Zatgcznik nr 2

do Regulaminu Matopolskiego Konkursu
Informatycznego dla uczniéw szkét podstawowych
wojewddztwa matopolskiego w roku szkolnym
2024/2025, stanowigcego zatgcznik

do zarzadzenia Nr 83/24 Matopolskiego Kuratora
Oswiaty z dnia 17 wrzesnia 2024 r.

Zakres wiedzy i umiejetnosci wymaganych na poszczegéinych etapach
konkursu i wykaz literatury obowigzujgcej uczestnikéw
oraz stanowigcej pomoc dla nauczyciela

Cele konkursu:

Rozwijanie wsréd ucznidw uzdolnien i zainteresowan zwigzanych z informatyka.
Pogtebianie wiedzy i umiejetnosci uczniéw z zakresu informatyki.

Popularyzacja myslenia komputacyjnego.

Motywowanie uczniéw do samodzielnego zdobywania wiedzy i zdobywania nowych
umiejetnosci.

e Stworzenie ptaszczyzny pozytywnej i tworczej rywalizacji uczniow.

Zakres wiedzy i umiejetnosci

Kazdy z etapow Konkursu obejmuje i poszerza tresci zawarte w Podstawie Programowe;j
przedmiotu informatyka. Zadania na kolejnych etapach bedg réznicowane pod wzgledem
poziomu trudnos$ci. Zadania dotyczgce programowania bedg wymagaty od uczestnikow
umiejetnosci postugiwania sie jezykiem C++. Wszystkie etapy konkursu przeprowadzone
bedg stacjonarnie. Na kazdym etapie uczestnicy konkursu bedg mieli do dyspozycji
samodzielne stanowisko komputerowe bez dostepu do Internetu.

Etap szkolny

Uczniowie przystepujgcy do etapu szkolnego powinni wykazywacé sie znajomoscig informaty-
ki i programowania na poziomie przewidzianym programem nauczania w szkole podstawo-
wej. Swoja wiedze bedg mogli wykazaé rozwigzujgc test pojedynczego wyboru na karcie
odpowiedzi.

Zadania konkursowe zostang opracowane w oparciu 0 podstawe programowg przedmiotu
informatyka - Rozporzgdzenie Ministra Edukacji Narodowej z 24 lutego 2017 r. w sprawie
podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztafce-
nia ogolnego dla szkoty podstawowej, w tym dla ucznidow z niepetnosprawnoscig intelektual-
ng w stopniu umiarkowanym lub znacznym, ksztafcenia ogdlnego dla branzowej szkofy
| stopnia, ksztafcenia ogdlnego dla szkoty specjalnej przysposabiajgcej do pracy oraz ksztat-
cenia ogolnego dla szkoty policealnej (Dz. U. z 2017 r. poz. 356 ze zm.)

i dotyczy¢ bedg zagadnien:
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Ogodlna wiedza na temat urzgdzeh komputerowych i informatyki
Zastosowanie arkusza kalkulacyjnego

Algorytmika i programowanie

Elementy jezyka HTML i CSS

Internet oraz bezpieczehstwo podczas korzystania z jego zasobow
Systemy operacyjne.

Szczegotowy zakres wymaganej wiedzy i umiejetnosci:

1. Ogdlna wiedza na temat informatyki i komputeréw:

budowa komputera (komponenty zestawu komputerowego takie jak: obudowa, pty-
ta gtdbwna, procesor, pamie¢ RAM, dysk twardy i jego rodzaje, karta graficzna),
rodzaje pamieci komputerowe;j,

przestrzenie barw RGB i CMYK,

systemy liczbowe (przeliczanie dowolnych systemow liczbowych),

reprezentacja w komputerze znakéw (kody ASCII),

urzgdzenia mobilne,

terminologia informatyczna,

urzagdzenia sieciowe,

praca z dokumentem wielostronicowym.

2. Arkusz kalkulacyjny:

formatowanie komoérek (format, czcionki, krawedzie, wypetnienie, wyréwnanie,
scalanie, formatowanie warunkowe, formatowanie niestandardowe),

obliczanie warto$ci wyrazen i formut,

tworzenie formut z wykorzystaniem r6znych metod adresowania,

zastosowanie podstawowych funkcji matematycznych (np. zaokraglanie liczb,
reszta z dzielenia catkowitego, potegowanie, pierwiastkowanie, sumowanie zwykte
i warunkowe, wartos¢ bezwzgledna z liczby, itp.),

funkcje statystyczne (np. srednia arytmetyczna, maksimum, minimum, zliczanie
komérek spetniajgcych zadany warunek, itp.),

przetwarzanie tekstéw za pomocg funkcji tekstowych (tgczenie i dzielenie tekstéw,
obliczanie, zamiana liczb na teksty, itp.),

zastosowanie operatoréw i funkcji logicznych oraz funkcji informacyjnych,
umiejetnos¢ tworzenia warunkow logicznych z zastosowaniem operatoréw i funk-
cji, zastosowanie zagniezdzonej funkcji warunkowej,

funkcje przetwarzania daty i czasu.

3. Algorytmika:

podstawowe metody zapisu algorytmow (lista krokdw, schemat blokowy),

analiza i interpretacja algorytméw zapisanych w roznych postaciach,

analiza programow w jezyku C / C++,

znajomos¢ oraz umiejetne stosowanie zmiennych liczbowych, znakowych, logicz-
nych - takze tablicowych,

wprowadzanie danych i wypisywanie wynikow na ekran,

zastosowanie instrukcji sterujgcych (warunkowych i wyboru),

zastosowanie petli programowych,

definiowanie procedur / funkgciji,

zastosowanie algorytmu na liczbach naturalnych: badanie podzielno$¢ liczb, wyod-
rebnianie cyfr danej liczby i dziatania na nich,

zastosowanie algorytmu badajgcego zbior podanych liczb np. wyznaczanie naj-
wiekszej z podanych liczb.


https://www.morele.net/kategoria/dyski-ssd-518/

4. Elementy jezyka HTML i CSS:

— poprawne kodowanie znakéw diakrytycznych charakterystycznych dla jezyka pol-
skiego,

— wybor koloru lub/i tha strony,

— korzystanie z nagtéwkéw,

— formatowanie koloru, rozmiaru i atrybutéw czcionek,

— wstawianie i formatowanie grafiki, wstawianie hipertaczy (tekstowych i graficz-
nych),

— responsywnosc strony,

— tabele, listy wyliczane i numerowane,

— wykorzystanie w strukturze strony internetowej arkuszy styléw CSS,

— selektory jezyka CSS,

— poprawna struktura nazewnictwa kodu w html5.

5. Internet oraz bezpieczenstwo podczas korzystania z jego zasobodw:

— podstawowe pojecia zwigzane z Internetem i sieciami komputerowymi,

— zagrozenia wynikajgce z korzystania z Internetu (piractwo komputerowe, prawa
autorskie, wirusy, kontakt z treSciami niepozgdanymi, oszustwa internetowe, itp.),

— przeciwdziatanie cyberprzemocy,

— urzagdzenia sieci komputerowych,

— podstawowe protokoty ustug internetowych (przesytania plikdw, dokumentow hi-
pertekstowych, obstugi poczty).

6. Systemy operacyjne — Windows (wersja Home):

— poruszanie sie w srodowisku Windows,

— uzywanie funkcji i programow wbudowanych w system,
— korzystanie z apletu Narzedzia administracyjne,

— praca z plikami i folderami wizualnie,

— wyszukiwanie danych i aplikaciji,

— centrum akcji i powiadomien,

— system - ekran, powiadomienia, aplikacje i zasilanie,
— pasek zadan,

— urzadzenia - Bluetooth, drukarki, mysz,

— sie¢i Internet - Wi-Fi, tryb samolotowy,

— personalizacja - tto, ekran blokady i kolory,

— konta - Twoje konto, modyfikacja i inni uzytkownicy,
— czasijezyk - mowa, region i data,

— prywatnosg,

— aktualizacje i zabezpieczenia,

— bezpieczehstwo systemu,

— kontrola i bezpieczenstwo rodzinne,

— dyski w systemie,

— konta uzytkownikow i ich uprawnienia,

— rozszerzenia plikow.

Etap rejonowy

Zadaniem uczestnikow tego etapu bedzie rozwigzanie testu pojedynczego wyboru na karcie
odpowiedzi. Etap rejonowy poszerza tresci wymagane w etapie szkolnym. Uczniowie startu-
jacy w tym etapie powinni wykazac sie bardzo dobrg znajomoscig jezyka HTML i CSS, algo-
rytmiki, poprawng analizg kodéw i ich fragmentéw napisanych w jezyku C++, a takze umie-
jetnoscig sprawnego postugiwania sie arkuszem kalkulacyjnym.



Szczegolowy zakres wymaganej wiedzy i umiejetnosci:

1. Zakres obejmujgcy wszystkie umiejetnosci etapu szkolnego.

2. Arkusz kalkulacyjny:

funkcje wyszukiwania i adresu (indeksowanie tabel, wyszukiwanie danych w tabe-
lach),
sortowanie i filtrowanie danych.

3. Algorytmika:

podstawowe metody zapisu algorytmow (lista krokéw, schemat blokowy, pseudo-
kod),

znajomosé i umiejetnosé wykorzystania metod klasy string,

logika matematyczna, operatory logiczne i matematyczne (zdania logiczne, prawa
De Morgana),

znajomos¢ ztozonych typoéw danych (struktura, para),

zastosowanie tablic wielowymiarowych,

znajomos¢ i umiejetnosé zastosowania funkcji matematycznych z biblioteki cmath,

algorytmy i programy zamiany reprezentacji liczb miedzy systemami liczbowymi
(system dziesietny, binarny, szesnastkowy i 6semkowy),

programy z wykorzystaniem algorytmu Euklidesa z odejmowaniem,

programy oraz algorytmy badajgce i przeszukujgce ciggi o réznorodnych wiasno-
Sciach np. sprawdzanie, czy cigg jest rosngcy, wyznaczanie maksymalnej wartosci
ciggu, poszukiwanie zadanej liczby w ciggu,

definiowanie procedur / funkcji (z zastosowaniem technik zaréwno iteracyjnych
i rekurencyjnych),

optymalizacja kodu.

4. Elementy jezyka HTML i CSS:

zastosowanie kaskadowych arkuszy stylow CSS.

5. Internet oraz bezpieczenstwo podczas korzystania z jego zasobow:

model warstwowy sieci komputerowych,
sposoby potaczenia z siecig Internet,
protokoty i ustugi internetowe.

Etap wojewodzki

Uczestnicy etapu wojewddzkiego bedg rozwigzywac zadania praktyczne przy uzyciu kompu-
tera. Na tym etapie konkursu uczniowie bedg musieli wykazac sie bardzo dobrg umiejetno-
8cig programowania w jezyki C++. Liczy sie poprawnos¢, a takze zlozonos¢ obliczeniowa
programow. Waznym elementem jest tu umiejetnos¢ obstugi plikdw, na ktérej czesto opierac
sie bedzie przekazywanie danych wejsciowych i wyjsciowych w programach.

Szczegotowy zakres wymaganej wiedzy i umiejetnosci:

1. Zakres obejmujgcy umiejetnosci etapu rejonowego.

2. Algorytmika:

umiejetnosc¢ biegtego pisania programéw w jezyku C++,
obstuga plikow,



— stosowanie typow struktur z biblioteki STL wraz z metodami (typ: pair, vector,
stack, queue, list),

— programy i algorytmy z wykorzystaniem zamiany reprezentacji liczb miedzy dowol-
nymi systemami liczbowymi,

— programy z wykorzystaniem algorytmu Euklidesa z dzieleniem oraz dziatania na
utamkach,

— programy oraz algorytmy badajgce i przeszukujgce ciagi, podciggi o r6znorodnych
wiasnosciach np. wyznaczanie najdiuzszego spdjnego podciggu niemalejgcego,
spoéjnego podciggu o najwiekszej sumie, obliczanie wartosci elementéw ciggu,

— badanie ciggu Fibonacciego oraz obliczanie wartosci jego elementéw,

— programy i algorytmy badajgce liczby pierwsze, blizniacze i doskonate.

Podczas rozwigzywania zadan na kazdym etapie konkursu zabrania sie korzystania z tablic,
podrecznikéw, ksigzek oraz wszelkich srodkow tgcznosci jak np. telefondw komorkowych.
Nie wolno takze uzywa¢ wszelkich komunikatoréw i wyszukiwarek internetowych.
Uczestnicy moga natomiast korzystaé z kalkulatora, ktory posiada tylko cztery podstawowe
dziatania matematyczne (dodawanie, odejmowanie, mnozenie, dzielenie) oraz
pierwiastkowanie i obliczanie procentow.

Wykaz literatury

1. Wykaz podrecznikéw dopuszczonych do uzytku szkolnego do ksztatcenia ogodlnego,
Podstawa Programowa 2017/2018, szkota podstawowa (kl. 4-8), informatyka:
https://podreczniki.men.gov.pl/podreczniki/1
2. Materiaty online dotyczace informatyki na stronie Platformy Edukacyjnej Ministerstwa
Edukac;ji i Nauki (stan na dzien 1 sierpnia 2024r.):
https://zpe.gov.pl/szukaj-
zpe?query=&order=top&lang=pl&stage=szkola-
podstawowad&subject=informatyka
3. Strona projektu edukacyjnego realizowanego przez NASK — Panstwowy Instytut Ba-
dawczy:
https://bezpieczniwsieci.edu.pl
4. Pomoc techniczna firmy Microsoft:
https://support.microsoft.com/pl-pl/all-products_
5. Licencje i prawa autorskie:
https://creativecommons.pl
6. Portal “Pasja informatyki”:
https://pasja-informatyki.pl
7. Systo Maciej - Algorytmy, Helion 2016;
8. Jacek Tomasiewicz — Zaprzyjaznij sie z algorytmami, PWN Warszawa 2016 r;
9. Standard HTML: https://www.w3schools.com
10. Programowanie i algorytmy: http://www.algorytm.edu.pl
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