CAPYBIT

Praktyki IT 1 Al online

Materiat informacyjny dla szkét i rodzicéw

Dokument do publikacji na stronie internetowej lub przestania
dyrekcji, opiekunowi praktyk i rodzicom. Zakres mozna
dopasowac do programu szkoty, wymiaru godzin i poziomu
uczestnikow.

cyjna | pola formalne do uzupetnienia przez szkote i organizatora



Capybit - praktyki IT i Al online

1. Program w skrdcie

materiat dla szkét i rodzicéw

Praktyki Capybit tgczg wymagania szkoty z realng pracg projektowg ucznia. Uczestnik
nie tylko poznaje narzedzia, ale planuje zadania, konsultuje postep, dokumentuje
prace i prezentuje efekt kohcowy.

Najkroétszy opis

Dla szkoty

Dla ucznia

Praktyki IT online Capybit to uporzgdkowany program projektowy:
cel, mentor, zadania, dokumentacja, bezpieczenhstwo i projekt

koncowy.

* jasny zakres
tematyczny i
edukacyjny

* mozliwosc
dopasowania
wymiaru godzin

e dokumentacja,
obecnos¢ i kryteria
zaliczenia

* projekt koncowy
mozliwy do
prezentacji

* realne zadania
zamiast biernego
kursu

* nauka narzedzi
pracy projektowej
» feedback i
poprawki

e prezentacja
wtasnego wktadu

Dla rodzica

* praktyczne
wykorzystanie IT i Al
* bezpieczna praca
online pod opieka
mentora

* nacisk na
samodzielnos¢
ucznia

* konkretny efekt do
portfolio

 strona, aplikacja,
skrypt, prototyp gry
» workflow lub
asystent Al

* README /
dokumentacja

* oméwienie
dziatania i
ograniczen

Program moze by¢ prowadzony grupowo, indywidualnie, jako pilotaz dla szkoty lub jako mata grupa
premium. Forma online obejmuje spotkania na zywo, zadania praktyczne, konsultacje, prace wtasng i

podsumowanie efektéw.

2. Dla kogo sa praktyki?

Zakres praktyk mozna dopasowac do wieku, profilu klasy, kierunku ksztatcenia i
poziomu technicznego uczestnikdw.

Grupa

Technikum informatyczne /

programistyczne

Liceum lub klasa
profilowana

Uczniowie poczatkujacy

Dopasowanie programu

Praktyki projektowe z frontendem, fullstackiem, programowaniem, Al,
dokumentacja i prezentacjg efektow.

Zajecia rozwojowe z praktycznym wykorzystaniem technologii, w tym Al,

researchu, automatyzacji i projektéw cyfrowych.

Prostsze zadania, jasna struktura pracy, nacisk na narzedzia, proces,

bezpieczenstwo i zrozumienie projektu.

Zakres, organizacja, dokumentacja, bezpieczenstwo i projekt koncowy
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Grupa Dopasowanie programu

Uczniowie z Rozszerzone moduty techniczne, API, RAG, komponenty aplikacji,
doswiadczeniem automatyzacja, kod, testowanie i dokumentacja.

Praktyki nie zastepuja dokumentéw wymaganych przez konkretna
placéwke. Moga natomiast stanowic¢ baze do opisu programu,
zatgcznika dla szkoty, informacji dla rodzicéw i ustalenia sposobu
zaliczenia.

Wazne zatozenie

3. Cele i efekty uczenia sie

Celem praktyk jest rozwdj praktycznych kompetencji informatycznych przez realizacje
projektu IT albo Al zgodnego z wybrang sciezkag tematyczna.

Obszar Po praktykach uczen potrafi

Wiedza Wyjasnic cel projektu, opisac¢ uzyte narzedzia, rozumiec etapy pracy
projektowej, zna¢ podstawy bezpieczenstwa, dokumentacji i odpowiedzialnej
pracy cyfrowe;.

Umiejetnosci Analizowad proste wymagania, dzieli¢ projekt na zadania, korzystac z narzedzi,
testowad rozwigzanie, poprawiac je po feedbacku i przygotowac prezentacje.

Kompetencje Komunikowa¢ postep i problemy, pracowa¢ zgodnie z harmonogramem,
spoteczne zadawac pytania, przyjmowac informacje zwrotng i bra¢ odpowiedzialnos¢ za
jakos¢ pracy.

Uczenh powinien umiec pokazaé, co zrobit samodzielnie, czego sie
nauczyt i jak mozna rozwija¢ projekt dalej.

Giéwna zasada

4. Organizacja praktyk online

Forma zdalna nie oznacza pracy biernej. Program zaktada regularny kontakt z
mentorem, zadania praktyczne, dokumentowanie postepdéw i kohcowg prezentacje
projektu.

Przed startem * liczbe ucznidw i W trakcie « spotkania online na
ustalamy poziom grupy praktyk zZywo

e termin rozpoczecia
i zakonczenia

e wymiar godzin i
model pracy

* Sciezke tematyczng
* wymagane
dokumenty

e sposéb
potwierdzania
obecnosci

Zakres, organizacja, dokumentacja, bezpieczenstwo i projekt koncowy

e wprowadzenia i
demonstracje

* zadania praktyczne
* konsultacje
projektu

* review efektéw

* dokumentacja i
prezentacja
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Element
Spotkania live

Praca wtasna

Dokumentacja

Zaliczenie

Opis

materiat dla szkét i rodzicéw

Krotkie wprowadzenia, omdéwienia zadan, konsultacje, feedback i prezentacje.

Realizacja zadan, rozwijanie projektu, testowanie, poprawki i przygotowanie

dokumentacji.

Dzienniczek praktyk, README, opis projektu, lista zadan, podsumowanie lub

inne materiaty wymagane przez szkote.

Projekt koncowy albo wyraznie wydzielona cze$¢ projektu, zaleznie od czasu

trwania i poziomu grupy.

5. Sciezki tematyczne IT

Szkota lub rodzic mogg wybra¢ sciezke tematyczng albo ustali¢ jg po rozmowie
organizacyjnej. Kazda Sciezka prowadzi do efektu kohcowego mozliwego do pokazania.

Sciezka

Frontend

Fullstack

Programowanie

Tworzenie gier

Al
automatyzacja

Zakres przyktadowy

HTML, CSS, JavaScript, responsywnos¢,
dostepnos¢, komponenty interfejsu.

Frontend aplikacji, API, formularze, walidacja,

podstawy backendu i zapisu danych.

Konstrukcje jezyka, funkcje, moduty, struktura

projektu, debugowanie i testowanie.
Sceny, obiekty, komponenty, sterowanie,

kolizje, mechaniki, testowanie gry.

LLM, prompt design, RAG, workflow, Al w
kodowaniu, prywatnos¢ i ewaluacja.

Efekt koncowy

Strona internetowa, landing
page, komponent interaktywny
lub portfolio.

Prosta aplikacja webowa z
czescig frontendowaq i
backendowa.

Program, skrypt, narzedzie lub
aplikacja konsolowa.

Grywalny prototyp 2D lub
fragment gry z wybrana
mechanika.

Asystent, chatbot, workflow,
aplikacja albo prototyp
wykorzystujacy Al.

6. Sciezka Al - praktyczna, odpowiedzialna
I projektowa

Praktyki Al ucza korzystania ze sztucznej inteligencji jako narzedzia pracy, nauki i
budowania projektéw, a nie jako sposobu na bezmysine kopiowanie gotowych

odpowiedzi.

Al ma pomagac mysleé, budowacd i sprawdzac efekty pracy, a nie

zastepowad samodzielnos¢ ucznia.
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e zadawac lepsze
pytania modelom Al
e pracowac z
promptem i
kontekstem
 sprawdzad
odpowiedzi modeli
e tgczy¢ Al z
projektem IT

e wyjasniac
ograniczenia
rozwigzania

Program nie
obiecuje

Uczen uczy sie

materiat dla szkét i rodzicow

» zostania specjalistg
Al w kilka tygodni

e trenowania duzych
modeli od zera

* gwarancji pracy w
branzy Al

* automatycznego
odrabiania zadan

* obchodzenia
zabezpieczeh modeli

Temat Al

LLM i generatywna Al

Prompt design

Al w programowaniu

RAG i baza wiedzy

Agenci Al

Al multimodalna

Co uczen rozumie na poziomie praktycznym

Prompt, kontekst, format odpowiedzi, halucynacje, réznica miedzy modelem a
wyszukiwarka.

Projektowanie instrukcji, przyktadéw, ograniczen i kryteridow jakosci
odpowiedzi.

Wsparcie w czytaniu kodu, analizie bteddw, testach, dokumentacji i review - z
obowigzkiem rozumienia kodu.

Asystent odpowiadajacy na podstawie dostarczonych dokumentéw, notatek
lub FAQ, z koniecznoscia weryfikacji wynikéw.

Planowanie krokdéw, uzywanie narzedzi, logi, ograniczenia i kontrola dziatah
przez cztowieka.

Praca z tekstem, obrazem, zrzutami ekranu lub dokumentami oraz ostroznos¢

wobec btedéw i praw autorskich.

7. Moduty programu Al

Moduty bazowe mozna realizowac¢ w kazdym wariancie, a moduty rozszerzone dobrac

do wieku, poziomu technicznego i wymiaru godzin.

Nr Modut Zakres

1 Wprowadzenie do Al typy Al, zastosowania, ograniczenia, réznica miedzy Al a
klasycznym programem

2 ML i sieci neuronowe bez dane, model, predykcja, wzorce, btedy i znaczenie jakosci

ciezkiej matematyki danych

3 LLM i generatywna Al prompt, kontekst, halucynacje, generowanie tekstu, kodu,
planéw i streszczen

4 Prompt design i iteracja role, cele, ograniczenia, format odpowiedzi, przyktady,
checklisty jakosci

5 Al w nauce i researchu notatki, pytania kontrolne, plan nauki, streszczenia i
sprawdzanie rozumienia

6 Al w programowaniu wyjasnianie btedéw, szkice rozwigzan, testy, refaktoryzacja,

dokumentacja

Zakres, organizacja, dokumentacja, bezpieczenstwo i projekt koncowy
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Nr

10

11

materiat dla szkét i rodzicow

Modut Zakres

RAG i wtasna baza wiedzy embeddingi, wyszukiwanie semantyczne, asystent do

dokumentéw i FAQ

Agenci i automatyzacja
workflow

planowanie krokéw, narzedzia, logi, bezpieczne granice
automatyzacji

Al multimodalna analiza obrazu, tekstu, zrzutu ekranu, ograniczenia i

wiarygodnos¢ tresci

Odpowiedzialne Al prywatnos¢, dane osobowe, halucynacje, deepfake, etyka

szkolna

Projekt kohcowy wybor problemu, implementacja, testowanie, dokumentacja

i prezentacja

8. Projekt koncowy i zaliczenie

Zaliczeniem praktyk jest projekt koncowy albo jego ustalona czes¢. Projekt powinien
pokazywac realng prace ucznia, mie¢ jasny cel, dokumentacje i mozliwos¢ prezentacji.

Projekt
powinien
zawierad

Przyktadowe
projekty

Strona lub landing page
Prosta aplikacja webowa
Prototyp gry 2D
Asystent nauki Al

Chatbot FAQ / RAG

Workflow Al

e konkretny problem
lub cel

» dziatajaca funkcje
albo prototyp

e dane wejsciowe lub
materiat do analizy

* widoczny wynik dla
uzytkownika

* dokumentacje i
instrukcje uzycia

e prezentacje
koncowa

Opis

W projekcie Al
dodatkowo

* Al jest czescig
funkgcji, nie tylko
pomoca w
kodowaniu

e uczen wskazuje
ograniczenia
odpowiedzi

* projekt nie wymaga
danych wrazliwych

* jest element
weryfikacji wyniku

e uczen umie
wyjasnic¢ dziatanie Al

Projekt frontendowy z responsywnym uktadem, trescig, komponentami

i prezentacja efektu.

Formularz, logika dziatania, walidacja danych, podstawowy backend

lub zapis informaciji.

Scena, sterowanie, kolizje, mechanika gry, testowanie i oméwienie

rozwoju.

Narzedzie generujgce pytania kontrolne, plan nauki lub streszczenie z
checklistg weryfikacji.

Asystent odpowiadajgcy na podstawie notatek, regulaminu, FAQ lub

dokumentacji.

Kontrolowany proces researchu, porzgdkowania notatek, tworzenia

quizu, analizy btedéw lub planowania zadan.

Zakres, organizacja, dokumentacja, bezpieczenstwo i projekt koncowy
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9. Bezpieczenstwo, prywatnosc i etyka

Ten obszar powinien by¢ wyraznie widoczny w materiatach dla szkét i rodzicow.
Uczestnik uczy sie odpowiedzialnego korzystania z technologii oraz rozumienia
ograniczen wtasnych rozwigzan.

Zasada

Ochrona danych
Weryfikacja odpowiedzi
Prawa autorskie i praca
wtasna

Bezpieczna praca online

Etyka cyfrowa

Komunikat dla
rodzica

Znaczenie w praktyce

Nie wklejamy danych osobowych, prywatnych dokumentéw, danych szkoty
ani informacji poufnych do narzedzi Al lub publicznych repozytoriéw.

Modele Al mogg popetniac¢ btedy. Uczen uczy sie oznaczac¢ niepewne
fragmenty, sprawdzac Zrédta i poprawiac¢ wynik.

Uczenh nie przypisuje sobie cudzej pracy. Pomoc Al powinna by¢ rozumiana,
sprawdzona i jasno odrézniona od wtasnego wktadu.

Ergonomia, przerwy od ekranu, ochrona haset, ostroznos$¢ przy instalowaniu
oprogramowania i zgtaszanie problemédw.

Technologia nie moze stuzy¢ do oszukiwania, podszywania sie, tworzenia
szkodliwych tresci ani tamania zasad szkoty.

Program pokazuje Al jako narzedzie wspierajgce nauke i projekt, ale
wymaga krytycznego myslenia, samodzielnosci i odpowiedzialnosci
za efekt pracy.

10. Dokumentacja i kryteria zaliczenia

Dokumentacja powinna zostac ustalona przed rozpoczeciem praktyk, aby unikngc¢
rozbieznosci miedzy oczekiwaniami szkoty, ucznia i organizatora.

Mozliwe
elementy
dokumentacji

Przyktadowa
formuta
podsumowania

Zakres, organizacja, dokumentacja, bezpieczenstwo i projekt koncowy

* opis celu i zakresu Kryteria * udziat w ustalonych
praktyk zaliczenia aktywnosciach

e harmonogram lub * realizacja zadan
lista modutéw praktycznych

* lista zadan * projekt koncowy
uczestnika lub jego czes¢

* dzienniczek wedtug * dokumentacja
wzoru szkoty pracy

* README / opis * prezentacja efektu
projektu » zasady

e podsumowanie lub bezpieczenstwa i
ocena opisowa komunikacji

Uczen zrealizowat praktyki w zakresie [temat], pracujgc nad
projektem [nazwa projektu]. W trakcie praktyk rozwijat umiejetnosci
zwigzane z [obszar], korzystat z narzedzi [narzedzia] oraz
przygotowat efekt kohcowy w postaci [efekt]. Dalszy rozwdéj warto
skierowa¢ w strone [rekomendacjal.
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11. Warianty programu i przyktadowy
harmonogram
Wymiar godzin moze zosta¢ dopasowany do wymaganh szkoty. W wiekszych

programach warto rozdzieli¢ spotkania live, prace wtasng, dokumentacje, konsultacje i
przygotowanie prezentacji.

Wariant Zastosowanie Zakres
Minimalny / Krétsze praktyki lub pierwsza Wprowadzenie, konfiguracja narzedzi,
pilotazowy grupa w szkole. zadania praktyczne, projekt koncowy,

prezentacja i podsumowanie.

Cykl 10 spotkan Przejrzysty program online z Start, narzedzia, podstawy Sciezki, plan
regularnym rytmem pracy. projektu, implementacja, testy,
dokumentacja, prezentacja.

Rozszerzony Dtuzsze praktyki szkolne albo Moduty tematyczne, zadania rozszerzone,
grupa techniczna. projekt indywidualny lub zespotowy,
testowanie, dokumentacja i rekomendacje.

Indywidualny / Uczen potrzebuje mocniejszego Zakres, projekt i tempo dopasowane do
premium wsparcia lub szybszego tempa. poziomu ucznia oraz wymagan szkoty lub
rodzica.

Nr  Przykiadowy cykl 10 spotkan

1 Start, cele praktyk, organizacja, zasady bezpieczenstwa i narzedzia.
2 Podstawy wybranej Sciezki technologiczne;.

3 Pierwsze zadania praktyczne i oméwienie standardéw pracy.

4 Plan projektu koncowego i podziat na mniejsze zadania.

5 Implementacja czesci 1 projektu.

6 Implementacja czesci 2 projektu.

7 Testowanie, poprawki i feedback mentora.

8 Dokumentacja projektu i instrukcja uzycia.

9 Przygotowanie prezentacji koncowej.

10 Prezentacja projektu, oméwienie efektéw i podsumowanie praktyk.

12. Role i lista kontrolna przed startem

Dobre ustalenia organizacyjne pomagajg sprawnie rozpocza¢ praktyki i przygotowac
dokumenty wymagane przez szkote.

Zakres, organizacja, dokumentacja, bezpieczenstwo i projekt koncowy 8



Rola szkoty

Rola ucznia

Lista kontrolna

Capybit - praktyki IT i Al online

* wymiar godzin

e termin realizacji
e liczba uczniéw

* wymagania
dokumentacyjne

e wzér dzienniczka
praktyk

e sposéb
potwierdzania
obecnosci

* osoba kontaktowa

* aktywny udziat
* przygotowanie
stanowiska

* wykonywanie
zadanh

e zgtaszanie
probleméw

* dokumentowanie
postepéw

e prezentacja
efektéw

Rola rodzica

materiat dla szkét i rodzicow

* zrozumienie celu
praktyk

* zgoda na formute
online

* wsparcie
organizacyjne ucznia
» Swiadomos¢
wymagan
technicznych

* znajomos¢ zasad
bezpieczenhstwa

* informacja o
projekcie koncowym

* przedstawienie
celu i zakresu

* wprowadzenie w
narzedzia

» feedback i
konsultacje

* monitorowanie
postepu

* przypominanie o
bezpieczenstwie

e podsumowanie
efektéw

Przed startem warto ustali¢: szkote lub osobe zgtaszajgcg, kontakt
organizacyjny, liczbe uczniéw, wiek i poziom uczestnikéw, wymiar
godzin, temat praktyk, model pracy, harmonogram, wymagane
dokumenty, sposéb potwierdzania obecnosci, zasady zaliczenia,
sposéb rozliczenia, wymagania techniczne i forme prezentacji

projektu kohcowego.

13. FAQ dla szkoty i rodzica

Ponizsze odpowiedzi mozna wykorzysta¢ na podstronie internetowej lub w krétkim

materiale informacyjnym.

Pytanie

Czy praktyki moga by¢ online?
Czy szkota moze dopasowac
zakres?

Czy uczeh musi umiec
programowac?

Zakres, organizacja, dokumentacja, bezpieczenstwo i projekt koncowy

Odpowiedz

Tak. Program zaktada spotkania na zywo, zadania praktyczne,
konsultacje, dokumentacje i prezentacje efektu koncowego.

Tak. Zakres, wymiar godzin, dokumentacja, poziom techniczny i
Sciezka tematyczna sa ustalane przed startem.

Nie zawsze. Przy krétszym wariancie lub $ciezce Al mozna zaczac
od narzedzi, researchu i workflow. Projekty aplikacyjne wymagaja
przynajmniej podstaw programowania albo ich wprowadzenia w
trakcie.
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Pytanie
Czy praktyki Al obejmuja
trenowanie wtasnego modelu?

Co jest zaliczeniem?

Czy program jest bezpieczny?

Dane organizatora

materiat dla szkét i rodzicow

Odpowiedz

Nie jest to gtdwny cel. Program skupia sie na rozumieniu podstaw
oraz wykorzystaniu istniejgcych modeli i narzedzi w praktycznym
projekcie.

Projekt koncowy albo jego ustalona czes¢: dziatajace narzedzie,
strona, aplikacja, prototyp, workflow lub projekt Al wraz z
dokumentacja i prezentacja.

Program zawiera blok o prywatnosci, danych osobowych,
weryfikacji odpowiedzi Al, etyce cyfrowej i zasadach bezpiecznej
pracy online.

Organizator: Capybit
Nazwa firmy: Radostaw Rybarczyk
E-mail: capybit.contact@gmail.com

Zakres, organizacja, dokumentacja, bezpieczenstwo i projekt koncowy
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