólnego 
kwestionariusza, po którym 
następuje właściwy test 
dotyczący ICT 
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Możliwość 
przeprowadzania 
porównań między 
różnymi seriami 
czasowymi i obszarami 
geograficznymi 

Tak Nie, tylko jedna edycja 

Cel 
Przeprowadzanie 
porównań, wsparcie 
polityki UE 

Fundament krajowych strategii 
w zakresie umiejętności, 
przeprowadzanie porównań 

Ramy czasowe 2015–2017, 2019 Jednorazowo w 2011 lub 2014 
lub 2017 

Zakres Wszystkie państwa 
członkowskie 

W latach 2011–2012: Austria, 
Belgia (Flandria), Czechy, Dania, 
Estonia, Finlandia, Francja, 
Hiszpania, Irlandia, Niderlandy, 
Niemcy, Polska, Słowacja, 
Szwecja, Włochy, Zjednoczone 
Królestwo (Anglia i Irlandia 
Północna). W latach 2014–
2015: Grecja, Litwa, Słowenia. 
W 2017 r. Węgry. 
Wiele innych państw 
członkowskich OECD. 

Wiek populacji objętej 
badaniem 16–74 16–65 

Źródło: Europejski Trybunał Obrachunkowy na podstawie informacji Eurostatu, DG CNECT i OECD. 
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Załącznik II – Krajowe koalicje na rzecz umiejętności cyfrowych i zatrudnienia 

Państwo 

Strategia 
zgodnie ze 
stanem na 

połowę 
2019 r. 

Krajowa 
koalicja Główne cele 

Prowadzone działania w podziale na 
grupy docelowe (w %) 

Wszyscy 
obywatele 

System 
kształcenia 

Specjaliści 
w dziedzinie 

ICT 

Ludność 
aktywna 

zawodowo 

Austria Tak Tak 

Austriacki sojusz na rzecz umiejętności i zawodów cyfrowych zapoczątkował działalność 
w czerwcu 2020 r. Stanowi on istotny element cyfrowego planu działań, który jest obecnie 
opracowywany na szczeblu krajowym. W programie prac sojuszu na lata 2020 i 2021 – zarówno 
w sekcji poświęconej systemowi kształcenia, jak i w odniesieniu do przekrojowego zagadnienia 
odporności na sytuacje kryzysowe – uwzględniono przede wszystkim wnioski dla cyfryzacji 
płynące z okresu zamknięcia w związku z pandemią COVID-19. Jako pierwszy aktywny element 
sojuszu w marcu działalność rozpoczęła Rada ds. Monitorowania Ram Kompetencji Cyfrowych. 
Pełni ona funkcję organu kontroli jakości w odniesieniu do środków przeznaczonych na wdrażanie 
modelu kompetencji cyfrowych w Austrii. 

Brak dostępnych informacji 

Belgia Nie Tak 

Belgijska koalicja krajowa stanowi aktywną wspólnotę zrzeszającą organizacje, organizacje 
pozarządowe, placówki oświatowe i organizacje zajmujące się zatrudnieniem oraz partnerów 
społecznych. Przyświeca jej jeden wyraźnie określony cel: zwiększyć, w sposób zapewniający 
włączenie społeczne, poziom umiejętności cyfrowych wśród Belgów, tak by sprostać obecnym 
i przyszłym potrzebom na rynku pracy. 

35% 25% 30% 10% 

Bułgaria Nie Tak 

Głównym celem krajowego sojuszu cyfrowego jest przekonanie większej liczby ludzi do 
technologii cyfrowych i sprawienie, by wszyscy obywatele mogli czerpać z nich korzyści, a także 
wspieranie rozwoju sektora ICT w Bułgarii. W ramach sojuszu zrzeszone są i współpracują ze sobą 
bułgarskie przedsiębiorstwa, środowiska akademickie i organy rządowe. Sojusz przyczynia się do 
realizowania priorytetów ustanowionych w europejskiej agendzie cyfrowej. 

10% 60% 10% 20% 

Chorwacja Nie Tak 

Chorwacka krajowa koalicja na rzecz umiejętności cyfrowych i zatrudnienia ma na celu 
wykorzystanie rosnącego potencjału sektora ICT w Chorwacji z myślą o zwiększeniu zatrudnienia 
i w celu istotnego przyczynienia się do rozwoju gospodarczego w kraju. Koalicja zamierza 
osiągnąć ten cel przez zwiększenie liczby specjalistów ICT przeszkolonych w Chorwacji 
i zachęcenie specjalistów ICT do przeniesienia się do Chorwacji, tak aby sprostać niedoborowi 
potrzebnych umiejętności. 

10% 25% 55% 10% 

https://www.digitalaustria.gv.at/initiativen/wirtschaft/projekte-wirtschaft/digitale-kompetenzen.html
http://www.digitalbelgium.be/en
http://www.digitalalliance.bg/
https://digitalnakoalicija.hup.hr/koalicija/
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Państwo 

Strategia 
zgodnie ze 
stanem na 

połowę 
2019 r. 

Krajowa 
koalicja Główne cele 

Prowadzone działania w podziale na 
grupy docelowe (w %) 

Wszyscy 
obywatele 

System 
kształcenia 

Specjaliści 
w dziedzinie 

ICT 

Ludność 
aktywna 

zawodowo 

Cypr Tak Tak 

Cypryjska koalicja krajowa o nazwie „Grow Digital CY” ma na celu promowanie 
rozpowszechniania i podnoszenia umiejętności cyfrowych w celu zmniejszenia rozziewu między 
małą liczbą specjalistów w dziedzinie ICT i dużą liczbą wolnych stanowisk. Zainteresowane strony 
zaproponowały podjęcie działań mających na celu zapewnienie adekwatnego i stałego dopływu 
odpowiednio wykształconych absolwentów, których umiejętności będą odpowiadały potrzebom 
rynku pracy. 

10% 70% 10% 10% 

Czechy Tak Tak 

Koalicja DigiKoalice przyczynia się do podnoszenia umiejętności cyfrowych wśród wszystkich 
obywateli przez promowanie umiejętności cyfrowych w ramach kształcenia oraz w kontekście 
rynku pracy. Działania te przekładają się z kolei na większą konkurencyjność czeskiej gospodarki. 
DigiKoalice osiąga swoje wielorakie cele przez ścisłe powiązanie współpracujących organizacji 
i zainteresowanych stron oraz prowadzonej przez nie działalności. 

20% 40% 20% 20% 

Dania Tak Tak 

Do zadań duńskiej koalicji krajowej należy definiowanie wspólnych celów, zachęcenie 
odpowiednich podmiotów do uczestnictwa oraz współtworzenie planu działania mającego na 
celu zmniejszenie luki w umiejętnościach. Choć Dania należy do państw o najwyższym stopniu 
cyfryzacji, badania naukowe pokazują, że ponad 1 mln obywateli w wieku od 16 do 65 lat posiada 
niedostateczne umiejętności cyfrowe. Również w sektorze ICT występują istotne niedobory 
umiejętności, które w kolejnych latach mogą jeszcze się zwiększyć. 

60% 10% 5% 25% 

Estonia Tak Tak 

Estońska krajowa koalicja stawia sobie za cel zmniejszenie luki w umiejętnościach cyfrowych 
przez położenie nacisku na programy, które pozwolą objąć dużą część populacji szkoleniami 
w zakresie umiejętności cyfrowych. W koalicji biorą udział decydenci polityczni, podmioty 
świadczące usługi elektroniczne i przedsiębiorstwa prowadzące szkolenia informatyczne. 
W ramach koalicji opracowano samowystarczalne finansowo inicjatywy szkoleniowe na dużą 
skalę, które mają doprowadzić do zmniejszenia wspomnianej luki. Celem prowadzonych działań 
jest zmniejszenie odsetka obywateli Estonii niekorzystających z komputerów lub internetu do 5%. 

80% 10%  10% 

Finlandia Tak Nie      

Francja Tak Tak 

We francuskiej koalicji krajowej uczestniczą podmioty lokalne i krajowe prowadzące działalność 
w tej dziedzinie. Koalicja zapewnia solidne ramy partnerstwa, pozwalające zainteresowanym 
stronom działać wspólnie na rzecz zmniejszenia luki w umiejętnościach cyfrowych we Francji 
zgodnie z przyjętym praktycznym planem. Uczestnicy koalicji starają się również identyfikować, 
opracowywać i rozpowszechniać dobre praktyki. 

10% 10% 30% 50% 

http://www.digitaljobs.cyprus-digitalchampion.gov.cy/
http://www.digikoalice.cz/
https://dit.dk/da/Om-Dansk-IT
http://www.vaatamaailma.ee/projektid/eesti-digioskuste-koostookoda
http://www.french-digital-coalition.fr/



