Tematy prezentacji multimedialnych realizowanych
w ramach zaje¢ informatyki

1. Historia komputer6w: Przedstawienie ewolucji komputeréw od ich poczatkéw do
dzisiejszych czasow. Mozesz omoOwi¢ pierwsze maszyny obliczeniowe, jak ENIAC, a takze
wazne wydarzenia i postacie z historii informatyki.

2. Bezpieczenstwo w sieci: Wyjasnienie podstawowych zasad bezpieczenstwa w Internecie.
Omowienie haset, oprogramowania antywirusowego, phishingu i innych zagrozen online.

3. Podstawy programowania: Przedstawienie podstawowych poje¢ zwigzanych z
programowaniem, takich jak zmienne, petle, warunki, funkcje. Mozesz réwniez pokazaé
prosty kod w jezyku Python lub Scratch.

4. Tworzenie stron internetowych: Omoéwienie podstaw tworzenia stron internetowych,
takich jak HTML, CSS i JavaScript. Mozesz pokazaé, jak stworzy¢ prosta strone lub
zaprezentowac popularne narzedzia do tworzenia stron.

5. Robotyka i sztuczna inteligencja: Przedstawienie robotéw, drondéw, sztucznej inteligencji
11ich zastosowan. Mozesz opowiedzie¢ o robotach przemystowych, chatbotach czy
autonomicznych pojazdow.

6. Podstawy programowania w Scratch: Omoéwienie podstaw programowania przy uzyciu
platformy Scratch. Pokaz, jak tworzy¢ proste animacje 1 gry.

7. Bezpieczenstwo w sieci dla dzieci: Wyjasnienie, jak chroni¢ si¢ przed zagrozeniami w
Internecie, takimi jak cyberprzemoc, niebezpieczne strony czy oszustwa.

8. Wprowadzenie do algorytméw: Przedstawienie pojecia algorytmu, jego roli w
informatyce 1 przyklady prostych algorytmow, takich jak sortowanie lub wyszukiwanie.

9. Podstawy tworzenia stron internetowych: Omoéwienie jezykow HTML i CSS oraz
pokazanie, jak stworzy¢ prosta strong¢ internetowa.



10. Historia komputeréw i wynalazki informatyczne: Opowies¢ o poczatkach
komputeréw, postaciach takich jak Ada Lovelace czy Alan Turing oraz waznych
wynalazkach w dziedzinie informatyki.

11. Podstawy kodowania w Pythonie: Przedstawienie podstaw programowania w j¢zyku
Python, takich jak zmienne, petle czy warunki.

12. Robotyka i automatyzacja: Wyjasnienie, czym jest robotyka, jak dziatajg roboty i jakie
majg zastosowania.

13. Sztuczna inteligencja w Zyciu codziennym: Przedstawienie pojgcia sztuczne;j
inteligenciji, jej zastosowan (np. chatboty, rekomendacje) i etycznych aspektow.

14. Gry komputerowe i ich tworzenie: Omoéwienie popularnych gier, mechanik rozgrywki i
podstaw tworzenia wlasnych gier.

15. Cyfrowa edycja grafiki: Pokazanie podstaw edycji grafiki przy uzyciu programéw takich
jak GIMP czy Canva.

UWAGA:

Tematy opracowano przy wykorzystaniu narzedzi Al w tym Copilot (microsoft.com)



https://copilot.microsoft.com/

