METODYKA AIQLAB

Jak stworzyc¢ szkolenie w AIQLAB INSTITUTE?

Z nami stworzenie profesjonalnego szkolenia jest znacznie prostsze, niz myslisz. Nie musisz
by¢ pedagogiem, ani zna¢ teorii edukacji. Wystarczy, ze doskonale znasz swoéj temat. Nasz
autorski Asystent AIQLAB narzedzie udostepnione w ramach Srodowiska pracy AIQLAB
pomoze Ci zbudowac strukture szkolenie, zaproponuje lekcje, quizy oraz dodatkowe

materiaty.

Podziat rél jest prosty: Ty dostarczasz wiedze ekspercka, Asystent AIQLAB wykonuje
powtarzalng prace projektowg (tworzy ustrukturyzowany plan), a Ty oceniasz wyniki i

wprowadzasz ostateczne poprawki.

Proces ten jest nieporéwnywalnie szybszy i mniej czasochtonny niz manualna praca nad
szkoleniem od zera. Co wiecej, dzieki weryfikacji po kazdym etapie, masz petny wglad i

catkowity wptyw na ostateczng tre$¢ Twojego Szkolenia.
Jak wyglada caty proces?

Przed przystapieniem do realizacji Szkolenia ustalasz z AIQLAB INSTITUE opis ram

Programu i wpisujesz do Karty Wytycznych (Zatacznik nr 1 do umowy Autorem) z opisem

Programu, na podstawie ktérego przygotujesz Szkolenia w pdzniejszym etapie.

Nastepnie przygotowujesz Szkolenie wg. ponizszych krokéw

1. Zapoznajesz sie z instrukcja projektowania krok po kroku (oraz opcjonalnie
zaawansowanym poradnikiem)

2. Wypetniasz Karte Wytycznych dla Programu a w kolejnych krokach wypetniasz
Karte Wytycznych dla Szkolenia (szablon znajdziesz na korcu tego dokumentu).

3. Dodajesz materiaty zrodtowe do Srodowiska pracy AIQLAB (prezentacje, notatki,
kody, artykuty i inne materiaty, jakie posiadasz).

4. Nasz Asystent AIQLAB analizuje te dane i przygotowuje dla Ciebie petny projekt
Szkolenia .

5. Otrzymujesz gotowy plan Szkolenia do sprawdzenia i nanosisz ewentualne poprawki

(jesli sa konieczne, Asystent AIQLAB zaprojektuje ponownie wskazane elementy).



6. Po Twojej akceptacji planu, Asystent AIQLAB generuje zawartos¢ merytoryczng i

zadania, ktore weryfikujesz przed publikacja.

To wszystko! Jesli chcesz dowiedzie¢ sie, jak w praktyce wypetnié¢ Karte Wytycznych

Szkolenia, przejdz do nastepnej strony.

METODYKA AIQLAB

Skrocona instrukcja projektowania Szkolenia

zgodnie z Metodyka AIQLAB

Kazde szkolenie opiera sie na prostym schemacie:

Program = Szkolenie = Moduty = Lekcje (w tym animacje, quizy, zadania praktyczne) =

Egzaminy koncowe

Przyktad:

Fizyka kwantowa (program) = Podstawowe uktady kwantowe (Szkolenie ; tag Nextcloud) =» Drgania wokét stanu réwnowagi (modut)

- Oscylator harmoniczny (lekcja) = Diagonalizacja macierzy Hamiltonianu metodq réznic skonczonych (egzamin)

Krok O. Okresl podstawowe informacje dot. Programu

Na etapie nawigzania wspotpracy z AIQLAB INSTITUE przygotowujesz opis ram Programu i

wpisujesz go do Karty Wytycznych (Zatacznik nr 1 do umowy Autorem) z opisem Programu,

na podstawie ktdrego przygotujesz w pdzniejszym etapie Szkolenia.
Przed przejsciem do ponizszych krokow, pomysl o projekcie Programu “z géry”, zaczynajac
od konca, czyli zdefiniowania przedmiotu Programu, w ramach ktérego beda tworzone

Szkolenia):

e Ustal, co doktadnie kursant ma potrafi¢ po skorzystaniu z Programu, w ramach ktérego

beda udostepniane kursantom Szkolenia.
e Wpisz, do czego w praktyce przydatne bedzie szkolenie (np. do jakiego stanowiska,
etapu ksztatcenia, w pracy w jakiej firmie lub z jakim narzedziem).

e Zastanow sie nad koricowym zadaniem lub testem, ktéry sprawdzi, czy kursant poznat
przedmiot Szkolenia potrafi (np. studium przypadku, napisanie skryptu, odegranie

scenki).



e Dopiero teraz (majac cel i test) pomysl o potencjalnych lekcjach, ktére do tego

prowadza.

Krok 1. Okresl podstawowe informacje dot. Szkolenia

Wpisz do karty wytycznych Szkolenia:

® nazwe Programu w ktérym s3 zbudowane Szkolenia (spojng z etykietg/tagiem nadang
Szkoleniu w Nextcloud),

e tytut Szkolenia,

e dtugosc Szkolenia (w godzinach),

e infrastrukture (co uczestnik ma do dyspozycji lub jakie materiaty, oprogramowanie i
urzadzenia moze nabyc¢ lub wypozyczy¢ od AIQLAB)

e zagadnienia kluczowe (co konieczne musi zosta¢ oméwione w Szkoleniu)

e idee przewodnie (jakie 1 do 4 gtéwne koncepcje kursant ma pamietac i potrafic¢
zastosowac za rok? Postuzg jako fundament do zbudowania konkretnych celéow

Szkolenia)

Krok 2. Okresl profil uczestnika

Wpisz do karty wytycznych Szkolenia:

e w jakim jest wieku lub na jakim etapie edukacyjnym jest przecietny kursant,

e kontekst zyciowy, doswiadczenia kursanta (sytuacje w ktorych spotkat sie z
zagadnieniami luzno zwigzanymi z tematem kursu, umiejetnosci i wiedza, ktére moga
by¢ pomocne w przyswojeniu informacji ze Szkolenia),

e co motywuje do udziatu w Szkoleniu , jaki realny problem w zyciu uczestnika,
Szkolenie ma pomdc rozwigzad, co dzieki niemu bedzie mégt zrobic (np. zdoby¢ prace

w danej branzy, wesprze w konkretnym zadaniu w pracy lub Zyciu)

Krok 3. Okresl cele Szkolenia

Opisz, co kursant ma umie¢ odnoszac sie do wskazanych w kroku 1 idei przewodnich

Szkolenia .



Uzywaj czasownikow akgji, czyli unikaj stow takich jak: ,zrozumie”, ,dowie sie”, ,pozna”. Sg
one niemierzalne (nie da sie zajrze¢ komus do gtowy, by sprawdzi¢, czy zrozumiat). Uzywaj

wskazanych w kroku 1 zagadnien kluczowych.
Przyktady czasownikéw akcji z réznych branz:

e Fizyka/Matematyka: obliczy, sklasyfikuje, udowodni.

e [T/Cyberbezpieczenstwo: zdiagnozuje (np. atak z logdéw), skonfiguruje (np. zapore),

zaprojektuje (np. architekture).
e Biznes/Zarzqdzanie: oceni, przeanalizuje, zaplanuje.

e Umiejetnosci miekkie/Aktorstwo: odegra (np. scene z wykorzystaniem metody

Stanistawskiego), zaprezentuje, sformutuje.

Krok 4. Okresl Zadania w ramach Szkolenia
Opisz w jaki sposéb zweryfikujesz, czy cele zostaty osiggniete.

W miare mozliwosci odnies sie do kazdego wskazanego w kroku 3. Im bardziej praktyczne

zadania i im wiecej materiatéw z infrastruktury wskazanej w kroku 1, tym lepiej.

Krok 5. Okresl, co chcesz zawrze¢ w Lekcjach
Opisz, twoje pomysty na tres¢ w miare mozliwosci odnoszac sie do ponizszych 9 elementow
dobrej lekciji.

Zastanow sie jaki sposéb twoje Szkolenie ma sie wyrdzniaé, jak chcesz zainteresowac i
zaangazowac uczestnikow. Pamietaj, ze dobra lekcja to krotka (5-20 min) dawka wiedzy,

realizujgca kolejno 9 elementéw:

1.Zaciekaw (np. mocna anegdota, paradoks, fakt).

2.Powiedz, czego nauczysz (cel lekgji).

3.Nawiaz do poprzedniej wiedzy (np. "pamietasz, co robilismy wczoraj?").
4 Whyjasnij (wtasciwa teoria/wyktad).

5.Pokaz przyktad (dobra analogia utatwia nauke).

6.Daj ¢wiczenie (kursant od razu musi uzy¢ tej wiedzy).



7.Powiedz, co byto dobrze, a co Zle (wyjasnij, dlaczego dana odpowiedz w ¢wiczeniu to btad).
8.Sprawdz wiedze (krotki quiz podsumowuijacy).

9.Powiedz, jak to wykorzysta¢ w praktyce (np. $ciggawka do pracy).

Checklista dla Twoércy

Zadaj sobie te pytania po uzupetnieniu Karty Wytycznych dot. Szkolenia , zanim wyslesz ja

do redakgiji:
0 Czy kursant po tym kursie potrafi wykona¢ konkretne, przydatne zadanie?
0 Czy Szkolenie konczy sie praktycznym éwiczeniem lub testem?
[0 Czy Szkolenie ma jeden jasno okre$lony temat?
0 Czy w planie Szkolenia pojawiaja sie przyktady z zycia?

0 Czy kursant bedzie aktywnie ¢wiczyt, a nie tylko biernie pochtaniat wiedze?

METODYKA AIQLAB

Poradnik metodyczny

Teoretyczne fundamenty projektowania zgodnie z Metodyka AIQLAB

Asystent AIQLAB nie opiera sie na przypadkowych szablonach, lecz na sprawdzonych,
naukowych modelach psychologii poznawczej oraz projektowania dydaktycznego
(Instructional Design). Wiedza ta pozwala zrozumied, dlaczego struktura Szkolenia jest

projektowana w okreslony sposéb i w jak maksymalizuje to retencje wiedzy u odbiorcow.

1. Andragogika (Malcolm Knowles) - Teoria uczenia sie dorostych

krok Il Karty Wytycznych kursu



Tradycyjne metody nauczania (pedagogika) zaktadajg duzg zaleznos¢ ucznia od nauczyciela.
Malcolm Knowles zaproponowat model andragogiki, dowodzac, ze procesy poznawcze oséb
dorostych przebiegaja odmiennie, co wymusza radykalng zmiane w architekturze szkolen.

Zgodnie z tym modelem, projektowanie kurséw musi uwzglednia¢ pie¢ kluczowych zatozen:

e Potrzeba wiedzy (Need to know): Dorosli musza doktadnie rozumie¢ pragmatyczny cel
nauki. Zanim zainwestujg swéj czas, musza uzyskaé¢ odpowiedz na pytanie: ,Dlaczego sie

tego ucze i w jaki sposob rozwigze to moje aktualne problemy?”.

e Rola doswiadczenia (Learner's experience): Dorosli wnoszg do procesu edukacyjnego
rozbudowane schematy poznawcze i doswiadczenie zyciowe/zawodowe. Nowa wiedza

musi by¢ zakotwiczona w tym, co juz wiedzg, inaczej zostanie szybko odrzucona.

e Orientacja na rozwigzywanie probleméw (Readiness to learn): Dorosli nie uczg sie dla
samej nauki (podejscie skoncentrowane na przedmiocie). Uczg sie, aby radzi¢ sobie z

wyzwaniami (podejscie skoncentrowane na problemie).

e Natychmiastowe zastosowanie (Orientation to learning): Wiedza przekazywana w
kursie powinna by¢ mozliwa do natychmiastowego zaimplementowania w $rodowisku

pracy lub codziennym zyciu uczestnika.

e Motywacja wewnetrzna (Motivation): Cho¢ czynniki zewnetrzne (np. awans) odgrywaja
role, decydujacym motywatorem jest che¢ samorozwoju, zwiekszenia kompetencji oraz

poczucie sprawczosci.

2. Backward Design (Grant Wiggins i Jay McTighe, 2004) -

Projektowanie wsteczne

Jednym z najpowszechniejszych btedéw dydaktycznych jest rozpoczynanie pracy od
tworzenia prezentacji, slajdow i materiatow (podejscie zorientowane na tresé). My stosujemy
Backward Design - model nakazujacy projektowanie zorientowane na wyniki (Outcome-

Driven). Sktada sie on z trzech rygorystycznych etapow:

Etap 1: Okreslenie pozadanych rezultatow i Idei Przewodnich (Big Ideas)

krok Il Karty Wytycznych kursu

Nie kazda tres¢ jest rownie wazna. Zanim zdefiniujemy cele, musimy zdefiniowad ramy
tematyczne (Zagadnienia kluczowe) oraz ldee Przewodnie. Idee Przewodnie to nadrzedne,
transferowalne koncepcje i abstrakcyjne zasady, ktére organizujg szczegétowa wiedze.

Zgodnie z teorig Wigginsa i McTighe'a, sa to fundamenty, ktére uczestnik zachowa w pamieci



dtugotrwatej lata po zakoriczeniu kursu, podczas gdy konkretne fakty moga ulec zatarciu. To

witasdnie z tych Idei Przewodnich wywodzimy konkretne cele operacyjne.

Etap 2: Okreslenie akceptowalnych dowodéw uczenia sie (Assessment)

krok IV Karty Wytycznych Szkolenia

Zanim powstanie jakikolwiek skrypt Szkolenia, projektant musi zadac¢ sobie pytanie: Jakie
dowody empiryczne potwierdzq, ze uczestnik opanowat zaktadany cel? Projektuje sie zatem

srodowisko weryfikacji: studia przypadkéw, testy kompetenciji, audyty do przeprowadzenia.

Etap 3: Zaplanowanie doswiadczen edukacyjnych

krok V Karty Wytycznych Szkolenia

Dopiero na samym koncu tworzone sa materiaty, wyktady i ¢wiczenia (Moduty, Lekcje,
Egzaminy) . Kazdy materiat musi w sposéb bezposredni i mierzalny prowadzi¢ uczestnika do
pomyslnego zaliczenia zadan z Etapu 2, realizujacych cele z Etapu 1. Tresci poboczne (tzw.
"nice-to-have"), ktére nie stuzg temu celowi, sa redukowane, aby zminimalizowa¢

przecigzenie poznawcze (Cognitive Load).
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1. Learning outcomes

What learners should
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the end
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3. Taksonomia Blooma - Operacjonalizacja celow

krok lll Karty Wytycznych Szkolenia



Aby cele zdefiniowane w Backward Design miaty warto$¢ naukowa, muszg by¢ empirycznie

mierzalne. Stad kategoryczny zakaz stosowania w Asystencie AIQLAB czasownikéw

opisujacych stany mentalne, takich jak: ,zrozumie”, ,pozna”, ,zapozna sie”. Sg one

niesprawdzalne.

Korzystamy z Taksonomii Celow Nauczania w sferze poznawczej (Taksonomia Blooma),

ktéra hierarchizuje procesy myslowe od najprostszych do najbardziej ztozonych, wymuszajac

uzycie precyzyjnych czasownikéw operacyjnych.

Co oznacza dla
uczestnika?

Poziom
Blooma

1. Pamietanie | Przypomnienie faktéw

Czasowniki do uzycia w
opisach celéw

Zdefiniuj, wymien,
wskaz, nazwij

Przyktad dla

Cyberbezpieczenstwa /

Fizyki Kwantowej

Wymien podstawowe zasady
kryptografii symetryczne;j.

2. Rozumienie | Wyjasnienie pojec

wiasnymi stowami

Wyijasnij, opisz,
poréwnaj, zinterpretuj

Woyijasnij réznice miedzy
stanem czystym a mieszanym
w mechanice kwantowe;j.

3. Stosowanie | Uzycie wiedzy w nowej

Oblicz, zastosuj,

Zastosuj algorytm RSA do

wybér optymalnego
rozwiazania

wybierz, uzasadnij

sytuacji uruchom, skonfiguruj zaszyfrowania wiadomosci.
4. Analiza Rozbicie problemu na Zdiagnozuj, przeanalizuj, | Przeanalizuj logi serwera i
czesci, szukanie btedéw | wykryj, poréwnaj zdiagnozuj prébe ataku SQL
Injection.
5. Ewaluacja Ocena wartosci lub Ocen, zweryfikuj, Ocen podatnos$¢ danej

infrastruktury na ataki typu
Man-in-the-Middle.

6. Tworzenie | Stworzenie czegos

nowego

Zaprojektuj, zbuduj,
sformutuj, opracuj

Zaprojektuj prosty obwod
kwantowy dla algorytmu
Deutshca-Jozsy.

Wymaganie dla Modutu: Kazdy modut musi posiada¢ 2-4 precyzyjnie sformutowane efekty
uczenia sie oparte na czasownikach Bloom, ktorych poziom (od pamietania, po tworzenie)

bedzie narastat wraz z kolejnymi modutami w ramach kursu. Kazdy modut powinien konczy¢
sie zadaniem/testem sprawdzajacym doktadnie te efekty.

BLOOMS TAXONOMY  (reviseDd
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sketchplanstions

Bloom’s Taxonomy

Produce new or original work
e Design, assemble, construct, conjecture, develop, formulate, author, investigate

evaluate

Justify a stand or decision
appraise, argue, defend, judge, select, support, value, critique, weigh

Draw connections among ideas
differentiate, organize, relate, compare, contrast, distinguish, examine,
experiment, question, test

Use information in new situations
execute, implement, solve, use, demonstrate, interpret, operate,
schedule, sketch

Vanderbilt Univer

Explain ideas or concepts
classify, describe, discuss, explain, identify, locate, recognize,
report, select, translate

Recall facts and basic concepts
define, duplicate, list, memorize, repeat, state
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Engage in metacognitive
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alyze levels may be more likely to
need amendment.
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LOWER-ORDER THIMKING SKILLS

https://www.virtuallibrary.info/blooms-taxonomy.html

Omowienia video

Backward design Bloom'’s taxonomy

PRZYKLAD 1: Modut "Podstawy analizy ruchu sieciowego"

(Poziom trudnosci: Poczatkujacy / Sredni)

Krok 1 Backward Design: Pozadane rezultaty (Taksonomia Blooma)

1. Zidentyfikuje [Rozumienie] podstawowe protokoty sieciowe w surowym ruchu pakietdw.
Skonfiguruje [Stosowanie] filtry w narzedziu Wireshark w celu wyizolowania podejrzanego ruchu.
3. Przeanalizuje [Analiza] przechwycone pakiety i zdiagnozuje [Analiza] rodzaj przeprowadzonego

ataku.

Krok 2 Backward Design: Dowdd zrozumienia (Zadanie weryfikujace)


https://www.virtuallibrary.info/blooms-taxonomy.html
https://www.youtube.com/watch?v=XwlUhS_hxBY
https://www.youtube.com/watch?v=QXGOjzcQdhQ

e Zadanie praktyczne: Kursant otrzymuje plik .pcap (zrzut ruchu sieciowego) ze srodowiska, w ktérym
doszto do incydentu.

e Polecenie: "Uzyj Wiresharka, aby odfiltrowac szum sieciowy. Wskaz adres IP atakujacego,
zdiagnozuj jakiego narzedzia uzyt do skanowania sieci i krotko uzasadnij swoja diagnoze na

podstawie struktury pakietow."

Krok 3 Backward Design: Proces nauki (Jakie elementy lekcji prowadza do celu?)

e Lekcja 1 (Demonstracja): Krotki pokaz interfejsu Wiresharka -> Realizuje cel 2.
e Lekcja 2 (Aktywacja i Teoria w praktyce): Omowienie struktury pakietu TCP/IP -> Realizuje cel 1.
e Lekcja 3 (Cwiczenie z asysta): Wspolna analiza prostego logu - instruktor pokazuje normalny ruch,

a potem ruch zawierajacy anomalie, uczac jak wyciaga¢ wnioski -> Realizuje cel 3.

PRZYKLAD 2: Modut "Zabezpieczanie infrastruktury chmurowej"

(Poziom trudnosci: Zaawansowany)
Krok 1: Pozadane rezultaty (Taksonomia Blooma)

1. Woykryje [Analiza] luki w zabezpieczeniach (np. otwarte porty, btedne uprawnienia IAM) w
domyslnej konfiguracji serwera chmurowego.
2. Oceni [Ewaluacja] krytyczno$c¢ znalezionych podatnosci pod katem potencjalnego wycieku danych.

Zaprojektuje [Tworzenie] bezpieczng architekture wirtualnej sieci (VPC).

Krok 2: Dowdd zrozumienia (Zadanie weryfikujace)

e Zadanie praktyczne: Kursant otrzymuje diagram architektury oraz pliki konfiguracyjne firmy e-
commerce.

e Polecenie: "Przeprowadz? audyt infrastruktury. Wykryj 3 krytyczne btedy, ocen, ktéry z nich jest
najgrozniejszy, a nastepnie zaprojektuj poprawiony diagram i wskaz, jak zmienisz polityke

uprawnien."

Krok 3: Proces nauki (Jakie elementy lekcji prowadza do celu?)
Lekcja 1 (Problem z zycia): Analiza case study spowodowanego btedng konfiguracja. Wskazanie, jak haker

wykorzystat otwarte porty -> Realizuje cel 1i 2.

e Lekcja 2 (Demonstracja): Instruktor pokazuje na zywo "dziurawg" chmure, przeprowadza prosty
atak, a nastepnie ocenia ryzyko wedtug powszechnych standardéw -> Realizuje cel 1i 2.
e Lekcja 3 (Instruktaz projektowy): Wprowadzenie do dobrych praktyk segregacji sieci i pokazanie

krok po kroku budowania bezpiecznego srodowiska od zera -> Realizuje cel 3.



4. Pierwsze Zasady Nauczania (M. David Merrill)
Krok Ill, 1V, V Karty Wytycznych kursu

Model ten stanowi metateorie integrujgca najwazniejsze paradygmaty uczenia sie. Ktadzie on
absolutny nacisk na autentyczne wykonywanie zadan (Authentic Performance). Wedtug

Merrilla, nauka jest najskuteczniejsza wtedy, gdy spetnione sg nastepujace warunki:

e Zasada Problemu (Problem/Task-Centered): Nauka osadzona jest w kontekscie
rozwigzywania rzeczywistych probleméw zawodowych, a nie na przyswajaniu

wyizolowanych teorii.

e Zasada Aktywizacji (Activation): System aktywizuje wczesniejsze schematy poznawcze

uczestnika jako fundament dla nowej wiedzy.

e Zasada Demonstracji (Demonstration): Instruktor nie tylko opowiada o pojeciach, ale
demonstruje ich zastosowanie, np. na konkretnym przypadku biznesowym (tzw. uczenie

przez modelowanie).

e Zasada Zastosowania (Application): Uczestnik kursu rozwigzuje problemy z informacja

zwrotna, natychmiast po przyswojeniu wiedzy.

e Zasada Integracji (Integration): Uczestnik jest zachecany do przeniesienia wiedzy i
zademonstrowania nowych kompetencji we wiasnym $wiecie i w codziennych

obowiagzkach.

5. Model 9 Wydarzen Dydaktycznych (Robert Gagné)
Krok V Karty Wytycznych kursu

O ile Backward Design determinuje strukture makro (caty kurs i moduty), o tyle teoria
Roberta Gagnégo stosowana jest na poziomie mikro - pojedynczej, 5-20 minutowej lekciji
(Microlearning). Gagné zidentyfikowat 9 warunkéw zewnetrznych (wydarzen), ktére musza
zaistnieé, aby uruchomi¢ odpowiednie procesy poznawcze w umysle uczacego sie:

Uwaga: Zatqczone ponizej “Przyktadowe materiaty dla Al” sq przedstawione w formie surowe;j,

wymagajqgcej opracowania i dostosowania do finalnej formy szkoleniowej - np. z wykorzystaniem
KursekAl. Doktadny opis oczekiwanych formatéw dostepny jest w wytycznych materiatowych.

Krok V Karty Wytycznych kursu

Kazda lekcja w powinna realizowa¢ ponizsze kroki:

1. Przyciagnij uwage (Gain Attention)


https://cloud.aiqlab.pl/apps/files/folders/1658?dir=/Szablony%20materia%C5%82%C3%B3w/templates&editing=false&openfile=true

Na czym polega: Zaintryguj stuchacza na starcie.

Jak to zrobi¢: Zaczynaj od mocnego pytania, paradoksu, case study, anegdoty historycznej lub
paradoksu fizycznego. Unikaj nudnych wstepow typu ,W niniejszej lekcji oméwimy...".

Przyktad (Cyberbezpieczenstwo): ,W 2021 roku jedna niewtasciwa linijka kodu doprowadzita do
wycieku danych 500 milionéw uzytkownikéw. Zobaczmy ten kod.”

Przyktad (Fizyka Kwantowa): ,Co sprawia, ze czqstka moze znajdowac sie w dwdch miejscach
naraz? Dzis ztamiemy klasycznq intuicje.”

2. Poinformuj o celach lekcji (Inform Learners of Objectives)

Na czym polega: Jasna umowa z uczestnikiem, czego sie dowie i do czego mu sie to przyda.

Jak to zrobi¢: Powiedz wprost: ,Po tej lekcji bedziesz potrafit samodzielnie skonfigurowac
bezpieczny klucz publiczny SSH”. Uczacy sie musi wiedzie¢, po co inwestuje swaj czas.

Przyktad: ,Po tej lekcji bedziesz potrafit samodzielnie napisac skrypt wykrywajqcy skanowanie
portow.”

3. Nawiaz do wczesniejszej wiedzy (Stimulate Recall of Prior Learning)
Na czym polega: Nawigzanie pomostu miedzy tym, co juz wiedza, a nowym materiatem.
Jak to zrobi¢: Krétkie nawigzanie do poprzedniej lekcji lub do powszechnej wiedzy.

Przyktad: ,Pamietasz, jak na poprzedniej lekcji oméwilismy bramke NOT? Dzis dotozymy do niej
witasciwosci kwantowe i stworzymy bramke Hadamard.”

4. Zaprezentuj tresc¢ (Present Content)
Na czym polega: Przekazanie wtasciwej wiedzy.
Jak to zrobic: Dziel tres¢ na mate porcje (chunking). Uzywaj infografik, wizualizacji,

schematow, kodu, wzorow z wyjasnieniem kazdego symbolu. Uzywaj pogrubien i
wypunktowan. Unikaj ,czytania slajdow”!

Przyktadowe materiaty dla Al: notatki z wyktadéw dot. oscylatora harmonicznego, animacje
manim (w formie opisu lub kodu)

5. Zapewnij wsparcie / wskazéwki (Provide Learning Guidance)

Na czym polega: Pomdz uczestnikowi przyswoié trudny materiat. Utatw mu proces myslowy.

Jak to zrobi¢: Uzywaj analogii, metafor, mnemotechnik, studiow przypadku, wyrdznien w
kodzie, diagraméw blokowych.

Przyktad: Wyjasniasz splgtanie kwantowe? Uzyj analogii z dwiema czarodziejskimi monetami w
dwdch réznych galaktykach.

Przyktadowe materiaty dla Al: interaktywny eksplorator dot. oscylatora harmonicznego,
animacje manim (w formie opisu lub kodu)



https://cloud.aiqlab.pl/apps/files/folders/3888?dir=/Oscylator%20harmoniczny/Notatki%20z%20wyk%C5%82adu&editing=false&openfile=true
https://cloud.aiqlab.pl/apps/files/folders/1654?dir=/Szablony%20materia%C5%82%C3%B3w/templates&editing=false&openfile=true
https://cloud.aiqlab.pl/apps/files/folders/1653?dir=/Szablony%20materia%C5%82%C3%B3w/templates&editing=false&openfile=true
https://cloud.aiqlab.pl/apps/files/folders/3534?dir=/Oscylator%20harmoniczny/Interaktywny%20eksplorator
https://cloud.aiqlab.pl/apps/files/folders/1654?dir=/Szablony%20materia%C5%82%C3%B3w/templates&editing=false&openfile=true
https://cloud.aiqlab.pl/apps/files/folders/1653?dir=/Szablony%20materia%C5%82%C3%B3w/templates&editing=false&openfile=true

6. Wywotaj wykonanie / Praktyka (Elicit Performance)

Na czym polega: Uczestnik musi OD RAZU zastosowaé wiedze w praktyce (zanim przejdzie
do kolejnej lekcji), a nie tylko biernie patrzec.

Jak to zrobi¢: Interaktywne pytanie w trakcie filmu, krétkie éwiczenie ,pauza i pomysl”, mini-
quiz pod wideo (1-2 pytania), proste zadanie z kodem/wyliczeniem.

Wymogi: Koniecznie wskaz co jest potrzebne do wykonania zadania (np. jupyter, cyfrowy
blizniak, sprzet)

Przyktadowe materiaty dla Al: zadania i pytania kontrolne w notatnikach obliczeniowych
dot. oscylatora harmonicznego

7. Przekaz informacje zwrotna (Provide Feedback)

Na czym polega: Natychmiastowa reakcja na dziatanie uczestnika z punktu 6. Wyjasnij,
DLACZEGO dana odpowiedz w ¢wiczeniu z Kroku 6 byta poprawna lub btedna.

Jak to zrobié: Nie pisz tylko ,Zle”. Pisz: ,Niepoprawnie. Pamietaj, ze w kryptografii
asymetrycznej klucz publiczny stuzy do szyfrowania, a prywatny do odszyfrowania.”

8. Ocen osiagniecia (Assess Performance)

Na czym polega: Krotki test podsumowujacy lekcje (np. 2-3 pytania wielokrotnego wyboru
lub zadanie praktyczne), ktore sprawdza, czy cel z punktu 2 zostat faktycznie osiggniety.

Jak to zrobi¢: Krotki test wiedzy lub mini-zadanie praktyczne oceniane przez system lub
automatyczny skrypt.

Wymogi: Quizy powinny by¢ docelowo sformatowane zgodnie z wytycznymi z dokumentu.

Przyktadowe materiaty: quiz dot. oscylatora harmonicznego

9. Zwieksz retencje i transfer wiedzy (Enhance Retention and Transfer)

Na czym polega: Wskaz jak przenies¢ wiedze do realnego $wiata i zastosowaé w codziennej
pracy/zyciu.

Jak to zrobic¢: Dotacz Sciggawke w PDF (cheat-sheet), podsumowanie najwazniejszych
wzoréw, odnosnik do dokumentacji lub propozycje samodzielnego eksperymentu, daj
,zadanie domowe do wdrozenia w pracy” (np. ,Sprawdz czy masz witaczone uwierzytelnianie
dwusktadnikowe na swoim koncie”).

Wymogi: Fiszki powinny by¢ docelowo sformatowane zgodnie z wytycznymi z dokumentu.

Przyktadowe materiaty dla Al: fiszki dot. oscylatora harmonicznego, eksperyment do
samodzielnego wykonania



https://cloud.aiqlab.pl/apps/files/folders/1924?dir=/Oscylator%20harmoniczny/Notatnik%20obliczeniowy
https://cloud.aiqlab.pl/apps/files/folders/1924?dir=/Oscylator%20harmoniczny/Notatnik%20obliczeniowy
https://cloud.aiqlab.pl/apps/files/folders/3539?dir=/Oscylator%20harmoniczny/Quiz%2C%20zadania%20i%20fiszki&editing=false&openfile=true
https://cloud.aiqlab.pl/apps/files/folders/3530?dir=/Oscylator%20harmoniczny/Quiz%2C%20zadania%20i%20fiszki&editing=false&openfile=true
https://cloud.aiqlab.pl/apps/files/folders/3538?dir=/Oscylator%20harmoniczny/Quiz%2C%20zadania%20i%20fiszki&editing=false&openfile=true
https://cloud.aiqlab.pl/apps/files/folders/3892?dir=/Oscylator%20harmoniczny/Quiz%2C%20zadania%20i%20fiszki&editing=false&openfile=true
https://cloud.aiqlab.pl/apps/files/folders/3889?dir=/Oscylator%20harmoniczny/Eksperymenty%20i%20laboratorium&editing=false&openfile=true
https://cloud.aiqlab.pl/apps/files/folders/3889?dir=/Oscylator%20harmoniczny/Eksperymenty%20i%20laboratorium&editing=false&openfile=true
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https://www.youtube.com/watch?v=-31fCUQ2htU

ZAtACZNIK DO UMOWY
RAMY PROGRAMU

Wypetnij ponizszy formularz. Program Szkoleniowy to najwyzszy poziom w naszej architekturze

(Program =» Kursy = Moduty = Lekcje =» Egzaminy korcowe).

W ramach jednego Programu moze powstac wiele Kurséw, a zdefiniowane tu materiaty Zzrédtowe i
infrastruktura mogq by¢ wspétdzielone i wykorzystywane w innych programach. Kazdy kurs przed

publikacjg musi zostac¢ zatwierdzony przez redakcje AIQLAB.

KROK 1. Informacje podstawowe o Programie

Pole Wskazowki (jak odpowiadac) Odpowiedzi Tworcy

Nazwa programu | Roboczy tytut programu.

W 2-3 zdaniach opisz, po co powstaje

Opis i cel ten Program i jaki gtowny problem

nadrzedny rynkowy lub edukacyjny rozwigzuije.

Zastosowanie Do czego w zyciu codziennym lub

praktyczne pracy przyda sie kursantowi program?

KROK 2. Proponowane tematy kurséw

Wypisz od 1 do 4 pomystéw na kursy, ktére mogq zostac zrealizowane w ramach programu i
realizujq jego nadrzedne cele. Dla kazdego kursu zostanie na péZniejszym etapie przygotowana

oddzielna "Karta Wytycznych Szkolenia".

[Temat 1]
[Temat 2]
[Temat 3]
[Temat 4]

H L Dd e

KROK 3. Infrastruktura



Wypisz zasoby i srodowiska, z ktérych uczestnicy bedq korzysta¢ w ramach realizacji kursu do
wykonania zadan praktycznych, tj. symulatory, jupyter notebook, klaster obliczeniowy, warsztaty

zewnetrzne.

Wskazowki (jak odpowiadac) Odpowiedzi Twércy

Jakie oprogramowanie, licencje,
maszyny wirtualne, sprzet fizyczny lub
pomoce naukowe sg niezbedne do
Infrastruktura realizacji zadan praktycznych w
programu ramach programu? (Z czego kursanci
beda korzystac na przestrzeni

réznych kurséw?)

Opis materiatow przygotowanych do
realizacji programu (ktére zostang
udostepnione na Nextcloud). Okresl
jakiego typu sg to zrédta, np.
Materiaty podreczniki, repozytoria kodu,
zrédtowe dokumentacja techniczna,
prezentacje, filmy, jupyter notebook,
opis quizéw i egazminow, notatki
LATEX, lub osobiste.

SZABLON KARTY WYTYCZNYCH KURSU



Wypetnij ponizszq tabele (mozesz jq skopiowac do pliku Word/Docs) i odeslij do redakcji. Twéj

swobodny, ale konkretny opis postuzy sztucznej inteligencji do wygenerowania struktury i tresci

Twojego kursu. Zaleznosc jest prosta: im lepszy i petniejszy wsad dostarczysz, tym doktadniejszy

projekt przygotuje Al.

KROK 1. Informacje podstawowe i zakres tematyczny

Wskazowki (jak odpowiadac)

Odpowiedzi Twoércy

Nazwa kursu

Roboczy tytut kursu.

Zagadnienia
kluczowe (zakres

tematyczny)

Woypisz stowa kluczowe,
technologie, teorie i gtéwne tematy,
wokét ktérych bedziemy sie
poruszaé. Bedzie to granica

tematyczna dla Al.

Dtugo$¢ kursu

Orientacyjny sumaryczny czas
trwania (np. 5 godzin wyktadéw, 10
godzin praktyki).

Infrastruktura

Jakie oprogramowanie, pomoce
naukowe, srodowiska testowe s3
potrzebne kursantowi (co musi mie¢
lub kupié)?

Idee Przewodnie (Big Ideas)

Wypisz od 1 do 4 gtéwnych, nadrzednych koncepcji (idei), ktore uczestnik ma zabrac z tego kursu

na cate zycie. Co doktadnie kursant ma umieé, kiedy zapomni juz o drobnych szczegétach?

5. [ldea 1]
6. [ldea 2]

KROK 2. Profil uczestnika



Wskazowki (jak odpowiadac) Odpowiedzi Twércy

Wiek / Etap Kto jest odbiorca? (np. Studenci Il
edukacyjny roku, mid-level managerowie).
Kim jest ) L

Jaki zawdd wykonuje, jakie ma
docelowy

cechy wspdlne z resztg grupy?
kursant?

Co uczestnicy juz potrafia z tej
Dotychczasowe

o ) dziedziny, a z czym nigdy nie mieli
doswiadczenie o
do czynienia?

Dlaczego sie tego uczg? Co ich

motywuje wewnetrznie (satysfakcja,

Motywacja
chec utatwienia sobie zycia), a co
zewnetrznie (premia, certyfikat)?
Jaka trudnos¢ z pracy lub
Rzeczywisty codziennego zycia rozwiaze ten
problem kurs? (np. "traca 2 godziny dziennie

na reczne kopiowanie danych").

KROK 3. Cele uczenia sie

Przettumacz swoje Idee Przewodnie z Kroku 1 na konkretne, mierzalne cele, uzywajgc

czasownikow akcji (np. zdiagnozuje, obliczy, zaprojektuje, odegra).

Z ktorej Idei

Przewodniej

Petna tres¢ celu operacyjnego (Co kursant
wyhnika ten cel? Czasownik akgji

fizycznie wykona/zrobi?)

(Podaj numer Idei z
Kroku 1)

KROK 4. Weryfikacja efektywnosci (Projektowanie wsteczne)



Jakimi zadaniami, projektami lub testami sprawdzimy, czy cele z Kroku 3 zostaty osiggniete?

Ktdre cele to

Zadanie (Nazwa sprawdza? (Podaj

Opis zadania praktycznego / testu

robocza) numery celéw z
Kroku 3)

Zadanie

modutowe 1

Zadanie

modutowe 2

Egzamin / Projekt

koncowy

KROK 5. Informacje dodatkowe do lekgji

Podziel sie luznymi pomystami na wzbogacenie lekcji.

Wskazéwki (jak odpowiadac) Odpowiedzi Twércy

Jakim paradoksem zaciekawi¢ na

poczatku kursu? Do czego z

Haczyki, )

codziennego zycia mozna poréwnacd
anegdoty,

Twoje trudne zagadnienie (analogia)?
analogie

Jakie pomoce ("Sciggawki") warto

da¢ do pobrania na koniec?




PRZYKEADOWA KARTA WYTYCZNYCH KURSU

Ponizej znajduje sie przyktad, jak powinna wyglgdac uzupetniona karta dla kursu IT o systemach

wieloagentowych. Zwréc¢ uwage na powigzania miedzy ldeami Przewodnimi a Celami (Krok 3).

KROK 1. Informacje podstawowe i zakres tematyczny

Pole Odpowiedzi Tworcy

Nazwa kursu Whprowadzenie do systemow wieloagentowych (Al)

n8n, Al Agents, Tools, RAG, API, Webhooks, JSON,
Zagadnienia kluczowe )
promptowanie.

Dtugo$¢ kursu ok. 15 godzin (5h teorii i 10h warsztatow w systemie).

Infrastruktura Serwer VPS z zainstalowang lokalng instancjg n8n.

Idee Przewodnie (Big Ideas)

1.Systemy ztozone z wielu wyspecjalizowanych, wspétpracujgcych agentéw Al sg znacznie
bardziej niezawodne i radza sobie z trudniejszymi zadaniami niz jeden, uniwersalny wielki

model.

2.Zaufanie do systeméw Al w biznesie wymaga petnej obserwowalnosci - umiejetnosc

czytania logéw z systemow wieloagentowych jest réwnie wazna co ich tworzenie.

KROK 2. Profil uczestnika

Pole Odpowiedzi Twoércy

Wiek / Etap edukacyjny | 20-25 lat (Studenci Il roku studiow licencjackich).

Studenci "Zarzadzania procesami informatycznymi". Przyszli
Kim jest docelowy ) o ) )
Analitycy i Project Managerowie. Myslg procesowo, lubig
kursant? o ) )
optymalizacje, ale NIE SA programistami.




Umieja obstugiwac Jire, Slacka, arkusze Google. Kojarza pojecia

Dotychczasowe
takie jak "API" i "kanat Slack", bawili sie ChatGPT, ale nigdy nie

doswiadczenie ) .
budowali automatyzacji na weztach.

Zewnetrzna: nowoczesny wpis w CV. Wewnetrzna: cheé
Motywacja automatyzacji nudnych zadan, poczucie technologicznej

sprawczosci bez znajomosci Pythona.

"Kopiuj-wklej" w pracy biurowej. Przenoszenie danych z maili
Rzeczywisty problem do Excela, a stamtad do Jiry zajmuje godziny i generuje ludzkie
btedy.

KROK 3. Cele uczenia sie

Z ktorej Idei

: Czasownik akcji Petna tresc celu operacyjnego
to wynika?

Skonfiguruje wezty w $rodowisku n8n, autoryzujac

1 |ldeal Skonfiguruje ) o

potaczenia API do Slacka i Jiry.

Zaprojektuje mini-system, w ktérym dwaj agenci
2 |ldea1l Zaprojektuje Al przekazuja sobie kontekst i dzielg sie

obowigzkami.

Przeanalizuje surowe logi (Execution Logs), aby
Przeanalizuje i
3 |ldea2 . . zdiagnozowac i usunac usterki (np. btedny format
zdiagnozuje o )
JSON) w dziatajgcym systemie.

Oceni zaoszczedzony czas pracy ludzkiej w
4 |ldea2 Oceni i )
poréwnaniu do kosztéw zuzytych tokenéw API.

KROK 4. Weryfikacja efektywnosci

Ktére cele to . .
Opis zadania praktycznego / testu

sprawdza?

Zadanie Cole: 113 Student uruchamia wadliwy, gotowy projekt w n8n,
ele:1i
modutowe 1 ktory integruje Slacka z Google Sheets. Zadanie




polega na analizie logéw i naprawie "ukrytego" btedu

autoryzacji oraz literowki w kodzie JSON.

Projektowanie systemu dwdch agentéw dla dziatu
Zadanie Cole: 1i 2 obstugi: pierwszy agent kategoryzuje intencje klienta
ele:1i
modutowe 2 z e-maila, drugi na jej podstawie tworzy gotowy bilet

w systemie Jira.

Student t3czy wszystkie zdobyte umiejetnosci w

Proiekt jeden wielki ekosystem "Autonomiczny Helpdesk". Po
roje

Cele: 2,3i4 24h dziatania systemu musi zebra¢ metryki z logéw i
koncowy ) ) ) )
napisac raport: ile kosztowatoby to cztowieka, a ile

kosztowaty tokeny Al

KROK 5. Informacje dodatkowe do lekgji

Pole Odpowiedzi Twoércy

Zaciekawienie na start: Pokazmy statystyke, ze pracownicy

biurowi marnujg nawet 2 godziny dziennie robigc za "ludzki
most" miedzy dwoma aplikacjami.

Analogia do agentow: Poréwnajmy system wieloagentowy do
kuchni w restauracji. Agent "Planista" to Kelner przyjmujacy
Haczyki, anegdoty, zamowienia. Agent "Wykonywacz" to Kucharz, ktory uzywa
analogie Narzedzi (patelni/noza - czyli API). Prompt to po prostu przepis
z ksigzki kucharskie;j.

Retencja (na koniec): Koniecznie przygotujmy w PDF $ciggawke
Zz mapowaniem podstawowych zmiennych (cheat-sheet z
JSON). Dodatem méj brudnopis tego PDFa w zatacznikach

zrédtowych.




