Mozllwosc dofinansowania

Sztuczna inteligencja jako narzedzie 3 750,00 PLN brutto
wsparcia — Kurs Poziom srednio- 3750,00 PLN netto
zaawansowany, Czesc¢ 1 117,79 PLN brutto/h
Numer ustugi 2024/12/21/52786/2474852 117,19 PLN  netto/h
Borys Kowalski 9 zdalna
& Ustuga szkoleniowa
1.8.8.8.8 ¢ ® 32h

£ 24.01.2025 do 27.01.2025

Informacje podstawowe

Kategoria Biznes / Organizacja

Sposoéb dofinansowania wsparcie dla pracodawcoéw i ich pracownikéw

Szkolenie przeznaczone jest dla pracownikéw réznych branz (marketing,
sprzedaz, finanse, edukacja, logistyka), na r6znych szczeblach organizacji
(specjalisci, managerowie, kadra kierownicza). Dedykowane osobom o
réznym poziomie znajomosci Al — od poczatkujacych do
Sredniozaawansowanych, ktére chca usprawni¢ codzienng prace,
optymalizowac procesy i podnies¢ swoje kompetencije cyfrowe. Idealne
dla przedsiebiorcéw, freelanceréw i entuzjastéw technologii chcacych

Grupa docelowa ustugi

nauczyc sie projektowania promptéw, obstugi agentow Al, technologii
OCR oraz integracji narzedzi Al z innymi platformami. Szkolenie wspiera
rozw0j kariery i zwieksza efektywnos¢ pracy.

Minimalna liczba uczestnikow 1
Maksymalna liczba uczestnikow 50

Data zakonczenia rekrutacji 23-01-2025
Forma prowadzenia ustugi zdalna
Liczba godzin ustugi 32

Certyfikat systemu zarzadzania jakoscig wg. ISO 9001:2015 (PN-EN I1SO

Podstawa uzyskania wpisu do BUR . .
9001:2015) - w zakresie ustug szkoleniowych



Cel

Cel edukacyjny

Ustuga ,Sztuczna inteligencja jako narzedzie wsparcia — Kurs poziom $rednio-zaawansowany, Czes¢ 1” przygotowuje
uczestnikéw do efektywnego tworzenia i dostosowywania promptéw do réznorodnych zastosowan, takich jak
generowanie tresci, obrazy, czy symulacje w celu zwiekszenia precyzji i jakosci wynikéw uzyskiwanych za pomoca
narzedzi Al.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiaggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji Metoda walidaciji

Uczestnik definiuje struktury promptéw
i . Test teoretyczny
oraz ich wptywu na wyniki
Uczestnik charakteryzuje podstawowe i

. Uczestnik charakteryzuje kluczowe
zaawansowane zasady tworzenia

promptéw, techniki ich personalizaci, a iz::zsfzstosowywania promptéw do Test teoretyczny
takze sposoby zastosowania Al do

generowania obrazéw i symulacji

myslowych Uczestnik definiuje zasady generowania

obrazéw za pomoca Al oraz pojecie
"fancucha mysli" w kontekscie
sztucznej inteligencji.

Test teoretyczny

Uczestnik definiuje elementy

Test teoretyczny
skutecznego promptu

Uczestnik identyfikuje prompty

dostosowane do réznych celdw,

analizuje ich skutecznosé oraz Uczestnik projektuje efektywne prompty
dostosowane do specyficznych zadan

oraz analizuje ich wyniki w
praktycznych zastosowaniach

optymalizuje wyniki interakcji z Al Test teoretyczny

Uczestnik wskazuje konkretne obszary
$ciezki kariery, w ktérych Al moze

. . > , Test teoretyczny
zwiekszy¢ efektywno$¢ lub poszerzyé

kompetencje

Uczestnik kieruje swoim rozwojem
zawodowym, identyfikujac obszary, w
ktorych zastosowanie Al wspiera jego

efektywnos¢ i rozwoj Uczestnik aktualizuje posiadana wiedze

i umiejetnosci oraz dazy do Test teoretyczny
samorozwoju w zakresie tematu ustugi

Kwalifikacje

Kompetencje

Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.

Warunki uznania kompetencji

Pytanie 1. Czy dokument potwierdzajgcy uzyskanie kompetencji zawiera opis efektéw uczenia sie?



Tak

Pytanie 2. Czy dokument potwierdza, ze walidacja zostata przeprowadzona w oparciu o zdefiniowane w efektach
uczenia sie kryteria ich weryfikac;ji?

Tak

Pytanie 3. Czy dokument potwierdza zastosowanie rozwigzan zapewniajacych rozdzielenie proceséw ksztatcenia i
szkolenia od walidacji?

Tak

Program

Czas trwania szkolenia: 32 godziny zegarowe (60minut) w tym 60% zaje¢ teoretycznych 40% zaje¢ praktycznych

Specyfika szkolenia zdalnego daje mozliwos¢ realizacji programu w indywidualnym tempie — w zaleznos$ci do mozliwosci i potrzeb
danego uczestnika. Uczestnik realizuje szkolenie w dniach okreslonych w Karcie Ustugi, w dowolnych godzinach. Taki sposéb organizaciji
nauki zapewnia uczestnikowi mozliwos$¢ przerwania i powrotu do szkolenia w wybranym przez siebie czasie oraz prze¢wiczenia
wielokrotnie zagadnien, ktére sa dla niego bardziej istotne i/lub trudniejsze do opanowania. Celem lepszego przyswojenia wiedzy, jak
réwniez weryfikacji stopnia opanowania programu, w trakcie szkolenia realizowane sg testy czastkowe. Na koniec wiedza uczestnika
weryfikowana jest poprzez test koficowy. Po zakonczeniu realizacji szkolenia, i wykonaniu testu koricowego, uczestnik otrzymuje
bezterminowy dostep do platformy szkoleniowej. Takie rozwigzanie pozwala uczestnikom w dowolnym momencie powréci¢ do
interesujgcych ich tresci i materiatow.

Weryfikacja postepéw uczestnika

Weryfikacja postepow uczestnika przeprowadzana jest w trakcie trwania szkolenia za pomoca testéw czgstkowych oraz na koniec za
pomoca testu koicowego. Czas potrzebny na ukonczenie testéw wliczony zostat w czas trwania ustugi.

Warunki organizacyjne szkolenia:

Stanowisko komputerowe/urzadzenie mobilne z gto$nikiem/stuchawkami i stabilnym dostepem do internetu. Szczegétowe wymagania
techniczne dotyczace sprzetu, zostaty okreslone w zaktadce ,warunki techniczne”.

Zakres tematyczny:

¢ Jak dziatajg prompty
¢ Definicja i cel promptéw: Co to sg prompty i jak sg wykorzystywane w interakcjach z modelami Al.
e Struktura promptéw: Jak tworzy¢ skuteczne prompty — najlepsze praktyki i zasady.
e Analiza przyktadéw: Przyktady dobrze i zle sformutowanych promptéw i ich wptyw na wyniki.

e Znaczenie promptow w tworzeniu tresci Al
¢ Rola promptéw w generowaniu tresci: Jak prompty wptywajg na jakosc¢ i doktadnosé¢ generowanej tresci.
e Kontekst i specyfika: Jak dostosowanie promptéw do kontekstu i specyficznych potrzeb uzytkownika moze poprawié wyniki.
e Personalizacja: Tworzenie spersonalizowanych promptéw dla réznych zastosowan, takich jak marketing, edukacja, czy pisanie
kreatywne.

e Warstwy promptéw
¢ Podstawowe prompty: Proste prompty i ich zastosowania.
e Ztozone prompty: Tworzenie bardziej zaawansowanych promptow, ktére uwzgledniajg wiele zmiennych.
e Nesting i warstwy: Techniki zagniezdzania promptdéw i tworzenie hierarchii informac;ji.

e Odgrywanie rol
¢ Definicja i zastosowanie: Co to jest odgrywanie rél w kontekscie Al i dlaczego jest uzyteczne.
e Tworzenie scenariuszy: Jak tworzy¢ scenariusze do odgrywania rol z Al.
¢ Praktyczne zastosowania: Przyktady praktycznych zastosowan odgrywania rol w edukacji, szkoleniach, symulacjach.

¢ tancuch mysli
¢ Pojecie "tancuchu mysli": Jak Al moze symulowac¢ procesy myslowe.
¢ Kreatywne myslenie: Wykorzystanie taricuchu mysli do generowania nowych pomystéw i rozwigzywania probleméw.
e Praktyczne ¢wiczenia: Tworzenie i analizowanie tancuchéw mysli w réznych kontekstach.



¢ Generowanie obrazéw
¢ Podstawy generowania obrazéw: Jak Al generuje obrazy na podstawie tekstu i innych danych wejsciowych.
¢ Narzedzia do generowania obrazéw: Przeglad dostepnych narzedzi i platform.
« Cwiczenia praktyczne: Tworzenie i modyfikowanie obrazéw za pomoca Al.

Szkolenie odbywa sie w formie zdalnej na platformie e-learningowej i nie obejmuje zaje¢ na zywo z trenerem

Cennik

Cennik
Rodzaj ceny Cena
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 3750,00 PLN
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 3750,00 PLN
Koszt osobogodziny brutto 117,19 PLN
Koszt osobogodziny netto 117,19 PLN

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Uczestnicy otrzymajg skrypty, scenariusze, e-podreczniki oraz dostep do materiatéw VOD, ktére wspierajg realizacje szkolenia i
umozliwiajg samodzielne pogtebianie wiedzy.

Bezterminowy do tematéw zawartych w zakresie szkolenia na platformie edukacyjnej

Warunki uczestnictwa

Sprawny komputer z gto$nikami/Tablet

Warunki techniczne

1) platforma/rodzaj komunikatora, za posrednictwem ktérego prowadzona bedzie ustuga.
Szkolenie realizowane bedzie na platformie

https://kursprompt.pl/

. Potaczenie z platforma szkoleniowa nastepuje poprzez dowolng przegladarke internetowa. Wymagane jest wigczenie w przegladarce
internetowej Cookies oraz Javascript. Dostep do platformy zostanie przekazany z wykorzystaniem poczty elektroniczne;j.

2) minimalne wymagania sprzetowe, jakie musi spetnia¢ komputer Uczestnika lub inne urzadzenie do zdalnej komunikacji.



Komputer lub urzagdzenie mobilne, ktére bedzie wykorzystywane do realizacji szkolenia, powinno: - by¢ wyposazone w gtosniki lub
stuchawki do odstuchiwania zamieszczonych na platformie tresci,

- mie¢ dostep do Internetu,

- mie¢ zainstalowang przegladarke internetowg (np. Chrome, Firefox, Edge).

3) minimalne wymagania dotyczace parametrow tacza sieciowego, jakim musi dysponowaé Uczestnik.

Mozliwe jest potgczenie sie przez dowolne tgcze sieciowe (zalecana predko$¢ nie mniej niz 50 Mbit/s).

4) niezbedne oprogramowanie umozliwiajace Uczestnikom dostep do prezentowanych tresci i materiatow.

Standardowe oprogramowanie komputera lub urzadzenia mobilnego, ktére wykorzystywane bedzie do realizacji szkolenia.
5) okres waznosci linku umozliwiajgcego uczestnictwo w spotkaniu on-line.

Dostep do platformy udzielany jest na okres realizacji szkolenia. Po otrzymaniu danych do logowania na platformie uzytkownik 24
godziny na zalogowanie sie na platformie.

Kontakt

ﬁ E-mail biuro@refundujemy.pl

Telefon (+48) 663 732 278

Borys Kowalski



