
Piotr Piasecki
Polska Izba Firm Szkoleniowych

Zaprezentuję temat:

Wybrane trendy i zmiany w edukacji pracowników



Jakiej nowej wiedzy dostarcza nam 

nauka o uczeniu się człowieka?



PRZEMOC EDUKACYJNA?

„Nie uczymy się 
wszystkiego, co na nas 
napiera, ale tego co ma 
korzystne konsekwencje”

Manfred Spitzer



naszych umiejętności 

naszego opanowania wiedzy

naszego poczucia celu 

naszej pewności siebie

pochodzi z działania w grupie

Wiele  z…



Kontekst społeczny 
wzmacnia 
mechanizm nagrody i 
wzmacnia uczenie się 



Dobra wiadomość?



Use it or lose it!



Pojemność mózgu

limit tkwi w uwadze i możliwościach percepcyjnych

limit tkwi w pamięci krótkotrwałej

limit nie tkwi pamięci długotrwałej (jest nieograniczona)



Za czym 

podąża nasza 

uwaga?

Szukam tego

Jest to pod pewnymi względami sensowne

Muszę/chcę podjąć jakąś akcję

Coś jest zaskakujące, nieoczekiwane lub szokujące



JAK UCZY SIĘ LUDZKI MÓZG?

lewopółkulowy szef - maszyna 

wyłapująca reguły, struktury

plastyczność - reprezentacje 

neuronowe

samo-uczenie - od pamięci krótkotrwałej 

do długotrwałej

konsolidacja - aktywny proces 

poznawczy dopasowującym nowe 

fakty do wcześniej zapamiętanych

automatyk - automatyzmy, nawyki, 

wskazówki, zależności i skojarzenia

autofocus - czujność, uwaga selektywna, 
koncentracja na miejscu lub obiekcie

rozproszona holarchia - złożona organizacja 
informacji 



Zaprojektuj uczenie się, aby wspomagać  
odpowiedni rodzaj pamięci!

W przeszłości nauka opierała się na 

treningu pamięci bo mało kto potrafił 

czytać i pisać





Jak zmieniają się potrzeby uczących 

się?



“Engineering Bottleneck 
(Frey & Osborne, 2017)”

Tasks requiring the 

high and deep level 

of perception and 

manipulation

Tasks requiring creativity, 

such as proposing  

original ideas appropriate 

to creative values

Social Intelligence Tasks

Tasks requiring human 

social interaction and 

cognition of human 

emotions 

Source: Frey, C. B., & Osborne, M. A. (2017). The future of employment: how susceptible are jobs to computerisation?. Technological forecasting and social change, 114, 254-280.

Perception and Manipulation tasks

Creative Intelligence Tasks



źródło: Degreed





Wyzwanie 
inkluzywności 

Możliwość pozyskiwania tych 

samych informacji, 

Możliwość angażowania się w te 

same interakcje, 

Możliwość korzystania z tych 

samych usług

Funkcjonalna definicja dostępności



Jak zmieniają się potrzeby organizacji 

w zakresie się?



Potrzeba innych ludzi





Zródło: Gamelearn report | Contradictions of Corporate Training 2022

Różnica w 
zakresie  potrzeb
technologicznych



2022. AI in kerning and development. ATD 



Jak zmieniają się nasze możliwości 

projektowania i dostarczania usług 

rozwojowych?



Metoda przygotowania i prowadzenia procesu 

wytworzenia lub przetwarzania jakiegoś dobra 

lub informacji. Technologia może oznaczać 

konkretny proces. Wikipedia

Technologia

https://pl.wikipedia.org/wiki/Technologia


Trzy postulaty w projektowaniu usług 

rozwojowych

Learning 
journey Adaptive 

Learning 

Learning on 
demand



zbyt skomplikowane

zbyt drogie

zbytnio angażujące

za dużo czasu

przytłaczające

niszczy własną inwencję

Wyzwania

projektowanie 

„learning yourney”

Kompiluj, adaptuj, ew. 

wymyślaj - wybór 

rozwiązania i narzędzi

Minimalizuj energię, czas i budżet jednocześnie 

maksymalizuj efekty

Użyj gotowych narzędzi i formatów

Szukaj powiązania ze specyficznymi 

potrzebami



Dobry argument za blended

Źródło: „Virtual Classrooms Whitepaper”, ATD, czerwiec 2021



W projektowaniu  drugoplanowe 

jest środowisko, metody i 

narzędzia  

Na pierwszym planie są cele 

uczenia się



Doświadczenie

Konceptualizacja

RefleksjaZastosowanie

Kreowanie sytuacji 

edukacyjnych



A. CHALLENGE 
BASED LEARNING

B. ACTION 
LEARNING

C. PROJECT 
LEARNING



Narzędzia i metody 

transferowe, wdrożeniowe, 

„boosting”, hybrydowe metody 

pracy, aktywność rozwojowa w 

różnym czasie, integracja 

metod cyfrowych i 

analogowych

Nigdy wcześniej nie było tyle 
możliwości, aby zintegrować 
efekty poziomów 1-5
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