Zasady tworzenia prezentacji na zajecia z przedmiotu Informatyka rozszerzona:

1. W kazdej klasie KAZDY uczen wybiera JEDEN temat.

2. Tematy powinny zosta¢ zgtoszone do 7 dni od ich ogloszenia.

3. Zgloszen nalezy dokona¢ na poczte nauczyciela.

4. W ramach jednej klasy tematy MOGA sie powtarzac. Nalezy jednak pamietac iz w takim
wypadku prace beda podlega¢ dodatkowej ocenie merytorycznej co bedzie skutkowato
OBNIZENIEM oceny osobie z gorszg treécia.

5. Uczen, w przypadkach uzasadnionych moze zaproponowa¢ wiasny temat (np. Zaden temat nie
pokrywa sie z jego zainteresowaniami, posiada znaczng wiedze, ktorej nie mozna przypisac do
zadnego z tematow itp.)

6. Tematy powinny byc¢ realizowane w ramach prezentacji indywidualnych.

7. Prezentacje nalezy wykonywac wedle przyjetych norm tj.

a) czytelny font (ciemne tlo jasne litery, dopuszcza sie jasne tto z kontrastowymi literami)

b) brak przeladowania grafika (tylko najistotniejsza)

C) na prezentacji umieszczane sa najwazniejsze mysli; prezentowane tresci moga by¢ umieszczone
w notatkach badZ osobnych dokumentach

d) dopuszcza sie materialty dodatkowe, np. filmy, pliki z tre$cig i inne o ile stanowia sensowny
wkiad do prezentacji

7. Prezentacje powinny by¢ przygotowywane na maksymalnie 2 godziny lekcyjne (minimum 1
godzina lekcyjna). Kazda z prezentacji bedzie konczona dodatkowa dyskusjq oraz uwagami do
prezentowanej tresci.

8. Oceniane beda nastepujace aspekty prezentacji:

a) tres¢ prezentacji

b) wykonanie prezentacji

c) dobor materialow zrodtowych, przytaczane przyklady

d) dyskusja po prezentacji

W sumie beda to 4 oceny (kazda czes$¢ bedzie niezaleznie oceniona).

9. Dopuszcza sie mozliwos¢ poprawy pracy (mozliwe jest poprawienie oceny o 1 punkt, o ile
poprawki zostang naniesione do 7 dni od wystawienia oceny).

10. Osoby prezentujace jako pierwsze otrzymuja podwyzszenie oceny za trud przygotowania (nie
dotyczy przypadku nie przygotowania prezentacji — wtedy uczen uzyskuje najnizsze mozliwe
oceny).

11. Kolejno$¢ prezentacji jest dowolna. Uczniowie zgtaszajq che¢ prezentacji na 2 tygodnie w
przad. Jezeli nie ma ochotnikdéw to nauczyciel wyznacza osoby losowo.

12. Na dany termin wyznaczane sg 2 osoby (w razie gdyby jedna z oséb nie pojawita sie na
zajeciach). Jezeli dana osoba wie o swojej absencji wczesniej ma obowigzek znalez¢ dla siebie
zastepstwo (brak zastepstwa skutkuje obnizeniem oceny z wykonania prezentacji).

13. Po prezentacji wszystkie materialy muszq zosta¢ przestane do nauczyciela (jako podstawa
oceny). W przypadku braku materialéw ocena zostaje wstrzymana. NIE MA MOZLIWOSCI
oddania pracy bezposrednio (wzgledy bezpieczenstwa oraz dowodu przestania pracy).

14. Sprawy nieuregulowane rozstrzygane sg na korzys¢ ucznia.



Tematy do opracowania na przedmiot Informatyka rozszerzona, klasa IV:

1. Rola rozwigzan informatycznych w sprzedazy detalicznej i hurtowej.
2. Informatyzacja wybranych dziedzin zycia — zyski i mozliwe problemy.
3. Problemy spoteczne wywotane nadmierng informatyzacja.

4. Wplyw informatyzacji na Srodowisko naturalne.

5. Rola informatyki w gospodarce i ekonomii.

6. Najpopularniejsze jezyki programowania stosowane w informatyce.

7. Najpopularniejsze techniki i technologie inzynierii wytwarzania oprogramowania.

8. Aplikacje binarne (kompilowane), potbinarne (bytecode) i parsowane (interpretowane). Wady i
zalety kazdego z rozwigzan.

9. Narzedzia do tworzenia i rozwijania oprogramowania. R6znice pomiedzy narzedziem a
Srodowiskiem programistycznym.

10. Narzedzia do zespotowej pracy nad kodem.

11. E-sport jako pelnoprawna dyscyplina sportowa.

12. Ekosystem e-sportu. Mozliwosci rozwoju zawodowego.

13. Treningi e-sportowe indywidualne i sportowe.

14. Rola sprzetu w e-sporcie. Najlepsze praktyki doboru sprzetu.
15. Rola spotecznos$ci w e-sporcie.

16. Rola i zastosowanie zbioréw danych (tzw. BigData) w sprzedazy i reklamie.

17. Regulacje prawne w sprzecie, oprogramowaniu i komunikacji — potrzeba czy chec ograniczenia
swobody uzytkownikow?

18. Projekt GNU i jego rola w informatyce.

19. Wojny patentowe — ochrona dobr intelektualnych czy proba monopolizacji technologii?

20. Najwazniejsze firmy IT i ich wklad w rozwoj informatyki.

21. Przysztos¢ informatyki — procesory kwantowe.

22. Sztuczna inteligencja i jej realne mozliwosci. Kierunek rozwoju SI.
23. Rozwigzania bezprzewodowe i ich wpltyw na otoczenie.

24. Automatyzacja przedsiebiorstw i jej wptyw na rynek pracy.

25. Rozwigzania chmurowe i ich realne bezpieczenstwo.

26. Najpopularniejsze architektury procesoréw i ich najczestsze zastosowanie.

27. Architektura uktadéw graficznych i ich mozliwosci.

28. Pamieci ulotne (RAM) stosowane w urzadzeniach elektronicznych. Najwazniejsze parametry,
przyklady zastosowan.

29. Wielordzeniowos¢, wielozadaniowosS¢ i potokowo$¢ w przetwarzaniu wspotbieznym i
réwnoleglym.

30. Klastry obliczeniowe — budowa, charakterystyka, zastosowanie.



Tematy do opracowania na przedmiot Informatyka rozszerzona, klasa II:

. E-sport — najwazniejsze pojecia i zagadnienia zwigzane z dyscypling.
. Cwiczenia fizyczne dla e-sportowca.

. Dieta e-sportowca.

. Rywalizacja indywidualna.

. Rywalizacja grupowa.

. Treningi w e-sporcie.

. Rola treneréw e-sportu.

. Narzedzia do planowania taktyki w grach zespotowych.

9. Narzedzia i metody planowania taktyki w grach indywidualnych.
10. Najlepsze praktyki w wybranych grach e-sportowych.

11. Najwazniejsze zasady panujace w Swiecie e-sportu.

12. Doping w e-sporcie. Formy przeciwdzialania.

13. Proces certyfikacji gier do dyscypliny e-sportu.

14. Rejestracja rozgrywek jako jeden ze sposobow treningu.

15. Spoteczno$¢ w e-sporcie.

16. Rola odpowiedniego ubioru w e-sporcie.

17. Hierarchia w organizacjach e-sportowych.

18. Choroby wywolywane przez e-sport.

19. E-sport w Polsce.

20. E-sport w Europie.

21. Budowa harmonogramu ¢wiczen dla druzyny e-sportowej.

22. Budowa harmonogramu ¢wiczen dla e-sportowca (indywidualny).
23. Zarobki w e-sporcie.

24. Klasyfikacja gatunkowa gier e-sportowych.

25. Wyjatkowo$¢ e-sportu w Korei Potudniowej.
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