PROGRAM | REGULAMIN WOJEWODZKIEGO KONKURSU INFORMATYCZNEGO
»MISTRZ KOMPUTERA”

WPROWADZENIE:

Historia konkursu rozpoczeta sie w roku szkolnym 2001/2002. Wéwczas adresowany byt do ucznidéw
szkot podstawowych miasta Lublin i gminy Garbéw. Pomystodawcg i koordynatorem konkursu byt
owczesny metodyk informatyki i techniki, a organizatorami grupa nauczycieli z lubelskich szkét. Od roku
szkolnego 2009/2010 konkurs obejmuje zasiegiem szkoty podstawowe wojewddztwa lubelskiego.

W roku szkolnym 2018/2019 organizatorami Wojewddzkiego Konkursu Informatycznego ,MISTRZ
KOMPUTERA” sa:

e Szkofa Podstawowa nr 2 im. Jana Kochanowskiego, ul. Mickiewicza 24, 20-433 Lublin
e Szkofa Podstawowa nr 28 z Oddziatami Integracyjnymi im. Synéw Putku Ziemi Lubelskiej, ul.
Radosci 13, 20-530 Lublin

Koordynatorami konkursu z ramienia wymienionych szkot sg:

e Hanna Gtos — nauczyciel SP nr 2 w Lublinie
e Anna Jatowinska — nauczyciel SP nr 28 z Oddziatami Integracyjnymi w Lublinie
e Anna Szum — nauczyciel SP nr 28 z Oddziatami Integracyjnymi w Lublinie

Podczas organizacji konkursu wspotpracujemy z Politechnikg Lubelska, Lubelskim Samorzgdowym
Centrum Doskonalenia Nauczycieli, Polskim Towarzystwem Informatycznym i ECDL oraz doradcg
metodycznym techniki i informatyki. Honorowy Patronat sprawuje Prezydent Miasta Lublin i Lubelski
Kurator Oswiaty.

I. CELE:

Cele ogdélne konkursu:

1. Wdrozenie ucznidbw do stosowania komputera, oprogramowania i sieci Internet do
rozwigzywania problemow z zycia codziennego.

2. Zainteresowanie uczniow technologig informacyjng i rozwojem informatyki.

3. Uswiadomienie uczniom zagrozeh wynikajgcych z niewtasciwego wykorzystania komputera:

e Bhp pracy z komputerem.
e Tresci niepozgdane w srodowisku Internet.
e Zagrozenia wynikajgce z niewtasciwego doboru programu lub gry komputerowe;.

Cele wychowawcze konkursu:
1. Uczen poprzez uczestnictwo w konkursie:

Wzmacnia wiare we wtasne sity.

Uzyskuje motywacje do dalszej pracy.

Rozwija zainteresowanie rozwojem wiedzy informatycznej.

Ksztafci umiejetnos¢ dokonywania wtasciwego wyboru podczas wyszukiwania informacji w
réznych zrédtach.

¢ Rozwija swojg wyobraznie.

e Dostrzega wartosci wtasnej pracy.

e Dostrzega korzysci zwigzane z rozwojem technologii komputerowe;j.

ILUMIEJETNOSCI:
1. Budowa i zasada dziatania komputera



O O O O O O

Zna podstawowe zasady obstugi komputera.

Potrafi zorganizowa¢ stanowisko pracy zachowujgc zasady BHP.

Zna elementy, z ktorych sktada sie zestaw komputerowy.

Potrafi rozrézni¢ urzgdzenia peryferyjne (wejscia i wyjscia).

Potrafi oméwi¢ zasade dziatania komputera.

Wie do czego stuzy procesor, pamie¢ wewnetrzna: RAM, ROM, pamie¢ zewnetrzna: HDD, CD-
ROM, DVD-ROM, pendrive, karta muzyczna, karta graficzna.

2. Srodowisko Windows
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Potrafi wyjasni¢ pojecia: program, system operacyjny, srodowisko pracy, aplikacja.
Wie do czego stuzy Eksplorator Windows.

Zna budowe i potrafi obstugiwa¢ okna w srodowisku Windows.

Zna pojecia: sciezka dostepu.

Potrafi samodzielnie uruchomié¢ program i zakonczy¢ jego dziatanie.
Potrafi uruchomi¢ kilka programéw jednoczesnie.

Zna pojecia: plik, rozszerzenie pliku, drzewo katalogow.

Potrafi utworzy¢ drzewo katalogowe.

Potrafi nadac¢ i zmieni¢ nazwe katalogu.

Potrafi zapisa¢ informacje we wskazanym katalogu.

Potrafi kopiowac pliki i katalogi.

Potrafi usuwac pliki i katalogi.

Potrafi zapisac¢ informacje na dysku.

Umie poruszac sie po strukturze katalogow.

Umie zaktadaé wiasny katalog i umieszczac¢ w nim pliki.

3. Program graficzny MS PAINT
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Zna pojecie program graficzny.

Zna budowe okna oraz funkcje przyciskéw.

Zna podstawowe narzedzia i umie z nich korzystac.

Zna podstawowe operacje usuwania elementéw: gumka, wytnij, wyczys¢ obraz.

Wie w jaki sposob postugiwacé sie paletg koloréw.

Wie w jaki sposob korzysta¢ z koloréow niestandardowych.

Wie w jaki sposdb zapisywac rysunki i umieszczac je w odpowiednim katalogu.

Wie w jaki sposdb kopiowacé, przesuwac, pochylac, powiekszac, obracaé.

Potrafi odwracac¢ kolory.

Potrafi wykorzysta¢ poznane metody do tworzenia wtasnej kompozyciji.

Rozumie réznice miedzy pojeciami rozciggng¢ w pionie, rozciggng¢ w poziomie, pochylic,
obrdcié.

Potrafi postugiwac sie paskiem narzedzi tekstowych.

Potrafi przeksztatcic wybrany element rysunku na rézne sposoby w tym zmniejszyc,
powiekszyc¢.

4. Edytor tekstu MS WORD
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Zna budowe okna edytora tekstu.

Zna pojecie: redagowanie (edycja).

Potrafi wprowadzac¢ polskie znaki i symbole.

Potrafi podac¢ réznice miedzy edytorem tekstu a edytorem grafiki.

Wie jak zmieni¢ kroj, styl, wielkoS¢ czcionki, atrybuty liter.

Wie jak ustawi¢ marginesy, akapity, wciecia, zna pojecie formatowanie.

Potrafi zredagowa¢ wczesniej napisany tekst wprowadzajgc akapity, pozycjonujgc
(centrowanie, justowanie, zmieniajgc wielkos¢ i styl czcionki).

Wie w jaki sposdb mozemy wyrézni¢ fragment tekstu (zmieni¢: rodzaj czcionki i kolor znakéw).
Potrafi wszystkie wyréznienia zastosowac w przyktadowym tekscie.

Zna pojecia: blok, schowek, zapisz, otworz.

Zna sposoby zaznaczania, usuwania, kopiowania, wklejania, sprawdzania pisowni.

Rozréznia pojecia: fragment, wyraz, wiersz, zdanie, akapit, caty dokument.
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Wie kiedy stosujemy indeks gérny a kiedy dolny i potrafi zastosowac je w praktyce (proste
réwnania matematyczne, wzory chemiczne, godziny).

Zna pojecia: tabela, komorka, wiersz, kolumna.

Zna metody rysowania tabel (wstawiania wierszy, kolumn, usuwania, dzielenia i scalania
komorek - formatowania tabeli).

Zna sposoby punktowania i numerowania.

Uczen potrafi zapisac plik tekstowy.

Zna podstawowe narzedzia edytora tekstu i grafiki.

Zna sposoby importowania rysunkéw z edytora grafiki do edytora tekstu i odwrotnie.

Potrafi wykorzysta¢ poznane wczesniej wiadomosci i umiejetnosci do wykonania projektu.

Wie w jaki sposdb moze wstawi¢ gotowy element do dokumentu tekstowego (ClipArt).

Wie jak otaczaé rysunek tekstem.

Wie jak uruchomi¢ edytor WordArt.

Wie jak uruchomi¢ wbudowany do programu Word edytor grafiki (autoksztatty).

Potrafi wykorzysta¢ autoksztalty i mozliwosci edytora WordArt do tworzenia dokumentéw.

5. Sieci komputerowe i Internet
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Wie co to jest protokot http.

Zna budowe adresu strony internetowe;.

Wie co znaczg skroty: www, URL.

Wie jakie ustugi oferuje sie¢ komputerowa.

Wie jak wpisuje sie adres internetowy.

Zna korzy$ci ptyngce z uzywania Internetu w domu, szkole, pracy.

Wie co to jest Internet.

Wie jakie sg nazwy wyszukiwarek polskich.

Wie co to jest wyszukiwarka i przeglgdarka internetowa i zna réznice miedzy tymi programami.
Zna budowe adresu email.

6. Arkusz kalkulacyjny MS EXCEL
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Zna budowe okna programu Excel.

Zna pojecia: wiersz, kolumna. komorka (liczba, tekst, formuta, funkcja).

Potrafi wprowadza¢ dane do arkusza.

Rozréznia rodzaje wprowadzanych do arkusza danych (liczby, daty, napisy, wzory, %) i potrafi
podac przyktady ich zastosowania.

Potrafi wykonac tabele.

Zna zasady dostosowania szerokosci komorki do dtugosci tekstu.

Umie kopiowa¢, wycinaé, przenosi¢ zawartos¢ komorek w obrebie jednego arkusza i rozumie
skutki powyzszych operacji.

Zna zasady tworzenia nagtéwkow w kolumnach i wierszach lub tytutéw arkusza.

Potrafi wprowadza¢ dane, wkleja¢ funkcje.

Potrafi rysowa¢ wykres kolumnowy na podstawie danych.

Potrafi tworzy¢ i umieszczaé etykiety na wykresach kotowych.

Potrafi formatowac etykiety danych, legende i tytut wykresu.

7. Programowanie w Jezyku Logo, Srodowisku Scratch i Baltie
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Zna podstawowe polecenia w jezyku Logo, aplikacji Scratch i programie Baltie.
Potrafi sterowac obiektem graficznym na ekranie.
Umie tworzy¢ proste procedury.

[ll. REGULAMIN KONKURSU
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W konkursie biorg udziat uczniowie szkét podstawowych klas VI-VIII.

Zakres wiedzy i umiejetnosci wymagany w konkursie okreslony jest punkcie Il.

Konkurs jest trzyetapowy: | etap — szkolny, Il etap — wojewddzki teoretyczny, Ill etap —
wojewodzki praktyczny (finat).

Terminarz Konkursu zawarty jest w zatgczniku nr 1 do niniejszego Regulaminu.



a. Do konkursu zgtasza szkote nauczyciel - opiekun po uzyskaniu ustnej zgody dyrektora
szkoty. Nauczyciel zgtaszajgcy szkote zobowigzuje sie do przestrzegania niniejszego
regulaminu, zorganizowania i przeprowadzenia | etapu konkursu, zapewnienia opieki
uczniom zakwalifikowanym do nastepnych etapow.

b. Ietap - szkolny polega na samodzielnym rozwigzywaniu testu pytan zamknietych. Czas
trwania 45 min. Poprawny przebieg nadzoruje komisja powotana przez dyrektora
szkoty, w skfad ktérej winien wchodzi¢ nauczyciel zgtaszajgcy szkote do konkursu.
Komisja sprawdza prace i wybiera dwoch ucznidw, ktérzy otrzymali najwyzszg liczbe
punktéw.

Do drugiego etapu kwalifikuje sie 2 uczniéw z najlepszymi wynikami. W przypadku
takiej samej liczby punktow decyzje o zakwalifikowaniu do dalszego etapu podejmuje
zespot przeprowadzajgcy eliminacje na podstawie dodatkowych pytan.

c. Uczniowie, ktérzy zakwalifikowali sie do Il etapu konkursu powinni mieé pisemng
zgode rodzicow na opublikowanie imienia i nazwiska dziecka oraz nazwy
szkoly, do ktérej uczeszcza (wzér zgody bedzie dostepny od dnia 15 stycznia
20189 r. w Plikach do pobrania). Informacje te beda zamieszczone na stronie
internetowej konkursu: sp28.lublin.pl/mk. Zgody rodzicéw oraz oryginat
protokotu z | etapu nalezy dostarczy¢ w dniu przyjazdu na Il etap konkursu. Brak
zaswiadczenia uniemozliwia przystapienie do konkursu!

d. Il etap — wojewodzki (teoretyczny) polega na samodzielnym rozwigzaniu testu zadan
otwartych. Czas trwania 60 min. Konkurs odbedzie sie w Szkole Podstawowej
nr 28 z Oddziatami Integracyjnymi w Lublinie ul. Radosci 13.

Oceny prac ucznidow dokonuje komisja konkursowa powotana przez Dyrektora LSCDN
w Lublinie. Do Il etapu kwalifikuje sie 35 uczniow, ktérzy osiggneli najlepsze wyniki.
W przypadku uzyskania takiej samej liczby punktéw przez uczestnikdw konkursu,
liczba zakwalifikowanych moze ulec zmianie.

e. lll etap— wojewddzki (praktyczny) polega na samodzielnym rozwigzaniu zadan
praktycznych z wykorzystaniem komputera. Konkurs odbedzie sie w Szkole
Podstawowej nr 2 w Lublinie ul. Mickiewicza 24. Czas trwania 60 min. Oceny prac
uczniéw dokonuje komisja konkursowa powotana przez Dyrektora LSCDN w Lublinie.

f. O otrzymaniu tytutu ,Mistrz Komputera” i Wicemistrzow oraz Laureatéw decydujg wyniki
osiggniete w Il i Ill etapie.

5. Udziat w konkursie jest bezptatny.

6. Za uczestnictwo w IIl etapie konkursu uczniowie otrzymujg dyplomy, a dla zwyciezcow
i laureatéw przewidziane sg nagrody.

7. Nauczyciele przygotowujgcy uczniéw do konkursu otrzymajg podziekowania.

Decyzja komisji jest ostateczna, nie ma od niej odwotania.



