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Technologie cyfrowe zmienity sposob, w jaki turysci planujg podroze'i je przezywaja,
a takze otworzyty nowe mozliwosci dla interesariuszy branzy turystycznej. Jednak
szybkie przyjecie technologii cyfrowych w branzy turystycznej stworzyto réwniez kilka
wyzwan, ktére zostana omowione na poczatku tego rozdziatu.

W dalszej czesci rozdziatu zaprezentowane zostang pomysty, w jaki sposdb sektor
edukacyjny moze przyczynic sie do przezwyciezenia wyzwan cyfrowych.
Przeanalizujemy réwniez trendy W uczeniu sie, ktore wg danych Metaverse rozwojaja
sie w edukacji w sektorzet&rystycznym N ’
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Na podstawie kompleksowego przegladu literatury
przedmiotu do wyzwan cyfryzacji w branzy turystycznej
zaliczajg sie zagadnienia zwigzane z:

o prywatnoscig danych,

o bezpieczenstwem cybernetycznym,

o tzw. przepascig cyfrowa.




Prywatnos¢ danych:

O
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Branza turystyczna jest w coraz wiekszym stopniu zalezna od
gromadzenia i wykorzystywania danych osobowych, poniewaz dane
osobowe sg absolutnie niezbedne do oferowania turystom
spersonalizowanych ustug .

Zainteresowane strony z branzy turystycznej muszg jednak zapewnic
gromadzenie i wykorzystywanie danych osobowych w sposdb zgodny. z
przepisami dotyczgcymi ochrony danych.

Nieprzestrzeganie przepisow dotyczagcych prywatnosci danych moze
prowadzi¢ do powaznych zagrozen prawnych i reputacyjnych .




Bezpieczenstwo cybernetyczne: >

o Cyberataki mogg skutkowac kradziezg danych osobowych, zaktéceniami
w Swiadczeniu ustug i utratg reputacji.

o Srodki zapewniajace bezpieczeAstwo systemédw cyfrowych i danych
obejmujg: zapory (tzw. firewall), oprogramowanie antywirusowe i
szyfrowanie .

o Zainteresowane strony z branzy turystycznej muszg réwniez dopilnowac,
aby ich pracownicy byli swiadomi zagrozen dla cyberbezpieczenstwa i
przeszkoleni w zakresie stosowania najlepszych praktyk w celu
ograniczenia tych zagrozen.



Przepasc¢ cyfrowa: >

o Przepasé cyfrowa jest wynikiem szybkiego przyjecia technologii
cyfrowych w branzy turystycznej.

o Przepas¢ cyfrowa odnosi sie do przepasci pomiedzy tymi, ktérzy maja
dostep do technologii cyfrowych, a tymi, ktorzy ich nie maja.

o Przepas¢ cyfrowa moze ograniczy¢ mozliwosci niektorych turystow w
zakresie dostepu do ustug cyfrowych i korzystania z nich.

o Zainteresowane strony z branzy turystycznej muszg podja¢ dziatania
zapewniajgce dostepnosc ustug cyfrowych wszystkim turystom ,
niezaleznie od ich statusu spoteczno-ekonomicznego.



PRZEPASC CYFROWA

Publiczne Wi-Fi

Technologia mobilna

Centra Programy
umiejetnosci
cyfrowych




Multi-purpose

Technologia oo

o Technologia mobilna jest kluczowym narzedziem
zmniejszania przepasci cyfrowej, poniewaz wielu
turystdw ma dostep do urzagdzen mobilnych, nawet jesli
nie majg dostepu do komputera ani szerokopasmowego
Internetu.

o Aplikacje mobilne mozna zaprojektowac tak, aby dziataty
w trybie offline, zapewniajgc turystom dostep do

informacji, nawet jesli nie majg potgczenia z Internetem.
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Publiczne Wi-Fi

Wielu turystéw korzysta z Wi-Fi, aby uzyskac dostep do
ustug cyfrowych podczas podroézy.

Zainteresowane strony z branzy turystycznej moga
zapewnic¢ bezptatng publiczng sie¢ Wi-Fi w popularnych
obszarach turystycznych, zapewniajgc wszystkim
turystom dostep do ustug cyfrowych.

Przyktad: miasto Nowy Jork zapewnia bezptatng
publiczng sie¢ Wi-Fi w parkach publicznych i obszarach
turystycznych w ramach programu LinkNYC .
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Spo’(eczne centra ’rechnolo%nczne Fu

Centra technologiczne - fizyczne lokalizacje, w ktorych
turysci mogg uzyskaé dostep do komputeréw, Internetu
szerokopasmowego i innych ustug cyfrowych

Spoteczne centra technologiczne mogg rowniez
zapewniac szkolenia i wsparcie turystom, ktorzy nie sg
obeznani z technologiami cyfrowymi.

Na przyktad w Filadelfii dziata sie¢ lokalnych centrow
technologicznych, ktore zapewniajg dostep do
komputerdw i szkolen oraz wsparcie mieszkancom i
uzytkownikom o niskich dochodach.
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Pro%ramy uiejetnosc
cyfrowych

majg na celu nauczenie turystow umiejetnosci
potrzebnych do korzystania z technologii
cyfrowych, takich jak bezpieczenstwo w
Internecie, media spofecznosciowe’i rezerwacje
online.

Branza turystyczna moze wspotpracowac z
organizacjami spotecznymi, bibliotekami i
szkofami, aby oferowac turystom programy
umiejetnosci cyfrowych.



DIGITALE GELETTERDHEID
IN Df BIBLIOTHEEK

] Erasmus 2./ Digital
e Sy o 5 QAR

Miasto Amsterdam oferuje programy
alfabetyzacji cyfrowej we wspotpracy z
lokalnymi bibliotekami.

@


https://www.centre-for-bold-cities.nl/news/digital-literacy-in-the-public-library

CAAA

EDUKACJA CYFROWA
DLA TURYSTYKT




=

FUL

Edukacja moze odegrac¢ kluczowg role w wysitkach na rzecz przezwyciezania
wyzwan cyfrowych w turystyce, zapewniajgc jednostkom wiedze i
umiejetnosci potrzebne do uzyskania dostepu do technologii cyfrowych i
korzystania z nich.

Edukacja moze wspierac te wysitki miedzy innymi poprzez:

o wigczajgce projektowanie edukacji cyfrowej,

o wspotprace instytucji edukacyjnych z branzg turystyczng,

o szkolenia z zakresu umiejetnosci cyfrowych dla spoteczenstwa,
o kursy z zakresu technologii i turystyki dla profesjonalistéw.
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Witaczajgce projektowanie edukacji cyfrowej odnosi sie do praktyki
zapewniajgcej wszystkim osobom, niezaleznie od ich pochodzenia i
umiejetnosci, rowny dostep do mozliwosci cyfrowej edukacji i szkolen w
branzy turystyczne;j.

Na przyktad internetowe platformy edukacyjne, seminaria internetowe,
amouczki i interaktywne zasoby edukacyjne sg dostepne dla kazdego.

Bezptatne i dostepne zasoby online zapewnia¢ jednostkom mozliwosci
uczenia sie we wfasnym tempie i dostepu do zasobdéw potrzebnych do
przygotowania sie na wymagajgce wyzwania gospodarki cyfrowej .



Partnerstwa miedzy instytucjami edukacyjnymi a
zainteresowanymi stronami z branzy turystycznej

moga wspierac¢ wysitki majgce na celu
przezwyciezenie wyzwan cyfrowych w turystyce.

o Instytucje edukacyjne mogg na przyktad

wspotpracowacd z zarzgdami turystyki, aby Partnerships in
. . - . Education

zapewnic¢ pracownikom i klientom branzy

Aimed at Education & Training Partners who express their

intention to develop education and training initiatives
in collaboration with UNWTO

turystycznej szkolenia w zakresie umiejetnosci
cyfrowych.

o Instytucje edukacyjne mogg réwniez
wspotpracowac z przedsiebiorstwami
turystycznymi w celu opracowywania i
testowania nowych technologii poprawiajgcych
doswiadczenia turystyczne.



Szkolenia w zakresie umiejetnosci cyfrowych dla spoteczeiistwa mogg poméct
poszczegdlnym osobom w zdobyciu podstawowych umiejetnosci potrzebnych

do skutecznego korzystania z technologii cyfrowych w branzy turystycznej,
takich jak:

o Korzystanie z wyszukiwarek i poruszac sie po stronach internetowych,

o Odpowiedzialne korzystanie z medidéw spotecznosciowych,
o cyberbezpieczenstwo,

o Korzystanie z implantdw cyfrowych i nowych technologii.



Szacluje sie, ze 2,5 min obywateli Holandii nie posiada niezbednych umiejetnosci
cyfrowych, co stwarza wysokie ryzyko wykluczenia z ustug publicznych.

Aby zwiekszy¢ umiejetnosci cyfrowe i witgczenie tej grupy obywateli, rzagd uwaza, ze
muszg oni rozwija¢ umiejetnoSci w zakresie ICT, umiejetnosci komunikacji w
Internecie, a takze umiejetnosc¢ krytycznej oceny informacji dostepnych w Internecie
i bezpieczenstwa swoich zachowan w Internecie.

Biblioteka Krélewska we wspoétpracy z oSmioma organizacjami rzgdowymi zainicjowata
program ,Wi3aczenie cyfrowe, wsparcie grup docelowych szczegdlnie wrazliwych”,

aby zmierzyc sie z tymi wyzwaniami .
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Kursy technologii i turystyki dla profesjonalistow , ktérzy badajg powigzania
technologii i turystyki.

Kursy te mogg obejmowac takie tematy, jak:

o marketing cyfrowy,

o handel elektroniczny,

o wykorzystanie technologii w zarzgdzaniu destynacjami,

o metawersalne, Internet Ciat i Internet Zmystéw.



Skuteczne narzedzia edukacyjne pomagajgce projektowac wigczajaca
edukacje cyfrowg obejmuja:

O

O

O

dostepne wirtualne wycieczki i interaktywne zasoby edukacyjne;
internetowe platformy edukacyjne,

ebinary i tutoriale,

internetowe spotecznosci praktykow,

aplikacje mobilne.






https://www.instagram.com/reel/CrygKGENqde/?utm_source=ig_web_copy_link
https://youtu.be/gtpZEZLpv8A
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W powiesciach science fiction przewidywano, ze metaswiat ]

naturalnym postepem i ewolucjq turystyki w oparciu o rozwdj spoteczno-
gospodarczy i technologiczny trwajgcy od dawna
(Yeomaniin., 2021)

Klikajgc w link, przeczytaj artykut Alexa Ledsoma w Forbes ( 2022) nazwany
2023 — rokiem, w ktorym rozpoczyna sie turystyka w Metaverse, gdzie
znajduje sie przeglad informacji dotyczacy najnowszego trendu cyfrowego
w branzy.

https://www.forbes.com/sites/alexledsom/2022/12/27/2023-the-year-that-

tourism-in-the-metaverse-takes-off/



https://www.forbes.com/sites/alexledsom/
https://www.forbes.com/sites/alexledsom/2022/12/27/2023-the-year-that-tourism-in-the-metaverse-takes-off/
https://www.forbes.com/sites/alexledsom/2022/12/27/2023-the-year-that-tourism-in-the-metaverse-takes-off/
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Najnowsze badania w dziedzinie metaverse wskazujg, ze wciaz nie
wiadomo, jak dokfadnie bedzie ewoluowac turystyka i hotelarstwo
oraz jak metawersum zmieni sie i przeksztatci, co pozostawia wiele

pytan nurtujgcych bedaczy sektora turystycznego bez odpowiedzi.
(Dwivedi i in., 2022 )

Sytuacja ta stwarza wiele wyzwan dla sektora edukacyjnego w
turystyce. W dalszej czesci prezentacji wskazano WYZWANIA, jakie
metaswiat stawia przed edukacjg, a takze zdefiniowano efekty
uczenia sie (umiejetnosci i wiedze), ktére edukacja zapewni, aby
przezwyciezy¢ te WYZWANIA.



WYZWANIE: jak zarzadzac jakoscig ustug, prywatnoscia, bezpieczeﬁstwe?\iﬂ
innymi waznymi kwestiami interakcji i zachowan w cyfrowej przestrzeni
metawersu?

Nauczanie w tej dziedzinie moze obejmowac nastepujace zagadnienia:

o Jak zaprojektowac cyfrowe mozliwosci metaswiata tak, aby utatwié interakcje,

responsywnosc i niezawodnos¢ awatarow.

Jak zarzgdza¢ zachowaniami i interakcjami awatarow, aby dostarczac
spersonalizowang ustuge spefniajgcg oczekiwania klientow w przestrzeni cyfrowe;.

o Jak zapewnic¢ ochrone prywatnosci danych osobowych awatarow i zarzgdzac
interakcjami, aby zapobiec nieuprawnionemu dostepowi lub niewtasciwemu
wykorzystaniu.

o Jak zapewnic bezpieczenstwo cyfrowych mozliwosci ich metaswiata, aby chronié
awatary przed zagrozeniami cyfrowymi.

o Jak zapewnié sprawiedliwy i rowny dostep, wspiera¢ standardy etyczne i
przestrzegac przepisow.



WYZWANIE: jak zarzgdza¢ wydarzeniami online w Metaverse i \“ Q\\Q‘
zapewnic¢ osobistg obstuge, ktdra spetnia oczekiwania klientow i t
zapewnia pozytywne doswiadczenia.

Efekty uczenia sie dla programu edukacyjnego mogg obejmowac:

Jak zarzagdzaé awatarami, nie naruszajgc przestrzeni osobistej gosci i zachowujac
odpowiedni dystans spoteczny w Internecie, aby zapewni¢ wygode i
bezpieczenstwo.

o

Jak zrozumie¢, co stanowi molestowanie seksualne w przestrzeni cyfrowe; i
zapewnic osobistg obstuge online, petng szacunku i profesjonalizmu.

o Jak kontrolowac ruchy i interakcje awatarow w metaswiecie, wtgczajac w to
przechodzenie, usuwanie lub czynienie awataréw niewidzialnymi.

o Jak komunikowac sie ze sztuczng inteligencjg, ktéra moze wchodzi¢ w interakcje i
nawigzywac kontakt z ludzmi poprzez przetwarzanie jezyka naturalnego i inne
technologie interaktywne.



WYZWANIE: modele biznesowe monetyzacji Metaverse

Zawartos¢ programu nauczania w tym zakresie moze obejmowac nastepujgce
zagadnienia:

o Jak tworzy¢ modele biznesowe monetyzacji typu wirtualnego do
wirtualnego, wirtualnego do fizycznego i fizycznego do wirtualnego oraz
zarzadzaé nimi.

o Jak wchodzi¢ w interakcje z nowymi graczami na rynku z branzy hotelarsko-
gastronomicznej (np. catkowicie wirtualnymi operatorami hotelarskimi).

Z drugiej strony badania ostrzegajg nas rowniez przed
mozliwos$cig powstania metaswiata powodujgcego
uzaleznienie, samotnosé i tymczasowa izolacje
(Merkx i Nawijn , 2021);

Aby poznac¢ wszystkie te aspekty, potrzebne sg dalsze badania.
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