KONKURS Z INFORMATYKI
DLA UCZNIOW SZKOt PODSTAWOWYCH
Z WOJEWODZTWA PODKARPACKIEGO

W ROKU SZKOLNYM 2023/2024

Wymagania konkursowe rok szkolny 2023/2024

Uczestnicy konkursu powinni wykaza¢ sie wiedzg i umiejetnosciami obejmujgcymi
i poszerzajgcymi tresci podstawy programowej ksztatcenia ogolnego, w czesci dotyczacej
przedmiotu Informatyka dla szkdét podstawowych, zgodnie z rozporzgdzeniem Ministra
Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 sprawie podstawy programowej wychowania
przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogolnego dla szkoty podstawowej
[...]1(Dz.U. z 2017 r. poz. 356 z po6zn. zm.).

Cele konkursu

— Rozwijanie u uczniéw umiejetnosci rozwigzywania probleméw na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposoboéw reprezentowania
informacji oraz rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera.

— Whytanianie talentow i wspieranie ucznidw zdolnych w rozwijaniu i poszerzaniu wtasnych
zainteresowan informatycznych.

— Motywowanie ucznidw do samodzielnego poszerzania wiedzy i zdobywania nowych
umiejetnosci.

— Wspomaganie uczniow w praktycznym wykorzystaniu zdobytej wiedzy oraz przygotowanie
ich do podjecia nauki w szkotach wyzszego stopnia.

— Motywowanie szkot do rozpoznawania i rozwijania kompetenciji, zainteresowan i uzdolnien
uczniéw oraz podejmowania roznorodnych dziatan w zakresie pracy z uczniem zdolnym.

— Promowanie osiggnie¢ uczniéw, ich nauczycieli i opiekundéw.

Wspierane systemy operacyjne, aplikacje oraz sSrodowiska programistyczne

— system operacyjny MS-Windows (10) i (11);

— pakiet Microsoft Office (2010 lub nowszy, z programami Microsoft Word, Microsoft
Excel, Microsoft Access, Microsoft PowerPoint);

— przegladarki internetowe: Mozilla Firefox, Chrome;

— programy graficzne: IrfanView, Gimp, Inkscape;

— $rodowiska programistyczne: Python w 3.11.4 lub nowszej, opcjonalnie Visual Studio
Code z obstuga Python.



Rodzaj arkusza, typy zadan, uwagi

| etap (szkolny) odbywa sie w szkolnej pracowni komputerowej. Zawiera zadania
w zakresie wymagan podstawy programowej z informatyki do szkoly podstawowej ze
szczegolnym uwzglednieniem podstaw algorytmicznego rozwigzania problemow,
zapisywania rozwigzan algorytmicznych w postaci programéw w jezyku Python, oraz
obstugi pakietu biurowego MS Office,

Il etap (rejonowy) odbywa sie w szkolnej pracowni komputerowej. Zawiera zadania
w zakresie wymagan podstawy programowej z informatyki do szkoly podstawowej, ze
szczegblnym uwzglednieniem programowania i zapisu algorytmow, sieci komputerowych,
grafiki komputerowej i pakietu MS Office,

lll etap (wojewoédzki) odbywa sie w pracowniach komputerowych organizatora i zawiera
trzy zadania otwarte, obejmujgce programowanie w jezyku Python i obstugi pakietu MS
Office.

Wymagania ogdélne

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobow reprezentowania
informacii.

Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera: uktadanie
i programowanie algorytmow, organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie informacji,
postugiwanie sie aplikacjami komputerowymi.

Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym
znajomos¢ zasad dziatania urzgdzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz
wykonywania obliczen i programdw.

Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspétpraca w grupie,
w tym w srodowiskach wirtualnych.

Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczehstwa. Respektowanie prywatnosci informacji
i ochrony danych, praw wiasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm
wspotzycia spotecznego, ocena zagrozen zwigzanych z technologig i ich uwzglednienie
dla bezpieczenstwa swojego i innych.

Wymagania kolejnego etapu obejmuja wymagania nizszego etapu.

ETAP SZKOLNY oraz ETAP REJONOWY — wymagania szczego6towe

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:

1) formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) i wyréznia kroki
w algorytmicznym rozwigzywaniu problemow. Stosuje rézne sposoby przedstawiania
algorytméw, w tym w jezyku naturalnym, w postaci schematéw blokowych, listy krokéw;

2) stosuje przy rozwigzywaniu probleméw podstawowe algorytmy:

a) na liczbach naturalnych: bada podzielnos¢ liczb, wyodrebnia cyfry danej liczby,
przedstawia dziatanie algorytmu Euklidesa w obu wersjach iteracyjnych
(z odejmowaniem i z resztg z dzielenia);

b) wyszukiwania i porzadkowania: wyszukuje element w zbiorze uporzgdkowanym
i nieuporzgdkowanym oraz porzadkuje elementy w zbiorze metodg przez proste
wybieranie i zliczanie;

3) przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze wartosci logicznych, liczb
naturalnych (system binarny), znakéw (kody ASCII) i tekstéw;

4) prezentuje przyktady zastosowan informatyki w innych dziedzinach, w zakresie pojec,
obiektéw oraz algorytmow.



Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych. Uczen:

1)

2)

3)

projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywania probleméw.
W programach stosuje: instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice.
W szczegolnosci programuje algorytmy z dziatu | pkt 2;

analizuje i modyfikuje prosty program sterujgcy robotem lub innym obiektem na
ekranie;

przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemdéw, postugujac sie podstawowymi

aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny, program do tworzenia

prezentacji multimedialnej) na swoim komputerze, wykazujgc sie przy tym
umiejetnosciami:

a) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za pomoca wybranych narzedzi,
przeksztatca obrazy, uzupetnia grafike tekstem;

b) tworzenia dokumentéw tekstowych: dobiera czcionke, formatuje akapity, wstawia
do tekstu ilustracje, napisy i ksztalty, tworzy tabele oraz listy numerowane
i punktowane;

c) korzystania z arkusza kalkulacyjnego w trakcie rozwigzywania zadan zwigzanych
Z prostymi obliczeniami: wprowadza dane do arkusza, formatuje komorki, definiuje
proste formuty i dobiera wykresy do danych i celéw obliczen;

d) tworzenia krétkich prezentacji multimedialnych tgczacych tekst z grafikg, korzysta
przy tym z gotowych szablonéw lub projektuje wedtug wiasnych pomystow;

e) tworzenia prostej strony internetowej w jezyku HTML i CSS.

lll. Postugiwanie sie¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

Uczen:
1)

2)
3)
4)

schematycznie przedstawia budowe i funkcjonowanie sieci komputerowej, szkolnej,
domowej i sieci internet;

poprawnie postuguje sie terminologig zwigzang z informatyka i technologia;
poprawnie dokonuje adresowania IP w wersiji 4;
rozpoznaje urzadzenia tworzgce sie¢ komputerowa.

IV. Rozwijanie kompetenciji spotecznych. Uczen:

1)

2)
3)

ocenia krytycznie informacje i ich zrédta, w szczegdlnosci w sieci, pod wzgledem
rzetelnosci i wiarygodnosci w odniesieniu do rzeczywistych sytuacji, docenia znaczenie
otwartych zasobow w sieci;

przedstawia gtéwne etapy w historycznym rozwoju informatyki i technologii;

okresla zakres kompetencji informatycznych, niezbednych do wykonywania r6znych
zawodow.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1)

2)
3)

opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputeréw i sieci
komputerowych, takie jak: bezpieczenstwo, cyfrowa tozsamos¢, prywatnosc¢, wtasnos¢
intelektualna, réwny dostep do informacji i dzielenie sie informacja;

postepuje etycznie w pracy z informacjami;
rozréznia typy licencji na oprogramowanie oraz na zasoby w sieci.



ETAP WOJEWODZKI — wymagania szczeg6towe

. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:

1) stosuje przy rozwigzywaniu problemow kolejne podstawowe algorytmy:

a)

b)

c)
d)

na liczbach naturalnych: badania pierwszosci liczby, zamiany reprezentacji liczb
miedzy pozycyjnymi systemami liczbowymi, obliczania wartosci elementow ciggu
metodg iteracyjng i rekurencyjng (np. ciggu Fibonacciego);

na tekstach: poréwnywania tekstow, wyszukiwania wzorca w tekscie, szyfrowania
tekstu;

porzgdkowania ciggu liczb przez wstawianie i metodg bagbelkowa;

wydawania reszty najmniejszg liczbg nominatéw;

2) sprawdza poprawnosc¢ dziatania algorytmow dla przyktadowych danych.

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych. Uczen:

1) korzystajgc z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje na
pozytek rozwigzywanych problemoéw i wlasnych prac z rdéznych dziedzin
(przedmiotow), dostosowuje format i wyglagd opracowan do ich tresci i przeznaczenia,
wykazujgc sie przy tym umiejetnosciami:

a)

b)

d)

tworzenia estetycznych kompozycji graficznych: tworzy kolaze, wykonuje zdjecia
i poddaje je obrébce zgodnie z przeznaczeniem, nagrywa krotkie filmy oraz poddaje
je podstawowej obrébce cyfrowej;

tworzenia roznych dokumentéw: formatuje i tagczy teksty, wstawia symbole, obrazy,
tabele, korzysta z szablonéw dokumentow, dtuzsze dokumenty dzieli na strony;

rozwigzywania zadan rachunkowych z programu nauczania z réznych przedmiotow
w zakresie szkoty podstawowej, z codziennego zycia oraz implementacji
wybranych

algorytméw w arkuszu kalkulacyjnym: umieszcza dane w tabeli arkusza
kalkulacyjnego, postuguje sie podstawowymi funkcjami, stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne i mieszane, przedstawia dane w postaci réznego typu
wykresow, porzadkuije i filtruje dane;

tworzenia prezentacji multimedialnej wykorzystujgc tekst, grafike, animacje, dzwiek
i film, stosuje hipertgcza;

tworzenia i formatowania prostej strony internetowej zawierajacej; tekst, grafike,
hipertgcza, stosujgc przy tym podstawowe polecenia jezyka HTML oraz arkusz
styléw CSS.
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