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Zakres wiedzy i umiejetnosci wymaganych na rejonowym etapie konkursu

1. Zadania konkursowe zostang opracowane w oparciu o podstawe programowg przedmiotu informatyka —
Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z 24 lutego 2017 r. w sprawie podstawy programowej wychowania
przedszkolnego oraz podstawy programowe] ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, w tym dla uczniéw z
niepetnosprawnoscig intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym, ksztatcenia ogélnego dla branzowej
szkoty | stopnia, ksztatcenia ogdlnego dla szkoty specjalnej przysposabiajgcej do pracy oraz ksztatcenia ogdlnego dla
szkoty policealnej (Dz. U. z 2017 r. poz. 356 ze zm.) i dotyczy¢ bedg zagadnien:

1) Ogdlna wiedza na temat informatyki i komputerdow:

2) Praca z dokumentem tekstowym (MS Word, Libre Office Writer);
3) Zastosowanie arkusza kalkulacyjnego (MS Excel, Libre Office Calc);
4) Algorytmika i programowanie (Scratch, C++/Python);

5) Elementy jezyka HTML;

6) Internet oraz bezpieczeristwo podczas korzystania z jego zasobdéw

2. Szczegoétowy zakres wymaganej wiedzy i umiejetnosci uczestnikéw konkursu.

1) Ogélna wiedza na temat informatyki i komputerédw: a) terminologia informatyczna,

b) budowa komputera,

c) urzadzenia peryferyjne,

d) systemy liczbowe (system dziesietny, binarny, szesnastkowy i 6semkowy),
e) jednostki pamieci,

f) systemy operacyjne,

g) licencje oprogramowania, oprogramowanie ztosliwe.

2) Praca z dokumentem tekstowym (MS Word, Libre Office Writer)

a) Znajomosc¢ "Narzedzi gtdwnych" programu stuzgcych do formatowania dokumentu,

b) Znajomosc¢ pojec (akapit, spacja nierozdzielajgca, interlinia, justowanie, tezaurus, justowanie, kapitaliki, wersaliki,
kolumny, przypis, stopka, nagtéwek, statystyka wyrazow) oraz umiejetnos¢ zastosowania ich w pracy z dokumentem
(w tym stosowane skroty klawiszowe),

¢) Wstawianie i formatowanie tabel, rysunkéw do tekstu.

3) Zastosowanie arkusza kalkulacyjnego (MS Excel, Libre Office Calc)

a) formatowanie komodrek (format, czcionki, krawedzie, wypetnienie, wyrdwnanie, scalanie, formatowanie
warunkowe, formatowanie niestandardowe),

b) tworzenie formut z wykorzystaniem réznych metod adresowania,



c¢) obliczanie wartosci wyrazen za pomocg formut i funkcji:
— statystycznych (np. $rednia arytmetyczna, maksimum, minimum, zliczanie komorek spetniajgcych zadany warunek, itp.),

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

— warunkowych (umiejetnos¢ tworzenia warunkéw logicznych z zastosowaniem operatoréw i funkcji, zastosowanie
zagniezdzonej funkcji warunkowej),

d) tworzenie, edycja i formatowanie wykreséw (np. przygotowanie danych do tworzenia wykreséw, tworzenie
wykreséw standardowych i niestandardowych,

e) formatowanie elementéw wykresow takich jak: osie, skale, liczby, tto, wypetnienie, tytut, legenda, tabela danych
f) funkcje wyszukiwania i adresu (wyszukiwanie danych w tabelach),

g) sortowanie i filtrowanie danych.

4) Algorytmika i programowanie (Scratch, C++/Python)

a) podstawowe metody zapisu algorytméw (lista krokdw, schemat blokowy, pseudokod),
b) algorytmy:

—na liczbach naturalnych,

— wyszukiwania,

— porzadkowania,

c) tworzenie, analiza i interpretacja algorytmow zapisanych w réznych postaciach,

d) tworzenie, analiza i interpretacja skryptéw zapisanych w Scratch (w tym tworzenie zmiennych i ,,Moich blokow”),
e) tworzenie, analiza i interpretacja programéw w jezyku C++/Python:

— wprowadzanie danych i wypisywanie wynikdw na ekran,

— deklaracja oraz stosowanie zmiennych i tablic,

— zastosowanie instrukcji sterujgcych (warunkowych i wyboru),

— zastosowanie petli programowych,

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

5) Elementy jezyka HTML

a) poprawne kodowanie znakéw diakrytycznych charakterystycznych dla jezyka polskiego,
b) wybor koloru lub/i tta strony,

c¢) korzystanie z nagtowkow,

d) formatowanie koloru, rozmiaru i atrybutéw czcionek,

e) wstawianie i formatowanie grafiki,

f) wstawianie hipertaczy (tekstowych i graficznych),

g) listy wyliczane i numerowane,

h) tworzenie i formatowanie tabel.



6) Internet oraz bezpieczenstwo podczas korzystania z jego zasobdw:

a) podstawowe pojecia zwigzane z budowg sieci komputerowych (np. serwer, host, adres IP, adres opisowy, DNS,
b) urzadzenia sieciowe (karta sieciowa, przetgcznik sieciowy, punkt dostepowy, ruter, modem)

c) rodzaje sieci ze wzgledu na medium transmisyjne i zasieg,

d) podstawowe modele swiadczenia ustug (Klient-serwer, P2P),

e) protokoty (protokoét sieciowy, TCP/IP),

f) techniki wyszukiwania zaawansowanego, licencje e-zasobdw,

g) zagrozenia wynikajace z korzystania z Internetu.

3. Podczas rozwigzywania zadan na kazdym etapie konkursu zabrania sie korzystania z tablic, podrecznikéw, ksigzek, oraz
wszelkich srodkéw tacznosci jak np. telefondw komdrkowych, jak réwniez korzystania z wszelkich komunikatoréow
i wyszukiwarek internetowych.

Uczenn ma prawo korzysta¢ z kalkulatora, ktory posiada tylko cztery podstawowe dziatania matematyczne (dodawanie,
odejmowanie, mnozenie, dzielenie) oraz pierwiastkowanie i obliczanie procentéw.

4. Wykaz przydatnej literatury:.

1) Wykaz podrecznikdéw dopuszczonych do uzytku szkolnego do ksztatcenia ogdlnego, Podstawa Programowa 2017/2018,
szkota podstawowa (k. 4-8), informatyka, https://podreczniki.men.gov.pl/podreczniki/1;

2) Nauczyciel przygotowujacy ucznia do Ligi wybiera literature uzupetniajaca, biorgc pod uwage szczegdlne zainteresowania
ucznia, jego potrzeby rozwojowe i edukacyjne oraz mozliwosci psychofizyczne. Organizatorzy Konkursu z Informatyki
rekomendujg nastepujacay literature uzupetniajaca:

— Tomasiewicz J, Zaprzyjaznij sie z algorytmami, Przewodnik dla poczatkujgcych i sredniozaawansowanych, Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa 2021;

— Systo M. - Algorytmy, Helion 2016;

— Kulesza R., Langa S., Le$niakiewicz D., Petka P., Giganci Programowania, Mtodzi giganci programowania. Scratch. Wydanie
II, Helion 2021;

—Ford M., Ford S., Ford G., Hello Scratch! Napisz swojg pierwszg gre i ucz sie programowania, Helion, 2018;
— Grebosz J. — Symfonia C++ Standard, Wydawnictwo Edition 2000;

— Wiszniewski M. — Python na start! Programowanie dla nastolatkéw, Helion, 2017,

Strony internetowe:

— Programowanie i algorytmy, http://www.algorytm.edu.pl

— Kurs jezyka HTML i CSS, http://webmaster.helion.pl/index.php

— (http://webmaster.helion.pl/index.php/kurs-html,

— http://webmaster.helion.pl/index.php/kurs-css)

— http://smurf.mimuw.edu.pl/uczesie/?qg=arkusz

— Standard HTML: https://www.w3schools.com/
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