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DE - KURZFASSUNG

Mit ihrer Forschungsarbeit im Rahmen des Arbeitspakets 2 legten die Projektpartner die
Grundlage fur die Entwicklung der Schulungsmodule, die einem Bottom-up- und
endnutzerzentrierten Ansatz folgen.

Um den Qualifikationsbedarf von Unternehmen in den Bereichen Kl, VR und Sl zu ermitteln,
wurde ein breites Spektrum von Unternehmen aus allen Sektoren angesprochen, um Input
aus erster Hand zu erhalten. Im Falle von Kl und VR wurden in den 8 teilnehmenden
Landern Online-Umfragen durchgefihrt. Fur SI wurden Fokusgruppen organisiert, da das
Thema in Bezug auf das Konzept und die Informationsbeschaffung nicht so eindeutig war
wie Kl und VR. Die Ergebnisse aus den einzelnen Landern wurden gesammelt, analysiert
und eine Liste der gemeinsamen Qualifikationsanforderungen fur die drei Themen erstellt.

Der Bericht stellt zunachst die Ergebnisse der Online-Umfrage zu Kl und VR vor, bevor er
auf die Ergebnisse der Sl-Fokusgruppen eingeht.

Die Ergebnisse der Online-Umfrage werden in flinf Kapiteln prasentiert: Art der beteiligten
Unternehmen, ihr Digitalisierungsgrad, vorhandene Qualifikationen und Schulungsmalf}-
nahmen, die Einfihrung von Kl und VR und die damit verbundenen Schulungen sowie der
Qualifikationsbedarf der Arbeitskrafte im Bereich Kl und VR.

Unternehmen aus allen Sektoren wurden aufgefordert, den Online-Fragebogen zu Kl und
VR zu beantworten, und am Ende der Umfrage konnten 717 Antworten erzielt werden. Zwei
Drittel der Antworten stammen aus drei Sektoren: 49 % aus dem verarbeitenden Gewerbe,
13 % aus dem Dienstleistungssektor und 5 % aus dem IT-Sektor. Das restliche Drittel verteilt
sich auf andere Sektoren. Mehr als 60 % der Unternehmen sind entweder klein oder
mittelgro3, was die Zahl der Beschaftigten angeht, und sind seit mehr als 10 Jahren tatig.

Was die Digitalisierung betrifft, so weisen die befragten Unternehmen mehrere Situationen
auf, die auf einen geringen Digitalisierungsgrad hindeuten. Nur 38 % der Befragten haben
eine Person oder Abteilung, die fur IT zustandig ist, und 69 % haben im vergangenen Jahr
weniger als 10 000 EUR fur Investitionen in Technologie ausgegeben. Betrachtet man die
von den Befragten bereits eingesetzten digitalen Technologien, so ist die Entwicklung von
Unternehmenswebsites fur fast 82 % der Befragten die beliebteste Technologie, gefolgt von
interner Verwaltungssoftware fur 70 %, Datenanalyse fir 57 % und Cloud Computing fur 51
%. Andere, fortschrittlichere Technologien sind noch weniger verbreitet.

In einem sich schnell wandelnden wirtschaftlichen Umfeld sind qualifizierte Mitarbeiter ein
wesentlicher Faktor fir die Wettbewerbsfahigkeit der Unternehmen. Es ware daher ratsam,
dass die Unternehmen Uber ein gunstiges Ausbildungsumfeld verfliigen. Etwa die Halfte der
Befragten fuhrt regelmaflige Assessments der Kompetenzen ihrer Mitarbeiter durch oder hat
eine Person/Abteilung, die im Unternehmen fur die Ausbildung zustandig ist. Gleichzeitig
sind 73 % der Befragten der Ansicht, dass ihr Unternehmen von einer IT-Weiter- oder-
Umschulung des Personals profitieren wirde, und 68 % der Befragten sind der Meinung,
dass die Mitarbeiter nicht ausreichend im IT-Bereich geschult sind. Eine Mehrheit ist
aullerdem der Meinung, dass die Mitarbeiter nicht Uber ausreichende IT-Kenntnisse fir ihre
Arbeit verfugen, wahrend sie zugeben, dass die Anforderungen des Arbeitsplatzes der
wichtigste Faktor fur IT- Schulungen sind.

Der Grad der KI-EinfUhrung ist gering: Etwa ein Flnftel der Unternehmen nutzt Kl
hauptsachlich als Anwender von Software mit Kl, aber nicht als KI-Entwickler. Bei den
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Unternehmen, die Kl einsetzen, sind die Bereiche, in denen sie in der Umfrage am
haufigsten verwendet wird, das Wirtschaftsmanagement, dicht gefolgt von Dienstleistungs-
und/oder Produktionsmanagement und digitalem Marketing.

Von den Unternehmen, die keine KI-Lésungen einsetzen, geben 53 % an, dass Kl in ihrem
Unternehmen keinen Anwendungsbereich hat. Etwa ein Drittel gibt an, dass sie nicht wissen,
wie man Kl einflhrt und/oder die Vorteile der EinfiUhrung von Kl im Unternehmen nicht
kennen.

Interessant ist, dass unabhangig davon, ob die Unternehmen KI-Losungen einsetzen oder
nicht, 54 % der Befragten glauben, dass Kl die Produktivitat und Effizienz im Unternehmen
verbessern kann, und 43 % erklaren, dass Kl fur das Unternehmen von Vorteil ist, wahrend
2 % sie als Bedrohung ansehen. Die Mehrheit (55 %) ist sich nicht sicher, ob Kl einen
Nutzen oder eine Bedrohung darstellt.

Auf die Frage, was verbessert/geandert werden sollte, damit ihr Unternehmen von der Ki
profitieren kann, antworteten alle Befragten. Fast ein Drittel der Befragten ist der Meinung,
dass eine Kombination von MaRnahmen erforderlich ist, um die Situation zu verbessern. 24
% der Befragten sind der Meinung, dass es darauf ankommt, die richtigen Mitarbeiter zu
haben, um die Innovation und die Fahigkeiten der Belegschaft voranzutreiben, und mehr als
ein Funftel halt Schulungen fur wichtig.

SchlieRlich wollen 62 % der Befragten den Einsatz von Kl einfihren oder verstarken, und die
meisten von ihnen sind der Ansicht, dass Fahigkeiten eine entscheidende Rolle spielen und

dass sie ihre Mitarbeiter um- oder weiterbilden oder Mitarbeiter mit dem richtigen Know-how
einstellen mussen.

Unter den Befragten ist die Verbreitung von VR niedriger als die von KI mit 14 % der Nutzer.
Etwa drei Viertel der Unternehmen, die Uber VR-Lésungen verfigen, nutzen diese als
Anwender und entwickeln keine VR-Ldsungen. Die am haufigsten genutzten Anwendungen
sind Service- und/oder Produktionsmanagement sowie digitales Marketing und Werbung.

Von den Nicht-Nutzern von VR geben 52% an, dass sie VR nicht nutzen, weil das
Unternehmen kein Anwendungsgebiet hat. Rund drei Viertel der Befragten haben Ideen fir
zukunftige Anwendungen in den verschiedensten Unternehmensbereichen.

Zum Zeitpunkt der Umfrage verflgten 12 % der Befragten Uber einen virtuellen Katalog und
40 % erwagen die Entwicklung eines solchen.

Die Anzahl der geschulten Mitarbeiter in KI und VR ist derzeit gering: 7 % der Befragten
schulen ihre Mitarbeiter in Kl und 6 % in VR.

Gleichzeitig gehen die Befragten davon aus, dass ein deutlicher Bedarf an
Mitarbeiterschulungen in beiden Bereichen besteht, wobei der Bedarf fir Kl groRer ist. 76 %
der Befragten geben an, dass ein mafiger bis extremer Bedarf an Schulungen im Bereich K
und 61 % im Bereich VR besteht. 63 % der Befragten planen in Zukunft KI- oder VR-
Schulungen flr ihre Mitarbeiter, und ein ahnlicher Prozentsatz ist der Meinung, dass fur
beide Themen ein Anfangerniveau angestrebt werden sollte.

Ethik ist ein sehr wichtiger Aspekt beim Einsatz digitaler Technologien und insbesondere

beim Einsatz von Kl oder VR. Fir die Befragten sind die Hauptanliegen Privatsphare und
Datenschutz (27 %), Vertrauen und Sicherheit (24 %) und Verantwortung/Haftung (20 %).
Das Kompetenzniveau der Mitarbeiter in Bezug auf ethische Fragen wird von den
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Unternehmen als eher gering eingestuft, da etwa 70 % von ihnen eine Note zwischen 1
(sehr gering) und 3 (mittel) vergaben.

Bei der Frage nach der Bedeutung von Soft Skills fir die Zukunft des Unternehmens
herrscht in der Umfrage mit 81 % positiver Antworten ein allgemeiner Konsens daruber, dass
Soft Skills fur die Zukunft des Unternehmens wichtig sind. Weniger als ein Flnftel der
Befragten stellt keine Verbindung zwischen den Soft Skills der Mitarbeiter und der Zukunft
des Unternehmens her.

Aufgrund der Umfrageergebnisse beschlossen die Projektpartner, sich mit den Schulungen
im Rahmen von EULEP an potenzielle Nutzer von KINR (d. h. Nicht-Techniker) zu wenden.
Die zu entwickelnden Lernergebnisse sollten ein Bewusstsein fur die verschiedenen
Anwendungen von Kl und VR und ihre Vorteile schaffen sowie ihre Einfuhrung unterstutzen,
einschlieRlich der erforderlichen Soft Skills fiir den Umgang mit dem Ubergangsprozess.

Auf der Grundlage der Ergebnisse der Umfrage erstellten die Projektpartner eine Liste
potenzieller Kl- und VR-Schulungsinhalte:

1. Einfuhrung neuer IT-Technologien im Unternehmen und digitale Transformation

2. EinfGhrung in die kunstliche Intelligenz

3. Anwendungen und Vorteile von Kl in verschiedenen Unternehmen/Sektoren

4. EinfGhrung in die virtuelle Realitat

5. Anwendungen und Vorteile von VR in verschiedenen Unternehmen/Sektoren

6. Bedurfnisse am Arbeitsplatz, Bewertung der Fahigkeiten und Ausbildung der Mitarbeiter
7. Ethik im Zusammenhang mit Kl und VR: Privatsphare und Datenschutz, Vertrauen und
Sicherheit, Verantwortung/Haftung

8. Planung der Schulung von KI- und VR-Mitarbeitern

9. Soft Skills fir Arbeitnehmer im Zusammenhang mit der Einflihrung neuer digitaler
Technologien (bezogen auf Sl)

Soziale Innovation

Im Rahmen des Projekts wird die soziale Innovation (Sl) als Instrument zur Begleitung von
Unternehmen bei ihrem digitalen Wandel und insbesondere bei der Einfihrung von Kl und
VR betrachtet.

In jedem der teilnehmenden Lander organisierten die Partner Fokusgruppen mit
Unternehmen in Form einer gefuhrten Diskussion uber Sl auf der Grundlage gemeinsam
vereinbarter Leitlinien. Insgesamt 57 Unternehmen nahmen an den Sitzungen teil und
erorterten das Bewusstsein ihres Unternehmens fir S| sowie die Herausforderungen, die sie
daran hindern

wilrden, sich an Sl zu beteiligen. Auf der Grundlage dieser beiden Faktoren wurde der
Qualifikationsbedarf ermittelt.

Nach den Ergebnissen der Fokusgruppen wurde festgestellt, dass soziale Innovation in den
letzten Jahren zunehmend auf der Tagesordnung der Unternehmen steht, nicht zuletzt
aufgrund des rechtlichen Rahmens, in dem sie tatig sind, und der Vorschriften, die von den
Unternehmen ein anderes Denken und Handeln verlangen.

Die wichtigsten Beweggrinde fir Unternehmen, sich in Sl zu engagieren, sind die
Steigerung ihres Markenimages und der Kundenbindung, die Schaffung eines positiven
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sozialen Wandels, der Beitrag zur lokalen und globalen Nachhaltigkeit, die Erfillung der
Bedurfnisse von Kunden und Gesellschaft und damit die Verbesserung der Nachhaltigkeit
ihrer Unternehmen.

Unternehmen stehen bei der Einfihrung von Sl vor unterschiedlichen Herausforderungen.
Die Herausforderungen reichen von mangelndem Bewusstsein, unzureichendem sozialen
Verstandnis und mangelnden Fahigkeiten der Mitarbeiter (ber mangelnde Kommunikation
und Unterstitzung durch das Management bis hin zu unternehmensinternen strukturellen
Problemen (zentralisierte, top-down Strukturen) und allgemeinem Widerstand gegen
Veranderungen.

Auf die Frage nach den Fahigkeiten, die fur die Teilnahme an Sl und die Bewaltigung der
damit verbundenen Herausforderungen notwendig sind, nannten die Teilnehmer der
Fokusgruppe eine lange Liste von erforderlichen Fahigkeiten.

Teamarbeit ist der am haufigsten genannte Bedarf flir die Entwicklung von Sl in einem
Unternehmen. Es folgen Bewusstsein, Kommunikationsfahigkeiten und digitale Fahigkeiten.
Die zehn wichtigsten Qualifikationsanforderungen werden durch Geschéaftsentwicklung,
Entscheidungsfindung, Erkennen von Chancen, Belastbarkeit, Mobilisierung von
Ressourcen und Mentoring erganzt.

Der EntreComp-Rahmen (Entrepreneurship Competences) der Europaischen Kommission
zeigt die Kompetenzen auf, die jemanden zu einem Unternehmer machen.
Unternehmerisches Denken und Handeln befahigt Menschen, Ideen und Chancen in
gemeinsame Werte umzuwandeln. Dadurch steigern sie Innovation und Beschaftigung.

Die von den EULEP SI-Fokusgruppen hervorgehobenen Qualifikationsbediirfnisse wurden
mit den im EntreComp-Rahmen definierten Kompetenzen abgeglichen, und sechs
EntreComp- Kompetenzen wurden ausgewahlt, um Lernergebnisse im Rahmen von EULEP
zu definieren:

1. Zusammenarbeit mit anderen

2. Ressourcen mobilisieren, andere mobilisieren
3. Die Initiative ergreifen

4. Kreatives Denken

5. Erkennen von Chancen

6. Ethisches und nachhaltiges Denken
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ES - RESUMEN EJECUTIVO

Con su trabajo de investigacion en el marco del paquete de trabajo 2, los socios del proyecto
sentaron las bases para el desarrollo de los médulos de formacion, siguiendo un enfoque
ascendente y centrado en el usuario final.

Con el fin de determinar las necesidades de habilidades de las empresas en los campos de
IA, VRy SI, se acercaron a una amplia gama de empresas de todos los sectores para recopilar
informacion de primera mano. En el caso de la IA y la realidad virtual, se organizaron
encuestas en linea en los 8 paises participantes. Para Sl, se organizaron grupos focales,
dado que el tema no era tan sencillo como la IA y la realidad virtual en términos de concepto
y recopilacion de informacién. Se recopilaron y analizaron los resultados de los paises y se
determind una lista de necesidades de habilidades comunes para los tres temas.

El informe primero presenta los resultados de la encuesta en linea sobre IA 'y RV, antes de
pasar a los resultados del trabajo de los grupos focales de IS.

Los resultados de la encuesta en linea se presentan en cinco capitulos: tipo de empresas
involucradas, su grado de digitalizacién, habilidades y actividades de capacitacion
implementadas, la adopcion de IA y VR y capacitacion relacionada, las necesidades de
habilidades de la fuerza laboral en IAy VR.

Se invité a empresas de todos los sectores a responder al cuestionario en linea sobre IA'y
RV, y al final del proceso de encuesta, 717 respuestas fueron recogidas. Dos tercios de las
respuestas provienen de tres sectores: 49% de manufactura, 13% de servicios y 5% de TI. El
tercio restante esta ampliamente distribuido entre otros sectores. Mas del 60% de las
empresas son pequefias o medianas en términos de empleados y han estado activas durante
mas de 10 afos.

En términos de digitalizacion, las empresas que respondieron evidencian varias
situaciones que muestran un bajo grado de digitalizacién. Solo el 38% de los encuestados
tiene una persona o departamento a cargo de Tl, y el 69% gasté menos de 10.000 euros en
inversiones en tecnologia en el afo anterior. En cuanto a las tecnologias digitales ya
adoptadas por los encuestados, el desarrollo de sitios web de la empresa es el mas popular
para casi el 82% de los encuestados, seguido por el software de gestion interna para el 70%,
el analisis de datos para el 57% y la computacién en la nube para el 51%. Otras tecnologias,
mas avanzadas, estan alin menos extendidas.

En un entorno econdémico que cambia rapidamente, el personal con las habilidades
adecuadas es un elemento esencial para la competitividad de las empresas. Por lo tanto,
seria aconsejable que las empresas dispusieran de un entorno de formacién propicio
Alrededor de la mitad de los encuestados llevan a cabo evaluaciones periddicas de
habilidades con su personal o tienen una persona / departamento a cargo de la capacitacion
dentro de la empresa. Al mismo tiempo, el 73% de los encuestados cree que su empresa se
beneficiaria de la capacitacion o reciclaje de Tl del personal y el 68% de los encuestados
considera que los empleados no estan suficientemente capacitados en Tl. Ademas, la
mayoria piensa que los empleados no tienen suficientes habilidades de Tl para el trabajo que
estan haciendo, mientras que admiten que las necesidades del lugar de trabajo son el factor
mas critico para la capacitacion en TI.
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El nivel de adopcién de IA es bajo, con alrededor de una quinta parte de las empresas que
utilizan IA principalmente como usuarios de software con IA, pero no como desarrolladores
de IA. Para las empresas que utilizan A, los procesos en los que se utiliza principalmente en
la encuesta son la gestidn econdmica, seguida de cerca por la gestion de servicios y / 0
produccion y el marketing digital.

Entre las empresas que no utilizan soluciones de IA, el 53% declara que la IA no tiene campo
de aplicacion en la empresa. Alrededor de un tercio afirma que no sabe como introducir la IA
y / 0 no conoce los beneficios de introducir la IA en la empresa.

Es interesante observar que, independientemente de si las empresas estan utilizando
soluciones de IA o no, el 54% de los encuestados cree que la |A puede mejorar la
productividad y la eficiencia en la empresa y el 43% declara que la |A es un beneficio para la
empresa frente al 2% que la considera una amenaza. La mayoria (55%) no esta segura de si
la IA es un beneficio 0 una amenaza.

A la pregunta de qué deberia mejorarse/modificarse para que su empresa se beneficie de la
IA, todos los encuestados reaccionaron. Casi un tercio de los encuestados piensa que se
necesita una combinacion de medidas para mejorar la situacion. El 24% de los encuestados
piensa que se trata de contar con los empleados adecuados para impulsar la innovacion y el
conjunto de habilidades en la fuerza laboral y mas de una quinta parte considera que la
capacitacion es importante.

Por ultimo, el 62% de los encuestados quiere adoptar o aumentar el uso de la IA'y la mayoria
de ellos considera que las habilidades juegan un papel vital y que necesitan volver a capacitar
o0 mejorar las habilidades de sus empleados o contratar empleados con los conocimientos
adecuados.

Entre los encuestados, el nivel de adopciéon de VR es mas bajo que el de Al con el 14%
de los usuarios. Alrededor de tres cuartas partes de las empresas que tienen soluciones de
realidad virtual implementadas lo utilizan como usuarios y no desarrollan soluciones de
realidad virtual. Las aplicaciones mas utilizadas son la gestion de servicios y/o produccién y
el marketing y promocion digital.

Entre los no usuarios de VR, el 52% declara que no esta usando VR porque la compafiia no
tiene campo de aplicacion. Alrededor de tres cuartas partes de los encuestados tienen ideas
para futuras aplicaciones en una amplia gama de areas de la empresa.

En el momento de la encuesta, el 12% de los encuestados tiene un catalogo virtual y el 40%
considera desarrollar uno.

La capacitacion de los empleados en IA y realidad virtual es baja actualmente, con
el 7% de los encuestados capacitando a los empleados en |A 'y el 6% en realidad virtual.

Al mismo tiempo, los encuestados consideran que existe una clara necesidad de capacitacion
de los empleados en ambas materias, con una mayor necesidad de IA. El 76% de los
encuestados indica que existe una necesidad moderada a extrema de capacitacién en Ay el
61% en realidad virtual.

El 63% de los encuestados esta planeando capacitacion en IA o realidad virtual en el futuro
para sus empleados y un porcentaje similar piensa que un nivel de principiantes deberia estar
dirigido a ambos temas.
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La ética es un aspecto muy importante cuando se utilizan tecnologias digitales y
especialmente cuando se utiliza IA o VR. Para los encuestados, las principales
preocupaciones son la privacidad y la proteccion de datos (27%), la confianza y la seguridad
(24%) y la responsabilidad (20%). El nivel de habilidades del personal en cuestiones éticas
es calificado bastante bajo por las empresas, ya que alrededor del 70% de ellas dieron una
puntuacion de 1 (muy bajo) a 3 (medio).

Cuando se les pregunté sobre la importancia de las habilidades blandas para el futuro
de la empresa, existe un consenso general en toda la encuesta, con un 81% de
respuestas positivas, de que las habilidades blandas son importantes para el futuro de
la empresa. Menos de una quinta parte de los encuestados no establece un vinculo entre las
habilidades blandas del personal y el futuro de la empresa.

Como conclusion de las respuestas a la encuesta, los socios del proyecto decidieron dirigirse
a usuarios potenciales de IA/RV (es decir, no técnicos) con la formacion en el marco de
EULEP. Los resultados de aprendizaje que se desarrollaran deben proporcionar conciencia
sobre las diferentes aplicaciones de la IA y la RV y sus beneficios, asi como apoyar su
adopcidn, incluidas las habilidades sociales necesarias para abordar el proceso de transicion.

Sobre la base de los resultados de la encuesta, los socios del proyecto elaboraron una lista
de posibles contenidos de capacitacion en IAy realidad virtual:

1. Adopcion de nuevas tecnologias de Tl en la empresa y transformacion digital

2. Introduccion a la Inteligencia Artificial

3. Aplicaciones y beneficios de la |A en diferentes areas de empresas/sectores

4. Introduccion a la Realidad Virtual

5. Aplicaciones y beneficios de la RV en diferentes areas de empresas/sectores

6. Necesidades en el lugar de trabajo, evaluaciones de habilidades y capacitacion de los
empleados

7. Etica relacionada con la IAy la RV: privacidad y proteccién de datos, confianza y seguridad,
responsabilidad

8. Planificacion de la capacitacion de empleados de IAy realidad virtual

9. Soft Skills para empleados en el contexto de la adopcién de nuevas tecnologias digitales
(Relacionado con SlI)

Innovacion Social

En el contexto del proyecto, la innovacién social (IS) se esta considerando como una
herramienta para acompafnar a las empresas en sus transiciones digitales, y particularmente
en la adopciéon de IAy VR.

En cada uno de los paises participantes, los socios organizaron grupos focales con empresas
en forma de una discusion guiada sobre la IS basada en directrices acordadas comunmente.
En total, 57 empresas participaron en las sesiones y discutieron la conciencia de su empresa
sobre la IS, asi como los desafios que les impedirian participar en la IS. Sobre la base de
estos dos factores, se determinaron las necesidades de habilidades.

De acuerdo con los resultados de los grupos focales, la innovacién social se considerd cada
vez mas en la agenda de las empresas en los ultimos afos, sobre todo debido al marco legal
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bajo el que operan y las regulaciones que requieren que las empresas piensen y actiuen de
manera diferente.

Los principales impulsores para que las empresas participen en la IS son aumentar su
imagen de marca y la lealtad de los clientes, crear un cambio social positivo, contribuir a la
sostenibilidad local y global, responder a las necesidades de los clientes y la sociedad y, por
lo tanto, mejorar la sostenibilidad de sus negocios.

Las empresas se enfrentan a diferentes retos para la implementacion del Sl. Los desafios
van desde la falta de conciencia, la comprensién social inadecuada y la falta de habilidades
de los empleados, la falta de comunicacién y apoyo a la gerencia, hasta los problemas
estructurales inherentes a la empresa (estructuras centralizadas de arriba hacia abajo) y la
resistencia general al cambio.

Cuando se les pregunté sobre las habilidades necesarias para participar en la IS y
superar los desafios relacionados, los participantes del grupo focal mencionaron una larga
lista de necesidades de habilidades.

El trabajo en equipo surge como la necesidad mas frecuentemente expresada para
desarrollar la IS en una empresa. Le siguen las habilidades de concienciacion, comunicacion
y habilidades digitales. Las diez principales necesidades de habilidades se completan con el
desarrollo empresarial, la toma de decisiones, el reconocimiento de oportunidades, la
resiliencia, la movilizacion de recursos y la tutoria.

El Marco de Competencias Empresariales (EntreComp) de la Comision Europea identifica
las competencias que hacen que alguien sea emprendedor. Ser emprendedor permite a las
personas actuar y transformar ideas y oportunidades en valor compartido. De este modo,
aumentan la innovacion y el empleo.

Las necesidades de habilidades destacadas por los grupos focales EULEP Sl se han
emparejado con las competencias definidas en el Marco EntreComp, y se seleccionaron seis
competencias EntreComp para definir los resultados de aprendizaje bajo EULEP:

Trabajar con otros

Movilizar recursos, movilizar a otros
Tomar la iniciativa

Pensamiento creativo

Deteccién de oportunidades
Pensamiento ético y sostenible

ook wh~
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Avec leurs travaux de recherche dans le cadre du Work Package 2, les partenaires du projet

ont jeté les bases du développement des modules de formation, en suivant une approche
ascendante et centrée sur I'utilisateur final.

Afin de déterminer les besoins en compétences des entreprises dans les domaines de I'lA, de
la RV et de I'lS, ils ont contacté un large éventail d'entreprises de tous les secteurs pour
recueillir des commentaires de premiére main. Dans le cas de I'lA et de la RV, des enquétes
en ligne ont été organisées dans les 8 pays participants. Pour I'lS, des groupes de discussion
ont été organisés, étant donné que le sujet n'était pas aussi simple que I'lAetla RV en termes
de concept et de collecte d'informations. Les résultats par pays ont été rassemblés, analysés
et une liste des besoins communs en compétences pour les trois matiéres a été établie.

Le rapport présente d'abord les résultats de I'enquéte en ligne sur I'lA et la RV, avant de passer
aux résultats des travaux des groupes de discussion sur le Sl.

Les résultats de I'enquéte en ligne sont présentés en cing chapitres: le type d'entreprises
impliquées, leur degré de numeérisation, les compétences et les activités de formation en
place, I'adoption de I'lA et de la RV et de la formation connexe, les besoins en compétences
de la main-d'ceuvre en I1A et en RV.

Les entreprises de tous les secteurs ont été invitées a répondre au questionnaire en ligne
sur A etla RV et, a la fin du processus d'enquéte, 717 réponses avaient été recueillies. Les
deux tiers des réponses proviennent de trois secteurs : 49 % de l'industrie manufacturiere, 13
% des services et 5 % de l'informatique. Le tiers restant est largement réparti entre les autres
secteurs. Plus de 60 % des entreprises sont petites ou moyennes en termes d'employés et
sont actives depuis plus de 10 ans.

En termes de digitalisation, les entreprises interrogées mettent en évidence plusieurs
situations qui montrent une faible maturité numérique. Seulement 38% des personnes
interrogées ont une personne ou un département en charge de l'informatique, et 69% ont
dépensé moins de 10 000 EUR pour des investissements dans la technologie au cours de
I'année précédente. Si l'on considére les technologies numériques déja adoptées par les
répondants, le développement de sites Web d'entreprise est le plus populaire pour prés de
82% des répondants, suivi par les logiciels de gestion interne pour 70%, I'analyse de données
pour 57% et le cloud computing pour 51%. D'autres technologies, plus avancées, sont encore
moins répandues.

Dans un environnement économique en mutation rapide, le personnel possédant les bonnes
compétences est un élément essentiel de la compétitivité des entreprises. Il serait donc
souhaitable que les entreprises disposent d'un environnement de formation favorable .
Environ la moitié des répondants procédent réguliérement a des bilans de compétences avec
leur personnel ou ont une personne/un service en charge de la formation au sein de
I'entreprise. Dans le méme temps, 73% des personnes interrogées estiment que leur
entreprise bénéficierait d'une mise a niveau ou d'une requalification informatique du personnel
et 68% des personnes interrogées considérent que les employés ne sont pas suffisamment
formés a l'informatique. Une maijorité pense en outre que les employés n'ont pas suffisamment
de compétences informatiques pour le travail gqu'ils effectuent, tout en admettant que les
besoins du lieu de travail sont le facteur le plus critique pour la formation informatique.
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Le niveau d'adoption de I'lA est faible avec environ un cinquieéme des entreprises utilisant
I'lA principalement en tant qu'utilisateurs de logiciels avec |A, mais pas en tant que
développeurs d'lA. Pour les entreprises utilisant I'lA, les processus ou elle est principalement
utilisée dans l'enquéte sont la gestion économique, suivie de prés par la gestion des services
et / ou de la production et le marketing numérique.

Parmi les entreprises n'utilisant pas de solutions d'lA, 53% déclarent que I'lAn'a pas de champ
d'application dans l'entreprise. Environ un tiers déclarent qu'ils ne savent pas comment
introduire I'lA et / ou ne connaissent pas les avantages de lintroduction de I'|A dans
I'entreprise.

Il est intéressant de noter que, peu importe si les entreprises utilisent des solutions d'lA ou
non, 54% des répondants estiment que I'lA peut améliorer la productivité et I'efficacité dans
I'entreprise et 43% déclarent que I'lA est un avantage pour l'entreprise contre 2% qui la
considérent comme une menace. Une majorité (55%) ne sait pas si I'lA est un avantage ou
une menace.

A la question de savoir ce qui devrait étre amélioré/modifié pour que leur entreprise puisse
bénéficier de I'lA, tous les répondants ont réagi. Prés d'un tiers des répondants pensent qu'une
combinaison de mesures est nécessaire pour améliorer la situation. 24 % des personnes
interrogées pensent qu'il s'agit d'avoir les bons employés pour stimuler I'innovation et les
compétences au sein de la main-d'ceuvre et plus d'un cinquiéme considérent que la formation
est importante.

Enfin, 62% des répondants souhaitent adopter ou accroitre I'utilisation de I'lA et la plupart
d'entre eux considérent que les compétences jouent un réle essentiel et qu'ils ont besoin de
requalifier ou de perfectionner leurs employés ou d'embaucher des employés dotés du savoir-
faire adéquat.

Parmi les répondants, le niveau d'adoption de la VR est inférieur a celui de I'lA avec 14%
des utilisateurs. Environ les trois quarts des entreprises qui ont mis en place des solutions de
RV l'utilisent en tant qu'utilisateurs et ne développent pas de solutions de RV. Les applications
les plus couramment utilisées sont la gestion des services et/ou de la production et le
marketing et la promotion numériques.

Parmi les non-utilisateurs de VR, 52% déclarent ne pas utiliser la VR car I'entreprise n'a pas
de champ d'application. Environ les trois quarts des répondants ont des idées d'applications
futures dans un large éventail de domaines d'entreprise.

Au moment de I'enquéte, 12 % des répondants disposent d'un catalogue virtuel et 40 %
envisagent d'en créer un.

La formation des employés sur I'lA et la RV est actuellement faible avec 7% des
répondants formant les employés a I'lA et 6% a la RV.

Dans le méme temps, les répondants estiment qu'il existe un besoin évident de formation des
employés dans les deux matiéres, avec un besoin accru d'lA. 76% des répondants indiquent
qu'il existe un besoin modéré a extréme de formation en I1A et 61% en RV.

63% des répondants prévoient une formation a I'lA ou a la RV a l'avenir pour leurs employés
et un pourcentage similaire pense qu'un niveau débutant devrait étre ciblé pour les deux
sujets.
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L'éthique est un aspect trés important lors de I'utilisation des technologies numériques et en
particulier lors de l'utilisation de I'|A ou de la réalité virtuelle. Pour les répondants, les
principales préoccupations sont la protection de la vie privée et des données (27%), la
confiance et la sécurité (24%) et la responsabilité (20%). Le niveau de compétences du
personnel sur les questions d'éthique est jugé plutdt faible par les entreprises, environ 70%
d'entre elles ayant donné une note de 1 (trés faible) a 3 (moyenne).

Interrogé sur l'importance des soft skills pour I'avenir de I'entreprise, il existe un
consensus général dans I'ensemble de I'enquéte, avec 81% de réponses positives, selon
lequel les soft skills sont importantes pour I'avenir de I'entreprise. Moins d'un cinquiéme des
répondants ne font pas de lien entre les soft skills du personnel et I'avenir de I'entreprise.

En conclusion des réponses a l'enquéte, les partenaires du projet ont décidé de cibler les
utilisateurs potentiels de I'A/RV (c'est-a-dire les non-techniciens) avec la formation dans le
cadre de 'EULEP. Les résultats d'apprentissage a élaborer devraient permettre de mieux faire
connaitre les différentes applications de I'lA et de la RV et leurs avantages, ainsi que de
soutenir leur adoption, y compris les compétences générales nécessaires pour faire face au
processus de transition.

Sur la base des résultats de I'enquéte, les partenaires du projet ont élaboré une liste de
contenus de formation potentiels a I'lAeta la RV :

1. Adoption des nouvelles technologies informatiques dans l'entreprise et transformation
numeérique

2. Introduction a l'intelligence artificielle

3. Applications et avantages de I'lA dans différents domaines d'entreprises / secteurs

4. Introduction a la réalité virtuelle

5. Applications et avantages de la RV dans différents domaines d'entreprises / secteurs

6. Besoins en milieu de travail, évaluations des compétences et formation des employés

7. Ethique liée a I'A et & la RV : protection de la vie privée et des données, confiance et
sécurité, responsabilité

8. Planification de la formation des employés en IA et en RV

9. Compétences générales pour les employés dans le contexte de I'adoption des nouvelles
technologies numériques (liées a I'lS)

Innovation sociale

Dans le cadre du projet, l'innovation sociale (IS) est considérée comme un outil
d'accompagnement des entreprises dans leurs transitions numériques, et notamment dans
I'adoption de I'lA et de la RV.

Dans chacun des pays participants, les partenaires ont organisé des groupes de discussion
avec les entreprises sous la forme d'une discussion guidée sur l'investissement durable sur
la base de lignes directrices convenues d'un commun accord. Au total, 57 entreprises ont
participé aux sessions et ont discuté de la sensibilisation de leur entreprise a I'lS, ainsi que
des défis qui les empécheraient de s'engager dans I'lS. Sur la base de ces deux facteurs, les
besoins en compétences ont été déterminés.

Selonles résultats des groupes de discussion, l'innovation sociale a été considérée comme
une priorité croissante des entreprises ces derniéres années, notamment en raison du cadre
juridique dans lequel elles opérent et des réglementations qui obligent les entreprises a penser
et a agir différemment.
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Les principaux moteurs pour les entreprises de s'engager dans le S| sont d'accroitre
leur image de marque et la fidélité de leurs clients, de créer un changement social positif, de
contribuer a la durabilité locale et mondiale, de répondre aux besoins des clients et de la
société et d'améliorer ainsi la durabilité de leurs entreprises.

Les entreprises sont confrontées a différents défis pour la mise en ceuvre de I'lS. Les défis
vont du manque de sensibilisation, d'une compréhension sociale inadéquate et d'un manque
de compétences des employés, en passant par le manque de communication et de soutien
de la direction, aux problémes structurels inhérents a l'entreprise (structures centralisées et
descendantes) et a la résistance générale au changement.

Lorsqu'on leur a posé des questions sur les compétences nécessaires pour s'engager
dans I'IS et surmonter les défis connexes, les participants aux groupes de discussion ont
mentionné une longue liste de besoins en compétences.

Le travail d'équipe apparait comme le besoin le plus fréquemment exprimé pour développer
le Sl dans une entreprise. Il est suivi par la sensibilisation, les compétences en communication
et les compétences numériques. Les dix principaux besoins en compétences sont complétés
par le développement des entreprises, la prise de décision, la reconnaissance des
opportunités, la résilience, la mobilisation des ressources et le mentorat.

Le cadre des compétences entrepreneuriales (EntreComp) de la Commission européenne
identifie les compétences qui rendent une personne entrepreneuriale. Etre entrepreneur
permet aux gens d'agir et de transformer des idées et des opportunités en valeur partagée.
lls augmentent ainsi l'innovation et I'emploi.

Les besoins en compétences mis en évidence par les groupes de discussion EULEP Sl ont
été mis en correspondance avec les compétences définies dans le cadre EntreComp, et six
compétences EntreComp ont été sélectionnées pour définir les résultats d'apprentissage
dans le cadre de I'EULEP:

Travailler avec d'autres

Mobiliser des ressources, mobiliser les autres
Prendre des initiatives

Créativité

Repérer les opportunités

Ethique et durabilité

ocubhwN~
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210 TTAdiola Tou lMNakétou Epyaciag 2, ol €Taipol Tou €peuvnTIKOU TIPOYPAPUATOG €00V TIG
Baoeig yia TNV avaTTTugn TWV EVOTATWY KATAPTIONG, AKOAOUBWVTAG IO TTPOCEYYIoN aTTd KATW
TTPOG Ta TTAVW KAl JE ETTIKEVTPO TOV TEAIKO XpriaTn.

MNa va TpocdlopicouV TIG AVAYKES TWV ETTIXEIPACEWY O€ DEEIOTNTEG OTOUG TOUEIG TNG TEXVNTAG
Nonupoouvng (Al), Tng Eikovikng lMpayparikotntag (VR) kai Koivwvikig Kaivotopiag(Sl),
atreubuveinkav o€ €va eupu QACHA ETTIXEIPACEWY ATTO OAOUG TOUG TOWEIG, TTPOKEIUEVOU va
OUYKEVTPWOOUV TTANPOPOPIEG ATTO TTPWTO XEPI. ZTIC TTEPITITWOEIS TNG TEXVNTAS vonuoouvng
Kal TNG EIKOVIKAG TTPAYMATIKOTNTAG, opyavwonkav SIadIKTUGKES EPEUVES OTIG 8 CUMUMETEXOUTEG
Xwpes. Q¢ Tpog Ta ZuoTruata MAnpo@opikng, opyavwlnkav opadeg eatiaong, dedopévou OT
T0 B€pa dev ATaV TOGCO aTTAG 0G0 N Texvnt Nonuoouvn kai n Eikovikr MNpayPaTikotnTa 6cov
agopd Tnv €évvoia Kal TN oUAAoyry TTAnpogopiwyv. Ta OTTOTEAECUATA TWV  XWPWV
OUYKEVTPWONKav, avaAlBnkav Kal KaBopioTnKe €vag KATAAOYOG KOIVWV QVAYKWY O€ DEEIOTNTEG
yia Ta Tpia BépaTa.

21nv €kBeon TrapoucidlovTal TTPWTA Ta ATTOTEAéoPATA TNG BIAdIKTUAKAG £PEUVAG YIO TNV
Texvnt) Nonuoouvn kai Tnv Eikovikn MpayuatikdtnTta, Kal ETTEITA To ATTOTEAECUATA TNG OPGdAg
eaTtiaong yia tn Koivwvik KalvoToyia.

Ta ammoteAéopata TNG BIABIKTUAKNG £peuvag TTapoucIddovTal o€ TTEVTE KEQAAAIQ: TUTTOG TwV
ETTIXEIPHOEWY TTOU CUMMETEXOUV, BaBUOS WN@IOTTOINOAG TOUG, UPICTAUEVEG dPACTNPIOTNTEG
Oe€IOTATWY  Kal  KATapPTIoNnG, uloBétnon Tng Texvnti Nonuoouvn kai Tng EIKovikAg
MpayuaTtikdTnTag, KOBWG Kal TIG OXETIKEG aVAYKEG o€ OeLIOTNTEG TOU £PYATIKOU SUVOMIKOU
OTOUG £V AOYW TOWEIG.

2uyKevTpwoOnkav 717 amaviioeig amo eMMIXEIPHOEIC aTTO OAOUG TOUG TOWEIG, o€ SIadIKTUAKO
EPWTNHATOAGYIO OXETIKA HE TNV TEXVNTH VONUOOUVN KAl TNV EIKOVIKA TTPAYHATIKOTNTA. To 49%
TWV ATTAVTACEWY TTPOEPXETAI aTTO TN peTatoinaon, 10 13% atrd utrnpeoicg kal 10 5% atod Tov
TOMEQ TNG TTANPOPOPIKAG. To UTTOAOITTO TPITO KATAVEUETAI O€ dIAPOPOUG AANOUG TopEig. Tavw
atré 10 60% TWwvV ETTIXEIPACEWV €ival PIKPEG 1) MECQIEG, YE APIBUO epyalopévwy Kal TTEIPO
mTEPIOOOTEPN aTTO 10 XpPOVIA.

Ooov agopd TNV wneiotroinan, ol ammavTrioelg dgixvouv XaunAd Babud wneiotmmoinong. Movo
10 38% £x€1 ATOPO 1) TUAPA UTTEUBUVO yia TNV TTANPOYOPIKA, Kal TO 69% E6dewe AiyoTEpa aTTd
10.000 ecupw yia eTTevdUOEIG OTNV TEXVOAOyIQ TO TTPONYOUHEVO €TOG. AVOQOPIKG HE TIG
WnQIoKESG TEXVOAOyieg TTou €xouv AdN uloBeTnBei atmd Toug £pwTnBEvTEG, TO 82% avépepe
QVATITUEN ETAIPIKWYV 10TOOEAIdWY, TO 70% XPNOIKMOTTOIEF AOYIOUIKO E0WTEPIKNG dlaXEipPIONG, TO
57% aoyoAcital pe Tnv avédAuon dedopévwy Kkal 1o 51% xpnoipotrolei cloud computing. AAAEG,
MO TTPONYHEVEG TEXVOAOYIEG, OTTWG ava@EépovTal, Eival akoun Alyotepo d100e0UEVEG.

2¢ €va QUVAMIKA JETORBAAOUEVO OIKOVOWIKO TTEPIBAAAOV, N BIOBECIUOTNTA TTPOCWTTIKOU HE TIG
amapaitnTeg  Oe€IOTNTEG aTToTeEAEl PaOikKG TTOPAYOVTA yId TNV  AVTOYWVIOTIKOTNTA  TWV
EMMXEIPHOEWV. ETTOPEVWG, €ival onUavTIKO YIa TIG ETAIPEIEG va dNUIOUPYNOOUV €va EUVOIKO
TEPIBAANOV KaTAPTIONG. MMEPITTOU OI HICOT EPWTNBEVTES TTPAYUATOTTOIOUV TOKTIKEG AEIOAOYAOEIG
OeCIOTATWY PE TO TTPOOWTTIKO TOUG A €XOUV £€va ATOPO/TURMA UTTEUBUVO yIa TNV EKTTAIdEUON
EVTOG TNG ETAIPEIAG. ZUyXPOVWG, TO 73% Twv epwTnBéviwy TTIoTEVEl OTI N €TAIPEIQ TOUG Ba
ETTWQPEANBEI atmd TNV avapaduion f TNV ETTAVEKTTAIOEUCN TOU TTPOCWTTIKOU OTOV TOMEQ TNG
TTANPOPOPIKNG, EVW TO 68% Bewpei 6T 01 epyalduEvol BeV Eival ETTOPKWG EKTTAIBEUNEVOI OE
Béuara TAnpoopikng. EmimTAéov, n mTAslopneia Bewpei 0TI o1 gepyalduevol dev dlaBETouv
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ETTAPKEIC OEEIOTNTEG TTANPOPOPIKAG VIO TNV EKTEAECN TWV £PYACIWV TOUG, EVW TTAPAdEXOVTAI
OTI 01 avAYKEG OTOV XWPO £PyaCiag atmoTeAOUV TOV TTIO KPICIUO TTapAyovTa yia TNV eKTTaideuon
oTnNV TTANPOPOPIKHA.

Ooov agopd Tnv uIoBETNON TNG TEXVNTAS vonuoaouvng, auTr] TTOPANEVEl OE XaPNAd eTTiTTeda,
KABWG TTEPITTOU TO £va TTEUTITO TWV ETAIPEIV XPNCIPOTTIOIOUV TEXVNTH VONUOOUVN KUPIWwG wg
XPNOTEG AOYIOUIKOU HE TEXVNTH vONUOOUvn, OAAG dev €XOUV TTPOYPAPMATIOTEG TEXVNTAG
vonpoouvng. INa TIG ETAIPEIES TTOU XPNOILOTIOIOUV TNV TEXVNTH vONUoouvn, o1 dIadIkaaieg OTTou
XPNOIYOTTOIEITAI KUPIWG 0TIAZOVTAI OTNV OIKOVOUIKA dlaxeipion, akoAouBouuevn oTevd atro Tn
dlaxeipion UTTNEECIWY /KAl TTAPAYwWYNS Kal TO YNQPIOKO JAPKETIVYK.

MeTagU TwV ETAIPEILV TTOU BEV XPNOIYOTTOIOUV AUCEIG TEXVNTHG vonuoouvng, 10 53% dnAwvel
OTI N TEXVNTH VONUoouvn dev €xel TTEDIO €QAPUOYAG OTNV eTalpeia Toug. lMepitrou To éva TpiTo
onAwvel 6T dev yvwpIouV TTWGS Va EI0AYOUV TNV TEXVNTA vonuoaouvn ri/kal dev avTiAapBavovTal
Ta OQEAN aTTO TNV EI0AYWYHA TNG OTNV ETAIPEIA.

Eival evdia@épov va onpeiwBei o011, aveEdptnTa atrd TO AV 01 ETAIPEIEG XPNOIUMOTIOIOUV AUCEIG
TEXVNTAG vonuoouvng i Oxl, T0 54% Twv epwTtnBéviwy TOTEUEl OTI N TEXVNTH vonuoouvn
MTTOPE va BEATILOOEI TNV TTAPAYWYIKOTNTA KAl TNV ATTOTEAECOUATIKOTATA OTNV ETAIPEIQ TOUG KAl
T0 43% OnAwvel OTI aTTOTEAEI OPEAOG yIa TNV €TAIPEIA, EVW POVO TO 2% Bewpei OTI ATTOTEAEI
atrelAr). EmmmAéov, n mAcioyneia (55%) dev eival aiyoupn av n TexvnT vonuoouvn Eivai
OQeAOG 1} ATTEIAA YIA TNV ETAIPEIA TOUG.

270 epWTNMA TI TTPETTEl va BEATIWOEI/TpOoTTOTTOINBE VIO VO ETTWEEANDEI N €TaIpEia TOUG ATTO TNV
TEXVNTH VONUOGUVN, OAOI Ol €pWTNBEVTEG aTTAvTNoaV. ZXeO0V TO £va TPITO TWV EPWTNOEVTWYV
moTelel OTI QTTAITEITAl CUVOUAOHUOG METPWY Yia Tn BeATiwon TnG KatdoTtaons. To 24% Twv
epWTNOEVTWY TTIoTEVEl OTI gival BEua UTTApENg Twv KATAAANAWY €pyadopévwy yia Tnv
TTPOWONON TNG KAIVOTOMIAG KAl TWV OECIOTHTWY OTO £pyaTIKO dUVANIKG, KAl TTAvw aTTd TO £va
TTEPTITO BewpoUV OTI N KATAPTION €ival GNUAVTIKA.

TéNOG, TO 62% Twv epwTNOEVTWY €TIOUUET va UIOBETACEI 1) va augroel Tn XPAoN TNG TEXVNTAS
vonpoouvng, Kail ol TTEPICCOTEPOI aTTO aUTOUG Bewpolv ATl 01 BECIOTNTEG TTAICOUV WTIKO POAO
Kal TTpoTiBevTal va avaBaBuiocouv i va evioxUoOouv TIG YVWOEIG TwV UTTOAANRAWY TOug 1} va
TIPOCAGROUV UTTOAANAOUG E TN CWOTA TEXVOYVWOia.

MeTagU Twv epwTtnBévTwyY, TO €TTTEdO UIOBETNONG TNG EIKOVIKAG TTPAYUATIKOTNTOG Eival
XAPNAGTEPO OTTO AUTO yia TV TeEXVNTH vonuoouvn Pe 10 14% Twv XpnoTwv. lMNepitrou Ta Tpia
TETOPTA TWV ETAIPEIWV TTOU BIOBETOUV AUCEIG TEXVNTAG VONUOOUVNG TNV XPNOIUOTIOIOUV WG
XPNoTeG Kal Ogv  AvOTITUOOOUV AUCEIS  €IKOVIKAG TIpayuatikotntag. O1 o  ouyvd
XPNOIMOTIOIOUHEVEG EQAPMOYEG Eival N dlaxeipion UTTNPECIWY /KAl TTapaywyng Kal TO yn@iako
MAPKETIVYK Kal TTpowenan.

MeTagu Twv un XxPnNoTWYV TNG EIKOVIKAG TTPAYHATIKOTATAG, TO 52% dnAwvel 0TI &V XPNOIMOTTOIE
TNV TEXVOAoyia €TTeId n eTaipeia dev €xel Tedio e@apuoyAc. MepitTou Ta Tpia TETAPTA TWV
EPWTNOEVTWYV €XOUV 10€€C VIO UEAAOVTIKEG €QAPUOYEG OE €va €upU QPACHA ETTIXEIPNUATIKWY
TOMEWV.

Katd 1n oTiyuf TnG £€peuvag, 10 12% Twv epwtnOEVTWY BIABETEN £vav €IKOVIKO KATAAOYO Kal TO
40% okEQTETAI VO avaTITUEEI Evavy.
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Ocov agopd Tnv ekmmaideuon Twv epyalopévwy o€ TEXVNTH vonuoouUvn Kal EIKOVIKN
TTPAYMATIKOTNTA, €ival XOUNAR €TTi TOU TTAPOVTOG, KABWS TO 7% TWV £pWTNOEVTWY TTAPEXEI
eKTTai®EUON OTNV TEXVNTI VONUoouvn Kal To 6% oTNV €IKOVIKY TTPOYUATIKOTNTA.

QoT1600, 01 pwTNBEVTES avayvwpilouv TNV avAykn yia ekTTaideuon o€ autd Ta BéuaTa, €IdIKA
oTnV TEXVNT vonuoouvn, PE TO 76% Toug va OnAwvel PETPIA €wg akpaia avaykn yia
ektTaideuon Kai 70 61% yia TNV EIKOVIKI TTPAYMATIKOTNTA.

To 63% Twv epwTnBévTwy oxediddel ektraideuon o€ Al 1 VR oTo yéAov yia Toug uttaAAfjAoug
TOUG, Kal éva TTapOUOoIo TTO00OTO TTIOTEUEl OTI éva eTTITTEDO apXapiwv Ba TTPETTEl va OTOXEUEI
Kal oTIG OUO TEXVOAOYIEG.

H nBikA €ival pia TTOAU onuavTiKh TTTUXr 0Tav xpnoiuotroiolvTal Wnolakég TexvoAoyieg, Kal
eIdIKG otav xpnoigotroiouvtal Al 1 VR. TNa Toug epwTnBEvTeG, OI KUPIEG avnOuxieg €ival n
TPOoTACIa TNG IBIWTIKAG (WAG KAl TwV OeBOUEVWY (27%), N EUTTIOTOOUVN KAl N aOQAAEIa
(24%), ka1 n euBuvn/utreubuvoTnTa (20%). To eTTiTedO OEEIOTATWY TOU TTPOCWTTIKOU O€
epwtnoeig deovroAloyiag Babuoloyeital JAAAOV XapnAd atrd TIG TAIPEIEG, KABWG TTEPITIOU TO
70% o116 auTég €dwoe BaBuoloyia atrd 1 (TTOAU xaunAn) £éwg 3 (HETPIO).

Otav pwTAbnkav yia TN onuacia Twv ATTIWV 8EEI0TATWY YyIa To JEANOV TNG TAIPEIAG, UTTAPXE!
MIa OUVOAIKN) ouvaiveon o€ OAn Tnv épeuva, Pe TO 81% Twv BETIKWV ATTAVTACEWY, VO
utroaTtnpifouv 0TI oI ATTIEG BECIOTNTES €ival ONUAVTIKEG yIa TO HEAAOV TNG eTaipeiag. AlyoTepo
aTTd TO £va TTEUTITO TWV £PWTNOEVTWY Oev Bewpouv OTI o1 ATTIEG BEEIOTNTEG CUVOEOVTAI [E TO
MEANOV TNG eTaIPEIOG.

Q¢ ouutépacua amod TIG OTTAVIACEIS TNG €PEUVAG, Ol €TAIPOI TOU £pyou ATTOPACICAV Va
oToxeUuoouv mMoavoug xprioteg Al/VR (dnAadr un TeXVIKOUG) ME TNV ekTTaideuan oTa TTAaioIa
Tou EULEP. Ta pabnolakd atroteAéouarta TTou Ba avartuxBouv Ba TTpETTEl va TTapEXOUV
ETTIYVWON TWV BIAQOPETIKWY EQPOAPUOYWYV TNG TEXVNTAG VONPoouvNnG Kol TNG €EIKOVIKAG
TIPOYHOTIKOTNTAG KAl TWV TTAEOVEKTNUATWY TOUG, KABWG KAl UTTOCTAPIEN Yia TNV uioB£Tnon
TOUG, CUUTTEPIAAKBAVOPEVWV TWV ATTAPAITNTWY ATTIWY BEEIOTATWY YIO TNV AVTIMETWITTION TNG
diadikaoiag yetaBaong.

Me Bdon Ta ammoTeAEoPOTA TNG £PEUVAG, O ETAIPOI TOU £PYOU EKTTOVNOQAV HIa AioTa e duvnTikG
EKTTAIOEUTIKO TTEPIEXOPEVO Yia TexvnTry Nonuoouvn (Al) kai Eikovikn MpayupaTtikétnta (VR):

1. Y106£€TnON VEWV TEXVOAOYIWV TTANPOQOPIKNG oTNV eTaIpEia Kal Wnelakdg MeTaoxnUATIONOG
2. Eicaywyn otnv Texvnt) Nonuoouvn

3. E@appoyEg kal opéAN TNG TEXVNTAS VONKOOUVNG O€ TOMEIG DIAQOPETIKWY ETAIPEIWV/TOUEWV
4. Eicaywyn otnv Eikovikr MNpayuatikdtnta

5. E@apuoyég kal O@EAN TNG EIKOVIKNAG TTPAYUATIKOTNTAG OE OIAPOPETIKEG ETAIPEIEG/TOUEIG
TOMEIG

6. Avaykeg oTO Xwpo epyaaciag, aglohoynoeig OeEIoTTwY Kal eKTTaideuon epyalouEvwyV

7. Agovtoloyia TToU OXETICETAI PE TNV TEXVNTA vonuoouUvn Kal TNV €IKOVIKN TTPAYUATIKOTATA:
MpooTacia atroppriTou dedopévwy, EUTTIOTOOUVN Kal ac@AA&la, euBuvn/utreuBuvoTnTa

8. 2Zxedloopog ekTTaideuong epyalopévwy  O0€  TEXVNTA  vonuoouvn KAl - €IKOVIKKN
TTPAYHOATIKOTNTA

9. 'Hmeg Ae€idtnTeg YIa uTTAAANAOUG OTO TTAQICIO TNG UI0BETNONG VEAS WNQIOKAG TEXVOAOYiOg
(ZXeTIKA pe TNV Koivwvikh Kaivotopia)
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Koivwvikn Kaivotopia

210 TTAQiCIa TOU £pYOU, N KOIVWVIKA KalvoTopia (SI) e¢eTdleTal wg epyaAcio yia TV UTTOCTHPIEN
TWV ETAIPEILV OTN WNQIOKN TOUG METARAON, Kal Kupiwg oTnv uloBETnon Tng TeXvNnThg
vonuoouUvng Kal TNG €IKOVIKAG TTPAYUATIKOTNTOG.

& KABe Mia atmd TIG CUUPMETEXOUOEG XWPEG, Ol £TAIPOI dlopydvwoav ouddeg €0Tioong HE
ETAIPEIEG, KAl ixav TN Hop@r) KaBodnyoUuuevwy culnTACEWY YIA T KOIVWVIKA KaivoTouia (Sl)
oTNPEICOUEVOI O€ ATTODEKTEG KATEUBUVTHPIEG YPOAUMES. ZUVOAIKA, 57 €TAIPEIEG CUUMETEIXAV OTIG
ouvedpieg Kal oudATNOAvV TNV €UAICONTOTTOINGN TNG ETAIPEIAG TOUG OXETIKA PE TNV KOIVWVIKI
kaivotopia (Sl), kaBwg Kal TIG TTPOKANCEIG TTou Ba TIG euTTédIfav va eUTTAaKOUV e auTrv. Me
Baon auTtoug Toug dUo TTaPAyoVvTES, KaBopioTnKav ol avAayKkeg o€ eCIOTNTEG.

ZUPQWVA PE TO ATTOTEAECHATA TWV OPAdWY €0TIOONG, N KOIVWVIKN KalvoTodia Bewpeital OTi
BpiokeTal 6Ao Kal TTEPICTOTEPO OTNV ATZEVTA TWV ETAIPEIWV TA TEAEUTAIA XpoOVIA, KUPIWG Adyw
TOU UQICTAPEVOU VOWIKOU TTAQICIOU KAl TWV KOVOVICHWY TTOU ATTAITOUV aTTd TIG £TAIPEIEG va
OKEQTOVTAI KAl VO EVEPYOUV DIOPOPETIKA.

O1 gTaipeieg £xouv TTOAAOUG AGYOUG va TTPpowBOoUV TNV KOIVWVIKA KAIVOTOUIa, OTTWG N EvioXuon

TNG ETTWVUHIAG TOUG KAl N aQOCiwon Twv TTEAATWY, N dNUIoUPYia BETIKWY KOIVWVIKWY AAAAYWY,
N OUUBOAN OTNV TOTTIK KOl TTAYKOOMIA BIWCIKNOTNTA, KAl N AVIATIOKPION OTIG AVAYKEG TWV
TTEAQTWV KAl TNG KOIVWVIOG, JE ATTOTEAECUA VA eVIOXUOOUV TN BIWCIUOTATA TWV ETTIXEIPHOEWV
TOUG.

QoT1600, 01 €TAIPEIEG AVTIETWTTICOUV DIAPOPES TTPOKANTEIG OO0V aPOpd TNV £QAPUOYH ThG
KOIVWVIKAG KAIVOTOUIOG. AUTEG O TIPOKAAOEIG TTEpIAaPBAvouv Thv EAAEIYN euaioBnToTToiNONG,
TNV QVETTAPKEIO KOIVWVIKAG KaTavonong, Tnv éAAeiwn deflothTwy Twv epyalopévwy, TNV
ENAEIYN emTIKOIVWVIAG kal uttooTAPIENG atmd T dloiknon, Kabwg kal eyyevh O1apBpwTiKG
(nmuata TG eTalpeiag (T.x., KEVTPIKEG Kal ATTO TTAVW TIPOG Ta KATW OOMEG) Kal YEVIKA
avTiotaon oTnv aAlayn.

O1 ouppeTéxovTeG OTNV OPAda €0TiAONG avEéPeEpAV €vav PAKPU KOTAAOYO QvayKWY O€
0e€10TNTEG, ME TNV OUAdIKN EPpyOTia va avadeIKVUETAI WG N TTIO CUXVA EKQPACHUEVN avayKn IO
avamTuén TNG KOIVWVIKAG KAIVOTOMIaG o€ pia eTaipeia. AkoAouBouv n euaiobnrotroinon, ol
ETTIKOIVWVIOKEG OEEIOTNTEG Kal O WN@IakES OegIoTnTeG. O déKa KOpuPaieG avAaykeG O€
O€€IOTNTEG CUUTTANPWVOVTAI WE ETTIXEIPNMATIKA QVATITUEN, ANWn atTo@docwy, avayvwpion
EUKQIPIWV, AVOEKTIKOTNTA, KIVATOTTOINGN TTOpwWYV Kal kabodiynan.

To T[Aaioio Emxeipnuatikwy Ikavotitwy  (EntreComp) Ttng EupwtraikAg ETMTPOTIAG
TTPocdIopPiCel TIG IKAVOTNTEG TTOU KAVOUV KATTOloV ETTIXEIpNMaTio. H  emixeipnuankétnta
EMTPETTEI OTOUG AVOPWTTOUG VO SPOUV KAl VA PETATPETTOUV I0EEC KAI EUKAIPIEG O€ KOIVA agia,
TTPOWBWVTAG TNV KAIVOTOMIa KAl TNV aTTaoXOAnon.

O1 avaykeg BeEIOTATWY TTOU €mIoNUAvenkav atd TIg ouddeg eotiaong Tou EULEP SI €xouv
QVTIOTOIXIOTEI PE TIG IKAVOTNTEG TTOU opidovTal oTo TTAdiolo Tou EntreComp. Xuykekpipéva,
emAEXONKav £E1 IKavoTnTEG EntreComp yia Tov KaBopIopd Twv Habnoiakwy oTTOTEAECUATWYV
oTo TrAaiolo Tng EULEP:

1. Zuvepyaoia pe GAAoug
2. Kivnrotroinon mopwv, Kivntotroinan GAAwv
3. AvaAnyn TTpwToROUAILOV
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4. Anuioupyikn ZKEWn
5. Evtomouég Eukaipiwv
6. HOIKA kal Biwoiun okEwn
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IT - SINTESI

Attraverso il lavoro di ricerca realizzato nel quadro del Work Package 2, i partner del progetto
hanno posto le basi per lo sviluppo dei moduli formativi, seguendo un approccio bottom-up
centrato sull'utente finale

Per determinare il fabbisogno di competenze delle aziende nei settori dell'Intelligenza
Artificiale (Artificial Intelligence - Al), della Realta Virtuale (Virtual Reality - VR) e
dell'lnnovazione Sociale (Social Innovation - Sl), i partner hanno contattato un‘ampia gamma
di aziende di tutti i settori per raccogliere contributi di prima mano. Nel caso dell'lA e della VR,
sono stati organizzati sondaggi online ed interviste telefoniche negli 8 Paesi partecipanti. Per
la S| sono stati organizzati dei focus group, in considerazione delle maggiori difficolta ( sia
concettuali che legate alla modalita di raccolta delle informazioni) rispetto alll'Al ed alla VR.
| risultati ottenuti nei vari Paesi sono stati raccolti, analizzati e si & stilato un elenco delle
competenze comuni ritenute necessarie per i tre temi.

Il rapporto presenta innanzitutto i risultati dell'indagine sull'Al e la VR, articolati in cinque
capitoli: tipo di imprese coinvolte, grado di digitalizzazione, competenze e attivita di
formazione in atto, grado di adozione di Al e VR e relativa formazione, fabbisogno di
competenze della forza lavoro in materia. A seguire, il rapporto esamina i risultati del lavoro
dei focus group sulla SI.

Intelligenza Artificiale e Realta Virtuale

Sono state invitate a rispondere al questionario sull'Al e la VR aziende senza distinzione di
settore merceologico, raccogliendo complessivamente 717 risposte. Di queste, due terzi
provengono da tre settori: manifatturiero (49%), servizi (13%) e Information Technology (IT)
(5%) . Il terzo rimanente & variamente distribuito tra gli altri settori. Oltre il 60% delle imprese
e di piccole o medie dimensioni in termini di dipendenti e opera da piu di 10 anni.

Le aziende rispondenti evidenziano situazioni diverse, che mostrano complessivamente un
basso grado di digitalizzazione. Solo il 38% degli intervistati ha una persona o un
dipartimento responsabile dell'lT e il 69% ha speso meno di 10.000 euro per investimenti in
tecnologia nell'anno precedente all'indagine. Guardando alle tecnologie digitali gia adottate,
lo sviluppo di siti web aziendali € il piu diffuso per quasi I'82% degli intervistati, seguito dal
software di gestione interna per il 70%, dall'analisi dei dati per il 57% e dal cloud computing
per il 51%. Altre tecnologie, piu avanzate, sono ancora meno diffuse.

Nell’'attuale contesto economico in rapida evoluzione, il personale con le giuste competenze
€ un elemento essenziale per la competitivita delle imprese. Sarebbe quindi opportuno che le
aziende disponessero di un ambiente favorevole alla formazione. Circa la meta degli
intervistati effettua regolarmente valutazioni delle competenze del proprio personale o ha una
persona/un dipartimento responsabile della formazione all'interno dell'azienda. Allo stesso
tempo, il 73% degli intervistati ritiene che la propria azienda trarrebbe beneficio da un
aggiornamento o da una riqualificazione del personale IT e il 68% che i dipendenti non siano
sufficientemente formati in merito. La maggioranza reputa, inoltre, che i dipendenti non
abbiano competenze informatiche sufficienti per il lavoro che svolgono, mentre ammette che
il principale ostacolo alla formazione in ambito informatico € dato dalla difficolta di conciliarla
con i tempi del lavoro.

Il livello di adozione dell'Al € modesto: circa un quinto delle aziende la utilizza principalmente
come utente di software basato su di essa, ma non come sviluppatore. Le aziende che
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utilizzano strumenti di Al lo fanno soprattutto per la gestione economica, seguita da vicino
dalla gestione dei servizi e/o della produzione e dal marketing digitale. Tra le imprese che non
utilizzano soluzioni di Al, il 53% dichiara che questa non ha alcun campo di applicazione in
azienda. Circa un terzo dichiara di non sapere come introdurre soluzioni di Al e/o di non
conoscerne i vantaggi.

E interessante notare che, indipendentemente dal fatto che le aziende utilizzino o meno le
soluzioni di Al, il 54% degli intervistati pensa che essa possa migliorare la produttivita e
I'efficienza dell'azienda e il 43% la ritiene un beneficio per I'azienda, contro il 2% che la
considera una minaccia. La maggioranza, tuttavia, (55%) non & sicura se I'Al sia un beneficio
0 una minaccia.

Alla domanda su cosa dovrebbe essere migliorato/modificato affinché la propria azienda
possa trarre vantaggio dall'Al, quasi un terzo ha risposto che sarebbe necessario un mix di
soluzioni per migliorare la situazione, il 24% ritiene che si tratti di avere i dipendenti giusti e
con le giuste competenze per guidare I'innovazione e piu di un quinto considera importante in
tal senso la formazione

Infine, il 62% degli intervistati intende adottare o incrementare I'uso dell'Al; la maggior parte
di loro ritiene che le competenze giochino un ruolo fondamentale e che sia necessario
riqualificare o aggiornare i propri dipendenti o assumerne di nuovi con il giusto know-how.

Il livello di adozione della VR ¢ inferiore a quello dell'Al, con il 14% dei rispondenti. Circa
tre quarti delle aziende che dispongono di soluzioni VR le utilizzano come utenti e non
sviluppano soluzioni. Le applicazioni piu utilizzate sono per la gestione dei servizi e/o della
produzione e per il marketing e la promozione digitale.

Tra i non utilizzatori di soluzioni di VR, il 52% dichiara di non farlo perché 'azienda non ha
individuato campi di applicazione adeguati. Circa tre quarti degli intervistati ha tuttavia idee
per possibili applicazioni future in un'ampia gamma di settori aziendali. Al momento
dell'indagine, il 12% degli intervistati dispone di un catalogo virtuale e il 40% pensa di
svilupparne uno.

Il livello di formazione dei dipendenti su Al e VR & attualmente basso, con il 7% degli
intervistati che forma i dipendenti sulla Al e il 6% sulla VR.

Allo stesso tempo, gli intervistati ritengono che vi sia un evidente fabbisogno di formazione
dei dipendenti in entrambi gli ambiti, in particolare per I'Al. Il 76% degli intervistati indica infatti
una necessita di formazione sull'Al da moderata a estrema, contro il 61% sulla VR.

I 63% degli intervistati sta pianificando per i propri dipendenti interventi di formazione sull'Al
o sulla VR e una percentuale simile ritiene che comunque per entrambi gli ambiti si dovrebbe
puntare a raggiungere almeno un livello base di preparazione dei propri dipendenti.

Gli aspetti etici sono particolarmente importanti quando si utilizzano le tecnologie digitali, in
particolare Al o VR. Per gli intervistati, le principali preoccupazioni sono la privacy e la
protezione dei dati (27%), la fiducia e la sicurezza (24%) e la responsabilita civile e penale
(20%). Il livello di competenze del personale in materia di etica € valutato piuttosto basso dalle
aziende: circa il 70% ha assegnato un punteggio da 1 (molto basso) a 3 (medio).
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L'81% delle risposte concorda sul fatto che le competenze trasversali (soft skills) sono
importanti per il futuro dell'azienda. Meno di un quinto degli intervistati non ritiene che esista
un collegamento tra i due aspetti.

Esaminate le risposte allindagine, i partner del progetto hanno deciso di indirizzare la
formazione nell'ambito di EULEP ai potenziali utenti di Al/VR (cioé al personale non tecnico).
| risultati di apprendimento da sviluppare dovranno soprattutto fornire la consapevolezza delle
diverse applicazioni dell'Al e della VR e dei loro benefici, oltre a supportarne I'adozione, ivi
comprese le necessarie competenze trasversali per affrontare il processo di transizione.

Sulla base dei risultati raccolti, i partner del progetto hanno poi elaborato un elenco di
potenziali contenuti formativi sull'Al e la VR:

L'adozione di nuove tecnologie IT in azienda e la trasformazione digitale

Introduzione all'Intelligenza Artificiale

Applicazioni e vantaggi dell'Al nelle diverse aziende/settori

Introduzione alla Realta Virtuale

Applicazioni e vantaggi della VR nelle diverse aziende/settori

Fabbisogni connessi allo svolgimento delle attivita lavorative, valutazione delle
competenze e formazione dei dipendenti

7. Aspetti etici connessi all'Al e alla VR: privacy e protezione dei dati, fiducia e sicurezza,
responsabilita civile e penale.

Pianificazione della formazione dei dipendenti su Al e VR

Competenze trasversali dei dipendenti nel contesto dell'adozione di nuove tecnologie
digitali (in relazione alla SI)

ocoubkbwbh~
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Innovazione Sociale

Nel contesto del progetto, I'lnnovazione Sociale (Sl) viene considerata come uno strumento
per accompagnare le aziende nella loro transizione digitale, in particolare nell'adozione di Al
e VR.

In ciascuno dei Paesi partecipanti, i partner hanno organizzato dei focus group con le aziende
sull'lnnovazione Sociale, sotto forma di discussioni guidate basate su linee guida concordate.
In totale, 57 aziende hanno preso parte ai focus group e si sono confrontate sul livello di
consapevolezza interna in merito alla Sl, nonché sulle sfide che impedirebbero loro di
impegnarsi in questa direzione. Gli elementi emersi riguardo questi due fattori hanno
consentito di determinare il relativo fabbisogno di competenze.

Secondo i risultati dei focus group, negli ultimi anni l'innovazione sociale & stata messa
sempre piu all'ordine del giorno dalle aziende, non da ultimo a causa del quadro giuridico in
cui operano e delle normative che richiedono di pensare e agire in modo diverso.

| principali fattori (drivers) che spingono le aziende a impegnarsi nella Sl sono la volonta di
migliorare I'immagine del proprio marchio e fidelizzare i clienti, creare cambiamenti sociali
positivi, fornire un contributo alla sostenibilita locale e globale, rispondere alle esigenze dei
clienti e della societa e, in ultima analisi, migliorare la sostenibilita delle proprie attivita.

Le imprese devono affrontare diverse sfide per lI'implementazione della Sl, che vanno dalla
scarsa consapevolezza, dall'inadeguata comprensione del contesto sociale e dalla carenza di
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competenze dei dipendenti, alla mancanza di comunicazione e di supporto da parte del
management, fino a problemi strutturali intrinseci all'azienda (strutture centralizzate, top-
down) e alla generale resistenza al cambiamento.

Interrogati sul fabbisogno di competenze necessarie per impegnarsi nella Sl e per superare
le sfide relative, i partecipanti al focus group hanno stilato un lungo elenco.

Il lavoro di squadra emerge come fabbisogno piu frequentemente espresso per sviluppare la
Sl in azienda. Seguono la consapevolezza del tema, la capacita di comunicare e le
competenze digitali. La top ten delle competenze necessarie € completata da sviluppo del
business, decision-making, riconoscimento delle opportunita, resilienza, capacita di attivare
le risorse necessarie e mentoring.

I Quadro Europeo delle Competenze Imprenditoriali (EntreComp) della Commissione
europea identifica le competenze che rendono una persona imprenditiva. L'imprenditorialita
consente agli individui di agire e trasformare idee e opportunita in valore condiviso, favorendo
in questo modo 'aumento dell'innovazione e dell'occupazione.

| fabbisogni di competenze evidenziati dai focus group di EULEP in ambito di Sl sono state
percid messe in relazione con le competenze definite in EntreComp, e sei di queste sono state
selezionate per definire i risultati dell'apprendimento attesi nell'ambito di EULEP:

Lavorare con gli altri

Mobilitare le risorse, mobilitare gli altri
Prendere l'iniziativa

Creativita

Riconoscere le opportunita

Pensiero etico e sostenibile

ouhwbN-~
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Veicot izpéti 2. darba pakas ietvaros, projekta partneri veidoja pamatus macibu modulu
izstradei, izmantojot augSupéju un uz galalietotaju orientétu pieeju.

Lai noskaidrotu uznémumiem nepiecieSamas prasmes maksliga intelekta (Ml), virtualas
realitates (VR) un socialas inovacijas (Sl) jomas, ka ari iegutu detalizétu informaciju, tika
uzrunats plass uznémumu skaits visas nozarés. Attieciba uz Al un VR jomam, visas astonas
iesaistitajas valstis tika organizéta tieSsaistes aptauja (anketas formata). Sl joma, nemot véera,
ka 81 téma koncepcijas un informacijas vaksanas zina ir sarezgitdka ka Al un VR, tika
organizétas fokusa grupas diskusijas. legtie rezultati tika apkopoti un analizéti, un balstoties
uz tiem, tika izveidots saraksts ar kop&jam prasmju vajadzibam visas tris jomas.

Zinojuma vispirms ir atspoguloti tieSsaistes aptaujas par Ml un VR rezultati, bet péc tam - SI
fokusa grupu diskusiju rezultati.

TieSsaistes aptaujas rezultati ir izklastiti piecas nodalas: aptaujato uznémumu veids,
digitalizacijas pakape, prasmes un apmacibu pasakumi darba vieta, maksliga intelekta un
virtualas realitates ievieSana un ar to saistitas apmacibas, darbaspéka vajadzigas prasmes
maksliga intelekta un virtualas realitates joma.

Uzneémumi no visam nozarém tika aicinati atbildét uz tieSsaistes anketas jautdjumiem par
maksligo intelektu un virtualo realitati, un aptaujas beigas tika sanemtas 717 atbildes. Divas
treSdalas atbilzu sanemtas no trim nozarém: 49% no razoSanas nozares, 13% no
pakalpojumu nozares un 5% no IT nozares. Atlikust treSdala ir plasi sadalita starp citam
nozarém. Vairak neka 60% ir mazi vai vidéji uznémumi darbinieku skaita zind un darbojas
ilgak par 10 gadiem.

Attieciba uz digitalizaciju, uznémumi norada uz vairakam situacijam, kas liecina par zemu
digitalizacijas pakapi. Tikai 38% respondentu ir par IT atbildiga persona vai departaments, un
69% respondentu iepriek$€ja gada tehnologiju investicijas iztéréja mazak ka 10 000 EUR.
Apskatot digitalas tehnologijas, kuras jau ir ieviestas, redzams, ka gandriz 82% respondentu
vispopularaka ir uznémuma timekla vietnu izstrade, kam seko iekSéjas parvaldibas
programmatira - 70%, datu analize - 57% un makonskaitlosana - 51%. Citas modernas
tehnologijas ir minétas retak.

Strauja un mainigd ekonomiskaja vidé, darbinieki ar atbilstoSam prasmém ir buatisks
uznémumu konkurétspéjas elements. TieSi tapéc ir ieteicams, lai uznémumos batu izveidota
labvéliga macibu vide. Aptuveni puse respondentu regulari veic darbinieku prasmju
novértéSanu vai arf uznémuma ir par apmacibam atbildiga persona/departaments. Taja pasa
laika 73% respondentu uzskata, ka vinu uznémumam batu lietderiga personala kvalifikacijas
celdana vai parkvalificeéSana IT joma, savukart 68% respondentu uzskata, ka darbinieki nav
pietiekami apmaciti IT joma. Turklat lielakad dala uzskata, ka darbiniekiem nav pietiekamu IT
prasmju, lai veiktu savu darbu, un vienlaikus atzist, ka darba vietas vajadzibas ir
vissvarigakais faktors IT apmacibas joma.

Ml ievieSanas limenis ir zems - aptuveni viena piekta dala uznémumu izmanto M
galvenokart ka lietotaji, kas izmanto MI programmatiru, bet ne ka Al izstradataji. Attieciba uz
uznémumiem, kas izmanto MI, procesi, kuros tas visvairak tiek izmantots visa aptauja, ir
ekonomikas parvaldiba, kam cieSi seko pakalpojumu un/vai razo$anas parvaldiba un digitalais
marketings.
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No uznémumiem, kas neizmanto Ml risindjumus, 53% apgalvo, ka tam uznémuma nav nekada
pielietojuma. Aptuveni treSdala uznémumu apgalvo, ka nezina, ka ieviest Ml un/vai nezina
ieguvumus no ta ievieSanas uznémuma.

Interesanti, ka neatkarigi no ta, vai uznémumi izmanto maksliga intelekta risingjumus vai ng,
54% respondentu uzskata, ka maksligais intelekts var uzlabot uznémuma produktivitati un
efektivitati, un 43% apgalvo, ka maksligais intelekts ir ieguvums uznémumam, savukart tikai
2% uzskata, ka tas ir drauds. Lielaka dala (55 %) nav parliecinati, vai Ml ir ieguvums vai
drauds.

Uz jautajumu, kas bdtu jauzlabo/jamaina, lai vinu uznémums gutu labumu no maksliga
intelekta, atbildéja visi respondenti. Gandriz treSdala respondentu uzskata, ka situacijas
uzlaboSanai ir nepiecieSams pasakumu kopums. 24% respondentu uzskata, ka tas ir
jautajums par atbilstoSu darbinieku nodroSinajumu, lai veicinatu inovaciju un prasmiju attistibu
darbaspéka, un vairak neka piekta dala uzskata, ka batiska loma ir apmacibam.

Visbeidzot, 62% respondentu vélas ieviest vai paplasinat maksliga intelekta izmantosSanu, un
lielaka dala respondentu uzskata, ka butiska nozime ir prasmém un viniem ir japarkvalificé vai
japaaugstina savu darbinieku kvalifikacija vai japienem darba darbinieki ar atbilstosam
zinasanam.

Respondentu vida VR ievieSanas limenis ir zemaks neka maksliga intelekta ievieSanas
[Tmenis — 14%. Aptuveni tris ceturtdalas uznémumu, kuros ir ieviesti VR risinajumi, tos izmanto
ka lietotaji un pasi VR risinajumus neizstrada. Visbiezak izmantotas lietojumprogrammas ir
pakalpojumu un/vai razo$anas parvaldiba un digitalais marketings un veicinasana.

No tiem, kas neizmanto VR, 52% apgalvo, ka tas netiek izmantots, jo uznémuma tam nav
pielietojuma. Aptuveni trim ceturtdalam respondentu ir idejas par pielietojumiem dazadas
jomas.

Aptaujas veikSanas laika 12% respondentu bija izveidojus$i virtualo katalogu, savukart 40%
apsveéra ta izveidi.

Darbinieku apmaciba maksliga intelekta un virtualas realitates jomas paslaik ir zema -
7% respondentu apmaca darbiniekus par maksligo intelektu un 6% - par virtualo realitati.

Taja pasa laikd respondenti uzskata, ka pastav neparprotama vajadziba péc darbinieku
apmacibas par abiem priekSmetiem, tomér lielaka vajadziba ir péc apmacibam par maksligo
intelektu. 76% respondentu norada, ka vajadziba péc apmacibam par maksligo intelektu ir
vidéja l1dz arkartéja, savukart 61% - norada tada limena vajadzibu péc apmacibam par virtualo
realitati.

63% respondentu nakotné plano apmacibas par Ml vai VR saviem darbiniekiem, un [fdziga
dala respondentu uzskata, ka abiem macibu priekSmetiem vajadzétu bat iesaceju liment.

Etika ir loti nozimigs aspekts, izmantojot digitalas tehnologijas, it Tpasi, ja tiek izmantots Ml
vai VR. Respondenti visvairak satraucas par privatumu un datu aizsardzibu (27%), uzticamibu
un dro8ibu (24%) un atbildibu/saistibam (20%). Darbinieku prasmju lTmeni étikas jautajumos
uznémumi vérté diezgan zemu, jo aptuveni 70% pieskira vértéjumu no 1 (loti zems) lidz 3
(videjs).
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Uz jautajumu par visparigo prasmju nozimi uznémuma nakotnei, respondenti kopuma
vienpratigi atzina, ka tas ir butiskas uznémuma nakotnei (81%). Mazak neka piekta dala
respondentu nesaista darbinieku visparigas prasmes ar uznémuma nakotni.

Apkopojot aptaujas atbildes, projekta partneri noléema, ka EULEP ietvaros apmacibas bus
paredzétas potencialajiem MI/VR lietotajiem (t.i., personam, kas nav tehniskie darbinieki).
Izstradatajiem macibu rezultatiem batu janodrosina izpratne par dazadiem maksliga intelekta
un virtualas realitates risingjumu pielietojumiem un priekSrocibam, ka ari jaatbalsta to
ievieSana, tostarp nodroSinot nepiecieSamas visparigas prasmes, lai tiktu gala ar parejas
procesu.

Balstoties uz aptaujas rezultatiem, projekta partneri izstradaja potencialo Ml un VR macibu
satura sarakstu:

Jaunu IT tehnologiju ievieSana uznémuma un Digitala Transformacija

levads maksligaja intelekta

Maksliga intelekta pielietojums un ieguvumi dazados uznémumos/nozarés

levads virtualaja realitaté

Virtualas realitates pielietojums un ieguvumi dazados uznémumos/nozares

Darba vietu vajadzibas, prasmju novértéSana un darbinieku apmaciba

Etika saistiba ar maksligo intelektu un virtualo realitati: privatums un datu aizsardziba,
uzticiba un droSiba, atbildiba/saistibas

Ml un VR darbinieku apmacibas planosana

9. Visparigads prasmes darbiniekiem jauno digitdlo tehnologiju ievieSanas konteksta
(Saistits ar Sl)

NoakwdN -~
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Sociala Inovacija

Projekta konteksta sociala inovacija (Sl) tiek aplukota ka riks, kas palidz uznémumiem digitalo
parmainu procesa, seviski maksliga intelekta un virtualas realitates ievieSana.

Katra no projekta iesaistitajam valstim, partneri organizéja fokusa grupas diskusijas ar
uznémumiem, vadot diskusijas par Sl, pamatojoties uz kopigi saskanotdm pamatnostadnem.
Kopuma diskusijas piedalijas 57 uznémumi, kuri apsprieda sava uznémuma informétibu par
Sl, ka arT problémas, kas tiem traucétu iesaistities SI. Pamatojoties uz Siem diviem faktoriem,
tika noteiktas vajadzigas prasmes.

Saskana ar fokusa grupu diskusiju rezultatiem, sociala inovacija pédéjos gados arvien vairak
tiek uzskatita par uznémumu darba kartibas jautajumu, arT tapéc, ka to darbibas tiesiskais
reguléjums un noteikumi pieprasa uznémumiem domat un rikoties citadi.

Galvenie faktori, kas veicina uznémumus iesaistities Sl, ir: palielinat sava zimola télu un
klientu lojalitati, radit pozitivas socialas parmainas, veicinat vietéjo un globalo ilgtspéju, reagét
uz klientu un sabiedribas vajadzibam un tadéjadi uzlabot savu uznémumu ilgtspéju.

Uznémumi sastopas ar dazadiem izaicinajumiem Sl ievieSana. Izaicindjumi ir dazadi, sakot
no izpratnes trikuma, nepietiekamas socialas izpratnes un darbinieku prasmju trikuma,
komunikacijas un vadibas atbalsta trkuma, ar uznémumiem raksturigiem strukturaliem
izaicinajumiem (centralizétas, lejupejoSas struktiras) un visparéju pretestibu parmainam.

Atbildot uz jautajumu par nepiecieS8amajam prasmém, lai iesaistitos S| un parvarétu ar to
saistitos izaicinajumus, fokusa grupas dalibnieki minéja garu nepiecieSamo prasmju sarakstu.
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Komandas darbs ir visbiezak pausta nepiecieSamiba Sl attistiSanai uznémuma. Tai seko
informétiba, komunikacijas prasmes un digitalas prasmes. Top desmit svarigako prasmju
vajadzibu sarakstu noslédz uznéméjdarbibas attistiba, Iémumu pienemsSana, iespéju
apzinasana, elastigums, resursu mobilizéSana un mentorings.

Eiropas Komisijas Uzneémeéjdarbibas kompetencu sisttma (EntreComp) nosaka
kompetences, kas padara cilvéku uznémigu. Uznéméjdarbiba lauj cilvékiem rikoties un
parvérst idejas un iespé&jas kopiga vertiba. Tadejadi vini palielina inovaciju un nodarbinatibu.

EULEP SI fokusa grupu noraditas prasmju vajadzibas tika saskanotas ar kompetencém, kas
definétas EntreComp sistéma, un EULEP macibu rezultatu noteikSanai tika izvélétas seSas
EntreComp kompetences:

7. Darbs ar citiem

8. Resursu mobilizéSana, citu mobilizéSana
9. Iniciativas uznemsanas

10. Rado$a domasana

11. lesp€ju pamanidana

12. Etiska un ilgtspéjiga domasana
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Met hun onderzoekswerk in het kader van Werkpakket 2 legden de projectpartners de basis
voor de ontwikkeling van de opleidingsmodules, volgens een bottom-up en
eindgebruikersgerichte aanpak.

Om de vaardigheidsbehoeften van bedrijven op het gebied van Al, VR en SI te bepalen,
hebben ze contact opgenomen met een breed scala aan bedrijven uit alle sectoren om input
uit de eerste hand te verzamelen. In het geval van Al en VR werden online enquétes
georganiseerd in de 8 deelnemende landen. Voor S| werden focusgroepen georganiseerd,
aangezien het onderwerp niet zo eenvoudig was als Al en VR in termen van concept en
informatieverzameling. De resultaten per land werden verzameld, geanalyseerd en een lijst
met gemeenschappelijke vaardigheidsbehoeften voor de drie onderwerpen vastgesteld.

Het rapport presenteert eerst de resultaten van de online enquéte over Al en VR, voordat
wordt overgegaan naar de resultaten van het werk van de Sl-focusgroepen.

De resultaten van de online enquéte worden gepresenteerd in vijf hoofdstukken: het soort
betrokken bedrijven, hun mate van digitalisering, bestaande vaardigheden en
opleidingsactiviteiten, de invoering van Al en VR en gerelateerde training, de behoeften aan
vaardigheden van het personeel op het gebied van Al en VR.

Bedrijven uit alle sectoren werden uitgenodigd om de online vragenlijst over Al en VR te
beantwoorden en aan het einde van het enquéteproces waren 717 antwoorden ontvangen.
Twee derde van de antwoorden komt uit drie sectoren: 49% uit de industrie, 13% uit de
dienstensector en 5% uit de IT. Het resterende derde deel is wijd verspreid over andere
sectoren. Meer dan 60% van de bedrijven is klein of middelgroot in termen van werknemers
en is al meer dan 10 jaar actief.

Op het gebied van digitalisering laten de reagerende bedrijven verschillende situaties zien
die een lage digitale volwassenheid laten zien. Slechts 38% van de respondenten heeft een
persoon of afdeling die verantwoordelijk is voor IT en 69% heeft in het voorgaande jaar minder
dan 10.000 EUR uitgegeven aan investeringen in technologie . Kijkend naar de digitale
technologieén die al door de respondenten zijn geadopteerd, is de ontwikkeling van
bedrijfswebsites het populairst voor bijna 82% van de respondenten, gevolgd door interne
beheersoftware voor 70%, data-analyse voor 57% en cloud computing voor 51%. Andere,
meer geavanceerde technologieén zijn nog minder wijdverspreid.

In een snel veranderende economische omgeving is personeel met de juiste vaardigheden
een essentieel element voor het concurrentievermogen van bedrijven. Het zou daarom
raadzaam zijn voor bedrijven om een stimulerende opleidingsomgeving te hebben.
Ongeveer de helft van de respondenten voert regelmatig vaardigheidsbeoordelingen uit met
hun personeel of heeft een persoon / afdeling die verantwoordelijk is voor de training binnen
het bedrijf. Tegelijkertijd is 73% van de respondenten van mening dat hun bedrijf baat zou
hebben bij IT-bijscholing of omscholing van personeel en 68% van de respondenten is van
mening dat werknemers niet voldoende zijn opgeleid op IT. Een meerderheid vindt verder dat
werknemers niet over voldoende IT-vaardigheden beschikken voor het werk dat ze doen,
terwijl ze toegeven dat de behoeften op de werkplek de meest kritische factor zijn voor IT-
training.
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Het adoptieniveau van Al is laag: ongeveer een vijfde van de bedrijven gebruikt Al
voornamelijk als gebruikers van software met Al, maar niet als Al-ontwikkelaars. Voor de
bedrijven die Al gebruiken, zijn de processen waar het het meest wordt gebruikt in het
onderzoek economisch management, op de voet gevolgd door service- en [/ of
productiebeheer en digitale marketing.

Van de bedrijven die geen Al-oplossingen gebruiken, verklaart 53% dat Al geen
toepassingsgebied heeft in het bedrijf. Ongeveer een derde geeft aan niet te weten hoe ze Al
moeten introduceren en/of de voordelen van het introduceren van Al in het bedrijf niet kennen.

Het is interessant om op te merken dat, ongeacht of de bedrijven Al-oplossingen gebruiken of
niet, 54% van de respondenten gelooft dat Al de productiviteit en efficiéntie in het bedrijf kan
verbeteren en 43% verklaart dat Al een voordeel is voor het bedrijf tegen 2% die het als een
bedreiging beschouwt. Een meerderheid (55%) weet niet zeker of Al een voordeel of een
bedreiging is.

Op de vraag wat er verbeterd/aangepast moet worden om hun bedrijf te laten profiteren van
Al, reageerden alle respondenten. Bijna een derde van de respondenten denkt dat een
combinatie van maatregelen nodig is om de situatie te verbeteren. 24% van de respondenten
denkt dat het een kwestie is van het hebben van de juiste werknemers om innovatie en
vaardigheden in het personeelsbestand te stimuleren en meer dan een vijfde vindt training
van belang.

Ten slotte wil 62% van de respondenten het gebruik van Al adopteren of vergroten en de
meesten van hen zijn van mening dat vaardigheden een cruciale rol spelen en dat ze hun
werknemers moeten omscholen of bijscholen of werknemers met de juiste knowhow moeten
aannemen.

Onder de respondenten is het VR-adoptieniveau lager dan dat voor Al met 14% van de
gebruikers. Ongeveer driekwart van de bedrijven die VR-oplossingen hebben, gebruikt het als
gebruikers en ontwikkelt geen VR-oplossingen. De meest gebruikte toepassingen zijn service-
en/of productiemanagement en digitale marketing en promotie.

Van de niet-gebruikers van VR geeft 52% aan geen gebruik te maken van VR omdat het bedrijf
geen toepassingsgebied heeft. Ongeveer driekwart van de respondenten heeft ideeén voor
toekomstige toepassingen in een breed scala van bedrijfsgebieden.

Op het moment van de enquéte heeft 12% van de respondenten een virtuele catalogus en
40% overweegt er een te ontwikkelen.

De training van werknemers over Al en VR is momenteel laag: 7% van de
respondenten traint werknemers in Al en 6% in VR.

Tegelijkertijd denken de respondenten dat er een duidelijke behoefte is aan training van
werknemers in beide onderwerpen, met een grotere behoefte aan Al. 76% van de
respondenten geeft aan dat er een matige tot extreme behoefte is aan training in Al en 61%
in VR.

63% van de respondenten plant in de toekomst Al- of VR-trainingen voor hun werknemers en
een vergelijkbaar percentage vindt dat voor beide onderwerpen een beginnersniveau moet
worden gericht.
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Ethiek is een zeer belangrijk aspect bij het gebruik van digitale technologieén en vooral bij
het gebruik van Al of VR. Voor de respondenten zijn de belangrijkste zorgen privacy en
gegevensbescherming (27%), vertrouwen en veiligheid (24%) en
verantwoordelijkheid/aansprakelijkheid (20%). Het vaardigheidsniveau van het personeel op
ethische vragen wordt door bedrijven vrij laag beoordeeld, aangezien ongeveer 70% van hen
een score gaf van 1 (zeer laag) tot 3 (gemiddeld).

Gevraagd naar het belang van soft skills voor de toekomst van het bedrijf, is er een
algemene consensus in de enquéte, met 81% van de positieve antwoorden, dat
soft skills belangrijk zijn voor de toekomst van het bedrijf. Minder dan een vijfde van de
respondenten legt geen link tussen de soft skills van het personeel en de toekomst van het
bedrijf.

Als conclusie uit de antwoorden op de enquéte hebben de projectpartners besloten om
potentiéle gebruikers van Al/VR (d.w.z. niet-technici) te targeten met de training in het kader
van EULEP. De te ontwikkelen leerresultaten moeten het bewustzijn van de verschillende
toepassingen van Al en VR en de voordelen ervan vergroten en de toepassing ervan
ondersteunen, met inbegrip van de zachte vaardigheden die nodig zijn om met het
overgangsproces om te gaan.

Op basis van de resultaten van de enquéte hebben de projectpartners een lijst met potentiéle
Al- en VR-trainingsinhoud opgesteld:

. Integratie van nieuwe IT-technologieén in het bedrijf en digitale transformatie

2. Inleiding tot kunstmatige intelligentie

3. Toepassingen en voordelen van Al in verschillende bedrijven/sectoren

4. Inleiding tot Virtual Reality

5. Toepassingen en voordelen van VR in verschillende bedrijven / sectoren

6

7

—

. Werkplekbehoeften, vaardigheidsbeoordelingen en training van werknemers

. Ethiek met betrekking tot Al en VR: privacy en gegevensbescherming, vertrouwen en
veiligheid, verantwoordelijkheid / aansprakelijkheid
8. Ai en VR medewerkers trainen
9. Soft Skills voor werknemers in de context van de adoptie van nieuwe digitale technologie
(gerelateerd aan Sl)

Sociale innovatie

In het kader van het project wordt sociale innovatie (Sl) bekeken als een instrument om
bedrijven te begeleiden in hun digitale transities, en in het bijzonder bij de adoptie van Al en
VR.

In elk van de deelnemende landen organiseerden de partners focusgroepen met bedrijven in
de vorm van een geleide discussie over Sl op basis van gezamenlijk overeengekomen
richtlijnen. In totaal namen 57 bedrijven deel aan de sessies en bespraken ze het bewustzijn
van hun bedrijf over Sl, evenals de uitdagingen die hen ervan zouden weerhouden om deel
te nemen aan Sl. Op basis van deze twee factoren werden de vaardigheidsbehoeften bepaald.
Volgens de resultaten van de focusgroepen werd sociale innovatie de laatste jaren steeds
meer op de agenda van bedrijven gezien, niet in de laatste plaats vanwege het wettelijke
kader waaronder ze opereren en regelgeving die bedrijven dwingt om anders te denken en te
handelen.
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De belangrijkste drijfveren voor bedrijven om deel te nemen aan Sl zijn het vergroten van
hun merkimago en klantloyaliteit, het creéren van positieve sociale verandering, het bijdragen
aan lokale en wereldwijde duurzaamheid, het reageren op de behoeften van klanten en de
samenleving en daarmee het verbeteren van de duurzaamheid van hun bedrijven.

Bedrijven staan voor verschillende uitdagingen bij de implementatie van Sl. De uitdagingen
variéren van een gebrek aan bewustzijn, onvoldoende sociaal begrip en gebrek aan
vaardigheden van werknemers, over gebrek aan communicatie en
managementondersteuning, tot bedrijfsinherente structurele problemen (gecentraliseerde,
top-down structuren) en algemene weerstand tegen verandering.

Gevraagd naar de vaardigheden die nodig zijn om deel te nemen aan S| en de
gerelateerde uitdagingen te overwinnen, noemden de deelnemers aan de focusgroep een
lange lijst met vaardigheidsbehoeften.

Teamwork komt naar voren als de meest geuite behoefte aan het ontwikkelen van Sl in een
bedrijf. Het wordt gevolgd door bewustzijn, communicatieve vaardigheden en digitale
vaardigheden. De top tien van vaardigheidsbehoeften wordt aangevuld door
bedrijfsontwikkeling, besluitvorming, het herkennen van kansen, veerkracht, mobilisatie van
middelen en mentoring.

Het Entrepreneurship Competences (EntreComp) Framework van de Europese Commissie
identificeert de competenties die iemand ondernemend maken. Ondernemend zijn stelt
mensen in staat om te handelen en ideeén en kansen om te zetten in gedeelde waarde.
Daardoor vergroten ze de innovatie en de werkgelegenheid.

De vaardigheidsbehoeften die door de EULEP Sl-focusgroepen naar voren zijn gebracht, zijn
afgestemd op de competenties die zijn gedefinieerd in het EntreComp-kader, en zes
EntreComp-competenties zijn geselecteerd om leerresultaten in het kader van EULEP te
definiéren:

Samenwerken met anderen

Middelen mobiliseren, anderen mobiliseren
Initiatief nemen

Creatief denken

Kansen spotten

Ethisch en duurzaam denken

ocubhwN~
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Proje ortaklari, is Paketi 2 cercevesinde yaptiklari arastirma galismalariyla, asagidan yukariya
ve son kullanici merkezli bir yaklasim izleyerek egitim modullerinin gelistiriimesinin temelini
atmigtir.

Sirketlerin yapay zeka, sanal gergeklik ve sosyal inovasyon alanlarindaki beceri ihtiyaglarini
belirlemek amaciyla, ilk elden girdi toplamak icin tim sektdrlerden genis bir sirket yelpazesine
ulasilmigtir. Yapay zeka ve sanal gerceklik icin 8 katilimci Ulkede c¢evrimici anketler
dizenlenmistir. Sosyal inovasyon igin ise konunun konsept ve bilgi toplama acgisindan yapay
zeka ve sanal gerceklik kadar basit olmadigi géz 6ninde bulundurularak odak gruplari
dizenlenmis; Ulke sonugclari toplanmis ve analiz edilmis; U¢ konu icin ortak beceri ihtiyaglarinin
bir listesi belirlenmisgtir.

Sosyal inovasyon odak gruplari ¢calismasinin sonuglarina gegmeden énce, ilk olarak raporda,
yapay zeka ve sanal gerceklik Uzerine yapilan gevrimigi anketin sonuclarina yer verilmektedir.

Cevrimigi anketin sonuclari bes bélimde sunulmaktadir: ilgili isletmelerin tiirli, dijitallesme
dereceleri, mevcut beceri ve egitim faaliyetleri, yapay zeka ve sanal gercekligin benimsenmesi
ve buna iligkin egitim, yapay zeka ve sanal gergeklik alaninda isglcunun beceri ihtiyaglari.

Tum sektorlerden isletmeler, yapay zeka ve sanal gergeklik hakkindaki ¢evrimici anketi
yanitlamaya davet edilmis ve anket slrecinin sonunda 717 yanit elde edilmistir. S6z konusu
yanitlarin Ugte ikisinin sirasiyla su U¢ sektorden geldigi goérilmektedir: %49'u imalat, %13'G
hizmetler ve %5'i bilisim teknolojileri (BT) sektdrl. Kalan Ugte birlik kisim diger sektorler
arasinda genis bir dagilim gostermektedir. isletmelerin %60'Indan fazlasi ise calisan sayisi
bakimindan kuglk ya da orta 6lcekli olup 10 yildan uzun suredir faaliyet gostermektedir.

Ankete katilan sirketler, disik bir dijitallesme derecesini gdsteren c¢esitli durumlar ortaya
koymaktadir. Katilimcilarin yalnizca %38'inin BT'den sorumlu bir kisi veya departmani
bulunurken %69'u bir 6nceki yil teknoloji yatirimlari icin 10.000 Avro'dan daha az harcama
yapmigtir. Katilimcilar tarafindan halihazirda benimsenen dijital teknolojilere bakildiginda,
katilimcilarin yaklasik %82'si igin en populer olani “sirket web sitesi gelistirme” iken bunu %70
ile “sirket ici yonetim yazilim1”, %57 ile “veri analizi” ve %51 ile “bulut bilisim” takip etmektedir.
Diger daha gelismis teknolojilerin ise daha da az yaygin oldugu gérilmektedir.

Hizla degisen ekonomik ortamda, dogru becerilere sahip personel, isletmelerin rekabet gucu
icin vazgegilmez bir unsurdur. Bu nedenle, sirketlerin elverigli bir egitim ortamina sahip
olmalari tavsiye edilmektedir. Ankete katilanlarin yaklasik yarisi ¢alisanlariyla dizenli beceri
degerlendirmeleri yapmakta veya sirket icinde egitimden sorumlu bir kisi/departman
bulundurmaktadir. Ayni zamanda, katilimcilarin %73'l, mevcut BT becerilerini gelistirme veya
yeni beceriler kazandirmaya yonelik personel egitiminden sirketlerinin fayda saglayacagina
inanmakta; katilimcilarin %68'i ise ¢alisanlarinin BT konusunda yeterince egditimli olmadigini
distinmektedir. Cogunluk, ayrica, c¢alisanlarin yaptiklari is igin yeterli BT becerisine sahip
olmadigini digtnlrken, isyeri ihtiyaglarinin da BT egitimi i¢in en kritik faktdr oldugunu ifade
etmektedir.

isletmeler tarafindan yapay zekanin benimsenme diizeyi disiiktir. Oyle ki sirketlerin
yaklagik beste biri yapay zekayi, esas itibariyle yapay zekali yazihm kullanicilari olarak
kullanmakta, ancak yapay zeka geligtiricileri olarak kullanmamaktadir. Anket genelinde, yapay
zeka kullanan sirketler nezdinde, yapay zekanin en ¢ok kullanildigi surecler ekonomi yonetimi
olup, bunu hizmet ve/veya Uretim ydnetimi ve dijital pazarlama yakindan takip etmektedir.
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Yapay zeka ¢6zumlerini kullanmayan sirketlerin %53'l, yapay zekanin sirkette uygulama alani
olmadigini beyan etmekte; yaklasik lgte biri ise yapay zekayi nasil uygulamaya koyacaklarini
ve/veya yapay zekayi sirkete dahil etmenin faydalarini bilmediklerini ifade etmektedir.

Sirketlerin yapay zeka c¢ozimlerini kullanip kullanmadigina bakilmaksizin, katihmcilarin
%54'inun yapay zekanin sirketteki tretkenligi ve verimliligi artirabilecegine inandigini ve
%43'Unun yapay zekanin sirket icin bir tehdit oldugunu disinen %2'ye karsi bir fayda
oldugunu beyan ettigini belirtmek dikkate sayandir. Bununla birlikte, cogunluk (%55) yapay
zekanin bir fayda mi yoksa tehdit mi oldugundan emin degildir.

Sirketlerinin yapay zekadan faydalanabilmesi igin nelerin iyilestiriimesi/degistiriimesi gerektigi
sorusuna tim katilimcilar cevap vermistir. Katilimcilarin yaklasik tgte biri, durumu iyilestirmek
icin bir dizi 6nlemin bir arada alinmasi gerektigini duginmektedir. Katilimcilarin %24'G,
isguclinde inovasyonu ve becerileri tesvik etmek igin dogru calisanlara sahip olmanin; beste
birinden fazlasi ise egitimin énemli oldugunu disinmektedir.

Son olarak, katihmcilarin %62'si, yapay zekay!r benimsemek veya kullanimini artirmak
istemekte; katiimcilarin cogu ise becerilerin hayati bir rol oynadigini, bu cihetle calisanlarini
yeniden egitmeleri veya becerilerini gelistirmeleri ya da dogru bilgi birikimine sahip ¢alisanlari
ise almalar gerektigini dusinmektedir.

Ankete katilanlar arasinda sanal gergekligin benimsenme diizeyi, %14'lUk kullanici oraniyla
yapay zekadan daha dusuktir. Sanal gerceklik ¢cozimlerine sahip sirketlerin yaklasik dortte
Ucu bunu kullanici olarak kullanmakta ancak sanal gergeklik ¢ozumleri gelistirmemektedir. En
yaygin kullanilan uygulamalarin hizmet ve/veya Uretim yonetimi ile dijital pazarlama ve tanitim
oldugu gorulmektedir.

Sanal gercgekligi kullanmayanlarin %52'si, sirketin uygulama alani olmadigi i¢in sanal
gercekligi kullanmadiklarini beyan etmektedir. Katilimcilarin yaklagik doértte Ggl ise ¢ok cesitli
sirket alanlarinda kullanilabilecek gelecekteki uygulamalara iligkin fikirlere sahiptir.

Anketin yapildidi sirada, katilimcilarin %12'sinin sanal bir kataloga sahip oldugu %40'inin ise
bir katalog gelistirmeyi disindugu saptanmistir.

Calisanlarin yapay zeka ve sanal gergeklik konusunda egitim alma orani su anda
dusuktir. Oyle ki katiimeilarin sadece %7'si galisanlarini yapay zeka ve %6'si sanal gergeklik
konusunda egitmektedir.

Ayni zamanda katihmcilar, ¢alisanlarin her iki konuda da egitim almasina acik bir ihtiyag
oldugunu ve yapay zekaya daha fazla ihtiya¢ duyuldugunu diasinmektedir. Bu meyanda,
katilimcilarin %76'siI yapay zeka, %61'i ise sanal gerceklik konusunda orta ila asirn dizeyde
egitim ihtiyaci oldugunu belirtmektedir.

Katihmcilarin %63'U gelecekte caliganlari icin yapay zeka veya sanal gerceklik egitimi
planlamakta; benzer bir oranda katilimci ise her iki konu igin de baslangi¢ seviyesinin
hedeflenmesi gerektigini diginmektedir.

Diger bir taraftan, etik, dijital teknolojileri kullanirken 6zellikle de yapay zeka veya sanal
gercekligi kullanirken ¢gok 6nemli bir husustur. Katilimcilar igin baslica endiseler; gizlilik ve veri
koruma (%27), gliven ve emniyet (%24) ile sorumluluk/yUkimlGluktar (%20). Etik sorularina
iliskin personel beceri dizeyi sirketler tarafindan olduk¢a dislk olarak degerlendirilmis, 6yle
ki katihmcilarin yaklasik %70'i 1 (¢cok dusuk) ila 3 (orta) arasinda bir puan vermisgtir.
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Sirketin gelecegi icin teknik olmayan becerilerin (soft skills) dnemi soruldugunda, anket
genelinde %81 oraninda olumlu yanitla teknik olmayan becerilerin (soft skills) sirketin geleceqgi
icin dnemli oldugu konusunda genel bir fikir birligi vardir. Katilimcilarin begte birinden azi,
personelin teknik olmayan becerileri (soft skills) ile sirketin gelecedi arasinda bir baglanti
kurmamaktadir.

Proje ortaklari, anket yanitlarindan ¢ikan bir sonug¢ olarak, EULEP kapsamindaki egitimle
potansiyel yapay zeka/sanal gerceklik kullanicilarini  (yani teknisyen olmayanlari)
hedeflemeye karar vermistir. Nitekim, gelistirilecek 6grenme c¢iktilari, yapay zeka ve sanal
gercekligin farkli uygulamalari ve faydalari hakkinda farkindalik saglamanin yani sira, gecis
sureciyle basa ¢cikmak icin gerekli teknik olmayan becerilerin de (soft skills) benimsenmesini
desteklemelidir.

Anket sonuglarina dayanarak proje ortaklari tarafindan hazirlanan potansiyel yapay zeka ve
sanal gerceklik egitim iceriklerinin listesi su sekildedir:

1. Sirkette yeni bilisim teknolojilerinin benimsenmesi ve Dijital Donisim

2. Yapay Zekaya Girig

3. Yapay zekanin farkl sirket/sektor alanlarindaki uygulamalari ve faydalari

4. Sanal Gergeklige Giris

5. Sanal Gergekligin farkli sirket/sektor alanlarindaki uygulamalari ve faydalari

6. isyeri ihtiyaclari, beceri degerlendirmeleri ve galisanlarin egitimi

7. Yapay Zeka ve Sanal Gergeklik ile ilgili etik: Gizlilik ve Veri Koruma, Glven ve Guvenlik,
Sorumluluk/YUkimluluk

8. Yapay zeka ve sanal gerceklik ¢alisanlarinin egitiminin planlanmasi

9. Yeni dijital teknolojilerin benimsenmesi baglaminda galiganlar igin Teknik Olmayan Beceriler
(Sosyal inovasyon ile ilgili)

Sosyal inovasyon

Sosyal inovasyona, proje baglaminda, sirketlerin dijital gegisi ve 6zellikle yapay zeka ve sanal
gercekligi benimsemelerinde eglik edecek bir arag olarak bakilmistir.

Katillimci Ulkelerin her birinde, sirketlerle, ortak karara varilan yonergelere dayall olarak,
rehber egliginde odak gruplari dizenlenmistir. Oturumlara toplam 57 sirket katilmig, sirketlerin
sosyal inovasyon hakkindaki farkindaliklarini ve ayrica sosyal inovasyona dahil olmalarini
engelleyen zorluklar tartisiimis ve bu iki faktére dayal olarak beceri ihtiyaclari belirlenmistir.

Odak grup calismalarinin sonuglarina goére, sirketlerin farkli disinmesini ve davranmasini
gerektiren duzenlemeler ve altinda faaliyet gosterdikleri yasal g¢erceve nedeniyle, sosyal
inovasyon, son yillarda sirketlerin giindeminde giderek daha fazla yer almaya baglamistir.

Sirketlerin sosyal inovasyona dahil olmalarinin ana nedenleri; marka imajlarini ve musgteri
sadakatini artirmak, olumlu sosyal degisim yaratmak, yerel ve kuresel surdurulebilirlige
katkida bulunmak, musterilerin ve toplumun ihtiyaglarina cevap vermek ve bdylece
isletmelerinin strddrulebilirligini artirmak olarak belirlenmigtir.

Sirketlerin, sosyal inovasyonun uygulanabilmesi igin farkli zorluklarla kargi karsiya kaldigi
gorulmektedir. Zorluklar; farkindahk eksikliginden, yetersiz sosyal anlayigtan ve calisanlarin
beceri ya da iletisim ve ydnetim destegi eksikliginden, sirkete 6zgu yapisal sorunlara (merkezi,
yukaridan asagiya yapilar) oradan da degisime karsi genel dirence kadar uzanmaktadir.
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Sosyal inovasyona dahil olmak ve ilgili zorluklarin Ustesinden gelebilmek icin gerekli
beceriler soruldugunda, odak grup katilimcilari uzun bir beceri ihtiyaclari listesinden
bahsetmistir.

Ekip calismasi, bir sirkette sosyal inovasyonun gelistirilebilmesi igin en sik dile getirilen ihtiyag
olarak ortaya ¢cikmistir. Bunu; farkindalik, iletisim ve dijital beceriler takip etmistir. ilk on beceri
ihtiyaci, is gelistirme, karar verme, firsatlari tanima, dayaniklilik, kaynak seferberligi ve
mentorluk ile tamamlanmistir.

Avrupa Komisyonu Girigimcilik Yetkinlikleri Cergevesi, birini girisimci yapan yetkinlikleri
tanimlamaktadir. Girisimci olmak, insanlarin harekete ge¢mesini, fikirleri ve firsatlar ortak
degere donusturmesini saglamaktadir. Boylece yeniligi ve istihdami da arttirmaktadir.

Avrupa Ogrenme Deneyimi Platformu Sosyal inovasyon odak gruplari tarafindan vurgulanan
beceri ihtiyaclari, Avrupa Komisyonu Girisimcilik Yetkinlikleri Cercevesinde tanimlanan
yeterliliklerle eslestirimis ve Avrupa Ogrenme Deneyimi Platformu kapsaminda égrenme
ciktilarini tanimlamak igin alti Avrupa Komisyonu Girisimcilik Yetkinlikleri Cercevesi yeterliligi
secilmigtir:

1. Baskalariyla calismak

2. Kaynaklari harekete gecirmek, baskalarini harekete gegirmek
3. inisiyatif almak

4. Yaratici Dusinme

5. Tespit firsatlari

6. Etik ve sUrdarulebilir distince
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