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BIBLIOTEKA SZKOLEŃ GOTOWYCH





Trendy technologiczne 

na 500 lat z 1932 roku

• Prywatne helikoptery dla każdego (jeżeli 

jesteś Alfą)

• Telefony komórkowe

• Samoloty międzykontynentalne – red 

and blue rocket

• Warunkowanie przez sen

• Czuciofilmy



Film VR
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Miejsce: 1

Miejsce: 2

Miejsce: 3

Miejsce: 4

Miejsce: 5

Miejsce: 6 Virtual Reality 3 pkt
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Miejsce: 1

Miejsce: 2

Miejsce: 3

Miejsce: 4

Miejsce: 5

Miejsce: 6 Virtual Reality 3 pkt

Miejsce: 7 Augmented reality 3 pkt

Miejsce: 8 AI (Artificial Inteligence) 2 pkt



Film hololens



Miejsce: 1

Miejsce: 2

Miejsce: 3

Miejsce: 4

Miejsce: 5 Gamification 5 pkt

Miejsce: 6 Virtual Reality 3 pkt

Miejsce: 7 Augmented reality 3 pkt

Miejsce: 8 AI (Artificial Inteligence) 2 pkt



Miejsce: 1

Miejsce: 2

Miejsce: 3

Miejsce: 4 Social learning 6 pkt

Miejsce: 5 Gamification 5 pkt

Miejsce: 6 Virtual Reality 3 pkt

Miejsce: 7 Augmented reality 3 pkt

Miejsce: 8 AI (Artificial Inteligence) 2 pkt



Miejsce: 1

Miejsce: 2

Miejsce: 3 Video learning 6 pkt

Miejsce: 4 Social learning 6 pkt

Miejsce: 5 Gamification 5 pkt

Miejsce: 6 Virtual Reality 3 pkt

Miejsce: 7 Augmented reality 3 pkt

Miejsce: 8 AI (Artificial Inteligence) 2 pkt



Miejsce: 1

Miejsce: 2 Mobile learning 8 pkt

Miejsce: 3 Video learning 6 pkt

Miejsce: 4 Social learning 6 pkt

Miejsce: 5 Gamification 5 pkt

Miejsce: 6 Virtual Reality 3 pkt

Miejsce: 7 Augmented reality 3 pkt

Miejsce: 8 AI (Artificial Inteligence) 2 pkt



Miejsce: 1 Micro learning 8 pkt

Miejsce: 2 Mobile learning 8 pkt

Miejsce: 3 Video learning 6 pkt

Miejsce: 4 Social learning 6 pkt

Miejsce: 5 Gamification 5 pkt

Miejsce: 6 Virtual Reality 3 pkt

Miejsce: 7 Augmented reality 3 pkt

Miejsce: 8 AI (Artificial Inteligence) 2 pkt









Trendy

marketingowe

Trendy

e-learningowe
Trend

M
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1 Virtual Reality

2 AI (Artificial Inteligence)

3 Mobile

4 Augmented reality/Mixed reality

5 Więcej video

6 Internet of things & beacony

7 Big data

8 Autentyczność

9 Social media

10 Mikro content, porcjowanie informacji
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Struktura rynku US - UK

KLIENT
NARZĘDZIA

video

animacje autorskie 

kombajny

webinary

CONTENT

PROVIDERS

gry

e-learningowe

Szkolenia 

SCORM

video

VR

pigułki

PLATFORMY

E-LEARNINGOWE

biznesoweakademickie

SYSTEMY 

SPECJALISTYCZNE

B2C testy,

egzaminy

portale

NO SCORM



Struktura rynku PL

KLIENT

FIRMA A

FIRMA B

szkolenia

platforma

video

gry

obsługa

FIRMA C

NARZĘDZIA

video

animacje autorskie 

kombajny

webinary
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ZAPROSZENIE DO WSPÓŁPRACY

Zapraszamy trenerów i firmy szkoleniowe do:

• wspólnego tworzenia gotowych szkoleń e-learningowe;

• wspólnych projektów blended learningowych;

• włączenia szkoleń gotowych do własnych ofert.



ZAPROSZENIE DO WSPÓŁPRACY

• kedzia@llidero.com

• www.LLidero.com

mailto:kedzia@llidero.com








ZAPROSZENIE DO WSPÓŁPRACY

• kedzia@llidero.com

• www.LLidero.com

mailto:kedzia@llidero.com

