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NIE TYLKO PORTFOLIO:
ZNACZENIE FORMALNEGO WYKSZTALCENIA
W BRANZY GIER KOMPUTEROWYCH

W debacie dotyczacej przygotowania do pracy w branzy gier komputerowych czesto pojawia si¢ przekonanie,
ze formalne wyksztalcenie traci na znaczeniu na rzecz indywidualnego portfolio i samodzielnie rozwijanych
umiejetnosci. Celem niniejszego artykutu jest analiza roli edukacji akademickiej w procesie profesjonalizacji
tworcow gier, ze szczegdlnym uwzglednieniem kompetencji migkkich, pracy zespotowej oraz mentoringu.
Podstawe badania stanowi analiza jako$ciowo-ilosciowa ogloszen o prace w polskim sektorze gamedevu.
Wyniki wskazuja, ze cho¢ wyksztatcenie formalne rzadko bywa wprost wymagane, to zakres oczekiwanych
kompetencji odpowiada efektom ksztalcenia typowym dla edukacji akademickiej. Artykut pokazuje, ze uczel-
nia petni funkcje srodowiska sprzyjajacego rozwojowi kompetencji spotecznych, interdyscyplinarnych oraz
refleksji nad procesem tworczym, ktorych nabycie w drodze wylacznie samoksztatcenia moze by¢ ograniczone.
Edukacja formalna jawi sie zatem nie tyle jako alternatywa dla portfolio, lecz jako jego istotne uzupetnienie.
Stowa kluczowe: edukacja akademicka, gamedev, kompetencje migkkie, profesjonalizacja, mentoring, rynek
pracy

WPROWADZENIE

Branza gier komputerowych od kilku lat funkcjonuje w przestrzeni napiecia pomiedzy
formalna edukacja akademicka a narracja promujaca samodzielne ksztalcenie oraz budowanie
kariery wylacznie w oparciu o portfolio. W dyskursie branzowym, szczegoélnie w srodowi-
skach internetowych i nieformalnych kanatach komunikacji, coraz czesciej pojawia sie prze-
konanie, ze studia wyzsze nie sa konieczne do podjecia pracy w gamedevie, a kluczowym
wyznacznikiem kompetencji tworcy pozostaje jako$¢ jego indywidualnych projektéw. Tego
rodzaju narracja wzmacniana jest przez dyskurs rekrutacyjny, w ktérym wymagania dotyczace
formalnego wyksztalcenia bywaja pomijane lub formutowane w sposob niejednoznaczny.
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Jednocze$nie badania nad rynkiem pracy w sektorze kreatywnym wskazuja, ze brak
formalnego wymogu posiadania dyplomu nie oznacza rezygnacji z oczekiwan wobec kom-
petencji typowych dla ksztatcenia akademickiego, takich jak umiejetnos¢ pracy zespotowe;j,
komunikacji miedzydziatowej, krytycznej refleksji nad procesem tworczym, a takze zdolnos¢
funkcjonowania w ztozonych strukturach projektowych (Banks, 2020; Whitson, 2021). W ni-
niejszym artykule pojecie gamedevu rozumiane jest jako sektor produkcji gier komputero-
wych, obejmujacy zardwno role techniczne, jak i artystyczne, niezaleznie od skali produkc;ji.
Wspotczesny gamedev coraz rzadziej opiera si¢ na pracy jednostkowej, a coraz czesciej na
zespolach interdyscyplinarnych, w ktérych istotne znaczenie maja nie tylko umiejetnosci
techniczne, lecz takze kompetencje spoteczne i organizacyjne (O’Donnell, 2023).

Celem niniejszego artykutu jest analiza roli formalnego wyksztalcenia w procesie przy-
gotowania do pracy w branzy gier komputerowych z uwzglednieniem zaré6wno kompetencji
technicznych, jak i migkkich. Artykut podejmuje probe odpowiedzi na pytanie, czy i w jaki
sposob edukacja akademicka moze petni¢ funkcje inkubatora profesjonalizacji tworcow gier,
mimo ze w wielu ofertach pracy nie jest ona wprost wskazywana jako wymog formalny.
Szczegolna uwaga poswiecona zostaje kompetencjom, ktérych rozwdj moze by¢ trudniejszy
do osiagniecia w warunkach samoksztatcenia, takim jak wspdtpraca zespotowa, komunikacja,
przyjmowanie informacji zwrotnej oraz funkcjonowanie w relacji mistrz—uczen.

Podstawe empiryczng artykulu stanowi analiza jakosciowo-ilosciowa ogtoszen o prace
w polskim sektorze gamedevu, obejmujaca wymagania dotyczace wyksztatcenia, kompetencji
technicznych oraz kompetencji migkkich. Analiza ta pozwala zestawi¢ deklaratywny brak
wymogu formalnego wyksztalcenia z deklarowanym profilem oczekiwanych umiejetnosci,
a nastepnie odnies¢ uzyskane wyniki do aktualnych badan z zakresu edukacji, studiow nad
praca kreatywna oraz teorii uczenia si¢ spotecznego (Bridgstock, 2021; Comunian et al.,
2020; Taylor, 2022).

Artykut wpisuje sig w nurt badan nad relacja pomiedzy edukacja akademicka a rynkiem
pracy w sektorach kreatywnych, proponujac perspektywe, w ktorej formalne wyksztatcenie
nie jest traktowane jako alternatywa dla praktyki zawodowej i portfolio, lecz jako srodowisko
umozliwiajace systematyczny rozwoj kompetencji niezbednych do funkcjonowania w ztozo-
nym ekosystemie wspolczesnego gamedevu.

RAMY TEORETYCZNE I STAN BADAN

Wspolczesne badania nad praca w sektorach kreatywnych coraz czesciej odchodza od
uproszczonego przeciwstawienia edukacji formalnej i praktyki zawodowej, wskazujac na
ich wzajemne przenikanie si¢ w procesie profesjonalizacji. W literaturze podkresla sie, ze
kompetencje niezbedne do funkcjonowania w branzach opartych na pracy projektowej i ze-
spotowej maja charakter ztozony, a ich rozwdj wymaga nie tylko indywidualnych umiejetnosci
technicznych, lecz takze osadzenia w okreslonym kontekscie spotecznym i instytucjonalnym
(Bridgstock, 2021; Comunian et al., 2020).

Szczegolne miejsce w tym obszarze zajmuje refleksja nad edukacja akademicka jako $ro-
dowiskiem ksztattowania kompetencji zawodowych o charakterze relacyjnym i procesualnym.
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Badania nad szkolnictwem wyzszym wskazuja, ze uczelnie petnia funkcje przestrzeni, w ktorej
studenci nabywaja nie tylko wiedze deklaratywna i proceduralna, lecz takze ucza sie norm
wspdlpracy, komunikacji oraz odpowiedzialnosci zespotowej, istotnych dla pdzniejszego
funkcjonowania na rynku pracy (Billett, 2020; Tomlinson, 2022). W tym ujeciu edukacja
formalna nie jest postrzegana jako zbidr odizolowanych tresci programowych, lecz jako
proces socjalizacji zawodowe;.

Istotnym punktem odniesienia dla analizy kompetencji migekkich pozostaje teoria spo-
fecznego uczenia sig, zgodnie z ktora rozwdj zachowan i umiejetnosci spotecznych jest wy-
nikiem obserwacji, interakcji oraz modelowania w relacjach z innymi uczestnikami procesu
uczenia sig¢. W niniejszym artykule kompetencje miekkie rozumiane sa jako umiejetnosci
o charakterze relacyjnym i komunikacyjnym, ujawniajace si¢ w konteks$cie pracy zespotowe;j
i projektowej, a nie jako cechy osobowosciowe jednostki. Wspolczesne interpretacje teorii
uczenia sie akcentujg znaczenie srodowisk, w ktorych jednostka ma mozliwos¢ stopniowego
wchodzenia w role zawodowe pod opieka bardziej do§wiadczonych uczestnikow wspdlnoty
praktyki (Illeris, 2021; Wenger-Trayner & Wenger-Trayner, 2020). Tak rozumiane uczenie sig¢
ma charakter sytuacyjny i jest nierozerwalnie zwiazane z kontekstem, w jakim si¢ odbywa.

W literaturze po$wieconej edukacji projektowej oraz ksztatceniu w zawodach kreatywnych
podkresla sie, ze kompetencje takie jak praca zespolowa, komunikacja czy zdolno$¢ przyj-
mowania informacji zwrotnej nie moga by¢ skutecznie rozwijane w izolacji. Ich nabywanie
wymaga uczestnictwa w realnych lub symulowanych sytuacjach wspolpracy, w ktorych
jednostka doswiadcza negocjowania rél, konfliktow interpretacyjnych oraz koniecznosci koor-
dynacji dzialan (Keane & Smith, 2023; Hmelo-Silver, 2021). Uczelniane projekty zespotowe,
prowadzone pod opieka dydaktyczna, czgsto petnia funkcje takich srodowisk treningowych.

Badania nad mentoringiem akademickim wskazuja ponadto, ze relacja mistrz—uczen po-
zostaje jednym z kluczowych mechanizmow transferu wiedzy ukrytej, trudnej do formalizacji
i przekazu w formie instrukcji czy tutoriali. Wiedza ta obejmuje m.in. standardy jakosciowe,
praktyki organizacyjne oraz sposoby rozwiazywania problemow charakterystyczne dla danej
branzy (Colley et al., 2022). W kontekscie gamedevu, rozumianego jako sektor produkcji
gier komputerowych, obejmujacy zaréwno role techniczne, jak i artystyczne, ktory charak-
teryzuje si¢ ztozonym procesem produkcyjnym oraz silng zaleznoscia pomiedzy dziatami,
rola mentoringu nabiera szczegdlnego znaczenia.

Coraz czesciej zwraca si¢ rowniez uwagg na interdyscyplinarny charakter wspolczesnej
produkcji gier komputerowych. Badania nad rynkiem pracy w branzy wskazuja, ze oczeki-
wania wobec pracownikow obejmuja jednoczesne kompetencje techniczne, artystyczne oraz
komunikacyjne, co utrudnia ich nabycie w ramach wasko sprofilowanego samoksztatcenia
(O’Donnell, 2023; Weststar & Legault, 2022). Zintegrowane programy edukacyjne umoz-
liwiaja stopniowe budowanie takiego profilu kompetencyjnego poprzez laczenie roznych
obszarow wiedzy i praktyki.

Przeglad aktualnych badan pozwala zatem stwierdzi¢, ze edukacja akademicka moze by¢
postrzegana jako istotny element procesu profesjonalizacji tworcow gier komputerowych nie
tyle przez formalne potwierdzenie kwalifikacji, ile dzieki stworzeniu warunkdw sprzyjajacych
rozwojowi kompetencji spotecznych, refleksyjnych i interdyscyplinarnych. Ramy teoretycz-
ne przedstawione w niniejszym rozdziale stanowia punkt odniesienia dla dalszej analizy
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empirycznej, w ktorej wymagania kompetencyjne formutowane w ogloszeniach o prace in-
terpretowane sa jako elementy praktyk zawodowych i organizacyjnych charakterystycznych
dla branzy gier komputerowych.

METODOLOGIA BADAN

Celem zastosowanej metodologii byto uchwycenie relacji pomiedzy deklaracjami zawar-
tymi w ogloszeniach o prace a profilem kompetencji oczekiwanych od kandydatéw do pracy
w branzy gier komputerowych. Z uwagi na ztozony charakter analizowanego zjawiska — obej-
mujacego zarowno wymiar ilosciowy (czestotliwo$¢ wystepowania okreslonych wymagar),
jak i jakosciowy (sposéb ich formulowania oraz kontekst znaczeniowy) — zaprojektowano
badanie o charakterze mieszanym (mixed-methods) i eksploracyjnym. Takie podej$cie umoz-
liwia jednoczesne rozpoznanie dominujacych tendencji oraz ich interpretacje w odniesieniu
do organizacji pracy w sektorze kreatywnym (Creswell, 2021).

Wybdr analizy ogloszen o prace jako podstawowego materiatu badawczego wynika z ich
funkcji komunikacyjnej pomigdzy pracodawca a potencjalnym pracownikiem. Ogloszenia
rekrutacyjne stanowia sformalizowany element dyskursu rynku pracy, w ktorym artykutowane
sa oczekiwania kompetencyjne, normy organizacyjne oraz wyobrazenia dotyczace ,,idealnego”
profilu kandydata. W badaniach nad rynkiem pracy w sektorach kreatywnych analiza tresci
ogloszen jest powszechnie wykorzystywana jako narzedzie umozliwiajace diagnoze procesow
profesjonalizacji oraz zmian w strukturze wymaganych kompetencji, bez ingerowania w same
procesy rekrutacyjne (Kalleberg, 2020; O’Donnell, 2023).

Podstawe empiryczna badania stanowi analiza tresci N = 100 ogloszen o prace opubli-
kowanych w okresie od wrzesnia do pazdziernika 2025 roku przez polskie studia dzialajace
w branzy gier komputerowych. Materiat badawczy zostat pozyskany bezposrednio ze stron
internetowych firm gamedevowych, w szczegolnosci z zakladek typu ,,Careers”, ,,Jobs” lub
Join us”. Przyjeto zalozenie, ze ogloszenia publikowane na oficjalnych stronach przedsie-
biorstw odnosza si¢ do aktualnie prowadzonych proceséw rekrutacyjnych i stanowia wiary-
godny zapis biezacego dyskursu rekrutacyjnego w branzy.

Analizowane oferty dotyczyly zroznicowanych rol zawodowych, obejmujacych stanowi-
ska o profilu artystycznym (34%), technicznym/programistycznym (25%) oraz projektowym
i designerskim (41%). Taki rozktad rél odzwierciedla interdyscyplinarna strukture zespotow
produkcyjnych charakterystyczna dla wspdtczesnego gamedevu, w ktdrej istotna role odgry-
waja stanowiska taczace kompetencje kreatywne, techniczne i organizacyjne. Uwzgledniono
ogloszenia dla réznych pozioméw doswiadczenia zawodowego (junior, mid, senior). Nie
dokonywano rozroznienia pomigdzy produkcjami typu indie i AAA, traktujac branze gier
komputerowych jako spdjny sektor produkcji kulturowej, w ktérym obowiazuja zblizone
standardy organizacyjne i kompetencyjne. Z analizy wykluczono oferty o charakterze stazo-
wym oraz ogloszenia pozbawione opisu wymagan kompetencyjnych.

Analiza danych zostata przeprowadzona w kilku etapach. W pierwszym etapie zasto-
sowano indukcyjna analize tresci, polegajaca na kodowaniu powtarzajacych si¢ wymagan
zawartych w ogloszeniach. Kategorie analityczne nie zostaly narzucone z gory, lecz wylonity
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sie w toku iteracyjnej analizy materialu empirycznego. W rezultacie wyodrebniono trzy gtéwne
obszary analizy: wymagania dotyczace wyksztalcenia formalnego, kompetencje techniczne
oraz kompetencje miekkie. Taki podzial pozostaje zgodny z dominujacymi ujeciami kom-
petencji zawodowych w badaniach nad praca w sektorach kreatywnych (Bridgstock, 2021).

W kolejnym etapie przeprowadzono analize ilosciowa, ktérej celem bylo okreslenie
czestotliwosci wystepowania poszczegdlnych kategorii wymagan w badanym materiale.
Miala ona charakter porzadkujacy i diagnostyczny, nie byta prowadzona z zatozeniem
statystycznej reprezentatywnosci, lecz jako narzedzie identyfikacji dominujacych tendencji
w sposobie formulowania oczekiwan wobec kandydatow. W szczegolnosci analizie poddano
rozklad odniesien do formalnego wyksztalcenia, wyr6zniajac ogloszenia, w ktérych byto ono
wymagane, preferowane lub nie zostato sprecyzowane.

Réwnolegle zastosowano analize jako$ciowa, skoncentrowang na interpretacji sposobow
opisu kompetencji migkkich, takich jak praca zespotowa, komunikacja, wspotpraca miedzy-
dziatowa oraz zdolno$¢ przyjmowania informacji zwrotnej. Kompetencje migkkie rozumiano
operacyjnie jako umiejetnosci o charakterze relacyjnym i komunikacyjnym, ujawniajace sie
w kontekscie pracy zespolowej i projektowej, a nie jako cechy osobowosciowe jednostki.
Analiza ta umozliwila interpretacje wymagan kompetencyjnych jako elementéw praktyk
zawodowych osadzonych w okreslonej kulturze organizacyjne;j.

Zastosowane podejscie metodologiczne ma jednak ograniczenia. W szczegdlnosci oznacza
to, ze wnioski odnosza si¢ przede wszystkim do sposobu komunikowania oczekiwan przez
pracodawcow, a nie do faktycznych praktyk zatrudnienia. Badanie nie obejmuje perspektywy
pracodawcow ani pracownikow branzy, co ogranicza mozliwos¢ wnioskowania na temat
realnego znaczenia formalnego wyksztalcenia w procesach rekrutacyjnych. Ograniczenia te
zostaly jednak §wiadomie zaakceptowane, poniewaz celem badania bylo rozpoznanie domi-
nujacych wzorcow komunikacyjnych i oczekiwan kompetencyjnych, a nie petna rekonstrukcja
proceséw zatrudnienia.

Przyjeta metodologia umozliwia zatem analize formalnego wyksztalcenia nie jako prostego
kryterium selekcyjnego, lecz jako elementu szerszego procesu profesjonalizacji, w ktorym
kluczowa role odgrywaja kompetencje spoleczne, organizacyjne i refleksyjne. Takie ujecie
stanowi punkt wyjscia do analizy wynikow zaprezentowanych w kolejnym rozdziale.

ANALIZA WYNIKOW BADAN

WYKSZTALCENIE FORMALNE JAKO ,,UKRYTA ZMIENNA” W PROCESACH
REKRUTACYJNYCH

Analiza tresci ogloszen o prace wskazuje, ze w okoto 33% przypadkow w dyskursie
rekrutacyjnym nie precyzuje si¢ wymagan dotyczacych formalnego wyksztatcenia. Na pozio-
mie deklaratywnym moze to wzmacnia¢ dominujaca w srodowiskach branzowych narracje
o marginalnym znaczeniu studiow wyzszych w gamedevie. Tego rodzaju interpretacja bytaby
jednak uproszczeniem, nieuwzgledniajacym zmian, jakie w ostatnich latach zaszlty w sposo-
bie komunikowania oczekiwan kompetencyjnych w sektorach kreatywnych. Jak zauwazaja
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Tomlinson (2022) oraz Bridgstock (2021), brak jawnego wymogu formalnego wyksztatcenia
coraz czgsciej nie oznacza jego nieistotnosci, lecz przesuniecie akcentu z kryteriow formalnych
na opis kompetencji, ktore w praktyce sa efektem systematycznego ksztatcenia akademickiego.

Szczegolnie istotne jest to, ze w blisko 48% analizowanych ogtoszen pojawia sie¢ wymog
posiadania wyksztatcenia wyzszego, jednak nie okreslono jednoznacznie jego kierunku. Taki
sposob formulowania wymagan pozostaje zgodny z obserwowana w literaturze tendencja
do traktowania dyplomu nie jako potwierdzenia waskiej specjalizacji, lecz jako wskazni-
ka zdolnosci do funkcjonowania w zlozonych $rodowiskach projektowych (Billett, 2020,
Brown & Souto-Otero, 2020). W tym ujeciu wyksztalcenie wyzsze pelni funkcje sygnalu
kompetencyjnego, informujacego o nabyciu umiejetnosci organizacyjnych, refleksyjnych
oraz zdolnosci wspolpracy w grupie.

Jednoczesnie jedynie 19% ogloszen okreslajacych wyksztatcenie jako preferowane,
a nie jako wymagane, wskazuje na zmiang strategii komunikacyjnej w poréwnaniu z wczes-
niejszymi badaniami rynku pracy w branzy gier. W starszych analizach cze$ciej pojawiata
sie formuta ,,wyksztatcenie mile widziane”, petniaca funkcje tagodzenia formalnych barier
wejscia do zawodu. W analizowanym materiale obserwuje sie raczej odejscie od tego typu
sformutowan na rzecz rozbudowanego opisu kompetencji, co moze swiadczy¢ o postepujacej
profesjonalizacji sektora oraz rosnacej standaryzacji oczekiwan wobec kandydatow (Weststar
& Legault, 2022).

Znaczenie tych wynikéw polega zatem nie na samym rozktadzie procentowym, lecz na
ujawnieniu mechanizmu, w ktérym formalne wyksztalcenie przestaje by¢ komunikowane
wprost, co mozna interpretowac jako jego posrednia obecnos¢ w profilu kandydata. Zjawisko
to zostato opisane w literaturze jako forma ,,ukrytej selekcji”, w ktorej dostep do okreslonych
$ciezek kariery uzalezniony jest od posiadania kompetencji nabywanych w instytucjach edu-
kacyjnych, nawet jesli nie sa one formalnie wymagane (Comunian et al., 2020).

Rozktad wymagan dotyczacych wyksztalcenia formalnego w analizowanych ogtoszeniach
przedstawiono w tabeli 1.

Tabela 1. Wymagania dotyczace wyksztalcenia formalnego w analizowanych ogtoszeniach o prace

(N = 100)

Kategoria wymagan dotyczacych wyksztalcenia Odsetek ogloszen [%)]
Wyksztatcenie wyzsze wymagane 48
Wyksztatcenie wyzsze preferowane 19
Brak okreslenia wyksztatcenia 33

KOMPETENCIJE TECHNICZNE A STRUKTURA UCZENIA SIE W GAMEDEVIE

Analiza dyskursu ogloszen rekrutacyjnych wskazuje na wyrazne przesuniecie akcentu
z umiejetnosci obstugi pojedynczych narzedzi na rozumienie catego procesu produkcyj-
nego. Wymagania techniczne formulowane sa coraz czesciej w odniesieniu do zdolnosci
integracji pracy z innymi dziatami, adaptacji do zmieniajacych si¢ warunkéw projektowych

72



Nie tylko portfolio: znaczenie formalnego wyksztalcenia w branzy gier komputerowych

oraz funkcjonowania w ramach ztozonego procesu produkcyjnego. Tendencja ta znajduje
potwierdzenie w najnowszych badaniach nad organizacja pracy w gamedevie, ktore wska-
zuja na rosnacg ztozonos¢ procesow produkcyjnych oraz ich silna zaleznos¢ od wspotpracy
interdyscyplinarnej (O’Donnell, 2023).

W tym konteks$cie istotne jest, ze kompetencje techniczne opisywane w ogloszeniach
czesto wykraczaja poza zakres umiejetnosci, ktore sa typowo rozwijane w ramach samodziel-
nego uczenia si¢. Literatura przedmiotu wskazuje, ze samoksztatcenie sprzyja nabywaniu
kompetencji fragmentarycznych, skoncentrowanych na konkretnych narzedziach lub techni-
kach, natomiast pozostaje ograniczone w zakresie rozumienia procesOw systemowych oraz
pracy zespotowej (Illeris, 2021, Keane & Smith, 2023). Dyskurs ogloszen sugeruje zatem
oczekiwanie wobec kandydatow posiadania kompetencji wykraczajacych poza indywidualna
bieglos¢ techniczna.

Poréwnanie analizowanego materiatu z wczesniejszymi badaniami rynku pracy wskazuje
rowniez na zmiang w sposobie opisu kompetencji technicznych. O ile w starszych ofertach
dominowaty listy konkretnych programow i technologii, o tyle w aktualnych ogloszeniach
czesciej akcentowane sa umiejetnosci adaptacyjne, zdolnos¢ pracy z dokumentacja techniczna
oraz wspolpracy w ramach zespotdéw produkcyjnych. Zmiana ta interpretowana jest w lite-
raturze jako przejscie od modelu pracy opartego na indywidualnym rzemiosle do modelu
zorganizowanej produkcji kulturowej (Banks, 2020; Weststar & Legault, 2022).

KOMPETENCIJE MIEKKIE JAKO KLUCZOWY OBSZAR PROFESJONALIZACIJI
W GAMEDEVIE

Jednym z najbardziej wyrazistych wynikow analizy jest powszechna obecno$¢ odniesien
do kompetencji miekkich w dyskursie ogloszen o prace, niezaleznie od sposobu formutowania
wymagan dotyczacych formalnego wyksztalcenia. W niemal wszystkich analizowanych ofer-
tach pojawiaja si¢ odniesienia do pracy zespotowej, komunikacji, wspotpracy miedzydzialowe;j
oraz zdolnosci przyjmowania informacji zwrotnej. Znaczenie tego wyniku polega na tym, ze
kompetencje migkkie nie sa przedstawiane jako uzupetnienie kompetencji technicznych, lecz
jako warunek ich efektywnego wykorzystania w srodowisku produkcyjnym.

W literaturze poswieconej pracy w sektorach kreatywnych od kilku lat obserwuje sie
przesunigcie akcentu z indywidualnych zdolnosci tworczych na kompetencje relacyjne
i organizacyjne. Badania Banksa (2020) oraz Weststar i Legault (2022) wskazuja, ze wspot-
czesna produkcja kulturowa opiera si¢ na zlozonych strukturach zespotowych, w ktorych
skuteczno$¢ jednostki zalezy od jej zdolno$ci do wspoltdziatania z innymi. Analiza dyskursu
ogloszen potwierdza te ustalenia, pokazujac, ze kompetencje mickkie sa komunikowane jako
oczywisty element profilu zawodowego.

Dobrym przykladem takiego sposobu konstruowania wymagan jest jedno z analizo-
wanych ogloszen na stanowisko junior game designera (Optimo Development!), w ktorym
obok kompetencji technicznych pojawia si¢ rozbudowany zestaw kompetencji o charakterze

! Ogloszenie rekrutacyjne: Junior Game Designer, Optimo Development, dostep: 18.04.2026, URL: https://
workplays.it/offer/optimo-development-junior-game-designer
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relacyjnym i organizacyjnym. Wymagania obejmuja m.in. umiejetnos$¢ pracy zespotowe;j,
zdolno$¢ przyjmowania informacji zwrotnej, organizacj¢ pracy oraz funkcjonowanie w pro-
cesie iteracyjnym. Jednoczes$nie wyksztatcenie formalne nie jest wskazane jako jednoznaczny
warunek zatrudnienia (,,wyksztalcenie wyzsze lub podobne do$wiadczenie”), co ilustruje
charakterystyczne dla analizowanego materiatu przesuniecie akcentu z kryteriow formalnych
na opis kompetencji funkcjonalnych.

Szczegolnie istotne jest to, ze kompetencje takie jak praca zespotowa i wspotpraca opisy-
wane sa w ogloszeniach nie jako cechy osobowosciowe, lecz jako umiejetnosci kontekstowe,
zwiazane z konkretnym sposobem organizacji pracy. Ujecie to pozostaje spojne z teoriami
uczenia si¢ spolecznego i sytuacyjnego, ktére podkreslaja, ze rozwdj kompetencji spotecznych
nastepuje przez uczestnictwo w praktykach wspdlnotowych, a nie w wyniku izolowanego
treningu (Illeris, 2021; Wenger-Trayner & Wenger-Trayner, 2020).

MENTORING, FEEDBACK I WIEDZA UKRYTA JAKO GRANICE SAMOKSZTALCENIA

Analiza dyskursu ogtoszen o prace ujawnia, ze obok kompetencji technicznych i migkkich
istotnym elementem profilu idealnego kandydata jest doswiadczenie zdobyte w relacji z innymi
uczestnikami procesu produkcyjnego. Wymagania dotyczace pracy zespotowej, komunikacji
oraz zdolnosci przyjmowania informacji zwrotnej implikuja wczesniejsze funkcjonowanie
w srodowisku, w ktorym mentoring i feedback stanowia integralny element codziennej prak-
tyki zawodowej. Znaczenie tego wyniku polega na wskazaniu obszaru kompetencji, ktory
w ograniczonym stopniu poddaje si¢ indywidualnemu samoksztalceniu.

W literaturze przedmiotu mentoring opisywany jest jako kluczowy mechanizm transferu
wiedzy ukrytej, rozumianej jako zbidr nieformalnych praktyk, standardéw jakosciowych oraz
sposobow podejmowania decyzji, ktore nie sa w pelni mozliwe do sformalizowania i przekazu
w postaci instrukcji czy dokumentacji (Colley et al., 2022). Wiedza ta rozwija si¢ w bezpo-
$rednim kontakcie z innymi uczestnikami procesu pracy i jest silnie osadzona w kontekscie
organizacyjnym. Analiza tresci ogloszen sugeruje, ze posiadanie do§wiadczenia w tego typu
relacjach uczenia si¢ jest w branzy gier traktowane jako oczywisty element profesjonalnego
funkcjonowania, nawet jesli nie zostaje wprost nazwane.

Szczegolnie istotna jest rola informacji zwrotnej, ktéra w analizowanych ogtoszeniach
pojawia sie jako element ciagltego procesu doskonalenia, a nie jednorazowy akt oceny.
Komunikacja opisywana jest jako proces iteracyjny, obejmujacy raportowanie postepow,
konsultowanie decyzji projektowych oraz reagowanie na zmieniajace si¢ potrzeby zespotu.
Wspotczesne badania nad uczeniem si¢ zawodowym wskazuja, ze skuteczny feedback peni
funkcje regulacyjna i refleksyjna, umozliwiajac jednostce korekte dziatan w odniesieniu do
standardow obowiazujacych w danej wspdlnocie praktyki (Ajjawi & Boud, 2022; Boud &
Molloy, 2020). Dyskurs ogloszen sugeruje, ze zdolno$¢ przyjmowania i wykorzystywania
informacji zwrotnej stanowi podstawowy element profesjonalizmu w gamedevie.

W porownaniu z wczesniejszymi ujeciami samoksztalcenia w branzach kreatywnych,
ktore akcentowaly dostep do zasobow cyfrowych, tutoriali oraz spotecznosci internetowych,
analizowany material wskazuje na przesuniecie akcentu w strone doswiadczenia zdobywa-
nego w realnych zespotach produkcyjnych. Oczekiwanie zdolnosci funkcjonowania w $ro-
dowisku opartym na mentoringu i systematycznej informacji zwrotnej sugeruje, ze proces
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profesjonalizacji w gamedevie w duzej mierze wiaze si¢ z uczestnictwem w relacjach uczenia
si¢ osadzonych instytucjonalnie, a nie wylacznie indywidualnego rozwijania kompetencji
technicznych (Illeris, 2021; Taylor, 2022).

Znaczenie przedstawionych wynikow polega na ukazaniu mentoringu i feedbacku jako
obszarow, w ktdrych formalne wyksztalcenie moze petic¢ funkcje pomostu pomiedzy sa-
moksztalceniem a praktyka zawodowa. Srodowisko akademickie, poprzez prace projektowa
pod opieka dydaktyczna, umozliwia studentom doswiadczenie relacji mistrz—uczen oraz
systematycznego procesu informacji zwrotnej. W tym sensie edukacja formalna nie tylko
przygotowuje do pracy w branzy gier komputerowych, lecz takze kompensuje ograniczenia
indywidualnego uczenia sie, oferujac warunki sprzyjajace internalizacji profesjonalnych
standardéw pracy.

DYSKUSJA I WNIOSKI KONCOWE

Przeprowadzona analiza pozwala spojrze¢ na role formalnego wyksztalcenia w branzy
gier komputerowych z perspektywy odmiennej od dominujacej narracji redukujacej znaczenie
edukacji akademickiej do kwestii formalnych wymogoéw rekrutacyjnych. Uzyskane wyniki
wskazuja, ze brak jednoznacznego odwotania do wyksztatcenia w czesci ogloszen o prace nie
musi by¢ interpretowany jako dowod jego marginalizacji, lecz raczej jako przejaw zmiany
sposobu komunikowania oczekiwan kompetencyjnych. W tym sensie formalne wyksztalcenie
funkcjonuje jako element domyslny, wpisany w profil idealnego kandydata, a nie jako jawnie
artykulowane kryterium selekcyjne.

Wynik ten pozostaje spojny z obserwowana w literaturze tendencja do przesuwania ak-
centu z kwalifikacji formalnych na kompetencje operacyjne i relacyjne, ktore sa trudniejsze
do jednoznacznego zdefiniowania, lecz kluczowe dla funkcjonowania w zespotach projek-
towych. Edukacja akademicka petni w tym ujeciu role mechanizmu socjalizacji zawodowe;j,
umozliwiajacego internalizacj¢ norm, standardéw i sposobow pracy charakterystycznych
dla branz kreatywnych, nawet jesli jej znaczenie nie jest wprost artykutlowane w dyskursie
rekrutacyjnym.

Szczegolnie wazne w kontek$cie uzyskanych wynikow sa kompetencje migkkie, ktore
w analizowanych ogloszeniach pojawiaja si¢ jako niemal uniwersalne wymaganie. Ich po-
wszechnos$¢ potwierdza teze, ze wspotczesny gamedev funkcjonuje przede wszystkim jako
srodowisko pracy zespotowej, w ktorym efektywnos¢ jednostki zalezy od jej zdolnosci do
wspotdziatania, komunikacji oraz reagowania na informacje zwrotna. W przeciwienstwie
do wczesniejszych uje¢, koncentrujacych si¢ na indywidualnym talencie i kreatywnosci,
aktualne tendencje wskazuja na rosnace znaczenie kompetencji relacyjnych jako warunku
profesjonalnego uczestnictwa w procesie produkcyjnym.

Uzyskane wyniki pozwalaja rowniez zrewidowac uproszczone przekonania dotyczace
samoksztalcenia jako wystarczajacej drogi przygotowania do pracy w branzy gier kompute-
rowych. Cho¢ samodzielne uczenie si¢ sprzyja nabywaniu umiejetnosci technicznych, analiza
dyskursu ogloszen pokazuje, ze oczekiwania wobec kandydatéw wykraczaja poza kompe-
tencje, ktore moga by¢ rozwijane w izolacji. Mozna przypuszczaé, ze pracodawcy zakladaja
doswiadczenie w funkcjonowaniu w strukturach zespotowych, znajomos$¢ nieformalnych
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praktyk organizacyjnych oraz zdolnos¢ do pracy w warunkach ciagtej korekty i negocjacji
decyzji projektowych.

W tym kontekscie szczegolnego znaczenia nabiera rola mentoringu i systematycznego
feedbacku jako mechanizmow transferu wiedzy ukrytej. Kompetencja przyjmowania infor-
macji zwrotnej oraz pracy pod kierunkiem bardziej doswiadczonych uczestnikéw procesu
produkcyjnego jawi si¢ jako integralny element profesjonalizmu w gamedevie. Wynik ten
wskazuje na istnienie istotnej luki pomigdzy mozliwosciami indywidualnego samoksztalcenia
a wymaganiami stawianymi przez rynek pracy.

Z perspektywy edukacyjnej uzyskane rezultaty pozwalaja postrzega¢ uczelnie jako $ro-
dowisko petniace funkcje inkubatora profesjonalizacji, w ktorym studenci nie tylko nabywaja
kompetencje techniczne, lecz takze ucza sie kultury pracy charakterystycznej dla branzy gier.
Edukacja akademicka umozliwia do§wiadczenie pracy zespotowej, relacji mentorskich oraz
refleksji nad procesem tworczym, co moze stanowic istotne przygotowanie do funkcjonowania
w ztozonych strukturach produkcyjnych.

Przedstawione wnioski maja réwniez znaczenie dla dalszych badan nad relacja pomiedzy
edukacja formalna a rynkiem pracy w sektorach kreatywnych. Zasadne wydaje si¢ pogltebienie
badan jakosciowych obejmujacych perspektywe pracodawcow i pracownikow branzy gier,
a takze analiza réznic pomiedzy praktykami rekrutacyjnymi w odmiennych kontekstach kul-
turowych. Pozwolitoby to lepiej zrozumie¢ mechanizmy, dzigki ktorym edukacja akademicka
wplywa na proces profesjonalizacji, mimo ze jej rola nie zawsze jest wprost artykutowana
w dyskursie branzowym.

Nalezy jednak podkresli¢, ze przedstawione wnioski maja charakter interpretacyjny
i opieraja sie na analizie dyskursu rekrutacyjnego, co ogranicza mozliwos¢ ich bezposredniego
odniesienia do rzeczywistych praktyk zatrudnieniowych.
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NOT JUST A PORTFOLIO:
THE ROLE OF FORMAL EDUCATION IN THE GAME DEVELOPMENT INDUSTRY

The debate on preparation for work in the game development industry often emphasizes individual portfolios
and self-directed learning while downplaying the importance of formal higher education. This article examines
the role of academic education in the professionalization of game developers, with particular attention to soft
skills, teamwork, and mentoring. The empirical basis of the study is a qualitative and quantitative analysis
of 100 job advertisements published by Polish game development studios in September—October 2025. The
research adopts a mixed-methods approach combining inductive content analysis with frequency analysis of
competency requirements.

Keywords: academic education, gamedev, the gaming industry job market, soft skills, professionalization of
game developers, mentoring in creative education
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