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Wprowadzenie

Jednym z pierwszych produktéw, nad ktorymi pracujemy, jest przeglad metod i ram, obiecujgcych praktyk
i rzeczywistych potrzeb w oparciu o literature, media i inne zasoby. Ksztatcenie i szkolenie zawodowe (VET)
w dziedzinie turystyki w kontekscie zrbwnowazonego rozwoju i transformacji cyfrowej wymaga solidnego zasobu
zgromadzonej i odpowiedniej wiedzy. Celem tego dokumentu jest podsumowanie stanu innowacyjnych badan
i rozwoju w programach cyfryzacji i VET zwigzanych z ogéinym tematem projektu: Ramy dla turystyki przysztosci.

Przeglad literatury przeprowadzono w sposéb systematyczny, wykorzystujgc przeszukiwanie bazy danych
pod katem haset zwigzanych z tematykg transformacji cyfrowej Turystyki; kompetencje cyfrowe; szkolenie
dostawcow VET; edukacja cyfrowa. Koncowy raport literaturowy zawiera przeglad 81 najnowszych publikacji
akademickich i branzowych dotyczgcych dobrych praktyk oraz perspektywicznych trenddéw cyfryzacji w dziedzinie
turystyki. Jednoczesnie identyfikuje punkty centralne i luki w ksztatceniu i szkoleniu zawodowym w turystyce
w odniesieniu do cyfryzacji i zapewnia podstawe przysztej poprawy ksztatcenia i szkolenia zawodowego w
kierunku bardziej cyfrowej i zrbwnowazone;j turystyki.

Odpowiedzi na nastepujgce aspekty i ich znaczenie dla projektu zostaty szczegétowo oméwione w ramach
tego dokumentu:

e Rozdziat 1 i Rozdziat 2 badaja, w jaki sposdb turystyka cyfrowa przenika do réznych czynno$ci
zwigzanych z podrézowaniem i jak ta penetracja zmienia zachowania konsumentéw i wymagania wobec
ustugodawcow w branzy;

e Aby zilustrowaé¢ charakter zmian cyfrowych podkreslonych i wyjasnionych w poprzednich rozdziatach,
prawdziwe studium przypadku z rozdziatu 3 opisuje serie szybkich zmian, ktére miaty miejsce w instytuc;ji
Gewerkstatt w Niemczech w ciggu ostatnich trzech lat;

e Kolejne dwa rozdziaty sg probg odpowiedzi na pytanie ,Jak pobudzi¢ innowacyjnosé¢ i cyfryzacje
w szkolnictwie zawodowym, aby stworzyé nowoczesny i wysokiej jakosci system VET”? Wyzwania cyfrowe
i kompetencje cyfrowe dostawcéw VET w turystyce sg analizowane w rozdziale 4, aby lepiej zrozumieé¢, w jaki
sposob objgc innowacije i cyfryzacje poprzez nauczanie oraz osiggnaé krytyczne cele srodowiskowe, spoteczne
i gospodarcze, do ktérych dgzy Europa;

e Rozdziat 5 zawiera propozycje kierunkéw potencjalnych ulepszen dla przysztosci turystyki..

Niniejsze opracowanie moze by¢ z tego wzgledu przydatne dla:

o MSP zainteresowane poznaniem aktualnych trendéw i potrzeb w turystyce

e instytucji ksztatcenia i doskonalenia zawodowego, chcacych poszerzyé swojg wiedze o zrozumienie, jak
zintegrowac innowacje i trendy w programie nauczania, a takze wypetni¢ luki w wiedzy

e studentéw/osob uczacych sie zawodowo, ktérzy sg zaangazowani w te dziedzine i chcieliby zapoznac sie

z tym tematem
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A

1. Turystyka cyfrowa i jej cechy

Cyfryzacja to modelowa zmiana w turystyce, wraz z szybkim rozwojem narzedzi i praktyk cyfrowych.
Transformacja cyfrowa zmienita sposdb kontaktu z konsumentem w branzy turystycznej i wywarta
duzy wptyw na podréznika. Z jednej strony utatwito to modyfikacje zachowan konsumentéw
i skierowato na potrzebe poszukiwania nowych odpowiedzi na kazdym etapie ich podrézy. Z drugiej
strony zmiany technologiczne moga umozliwi¢ ustugodawcom wzmocnienie ich konkurencyjnos$ci.
Dlatego opracowanie dlugoterminowych programoéw cyfrowych ma kluczowe znaczenie dla
wdrozenia najbardziej operacyjnego wykorzystania technologii w celu promowania tworzenia
wartosci cyfrowej. Przeszkody czesto pojawiajg sie w postaci niedoboru biegtosci informatycznej,
ograniczen czasowych, ryzyka finansowego i samego podejscia (Thees, H., et. Al, 2021).
Czynnikami promujacymi cyfryzacje w branzy turystycznej sg popyt na cyfryzacje ze strony
klientéw, ekonomia wspétdzielenia, obecnhos¢ platform spotecznosciowych, wykorzystanie
wirtualnej rzeczywistosci. Poniewaz klienci sg zainteresowani cyfryzacja, interesariusze uzyskaja
przewage konkurencyjng nad rywalami, przyjmujac jg. Bardziej spersonalizowane oferty dzieki
technologiom cyfrowym dodatkowo przyspieszg cyfryzacje per se, np. poniewaz turysci mogg
zostawia¢ recenzje na platformach spotecznosciowych, a takze korzystaé z réznych innych
rozwigzan cyfrowych, firmy majg wchodzi¢ w interakcje, co zwiekszy cyfrowe zaangazowanie, co
bedzie korzystne réwniez dla dostawcow ustug turystycznych, poniewaz mogg oni pozyska¢ nowych
klientéw. Jednak kluczem do sukcesu cyfryzacji jest optymalne wykorzystanie cyfryzacji i sity
roboczej. Nalezy zatem doktadnie okresli¢ zakres, w jakim technologia bedzie wykorzystywana. Nie
powinno by¢ zadnych strat w bezrobociu, a wykorzystanie technologii musi pomagac istniejgcym
graczom, a nie ich martwi¢ (Kumar, S., 2020).

Szybko rozwijajgce sie technologie informacyjne i komunikacyjne zmieniajg prawie wszystkie
obszary ery cyfrowej wraz z Przemystem 4.0 i globalizacja. Turystyka wirtualna jest promotorem
turystyki zrownowazonej, zwiekszajgc wirtualng przyjaznosé¢ dla oséb niepetnosprawnych lub
starzejgcych sie oraz zmniejszajgc emisje gazéw cieplarnianych. (Valentina Ndou i in., 2022).
Cyfryzacja umozliwia lepsze zrozumienie réznych potrzeb klientdéw i oferowanie konsumentom

bardziej praktycznych wyjasnien. W ten sposob technologia moze gteboko zmieni¢ sposoby radzenia

sobie z ruchami i praktykami turystycznymi. Inteligentne technologie i mobilne gadzety uzytku
osobistego oferujg nowe punkty styku. W dalszej kolejnosci punkty styku majg wielowektorowy
wplyw na wybory zakupowe, a takze utatwiajg bezposredni interfejs (Thees H., 2021, s. 5).

Kolejng zaletg cyfryzacji sg duze zbiory danych, ktére mozna wykorzysta¢ do obli
zachowan klientow w celu zaprojektowania spersonalizowanych doswiadczen turystycz

danych i jej zastosowanie sg niezbedne, aby firmy mogly wykry¢é swojg gr
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i zaproponowac spersonalizowane ustugi. Wraz z tymi zmianami sztuczna inteligencja, IoT, VR
i AR upraszczaja bliskg interakcje z klientami, co skutkuje lojalnoscig wobec konkretnej firmy.
(Zeqiri, A., 2020).

Z jednej strony cyfryzacja branzy turystycznej wymaga usprawnieh w roznych aspektach, takich jak
zarzadzanie biznesem, marketing, ekonomia i komunikacja. Z drugiej strony potrzeby klientow na
rynku turystycznym zmieniajg sie bardzo szybko.

Komplikacje zwigzane z Covid-19 w turystyce byly dotkliwe, wielu touroperatoréw i agencji zostato
zmuszonych do zamknigcia swoich biznesoéw. Jednak mimo wszystkich szkdd, jakie przyniosta,
utatwita rowniez cyfryzacje branzy, utatwiajgc dojazd podréznym, a takze utatwiajgc dalszy rozwoj
branzy.

Covid to nie jedyna zmiana, ktorg przezywa sektor turystyczny, zmiana pokoleniowa stanowi gtéwng
site, ktéra uksztattuje przysztos¢ turystyki. Mowigc dokfadniej, to specjalne wydanie koncentruje sie
na relacjach miedzy pokoleniem milenijnym, przedstawicielami pokolenia Z (pokolenia Z) a turystyka.
Pokolenia te reprezentujg wyrazne zerwanie z przesztoscig na wiele sposobéw. ,Wyniki wskazuja,
Zze angazujgc sie w geocaching, mniejsze przedsiebiorcze firmy mogg czerpac korzysci zwigzane
z zastosowaniem zasad i praktyk zwigzanych z inteligentng turystyka, aby zaspokoi¢ potrzeby tego
nowego pokolenia turystéw, ktérzy szukajg bogatszych cyfrowych i czesto zgrywalizowanych
doswiadczen turystycznych”. (Corbisiero, 2018).

Chociaz jest czesto przedstawiane jako pokolenie narcystyczne, ktére stara sie zaprezentowaé
swoje ,ja’, na przyktad publikujgc selfie, pokolenie Z wydaje sie wykazywac¢ duzg skromnosé
podczas swoich doswiadczen turystycznych oraz jest znacznie bardziej podejrzliwe i czujne
w stosunku do sieci spotecznosciowych i ich uzywac. Turystyka miodziezowa nabiera coraz
wigkszego znaczenia w skali globalnej i stanowi ,wyzwanie zaroéwno dla turystow, jak
i profesjonalistow z branzy turystycznej” (Haddouche, 2018).

Pokolenie Z nie podgza za doswiadczeniami i praktykami turystycznymi z przeszto$ci, a poprzez
analize narracji i opowiesci turystow tatwo zauwazycC, ze ten segment turystyczny jest wrazliwy
na pojecie turystyki zréwnowazonej. ,Wyrazenie ,pokolenie Z" odnosi sie do nowej kategorii
socjologicznej, karmionej przez technologie informacyjne, internet i sieci spotecznosciowe.
Poniewaz jest to pokolenie hiperpotgczone (Ipsos, 2015) z réznymi ustaleniami i potrzebami
zwigzanymi z podrézowaniem, badanie ich motywacji, ich reprezentacji, zachowan zakupowych
i praktyk turystycznych jest duzym wyzwaniem nie tylko dla badaczy akademickich, ale takze dl
profesjonalistow z branzy turystycznej. Naszym celem jest rowniez okreslenie, czy/w jaki sp
to pokolenie pojmuje koncepcje zrownowazonej turystyki poprzez wtasne praktyki tu

i korzystanie z sieci spotecznosciowych”. (Haddouche, 2018).
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We wszystkich krajach europejskich konieczne jest opracowanie planu edukaciji, ktéry rozwinie
i przyjmie nowe standardy jakosci w dziedzinie ksztatcenia i szkolenia zawodowego, ktére mogg
odzwierciedla¢ potrzeby ludnosci. Europejska branza Wellness zdaje sobie sprawe, ze dla
utrzymania pozycji lidera i jakosci ustug zapewnienie odpowiednich szkolen jest kluczowym
czynnikiem sukcesu, zarowno obecnych, jak i przysztych pracownikdw zaangazowanych w
Swiadczenie ustug, zapewniajgcych satysfakcjonujgcg realizacje powierzonych zadan, niezbedne
jest zaplanowac zmiane (Dimitrova, 2019).

Turystyka cyfrowa zdgzyta juz przenikng¢ do réznych czynnosci podréozniczych, wykorzystujgc
m.in. Expedia, TripAdvisor, program lojalnosciowy linii lotniczych, aplikacje mobilne dla
przewodnikéw, zarzgdzanie zdjeciami, w tym Facebook, Flickr, itp. To doswiadczenie turystyczne
przed, w trakcie i po aktywnosci turystycznej. Mozna to wyrazi¢ w formie rekomendaciji
znalezienia noclegu podczas planowania podrozy, mobilnej aplikacji przewodnika, ktéra pomoze w
podrézy lub sposobu na bezproblemowe przegladanie zdje¢ z wakacji juz w domu (Benyon D i in.,
2013).

Kluczowa cecha turystyki cyfrowej jest relacja miedzy producentami a dostawcami
realizowana nie poprzez towary, ale przeptywy informacji, ktére sg nie tylko przeptywami
okreslonych danych, ale takze ustug i ptatnosci. Poniewaz takie ustugi, jak zakwaterowanie czy
samoloty, nie sg prezentowane w formie fizycznej i nie sg sprawdzane w punkcie sprzedazy,
stanowig jedyng wskazéwke co do dostepnoéci i jakosci informacji o produkcie. W zwigzku z tym
wiarygodna informacja i jej szybkie rozpowszechnianie sa niezbedne dla przetrwania branzy
turystycznej jako rzeczywistego dostarczania jej ustug konsumentom (Kayumovich, K. O., 2020).
Technologia informacyjna w branzy turystycznej obejmuje Globalne systemy dystrybucji
(GRS); Lokalne systemy rezerwacji wycieczek, miejsc hotelowych itp.; Systemy
wspomagajace prace biura; Systemy zarzgdzania destynacja; Sieci elektroniczne (Internet);
Technologia multimedialna; Pakiety zarzadzania dla hoteli, biur podrézy, restauracji itp.
(Kayumovich, K. O., 2020). Agencje turystyczne majg dostep do Internetu i posiadajg strone
internetowg lub strone gtéwng. Wielu operatorow turystycznych zapewnia réwniez rozne ustugi
online i zautomatyzowane. Wiekszos$¢ lotnisk, szczegdlnie w Europie oferuje odprawe online,
kioski samoobstugowe i mobilne karty poktadowe. Komputeryzacja i robotyka sg réowniez
wdrazane w obszarze goscinnosci, np. aby umozliwi¢ gosciom zameldowanie sig, odpowiedzie¢
na pytania klientéw, poinformowa¢ o lokalnych atrakcjach, pogodzie lub lotach, lub zapewnic
wirtualne wycieczki. Niektore restauracje uzywajg nawet robotéw do podawania jedzenia, propo
tablety, kody QR zamiast papierowych menu itp. Muzea oferujg wirtualng i/lub rozs

rzeczywistosc, aby przyciggng¢ wiecej odwiedzajgcych.
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Gospodarka teleinformatyczna w szerokim zakresie zmienita zachowania firm i klientéw.
Wiele z podejmowanych zmian wigze sie z biznesem turystycznym, ktéry jest usposobiony
do innowacji cyfrowych, relacji klient-biznes oraz zaleznosci od platform. W tym Swietle istotne jest
uznanie roli platform spotecznosciowych w foodstagramingu, wycieczkach w wirtualnej
rzeczywistosci w celu poznania atrakcji turystycznych z domu, symulacjach dydaktycznych
w celu poprawy nauki o systemach, analizie big data w celu okreslenia powszechnosci
zainteresowania srodowiskiem, a takze wymagan regulacyjnych wobec platform w zakresie
zasad rozliczalnosci, odpowiedzialnosci i przejrzystosci. Technologia i TIK promujg SDGs
W najlepszym razie w marginalny sposob i wcigz istnieje potrzeba osiggniecia szerszych pozgdanych
rezultatéw. Warto pamietac, jak bardzo zastosowania technologii i TIK staty sie juz gtbwnym nurtem
w turystyce i hotelarstwie. Przyktadowo, restauracje wykorzystujg technologie obejmujace
inteligentne meble kuchenne, WIFI dla gosci, tablety dla platform Point of Service, stacje
tadowania telefonow, cyfrowe wyswietlacze, urzadzenia stotowe czy systemy muzyczne; oraz
ICT dla rezerwacji, zarzadzania listg oczekujacych, finanséw, marketingu, zarzadzania
personelem i edukacji, dostaw, projektowania menu, zarzgdzania odpadami zywnosciowymi,
zarzadzania energia, stron internetowych restauracji, zarzadzania zapasami, systemoéw
zamawiania, programoéw lojalnosciowych i nagradzania gosci, a takze systemoéw ptatnosci

smartfonami (Géssling S., 2020).

Turystyka cyfrowa jest wiec zwigzana z dostarczaniem doswiadczen turystycznych za pomoca narzedzi
cyfrowych. Oznacza to wykorzystanie narzedzia info-komunikacyjnego, rozwigzania informatycznego,
ktore moze wspierac zaspokojenie potrzeb turystéw i rozszerza konkurencyjno$¢ agenc;ji turystycznych
(Happ E, 2018).

2. Nowa fala transformacji cyfrowej w turystyce

2.1 Wptyw COVID 19

Komplikacje zwigzane z Covid-19 w turystyce byty dotkliwe, wielu touroperatoréw i agencji zostato
zmuszonych do zamkniecia swoich firm. Jednak pomimo wszystkich szkdd, jakie przynidst, utatwit
rowniez cyfryzacje branzy, utatwiajgc dostep dla podréznych, jak rowniez utatwiajac dalszy rozwoj
branzy. Transformacje cyfrowe beda korzystne dla przysztych/potencjalnych podroznikéw, ale t

dla tych, ktorzy sg mniej mobilni, np. VR i AR, jako alternatywy, ktére moga dalej promowac
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turystyczny w przyszitosci, sprawiajgc, ze podréze, pod réznymi postaciami lub formami, bedg dostepne

dla wszystkich ludzi, niezaleznie od ich stopnia mobilnosci (Teodorov, A. V., 2021).

e Zycie ludzi po kryzysie COVID-19 bedzie miato duzy wptyw na rygorystyczne wykorzystanie ICT
podczas pandemii. W turystyce istniejg dane dotyczgce efektywnego wykorzystania ICT; dlatego tez
mozna przewidzieé, ze cyfryzacja bedzie trwata w turystyce, nawet po kryzysie COVID-19, jako nowy
standard. ICT wywarly najwiekszy wptyw na branze turystyczna, ktéra obecnie musi by¢ oparta na
podejsciu skoncentrowanym na kliencie, aby zaspokoi¢ rozwijajacych sie umiejetnie klientow.
Dlatego pozytywna tendencja znaczenia cyfrowych wycieczek w erze post-COVID jest bardziej niz
realna (Sorooshian, S., 2021)..

e COVID-19 przyspieszyt integracje i wykorzystanie réznych technologii cyfrowych w branzy
turystycznej i jak te technologie ztagodzity wyzwania zwigzane z Covid-19. W dzisiejszych czasach
technologie cyfrowe sg niezbedne dla odpornosci, konkurencyjnosci i odbudowy sektora
turystycznego. Jako takie, media spotecznosciowe, analityka duzych danych, sztuczna inteligencja,
robotyka, wspierajg podréznych i agencje turystyczne w zarzadzaniu kryzysem. Ponadto,
wykorzystanie technologii zmieni sposéb pracy agencji turystycznych, np. roboty i zautomatyzowane
maszyny mogag przejagé czynnosci operacyjne w strukturach zakwaterowania, na lotniskach,
w liniach lotniczych itp. jak rowniez wykonywac niektére czynnosci wykonywane przez cztowieka,
takie jak sprzatanie i sanityzacja, dostarczanie zywnosci i inne ustugi, chronigc w ten sposob
pracownikéw i klientéw przed infekcjami. Oprocz tego technologie sztucznej inteligencii,
rozwigzania big data i chatbox umozliwia przeprojektowanie marketingu, sprzedazy,
rezerwacji, komunikacji, interakcji, zarzadzania przeptywem gosci, sledzenia mobilnosci,
zrozumienia zachowan i preferencji klientdw oraz proceséw planowania i podejmowania
decyzji (Valentina N., et. Al., 2022)

o W erze post-Covid-19 potrzeby i oczekiwania turystow ulegng modyfikacji, bedg oni zwracaé
wiekszg uwage na higiene i warunki sanitarne, cyfryzacje, cisze w obiekcie itp. W zwigzku z tym
prowadzenie dziatah marketingowych poprzez skupienie sie na okre$lonych czynnikach bedzie
istotne dla przedsiebiorstw hotelarskich. W tym celu kluczowym rozwigzaniem bedzie transformacja

cyfrowa. Jak pokazujg badania, turysci preferujg bardziej spersonalizowane i zindywidualizowane

rozwigzania. Zgodnie z tym, turySci bedg preferowaé zakwaterowanie na matg skale (takie jak
hotele butikowe i hotele typu apart) lub zréznicowane modele zakwaterowania (przyczepy
kempingowe, kempingi, wynajem mieszkan). Ponadto, popyt na turystyke wiejska jest tendencj
rosngca. Inne zjawisko, ktore pojawito sie i wydaje sie utrzymywacé rowniez po Covid-19, dot
modeli zatrudnienia. W czasie pandemii hotele wybraty w niektorych sekcjach (takich jak rez

ksiegowos¢ i HRM) pracownikéw zdalnych - home-office ze wzgledéw zdrow
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i kosztowych. W zwiazku z tym, personel w branzy turystycznej bedzie musiat poprawi¢ rézne
umiejetnosci korporacyjne i zwiekszy¢ swojg swiadomos$¢ zwigzang z technologig. Ponadto,
operatorzy turystyczni poczynili wieksze postepy w zakresie struktur technologicznych, narzedzi
i aplikacji zaréwno w trakcie, jak i po pandemii, np. ustugi takie jak noszenie bagazu gosci, obowigzki
w recepcji i sprzgtanie pokoi byty czesto wykonywane przez roboty. (Demir, M., et. Al, 2020).
Zrédta informacji online zyskaty na wadze w stosunku do konsultacji z przyjaciétmi
i krewnymi, a takze spodziewany jest duzy postep cyfryzacji, gdzie fizyczne biura podrézy bedg
wypierane przez platformy online, z wyjgtkiem ustug specjalistycznych i doradczych. Dodatkowo
technologie takie jak wirtualna rzeczywistosé (VR) czy sztuczna inteligencja (Al) moga
odgrywaé coraz wiekszg role w perspektywie srednioterminowej (Toubes, et. Al, 2021).
Rzeczywiscie, era COVID-19 byla wybitna w przeksztatcaniu destynacji w cyfrowe/wirtualne
doswiadczenie. Godnym uwagi przykladem sa Wyspy Owcze, kitore wymyslity sie na nowo
cyfrowo, produkujgc nowe urzgdzenie do turystyki na odlegtos¢. Rozni udziatowcy potgczyli sie, aby
zaprojektowac cyfrowe wycieczki dla wysp. Przewodnicy turystyczni oferujg fascynujgce wirtualne
podroze. Turysci mogg nawet zwiedza¢ wyspy za pomocg joypada, aby obracac sie, chodzic,
biega¢, a nawet skaka¢, z wiasnego domu w dowolnym miejscu na wyspach. Organizacje
zarzadzajgce destynacjami sg kolejnym centralnym czynnikiem dla branzy turystycznej. W Finlandii
organizacja Visit Finland zainicjowata bezptatne szkolenia online na temat digitalizaciji
przedsiebiorstw turystycznych (Celiane Camargo-Borges., Corné D., 2021).

Dla ozywienia przemystu turystycznego po COVID-19 w ogdlnosci i ze studium przypadku
Wietnamu, nalezy uznaé role technologii interaktywnych cztowiek-maszyna (HMI), w tym
zarowno aplikacji opartych na sztucznej inteligencji (Al), jak i rzeczywistosci wirtualnej (VR).
Waznym, ale i decydujgcym o turystyce czynnikiem staje sie coraz czesciej bezpieczenstwo wraz
z zapewnieniem empatycznej, spersonalizowanej opieki. Ponadto urzadzenia interaktywne
cztowiek-maszyna integrujg Al i VR i majg znaczgcy wptyw na ogoding jakos¢ ustug, co skutkuje
satysfakcjg ilojalnoscig turystéw. Z drugiej strony, do wdrozenia spotecznych interaktywnych
gadzetéw w ramach branzy turystycznej, wymaga zaangazowania w futurystyczne technologie,
a takze budowania wartosci poprzez podnoszenie oczekiwan w zakresie jakosci ustug wsrod
zaleknionych turystéw. Dodatkowo, banka turystyczna i mozliwosci, jakie moze zaproponowac, sg
interesujgce do obserwowania, poniewaz wykorzystujg urzadzenia w inteligentnych,
zrownowazonych strategiach turystyki docelowej na przyszitos¢, tak aby wspodlnie, ustuga 5.0
z urzadzeniami HMI mogta ewentualnie ozywi¢ przemyst turystyczny. Te aplikacje ustugowe m
przyczynic sie do innowac;ji spotecznych, zrownowazonych ustug i wyrafinowanych doswiad
wszystkich turystéw (Van, N. T. T., et. al, 2020).
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¢ Innym przyktadem moze by¢ Portugalia, gdzie turystyka jest rowniez jedng z najwiekszych gatezi
gospodarki, stanowigcg do 15% catkowitego PKB kraju i zapewniajgcg ponad 1 milion miejsc pracy.
W zwigzku z tym Covid-19 miat dramatyczny wptyw na gospodarke tego kraju. Wyzwania sg
zaréwno krotkoterminowe, jak i dlugoterminowe. W perspektywie krotkoterminowej konieczne jest
zapewnienie ptynnodci wystarczajgcej do wznowienia dziatalno$ci, a w perspektywie
dtugoterminowej nalezy by¢ przygotowanym i reagowac na zakiécenia, ktére mogg pojawi¢ sie w
popycie turystycznym. Z drugiej strony mogg pojawi¢ sie pewne szanse, m.in. jakos$¢ reakcji
zdrowotnej, wykorzystanie mniej masowej podazy turystycznej opartej na sktadnikach
zréwnowazonego rozwoju spotecznego i sSrodowiskowego, wzrost turystyki wsréd populacji
osbb starszych z krajow o wiekszej sile nabywczej oraz przyspieszenie cyfryzacji operacji
turystycznych (Almeida, F., & Silva, O., 2020).

e Technologie branzy hotelarskiej 4.0 majg nowe udogodnienia i bedg miaty wazniejsze i gtebsze
oddziatywanie. Powinny doprowadzi¢ do ograniczenia masowej turystyki, spersonalizowanych ustug
i zrbwnowazonego rozwoju. Branza hotelarska byta wczesnym adaptatorem technologii. Jednak
wptyw ostatniej pandemii COVID-19 na sektor hotelarski byt dramatyczny. Nigdy nie wréci do tego,
co byto, a przysztos¢ branzy hotelarskiej bedzie charakteryzowata sie gtebokimi zmianami
strukturalnymi. Zakonczenie dziatalnosci turystycznej zwiekszyto wykorzystanie technologii
cyfrowych, a w swiecie po COVID-19 mozemy spodziewac sie zmian w korzystaniu przez turystéw
z ustug turystycznych i zwiekszonego wykorzystania wirtualnej rzeczywistosci. Przyszte hotelarstwo
zmieni sie radykalnie w oparciu o zwiekszone wykorzystanie technologii przemystu 4.0 oraz inne
zachowania i preferencje konsumentow (Zeqiri, A., et. al, 2020).

e Technologia i turystyka sg ze sobg powigzane, a innowacje technologiczne redefiniuja przemyst
turystyczny. Jako taki, rozwéj technologiczny jest bezprecedensowo przyspieszony ze wzgledu na
Covid-19, a roboty ustugowe sg wykorzystywane bardziej niz kiedykolwiek. Tego rodzaju zmiana ma
zaréwno korzysci, jak i wady. Z jednej strony roboty ustugowe sa tatwo dostepne, umozliwiaja
alternatywna komunikacje, zmniejszajg koszty i zwiekszaja bezpieczenstwo operacyjne -
moga by¢é przeznaczone do zadan na froncie i na zapleczu, takich jak obstuga klienta,

gotowanie i dostawa. Moga rowniez wykonywac operacje wewnetrzne i zewnetrzne, np. zajmowac

sie rutynowymi zadaniami, zastepowa¢ pracownikow ludzkich, oferowac¢ firmom ustugowym szanse
na zainteresowanie klientow, efektywniejsze wykorzystanie zasobow, zmiane wymaganych
zestawow umiejetnosci pracownikow ustugowych itp. Z drugiej strony, roboty ustugowe mog
rowniez prowadzi¢ do bezrobocia, co moze podnosi¢ niepokdj i depresje w$

zdemoralizowanych pracownikéw (Omar P, M., Cobanoglu C., 2021).
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2.2 Konkretne skutki transformacji cyfrowej dla branzy turystycznej
Cyfryzacja turystyki dotyka takich aspektow jak zarzgdzanie przedsiebiorstwem, marketing, ekonomia
i komunikacja.

o Marketing cyfrowy to kompleksowa koncepcja, obejmujgca kilka komponentéw, takich jak:
1. Prezentacja (strona internetowa, aplikacje, blogi, podcasty), 2. Komunikacja (platformy
spotecznosciowe), 3. Sprzedaz (e-commerce, sieci spotecznosciowe, marketplaces, fancuchy
blokéw), 4. Strategia (SEO - search engine optimization), SEM (search engine marketing), content
marketing, attraction marketing), 5. Analiza i pomiar (generowanie danych, big data, metryki,
kluczowe wskazniki efektywnosci (KPI), analityka, ustugi danych) (Toubes, D. R., et al., 2021).

e Strona internetowa potaczona z wydarzeniami marketingowymi przez Internet z powodzeniem
promuje rozpowszechnianie komunikacji, wartos¢ produktu i ustug oraz reputacje firmy.
Z perspektywy marketingowej, rozwoj strony internetowej nie jest jednoetapowym dziataniem, ale
raczej regularnym wznoszeniem sie od niskiego do zaawansowanego poziomu strony internetowej
i generuje praktyczng i wspoélng ceche. Turystyczna strona internetowa musi by¢ zaplanowana
zgodnie z wizja organizacji, wyraza¢ istotne dla rynku wymagania, reklamowaé¢ oferowane
ustugi i/lub produkty, i to z pelng Swiadomoscia rynku docelowego. Jest to obecnie krytyczny
aspekt dla biznesu, poniewaz informacja online jest decydujgcym etapem podczas planowania
podrézy, a strona internetowa destynacji turystycznej jest punktem odniesienia dla odwiedzajgcych
online. W zwigzku z tym, strona internetowa musi by¢ przyjazna dla uzytkownika, poprzez
dostosowanie zwyczajowych funkcji i prezentowanie aktualnych i calosciowych informacji,
umozliwiajgc odwiedzajgcym zebranie odpowiednich informacji, poruszanie sie po roznych tekstach
i komponentach graficznych oraz wywieranie pierwszego wrazenia w trybie wirtualnym.

o Wptyw wirtualnej rzeczywisto$ci w branzy turystycznej ma réwniez znaczenie w edukacji. VR daje
poczucie obecnosci w procesie nauczania, a takze umozliwia interakcje, ktéra utatwia proces
uczenia si¢. VR przyczynia sie rowniez do zbierania danych w zaleznosci od zachowania
uzytkownika, np. w przypadku zastosowania go w miejscach kultury w celu zbadania ich
popularnosci. W zwigzku z tym, ze marketing turystyczny w duzym stopniu zalezy od Internetu, VR

jest rowniez ciekawym sposobem na przekazywanie informacji. Dodatkowo moze by¢
zastosowany w entrainment jako produkt przyciggajacy turystow. Rozwéj automatyzaciji, Al
i robotyki ustugowej wraz z rozszerzeniem rzeczywistosci wirtualnej obniza wydatki, podnosi
poziom ustug empatycznych, zmniejsza mozliwosé wystgpienia niebezpieczenstw
i zwigksza przeptyw informacji (Van, N. T. T., et. Al, 2020). VR wyzwala w turystach "daydr
o ofertach noclegowych przed ich realizacjg na terenie destynacji. Turysci odwiedzajgcy

docelowe z wiekszym prawdopodobienstwem angazujg sie w wirtualng rzeczywistog
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z tym réwniez turystyka kulturowa czerpie korzysci z aplikacji wirtualnej rzeczywistosci, poniewaz
VR posredniczy w relacji miedzy doswiadczeniem a emocjami (Akhtar, N., 2021).

Jednym z trendow wynikajacych ze zwiekszonego wykorzystania Internetu jest rowniez
zmiana impulsowych zachowan zakupowych w sieci, co moze by¢ 1. spowodowane pozytywnym
oddziatywaniem strony internetowej na kupujgcego, 2. podwyzszenie poziomu sprzedazy znaczgco
wplywa na zachowania zakupowe i jest preznym posrednikiem w relacji pomiedzy jakoscig strony
internetowej a instynktownymi zakupami w sieci; oraz 3. impulsowi nabywcy w sieci sg z pewnoscig
predysponowani przez wykorzystanie kart kredytowych, co zwieksza relacje pomiedzy jakoscig
strony internetowej a impulsowymi zakupami w sieci. Operatorzy turystyczni uznajg media
spotecznosciowe za najpotezniejsze narzedzie marketingowe, a nastepnie marketing cyfrowy
i sprzedaz bezposrednia. Réwniez Sl bedzie tworzy¢ bardziej spersonalizowane oferty, a VR
bedzie dalej narzedziem wyzwalajacym do zakupu. Ponadto, ze wzgledu na niepokdj wywotany
przez COVID-19, pewne srodki bezpieczenstwa bedg niezbedne rowniez w turystyce
postpandemicznej, ws$rdod nich 1. zapewnienie turystom aktualnych informacji o dystansie
spotecznym, na przyktad przez kamery internetowe, oraz krétkie komunikaty z informacjami
o sukcesach w dziataniach zabezpieczajgcych; w aspekcie indywidualnym i emocjonalnym,
zaktécenia komunikacyjne muszg koncentrowacé sie na rozwijaniu odrebnych umiejetnosci radzenia
sobie z nieznanymi predyspozycjami, tj. konsolidacji odpornosci. Tak wiec, biznes musi dostosowac
sie do zmian i stara¢ sie o dobry wizerunek online, poniewaz jest to tgczenie wglgdu klienta
i akcjonariuszy. (Toubes, D. R., et al., 2021).

Cyfryzacja gospodarki turystycznej moze podnie$¢ efektywnos¢ dziatania podmiotéw/agenciji
turystycznych, a takze by¢ korzystna dla konsumentéw. Istnieje pozytywna zaleznos¢ pomiedzy
rozwojem branzy turystycznej a wzrostem PKB. Ponadto kraje, w ktérych wzrost gospodarczy jest
nizszy, starajg sie poprawi¢ swojg postawe poprzez integracje polityki cyfryzacji i zrownowazonego
rozwoju. Forsujg one Cele Zréwnowazonego Rozwoju, poniewaz realizujgc idee zrownowazonego
rozwoju dostrzegajg mozliwo$¢ wykorzystania cyfryzacji jako narzedzia do poprawy swojej pozyciji
rynkowej (Filipiak, B. Z., et. Al., 2020). Cyfryzacja w turystyce ma réwniez korzystny wptyw na
gospodarke ze wzgledu na perspektywy i dostep do podazy i informacji. Sprawia, ze procesy
sa bardziej efektywne i optacalne, umozliwiajgc duzy rozmiar transakcji, poniewaz wykorzystanie
Internetu sprawia, ze przejscie i dystrybucja informacji jest szybsza, lepsza i ekonomiczna
niezaleznie od granic terytorialnych i czasowych. Klienci majg szybszy i bezposredni kontakt
z ofertami, informacjami i okoliczno$ciami oraz zabezpieczenie swoich intereséw. Utatwia ry
i wigcza je do procesu zarzagdzania. Tworzy nowy ekosystem i nowe podejscie do zarz
przedsiebiorstwem (Filipiak, B. Z., et. Al, 2020).
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e Technologie informacyjno-komunikacyjne dajg konsumentom rézne mozliwosci, takie jak
poréwnywanie kosztéow, mozliwos¢ znalezienia najlepszego zakwaterowania, najbardziej
egzotycznej restauracji czy najciekawszej atrakcji. Co wiecej, platformy internetowe
uksztattowaty rowniez pewne zachowania i kulture konsumencka, poniewaz motywujg
uzytkownikéw do oceny produktow i ustug. W zwigzku z tym np. Facebook, Twitter i Instagram
pelnig wazne role w komunikacji i autoprezentacji, poniewaz podréze tworzg pozgdanie, a takze
kapitat spoteczny i powigzania. Praktyki te wptywajg na indywidualne i publiczne cechy, jak rowniez
zachowania, ktore stopniowo wspotrozwijajg sie z postepem technologicznym, ktory przyczynia sie
do form ambitnego uszczuplania poszczegdlnych miejsc przeznaczenia lub ekstrawaganckich
praktyk podrézowania (Goéssling, S., 2020). Jako takie, media spotecznosciowe sa sitg dla
interrelacji z gosciem. Jest to dynamiczny aspekt dla wzrostu turystyki i hotelarstwa. Marketing
destynacji z mozliwoscig rozszerzonej rzeczywistosci i wirtualnej rzeczywistosci powinien
wykorzysta¢ marketing w mediach spotecznosciowych, aby zaangazowac klientéw w te
technologie, np. klienci mogg uzywaé swoich telefonéw komoérkowych w restauracji, natychmiast
zostawiac recenzje lub mie¢ dostep do menu, lub postawic¢ swdj tablet przy stynnym zabytku i poznaé
jego historie. Media spotecznosciowe w znacznym stopniu przyczyniajg sie do promociji turystyki
kulturowej i dziedzictwa kulturowego, a to zwienczone jest rzeczywistoscig rozszerzong i wirtualng
(Akhtar, N., Khan, 2021).

e Warunkiem skutecznej promociji ustug hotelarskich jest digitalizacja kanatow komunikacji, ktora
moze zmniejszy¢é dystans ustug, proponujgc konsumentom nowe formy osobistych
programow lojalnosciowych, innowacyjnych pakietéow, strategii optymalizacji RevPAR,
zarzadzania przychodami, obtozeniem pokoi hotelowych itp. Ponadto, podczas gdy kanaty
sprzedazy bezposredniej sg wazne, istnieje rowniez potrzeba wspotpracy podmiotéw hotelarskich
z kanatami cyfrowymi. Stad tez kluczowe jest skupienie sie na identyfikacji skutecznych praktyk

w ksztattowaniu systemow dystrybucji (Bovsh, L., et.al, 2022).

Reasumujgc, Covid-19 wymusit wdrozenie technologii cyfrowych w zakresie digitalizacji
przedsiebiorstw oraz ujawnit potrzebe tworzenia nowych modeli i strategii dystrybucji ustug oraz

odpornosci przedsiebiorstw na sytuacje kryzysowe.




Frameworks for the Future Tourism - Dofinansowane przez
2021-2-DE02-KA220-VET-000048785 Unig Europejska

A

3. Cyfryzacja i ksztatcenie i szkolenie zawodowe podczas

Covid-19: studium przypadku: Gewerkstatt, Niemcy

"Cyfryzacja dotarta do wszystkich poziomoéw turystyki w Niemczech. Jesli chodzi o wdrazanie
i wykorzystywanie instrumentéw cyfrowych, istnieje jednak duza przepas¢ od panstwa do poziomu
lokalnego" (Spellerberg A., 2021). Tak byto rowniez w Gewerkstatt w Niemczech, ktoéra jest szkotg VET
zapewniajgcg kwalifikacje EQF4 dla kelneréw, kucharzy, asystentéw szefa kuchni, recepcjonistéw,
personelu sprzatajgcego, jak réwniez kursy jezykowe i integracyjne dla migrantow i uchodzcow.
Niestety, podejscie cyfrowe w kursach VET nie byto wystarczajgco rozwiniete przed wybuchem
epidemii Covid-19 i wszystkie kursy i lekcje byty w 100% prowadzone w trybie obecnosci, a technologie
lub media odgrywaty bardzo marginalng lub prawie nieistniejgca role.

Cho¢ Gewerkstatt posiadat odpowiednie zaplecze i pracownie komputerowe, kompetencje
cyfrowe i oferowanie kurséow online/blended nie byly priorytetem. W programach nauczania byto tylko
kilka godzin informatyki. Gewerkstatt nie oferowat kurséw nauczania na odlegtos¢. Co wiecej, trenerzy
nie byli przygotowani do nauczania zdalnego i nie mieli odpowiednich materiatbw lub metod.
Na przyktad w centrum jezykowo-integracyjnym QUAZ, ktére rowniez nalezy do Gewerkstatt, na 10 sal
lekcyjnych byty tylko dwie pracownie komputerowe, ktore nie byty efektywnie wykorzystywane ani przez
wyktadowcéw/trenerdw, ani przez uczestnikdw. Komputery byty uzywane przez wielu uzytkownikéw
i w rezultacie nie zawsze byly w optymalnym stanie (brak odpowiedzialnosci wobec). Czes¢ zajec
odbywata sie w pracowniach komputerowych, jednak bez faktycznego wykorzystania komputerow. WiFi
nie byto rowniez dostepne ani dla pracownikéw, ani dla uczestnikéw. Home- office lub "praca mobilna"
nie wchodzita w gre.

Wraz z wybuchem Covid-19 i zwigzanymi z tym blokadami, jak wiekszos¢ innych instytucji na catym

Swiecie Gewerkstatt musiat szybko zareagowac¢, zrewidowaé swoje struktury i kulture pracy,

dostosowac sie do nowych realiow i znalez¢ alternatywy dla konwencjonalnych kursow i lekciji

obecnosci. Aby utrzymac¢ edukacje, instytucja zdecydowata sie przejs¢ na nauczanie na odlegtosc.

Mimo to, byto to dos¢ prowokujace.

e (Czescig wyzwania byta identyfikacja tego, co istnieje i ktére narzedzie dziata najlepiej oraz
dokonanie wyboru, ktéry jest duzy i mylacy. Instytucja wykorzystata platforme internetowg MOODIE,
ktéra jest darmowym i otwartym narzedziem do zarzgadzania nauczaniem dla blended learning,
edukacji na odlegtosé, flipped classroom i innych programoéw nauczania online.

¢ Kolejnym wyzwaniem byto opracowanie odpowiedniego materiatu cyfrowego, do ktérego tr
nie byli przygotowani i mieli mato czasu lub w ogdle go nie mieli przed przejSciem

online/zdalne.
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e Trenerzy mieli za zadanie wprowadzi¢ i dostosowac¢ nowe formy komunikacji, ktéra odbywata sie
réwniez za posrednictwem MOODLE.
¢ Nalezato rozwazy¢ nowe metody i formaty oceny i egzaminéw.

Odwotujgc sie ponownie do doswiadczen QUAZ, warto wspomnieé, ze w momencie wybuchu
pandemii, grupa osoéb obeznanych z mediami zebrata sie i zbadata rézne mozliwosci/platformy
edukacyjne. Trudno byto znalez¢ platforme, ktéra bytaby dostosowana do potrzeb Centrum (miejsce do
¢wiczen, lekcje niemieckiego/non-native speakers i najlepiej telefony komoérkowe, a nie komputery jako
urzgdzenia kohcowe dla uzytkownikéw). Jak juz wspomniano, wybor padt na darmowg wersje "Moodle",
poniewaz przy niewielkich zasobach mozna stworzy¢ pomieszczenia zwigzane z kursem, w ktérych
uczestnicy nie tylko znajdg pliki Word i PDF wgrane przez trenerow, ale takze wykonajg
¢wiczenia/zadania bez ograniczen czasowych i lokalizacyjnych oraz z wbudowang automatyczng
informacjg zwrotng. Przygotowanie tych aktywnosci jest jednak bardzo czasochionne. Aby utatwié
nauke na odlegtosc, kazdy kurs jezyka niemieckiego i kazdy kurs obszaru ¢éwiczeniowego otrzymat
kurs/sale Moodle, gdzie uczestnicy mieli dostep do wirtualnej klasy i zadan/aktywnosci dostosowanych
do danej lekcji. Przed czasami Corony Centrum oferowato 20 godz. kursu jezyka niemieckiego
i 20 godz. zaje¢ z obszaru praktyki oferowanych w 4 blokach, ale musiato cyfrowo ograniczy¢
odpowiednig oferte do maksymalnie 10 godzin. W zwigzku z tym trenerzy i uczestnicy mieli trudnosci
z przyzwyczajeniem sie do tego, co doprowadzito do gorszej frekwencji (nowy harmonogram, brak
odpowiedniego srodowiska do nauki, brak odpowiedniego sprzetu). W niektorych przypadkach trenerzy
musieli po raz pierwszy pracowac z PowerPointem i musieli dostosowac sie do pedagogiki w obszarze
cyfrowym, ktéra byta dla wszystkich nieznana.

Tak wiec uczenie sie przez dzialanie bylo przedmiotem catej fazy, pozostawiajgc miejsce

na ulepszenia i dostosowania.

4. Cyfryzacja VET w Europie

4.1 Cyfrowe wyzwania i trendy cyfrowe dla VET w turystyce
Kolejna czes¢ raportu podsumowuje aktualng sytuacje VET w Swietle digitalizacji. Rozdziat okresla
analize SWOT cyfryzacji w systemie VET, podkreslajac jego mocne i stabe strony, przedstawiajgc
szanse i sygnalizujgc zagrozenia, ktore wynikajg z wykorzystania srodowiska cyfrowego w szkoleniu
VET. W tym rozdziale opisane sg pomysty i tematy, nad ktorymi obecnie debatujg eksperci VET
szczegolnie w zakresie digitalizacji ustug VET.

o Kompetencje cyfrowe nauczycieli (TDC) sg waznym warunkiem skutecznej integracji te

w edukacji i zalezg od czynnikdw osobistych i kontekstowych. "Analiza regres;ji
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podkresla gtéwng role postawy wobec technologii i czestotliwosci korzystania z narzedzi
cyfrowych wsrdd czynnikdw osobistych, ktdre przyczyniajg sie do rozwoju TDC. Istotnym
czynnikiem jest rowniez obcigzenie pracg nauczycieli, rzadko uwzgledniane w poprzednich
badaniach. W przypadku czynnikéw kontekstowych, wsparcie programowe jest elementem
0 najwiekszym wptywie na TDC, cho¢ ma mniejszy wptyw niz czynniki osobiste." (Cattaneo A.
A)

o Oczywiste jest, ze nalezy dokona¢ wtasciwych wyboréw w zakresie wykorzystania innowacji
i cyfryzacji w ksztatceniu i szkoleniu zawodowym, aby zapewni¢ umiejetnosci potrzebne miodym
ludziom oraz utatwi¢ podnoszenie i zmiane kwalifikacji oséb dorostych. Oznacza to réwniez
koniecznos¢ przyjrzenia sie reformom i inwestycjom.

o ‘"Istnieje tendencja do myslenia o wplywie technologii edukacyjnej w prézni. Jest jednak
prawdopodobne, ze kontekst instruktazowy, w ktorym technologia edukacyjna jest
wykorzystywana, wplywa na uczenie sie ucznidw. Na przyktad wyniki mogg sie réznic
w przypadku korzystania z technologii edukacyjnej w klasie i w domu, w cichym i hatasliwym
srodowisku lub w kontekscie, w ktérym wsparcie jest fatwo dostepne lub niedostepne." (Bruce
M. McLaren, 2022)

e Covid 19 stworzyt warunki do sprawdzenia mozliwosci nauczycieli VET w dziedzinie technologii,
ktérg bedziemy analizowac¢ w naszym studium przypadku.

e W trakcie swoich badan autor Lucas M. analizuje zwigzek pomiedzy kompetencjami cyfrowymi
nauczycieli w trakcie doskonalenia zawodowego a czynnikami osobistymi i kontekstowymi oraz
stara sie zrozumie¢, co ma najwieksze znaczenie. W celu zapewnienia waznego i wiarygodnego
instrumentu do pomiaru kompetencji cyfrowych nauczycieli w oparciu o Europejskie Ramy
Kompetencji Cyfrowych Edukatorow oraz zbadania relacji pomiedzy kompetencjami cyfrowymi
nauczycieli w trakcie pracy a czynnikami osobistymi i kontekstowymi, przeprowadzit badanie
z udziatem 1071 nauczycieli w trakcie pracy. "Stwierdzono réznice w zakresie ptci i wieku, ale
liczba narzedzi wykorzystywanych do nauczania i uczenia sie byta najsilniejszym predyktorem
kompetencji cyfrowych nauczycieli, a nastepnie fatwos¢ uzycia, pewnos¢ siebie w korzystaniu

z technologii cyfrowej i otwarto$¢ na nowe technologie." (Lucas, 2021)

o Niektdre kraje z powodzeniem wprowadzity pewne aspekty innowaciji i cyfryzacji w ksztatceniu
i szkoleniu zawodowym. Okreslajg on kluczowe spostrzezenia dla rozwoju polityki wraz
z dobrymi praktykami, ktére mogg zainspirowa¢ nowe podejscia.

e W niektorych badaniach obserwujemy jednak, ze nawet jesli polityka publiczna i inwestycje
wsparcie ze strony szkoty byty odpowiednie, "wlasne przekonania nauczycieli

kompetencjach nadal dziataty jako bariery w korzystaniu przez nich z technologii".
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szkoty, dostepnos¢ i dostep do narzedzi cyfrowych (np. infrastruktura szkolna, komputery
do nauczania, dostep do Internetu) oraz jakos¢ infrastruktury cyfrowej sg warunkami
koniecznymi, ale nie sg wystarczajgce, by skioni¢ nauczycieli do korzystania z technologii w
swoich klasach" (Bingimlas., 2009).

e Podsumowujgc, akceptacja technologii w kontekstach edukacyjnych jest istotnym czynnikiem
determinujgcym intencje nauczycieli do wykorzystania narzedzi cyfrowych w ich praktyce
dydaktycznej. "Jednak mechanizm, poprzez ktéry kompetencje cyfrowe nauczycieli mogg
wptywaé lub wzmacniaé ich akceptacje technologii i intencje uzycia, pozostaje stosunkowo

niezbadany, zwtaszcza w kontekscie ksztatcenia i szkolenia zawodowego." (Chiara A., 2022)

Cyfryzacja procesow ksztatlceniaw VET —silne strony

e Poprzez wykorzystanie mediéw cyfrowych i samoorganizujgcych sie formatéw nauczania
w rozwoju zawodowym, mozna wspiera¢ uczenie sie przez cate zycie, dotrze¢ do wczesnigj
niedostatecznie reprezentowanych grup docelowych i umozliwi¢ przenikanie sie Sciezek
zawodowych i kariery. Dostawcy/organizacje ksztatcenia ustawicznego strategicznie zmieniajg
swojg pozycje. Nie sg juz tylko "dostawcami" i "ustugodawcami", ale coraz czesciej partnerami
w dialogowym rozwoju i wdrazaniu wspotczesnych ustug edukacyjnych. Cyfryzacja tworzy
(nowe) mozliwoéci dalszego ksztatcenia zawodowego i indywidualne motywacje do dalszego
ksztatcenia. (Zaviska, C., s.12)

o Ksztatcenie ustawiczne zwigzane z pracg oraz uczenie sie przez cate zycie coraz czesciej
wymagajg od pracownikéw podejmowania inicjatywy i bardziej samodzielnego uczenia sie. Aby
uzupetni¢ ten rozwdj, pojawiajg sie formy uczenia sie, ktére mogg by¢ wykorzystywane w
sposob elastyczny i ktére utatwiajg interakcje i komunikacje w dowolnym czasie i miejscu
(De Witt, C.).

e Nowoczesne technologie w edukacji stworzyty mozliwosci uzupetnienia (rozszerzenia) sposobu
ksztatcenia, stworzyty wizje edukacji komplementarnej - wizje w duzym stopniu juz
zrealizowang, ciggle modernizowang i dostosowywang do nowszych, wiekszych potrzeb

i mozliwosci. (Przybyta, M.)

e E-learning moze zwiekszy¢ dostepnos¢ edukacji i szkolen: "technologia e-learningu otwiera
mozliwosci dla nowych sposobdw zaangazowania i zacheca do stosowania innowacyjnych
metod pedagogicznych”. E-learning "[...] utatwia przekazywanie zdigitalizowanej wiedzy
ze zrodet online do urzadzen koncowych uzytkownikéw, takich jak laptop, komputer stacjona

I urzadzenia reczne". (Hofmeister, Ch., Pilz, M.)
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Technologia cyfrowa jest niezaprzeczalnym prymusem spoteczenstwa, a trwajgca
transformacja cyfrowa wydaje sie zwieksza¢ wyzwania w ramach edukac;ji turystycznej. (Balula,
A., et.al 2019)

Mimo Zze wykorzystanie technologii cyfrowej wydaje sie mie¢ pozytywny wptyw
na zaangazowanie uczniow, wcigz pozostaje wiele do zrobienia, aby w petni zajg¢ sie rozwojem
kompetencji cyfrowych uczniéw i nauczycieli (Balula, A., et.al 2019)

Nauczyciele i uczniowie zgadzajg sie, ze niektére z wyraznych zalet stosowania technologii
cyfrowej w Edukacji Turystycznej to: 1) elastyczno$¢ czasowa i przestrzenna, 2) rozwdj
kompetencji  technicznych/systemowych oraz 3) mozliwosci, jakie otwiera dla

autentycznego/sytuowanego nauczania i uczenia sie. (Balula, A., et.al. 2019)

Cyfryzacja procesow ksztatcenia w VET — stabe strony

Edukacja zdalna wymaga od nauczyciela na kazdym poziomie edukacyjnym posiadania
odpowiednich predyspozycji. (Winiarczyk, A., Warzocha, T. 2021)

Mimo licznych szkolen, staran i préb dostosowania strategii edukacyjnych do wymogow
spoteczenstwa informacyjnego, wcigz widac¢ potrzebe wigkszego zaangazowania nauczycieli
i nauczycielek. (Porzucek-Miskiewicz, M.)

Wiekszos¢ uczelni wyzszych nadal wykazuje niewielkie zainteresowanie doskonaleniem
zawodowym nauczycieli szkoét zawodowych, co ogromnie ogranicza tym nauczycielom
mozliwosci uzupetniania swoich umiejetnosci. (Hofmeister, Ch., Pilz, M. 2020)

Nieco zaniedbang czescig jest interakcja trenera w nowym otoczeniu; tj. jak utrzymaé uwage
uczestnikow szkolenia w srodowisku cyfrowym, jak zachowywac sie przed kamera, co implikuje
uwzglednienie takich elementow jak swiatto, dzwiek, mowa i zarzgdzanie ekranem, z ktorych
wszystkie sg kolejnymi umiejetnosciami, ktére muszg zosta¢ opanowane. (Aufner, A.)
Mozliwosci oferowane przez gospodarke cyfrowg sg obiecujgce, nawet jesli nie sg jeszcze

szeroko podejmowane w turystyce zwlaszcza wsrod MSP. (OECD, 2021,)

Cyfryzacja procesow ksztatceniaw VET — szanse

Na pierwszy rzut oka pandemia dostarczyta najwazniejszego powodu do digitalizacji systeméw
edukacyjnych - wsparcia zdalnego nauczania. Jest to konieczno$¢, wiec argumentacja jest
zbedna. W przewidywalnej przysziosci, potrzeba podtrzymania dostaw online pozostaje
oczywistym imperatywem dla digitalizacji tych aspektow TVET i rozwoju umiejetnosci. (I
2021)




‘ " Frameworks for the Future Tourism - Dofinansowane przez

A

2021-2-DE02-KA220-VET-000048785 Unig Europejska

Pojawiajgce sie zaawansowane technologie mogg odegrac¢ wazng role w zapewnieniu ciggtosci
praktycznej nauki w ksztatceniu i szkoleniu zawodowym. Przyjecie nowych technologii, takich
jak rzeczywistos¢ wirtualna, rzeczywistosc rozszerzona i symulatory, moze utatwi¢ dostarczanie
praktycznej nauki i moze by¢ zintegrowane z platformami nauczania online oraz w warunkach
bezposrednich w celu rozwijania kluczowych kompetencji dla uczacych sie w kazdym wieku.
(OECD, 2021)

Szkolenie zawodowe potrzebuje nowoczesnych instytucjonalnych warunkéw ramowych, aby
rozwoj kwalifikacji i kompetencji mogt odnies¢ sukces w kontekscie cyfryzacji i uczenia sie przez
cate zycie. (Zaviska, C. 2019)

Cyfryzacja gospodarki moze pobudzi¢ innowacje i wzrost produktywnosci, ale zmienia réwniez
sposbéb organizacji pracy, a takze produkcji, tworzgc z kolei wyzwania dla miejsc pracy
i umiejetnosci. (OECD, 2021)

Zapotrzebowanie na zaawansowane umiejetnosci technologiczne, takie jak programowanie,
bedzie szybko rosto. Brakuje réwniez wystarczajgcego zrozumienia technologii, aby
poprowadzi¢ organizacje przez przyjecie automatyzacji i Al. (Atwell, G. )

Rynek trenerow znajduje sie w szybko zmieniajgcym sie procesie, przyspieszonym przez kryzys
i potrzeby klientéw. W przewidywalnej przysztosci trener stanie sie trenerem procesu uczenia
sie, a do jego zadan naleze¢ bedg koncepcje i konsultacje dotyczgce doboru narzedzi, metod
uczenia sie i tresci. W procesie uczenia sie przejmie role trenera, modelowania, refleks;ji

i ekspertyzy.

Cyfryzacja proceséw ksztalceniaw VET — zagrozenia

Zamykanie placéwek edukacyjnych w ramach ksztatcenia i szkolenia zawodowego na poziomie
ponadgimnazjalnym mogto prowadzi¢ do znacznych brakdéw w nauce, zwtaszcza ze ksztatcenie
na odlegtos¢ miato swoje ograniczenia w przypadku waznych czesci programow ksztatcenia
i szkolenia zawodowego. (OECD, 2021,)

Uczenie sie online w catosci jest zalezne od urzadzen technologicznych i Internetu, instruktorzy
i uczniowie ze ztymi potgczeniami internetowymi mogg by¢é pozbawieni dostepu do lektoratu
online. Studenci i instruktorzy z niskimi kompetencjami cyfrowymi mogg nie poradzi¢ sobie
w nauczaniu online.

Nowe technologie mogg stanowi¢ bariere dla wielu nauczycieli i narzuci¢ potrzebe

samoksztatcenia w tym zakresie. (Winiarczyk, A., Warzocha, T. 2021)
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o Nauczyciel bez odpowiednich predyspozycji, umiejetnosci i zaangazowania moze mie¢ problem
z efektywnym wykorzystaniem dostepnych nowoczesnych srodkéw dydaktycznych

wspomagajgcych proces ksztatcenia. (Winiarczyk, A., Warzocha, T. 2021)

Patrzac w przyszto$¢, badania przewidujg, ze komputery i maszyny zarzagdzane przez komputer
pokonajg wiekszos¢ istniejgcych zawodow. Wraz z poprawg wydajnosci komputerdw i innych maszyn,
w przysztosci, poprzez edukacje i inne srodki, ludzie zdobyliby nowg wiedze i umiejetnosci, ktore
umozliwig im rézne korzysci w wykonywaniu czynnosci, ktére nie sg rutynowe, a takze w wykonywaniu
nowych prac.( Arsic, M. 2020)

Cyfrowa transformacja systeméw ksztatcenia i szkolenia technicznego i zawodowego (TVET)
oraz systemow umiejetnosci wykracza daleko poza przeniesienie produktow i ustug szkoleniowych do
Internetu. Nalezy przyja¢ holistyczne i skoordynowane podejscie do cyfryzacji, kiére analizuje kazdag
funkcje wysokiego poziomu krajowego systemu umiejetnosci oraz jego potencjat w zakresie cyfryzaciji.
(ILO, 2021). Mozliwe jest, ze strategie polityki edukacyjnej zaktadajgce wieksze wykorzystanie mediéw
cyfrowych na lekcjach mogg wzmocni¢ istniejgce podzialy cyfrowe, zamiast je eliminowa¢, o ile nie
zapewni sie dzieciom i mfodziezy dostepu do takich materiatéw edukacyjnych réwniez poza szkotg oraz
ze szkoty w réznych srodowiskach spoteczno-ekonomicznych oferujg podobne wyposazenie.

Ksztatcenie i szkolenie zawodowe zostato wezwane do dostosowania sie do pandemii, nie tylko
poprzez dgzenie do zaspokojenia potrzeb edukacyjnych oséb najbardziej narazonych. ILO Brief (2020)
twierdzi, ze szczegolng uwage nalezy poswiecic:

- kobiety, ktére zajmujg 70% miejsc pracy w sektorze opieki zdrowotnej i spotecznej, a zatem czesto
znajdujg sie na pierwszej linii reakcji na kryzys (sg rowniez nadreprezentowane w nieformalnym
sektorze ustug i w pracochtonnym sektorze produkcji);

- pracownikéw gospodarki nieformalnej, pracownikow dorywczych i tymczasowych, pracownikow
zatrudnionych w nowych formach zatrudnienia, w tym w ramach "gig economy”

- mtodych pracownikéw, ktorych perspektywy zatrudnienia sg bardziej wrazliwe na wahania popytu

- pracownicy starsi, ktdrzy nawet w normalnych czasach majg trudnosci ze znalezieniem godnej pracy,
a obecnie sg obcigzeni dodatkowym ryzykiem zdrowotnym

- uchodzcy i pracownicy migrujgcy, zwlaszcza zatrudnieni jako pomoc domowa oraz pracujgcy
w budownictwie, produkgiji i rolnictwie [mozna by doda¢ pracownikoéw nieudokumentowanychl];

- mikroprzedsiebiorcy i osoby samozatrudnione - szczegdlnie te dziatajgce w gospodarce nieformalnej,

ktore moga byc¢ nieproporcjonalnie dotkniete i sg mniej odporne. (Avis, J., et.al. 2021)
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Zidentyfikowane zmiany w relacjach miedzy ksztatceniem zawodowym i ogélnym mozna z grubsza
scharakteryzowac¢ jako "akademizacje" ksztatcenia zawodowego i "powotaniowos¢" ksztalcenia
ogolnego. Uwzgledniajgc te zmiany, na podstawie warsztatéw scenariuszowych i badania ankietowego
opracowano trzy scenariusze, ktére przedstawiono ponizej:

e Pluralizacja ksztatcenia i szkolenia zawodowego z uczeniem sie przez cafe zycie jako gtdéwng
cechg, w ktorej rozréznienie miedzy ksztatceniem zawodowym a ogolnym staje sie coraz
bardziej nieaktualne.

o Wyrdzniajgce sie szkolenie zawodowe, ktorego centralnym punktem odniesienia
sg kompetencje zawodowe, wyrazne odgraniczenie od ksztatcenia ogdlnego i pewna dominacja
w systemie edukacji.

e Celowe (lub zmarginalizowane) ksztatcenie zawodowe, ktore praktycznie petni tylko funkcje
naprawczg i odgrywa podrzedng role w systemie edukacji, a sprowadza sie wytgcznie
do kwalifikacji zwigzanych z konkretnym zawodem. (Markowitsch, J. i in. 2020).

Systemy ksztatcenia i szkolenia zawodowego pilnie potrzebujg pakietu wsparcia, aby wzmocnic

ich zdolno$¢ do reagowania na obecne wyzwania, a takze do dostosowania sie i skutecznego

reagowania na zaréwno przewidywane, jak i nieprzewidziane zmiany wymagan rynku pracy.

(OECD, 2021)

4.2 Kompetencje cyfrowe w edukaciji i turystyce

W ciggu dziesiecioleci przeprowadzono wiele przeglagdéw kompetencji cyfrowych. Dla obecnych
badan istotne jest skomponowanie kompleksowej definicji kompetencji cyfrowych nauczycieli wraz ze
specyficznym dla branzy zestawem umiejetnosci cyfrowych w turystyce w celu zaprojektowania
skutecznego procesu szkoleniowego dla dostawcow VET.

Ogodlnym wnioskiem dotyczgcym definicji kompetencji cyfrowych jest to, ze recenzowane
publikacje zdefiniowaty kompetencje cyfrowe w sposéb ogolny, odwotujgc sie do dokumentow polityki
i powigzanych badan, podczas gdy mogag by¢ one obecne z réznych perspektyw. Ramy przedstawione
w Europie zyskaty swiatowg uwage (Yu Zhao, 2021). Wskazujgc, ze kompetencje cyfrowe zostaty
okreslone jako jedna z osmiu kluczowych kompetencji dla uczenia sie przez cate zycie, zdefiniowata
ona kompetencje cyfrowe jako "pewne i krytyczne wykorzystanie technologii spoteczenstwa
informacyjnego do pracy, wypoczynku i komunikacji. Jest ona oparta na podstawowyc

umiejetnosciach w zakresie technologii informacyjnej i komunikacyjnej: wykorzys

komputeréw do wyszukiwania, oceny, przechowywania, tworzenia, prezentowania i
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informacji; oraz do komunikowania sie i uczestniczenia w sieciach wspotpracy
za posrednictwem Internetu” (Kim, Hong i Song, 2018).

Ferrari zdefiniowat kompetencje cyfrowe w nastepujgcy sposoéb: "zestaw wiedzy, umiejetnosci,
postaw, zdolnosci, strategii i Swiadomosci, ktére sg wymagane podczas korzystania z TIK i mediow
cyfrowych w celu wykonywania zadan; rozwigzywania problemow; komunikowania sie; zarzgdzania
informacjami; wspotpracy; tworzenia i udostepniania tresci; oraz budowania wiedzy skutecznie,
efektywnie, odpowiednio, krytycznie, tworczo, autonomicznie, elastycznie, etycznie, refleksyjnie
dla pracy, wypoczynku, uczestnictwa, uczenia sie, socjalizacji, konsumpcji i upodmiotowienia (Ferrari,
2013).

Kompetencje cyfrowe w edukaciji

Podczas gdy ujednolicona definicja kompetencji cyfrowych stanowi ramy koncepcyjne
dla poprawy kwalifikacji cyfrowych pracownikdw we wszystkich branzach, kompetencje specyficzne
dla danej branzy sg istotnymi punktami dla dostosowanych programoéw rozwoju zasobéw ludzkich.
W wyniku wigczenia technologii do nauczania, profesjonalne dziatania instruktora edukacyjnego
drastycznie sie zmieniajg. Analiza dedukcyjna literatury zidentyfikowata trzy domysine kierunki

kompetencji cyfrowych nauczycieli: kompetencje w zakresie ogélnego wykorzystania komputerow,

wigczanie technologii cyfrowych do praktyki nauczania oraz profesjonalne kompetencje cyfrowe.

kompetencje zbadane

Nauczyciel umie:

Programowanie programu
ITE

Nauczyciel powinien zdoby¢:

kontekst edukacyjny

programy ITE

ogolne kompetencje
informatyczne

uzywac oprogramowania do
prezentaciji, kreatywnosci,

wspotpracy i komunikacji

korzystac ze sprzetu takiego
jak rzutniki danych, kamery i
drukarki

wiedze techniczng pozwalajacg
na wykorzystanie technologii w

nauczaniu

wprowadzenie do technologii
cyfrowych

kurs z zakresu wykorzystania
technologii cyfrowych

(Louise Starkey, 2020; p.51)

umiejetnosci cyfrowe dot.
nauczania
nauczac¢ wykorzystaniem

technologii cyfrowych

dokonywac krytycznej oceny

decyzji dotyczacych nauczania

edukacja uczniéw
korzystajacych z technologii
cyfrowych

wiedze o tym, jak stosowac
technologie cyfrowe, aby
zastgpi¢ lub wzmocni¢ ustalone
praktyki nauczania

integracja technologii cyfrowych
Z programami nauczania

kurs dotyczacy nauczania z
wykorzystaniem technologii

cyfrowych

zawodowe umiejetnosci
cyfrowe
nauczac z wykorzystaniem

technologii cyfrowych

zarzgdzac cyfrowymi

Srodowiskami edukacyjnymi

wykorzystywac systemow i
narzedzi w pracy zawodowej
nauczyciela

wiedze o tym, jak by¢

nauczycielem w systemie

szkolnictwa opartym na
technologii cyfrowej
wykorzystanie technologii
cyfrowych w pracy nauczyciela
wykorzystanie technologii

cyfrowych w catym programie
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Tylko kilka publikacji rozwineto te koncepcje dla réznych grup badawczych. Wiecej uwagi nalezy
poswieci¢ odpowiednim podejsciom pedagogicznym zaangazowanym w kompetencje cyfrowe, ktére
sg kluczem dla uniwersytetdw w celu dostosowania sie do obecnego modelu edukacyjnego
i sSrodowiska spotecznego.

Ogodlnie rzecz biorgc, kompetencije cyfrowe nauczycieli akademickich i studentéw sg na poziomie
podstawowym lub srednim. Niektdrzy z nich mogg myslec¢, ze majg dobry poziom wydajnosci w pewnym
obszarze, takim jak komunikacja i wspotpraca, ale wiekszos¢ z nich moze nadal odczuwaé braki
w swoich umiejetnosciach, gdy napotykajg ztozone problemy. Poniewaz zyjemy w erze big data,
szczegolnej uwagi wymaga czes¢ dotyczgca bezpieczenstwa, ktdra wedtug uzyskanych wynikow jest
stabg strong studentéw i przysztych nauczycieli. (Yu Zhao, 2021)

Niezaleznie od pochodzenia, edukatorzy uznali znaczenie technologii cyfrowych w edukaciji.
Starsi specjalisci czesto wykazywali stabe umiejetnosci, ale rozumieli rowniez wartos¢ rozwoju
zawodowego w celu wykorzystania nowoczesnych technologii. Edukacja dzis i w przyszitosci zalezy
od rozwoju spotecznosci zawodowych, w ktorych zréznicowane kompetencje uzupetniajg sie,
a umiejetnosci, postawy i wiedza osdb zajmujgcych sie nauczaniem mogq by¢ zwiekszone poprzez
rozwoj zawodowy. Zwiekszenie wykorzystania technologii cyfrowych w praktykach pedagogicznych
powinno zapewni¢ pracownikom dydaktycznym powtarzajgce sie mozliwosci rozwijania swoich
umiejetnosci. (Hamalainen R., et.al. 2021)

Wiasciwe jest, aby instytucje edukacyjne zachecaty do szkolenia w zakresie cyfrowych
kompetencji nauczycielskich poprzez wzmocnienie biezgcego szkolenia nauczycieli, jak réwniez
poprawe wstepnego szkolenia przysztych nauczycieli. Zajecie sie tym aspektem jest niezbedne; jest
to zatem jedyny sposdb na osiggniecie rzeczywistej zmiany w nauczaniu i uczeniu sie. W szczegolnosci
ksztatcenie nauczycieli powinno skupi¢ sie na wyjasnieniu sposobéw, w jakie technologia moze by¢

wykorzystywana w klasie.(Garzén A. et. Al. 2020)

Kompetencje cyfrowe w turystyce

Biorgc pod uwage wyniki badan przeprowadzonych w 2021 roku na prébie 1668 respondentow

w 5 sektorach turystyki (Yu Zhao, 2021), przyszte umiejetnosci cyfrowe we wszystkich podsektorach
turystyki powinny sktada¢ sie z:

e zdolnosci do samouczenia sie (permanentna edukacja, zdolnos¢ adaptacji, zwinnos¢

i elastycznos¢ - niezbedne do radzenia sobie z ciggtymi innowacjami cyfrowymi i destrukcyjny

modelami biznesowymi);

e biegtosci cyfrowej;
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e umiejetnosci prowadzenia E-biznesu: wszystkie umiejetnosci niezbedne do budowania marki
online, marketingu i dystrybucji (w tym stron internetowych, mediéw spotecznosciowych,
recenzji), gromadzenia danych, analityki danych i zarzgdzania danymi (w tym ochrony, etyki
i cyberbezpieczenstwa);

e lepszego rozumienia technologii Al, VR i AR, poniewaz bedg miatyone coraz wieksze znaczenie
we wszystkich sektorach turystyki.

Poniewaz unikalne, dostosowane i spersonalizowane doswiadczenia sg przyszioscig
we wszystkich sektorach turystyki, umiejetnosci tworzenia doswiadczen zarédwno w Swiecie
rzeczywistym, jak i z wykorzystaniem AR, VR lub w rzeczywistosci mieszanej ze szczegdlnym
uwzglednieniem gamifikacji, a takze tworzenia tresci online i wideo stang sie wazniejsze. | nalezy
zauwazy¢, ze wiedza specyficzna dla danego zawodu (o atrakcjach, hotelach, jedzeniu,
"niegooglowych" opcjach podrézy) pozostanie wazna. (Carlisle, 2021)

Organizacje turystyczne uwazajg, ze umiejetnosci cyfrowe sg nadal nierozwigzanym problemem.
Konkretnie, pracownicy sg sktonni dziata¢ w srodowiskach, w ktérych technologia odgrywa coraz
bardziej wiodgca role. Z drugiej strony organizacje uwazajg, ze pozostaje wiele do zrobienia, dopdki
pracownicy nie bedg posiadali, zarowno obecnie, jak i do roku 2030, odpowiedniego poziomu
umiejetnosci cyfrowych umozliwiajgcych im dziatanie w podsektorach turystycznych. (Zaragoza-Saez,
2021)

4.3 Edukacja cyfrowa dla edukatoréw

Digitalizacja zdgzyta juz przenikng¢ do wszystkich sektoréw naszego zycia, a sektor edukacyjny
stoi przed wielkim cyfrowym wyzwaniem. "Chociaz nowoczesne klasy coraz czesciej zmierzajg
w kierunku cyfrowego zanurzenia i spersonalizowanego uczenia sie, mamy niewiele spostrzezen
na temat obecnych praktyk, motywacji i barier nauczycieli K-12 w tworzeniu ich cyfrowych ekosystemow
klasowych. Przeprowadzilismy wywiady z 20 nauczycielami na temat ich procesu odkrywania
i integrowania szerokiego zakresu oprogramowania produkcyjnego i platform edukacyjnych w ich
klasach, ze szczegdlnym uwzglednieniem sposobu, w jaki personalizujg interfejs uzytkownika
i zawartos¢ tych narzedzi (np. za pomoca wtyczek, szablonéw lub menu opcji). Stwierdzilismy, ze
nauczyciele w duzej mierze polegali na wiasnych eksperymentach i kregach zawodowych
w poszukiwaniu, personalizowaniu i rozwigzywaniu probleméw z narzedziami programowymi, ktére
wspieratyby potrzeby ucznidw lub ich wiasne preferencje. Nauczyciele czesto wahali sie przed
podjeciem prob bardziej zaawansowanej personalizacji ze wzgledu na obawy dotyczgce dezorientagg
uczniow i zwiekszonego obcigzenia zwigzanego z rozwigzywaniem problemoéw. Wyciggamy,

implikacji projektowych dla HCI, aby lepiej wspiera¢ nauczycieli w dzieleniu si
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spersonalizowanymi konfiguracjami i pomagaé¢ uczniom czerpac¢ korzysci z cyfrowej immersji." (Laton,
V, 2019)

Dobrze opracowane programy szkolenia pedagogdéw sprawiajg, ze nauczyciele sg bardziej
swiadomi swojego ciggtego uczenia sie i refleksyjni. Programy te wptywajg rowniez na ich zdolnosé
do wiekszej interakcji z uczniami i sprzyjajg otwartym srodowiskom, w ktérych uczniowie mogg dzieli¢
sie swoimi doswiadczeniami i wytwarza¢ wysokiej jakosci nauke. (Lucas et al. 2017). Ta interakcja
moze by¢ bardziej wymagajgca, ale takze ekscytujgca, gdy zaangazowana jest technologia i srodki
cyfrowe. To jest powdd, dla ktérego konieczne jest, aby nauczyciele zostali przeszkoleni i zostali
wyposazeni w narzedzia do nauki, aby pomoéc w artykulacji tych umiejetnosci, w szczegdlnosci
umiejetnosci ICT. (Lucas et al. 2020.). Idgc tym samym tokiem myslenia i wedtug Michaela J i Nathana
A. (2020) tylko wtedy, gdy aspirujgcy nauczyciele obserwowali doswiadczonych nauczycieli
uzywajgcych technologii czesto, doswiadczenia terenowe miaty pozytywny wptyw na ich przekonania
i intencje.

Wykorzystanie technologii w edukacji spowodowato, ze od czasu, gdy wydarzenia takie jak
pandemia staty sie rzeczywistoscig, uczenie sie on-line stato sie bardziej intensywne. To nowe wirtualne
Srodowisko do nauki wykorzystuje rozne narzedzia i techniki, aby uczyni¢ srodowisko uczenia sie

bardziej znaczacym dla uczacych sie.

Edukatorzy w przemysle hotelarskim szkolg innych profesjonalistow, ktdrzy w istocie dostarczajg
wiedzy, ktéra bedzie miata wptyw na decyzje. Technologie cyfrowe umozliwiajg przedsigebiorcze
uczenie sie na masowg skale. Badanie przeprowadzone przez Zur A., (2020) identyfikuje 3 czynniki,
ktére mogg wywotac intensywne horyzontalne rozlewanie sie wiedzy na masowg skale: 1. wspdlne
interesy i aspiracje uczestnikdw, 2. indukowana mobilizacja, oraz 3. opcjonalna anonimowos¢
uczestnikow. (Zur, A, 2020). W tym samym badaniu dotyczgcym MOOCs wspomina sie, ze metoda
ta umozliwia wymiane wiedzy, konsolidacje i tworzenie nowej wiedzy poprzez tgczenie geograficznie

i instytucjonalnie odlegtych podmiotow.
Webinaria

Webinaria sg wykorzystywane jako metoda szkoleniowa, poniewaz mogg zapewnié

synchroniczne srodowiska online, do ktérych studenci mogg mie¢ dostep z dowolnego miejsca
Z potgczeniem internetowym. Z tego powodu, dzieki wykorzystaniu webinaréw, program szkoleniowy
moze zaoferowa¢ otwarty dostep do zasobdéw edukacyjnych, a w rezultacie wysoki poziom
elastycznosci regionalnej. Mimo ze webinaria to metoda szkoleniowa, ktéra zapewnia tatwy dos
z wielu obszaréw geograficznych, aby by¢ produktywnym, trenerzy powinni z

do interaktywnosci w swoich projektach szkoleniowych. Zwiekszenie czestotliwosci inter,
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pomoc zwiekszy¢ poziom satysfakcji i ostatecznie przyczynic¢ sie do wyzszego poziomu uczenia sie
i transferu. (Gegenfurtner, A., Zitt, A. i Ebner, C., 2020)

To samo zrodio podaje, ze zgodnie z perspektywag uczestnikdw, webinaria powinny byc¢
wykorzystywane do pogtebiania tematéw, ktére zostaly juz przedstawione na zajeciach. Wyjgtkowo
skomplikowany lub trudny materiat nie powinien by¢ prezentowany podczas webinarow.

Innym zaleceniem dla tej metody szkolenia byto to, ze szybkie potgczenia internetowe
sg kluczowe dla sukcesu webinaréw, poniewaz szybki internet pozwala unikng¢ probleméw

technicznych.

Symulatory

Jednym z innych sposobdéw specjalnie skutecznych dla cyfrowej edukaciji i szkolenia specjalistow
i edukatorow jest wykorzystanie symulacji. Wedtug Bergamo, P. et al. (2022) szkolenia wykorzystujgce
symulacje poprawiajg efektywnosc i ostrzegajg pracownikéw o btedach, zanim zostang faktycznie uzyte
w terenie. Kiedy pojawia sie problem w Swiecie rzeczywistym, symulacja moze pomdc branzy
w zapamietaniu, jak sobie z nim poradzi¢. Przedsigbiorstwa wykorzystujg rowniez szkolenia oparte
na symulacji do przekazywania wartosci i zwiekszania efektywnosci. Zrédio wskazuje réwniez, ze
oprocz zwiekszania kompetencji, szkolenie oparte na symulacji moze mie¢ wptyw na wyzwania
srodowiskowe zwigzane ze szkoleniem.

Symulatory zazwyczaj dajg studentom mozliwos¢ wielowarstwowego uczenia sie i pomagajg
im doskonali¢ umiejetnosci miekkie, takie jak myslenie strategiczne, podejmowanie decyzji i analiza
danych. Pomagajg im rowniez w uczeniu sie poprzez interakcje z innymi oraz dzieki informacjom
zwrotnym na temat ich dziatan i wynikéw. Symulator jest obecnie fantastyczng mozliwoscig i niezwykle
skutecznym narzedziem dla wszystkich interesariuszy w ekosystemie edukacyjnym.

Symulacja wedtug Bergamo, P et.al. (2022) moze by¢ potgczona z gamifikacjg, przez co moze
zapewni¢ bardziej angazujgce doswiadczenie edukacyjne, czynigc aplikacje szkoleniowe bardziej

interesujgcymi dla studentéw.

Gamifikacja

Gamifikacja moze uczyni¢ szkolenie zabawg i promowac¢ zdrowg rywalizacje. Powszechnie
akceptowana definicja gamifikacji to "wykorzystanie elementéw projektowania gier w kontekstach
niebedgcych grami, znane réwniez po prostu jako metoda "punktéw, odznak, tablicy liderd
(Deterding, S, 2011)

Wspdlne elementy gamifikacji to: Punkty, odznaki, tablice lideréw, paski postepu, rangi

lub zachety
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Proces zastosowania elementéw gamifikacji do modyfikacji tresci i metodologii szkolenia
nazywany jest gamifikacjg uczenia sie lub szkolenia. (Chang, C. i Hwang, G., 2022)

Mozna réwniez podzieli¢ elementy gamifikacji na motywacje zewnetrzng i wewnetrzng. Te dwa
rodzaje motywacji mogg by¢ skategoryzowane przy uzyciu teorii psychologicznych, takich
jak warunkowanie operacyjne, teorie oparte na oczekiwaniach, teorie samoregulacji i teorie

samostanowienia. (Chang, C. i Hwang, G., 2022)

Multimedia w ksztalceniu

Dzieki zastosowaniu strategii multimedialnych, ktére umozliwiajg potgczenie obrazu, dzwieku,
tekstu i koloru w celu wygenerowania multimodalnosci, mozliwa jest edukacja multimodalna. Szybkie
wykorzystanie tych technologii w edukacji dato poczatek nowatorskiej koncepcji znanej w literaturze
pedagogicznej jako multimedialne uczenie sie.

Stosowanie strategii multimedialnych jest formg uczenia sie opartg na wielu zmiennych, takich
jak samodzielne odkrywanie nowej wiedzy oraz interaktywne podejscie, ktore jest mozliwe dzieki
rozwigzywaniu problemow (Albulescu, 2008)

Wykorzystanie multimediow w szkoleniu wedtug Tudora (2013) przynosi wiele korzysci:

1. ufatwiajg efektywne zarzgdzanie uczeniem sig, pozwalajg na indywidualizacje i personalizacje
nauczania,

2. dostarczajg szybkiej informaciji, stymulujg uczenie sie przez odkrywanie, interaktywny model
uczenia sie, dajg mozliwos¢ symulacji, rozwigzywania problemoéw, pogtebiania wiedzy.

3. stosownie strategii opartych na multimediach stymuluje konfrontacje poznawcze, warunkuje
aktywny i interaktywny trening, daje uczagcemu sie autonomie poznawczg i informacyjna.

4. uczen ma postawe aktywng, stale stymulujgcg zdolnosci do osobistej refleksji, krytycznego
myslenia, wyobrazni, kreatywnosci, ale takze interaktywng, jest zmuszony do wspoétdziatania

z innymi w celu rozwigzywania zadan dydaktycznych.

Prezentacje graficzne

Istnieje duze znaczenie wykorzystania reprezentacji graficznych w rozwoju krytycznego myslenia
i umiejetnosci rozwigzywania problemow w programach szkoleniowych. Celem szkolenia zawodowego
jest promowanie umiejetnosci rozwigzywania problemoéw ws$réd pracownikéw, w tym zdolnosci
do wyszukiwania i rozpoznawania istotnych informacji, jak réwniez organizowania i rozumienj
zdobytych informacji w celu dokonywania $wiadomych osgdow (Schommer-Aikins, M., & Hut
2002).
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W srodowisku edukacyjnym organizatory graficzne, takie jak mapy mysli i mapy poje¢, sg czesto
uzywane. Dzieje sie tak dlatego, ze w szkoleniu zawodowym zaréwno mapy mysli, jak i mapy poje¢
mogg odgrywaé wazng role w organizowaniu przez uczgcych sie tresci nauczania, poniewaz muszg
oni w petni zrozumie¢ powigzane idee lub fragmenty wiedzy zwigzane z giéwnym pojeciem, jak rowniez

zwigzki propozycjonalne pomiedzy pojeciami. (Chang, C. i Hwang, G., 2022).
4.4 Edukacja cyfrowa dla dostawcéw VET

Ta czesc raportu o literaturze mapuje edukacje cyfrowg w odniesieniu do szkolenia zawodowego
(VET). Niezwykle wazne jest podkreslenie, ze spoteczenstwo badawcze oferuje zrozumienie edukaciji
cyfrowej i nauczycieli VET, treneréw, ucznidw i rozwoju programéw nauczania; konieczno$¢ zachecania
pracownikéw do korzystania z technologii cyfrowych; porady dla decydentéw i dostawcéw. Na przyktad,
podejscie nauczycieli VET, narzedzia i metody dla lepszych wynikbw nauczania-nauczania
(Subrahmanyam, 2022; Cox & Prestridge, 2020; Griffin & Mihelic, 2019; Williams, 2019). Foroughi
(2021) odnidst sie do koniecznoéci szkolenia sity roboczej tancucha dostaw, aby zacheci¢ pracownikow
do korzystania z technologii cyfrowych, a Wibrow et. al. (2020) zaoferowat porady dla decydentéw
i dostawcow w celu wigczenia umiejetnosci cyfrowych do oferty VET.

Jednak istnieje mniej dowodow, a zatem brak zrozumienia, w jaki sposob obecni dostawcy VET
i pracownicy uczg sie umiejetnosci cyfrowych, a zatem radzg sobie z tg kwestig w codziennym zyciu
zawodowym. (Zaragoza-Saez et.al., 2021) zidentyfikowat luke pomiedzy obecnymi i przysziymi
potrzebami dotyczgcymi umiejetnosci cyfrowych, jak réwniez potrzebami szkoleniowymi dla horyzontu
2030 w hiszpanskich organizacjach turystycznych. Ponadto Lazaro-Mojica & Fernandez (2021)
argumentowali, ze istnieje luka w umiejetnosciach w sektorze spozywczym, a autorzy przynie$li
rozwigzania poprzez metody Work Based Learning, nowe VET, wiekszg elastycznos¢ w kanatach
i formatach, ale takze wtgczenie transwersalnych umiejetnosci twardych i miekkich. Wreszcie, Foroughi
(2021) zajat sie zasadniczg kwestig szkolenia sity roboczej tancucha dostaw, aby umozliwi¢
pracownikom korzystanie z nowych technologii cyfrowych oraz zidentyfikowac i oceni¢ obecne zrodta

szkolenia tahcucha dostaw.

Edukacja cyfrowa a nauczyciele VET, trenerzy, uczniowie i opracowywanie programow
nauczania

"Brak dostepu do szkolen, brak dostepu do zasobdéw i infrastruktury cyfrowej oraz bra
umiejetnosci cyfrowych wsrod kadry dydaktycznej TVET zwigzany z kwestiami zasobow zo
podkreslone w wielu badaniach jako kluczowe bariery w wykorzystaniu technologii ¢

do nauczania TVET w krajach o niskich i nizszych srednich dochodach" (Subrahman
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Gtownym celem raportu Williamsa (2019) byto zbadanie miedzynarodowych podejs¢ do rozwijania
umiejetnosci XXI wieku u ucznidw VET oraz sposobdéw budowania zdolnosci nauczycieli VET
do rozwijania i oceny tych umiejetnosci u swoich uczniow w kontekscie australijskim. Griffin & Mihelic
(2019) zaoferowali zrozumienie, w jaki sposdb dostawa online jest uzywana i jaki element jest uwazany

za niezbedny do osiggniecia udanych wynikéw, a tym samym do zrozumienia wynikow zatrudnienia

i satysfakcji uczniow.

Tabela 1: Zalety uczenia sie online dla studentéw i szkoleniowcdw, opisane przez

respondentow. (s. 24)

Studenci

Szkoleniowcy

dostepnos¢ dla studentéw regionalnych/wiejskich
dostepnos¢ dla oso6b pracujacych; mozliwosé
studiowania w nocy lub w weekendy (dobre dla oséb
chcacych zmieni¢ kariere bez powiadamiania
obecnych pracodawcoéw)

mozliwosé studiowania

w dogodnym czasie;

mozliwos¢ dopasowania do innych zobowigzan;
mozliwosé pracy wielozadaniowej
dla

psychicznego i oséb niepetnosprawnych fizycznie

dostepne oséb z problemami zdrowia
dostepne dla oséb uwiezionych
moga korzysta¢ z niej w podrézy (codziennie lub

podczas podrézy); tatwy dostep, zakladajac, ze majg

o wigksza elastycznosc¢, zwtaszcza w przypadku treneréw
kontraktowych

e mozliwos¢ szybkiego reagowania na potrzeby uczniow

e przydatny jest dostep do danych w celu walidacji

e moze promowac silniejsze relacje; informacje o uczniu
sg bezposrednio przed trenerami, mogg oni podniesé
stuchawke i zadzwonic

e mogg fatwiej kontrolowaé proces uczenia sig¢; moga
zapewni¢ uczniom dostep do wszystkich zasobdw
umozliwiajgcych postepy (poprawia to wyniki oceny)

e trenerzy mogg lepiej monitorowac¢ postepy studentéw;
mogg interweniowac, jesli czujg, ze istnieje ryzyko

nieukonczenia kursu

urzadzenie e jest skalowalny
e moga uczy¢ sie we wiasnym tempie i w razie potrzeby e mozliwos¢ natychmiastowego dostgpu do pracy
robi¢ przerwy (dni lub tygodnie) studentow

moga zapisa¢ sie¢ w dowolnym momencie; czesto nie
muszg czekaé na rozpoczecie semestru

firmy moga umozliwi¢ swoim pracownikom zdobycie
kwalifikacji w trakcie wykonywania przez nich pracy;
moga uczy¢ sie w pracy, w czasie pracy

moze by¢ bardziej przystepny (dla studentéw i/lub
pracodawcow)

moze by¢ szybszy, tzn. mozna szybciej reagowa¢ na
sprawy; informacja zwrotna moze by¢ szybsza
oszczednos¢ kosztow i czasu; brak koniecznosci
podrézowania, kosztéw parkowania itp.

wiele informacji w zasiegu reki studentow

e wszystko w systemie jest mapowane; nie ma potrzeby

recznego mapowania

e tatwiejsze przekazywanie informacji zwrotnych.
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® ocena online jest czesto lepsza niz ocena bezposrednia;

zostata ona poddana kontroli i dzigki temu jest ulepszona.

Tabela 2: Wady ksztatcenia online dla uczniéw i nauczycieli, treneréw, etc. (s. 24)

Uczniowie/studenci

Szkoleniowcy

e obawa przed nieznanym

e moga czu¢ sie odiaczeni, moze brakowaé im
poczucia przynaleznosci; moga nie mie¢ kohorty, z
ktéra mogliby sie zaangazowac; trudniej jest

zbudowaé¢ relacje z innymi studentami i/lub
trenerem

e brak ustalonego harmonogramu; moze by¢ im
trudno utrzyma¢ motywacje

e zalozenie, ze uczniowie posiadaja umiejetnosci
cyfrowe; moga mie¢ trudnosci z czynnosciami
technicznymi, takimi jak nagranie filmu telefonem i
przestanie go do systemu

e problemy z tgcznoscia, brak dostepu do Internetu
(rowniez w przypadku, gdy dostep do Internetu jest
staby ze wzgledu na potozenie na wsi lub sytuacje
mieszkaniow3)

e dostep do pomocy w razie potrzeby moze by¢
trudniejszy, moze trwac¢ dluzej (trener nie jest caly
czas online)

e niekoniecznie odpowiada wszystkim stylom uczenia
sie; nie mozna zobaczyé¢, jak trener osobiscie
pokazuje, jak nalezy postepowac; zwykle jest duzo
czytania; nie odpowiada osobom, ktére naprawde
wola kontakt twarzg w twarz

e przekonanie, ze kurs jest catkowicie internetowy,
podczas gdy tak nie jest (np. gdy wymagane sa
praktyki zawodowe)

e niektére kursy online sg tworzone tanio i nie sa
wysokiej jakosci ani skuteczne

e moga zajg¢ studentowi wiecej czasu niz sie
spodziewa; nadal musi wykona¢ prace

e studenci mogq nie rozumie¢ dostepnego dla nich

wsparcia

konieczno$¢ korzystania z ustug strony trzeciej w
przypadku wystgpienia problemoéw z portalem; "jezeli
portal przestanie dziata¢, to ty przestaniesz dziatac".
nadgzanie za tempem zmian technologicznych; bycie
na biezgco z dostepnymi technologiami i posiadanie
funduszy na wdrazanie nowych technologii
zapewnienie, ze osoba zapisana na kurs jest osobg
wykonujgcg zadania zwigzane z oceng
rozpoznawanie plagiatow (cho¢ czasami moze to byc¢
tatwiejsze w srodowisku online) (nie dotyczy to nauki
online)

problemy z umiejetnoscig czytania i pisania oraz
liczenia (nie dotyczy to nauki online)
trudniej rozwing¢ poczucie wspolnoty
zaangazowanie moze by¢ trudniejsze; uczniowie
moga fatwiej sie ukry¢

struktura kursu moze by¢ trudniejsza do utrzymania;
niektérzy studenci przechodzg do oceny bez
wykonywania zadan edukacyjnych

oczekiwanie, ze trener jest zawsze online

pakiety szkoleniowe moga by¢ sformutowane w
sposob, ktory stanowi wyzwanie dla realizacji online;
na przyktad sesje doradcze muszg odbywac sie z kim$
w tym samym pomieszczeniu (a zatem nie mogg by¢
po prostu realizowane z trenerem za posrednictwem

wideo)

zasieg krajowy moze utrudnia¢ zapewnienie tresci
dostosowanych do kazdej jurysdykcji
nizszy odsetek osob konczgcych szkolenie; wyzszy

odsetek osob porzucajgcych szkolenie

postrzeganie przez rzad i regulatoréw, ze kurs

sg gorsze
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e trudniej nauczy¢ sie niektérych rzeczy, takich jak

komunikacja i przywédztwo

e trudne, gdy wymagane sg praktyczne obserwacje

Badanie Coxa & Prestridge'a (2020) koncentrowato sie na zrozumieniu edukacji online
w szkolnictwie zawodowym, a wyniki badanh zostaty przedstawione i omoéwione w trzech czesciach: (1)
charakterystyka nauczycieli, (2) profile nauczania przy uzyciu dwéch réznych podejsé oraz (3) relacje
miedzy kontekstem nauczania a uchwalong praktykg. Subrahmanyam (2022) zmapowat trendy
i wyzwania w szkoleniu nauczycieli TVET i treneréw w kontek$cie cyfryzacji, a takze w celu
zidentyfikowania przyktadéw innowacyjnych dziatan w zakresie szkolenia nauczycieli TVET, ktore
okazaly sie skuteczne. Z drugiej strony, Wibrow et. al., 2020 zaoferowat przewodnik po praktykach,
awiec porady dla dostawcéw i decydentdw w zakresie wigczenia umiejetnosci cyfrowych do
Swiadczenia VET. Autorzy w swoim przewodniku po praktykach stwierdzili, ze "zapewnienie wiekszej
elastycznosci dla trenerow VET i dostawcow, aby wybra¢ i wybra¢ jednostki kompetencji w celu
dostosowania szkolenia do potrzeb uczgcego sie" (s. 57). Opracowanie jednostek kompetencji, ktére
mogg by¢ wykorzystane w wielu podobnych grupach zawodowych, zamiast tworzenia nowych
jednostek (s. 57). Oraz "opracowanie szybszego i bardziej efektywnego sposobu aktualizacji tresci
w pakietach szkoleniowych, biorgc pod uwage tempo wprowadzania nowych technologii i zastepowania
starych technologii (s. 57).

Jak dostawcy VET i pracownicy uczg sie umiejetnosci cyfrowych?

Zaragoza-Saez et.al., (2021) zidentyfikowali luke miedzy obecnymi i przysztymi potrzebami
dotyczgcymi umiejetnosci cyfrowych, a takze potrzebami szkoleniowymi dla horyzontu 2030
w hiszpanskich organizacjach turystycznych. Autorzy wyjasnili, ze organizacje turystyczne uwazaja,
ze umiejetnosci cyfrowe sg nadal nierozwigzanym problemem. Ich badanie stanowito pomoc w
budowaniu strategii Europe Blueprint dla umiejetnosci cyfrowych w sektorze turystyki i hotelarstwa, aby
zapewni¢ pracownikom, pracodawcom, przedsiebiorcom, nauczycielom, trenerom i studentom zestaw
podstawowych umiejetnosci cyfrowych reprezentowanych w matrycy umiejetnosci. Ponadto Lazaro-
Mojica & Fernandez (2021) stwierdzili, ze istnieje luka w umiejetnosciach w sektorze spozywczym.

Autorzy proponujg rozwigzania poprzez metody Work Based Learning, nowe VET, wiekszg

elastyczno$¢ w kanatach i formatach, ale takze wigczenie transwersalnych umiejetnosci twardych
i miekkich. Mogg to by¢ mozliwe rozwigzania dla coraz bardziej wymagajgcych stanowisk posrednich
w duzych firmach oraz elastycznych i wielozadaniowych profili personelu MSP. Wreszcie, Forou
(2021) zajat sie kwestig koniecznosci szkolenia sity roboczej tancucha dostaw, aby um
pracownikom korzystanie z nowych technologii cyfrowych oraz zidentyfikowaé i oceni¢ obe

szkolenia w zakresie tancucha dostaw. Autor odstonit organizacje zawodowe tan
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konsultantéw, kursy MOOC i programy MicroMasters w szkotach wyzszych i uniwersytetach. Autor
pomogt praktyczne implikacje jego przez identyfikacje zrédet szkolenia fancucha dostaw, kidre sg
obecnie dostepne, aby pomaoc wypetni¢ ten powazny niedobdr umiejetnosci, wyniki mogg stuzyé¢ jako
przewodnik dla przedsiebiorstw poruszajgcych sie w kierunku digitalizacji tancucha dostaw. Implikacje
spoteczne tego badania rzucajg swiatto na to, ze aby odnies$¢ sukces w obecnym $srodowisku cyfrowej
transformacji, pracownicy potrzebujg mozliwosci budowania umiejetnosci cyfrowych, ktére
sg wymagane przez korporacje na catym Swiecie. Jest to szczegdlnie wazne w czasach, gdy
bezrobocie osigga alarmujgce rozmiary.

Podsumowujgc, w przypadku zmieniajgcego sie rynku pracy, osobistym i spotecznym potrzebom
najlepiej stuzg szkolenia, ktére rozwijajg elastycznos¢, cyfryzacje i innowacyjnos¢, pozwalajgc na
uzyskanie szeregu opcji i lepsze przygotowanie na niepewng przyszios¢. Zostato to opisane jako
szkolenie przewidujgce konieczno$¢ rynku pracy. "Przewidywanie tego rodzaju nalezy wspierac.
Studenci mogg dokonywac szybszych i bardziej wrazliwych dostosowan do potrzeb rynku poprzez
o$wiecony interes wiasny, niz jest to prawdopodobne ze strony rzgdéw Ilub pracodawcdow, jesli
organizatorzy szkolen bedg mieli podobng elastycznos¢ reakcji. Szkolenie zorientowane na przysztos$c
wymaga wiekszego nacisku na kompetencje ogdlne, umiejetnoSci mozliwe do przeniesienia,
elastyczno$c¢ i zdolnoS¢ do adaptacji, umiejetnoS¢ dociekania i rozwigzywania problemow oraz
zdolno$c¢ do kontynuowania nauki. Programy szkoleniowe muszg szybko dostosowac sie do tego

zapotrzebowania." (Graham Maxwell, 2000).

5. Potencjalne ulepszenia na rzecz przysztosci turystyki

We wszystkich sferach zycia cyfryzacja i jej rozwigzania staty sie standardem, co ma wptyw
rowniez na branze turystyczng. Jako taka zaktada réwniez nowe formaty i modele zarzgdzania
biznesem, marketingu i komunikaciji..

e Branza turystyczna ma sporo brakéw w tym kierunku, poniewaz trendem jest obecnie turystyka 4.0
i nie wszyscy dostawcy ustug turystycznych sg w stanie sprosta¢ wymaganiom i zaspokoi¢ potrzeby
i oczekiwania podréznych, ktorzy sg spragnieni bardziej cyfrowych ofert i doswiadczen.
Niekompetencja ta wynika z kilku powodow, wsrdéd ktérych mozna wymieni¢ brak personelu,
Srodkow finansowych i wiedzy merytorycznej. W zwigzku z tym nie jest jeszcze jasne, jakie wektory
moze obrac¢ branza turystyczna, ale jasne jest, ze skuteczne zarzagdzanie cyfrowa transformacj
w turystyce wymaga wszechstronnego rozwoju i koordynacji innowacyjnych strategii
(Spellerberg A, 2021).
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e Z dzisiejszego punktu widzenia kluczowe wyzwania turystyki cyfrowej to przede wszystkim:
1. zsynchronizowane cyfrowe dostarczanie informacji i zarzadzanie turystyka, 2. zarzagdzanie
danymi, 3. wyszukiwanie gtosu przez pomoce jezykowe, sztuczng inteligencje
i automatyzacje, 4. cyfrowe oferty turystyczne lub dodatki, a takze turystyka wspétdzielona
z posrednikami, takimi jak Airbnb, 5. Rezerwacja i reklama online ustug turystycznych
i innych, ptatnosci mobilne i gospodarki platformowe, 6. Inteligentne potaczenie big data
z smart data, gromadzenie i ocena danych o odwiedzajacych jako zrédto rozwoju oferty
cyfrowej i promociji turystycznej, a takze cyfrowe portale ewaluacyjne, 7. Dostepnos¢
Internetu w miejscach publicznych i przestrzeniach istotnych dla turystyki .

o Aby szybko dostosowac¢ sie do okresu post-COVID-19, turystyka powinna odzwierciedlaé
gtebokie zrozumienie wynikajace z odchylen w psychologii i zachowaniach konsumentow,
a takze przeksztatca¢ i zmienia¢ konsekwentnie swoje taktyki marketingowe, jak rowniez
startegie korporacyjne (Valentina N, et. Al, 2022, s. 15-21).

e Aby uformowac zmiane we wnetrzu dziatan w branzy turystycznej w sposdb zorientowany na rynek
i ustugi, nalezy zastosowa¢ zreformowane umiejetnosci i wiedze. Technologie sztucznej
inteligencji, rozwigzania big data i chatbox umozliwiag przeprojektowanie marketingu,
sprzedazy, rezerwacji, komunikacji, interakcji, zarzadzania przeptywem gosci, sledzenia
mobilnosci, zrozumienia zachowan i preferencji klientéw oraz proceséw planowania
i podejmowania decyzji. Cho¢ przyjecie takich technologii moze by¢ wyzwaniem, nowe formaty
pozwolg obnizy¢ koszty operacyjne o 30%. Ponadto istnieje potrzeba przekwalifikowania
i podniesienia kwalifikacji w sektorze. Podczas gdy niektére miejsca pracy zostang zastgpione
przez maszyny, pojawig sie nowe mozliwosci zatrudnienia zwigzane ze sztuczng inteligencja, big
data oraz digitalizacjg proceséw i ustug. Ponadto, podnoszenie kwalifikacji cyfrowych przez
pracownikéw turystyki jest niezbedne do zajmowania si¢ marketingiem cyfrowym,
organizacjg wirtualnych doswiadczen, obstuga nowych zaawansowanych rozwigzan
i narzedzi do podejmowania decyzji oraz tworzeniem i dostarczaniem cyfrowych tresci
i informacji (Valentina N, et. Al; 2022)

o [stnieje réwniez przestanka do zajecia sie takimi aspektami jak etyka cyfrowa, ochrona danych

i ochrona konsumentéw (Spellerberg A, 2021).
e W czasie po Covid-19 oczekuje sie, ze priorytety turystbw moga sie zmieni¢ i ze bedzie wiekszy
popyt na regiony niemasowe, miejsca, gdzie mogg miecC unikalne doswiadczenia i gdzie jakos¢
przewaza nad iloscig. Turysci chetniej wybierajg miejsca zrownowazone spotecznie i Srodowisk
gdzie nie ma nadmiernej turystyki i przepetnionych hoteli, a raczej sg mate i bliskie naturze.
F., & Silva, O., 2020).
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Przewiduje sie dalszy rozwéj, np. inteligentnych urzadzen stuzacych do zameldowania
i wymeldowania, technologie oparte na indywidualnych potrzebach, metodach
rozpoznawania twarzy i gtosu, mobilnych transakcji ptatniczych itp. W ten sposéb
wykorzystanie automatyzacji, cyfryzaciji i aplikacji technologicznych bedzie zwiekszone w pokojach,
recepciji, restauracji, kuchni, ustugach podtogowych i bezpieczenstwie, a inteligentne hotele beda
faworyzowane przez turystow. Jako takie hotele bedg projektowane w inteligentnym stylu, aby
zapewnic korzysci w rentownosci i konkurencyjnosci w przysztosci (Demir, M., et. Al, 2020).

Maja zosta¢ zaprojektowane nowe produkty, na przyktad bon turystyczny. W tym nowym
otoczeniu oferta turystyczna musi zosta¢ ozywiona, przeksztatcona i przeformutowana, zapoznajgc
kolejne procesy: przeprojektowanie agencji biznesowych; zaawansowane technologicznie
rozwigzania w zakresie regulacji czystosci, zdrowia i bezpieczenstwa; modernizacja
i przeformatowanie projekcji rezerwaciji, zarzagdzania dochodami i systeméw cenowych;
przyspieszenie analizy cyfrowej i danych; restrukturyzacja trybu doswiadczen turystycznych
i emocjonalnego wplywu dziatan (Toubes, D. R, et al.,, 2021). Niezwykte doswiadczenie jest
W swojej istocie niesamowite, a turysci wysoko cenig indywidualne doswiadczenia pomimo ich ceny.
Dostawcy ustug turystycznych mogg mie¢ powazng przewage konkurencyjng w przypadku, gdy
mogg zapewni¢ niezapomniane doswiadczenie, poniewaz przyszte perspektywy i dziatania
sg konstruowane na wspomnieniach klientéw o wczesniejszych doswiadczeniach (Zeqiri, A., 2020).
Dla powodzenia cyfrowej transformacji w branzy turystycznej konieczne bedzie utworzenie
cyfrowego ekosystemu dostawcéw ustug, ktérzy produkujg all-inclusive i inteligentne
doswiadczenia, wykorzystujac zindywidualizowane podejscie, znajomos¢ kontekstu
i aktualne informacje. W tym celu dostawcy ustug turystycznych powinni by¢é odporni, mieé
odpowiednich partnerdw, ale takze elastycznych klientow. Wsréd korzystnych narzedzi moga by¢
cyfrowe huby, platformy spotecznosciowe, interaktywne mapy i inne inteligentne rozwigzania
w zakresie zakwaterowania i transportu. Destynacje, zwlaszcza DMO, beda mialy taktyczny
aspekt zarzadzania w przyspieszaniu transformacji cyfrowej. DMO s3g czesto odpowiedzialne
za dystrybucje technologii, a programy wspotpracy w celu uczestnictwa w nowych ekosystemach
sg nieuniknione. Jesli chodzi o zarzgdzanie klientami, to klienci bedg oczekiwac¢ wiekszej digitalizaciji
i to szczegdlnie na etapie frontowym. Dostawcy ustug turystycznych mogg potraktowaé to jako
okazje do dziatania i rozwoju w sposéb bardziej zorientowany na klienta. Oczekuje sie, ze rowniez
codzienne czynnosci i dostarczanie danych zostang zdigitalizowane, tworzgc grunt dla kolejnych
krokéw w cyfrowej transformacji, w tym chatbotéw, robotéw asystujgcych, natychmiastow;
zarzadzania klientem itp. (Thees, H., et. Al, 2021).
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e Operatorzy turystyczni powinni rozszerzy¢ wykorzystanie technologii informacyjnych

i alternatywnych mozliwosci ptatnosci, powinni podtrzymywaé¢ prowadzenie dziatalnosci
na odlegtos¢ i wdrazanie innowacyjnych platform cyfrowych (np. sieci spoteczne, wirtualne
kongresy, itp.) w celu dywersyfikacji marketingu turystycznego, a nastepnie przyciggng¢ nowe
ardeny (Almeida, F., & Silva, O., 2020).

Wybdr wykorzystania odnawialnych zrédet energii moze sta¢ sie kolejng zaletg, aby uzyskac
wiekszg efektywnos¢ energetyczng i dziataé w sposob zréwnowazony, np. inteligentne hotele
uzywajg inteligentnego oswietlenia, urzadzen regulujgcych temperature, inteligentnych prysznicow,
inteligentnych zlewow, inteligentnych pralni, itp. Dodatkowo, zastosowanie inteligentnych
licznikébw w hotelowej kuchni i restauracjach oraz innych powigzanych przedsiebiorstwach
turystycznych moze zmniejszy¢ marnotrawstwo zywnosci. W zwigzku z tym niektére aplikacje
na smartfony zbierajg informacje o preferencjach klientow, aby okresli¢ wielko$¢ porcji (Zeqiri, A.,
2020).

Innowacja jest podstawg do wykorzystania perspektyw, jakie daje technologia cyfrowa. Trzy kierunki
beda dalej rozwijane i bedg modne - turystyka w rzeczywistosci wirtualnej, turystyka wirtualna
i rzeczywistos$¢ rozszerzona. Wirtualna turystyka jest praktyczng i wartosciowg opcjg dla masowej
turystyki podczas epidemii COVID-19 i moze zastgpi¢ masowg turystyke po pandemii. Chociaz
turystyka wirtualna nie jest tym samym, co odwiedzanie okreslonego miejsca naturalnego, moze
nadal przycigga¢ turystéw. W tym celu przestrzenie wirtualne muszg rozwija¢ kolejne funkcje
i innowacyjne rozwigzanie (Akhtar, N., 2021). VR i AR mogg zapewni¢ fascynujgce doswiadczenia
gosci i staC sie kluczowymi narzedziami marketingowymi. Wykorzystanie robotéw ustugowych
otwiera kolejny wachlarz mozliwosci. Podczas kryzysow takich jak Covid-19 mogg one zapewnic
fizyczny dystans. Z kolei kucharze-roboty sg aktualnym trendem, poniewaz ludzie sg zainteresowani
odwiedzaniem tych restauracji i zapoznawaniem sie z nowymi metodami gotowania. Ponadto istnieje
przekonanie, ze roboty s3g inteligentniejsze, szybsze i czystsze niz ludzcy szefowie kuchni.
W zwigzku z tym, digitalizacja powoduje niepewno$¢ zatrudnienia, poniewaz pracownicy mogg byc¢
zdemoralizowani i wykonywac¢ swoje zwykte czynnosci mniej efektywnie. Dlatego tez osadzanie
kompetencji cyfrowych musi odbywac sie krok po kroku, pokazujgc ich znaczenie we wspétczesnej

cywilizacji i budzgc zaufanie do nich (Bovsh, L., et. Al, 2022).
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Konkluzje

Digitalizacja w branzy turystycznej, a zwtaszcza w trakcie i po erze Covid-19, stata sie kluczowym
narzedziem, ktore przynosi zarébwno wyzwania, jak i mozliwosci dla branzy, czynigc jg tym samym
centralng strategig zaréwno dla przedsiebiorstw, jak i dostawcéw edukacji w dziedzinie hotelarstwa
i turystyki.

Dla rozwoju odpornych destynacji turystycznych potrzebne jest kompleksowe podejscie
obejmujgce wszystkich udziatowcoéw, promujgce zarzgdzanie pracownikami, zarzgdzanie jakoscig,
digitalizacje, komunikacje wewnetrzng oraz wsparcie dla przedsigbiorstw turystycznych. Odbudowa
turystyki powinna obejmowac ciggty rozwdj, a rebranding wizerunkéw miejsc docelowych bedzie miat
decydujgca role w odzyskiwaniu rynku lokalnego i krétkoterminowego. W tym celu nalezy zaangazowac
sie w zrownowazong turystyke na catym Swiecie, poniewaz bez tego przemyst turystyczny nie stanie
sie bardziej odporny i lepiej przygotowany na nadchodzgce sytuacje kryzysowe. Ponadto, mimo
ze aspekty kulturowe i przyrodnicze majg potencjat przyciggania turystéw, w coraz bardziej
konkurencyjnym przemysle turystycznym, niezbedne bedzie projektowanie i prezentowanie
oryginalnych doswiadczen oraz rozwijanie inteligentnych specjalizacji (Jones, P., 2022).

W zwigzku z tym, szczegdlnie wazne jest posiadanie kompetentnego i wykwalifikowanego
personelu, zdolnego do wypetniania zadan w sposéb profesjonalny i nie budzacy watpliwosci. Jako
takie, edukacja i technologie cyfrowe w branzy turystycznej sg pilng potrzebg. Dzigki rozwigzaniom
blended learning oferujgcym rézne korzysci dla uczacych sie i dostawcoéw, nauczyciele i trenerzy
powinni by¢ gotowi na metody i konteksty nauczania oparte na technologii. Jednak zastosowanie
technologii cyfrowych zobowigzuje do rozszerzenia oryginalnych i innowacyjnych praktyk wiedzy,
dla ktoérych personel powinien by¢ wystarczajgco elastyczny, aby dostosowac sie do zmian przyjaé
filozofie uczenia sie w trybie mieszanym, a instytucje przygotowane do dokonania inwestycji. Dostawcy
edukacji powinny uzyska¢ nowe cechy, np. rozmieszczenie technologii twérczo, przeprojektowanie
lekcji z projektow zorientowanych podejs¢ do nauczania i spersonalizowanych progra

edukacyjnych, przy uzyciu nowych metod oceny wynikdw ucznidw, itp.
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Tak wiec, podstawg udanej i skutecznej turystyki cyfrowej jest ciggte doskonalenie, rozwdj

i modernizacja.
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