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Przysztosc

nalezy

do e-learningu

1990

pierwszy digital native

E-learning jest bardzo mtody. Po raz pierwszy uzyto tego stowa

w 1999 roku na konferencji TechLearn w Disney Worldzie, po czym

termin ten w krétkim czasie zrobit zawrotng kariere. Szczegolnie

w ostatnich latach wypowiadany jest gtosno i wielokrotnie przez

ekspertéw EdTech, nauczycieli, ucznidw, szeféw HR i biznesmendw

na catym Swiecie.

1998

po raz pierwszy uzyto
terminu e-learning

2000

pierwszy LMS i SCORM

2005

adopcja e-learningu
i LMSOw przez biznes

2010

LMS jako talent management
platform

2012

social, online i mobile learning

2020

popularyzacja e-learningu
z powodu pandemii

Przysziosc

rozwoj LXP i cyfrowego
ekosystemu nauczania

w



Krzysztof Wojewodzic
CEO ESCOLA S.A. oraz Wellms

Rynek elearning w najblizszych latach bedzie w pefni zintegrowany

Z procesem uczenia sie w organizacji. Nie bedzie podziatu na e-learning i learning
- bedzie proces uczenia sie wspierany technologig. Coraz popularniejsze jest tez
zastosowanie roznych urzgdzen - przede wszystkim telefonow (m-learning), ale
tez i innych, cho¢by smartTV, czy xR. Im mnigej bedg te innowacje postrzegane
jako nowinki, a wiecej jako narzedzia wspierajgce proces edukacji - tym lepiej dla

efektow ksztafcenia.

Matgorzata Gawrycka

Dziekan Wydziatu Zarzgdzania i Ekonomii Politechniki Gdanskiej

Chociaz trudno to dostrzec gotym okiem, szkolnictwo wyzsze w Polsce i na
cafym swiecie przechodzi znaczgcg transformacje. Niz demograficzny w Europie,
potrzeby mtodego pokolenia i technologizacja wszystkich sfer naszego sprawia,
zZe musimy podazac za trendami i dostosowywac naszg oferte ksztafcenia do
nowych okolicznosci. Z tego powodu wprowadzilismy na Wydziale Zarzgdzania

i Ekonomii PG, jako jedni z pierwszych w Polsce, licencjackie i magisterskie
kierunki studiow w trybie online oraz rozwijamy wtasne Centrum e-learningu.
Wierzymy, ze przysztos¢ edukacji akademickiej bedzie w petni hybrydowa.




Stawomir Lais

Wspotautor metody Learning Battle Cards, cztonek rady Fundaciji Digital Creators

Dostepnosc¢ réznych narzedzi internetowych wspierajgcych uczenie pozwala
skupi¢ sie na metodyce i doborze metod adekwatnych do potrzeb i celow. A
cele sg coraz ambitnigjsze: Przemyst 4.0, wyzwania srodowiska, czy zmienna
sytuacja polityczna. To wymaga rozwijania zdolnosci adaptacyjnych, odpornosci
i uczenia sie. Nowoczesne podejscia do uczenia, na przykftad budowanie sytuacji
edukacyjnych, szkoleri kohortowych lub edukacji spotecznosciowej wymagajg
narzedzi, ktdre nie ograniczajg, lecz wspieraja.

Marzena Krawczak

CEO & Founder Krawczak Consulting, E-learning ekspert

Czekajg nas duze zmiany w obszarze produkcji contentu edukacyjnego. Systemy
oparte o sztuczng inteligencje potrafig juz dzis generowac scenariusze szkolen
(ChatGPT), z nich tworzy¢ obrazy (Midjourney) a nawet zamienia¢ dowolne
tresci tekstowe w interaktywne materiafy edukacyjne (Nolej). Niestety istnieje
wiele wyzwan, w tym te zwigzane z respektowaniem praw autorskich. Jednak
Zmiany postepujg i docelowo wptyng na szybszy proces tworzenia materiatow
edukacyjnych oraz obnizenie ich kosztu.
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Korzysci

z e-learningu

72% szefow firm uwaza,
ze e-learning pomaga
uzyskaé przewage

konkurencyjng

Zrédto: CertifyMe.net

Firma IBM twierdzi, ze
z kazdego zainwestowanego
1$ w e-learning uzyskuje
$rednig stope zwrotu na

poziomie 30$

Zrédto: IBM study

Cho¢ nie ma jeszcze w tej kwestii pewnych dowodow, wiele firm

twierdzi, ze wykorzystanie e-learningu do szkolenia pracownikow,

(a takze jako czes¢ oferowanych na rynku rozwigzan) przyczynia sie

do zwiekszenia zyskow. W jaki sposob sie to dzieje? E-szkolenia

pozwalajg na uruchomienie dodatkowego strumienia przychoddw.

Przyczyniaja sie tez do zwiekszenia wiedzy w organizacji,

a te mozna tatwo zmonetyzowac.

42% zarzgdzajgcych
amerykanskimi firmami
twierdzi, ze e-learning

zwiekszyt ich zyski

Zrédto: eLearning industry

Firmy korzystajace

69% szefow HR dostrzega,

z e-learningu maja ze e-learning pomaga

0218% wyzsze w konwersji wiedzy na

przychody na pracownika korzysci biznesowe

Zrédto: eLearning industry Zrédto: The Global Corporate E-Learning

Market, Maximize Market Research



Podniesienie
zadowolenia
pracownikow

41% pracownikéw
odchodzi z powodu

braku poczucia rozwoju

Zrédto: McKinsey, Great Attrition,
Great Attraction 2.0 2022,
global survey (n = 13 382)

33% pracownikéw
odchodzi z powodu

braku szkolen

Zrédto: Pew Research Center

E-learning wspiera wzrost poczucia rozwoju u pracownikow.

Pozwala im na podnoszenie kwalifikacji zawodowych, a to daje

poczucie spetnienia i zadowolenia z pracy. Dzieki temu w firmach

zmniejsza sie problem ciggtej rotaciji, a to niezwykle wazne
w czasach wielkiej rezygnaciji i zacietej walki o zdobycie najlepszych

talentoéw na rynku.

96% pracodawcéw

Firmy, ktére wykorzystuja

e-learning, notuja nawet 18% wierzy, ze e-learning

wzrostu zaangazowania pomaga zatrzymac

swoich pracownikéw pracownikéw

Zrédto: The Molly Fletcher Company Zrédto: Learning Management Systems

UserView | 2015

51% szefow HR
twierdzi, ze e-learning
podnosi morale

pracownikow

Zrédto: The Global Corporate
E-Learning Market, Maximize Market
Research
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Rozwoj

pracownikow

N

67% szefow firm uwaza,

ze e-learning pomaga
uzyskaé przewage
konkurencyjng

Zrédto: The Global Corporate
E-Learning Market, Maximize Market
Research

11

C

E-learning zajmuje od 40
do 60% mniej czasu
w poréwnaniu z tradycyjnym
nauczaniem w firmach

Zrédto: Brandon-Hall Study

E-learning pomaga firmom rozwija¢ pracownikow w ustandaryzowany,

dobrze zaplanowany i przemyslany sposob. Daje tez szanse

na spersonalizowane nauczanie, odpowiadajgce na potrzeby organizaciji

i samego pracownika. Przyktadem sg chociazby platformy, na ktérych

pracownik wybiera szkolenia zawodowe samodzielnie, a dostep do

kurséw hobbystycznych, np. na temat fotografii, gotowania, motoryzaciji

czy ogrodnictwa, dostarczany jest w ramach pracowniczych benefitéw.

81%

81% studentow uwaza,
ze e-learning pomaogt im
zdoby¢ lepsze oceny

Zrédfo: Statista

Sredni poziom zapamietanej
wiedzy z e-learningu
to 25-60% podczas, gdy
ze szkolen stacjonarnych
—tylko 8-10%

Zrédto: The Research Institute of
America


https://www.e-learning.pl/ewiedza/e-learning-jako-element-strategii-hr-artykul-strategie-biznes

Podniesienie
produktywnosci

12

99% badanych uwaza,
ze LMS-y majag pozytywny

wptyw na organizacje

Zrédio: Learning Management Systems
UserView | 2015

Dostepne na wyciggniecie reki kursy e-learningowe i dedykowane

specjalistyczne szkolenia pomagajg organizacjom zwiekszac

produktywnos$¢ pojedynczych pracownikow, ale tez catych zespotéw

projektowych. Jaka jest tego przyczyna? Na przyktad firmy oferujgce
szkolenia online na temat wewnetrznych proceséw i procedur

odnotowujg lepsze ich wdrozenie, a e-kursy prezentujgce strategie

organizacji powodujg wiekszg synergie i skutecznos¢ w dziataniach.

4

90% szeféw HR uwaza,
ze e-learning poprawia

wydajnosé i produktywnosc

Zrédto: Learning Management Systems
UserView | 2015

15-20%

Przecietnie e-learning
zwieksza produktywnos¢

pracownikow o 15-20%

Zrédto: American Heart Association



Oszczednoscé

13

200mIn$

IBM zaoszczedzito okoto
200 milionéw dolaréw
po przejsciu na nauczanie
za pomoca rozwigzan
e-learningowych

Zrédto: SHIFT

Zastosowanie szkolen online minimalizuje koszty. Obejmuje to
podroze i zakwaterowanie, koszty positkdw, utrzymanie i wynajem
sali oraz wynagrodzenia dla instruktorow i innego personelu
pomocniczego. W przypadku tradycyjnych form nauki aktualizacja
oraz drukowanie materiatéw szkoleniowych moga byé naprawde
kosztowne i czasochtonne.

4 =

Przygotowanie kurséw E-learning wytwarza 85%
e-learningowych zabiera 90% mniej CO2 niz tradycyjne
mniej energii elektrycznej szkolenia
niz zorganizowanie Zrédito: The Open University in Britain

tradycyjnego szkolenia

Zrédto: The Open University in Britain
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1. Potrzeby rynku pracy

Rynek pracy od zawsze silnie wptywat na zmiany w edukaciji.
Zapotrzebowanie ze strony pracodawcédw stymuluje rozwoj nauczania
zawodowego i naktania uczelnie wyzsze do uruchamiania nowych
kierunkow studiéw. Ze wzgledu na to, ze zmiany w systemach ksztatcenia
wymagaja olbrzymich kosztéw, a ich wdrozenie odbywa sie droga
ewolucyjng zamiast rewolucyjng, zwyciestwo odnoszg ci, ktérzy potrafig
szybko odnaleZ¢ sie na zmieniajgcym sie rynku edukacyjnym. Miedzy
innymi z tego powodu obserwujemy rozkwit nieformalnej edukacji,

w tym szkolen online, kurséw e-learningowych i cyfrowych bootcampéw,
ktére pozwalajg szybko uzyskac nowy, atrakcyjny i lukratywny zawéd.

2. Potrzeby
generacji Z i Alfa

Od kiedy na arene $wiata wkroczyty mtode osoby z generacji Z i Alfa,
rynek EdTech wkroczyt w prawdziwa ztotg epoke. To wiasnie ludzie,
ktérzy z jednej strony sg cyfrowymi tubylcami i najlepiej usytuowanym
pokoleniem w historii ludzkosci, a z drugiej czesto cierpigcymi na
samotnos¢ i niskiej jakosci relacje z innymi, powodujg wysyp produktow
i narzedzi online wykorzystywanych do nauki. Mtode pokolenie ma silng
potrzebe niezaleznosci. Dotyczy to tez miejsca i czasu poswiecanego na
nauke, dlatego edukacja z wykorzystaniem Internetu i smartfona nie jest
dla nich opcjg, ale czyms niezbednym i oczywistym. Ludzie urodzeni

po roku 2000 sg obecnie gtdéwnymi klientami instytucjonalnej edukacii,

a juz niedtugo stang sie rowniez najwazniejszymi odbiorcami komercyjnego
rynku ksztatcenia przez cate zycie, czyli lifelong learning.
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3. Postep
technologiczny

Wiemy juz doskonale, ze rozwdj technologii wptywa na wszystkie

obszary naszego zycia. Edukacja nie pozostaje w tej kwestii wyjgtkowa.
Technologie wyktadnicze, czyli wynalazki, ktére w szybkim tempie
zmieniajg gospodarke i $wiat wokét nas, a wérdd nich: sztuczna
inteligencja, blockchain, internet rzeczy i technologia rozszerzonej
rzeczywistosci, zaczynajg by¢ wdrazane w rozwigzania do nauki

i catkowicie zmieniajg obraz rynku. Pewne jest, ze postep technologiczny
w diuzszej perspektywie powoduje spadek kosztow wytwarzania rozwigzan
EdTech, a co za tym idzie: wptynie na ich masowa dostepnosé.

4. Czarne fabedzie

Na rozwdj edukacji wptywajg tez czarne fabedzie, czyli wydarzenia

o wielkim znaczeniu dla $wiata, ktérych nie udato sie skutecznie
przewidzie¢. Wsréd nich znajdziemy: czarny poniedziatek na gietdzie
nowojorskiej, kryzys wywotany banka internetowa w 2000 roku,

atak na World Trade Center oraz wybuch pandemii z powodu wirusa
SARS-CoV-2. To ostatnie przyspieszyto rozwéj cyfrowej edukacji bardzie;
niz cokolwiek innego w historii cywilizacji i na state wprowadzito zdalne
nauczanie do powszechnego uzytku na catym $wiecie. Co wydarzyto sie
w praktyce? Nauczyciele szybko zaczeli korzystaé z platform do zdalne;
nauki, nagrywac lekcje i je udostepniaé uczniom, a firmy musiaty przeniesé
w trybie natychmiastowym szkolenia do $wiata online (w tym tez

te obowigzkowe, jak np. szkolenia BHP).




5. Kultura
indywidualizmu

Wraz ze wzrostem popularnosci kultury indywidualizmu* zyskujg

na znaczeniu personalizowane produkty. To zjawisko obserwujemy

nie tylko w krajach Zachodu, ale wtasciwie na catym $wiecie. Trend wkracza
réwniez do sektora edukaciji, co podchwycili producenci platform, aplikaciji
i tresci dydaktycznych. W realizacji idei z pomocg przychodzi technologia,
ktéra dzieki zaawansowanym algorytmom, sztucznej inteligenciji i analizie
ogromne;j ilosci danych pozwala dostarcza¢ studentom dokfadnie to, czego
potrzebujg — i to niemal natychmiast. W przysztosci personalizacja sciezki
edukacyjnej (czyli udostepnienie kazdemu uczacemu sie odpowiednich
tresci i Srodowiska ksztatcenia przez rozpoznanie potrzeb, mocnych stron,
brakow i zainteresowan) przestanie by¢ jedynie marketingowym hastem,

a stanie sie powaznym i powszechnym ruchem spotecznym. Tym razem to
sami mtodzi ludzie stang sie projektantami wtasnej przysztosci i wywalczag
sobie prawo wptywu na to, czego i jak sie beda uczydé.

* wg. Geerta Hofsteda

6. Zmiany klimatyczne

Coraz bardziej powszechna ekoswiadomos$¢ oraz dbatos$é o dobro

planety zaczynajg wptywac na wszystko wokoét nas, réwniez na edukacije.
Cyfrowe rozwigzania sg z reguty bardziej przyjazne dla srodowiska:

dzieki niskokosztowej powielalnosci pochtaniajg mniej energii, emitujg
mniej dwutlenku wegla do atmosfery, nie wymagajg transportu, wynajmu
sali, drukowania materiatow szkoleniowych i zatrudniania oséb. Kurs
e-learningowy na platformie edukacyjnej mozna odtwarzaé niezliczong
ilos¢ razy w odréznieniu od szkolenia tradycyjnego, ktore jest wydarzeniem
organizowanym za kazdym razem od nowa.
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Blockchain
i mikroposwiadczenia

Szybka ewolucja technologii blockchain sktonita nas wszystkich

do przemyslenia pojec takich jak zaufanie, wartos¢, prywatnosé

i tozsamos¢ w cyfrowym swiecie. Z tego powodu dostawcy zaczeli
poszukiwaé rozwigzan, ktére sprawig, ze osobiste dane uczniéw,

w tym osiagniecia i portfolio prac, pozostang bezpieczne, ale tez
dostepne dla oséb, ktére powinny mie¢ prawo je zweryfikowaé. Coraz
bardziej osiggalna staje sie tez idea mikroposwiadczen (micro-credentials)
i otwartych odznak edukacyjnych, ktére pozwolg zbiera¢ i udowadniaé
osiggniecia edukacyjne i zawodowe w ciggu catego zycia.

Technologie XR

Technologie XR s3g obecnie jednym z najgoretszych trendéw w branzy
edukacyjnej. To wtasnie potgczenie wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci
ze $wiatem realnym w postaci nowego do$wiadczenia staje sie Swietym
Graalem, o ktéry walczg producenci rozwigzan EdTech, w tym dostawcy
platform i szkolen e-learningowych. Potencjalnie mozna wykorzystac jg

do demonstrowania niebezpiecznych zjawisk, jak np. wybuchowych reakcji
chemicznych, lub do poznawania juz nieistniejgcego Swiata, np. starozytne;
Grecji.

Poniewaz wdrozenie VR (virtual reality), AR (augmented reality), MR
(mixed reality) i XR (extended reality) na wielkg skale wymaga poteznych
naktadéw finansowych choéby po to, aby udostepni¢ uzytkownikom
odpowiednie urzgdzenia, to przez najblizszy czas pozostaniemy w fazie
préb i eksperymentowania w tym intrygujgcym temacie.

19

[ VR}
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Trendy
spofeczne

Microlearning

Microlearning to edukacja podzielona na niewielkie jednostki dydaktyczne,
np. krotkie filmy wideo i 10-minutowe minilekcje oparte na zréznicowanych
zasobach. Taka forma nauki bardzo pasuje do ludzi z generacji Z i Alfa,

ich zmniejszonej umiejetnosci utrzymania uwagi, przez mozliwo$¢ uczenia
sie we wiasnym tempie.

Microlearning jest o 17% bardziej efektywny
i wywoftuje o 50% wieksze zaangazowanie niz

typowe kursy e-learningowe.

Zrédto: The State of Video in Education 2018

Wideo, wideo, wideo

Przekaz za pomoca filmikow wideo szturmem podbija rézne dziedziny
zycia. Krétkie, ale tresciwe i obrazowe tresci to idealna forma przekazu
dla oséb nalezgcych do generacji Z i Alfa, czego dowodem jest ich

liczna obecnos$¢ na YouTubie, TikToku oraz niezliczona ilo$¢ odston

relacji i reals na r6znego typu platformach social mediéw. Wykorzystanie
filméw stymuluje procesy poznawcze, uczy rozwigzywania problemow,
podejmowania decyzji i tworzenia, nic wiec dziwnego, ze sg mile widziane
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przez nauczycieli, ucznidw i studentéw na catym Swiecie. Czy ogladanie
filméw wideo to dobry sposdb, aby nauczy¢ sie czego$ nowego?
Odpowiedz na to pytanie przychodzi do nas sama. Ponad potowa
uzytkownikéw portalu YouTube, czyli ponad 10 milionow oséb,

oglada na nim przede wszystkim filmy edukacyjne i tutoriale*.

Humanizacja
cyfrowej edukacii

W dobie rosngcej technologizacji naszego codziennego zycia coraz

wiecej méwimy o potrzebie nawigzywania gtebszych i bardziej
satysfakcjonujgcych relacji miedzyludzkich. Nauka od zawsze byta
zjawiskiem opartym na interakcji pomiedzy nauczycielem i uczniem

oraz wzajemnie miedzy uczniami. Z tego tez powodu poszukujemy nowych
i kreatywnych sposobdéw na wtgczenie zywego cztowieka w rozwigzania

w obszarze cyfrowej edukaciji. Filmy wideo, tutor z krwi i kosci, spotkania
online i wykorzystanie social mediéw to niektdre z rozwigzan, ktére dajg
nadzieje na sukces.

Neuroedukacja

Waznym trendem w edukacji jest wzrastajgce znaczenie interdyscyplinarnej
nauki zwanej neuroedukacjg (brain-based learning). Jej gtéwnym celem jest
okreslenie optymalnego procesu uczenia sie bazujgcego na naturalnych
predyspozycjach i sposobach pracy ludzkiego mézgu. Projektanci

kurséw e-learningowych zaczynajg dostrzegac jej wartosci i angazuja
profesjonalnych metodykéw oraz specjalistow instructional design do tego,
aby szkolenia byty atrakcyjne nie tylko na poziomie technologii, ale tez

na poziomie srodkéw dydaktycznych i samego programu nauczania.
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Grywalizacja

Kiedy nauka staje sie monotonna, z pomocg przychodzi grywalizacja.
Jej skuteczno$é zapewnia dziatanie zwigzku chemicznego o nazwie
dopamina, ktéry odgrywa wazng role w uktadzie nagrody w naszych
mdzgach zwigzanym z motywacjg, kontrolg zachowania i przyjemnoscig,
a takze w procesach poznawczych, takich jak uwaga, pamie¢ oraz
rozwigzywanie problemoéw. Jej dziatanie oparte jest na wykorzystaniu
elementéw z projektowania gier osadzonych w innych kontekstach,

np. w edukacji. Moze wykorzystywaé zdobywanie wirtualnych ,,punktéow”
lub innej waluty oraz wykonywanie serii zadan lub czynnosci w celu
przejscia na wyzszy poziom. Wszystko po to, aby zapewnié uczniowi
odpowiednig stymulacje i dtuzej utrzymaé motywacje do wykonywania
zmudnych éwiczen.

Storytelling

Storytelling w nauczaniu to technika pobudzania wyobrazni stuchaczy

za pomocg wciggajgcych opowiadan, w ramach ktérych przemyca sie
edukacyjne tresci. Historie wzbudzajg emocije i rodzg obrazy, a co za

tym idzie: aktywizuja prawg pétkule mézgu. Moga petic¢ wiele funkciji

w klasie, w tym wzbudzaé zainteresowanie ucznidéw, wspomagac przebieg
wyktaddw, sprawiaé, ze materiat zapada w pamieé, przezwycieza¢ opor
uczniéw oraz pomagac budowac relacje.

Supernauczyciele

Popularnosc¢ platform takich jak Masterclass, Udemy czy tez social mediéw
typu TikTok czy Instagram sprawia, ze twércy kurséw e-learningowych
czesciej dostrzegaja potencjat drzemigcy w charyzmatycznych mentorach.
WSszyscy zaczynamy coraz lepiej rozumiec, ze syntezatory mowy

i perfekcyjne animacje edukacyjne nie budzg wiekszych emociji, a co za
tym idzie: nie torujg drogi do budowania trwatych sladéw pamieciowych.
Nastat czas powrotu do przekazywania wiedzy przez petnych energii,
utalentowanych ludzi, ale tym razem tatwiej dostepnych w ramach
profesjonalnego kursu online.
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Social media learning

Nie od dzi$ wiadomo, ze uczenie sie to proces w duzej mierze oparty

na kontakcie z drugim cztowiekiem. Kiedy chodzimy na tradycyjne
lekcje, duzo energii czerpiemy z obecnosci innych ludzi. Uczymy sie

nie tylko od nauczyciela, ale tez od innych uczniéw przez obserwacje,
wymiane doswiadczen i dyskusje. Wysoki procent porzucen kursow
e-learningowych czesto jest spowodowany brakiem interakcji z drugim
cztowiekiem, a wykorzystanie medidéw spoteczno$ciowych w szkoleniach
online pozwala zmniejszy¢ problem samotnosci i braku motywaciji
podczas nauki. Jak zastosowac je w praktyce? Lekcje live na Facebooku,
Twitter jako tablica informacyjna, Instagram wykorzystany do tworzenia
fotoesejow lub wspdlna tablica tematyczna na Pinterescie — to tylko kilka
z mozliwych przyktadéw zastosowania.



Trendy
ekonomiczne
| gospodarcze

Efektywnosc¢ kosztowa

Jednym z najsilniejszych trenddw, ktore wptywajg na rozwoj catej branzy
EdTech, w tym sektora e-learningowego, jest fakt, ze cyfrowa edukacja
jest w dtuzszej perspektywie tansza, a co za tym idzie: bardziej optacalna.
Efektywnosé kosztowa jest jednym z najsilniejszych stymulatoréw
biznesowych, dlatego cyfrowe, tatwo powielane szkolenia online
systematycznie wypierajg jednostkowo drozsze, tradycyjne rozwigzania.

Edukacja nieformalna
| cyfrowe portfolio

Na swiecie nikt juz nie kryje kryzyséw systemoéw edukacji. Powiew
Swiezosci przychodzi ze strony pracodawcéw, ktorzy otwarcie méwig

o tym, ze szukajg umiejetnosci i kwalifikacji, ktérych absolwenci szkét nie
posiadajg. W coraz wiekszej ilosci profesji formalne wyksztatcenie traci

na znaczeniu, a zaczynajg liczy¢ sie: wiedza, doswiadczenie i inteligencja
emocjonalna. Rynek nie znosi prézni, dlatego obserwujemy nagty rozwoj
e-learningu, edukacji online, platform edukacyjnych i wszystkiego, co
pomaga w samorozwoju, ale tez powoli zastepuje wielogodzinne Sleczenie
w szkolnych tawach. Rewolucje przechodzi tez szkolnictwo wyzsze, ktére
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to znajduje sie u progu nowej fali zmian zwanej demand driven education.
Nowe programy nauczania bardziej niz kiedykolwiek wczes$niej koncentrujg
sie na zapewnieniu absolwentom gotowosci do pracy

i dostepu do satysfakcjonujacej kariery w ciagu ich zycia. Student
natomiast caty swéj edukacyjny dorobek prezentuje w formie cyfrowego
portfolio i akredytowanych wirtualnych odznak.

Ekonomia tworcow

Ponad 50 milionéw ludzi na catym Swiecie uwaza sie za twércow. Creator
economy, czyli gospodarka oparta na tworzeniu tresci przez samych
uzytkownikéw, a niekiedy rowniez zarabianiu na nich pozwala opracowac
zupetnie nowe, innowacyjne modele biznesowe. W branzy edukacyijnej,

w ktodrej to koszty wytworzenia kontentu to gtéwne nakfady, jakie pokrywa
wydawca, idea kreacji przez tworcoéw-uzytkownikow na catym Swiecie jest
bardzo, bardzo atrakcyjna.

Edukacja netfliksowa

Edukacja oparta na licencji subskrypcyjnej w potgczeniu z ideg tresci na
zadanie (on-demand content) pozwala uczgcym sie korzystac z kurséw
i zasobow w dowolnym czasie i miejscu oraz dopuszcza uiszczanie
mniejszych optat za wybrane zasoby - te, ktére akurat sg w danej chwili
najbardziej potrzebne.

Edukacja domowa

Coraz wiecej rodzicow dochodzi do wniosku, ze tradycyjny system
ksztatcenia nie stuzy dzieciom, dlatego tez na catym $wiecie obserwujemy
dynamiczny rozkwit edukaciji domowej. Producenci na catym Swiecie
starajg sie zjeS¢ kawatek tego nowego, atrakcyjnego tortu, wprowadzajgc
do oferty szereg rozwigzan wspierajgcych realizacje idei homeschoolingu,
takich jak platformy oferujgce dostep do zasobodw realizujgcych podstawe
programowg lub e-kursy przygotowujgce do zdania oficjalnych egzamindw.






Kompetencje miekkie

Wspétczesny biznes staje sie coraz bardziej ztozony, niepewny

i konkurencyjny. Wiekszos$¢ pracodawcéw coraz wiekszg uwage zwraca
na poziom rozwiniecia kompetencji miekkich u potencjalnych
pracownikéw. Najchetniej wybierane sg osoby niezawodne, zaradne,
etyczne, komunikatywne, samodzielne, chetne do pracy i nauki oraz
posiadajgce pozytywne nastawienie. Ten trend wptywa na branze
edukacyjng, ktdra proponuje coraz to nowe programy, aplikacje i kursy
majgce na celu rozwijanie u odbiorcow tak zwanych soft skills. Zadanie
to nie jest jednak tatwe ze wzgledu na trudnosci z weryfikacjg postepow
w tym obszarze.

Edukacja wilaczajaca

Wiele z projektéw zwiazanych z rozwojem cyfrowej edukacii,

w tym platform i kurséw e-learningowych, finansowanych jest z grantow
rzgdowych, samorzadowych i unijnych. Czesto wymogiem realizacji
eduinicjatyw jest spetnienie wytycznych dostepnosci tresci internetowych
WCAG (Web Content Accessibility Guidelines). Definiujg one, jak tworzy¢
strony internetowe i aplikacje dostepne dla oséb z niepetnosprawnosciami,
np. wzroku, stuchu, ruchu, intelektualng czy zaburzeniami poznawczymi.
Taka regulacja formalna odciska swoje mocne pietno na rozwoju branzy —
czasem stymuluje powstanie odrebnych gatezi, a innym razem wstrzymuje
mozliwosci rozwojowe produktow, a nawet catych firm.
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Kierunki
rozwoju
platform LMS

Headless LMS

Headless LMS to platforma edukacyjna, ktéra oddziela warstwe wizualng
(front-end) od back-endu - dzieki temu organizacja jest w stanie zbudowac
wiasne srodowisko szkoleniowe na bazie podstawowego rozwigzania
LMS, a nastepnie dopasowac je wizualnie do swoich potrzeb i rozszerzyé
w dowolny sposob. Takie rozwigzanie zapewnia potezng ilo$¢ zastosowan
i pozwala opracowac wyglad zgodny ze standardami marki i najlepszym
modelem sprzedazowym. Ponadto ,bezgtowa” platforma pozwala na
elastyczne wykorzystanie API, dzieki czemu mozemy tatwo potgczyc

sie z zewnetrznymi narzedziami i wymienia¢ dane pomiedzy systemami.
Headlessowy LMS przy zastosowaniu odpowiednich formatéw plikbéw
edukacyjnych daje niespotykang dotad responsywnos$¢ oraz mozliwosé
wykonywania szkolen na niestandardowych urzadzeniach typu smart

TV, HHT czy gogle VR. Technologia ta jest juz szeroko wykorzystywana

w branzy e-commerce.

Wiecej o rozwigzaniu mozna przeczyta¢ w tym artykule.
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Tradycyjny LMS
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https://elearningindustry.com/what-is-a-headless-lms
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Data analytics Najchetniej uzywane
romiagan + whudowans analizs donych, w iy e katogor big data funkcjonalnosci platform LMS

Monitorowanie poprawnych i btednych odpowiedzi, czasu reakcji, jakosci
zadan oraz sugerowanie dalszych tresci rozwojowych jest bardzo wazne
w kazdym szkoleniu online. Zaawansowana analityka pomoze zrealizowac
idee adaptacyjnego uczenia sie. Nowoczesne systemy zarzadzania
nauczaniem bedg tez pomagac organizacjom $ledzi¢ nawyki rozwojowe

pracownikéw oraz postepy w osigganiu kluczowych wskaznikéw
WydajnOéCi (KP|) Administrowanie szkoleniem

Testowanie

Przechowywanie wynikdw

Data security

We wspétczesnym Swiecie coraz wiecej moéwi sie o prywatnosci cyfrowej,

bezpieczenstwie danych i tak zwanych PII, czyli Personally Identifiable Zarzadzanie dokumentami
Information. Producenci LMS-6w sg tego Swiadomi, dlatego dodajg do
swoich platform funkcjonalnosci, np. pozwalajgce na zdalne nadzorowanie
egzamindw (online proctoring), w tym weryfikacje tozsamosci dzieki
mechanizmom rozpoznawania twarzy, oraz bardziej zaawansowanych, jak
mikroposwiadczenia osiggnie¢ wykorzystujgce technologie rozproszonego Zaawansowang raportowanie
rejestru blockchain.

Wirtualne klasy
Tworzenie contentu

Mobile learning

I nteg ra Cj a Social learning

LMS-y przysztosci nie bedg istnie¢ bez rozbudowanej integracji

z zewnetrznymi systemami. Mowa zaréwno o tych juz istniejgcych w firmie
lub instytucji, ale tez o gotowych narzedziach i aplikacjach umozliwiajgcych
np. produkcje kontentu, prace zespotowa, certyfikacje czy tez grywalizacje.

Ecommerce

Grywalizacja

Wedtug Brandon Hall Group 37% wszystkich organizacji i 43% duzych ot 02 03 o4 05 6 o

firm chce zmienié¢ swoéj obecny system zarzadzania nauczaniem (LMS).
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Postowie

Pomimo nadciggajgcych kryzyséw i gospodarczych zawirowan e-learning
ma sie bardzo dobrze i ro$nie w site. Na jego rozwoj wptywa wiele zmian
technologicznych, spotecznych i ekonomicznych. Obserwujemy je na co
dzien, ale czasem nie zdajemy sobie sprawy z tego, jak mocno oddziatujg
na rynek EdTech. Ktore z trenddw sg tylko chwilowg moda, a ktére z nich
odcisna wyrazny slad na kartach edukacyjnej historii?

Pewne jest, ze najwazniejszy kierunek rozwoju branzy wytycza sztuczna
inteligencja i jej zastosowanie w celu spersonalizowania $ciezek
ksztatcenia. Nie ma watpliwosci, ze potencjat drzemiacy w rozwigzaniach
Al jest ogromny i ma szanse na przeprowadzenie prawdziwej rewolucji

w sposobie uczenia sie catego gatunku ludzkiego. Cho¢ na jej petna
implementacje wcigz musimy troche poczekaé, to juz dzi$ spotykamy sie
Z jej coraz bardziej zaawansowanymi zastosowaniami.

Bardzo aktywnym trendem sg tez technologie XR w edukacji, ktére mozna
wykorzystaé na wiele dobrych i madrych sposobdéw. Prawda jest jednak
taka, ze wcigz nie zostaly one wdrozone na szeroka skale. Jak tatwo sie
domysli¢, gtdwna przyczyna jej powolnej adaptacji sg pienigdze. Co sie

Z nig stanie w przysztosci? Albo upowszechni sie jak smartfon, ktéry
nosimy na co dzien w kieszeni, albo pozostanie ekskluzywna ciekawostkg
dla wybrancow.

Na rynku platform e-learningowych krélowaé bedzie technologia headless
LMS, ktéra pozwoli organizacjom na elastyczne dobranie funkcjonalnosci
i — co wazne — petne dopasowanie jej wizualnej strony do wtasnych
potrzeb. Sztywne, bezosobowe i zunifikowane rozwigzania odnotuja swoj
nieunikniony koniec.

Najwieksze zmiany w edukaciji przyjdg do nas ze strony samych uczniow,

przedstawicieli pokolen Z i Alfa. Ich potrzeba wykorzystania smartfonéw
i social medidéw wymusi szybka adaptacje technologii, narzedzi online oraz
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produkcje multimedialnego kontentu. Brak ludzkiego czynnika w e-kursach
zrekompensujg webinary i coraz bardziej profesjonalne edukacyjne filmy
wideo. Stopniowo powrécimy tez do odbudowania autorytetu nauczycieli.
Stanie sie tak z powodu tatwiejszej dostepnosci mentoréw i edukatoréw

z catego swiata, a konkurencja sprawi, ze tylko ludzie petni pasji, charyzmy
i z niezwyktymi zdolnosciami pozostang widoczni na edukacyjnej scenie.
Wszystko inne zatatwig za nas superplatformy, inteligentne algorytmy

i zaawansowany kontent. Czy to rozwigzanie bedzie dla nas dobre?

W niektérych taka wizja przysztosci budzi nadzieje i ekscytacje, u innych -
silny niepokdj o to, ze pewnego dnia roboty przejma wiadze nad swiatem.

Jedno jest pewne: branza cyfrowej edukacji bedzie sie dynamicznie
rozwija¢, a kto szybko odkryje drzemigcy w niej biznesowy potencjat,
ten zgarnie duzy kawatek bardzo atrakcyjnego tortu.

Na sam koniec im wtasnie gratuluje wyjatkowej intuicji i zycze smacznego!
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Alina Guzik

Autorka kilkudziesieciu produktow cyfrowych dla edukaciji, wielokrotnie
nagrodzonych i wdrozonych na rynkach na catym swiecie. W jej portfolio
znajdujg sie: platformy edukacyjne, aplikacje mobilne, kursy e-learningowe,
multimedialne podreczniki, e-booki, multimedialne lekcje, scenariusze dla
nauczycieli i inne.

Wspétautorka The Book of Trends in Education przettumaczonej na

6 jezykdw (z nagrodg Amerykanskiego Stowarzyszenia Wydawcow)
oraz ksigzek o cyfrowej edukaciji. Autorka tresci popularnonaukowych,
w tym publikacji dla dzieci pt. Pieprzyk Pypcio Znamienity na temat
profilaktyki nowotworowej z rekomendacjg Polskiego Towarzystwa
Dermatologicznego.

Autorka koncepcji innowacyjnego projektu dla edukacji SmartEdu opartego
na sztucznej inteligencji i machine learning z grantem Narodowego
Centrum Badan i Rozwoju. Wspodtfautorka projektow Erasmus+ w obszarze
zdalnego nauczania i e-learningu na poziomie szkolnictwa wyzszego.

Certyfikowany metodyk e-learningu utytutowany przez Stowarzyszenie
E-learningu Akademickiego. Doktorantka w Szkole Doktorskiej Politechniki
Gdanskiej, prowadzgca badania naukowe w obszarze cyfrowej edukaciji,
procesu powstawania nowych produktéw IT oraz e-learningu. Ekspertka
w branzy EdTech. Konsultantka biznesowa i produktowa. Autorka bloga

alinaguzik.com.
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Damian Nowicki

Projektant graficzny zwigzany z branzg reklamowag od 2012 roku. Fanatyk
pakietu Adobe. Specijalizuje sie w kreowaniu identyfikacji wizualnej
marek, retuszu high-end, animacji, Ul design. Mitosnik szwajcarskiej
szkoty projektowej oraz polskiej szkoty plakatu. W swojej karierze
wspétpracowat z klientami z branzy beauty, fashion, IT, przemystowej oraz
z wieloma galeriami handlowymi w Polsce. Na codzien entuzjasta nowych
technologii, fotograf-operator-amator, gitarzysta, wielki fan gér oraz
kolarstwa grawitacyjnego.


https://www.alinaguzik.com

The future of e-learning
starts today

Wellms jest narzedziem do tworzenia dedykowanych platform elearningowych. Daje catkowita kontrole

QQQ wellms

www.wellms.io

zaroéwno nad wygladem, jak i funkcjonalnosciami platformy. Jako pierwszy na Polskim rynku e-learningowym

zostat stworzony w oparciu o technologie headless. Dzieki temu strona wizualna (frontend) i kod aplikacji

(backend) sg rozdzielone, oferujgc nieograniczone mozliwosci dopasowania systemu do potrzeb organizaciji.
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Dostosowanie Nieograniczone Dostosowanie Wbudowany,
funkcjonalnosci mozliwosci integracii warstwy wizualnej intuicyjny edytor H5P
platformy przez API
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—— N Bezproblemowa — mmmm Petna responsywno$C mmmm  SzybkoSC dziatania gmmm Skalowalno$¢ dziatan
aktualizacja platformy na smartfony, tablety i bezpieczenstwo szkoleniowych
(MACH) i komputery danych
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Porozmawiaj z naszym Ekspertem!

piotr.sedziak@escolasoft.com
t: (+48)507022419
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