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Po co ten trendbook?

Tak jak zmienia sie sposéb w jaki zyjemy i pracujemy, zmienia sie sposob
w jaki sie uczymy. To dla branzy ustug rozwojowych oznacza ciggta
adaptacje i dopasowanie a nawet konieczno$¢ okresowej transformacji
np. cyfrowej. W tej sferze co kilka lat zmieniajg sie trendy, a obecny etap
tejze transformacji napedza najbardziej sztuczna inteligencja. Lub — jak
twierdzg niektérzy — marzenia i koszmary z nig zwigzane. Jednak 71%
specjalistéw juz eksperymentuje z tg technologia (Educate-Me, 2025),

a globalny rynek Al w uczeniu i rozwoju osiggnie 97 mld USD do 2034 roku
(CAGR 26,4%) (Market.us, 2025). Jednoczesnie w kregu zainteresowania
mamy wiele innych zjawisk: platformy LXP, technologie immersyjne,
social learning, automatyzacje i personalizacje proceséw, gamefication,
mikroposwiadczenia, big data i tak dalej.

Jednoczesnie polski rynek ustug rozwojowych, wyceniany wiele lat temu
na okoto 4 mld zt rocznie z rekordowa liczbg 62,1 tys. firm szkoleniowych,
charakteryzuje sie niskim poziomem cyfryzacji — w 2024 roku tylko 5,9%
polskich przedsiebiorstw korzystato z Al (European Commission, 2025)
(Polska Agencja Rozwoju Przedsiebiorczosci, 2025).

To jednak s3 tylko liczby i dane, ktére nie mdéwig nic specyficznego, co
mogtoby by¢ drogowskazem dla prowadzacych dziatalnos¢ rozwojowg nad
Wista. Rynek sie rozwija — to bardzo dobrze, ale co ma z tg wiedzg zrobié
firma szkoleniowa czy coach prowadzgcy jednoosobowg dziatalnosc¢?
Wskazywanie kolejnych technologii sprawia wrazenie, ze nadchodzi
rewolucja, cho¢ w rzeczywistosci to w duzej mierze powielanie narracji
duzych firm i startupdw z branzy EdTech. Ich retoryka to raczej przekaz
marketingowy niz praktyczne spostrzezenia na temat tego, co nas czeka

w branzy w najblizszych latach. Nie wspominajac juz o wyzwaniach lokalizacji
geograficznej czy kulturowej, ktérej zdecydowana wiekszos¢ ambasadorow
technologii edukacyjnych w ogole nie bierze pod uwage.
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Z drugiej strony az 85% pracodawcow globalnie planuje priorytetowo szkolié
i przekwalifikowywac kadry w obliczu luki kompetencyjnej (ATD, 2025).

To pokazuje, ze potrzeba transformacji sposobu $wiadczenia ustug
rozwojowych jest pilna. Nasz trendbook ma wiec przede wszystkim pomac
odpowiedzieé na pytanie: jak polska firma szkoleniowa moze pozostaé
konkurencyjna, wykorzystujgc nowe technologie z korzyscia dla klientow,
zamiast pozostawac w tyle? Jak do obecnych i sprawdzonych technologii
dodac te nowe?

Tegoroczna edycja stanowi swoistg ,,stopklatke technologiczng” dla firm, mapujac
kluczowe trendy pod katem ich dojrzatosci, dostepnosci i realnego potencjatu
wdrozeniowego w horyzoncie 2-3 lat. Celem tej publikacji jest wiec pokazanie,
gdzie jestesmy dzi$ oraz co firmy szkoleniowe realnie bedg mogty wdrozyé

w niedalekiej perspektywie, zamiast snu¢ dalekosiezne futurystyczne wizje.

Kontekst polski jest tu kluczowy. O ile globalnie technologie takie jak sztuczna
inteligencja, analiza danych czy wirtualna rzeczywisto$¢ szybko wchodzg do
gldwnego nurtu, wiele polskich firm (zwtaszcza MSP) dopiero ostroznie bada
te obszary.

Réwnolegle z trendbookiem startuje serwis trendy.pifs.org.pl, ktory jest
punktem centralnym catej naszej operacji wydawniczej, zaplanowanej

na najblizsze lata. Poszczegdlnym trendom towarzyszy¢ beda: webinary,
podcasty, artykuty, komentarze oraz inne publikacje i wydarzenia. Zachecamy
do zapisania w swojej przeglgdarce adresu trendy.pifs.org.pl, poniewaz kazdy
kolejny miesigc bedzie poswiecony osobnemu tematowi.

Jak pracowalismy nad trendbookiem

Prace nad trendbookiem opieraty sie na analizie szerokiego spektrum
wiarygodnych zrédet — raportdw miedzynarodowych organizacji (OECD,
UNESCO, World Economic Forum, Komisja Europejska), badan branzowych
(EDUCAUSE, Training Industry, ATD), analiz firm konsultingowych (McKinsey,
Deloitte, PwC, EY) oraz literatury naukowej. RozmawialiSmy réwniez

z ekspertami i praktykami rynku, ktorzy najlepiej rozumieja to, jak dana
technologia dziata w praktyce, jak jg wdraza¢, jakie sg wymierne korzysci z jej
stosowania, ale i ograniczenia. Unikalismy za to zrédet o charakterze czysto
marketingowym; kazdy fakt staramy sie podpierac¢ twardymi danymi lub
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uznanym autorytetem. Przyktadowo, informacje o skutecznosci VR pochodzg
z potwierdzonych naukowo badan prowadzonych na setkach uczestnikow,

a do wspotpracy zaprosilismy doswiadczonego i cenionego eksperta branzy —
Andrzeja Horocha.

Metodologia obejmowata przeglad trendéw pod katem ich dojrzatosci

i praktycznej dostepnosci. Kryterium witgczenia danego zjawiska do trendbooka
byta jego obecna realna obecnos¢ (przynajmniej w fazie pilotazowej) u lideréw
rynku oraz wysokie prawdopodobienstwo upowszechnienia w horyzoncie 3-5
lat. Dzieki temu skupiamy sie na trendach, ktére faktycznie wptyng na rynek
ustug rozwojowych do roku 2030, pomijajgc modne hasta bez pokrycia. Kazdy
trend zostat przeanalizowany wedtug statej struktury (definicja, stan obecny,
zastosowania, bariery, horyzont zmian, konsekwencje dla firmy, kroki do
wdrozenia), co miato za zadanie utatwié pordwnanie i ocene.

Co wazne: zadna czesc tekstu nie jest sponsorowana przez dostawcow
technologii ani nie powstawata pod ich patronatem. Jesli wspominamy
konkretne narzedzia lub marki, to tylko dla zobrazowania zjawiska, a nie
reklamy. Cato$¢ koncentruje sie na strategicznych implikacjach dla firm
szkoleniowych, a nie na promocji konkretnych rozwigzan.

Jak korzystac z tej publikacji

Trendbook zostat zredagowany tak, by mozna go czyta¢ zarowno linearnie, jak
i wykorzystywaé wyrywkowo w zaleznosci od potrzeb. Poczgwszy od stycznia
2026 roku, co miesigc dodajemy jeden szczegdétowo opracowany trend.

Trendbook, ani towarzyszace im publikacje, nie sg jednak podrecznikami
wprowadzajgcymi do zagadnienia, ani tym bardziej publikacjami

o charakterze naukowym. Dlatego w wiekszosci przypadkédw przyjelismy

za zasade jedynie ogdlne wprowadzenie w temat, zaktadajac, ze wiekszos¢
trendow jest juz na rynku rozpoznawalna. Pojawig sie jednak tez takie trendy,
ktorych podstawy bedg bardziej szczegétowo omowione, ze wzgledu na ich
wcigz matg popularnos$é i zrozumienie.

Pozwalamy sobie réwniez na wyrazanie swojej opinii i komentarzy, tak samo, jak
zachecamy odbiorcéw do tego samego. Trendbook i caty serwis trendy.pifs.org.pl
traktujemy jak zywy organizm i pole do dyskusji. | do tego tez Paristwa zachecamy.
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Na poczatek trend nr 1 , Technologie immersyjne”. Samo stowo ,,immersyjny”
to zapozyczenie posrednie od tacinskiego ,immergere” —,,zanurzac”, po
angielskie ,,immersion”. Immersja istniata juz wczesdniej jako pojecie w fizyce
czy chemii, ale pojecie to spopularyzowato sie dopiero pdzniej, w kontekscie
sztuki, gier czy — co nas interesuje najbardziej — edukacji. Immersyjny to

taki, ktory wciaga, otacza i pochtania odbiorce, ograniczajgc dystans miedzy
nim a doswiadczeniem. Do tego trendu nalezg wiec takie technologie jak:
wirtualna, rozszerzona czy mieszana rzeczywisto$é. Jedna warto miec¢ na
uwadze, ze to tylko najbardziej widoczne przyktady, z ktérymi rzeczywiscie
mozemy mie¢ do czynienia w naszych branzy niemal na co dzieA. Immersyjne
mogg byc¢ tez przeciez zdjecia sferyczne, dzwiek 3D czy technologie
haptyczne (np. rekawice czy kamizelki dajgce sprzezenie zwrotne). My jednak
w trenbooku skupiamy sie wtasnie na VR/AR/MR, ktére czasami sg tez
przedstawiane pod ,parasolowym” pojeciem XR (Extended Reality).




1. Trend: Technologie immersyjne
(VR/AR/MR)



1. Trend: Technologie immersyjne (VR/AR/MR)

1.1 Definicja i zakres

Technologie immersyjne obejmujg przede wszystkim wirtualng rzeczywisto$¢
(VR), rozszerzong rzeczywisto$¢ (AR) oraz rzeczywistos¢ mieszang (MR).

Czasem uzywa sie zbiorczego okreslenia XR (Extended Reality). Ich wspdlnym
mianownikiem jest zdolnos$¢ do ,,zanurzenia” uzytkownika w cyfrowo tworzonym
Srodowisku lub natozenia warstwy cyfrowej na swiat realny, co silnie angazuje
zmysty i tworzy poczucie obecnosci w innym miejscu lub sytuaciji.

VR (Virtual Reality, wirtualna rzeczywistos¢) to w petni sztuczna, cyfrowa
rzeczywisto$é, do ktorej przenosimy sie zazwyczaj zaktadajac specjalne
gogle wyposazone w ekrany projekcyjne i specjalne soczewki, a takze —
zazwyczaj — stuchawki lub niewielkie gtosniki. W VR uzytkownik widzi i styszy
wytgcznie Swiat generowany komputerowo, odcinajac sie od bodzcéw ze
Swiata fizycznego. Moze wchodzi¢ w interakcje z tym sSwiatem za pomoca
kontroleréw lub wtasnych dtoni (w nowszych zestawach ze $ledzeniem
ruch, tzw. trackingiem). Wirtualna rzeczywistos¢ najczesciej kojarzona jest
z dos$wiadczeniami 3D, w ktérych mozna sie rozglagdaé dookota i poruszaé.
Przykfad: symulator lotu samolotem, gdzie zaktadajac gogle czujemy sie jak
w kokpicie, a ruchy naszej gtowy odpowiadajg rozglagdaniu sie po kabinie.

AR (Augmented Reality, rozszerzona rzeczywistosc) to technologia
naktadajgca cyfrowe elementy na rzeczywisty Swiat. Najczesciej realizowana
jest przez urzgdzenia mobilne — patrzac przez ekran smartfona lub tablet

na swiat realny, widzimy dodatkowe grafiki, opisy czy obiekty 3D, ktore sg
»przyklejone” do otoczenia. Klasyczny przyktad AR to popularna kilka lat temu
gra Pokémon Go albo Google Lens, ktére wyswietla informacje o obiektach,
na ktore skierujemy kamere telefonu. W kontekscie edukacji AR moze np.
pokazywac na ekranie instrukcje obstugi maszyny naktadajgc strzatki na
rzeczywisty obraz urzgdzenia przed nami.

MR (Mixed Reality, mieszana rzeczywisto$¢) to potgczenie elementéw VR
i AR, gdzie obiekty wirtualne nie tylko sg naktadane na swiat realny, ale

11
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takze oddziatujg z nim w czasie rzeczywistym i sprawiajg wrazenie fizycznej
obecnosci. MR czesto wymaga specjalnych gogli lub okularéw z kamerami
przezroczystych (np. Apple Vision Pro czy Microsoft HoloLens) lub tez
kamer przekazujgcych obraz do VR. W efekcie uzytkownik widzi prawdziwe
otoczenie i tréjwymiarowe hologramy, ktére mogg np. chowac sie za
prawdziwymi przedmiotami, odbija¢ swiatto, reagowac na dotkniecie itp.
Rzeczywistos¢ mieszana to jeszcze stosunkowo mtoda technologia, gtéwnie
eksperymentalna i uzywana w przemysle (np. hologramowe schematy
maszyn naktadane na realne urzadzenia).

W ustugach rozwojowych najwazniejsze sg obecnie VR i AR. VR oferuje
mozliwos$é tworzenia w petni realistycznych symulacji dowolnych sytuacji

— od prowadzenia trudnej rozmowy z pracownikiem, po operowanie
skomplikowang maszyng czy reagowanie na pozar. AR z kolei Swietnie
sprawdza sie jako narzedzie wspomagajgce nauke w realnym kontekscie — np.
podczas szkolenia na stanowisku pracy, AR moze wyswietlaé¢ na urzadzeniu
wskazowki krok po kroku naktadane na widok tego stanowiska.

Istotng cechga technologii immersyjnych jest ich silne oddziatywanie na
zmysty i emocje. VR potrafi wywofaé u uczestnika odczucia bardzo zblizone
do realnego przezycia (np. lek wysokosci podczas wirtualnego stania

na krawedzi budynku, szybsze bicie serca w trakcie wirtualnej rozmowy
konfliktowej). Dlatego médwimy o immersji, poczuciu zanurzenia, bycia ,,tam”.
To sprawia, ze uczenie sie moze byc¢ bardziej efektywne: poniewaz angazuje
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nie tylko intelekt, ale i ciato (pamie¢ miesniowg) oraz emocje, co sprzyja
zapamietywaniu (PwC, 2020) (Chen, Fu, Liu i Wang, 2024).

Zakres technologii immersyjnych stale sie poszerza — pojawiajg sie np.
platformy metaverse, czyli wirtualne swiaty spotecznosciowe (niektére firmy
probuja prowadzi¢ w nich spotkania czy targi, co byto szczegdlnie mocno
eksplorowane podczas pandemii Covid-19). W trendbooku skupiamy sie

na VR/AR/MR jako narzedziach do konkretnych zastosowan szkoleniowych
(symulacje, ¢wiczenia), a nie na idei budowy catego wirtualnego Swiata
szkolen. Ta druga idea jest gtosna marketingowo, ale w horyzoncie 2-3 lat
raczej zbyt futurystyczna i niepewna jak na praktyczny trend dla MSP.

1.2 Stan obecny
Globalnie

Technologie VR/AR w ciggu ostatniej dekacje wyszty z fazy prototypdw

i zadomowity sie w wielu branzach jako narzedzia szkoleniowe. Szczegdlnie
VR zyskata uznanie w tych obszarach, gdzie tradycyjne szkolenia byty
niebezpieczne, drogie lub trudne do zorganizowania. Kilka przyktadow:

e Branza lotnicza i wojskowa od dawna korzysta z symulatoréw VR (piloci,
zotnierze). To drogie instalacje, ale teraz rowniez tanisze rozwigzania (gogle
jak Oculus Quest) stuzg do symulacji scenariuszy (np. misje taktyczne).

e Szkolenia BHP i z zakresu bezpieczenstwa: wiele firm przemystowych
i budowlanych wdrozyto VR do szkolenia pracownikéw jak reagowaé
w sytuacjach awaryjnych, np. pozar, awaria maszyny, upadek z wysokosci.
VR umozliwia praktyke reakcji w kontrolowanym srodowisku.

e Medycyna: studenci medycyny i chirurdzy trenujg procedury na modelach
VR (np. operacje laparoskopowe w symulatorze), a zespoty ratownicze
¢wiczg w VR reagowanie na masowe wypadki.

e Szkolenia miekkie i HR: tu ciekawym przypadkiem byta inicjatywa PwC.
Badanie wykazato, ze uczestnicy szkolenia D&l w VR czuli sie 3,75 razy
bardziej emocjonalnie zaangazowani niz w tradycyjnej Sali szkoleniowej,

a pewnosc siebie w zastosowaniu umiejetnosci byta o0 40% wyzsza niz po
szkoleniu tradycyjnym (PwC, 2020). Tego typu wyniki zachecity wiele firm
do testowania VR w obszarach jak np. trening menedzeréw z udzielania
feedbacku (rozmowa z wirtualnym aktorem) czy szkolenia z obstugi klienta.

13
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Od strony sprzetu, duzi gracze (Meta/Facebook, HTC, Valve) wprowadzili

na rynek tansze, samodzielne gogle VR (tzw. stand-alone, np. Meta Quest)

w cenie kilkuset dolaréw, co ogranicza nieco bariere kosztowa i logistyczna
(wczesniej wiekszos¢ wydajnych zestawdw VR wymagata podtaczenia
przewodowego do zestawu PC). Obecnie (2025) globalny rynek VR/AR

w edukacji jest szacowany na kilkanascie miliardéw USD i rosnie dynamicznie.

Adopcja AR jest rowniez obecna, cho¢ bardziej rozproszona i mniej
spektakularna medialnie. Duze firmy (Boeing, Siemens) raportowaty
skrécenie czasu montazu czesci nawet o ~25% dzieki AR i instruowaniu
pracownikow , krok po kroku”. Aplikacje AR do nauki anatomii (wyswietlenie
modelu 3D narzagddw na stole przed studentem), czy nauki w szkotach
(wirtualne obiekty pojawiajace sie w klasie) sg coraz czesciej integrowane

z podrecznikami. Gtéwng zaletg AR w tym przypadku jest brak koniecznosci
posiadania dodatkowego sprzetu.

Polska

U nas technologie immersyjne w szkoleniach dopiero od kilku lat zdobywajg
popularnos¢, ale widac rosngce zainteresowanie. Kilka spostrzezen:

e Mamy w Polsce co najmniej kilkanascie firm specjalizujgcych sie
w produkcji szkolern VR/AR i symulatoréw. Zrealizowano juz projekty VR
np. dla gérnictwa (szkolenia z ewakuacji w kopalni), energetyki (procedury
wytgczenia urzadzen), wojskowosci (¢wiczenia strzeleckie VR). Czesto byty
to inicjatywy we wspodtpracy z uczelniami lub przy wsparciu funduszy UE.

e \W obszarze BHP coraz wiecej duzych zaktadéw zleca stworzenie
scenariuszy VR: np. dla pracownikéw magazynu (jak reagowac, gdy kto$
ulegnie wypadkowi) czy dla kierowcow wdzkéw widtowych (symulacja
trudnych warunkow).

e AR jest wykorzystywana w szkoleniach zawodowych — Instytut
Mechanizacji Budownictwa testowat aplikacje AR do szkolenia operatoréw
maszyn (smartfon pokazuje elementy maszyny z opisem). Instytut Badan
Edukacyjnych organizowat konferencje promujgce AR w edukacji

e Polskie firmy szkoleniowe zaczynajg coraz powazniej korzystac z VR.

Barierg jest czesto jednak kwestia kosztow — zestaw gogli to nadal wydatek
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rzedu 2-3 tys. zt za sztuke, co dla mniejszej firmy jest sporym wydatkiem
jesli miataby wyposazyé np. 15 stanowisk jednoczesnie.

Ogdlnie w Polsce poziom adopcji VR/AR w szkoleniach jest jeszcze
umiarkowany — nie jest to powszechna praktyka. Natomiast Swiadomos¢
zalet rosnie. Czesc klientéw korporacyjnych sama dopytuje dostawcéw
szkolen o takie rozwigzania. Warto doda¢, ze panstwo Polskie tez sygnalizuje
poparcie: PARP dofinansowywat pilotaze VR w MSP, powstajg Laboratoria
Przysztosci w szkotach wyposazone w gogle VR — co za kilka lat da na rynku
nowe pokolenie pracownikéw zaznajomionych z tg technologia.

1.3 Kluczowe zastosowania w ustugach rozwojowych
Symulacje trudnych i niebezpiecznych sytuacji (VR)

Jednym z najcenniejszych zastosowan VR jest umozliwienie uczestnikom
praktyki w realistycznym otoczeniu sytuacji, ktérych w realu nie da sie fatwo
zasymulowaé. Przyktady:

e Szkolenia BHP i reagowanie kryzysowe: VR pozwala ,przezy¢” awarie,
pozar, wyciek chemikalidow, wypadek na linii produkcyjnej itp. Pracownik
w goglach doswiadcza chaotycznej, stresujgcej sceny i musi podjac
dziatania (np. uzyc¢ gasnicy, ewakuowac sie, udzieli¢ pierwszej pomocy,
odczytac parametry urzadzenia). Te czynnosci sg rejestrowane — mozna
potem ocenic, czy zareagowat poprawnie. W realnym $wiecie zrobienie
takiej realistycznej symulacji wymagatoby ogromnych naktaddéw, a w VR
jest to powtarzalne i bezpieczne. Dzieki temu pracownicy sg lepiej
przygotowani na prawdziwe zagrozenia i reagujg spokojnie;.

e Szkolenia techniczne (operowanie maszynami): Zamiast uczy¢ obstugi
drogiej maszyny na zywo (ryzykujac jej uszkodzenie lub btedy), mozna
dac kursantowi srodowisko VR, gdzie interfejs maszyny jest odwzorowany
z duzg dokfadnoscia. Przyktadowo, operator dzwigu portowego w VR
siada w kabinie dzwigu, steruje manipulatorami, przenosi kontenery. Jesli
popetni btad, symulator to odnotuje (np. uderzyt kontenerem o nabrzeze).
Tego typu symulatory byty dotad olbrzymimi instalacjami, a teraz mozna
je zastgpic goglami VR za utamek kosztu. Wszedzie tam, gdzie praktyka
jest kluczowa, ale jednoczesnie kosztowna, VR jg zapewnia odpowiednie
warunki.
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e Symulacje medyczne: Studenci medycyny i ratownicy mogg w VR éwiczyé

procedury ratujgce zycie, chocby scenariusz wypadku samochodowego

z wieloma poszkodowanymi, gdzie trzeba oceni¢ obrazenia i zdecydowac,
kogo ratowac najpierw. Taki trening jest nieoceniony, bo pozwala
wyrobi¢ nawyki i opanowanie. W firmach moze to miec zastosowanie np.
w szkoleniach z pierwszej pomocy.

Trening umiejetnosci interpersonalnych w bezpiecznym srodowisku (VR)

VR sprawdza sie nie tylko do ,twardych” scenariuszy, ale rowniez

w rozwijaniu kompetencji miekkich, szczegdlnie gdy tradycyjne aktywnosci
szkoleniowe polegajgce na odgrywaniu rél bywajg sztuczne lub stresujgce.
Przyktady:

e Trudne rozmowy kadrowe: Menedzer zaktada gogle VR i staje twarzg

w twarz (wirtualnie) z awatarem pracownika — np. musi przekazac
negatywny feedback lub zwolni¢ go. Dzieki Al, posta¢ w VR moze reagowac
réznie (np. zdenerwowaniem, ptaczem, agresjg stowng) w zaleznosci od
stow menedzera. Menedzer uczy sie odpowiednio reagowac i panowacé
nad emocjami w takiej rozmowie. Co wiecej, po sesji VR mozna odtworzy¢
nagranie i przeanalizowac styl komunikacji (np. czy menedzer moéwit
stanowczo, jakich uzyt sformutowan).

Szkolenia z obstugi klienta i sprzedazy: Doradca klienta w VR moze obstugiwacd
wirtualnego klienta w sklepie lub banku. Moze on doswiadczy¢ réznych typow
klientow (niezdecydowany, poirytowany, wchodzgcy w konflikt). VR pozwala
tu na cos$ wyjatkowego — perspektywe klienta, a wiec innej osoby procesu.

Po scenariuszu, uczestnik moze obejrze¢ powtérke z pozycji klienta (jak to co
mowit brzmiato z tamtej strony) albo nawet wecieli¢ sie w klienta i zobaczy¢/
postuchaé swojego awatara doradcy. Tego nie osiggniemy w zwyktej scenkce
odgrywanej, bo nie zarejestrujemy jej tak wiernie.

Szkolenia DEI (Diversity, Equity, Inclusion): VR umozliwia doswiadczanie
sytuacji jako osoba innej rasy czy pfci. Firmy eksperymentowaty

z doswiadczeniem VR, gdzie uczestnik widzi siebie jako np. kobieta

w zdominowanym przez mezczyzn zespole i dosSwiadcza mikroagres;ji. To
buduje empatie mocniej niz oglgdanie filmu szkoleniowego na ten temat.
Znany jest projekt ,,1000 Cut Journey”, gdzie dzieki VR mozna wcieli¢

w czarnoskorego chtopca i poczu¢ dyskryminacje na wtasnej skorze.

W firmach szkoleniowych, bardziej praktycznie, VR moze symulowac np.
spotkanie zespotu i sprawdzi¢, czy reagujemy na wykluczajgce komentarze.
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Wsparcie uczenia na stanowisku pracy i microlearning

AR, cho¢ mniej widowiskowa niz VR, moze realnie podniesé efektywnos¢
szkolen poprzez dostarczanie wiedzy doktadnie w miejscu i momencie potrzeby.
Przyktady:

e Instrukcje krok-po-kroku podczas wykonywania zadania: Nowy pracownik
moze widzie¢ podpowiedzi wykonujac realne zadanie.

e Pojawiajace sie definicje, opisy i multimedia w realnym otoczeniu:

W praktyce np. w magazynie, gdy szkolimy nowego magazyniera

i skieruje on tablet na regat, to aplikacja AR wyswietli oznaczenia stref,

rodzaj przechowywanego towaru i np. ostrzezenie ,tutaj obowigzkowo
zaktadaj szelki przed wejsciem na podest”. To nic innego jak dynamiczna
instrukcja BHP ulokowana w kontekscie, a nie w nudnym podreczniku czy
szkoleniu elearningowym. Podobnie w laboratorium szkoleniowiec moze
przygotowac tryb AR, gdzie na stofach pojawiajg sie opisy sprzetu, odczynniki
»uaktywniajg sie” gdy o nich mowa itp.

e Trwate ,naktadki” szkoleniowe MR: W miare rozwoju MR, mozliwe bedzie
stworzenie statych elementdw w przestrzeni pracy, widocznych przez
specjalne gogle. Pracownik idac przez hale produkcyjng widzi nad kazdg
maszyng unoszacy sie hologram z kluczowymi parametrami i ewentualnymi
alertami. To taczy szkolenie z pracay, poniewaz stale przypomina o waznych
rzeczach i uczy analizy danych na biezaco.
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1.4 Przyktady zastosowan

Aby pobudzi¢ wyobraznie prezentujemy wiecej przyktadow, w jakie
technologie immersyjne mogg by¢ uzywane w ustugach rozwojowych:

VR - petne zanurzenie w cyfrowym swiecie

Idealne do symulacji, ¢wiczen praktycznych i rozwijania kompetencji
w kontrolowanym srodowisku.

Szkolenia zawodowe i techniczne

e Symulatory BHP — ¢wiczenie ewakuacji z budynku, reagowania na pozar,
bezpiecznego poruszania sie po hali przemystowej

e Trening operatoréw maszyn — nauka obstugi wézka widtowego, praca
z dzwigiem, ustawianie parametrow na wirtualnym panelu sterowania

e Symulatory montazu i naprawy — sktadanie silnika, instalacja okablowania,
wymiana podzespotow

e Obstuga urzadzen medycznych — praca z aparatami RTG, defibrylatorami,
dializatorami

Kompetencje miekkie i przywodztwo

e Trudne rozmowy — ¢wiczenie feedbacku, rozmow dyscyplinujgcych,
mediacji w konflikcie

e Wystgpienia publiczne — prezentacje przed wirtualng widownig reagujaca
na mowe ciata i ton gtosu

e Symulacje sprzedazowe — prowadzenie rozmoéw z klientem, odpowiadanie
na trudne pytania i obiekcje

e Budowanie empatii — doswiadczenie perspektywy osoby
z niepetnosprawnoscia lub osoby wykluczonej

Edukacja formalna

e Wirtualne wycieczki — zwiedzanie starozytnego Rzymu, Auschwitz, pokfadu
statku Apollo

e Eksperymenty naukowe — przeprowadzanie doswiadczen chemicznych
i fizycznych bez ryzyka

e Wirtualne laboratoria — eksploracja biologii molekularnej, anatomii
cztowieka, mikroskopia 3D

e \Wsparcie neuroréznorodnych uczniow — VR jako bezpieczna przestrzen do
treningu kompetenc;ji spotecznych dla dzieci z ADHD lub w spektrum autyzmu

18
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Rozwadj organizacyjny i onboarding

Wirtualne wprowadzenie do firmy — poznanie siedziby, struktury
organizacyjnej i kultury organizacji

Trening etyczny — symulacje sytuacji wymagajacych decyzji zgodnych

z wartosciami firmy

Szkolenia z cyberbezpieczenstwa — rozpoznawanie atakow phishingowych,
reagowanie na incydenty

Inne zastosowania

Coaching w VR — spotkania 1:1 trenera z uczestnikiem w wirtualnym pokoju
Warsztaty kreatywne — wspdlne projektowanie produktow 3D, burze
mozgéw w przestrzeni wirtualnej

Terapia ekspozycyjna — oswajanie z fobiami (lek wysokosci, strach przed
wystgpieniami) w kontrolowanych warunkach

Szkolenia w warunkach ekstremalnych — symulacje dla wojska, ratownikow
medycznych, pilotow

Rehabilitacja i trening senioréw — bezpieczne ¢wiczenia motoryczne

i poznawcze

AR - wzbogacenie $wiata realnego o cyfrowe dane

Mobilne, dostepne rozwigzanie z szerokim zastosowaniem w edukacji ,tu i teraz”.

Wsparcie w miejscu pracy

Instrukcje serwisowe — naktadanie kolejnych krokéw procedury na fizyczne
urzgdzenie

Nawigacja wewnatrzbudynkowa — wirtualne strzatki prowadzace do celu
Asystent onboardingowy — aplikacja pokazujgca rozktad biura i zasady
poruszania sie po firmie

Wsparcie pracy magazynowej — wyswietlanie lokalizacji towaréw

i optymalnej sciezki kompletacji

Nauka i szkolenia praktyczne

Interaktywne lekcje biologii — trojwymiarowe modele uktadu
krwionos$nego czy szkieletu ,wychodzace” z podrecznika

Wizualizacje matematyczne — rozwigzywanie zadan z pomocg naktadanych
animacji i modeli

Bezpieczne eksperymenty — demonstracja reakcji chemicznych, eksplozji
czy procesow fizycznych bez ryzyka
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Obstuga klienta i sprzedaz

e Prezentacja produktéow 3D — klient skanuje katalog i oglada realistyczny
model maszyny lub mebla

e Wizualizacja wnetrz — podglagd umeblowanego mieszkania w branzy
nieruchomosci

e Aktywna nauka na wydarzeniach — AR jako forma angazujgcej edukacji na
targach, konferencjach i warsztatach

Grywalizacja i zaangazowanie

e Gry edukacyjne AR — nauka przez interaktywng zabawe w realnym
otoczeniu (escape room z historig firmy)

e Ozywajgce materiaty drukowane — plakaty i ulotki po zeskanowaniu
prezentujg film, quiz lub zadanie

e Interaktywne ksigzki — strony z animacjami, ktore uczg przez doswiadczenie

Praca zespotowa

e Wspdlna praca nad prototypem — oglgdanie modelu 3D na stole
konferencyjnym przez caty zespot

e Checklisty inspekcyjne — wyswietlanie kolejnych krokédw kontroli na
rzeczywistym obiekcie

MR - interakcja miedzy swiatem cyfrowym a fizycznym

Najbardziej zaawansowana i spektakularna forma dos$wiadczen
immersyjnych.

Przemyst i inzynieria

e Holograficzne schematy techniczne — wizualizacja dziatajgcych elementéw
wewnatrz maszyny (np. silnika)

e Zdalne wsparcie eksperta — technik w goglach wspétdzieli widok
z ekspertem, ktéry nanosi adnotacje w czasie rzeczywistym

e Interaktywne przeglady techniczne — checklist z instrukcjami reagujgcymi
na wykonywane czynnosci

e Asystowany montaz — system prowadzi przez proces i weryfikuje
poprawnos$¢ zamocowania czesci
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Szkolenia i edukacja

e Wspotdzielone hologramy edukacyjne — anatomia cztowieka, ktérg wszyscy
uczestnicy widzg, obracajg i eksplorujg wspdlnie

e Rekonstrukcje historyczne — wirtualna nadbudowa ruin zamku na
rzeczywistych pozostatosciach

e Escape roomy fgczgce swiaty — rozwigzywanie zagadek wymagajacych
interakcji z fizycznymi przedmiotami i hologramami

Projektowanie i kreatywnos¢

e Projektowanie w skali 1:1 — tworzenie i modyfikowanie modeli 3D
W rzeczywistej przestrzeni

e Wirtualne prototypowanie — testowanie ergonomii produktu bez
koniecznosci druku 3D

e Wizualizacja danych produkcyjnych — holograficzne dashboardy z systemu
MES/ERP wyswietlane na hali

Rozwdj zespotow

e Trening wspotpracy w MR — zespotowe rozwigzywanie zadan tgczacych
elementy fizyczne i cyfrowe

e Symulacje operacyjne — kierowanie ruchem, logistyka magazynowa,
koordynacja akcji ratunkowej
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1.5 Bariery i ograniczenia

22

Mimo rosngcej dostepnosci, wdrazanie technologii immersyjnych

w szkoleniach wcigz napotyka bariery. Mozna je bez trudu zidentyfikowac
choéby zapoznajac sie z przedstawionymi wczesniej zastosowaniami czy
przyktadami. Wiele z nich taczy jedno: koniecznos¢ dostepu do sprzetu

i oprogramowania (ktore niejednokrotnie trzeba tworzy¢ lub adaptowac

do konkretnego przypadku szkoleniowego). To sprawia, ze wiele z tych
technologii jest dostepnych jedynie w przypadku duzej skali. To nie
przypadek, ze najciekawsze wdrozenia dotyczg korporacji, w ktérych — z racji
rozmiaru — ze stworzonego narzedzia rozwojowego skorzystaé mogg tysigce
pracownikow. Podejdzmy jednak do wyzwan bardziej metodycznie i po kolei:

Koszty sprzetu i skalowania

Choc¢ ceny gogli VR spadty, nadal wyposazenie wiekszej grupy jest wydatkiem.
Jesli chcemy przeprowadzic sesje VR dla 15 oséb jednoczesnie, potrzebujemy
15 zestawow — to kwota rzedu kilkudziesieciu tysiecy ztotych. Dla matej firmy
szkoleniowej to duzo. Co prawda mozna dziataé inaczej (grupa rotacyjnie
korzysta z np. 5 zestawodw, reszta w tym czasie robi inne aktywnosci), ale

to wydtuza czas szkolenia i powoduje inne komplikacje, o ktérych pdzniej.

W przypadku AR, wiele oséb ma smartfony, wiec mozna bazowac na ich
urzadzeniach — tu bariera sprzetowa jest nizsza, cho¢ nalezy zapewnié
kompatybilnos¢ aplikacji z roznymi modelami. Dodatkowo, trzeba uwzglednic
zuzycie i serwis — gogle VR to elektronika, moze sie zepsu¢ lub po prostu
zestarzec. Zapewnienie, by sprzet byt zawsze gotowy i aktualny, to duze
wyzwanie logistyczne dla firmy szkoleniowe;.

Koszty i czas tworzenia tresci VR/AR

Przygotowanie profesjonalnego modutu VR jest pracochtonne i wymaga
specjalistéw (grafikdw 3D, programistow srodowisk Unity/Unreal,
ewentualnie realizatoréw wideo 360 stopni). Dewelopment VR jest drozszy
niz np. e-learningu — szacunki méwig, ze jedna , godzina szkoleniowa” VR
moze kosztowac kilkadziesigt, a nawet kilkaset tysiecy ztotych produkcji,
zaleznie od ztozonosci. Sg to koszty niemal pordwnywalne do produkgcji
filmowych. Rzecz jasna, mozna wykorzystywaé mniej ztozone narzedzia, ale
tez trzeba pamietac, ze klienci korporacyjni, juz doswiadczeni w pierwszych
wdrozeniach, czesto oczekujg tzw. efektu wow. Tak sie niefortunnie skfada,
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ze kompetencje programistyczne czy graficzne wymagane w tworzeniu
tresci VR pokrywaja sie w znaczacym stopniu z kompetencjami twércow gier
wideo. A to sprawia, ze kazda godzina pracy takiego specjalisty jest bardzo
droga. Oczywiscie, raz wytworzone tresci potem mozna uzyé wielokrotnie,
no ale prog wejscia jest wysoki. Dla AR — stworzenie aplikacji tez wymaga
developeréw i testowania. Alternatywa jest uzywanie gotowych rozwigzan,
co jednak ogranicza personalizacje (np. kupno licencji na symulator VR od
zagranicznego dostawcy — bedzie po angielsku i niekoniecznie z polskim
kontekstem). Na szczescie na rynku przybywa firm deweloperskich, ktére
tworzg gotowe produkty i sg w stanie je adaptowaé do potrzeb klienta.

To ogranicza koszty, ale tez konieczno$¢ posiadania w zespole osdb

o wyspecjalizowanych kompetencjach programistycznych.

Ograniczenia sprzetowe i higieniczne

Gogle VR majg swoje wady fizyczne: sg stosunkowo ciezkie (do okoto 0,5 kg
na glowie), mogg powodowaé dyskomfort, zwiekszac potliwos¢, a u czesci
0sob chorobe symulatorowg (zawroty gtowy, nudnosci) — zwtaszcza przy
ruchu w VR. To oznacza, ze nie kazdy uczestnik moze spedzi¢ dtugi czas

w warunkach wirtualnej rzeczywistosci. W grupie zawsze mogg znalez¢ sie
osoby wrazliwe na ten rodzaj interakcji — dla nich sesje VR mogg by¢ skrécone
lub w ogéle niewskazane. Trzeba to braé pod uwage w projektowaniu
szkolenia i mie¢ plan B dla takich osdb, np. standardowe ¢wiczenie. Ponadto,
kwestie higieny: gogle VR stykajg sie z twarzg, co w dobie post-pandemiczne;j
jest istotne. Konieczne jest dezynfekowanie maski po kazdym uzyciu (s3
specjalne naktadki jednorazowe na ggbke gogli). To drobiazg, ale logistycznie
znaczacy przy wiekszych grupach. W AR na smartfonach problemdéw choroby
lokomocyjnej nie ma, ale ludzie moga odczuwac zmeczenie trzymajac dtugo
wyciggniete rece z tabletem, a w okularach MR mogg narzeka¢ np. na pole
widzenia czy komfort noszenia.

Krzywa nauki i akceptacja technologii

Nie kazdy uzytkownik od razu czuje sie swobodnie w kontakcie z VR/AR.
Starsze pokolenia mogg by¢ na poczatku oniesmielone lub sceptyczne.
Wystepuje zatem potrzeba wprowadzenia — np. na zapoznanie sie ze
sterowaniem. W trakcie sesji warto monitorowac uczestnikéw, poniewaz
nie widac ich oczu czy min, wiec nie wiemy czy np. nie panikujg. Ogdlnie,
komunikacja niewerbalna jest mocno ograniczona. Dla niektdrych barierg

23



Sektorowa Rada ds. Kompetencji Ustugi Rozwojowe

jest tez obawa przed osmieszeniem — w ich odczuciu mogg wygladaé
nieprofesjonalnie machajgc rekami w goglach. W AR problem jest mniejszy,
poniewaz ludzie przywykli do uzywania telefonédw. Niemniej, trener
prowadzacy szkolenie z VR/AR musi by¢ gotéw petni¢ role animatora
technologii — uspokaja¢, dopingowac, pomagaé. To nowy rodzaj kompetencji,
ktory nie kazdy tradycyjny trener posiada.

Merytoryczne dopasowanie i ograniczenia scenariusza

Wirtualna rzeczywistos$¢ jest swietna, ale nie do wszystkiego. Niektdrych
tematow nie ma sensu robi¢ w VR. Np. szkolenie z MS Excel w VR nie bedzie
wygodne — czemu ogladac wirtualny ekran w goglach, skoro mozna faktycznie
na komputerze? Z tematem czesto zderzajg sie tworcy rozwigzan MR jak
Apple Vision Pro — po widowiskowej premierze okazato sie, ze mato kto chce
pracowaé w wirtualnym biurze majac przed oczami nakfadki stuzbowych
aplikacji. W dalszym ciggu odebranie maila i odpisanie na niego jest znacznie
wygodniejsze bez okularéw czy gogli na gtowie. Trzeba dobrze wybrac tresci
do immersji: takie, gdzie przestrzen 3D i interakcja ciatem jest atutem

(np. procedury fizyczne, praca z emocjami). Czasem tez VR bywa zbyt
angazujace i odcigga od refleksji: uczestnik tak zachwyci sie grafika lub
zabawag, ze zgubi cel dydaktyczny. Dlatego scenariusz VR musi by¢ dobrze
przemyslany i ograniczony do kluczowych aspektdw, tutaj wiecej nie znaczy
lepiej. Ostatecznie liczy sie transfer na realng prace, wiec VR musi byc¢
mocno osadzona w kontekscie merytorycznym (np. debriefing po sesji VR na
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temat ego, co poczut uczestnik, co zrobi inaczej w prawdziwej sytuacji itd.).
Jesli zabraknie tego elementu, VR pozostanie ciekawostkg bez wptywu na
zachowanie.

Problemy techniczne i aktualizacje

Jak przy kazdej technologii, mogg zdarzyc sie awarie: gogle sie nie wiaczg,
padnie bateria, zawiesi sie aplikacja VR, trackery nie odczytajg ruchu (np.

w zbyt jasnym pomieszczeniu). Firma szkoleniowa musi by¢ przygotowana
na plan awaryjny — np. mie¢ dodatkowy zestaw, zapasowe baterie, wersje
wideo scenariusza na ekran (jako substytut). Rdwniez przygotowanie do sesji
jest istotne: czesto jest to 1-2h przed szkoleniem potrzebne na rozstawienie
sprzetu, kalibracje, WiFi itp. Do tego dochodzi kwestia aktualizacji
oprogramowania, szczegolnie wazne, gdy firma korzysta z zestawdw rzadko.
Aktualizacje mogg wptynac¢ na utrate kompatybilnosci czy niektérych
funkcji lub zwyczajnie zabraé duzo czasu. Takie rzeczy trzeba sprawdzaé

z wyprzedzeniem, a to wigze sie z dodatkowymi kosztami.

Jakos¢ tresci szkoleniowych i procesu

W przypadku, gdy w zespole brakuje doswiadczonego metodyka

z kompetencjami technologicznymi lub firma znaczgco optymalizuje koszty,
moze sie zdarzy¢ stworzenie produktu VR, ktéry zupetnie nie spetni swojej
roli, mimo dobrych zatoze. Wyobrazmy sobie szkolenie wstepne dla
przysztych drwali-pilarzy. W swojej pracy obstuguja oni ciezkie i niebezpieczne
narzedzia. Podczas symulacji VR powinno sie wiec dostarczy¢ substytut
prawdziwej profesjonalnej pilarki, ktéra wazy ponad 10 kg. Bardzo trudno jest
wiec oddaé w wirtualnej rzeczywistosc¢ realne warunki, a upraszczanie ich do
celéw edukacyjnych moze oznaczac, ze kursanci wyrobig sobie niewtasciwe
nawyki.

Scam technologiczny

Od kilku sezondw coraz popularniejsze stajg sie okulary MR jako rozwigzania
nurtu ,,smart”, wspomagane przez sztuczng inteligencje. Rozwigzania te

sg prezentowane na rynku w formie ,typowych” okularéw optycznych,

ale wyposazonych w kamere, mikrofon, mikrogtosniki oraz soczewki na
ktorych mozliwe jest wyswietlanie tresci. Brzmi to jak Swietne rozwigzanie
wielu problemoéw i powazny krok w kierunku scalenia futurystycznej nieco
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technologii z naszg codziennos$cia. Sek w tym, ze wiekszos¢ z tych rozwigzan
zupetnie nie dostarcza jeszcze obietnic, ktore komunikuje. Niemniej jednak
oferty takie mogg wydawac sie korzystne kosztowo. Jednak przy zderzeniu

z rzeczywistoscig mozna nabrac fatszywego przekonania, ze cata technologia
jest wadliwa.

1.6 Horyzont najblizszych lat
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Najblizsze lata raczej nie wniosg przetomu do wykorzystania VR/AR
w szkoleniach. Spodziewamy sie raczej rozwoju technologii.

Producenci zapowiadajg kolejne generacje sprzetu XR. Jak w przypadku
kazdej technologii, rowniez tutaj mozemy spodziewac sie spadku cen i zmian
uzytkowych. Rozwigzania bedg lzejsze, z lepszg optyka, wydajniejszg bateria.
To oznacza wiekszy komfort dla uzytkownikéw i mniej problemoéw (np. lepsze
rozdzielczosci i ptynnos$é zmniejszg chorobe symulatorowg). Prawdopodobnie
zobaczymy tez rozwigzania przyjazniejsze zastosowaniom biznesowym.
Krétko méwigc — hardware dojrzeje i nie bedzie juz postrzegany jako
ciekawostka czy drogi gadzet, lecz normalne narzedzie.

Obecnie sesje VR czesto sg odrebnym bytem — trzeba zatozy¢ gogle i wejs¢
do aplikacji. W horyzoncie najblizszych lat spodziewamy sie, ze platformy
e-learningowe i narzedzia komunikacji (Zoom, Teams) dodadzg wiecej funkcji
XR. Co to oznacza dla szkolen? Mozliwe, ze wirtualne klasy XR stang sie
tatwo dostepne. Taka ptynna integracja obnizy bariere uzycia, bo nie trzeba
bedzie wychodzi¢ z ekosystemu firmowego. Platformy LMS mogg umozliwiac
rejestrowanie wynikéw z sesji VR tak samo jak quizow czy testow (poprzez
standardy xAPI).

Aktualnie duzo tresci VR/AR robi sie w kontekscie konkretnego wdrozenia, ale
spodziewamy sie, ze rynek gotowych modutéw do kupienia lub subskrypcji
bedzie sie rozwijat. Ceny takich rozwigzan bedg sie optymalizowaty wraz

z popytem, a ich jakos¢ — standaryzowata. Wieksza dostepnosc¢ tresci obnizy
bariere wejscia dla mniejszych firm, poniewaz nie trzeba bedzie inwestowac
setek tysiecy w produkcje, tylko wykupi¢ gotowe licencje. W perspektywe 2-3 lat
trudno tutaj oczekiwac zmian rewolucyjnych, ale w nieco dtuzszej perspektywie
to koniecznosc. Deweloperzy bedg w stanie dostarcza¢ modutowe rozwigzania,
jesli liczba uzytkownikéw bedzie na tle duza, ze bedzie sie to optacato.
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1.7 Kluczowe wnioski

Technologie immersyjne stanowig realng szanse na wyrdznienie sie na
rynku ustug rozwojowych. Szkolenia wykorzystujgce VR i AR oferujg unikalne
doswiadczenia edukacyjne, ktdre pozostajg w pamieci uczestnikdw znacznie
dtuzej niz tradycyjne formy warsztatowe. Dla klientéw poszukujgcych czegos
wiecej niz standardowa sala szkoleniowa, mozliwos¢ przeniesienia sie do
wirtualnego srodowiska bywa decydujgcym argumentem przy wyborze
dostawcy. Firmy, ktore jako pierwsze zbudujg kompetencje w tym obszarze,
mogg zyskaé przewage konkurencyjng — szczegélnie wsréd mtodszych
odbiorcow i klientdw z branz technologicznych. Badania potwierdzajg, ze
dobrze zaprojektowane szkolenia immersyjne przynosza lepsze rezultaty

w krétszym czasie.

Wejscie w obszar VR i AR otwiera rowniez nowe modele przychodowe
wykraczajgce poza tradycyjng sprzedaz dni szkoleniowych. Jednym

z nich jest udostepnianie sprzetu wraz z tresciami w formie subskrypcji —
klienci otrzymujg zestawy VR i dostep do biblioteki symulacji dla swoich
pracownikow, co zbliza model biznesowy do e-learningu i generuje
powtarzalne przychody. Inng opcjg jest produkcja dedykowanych tresci VR
i AR na zlecenie, ktora zwykle wigze sie z wyzszymi stawkami projektowymi
niz tradycyjne opracowanie szkolenia. Technologia immersyjna sprzyja

tez modelowi licencyjnemu — raz stworzona symulacja (np. dotyczaca
trudnych rozmow oceniajgcych) moze by¢ licencjonowana wielu klientom.
Takie podejscie przesuwa firme z modelu czysto ustugowego w kierunku
produktowego, zwiekszajgc skalowalnos¢ biznesu.

Decyzja o wdrozeniu technologii immersyjnych wymaga jednak gotowosci
do inwestycji — zaréwno finansowych (sprzet, oprogramowanie),

jak i kompetencyjnych. Moze pojawic sie potrzeba zatrudnienia lub
przeszkolenia specjalisty odpowiedzialnego za obstuge techniczng,
instalacje tresci i kontakt z dostawcami symulacji. Trenerzy musza
opanowac nowy styl prowadzenia zajec: facylitacje sesji VR, monitorowanie
uczestnikdw w wirtualnym srodowisku oraz prowadzenie pogtebionej
refleksji po symulacji. Na poczatek warto ograniczyc¢ skale — zakupi¢ dwa
lub trzy zestawy, przeprowadzic kilkanascie testowych sesji wewnetrznych
i wypracowac procedury (lista kontrolna higieny sprzetu, instrukcja
konfiguracji), a dopiero potem rozszerzac dziatalnosé.
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Wprowadzenie VR i AR oznacza tez wiekszg ztozonosc logistycznga. Przed
kazdym szkoleniem nalezy zadbac¢ o natadowanie i aktualizacje sprzetu

oraz przygotowanie zapasowych zestawdow. W miejscu realizacji potrzebna
jest odpowiednia przestrzen — dla VR zaleca sie okoto czterech metréw
kwadratowych wolnej powierzchni na osobe. Przy szkoleniach wyjazdowych
dochodzg kwestie transportu i zabezpieczenia delikatnego sprzetu.
Nierzadko konieczne jest delegowanie dodatkowej osoby jako wsparcia
technicznego, poniewaz trener nie zawsze moze jednoczesnie prowadzi¢
zajecia i rozwigzywac problemy ze sprzetem. W harmonogramie trzeba
uwzglednic czas na zaktadanie gogli i kalibracje oraz przerwe po intensywne;j
sesji VR. Warto otwarcie komunikowac te wymagania klientom — informowac
o potrzebie wczesniejszego dostepu do sali lub dtuzszym czasie trwania
szkolenia. Z biegiem czasu i rosngcym doswiadczeniem te dodatkowe naktady
organizacyjne bedg sie zmniejszac.

Technologie immersyjne robig wrazenie na uczestnikach, co sprzyja
zaangazowaniu, ale niesie tez pewne ryzyko. Klienci moga poczatkowo
postrzegac VR i AR jako atrakcyjny dodatek eventowy, a nie narzedzie
przynoszace wymierne korzysci edukacyjne. Kluczowe jest wiec
koncentrowanie sie na rzeczywistych celach szkoleniowych i miernikach
efektywnosci. Firmy wdrazajgce te technologie powinny gromadzi¢ dane
potwierdzajgce ich skutecznosé — skrécenie czasu wdrozenia nowych
pracownikow, wyzszy odsetek zdanych egzamindw wewnetrznych, lepsza
retencje wiedzy. Takie twarde argumenty ugruntowujg zaufanie klientow na
dtuzej i chronig przed rozczarowaniem po okresie poczatkowego entuzjazmu.
VR i AR pozostajg srodkiem do celu, nie celem samym w sobie — projektujac
ustugi immersyjne, nalezy zawsze wyraznie tgczyc je z konkretnymi efektami
biznesowymi.
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Na koniec pojawia sie kluczowa refleksja: czy technologie immersyjne
sg dla firm szkoleniowych, czy moze firm technologicznych, tworzgcych
oprogramowanie i operujgcych sprzetem? Potrzebna jest tutaj silna
symbioza.

1.8 Co mozna zrobi¢ w ciggu najblizszego roku
Etap 1: Rozpoznanie rynku i budowanie doswiadczenia

Przed podjeciem decyzji inwestycyjnej warto przetestowac dostepne
rozwigzania. Targi i konferencje branzowe czesto oferujg mozliwos¢
zapoznania sie z technologig VR na stoiskach wystawcéw, a dostawcy
chetnie organizujg prezentacje demonstracyjne. Warto wyprébowac
rézne urzadzenia, aby zrozumiec ich specyfike i mozliwosci. Uczestnictwo
w otwartym szkoleniu VR w roli kursanta daje cenne spojrzenie

z perspektywy uzytkownika i pomaga okresli¢ kierunek rozwoju.

Réwnolegle nalezy przygotowac zespdt — zorganizowac¢ wewnetrzne
warsztaty wprowadzajgce, przeanalizowaé przyktady zastosowan VR

w edukacji i wspdlnie zidentyfikowac¢ obszary wtasnej oferty, ktore
mogtyby skorzysta¢ na wzbogaceniu o elementy immersyjne. Warto
wytypowac jedng lub dwie osoby, ktdre stang sie wewnetrznymi liderami
tematu — osoby zainteresowane technologia i gotowe pogtebia¢ wiedze
w tym zakresie.

Etap 2: Wybor scenariusza pilotazowego i partnera technologicznego

Kolejnym krokiem jest decyzja o punkcie wejscia. Najlepiej wybraé
istniejgcy program szkoleniowy — na przyktad z zakresu BHP lub

komunikacji — i zastanowi¢ sie, jak wzbogaci¢ go o element immersyjny,
choéby pietnastominutowg symulacje. Jesli firma nie dysponuje wtasnymi
tresciami VR, tworzenie ich od podstaw na starcie rzadko sie optaca.
Lepszym rozwigzaniem jest nawigzanie wspotpracy z firmg specjalizujaca sie
w edukacyjnych zastosowaniach VR.

Podczas rozmow z potencjalnymi partnerami warto przedstawic cele
i oczekiwania, a nastepnie porownacé oferty pod katem dostepnosci gotowych

modutdéw, mozliwosci dostosowania tresci, zapewnienia sprzetu oraz
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wsparcia technicznego. Po wyborze partnera nalezy wspdlnie zaplanowac
pilotaz — na przyktad przeprowadzenie jednego szkolenia dla konkretnego
klienta z wykorzystaniem wybranego modutu VR. Na tym etapie istotne jest
ustalenie budzetu oraz wskaznikow sukcesu.

Etap 3: Realizacja pilotazu, analiza wynikow i doskonalenie

Pierwsze szkolenie z wykorzystaniem VR lub AR warto potraktowac jako

test — przygotowac rozwigzania awaryjne i szczegdlng uwage poswiecié
logistyce. Po zakonczeniu nalezy zebrac¢ wielowymiarowg informacje
zwrotng: od uczestnikdw (dodatkowe pytania w ankiecie dotyczgce oceny
VR, ewentualnego dyskomfortu, wartosci symulacji), od trenera (co sie
sprawdzito, a co sprawito trudnos¢ z perspektywy prowadzgcego) oraz od
osoby decyzyjnej po stronie klienta (czy technologia spetnita oczekiwania, czy
widzi dalsze zastosowania).

Kluczowa jest tez analiza osiggniecia zatozonych wskaznikéw — na przyktad
pordwnanie wynikow testu koncowego z grupg, ktdra nie korzystata z VR. Na
podstawie zebranych danych warto przeprowadzi¢ wewnetrzne spotkanie
podsumowujace i wprowadzié niezbedne korekty (dodatkowe wyposazenie,
dtuzsze wprowadzenie przed sesjg VR, zmiana procedur). Jesli pilotaz
przebiegt pomysinie, nowy element mozna oficjalnie wigczy¢ do programu

i rozpoczgc jego promocje. W przypadku problemoéw nalezy zidentyfikowac
ich Zzrdédta i zaplanowaé modyfikacje przed kolejng préba.

Celem pierwszego roku powinno by¢ petne zintegrowanie jednego produktu
VR lub AR ze statg ofertg firmy. Osiggniecie tego kamienia milowego otwiera
droge do dalszego skalowania — kolejne projekty bedg mogty opierac sie juz
na wtasnych doswiadczeniach i referencjach.

1.9 Jak mierzy¢ gotowos¢ firmy na technologie
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immersyjne (VR/AR/MR)

Zainteresowanie technologiami immersyjnymi rosnie szybciej niz zdolnos¢
wielu firm do ich sensownego wdrazania. Dlatego kluczowym pytaniem
nie jest dzis: czy VR i AR sg przysztoscig szkolen, ale raczej: czy organizacja
jest na nie gotowa tu i teraz. Gotowos¢ nie oznacza posiadania zestawow
gogli ani umowy ramowej z dostawcg technologii. To zestaw warunkow
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organizacyjnych, kompetencyjnych i biznesowych, ktére decydujg o tym, czy
immersja stanie sie realnym narzedziem rozwojowym, czy jednorazowym
gadzetem.

Ponizej przedstawiamy zestaw obszardw diagnostycznych wraz z zielonymi
i czerwonymi flagami, ktére pozwalajg szybko ocenié¢ poziom gotowosci firmy
szkoleniowej lub rozwojowe;.

Gotowos¢ strategiczna

Zielone flagi

e Firma potrafi jasno odpowiedzie¢, jaki problem rozwojowy ma rozwigzac
technologia immersyjna (np. skrécenie czasu wdrozenia pracownikdw,
poprawa bezpieczenstwa, trening trudnych rozmow).

e VR/AR jest rozpatrywana jako element szerszego ekosystemu ustug
(blended learning, coaching, e-learning), a nie jako samodzielny produkt.

e |stnieje zgoda decyzyjna w organizacji, ze jest to eksperyment rozwojowy,
a nie szybki projekt zaaranzowany w oparciu o mode.

Czerwone flagi

e Jedynym uzasadnieniem wdrozenia jest przekonanie, ze rynek tego
oczekuje albo konkurencja juz stosuje.

e Technologia pojawia sie przed zdefiniowaniem celu szkoleniowego.

e QOczekiwanie natychmiastowego zwrotu z inwestycji bez fazy pilotazu
i uczenia sie.
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Gotowos¢ merytoryczna

Zielone flagi

e Firma potrafi wskazac¢ obszary, w ktérych immersja daje realng przewage nad
tradycyjnymi metodami (symulacje, praca z emocjami, procedury fizyczne).

e Zespot rozumie ograniczenia VR/AR i potrafi powiedzieé czego nie warto
robi¢ immersyjnie ze wzgledu na jako$¢ dydaktyczna.

e Firma posiada doswiadczenie w projektowaniu ¢wiczen, scenariuszy dla
elearningu, a nie tylko tresci prezentacyjnych.

Czerwone flagi

e Przekonanie, ze kazde szkolenie da sie przenies¢ do VR/AR/MR.

e Skupienie sie na grafice i , efekcie wow” kosztem celu edukacyjnego.
e Brak refleksji nad transferem umiejetnosci z VR do realnej pracy.

Gotowos¢ kompetencyjna zespotu

Zielone flagi

e W firmie jest co najmniej jedna osoba petnigca role lidera
technologicznego (niekoniecznie programisty, ale osoby, ktéra rozumie
sprzet, ograniczenia i proces).

e Trenerzy sg gotowi petnié role facylitatoréw doswiadczenia, a nie tylko
prowadzgcych szkolenie.

e Zespot akceptuje konieczno$é uczenia sie na btedach i iteracyjnego
doskonalenia procesu.

Czerwone flagi

e Zatozenie, ze trener sam sobie poradzi z technika.

e Brak czasu i przestrzeni na szkolenie wewnetrzne zespotu.

e Silny opér pracownikow przed technologig, ignorowany przez zarzad.

Gotowosc¢ operacyjna i logistyczna

Zielone flagi

e Firma ma $Swiadomos¢ wymagan logistycznych: przestrzen, czas
konfiguracji, higiena sprzetu, plan awaryjny.

e Uwzgledniono koszty ukryte: transport, serwis, aktualizacje, zapasowy sprzet.

e VR/AR jest testowane najpierw w matej skali (2-3 zestawy, rotacyjna praca

grupy).

32



1. Trend: Technologie immersyjne (VR/AR/MR)

Czerwone flagi

e Brak planu B na wypadek awarii sprzetu.

e Niedoszacowanie czasu potrzebnego na przygotowanie sesji.

e Przekonanie, ze logistyka wymaga improwizacji w trakcie szkolenia.

Gotowos¢ finansowa

Zielone flagi

e Budzet obejmuje nie tylko zakup sprzetu, ale takze wdrozenie, testy
i doskonalenie.

e Firma rozwaza modele partnerskie, licencyjne lub wypozyczenie zamiast
produkcji samodzielne;j.

e Istnieje Swiadomos¢, ze pierwsze wdrozenia to inwestycja w kompetencje,
a nie od razu w skale.

Czerwone flagi

e Oczekiwanie takiego wdrozenia bez kompromiséw jakosciowych.

e Brak zgody na koszty pilotazu.

e Uzaleznienie decyzji wytgcznie od dotacji, bez planu na dalsze utrzymanie
rozwigzania.
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Gotowos¢ na mierzenie efektow

Zielone flagi

e Firma potrafi wskazac konkretne wskazniki sukcesu (np. czas wdrozenia,
liczba bteddw, wyniki testow, feedback uczestnikéw).

e Planowane jest pordwnanie z grupg kontrolng lub wczesniejszymi metodami.

e Dane sg traktowane jako narzedzie uczenia sie, a nie wytgcznie
raportowania klientowi.

Czerwone flagi

e Ocena skutecznosci oparta wytgcznie na entuzjazmie uczestnikow.
e Brak zgody klienta na zbieranie i analize danych.

e Unikanie trudnych wnioskdw, gdy wyniki nie sg jednoznaczne.

Innymi stowy:

Kiedy ten trend ma sens?

e Gdy szkolenie wymaga doswiadczenia, emocji lub pracy w przestrzeni 3D
e Gdy btedy w realu sg kosztowne lub niebezpieczne

e Gdy firma chce rozwija¢ modele produktowe lub subskrypcyjne

A kiedy lepiej zrezygnowacé?

e Gdy celem jest przekaz wiedzy deklaratywnej

e Gdy firma nie ma gotowosci organizacyjnej i logistycznej
e Gdy VR/AR ma by¢ wytacznie atrakcjg sprzedazowg

1.10 Technologie immersyjne w ekosystemie trendéw
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Trendy nie funkcjonujg w prézni. Wrecz przeciwnie, one wzajemnie sie
napedzajg i uzupetniajg. W tej sekcji przyjrzymy sie kilku kluczowym
powigzaniom, pokazujac jak ich kombinacja moze daé jeszcze wiekszy efekt
w ustugach rozwojowych.

Technologie immersyjne i sztuczna inteligencja wzajemnie sie wzmacniajg. VR
i AR zyskujg dzieki Al inteligencje i elastyczno$é — zamiast sztywnych, z gory
zaprogramowanych scenariuszy, symulacje moga reagowac dynamicznie na
dziatania uzytkownika. Wirtualni rozmdéwcy wyposazeni w modele jezykowe
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prowadzg naturalne dialogi, dostosowujgc poziom trudnosci i taktyke do
postepdw uczgcego sie. Zreszty, takie wykorzystanie Al sprawdza sie dobrze
z grach komputerowych. Z kolei Al zyskuje dzieki Srodowiskom immersyjnym
kontekst przestrzenny i mozliwo$é demonstracji — asystent w goglach AR nie
tylko odpowiada na pytania, ale moze wskazaé konkretny element maszyny
i wyswietli¢ jego specyfikacje.

W rozszerzonej rzeczywistosci kluczowa role odgrywa widzenie
komputerowe. Systemy potrafig juz rozpoznawaé obiekty w otoczeniu

i automatycznie dobieraé¢ odpowiednie instrukcje, a nawet korygowac btedy
uzytkownika w czasie rzeczywistym — na przyktad sygnalizujgc nieprawidtowy
kierunek obracania zaworu. Al wspiera tez samg produkcje tresci
immersyjnych: generatory scenariuszy tworzg wstepne wersje symulacji

na podstawie opisu tekstowego, co radykalnie skraca czas i obniza koszty
wytworzenia. Dodatkowo algorytmy analizujgce dane z sesji VR — ruchy
gatek ocznych, ton gtosu, parametry fizjologiczne — dostarczajg szczegdtowej
informacji zwrotnej, jakiej zaden ludzki obserwator nie bytby w stanie
wychwycicé.

Potgczenie tych technologii zapowiada jakosciowg zmiane w projektowaniu
doswiadczen edukacyjnych. Symulacje przestajg by¢ statycznymi ¢wiczeniami,
a stajg sie srodowiskami z autonomicznymi agentami, ktorzy uczg sie

razem z uzytkownikiem i adaptujg do jego potrzeb. Pozostajg oczywiscie
wyzwania — zapotrzebowanie na moc obliczeniowg, koniecznos¢ nadzoru

nad zachowaniem wirtualnych postaci — ale kierunek rozwoju jest wyrazny:
immersja i inteligencja bedg coraz scislej ze sobg splecione.

1.11 Metryka trendu

Metryka trendu to narzedzie orientacyjne, a nie obiektywny ranking tech-
nologii. Jej celem jest utatwienie poréwnan i decyzji wdrozeniowych w kon-
tekscie polskich firm Swiadczacych ustugi rozwojowe. Oceny opierajg sie na
analizie danych, doswiadczeniach praktykow i realiach rynkowych, i nalezy je
traktowac jako wskazowke do dalszej refleksji, a nie ostateczny werdykt.
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Dojrzatosc
technologii

Dostepnos¢ na
rynku polskim

Koszt wejscia dla
firmy szkoleniowej
(MSP)

Potencjat
realnego
zastosowania
w usfugach
rozwojowych

Ryzyko
wdrozeniowe

Wymagany
poziom
kompetencji
organizacyjnych

Horyzont
sensownego
wdrozenia

Technologie VR i AR s3g technologicznie dojrzate
i stabilne w wybranych zastosowaniach (szkole-
nia BHP, symulacje techniczne, onboarding). MR
pozostaje w fazie pilotazowej. Dojrzatos¢ doty-
czy gtdwnie konkretnych zastosowan, nie catej
technologii jako takiej.

W Polsce dostepni sg dostawcy sprzetu, studia
deweloperskie oraz gotowe moduty VR. Dostep-
nos$¢ AR jest wyzsza (smartfony, tablety), MR

— niska. Barierg pozostaje koszt i ograniczona
liczba rozwigzan gotowych w jezyku polskim.

Wejscie w VR wigze sie z istotnymi kosztami po-
czatkowymi (sprzet, licencje, logistyka, wsparcie
techniczne). AR oferuje nizszy prog wejscia. Tech-
nologia jest osiggalna pilotazowo, ale trudna do
szybkiego skalowania bez modelu partnerskiego.

Bardzo wysoki potencjat w szkoleniach opartych
na doswiadczeniu: symulacje zagrozen, proce-
dury, kompetencje interpersonalne, onboar-
ding. Niski sens w obszarach czysto poznaw-
czych. Kluczowa jest selekcja zastosowan.

Ryzyko umiarkowane: problemy logistyczne,
akceptacja uczestnikéw, awarie sprzetu, ,efekt
wow” bez transferu kompetencji. Ryzyko zna-
czgco maleje przy matej skali i dobrze zaprojek-
towanym procesie.

Niezbedne sg kompetencje facylitacyjne trene-
réw, podstawowa obstuga technologii, zdolnos¢
do wspotpracy z partnerem technologicznym.
Nie jest konieczne posiadanie zespoftu IT, ale
brak lidera technologicznego zwieksza ryzyko.

Pilotaz mozliwy tu i teraz. Sensowne wdrozenia
w horyzoncie nie krétszym niz 6-12 miesiecy.
Powszechnosc¢ rynkowa i standaryzacja tresci —
raczej po 2-3 latach.
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2.1 Kompetencje organizacyjne

Branza ustug rozwojowych stoi przed potrzebg transformacji, by sprostac
opisanym trendom. To oznacza, ze sama firma szkoleniowa jako organizacja
musi rozwing¢ pewne metakompetencje — zdolnosci instytucjonalne — by
efektywnie wdrazac¢ nowe technologie i podejscia. Kluczowe kompetencje
organizacyjne to:

Orientacja na dane i efekty

Firma szkoleniowa powinna podejmowac¢ decyzje w oparciu o twarde dane
0 uczeniu, a nie wyfacznie na intuicji trenerskiej. To wymaga zbudowania
wewnetrznej infrastruktury (technicznej i procesowej) do zbierania

i analizowania danych z projektdw szkoleniowych. Organizacja musi umiec
mierzy¢ rezultaty i wyciggac z nich wnioski strategiczne. Oznacza to np.
posiadanie systemow raportowania KPIl rozwojowych, regularne przeglady
tych raportow przez zespét i zarzad, oraz gotowos¢ do modyfikacji oferty.
Firma ,uczaca sie” sama stosuje zasade petli zwrotnej — nie tylko szkoli
innych, ale i siebie doskonali ciggle dzieki danym.

Sprawnos¢ we wdrazaniu technologii

Szybkie tempo pojawiania sie nowych narzedzi (Al, VR, platformy online)
wymaga od organizacji zdolnosci do sprawnego testowania, adaptacji

i skalowania technologii. Kompetencja organizacyjna to zatem zdolnos¢ do
zwinnego eksperymentowania z nowinkami, bez paralizu decyzyjnego czy
dtugotrwatych pilotéw. Firma musi mie¢ wypracowany proces: skanowanie
rynku (co nowego w EdTech?), szybka ocena przydatnosci, prototyp (np.
pilotazowe we uzycie VR w jednym kursie), ewaluacja wynikow i — jesli
pozytywne — szybkie wdrozenie na szerszg skale. Réwniez decyzja o rezygnacji
z eksplorowania danego trendu czy technologii powinna by¢ podejmowana
Swiadomie.
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Integracja ustug i podejscie holistyczne

Trendy pokazujg, ze granice miedzy réznymi formami rozwoju zacieraja
sie. Organizacja musi wiec umie¢ integrowac réznorodne elementy —
szkolenia stacjonarne, e-learning, coaching, symulacje VR, formalng
certyfikacje — w spdjne ekosystemy rozwojowe. To kompetencja
projektowania i zarzgdzania kompleksowymi programami. Oznacza

np. zdolnos¢ do zarzgdzania cyklem zycia kompetencji w imieniu
klienta: od diagnozy (np. z uzyciem narzedzi online), poprzez moduty
szkoleniowe (blended), po walidacje (egzaminy) i follow-up (analiza
transferu do pracy). Wymaga to pracy na wielu poziomach. W organizacji
to kompetencja budowania architektury ustug i zarzagdzania wiedzg

i informacja miedzy nimi.

Partnerstwo i sieciowanie

Technologie wspdttworzg coraz bardziej ztozong rzeczywisto$é. Zaden
dostawca nie dostarczy sam wszystkiego kompleksowo — przysztos¢ nalezy
do organizacji potgczonych w sieci. Firma szkoleniowa powinna rozwijaé
kompetencje budowania alianséw strategicznych — z dostawcami technologii,
z instytucjami certyfikujgcymi, z uniwersytetami, stowarzyszeniami
branzowymi itp. jako partnerami. Organizacja musi umie¢ wspotpracowac

i tgczy¢ kompetencje wielu podmiotéw tak, by finalnie klienci dostali
kompletne rozwigzanie.

Zarzadzanie zmiang i kultura innowacgji

By wdraza¢ te wszystkie nowosci, organizacja musi internalizowadé

zdolnos$¢ do zarzadzania zmiang. Czyli kompetencja ksztattowania kultury
organizacyjnej otwartej na eksperymenty, uczacej sie na btedach, adaptujacej
sie odpowiednio szybko. To wymaga inwestycji w rozwdj pracownikdéw (o tym
w kompetencjach indywidualnych za chwile) oraz $wiadomego przywoédztwa
promujgcego innowacje. To kompetencja organizacyjna bardzo , miekka”

— kultura innowacji — ale fundamentalna, bo bez niej wszystkie techniczne
nowinki sie nie przyjmg lub utkna.
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Réwnolegle z transformacjg organizacji, pracownicy branzy ustug
rozwojowych — trenerzy, konsultanci, projektanci szkolen, menedzerowie
projektow — rowniez muszg rozszerzy¢ swoj zestaw umiejetnosci. Wymagania
wpobec specjalistdw rosng: od tradycyjnego przekazywania wiedzy, w strone
roli facylitatora, analityka, technologa i mentora w jednym. Kluczowe
kompetencje indywidualne na przysztosc to:

Kompetencje cyfrowe i praca z technologia edukacyjna

To fundament — kazdy profesjonalista bedzie musiat sprawnie postugiwac sie
narzedziami cyfrowymi. Nie chodzi tutaj oczywiscie o waskie wyspecjalizowane
kompetencje (np. programowanie wirtualnych srodowisk), a raczej

0 znajomosc obstugi platforma LMS czy platform do webinardw, ale tez
bardziej zaawansowane umiejetnosci: podstawy pracy z danymi, narzedziami
Al, obstuga sprzetu VR/AR w stopniu potrzebnym do prowadzenia zajec.
Umiejetnosc¢ szybkiego uczenia sie obstugi nowych aplikacji, rozumienia ich
ograniczen i mozliwosci — to bedzie absolutnie kluczowe.

Analiza danych i wycigganie wnioskow

Wraz z rosngcq rolg danych w zarzadzaniu rozwojem pracownikow,
kompetencje analityczne stajg sie niezbednym elementem warsztatu
specjalisty L&D. Obejmujg one rozumienie podstaw statystyki (réznica
miedzy srednig a mediang, rozréznienie korelacji od zwigzku przyczynowego),
umiejetnos¢ interpretacji wykresow i raportéw z systemow analityki uczenia
sie oraz praktyczng obstuge narzedzi — od zaawansowanych funkcji arkuszy
kalkulacyjnych po podstawowe platformy Business Intelligence.

Wspotczesny trener nie moze polegaé wytgcznie na intuicji pedagogicznej

— musi umiec jg weryfikowaé i uzasadnia¢ danymi. Gdy raport wskazuje,

ze tylko 60% grupy opanowato dane zagadnienie, konieczna jest analiza
przyczyn i zaplanowanie dziatan naprawczych. Rownie wazna jest
umiejetnos¢ stawiania wiasciwych pytan: czy mierzone wskazniki rzeczywiscie
odzwierciedlajg cele szkolenia, czy zaobserwowana zmiana jest statystycznie
istotna, czy moze wynika z przypadkowe;j fluktuacji. Jak wskazujg branzowe
analizy, umiejetnosc¢ pracy z danymi nalezy dzi$ do kluczowych kompetencji
poszukiwanych u specjalistow zajmujgcych sie rozwojem pracownikdw.
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Projektowanie doswiadczen edukacyjnych
z wykorzystaniem nowych form

Przygotowanie szkolenia przestato oznaczac jedynie opracowanie programu
warsztatu czy zestawu slajddw. Wspotczesny projektant doswiadczen
edukacyjnych wybiera sposréd wielu formatow — od kurséw e-learningowych
i mikroszkolen, przez scenariusze VR i rozwigzania grywalizacyjne, po nauke
spotecznosciowg opartg na wymianie wiedzy miedzy uczestnikami. Skuteczne
projektowanie wymaga kreatywnosci w doborze i taczeniu tych form

w spdjng catos$é oraz zrozumienia mocnych i stabych stron poszczegdlnych
mediow. Kiedy lepiej sprawdzi sie film w rozszerzonej rzeczywistosci, a kiedy
dyskusja na forum? Co warto przenies¢ do $Srodowiska wirtualnego, a co
zachowaé w bezposredniej interakgc;ji?

Coraz wiekszego znaczenia nabierajg umiejetnosci budowania narracji

i angazowania uczestnikdw. Mechanizmy znane z gier — punkty, odznaki,
poziomy trudnosci, Sledzenie postepdw — mogg skutecznie wzmacniac
motywacje, ale tylko pod warunkiem przemyslanego wdrozenia. Projektant
musi wiedzie¢, jak wprowadzi¢ te elementy do programu, jak komunikowac
osiggniecia i jak podtrzymywac zaangazowanie w dtuzszej perspektywie.
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Branzowe analizy wskazujg kreatywne projektowanie doswiadczen
edukacyjnych jako jedng z kluczowych kompetencji do rozwoju w obszarze
L&D — to wtasnie od jakosci projektowania zalezy, czy nowe technologie
przetozg sie na rzeczywistg wartos¢ dla uczacych sie.

Facylitacja i coaching zamiast wyktadu

Paradoksalnie, im wiekszg role odgrywaja technologie i automatyzacja,

tym bardziej zyskujg na wartosci umiejetnosci czysto ludzkie — budowanie
relacji, empatia, wspieranie motywacji, prowadzenie trudnych rozmoéw. Rola
trenera przesuwa sie w strone facylitatora procesdw uczenia sie i coacha
towarzyszgcego uczestnikom w rozwoju. Tam, gdzie system adaptacyjny

czy sztuczna inteligencja nie wystarczg, niezbedne jest spersonalizowane
wsparcie: pomoc w przetamaniu bariery po nieudanej symulacji VR,
konstruktywna informacja zwrotna, inspiracja do dalszego rozwoju —
szczegodlnie istotna w modelu ciggtego zdobywania kolejnych kwalifikacji.

Wymaga to silnych kompetencji interpersonalnych: umiejetnosci

komunikacji i aktywnego stuchania, zdolnosci inspirowania innych oraz
inteligencji emocjonalnej. Analizy rynku pracy konsekwentnie wskazuja
umiejetnosci wywierania wptywu i przywddztwa jako jedne z najcenniejszych
— i najtrudniejszych do zautomatyzowania. Tresci edukacyjne w coraz
wiekszym stopniu dostarczaé bedzie technologia, ale przetozenie wiedzy na
rzeczywistg zmiane w cztowieku wymaga ludzkiego udziatu. Dlatego Sciezka
rozwoju specjalistow L&D wiedzie w kierunku mentoringu i przewodzenia
spotecznosciom uczacych sie.

Zarzadzanie projektami i wspétpraca interdyscyplinarna

Tworzenie nowoczesnych programow rozwojowych to coraz czesciej praca
zespotowa angazujgca trenerow, specjalistéw IT, projektantow, analitykow,
przedstawicieli klienta, a niekiedy takze psychologéw czy ekspertow
merytorycznych. Skuteczna koordynacja tak zréznicowanych zespotow
wymaga znajomosci metodyk projektowych (Agile, Scrum, design thinking)
oraz podstaw zarzgdzania projektami — planowania, budzetowania,
monitorowania postepow. Wdrozenie technologii immersyjnej czy systemu
analityki uczenia sie to w istocie odrebne przedsiewziecie projektowe, ktore
trzeba umiec przeprowadzic¢ od koncepcji do realizacji.
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Praca z danymi i nowymi technologiami wymusza tez Scislejszg wspotprace
z dziatami IT i analityki HR. To z kolei oznacza konieczno$¢ sprawnego
komunikowania potrzeb i rozumienia jezyka innych specjalizacji. Rola
specjalisty L&D nabiera charakteru konsultingowego — obejmuje zbieranie
wymagan, uzgadnianie oczekiwan z wieloma interesariuszami i dostarczanie
kompleksowych rozwigzan. Kompetencje z zakresu pracy zespotowej,
komunikacji miedzydziatowej oraz organizacji ztozonych zadan stajg sie
réwnie istotne jak wiedza merytoryczna.

Profil kompetencyjny

Branzowe analizy potwierdzajg kierunek tych zmian, wskazujgc analityke
danych, projektowanie doswiadczen edukacyjnych, biegto$é cyfrowg

i umiejetnosci coachingowe jako najczesciej identyfikowane luki
kompetencyjne w zespotach zajmujgcych sie rozwojem pracownikow.
Specjalista ustug rozwojowych przysztosci to osoba tgczgca mistrzostwo
w pracy z ludzmi z biegtoscig w pracy z danymi i narzedziami, a przy tym
elastyczna i otwarta na ciggte uczenie sie.

Ta ostatnia cecha — gotowos¢ do statego nabywania nowych umiejetnosci —
stanowi w istocie metakompetencje nadrzedng wobec pozostatych. Osoby
odpowiedzialne za rozwoj innych muszg same ucielesnia¢ idee uczenia sie
przez cate zycie. Tylko wtedy mogg autentycznie towarzyszy¢ innym w ich
rozwoju.
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