Zakres wymagan do Wojewodzkiego Konkursu Przedmiotowego z Informatyki

dla uczniéw szkét podstawowych w roku szkolnym 2026/2027

I. Cele konkursu:

1. Popularyzacja informatyki jako dziedziny nauki i praktyki.

2. Rozwijanie zainteresowan i uzdolnien informatycznych u uczniéw.

3. Ksztattowanie i rozwijanie zdolnosci informatycznych.

4. Stymulowanie aktywnosci poznawczej mtodziezy informatycznie uzdolnione.
5. Podnoszenie poziomu wiedzy informatycznej ucznidow szkot podstawowych.
6. Pogtebianie wiedzy i umiejetnosci w zakresie informatyki.

7 Wyfanianie i promowaniu uczniéw zdolnych i utalentowanych informatycznie.

ll. Zakres umiejetnosci:

Umiejetnosci wymagane od uczestnikow Konkursu Przedmiotowego z Informatyki opisane
sg w podstawie programowej ksztatcenia ogdinego dla szkoty podstawowej z przedmiotu
informatyka.

Obejmuje rowniez tresci wskazanych pozycji literatury. Wskazana literatura jest

rozszerzeniem zakresu tresci konkursu.

lll. Zakres tresci:
Zakres tresci Konkursu Przedmiotowego z Informatyki jest zgodny z
treSciami nauczania podstawy programowej ksztatcenia ogélnego dla szkoty podstawowej z

przedmiotu informatyka.



Etap | szkolny (ZSSA Radlin)

Uczestnicy powinni wykaza¢ sie wiedzg i umiejetnosciami wskazanymi w podstawie
programowej przedmiotu informatyka na Il etapie edukacyjnym obejmujgcym klasy IV-VIII

szkoty podstawowe;.

Uczenh powinien:

1.

Formulowa¢ i zapisywa¢é w postaci algorytméw problemy zycia codziennego
i z roznych przedmiotéw np.: liczenie sredniej, dziatania na liczbach naturalnych,
znajdowanie elementu najmniejszego i najwiekszego na uporzgdkowanym lub
nieuporzgdkowanym zbiorze danych.

Stosowac rézne sposoby przedstawiania algorytmow w tym w jezyku naturalnym, liscie

krokow oraz schemacie blokowym.

Rozroznia¢ podstawowe kroki algorytmow.

Projektowac, tworzy¢ i testowaé proste programy, stosujgc: instrukcje wejscia/wyjscia,

wyrazenia algorytmiczne i logiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje

oraz zmienne.

Przygotowywac i prezentowac rozwigzania problemdw, postugujgc sie podstawowymi

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

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

e tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za pomocg wybranych narzedzi,
przeksztatca obrazy, uzupetnia grafike tekstem,

e tworzenia dokumentow tekstowych: dobiera czcionke, formatuje akapity, wstawia do
tekstu ilustracje, napisy i ksztalty, tworzy tabele oraz listy numerowane
i punktowane,

e 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 obliczeh,

o tworzenia krétkich prezentacji multimedialnych taczgcych tekst z grafikg, korzysta
przy tym z gotowych szablonéw lub projektuje wedtug wtasnych pomystow;

Przedstawia¢é sposoby reprezentowania w komputerze wartosci logicznych, liczb

naturalnych (system binarny), znakéw (kody ASCII).

Opisywac funkcje podstawowych elementéw komputera i urzagdzeh zewnetrznych.

Postugiwac sie terminologig zwigzang z informatyka i technologig.

Okresla¢ zawody i wymienia¢ przyktady z zycia codziennego, w ktorych sag

wykorzystywane kompetencje informatyczne.



10. Zna¢ pojecie prywatnosci danych i informacji oraz wiedzie¢ czym jest prawo do wtasnosci
intelektualnej.

11. Postugiwaé sie technologig zgodnie z przyjetymi zasadami i prawem — przestrzegac
zasad bezpieczenstwa i higieny pracy.

12. Tworzy¢ prostg strone internetowg zawierajaca: tekst, grafike, hipertgcza, stosujgc przy

tym podstawowe polecenia jezyka HTML;
Il. Wiedza i umiejetnosci wykraczajgce poza podstawe programowg dla szkoty podstawowej:
Uczen powinien:

1. Znaé sposoby reprezentowania w komputerze wartosci logicznych, liczb naturalnych
(system decymalny).
Dokonywac¢ konwersji miedzy systemem binarnym a systemem decymalnym.
Stosowaé zawansowane funkcje arkusza kalkulacyjnego w zaleznoséci od rodzaju danych
w tym dobiera¢ odpowiednie wykresy do danych.

4. Tworzy¢ strone internetowa w HTML zgodnie ze standardami, wzbogacong tabelami i
listami.

5. Formutowa¢ odpowiednie polecenia (prompty) dla narzedzi generatywnej Al i oceniac

uzyskane wyniki.

Etap Ili Ill

1. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw:

- tworzenie sekwencji i drzew informaciji (np. obrazki, teksty, obiekty z cechami).

- formutowanie algorytméw do rozwigzywania probleméw codziennych i szkolnych (np.
liczenie $redniej, sterowanie robotem, dodawanie i odejmowanie).

- rozpoznawanie i stosowanie krokow algorytmicznego rozwigzywania problemow
(specyfikacja, analiza, schemat blokowy, lista krokoéw, zapis w jezyku programowania).

- znajomosc¢ algorytmow: podzielnosc liczb, Euklidesa (z odejmowaniem i z resztg dzielenia),
wyszukiwania, sortowania (np. przez wybieranie, zliczanie).

- reprezentacja danych w komputerze: wartosci logiczne, system binarny i heksadecymalny,

kody ASCII, grafika rastrowa i wektorowa, zapis audio i wideo

2. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera :
- tworzenie programéw w jezykach wizualnych i tekstowych z wuzyciem instrukcji
warunkowych, iteracyjnych, funkcji, zmiennych, tablic.

- programowanie robotéw i obiektéw na ekranie.



- tworzenie dokumentéw i prezentacji multimedialnych (tekst, grafika, animacja, dzwiek, film).
- tworzenie strony internetowej z uzyciem HTML. (odnosniki, podstawowe znaczniki jezyka
html)

- praca z arkuszem kalkulacyjnym: formuty, wykresy, filtrowanie danych, adresowanie,
porzgdkowanie

- wyszukiwanie informacji w sieci z uzyciem zaawansowanych zapytan.

3. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami

- opis budowy i dziatania sieci komputerowych (LAN, Internet, podstawowe urzgdzenia
sieciowe, adresacja sieci IPv4, topologia, itp.).

- korzystanie z urzgdzen do tworzenia tresci multimedialnych.

- praca z edytorem tekstu

- poprawne uzycie terminologii informatyczne;j.

4. Kompetencje spoteczne

- znajomosc¢ gtdéwnych etapow historycznego rozwoju informatyki i technologii.

5. Prawo i bezpieczenstwo
- zasady etyczne: prywatnos¢, wtasnosé intelektualna, bezpieczenstwo cyfrowe.
- rozpoznawanie zagrozen technologicznych i stosowanie profilaktyki antywirusowe;j

- znajomosc typdw licencji oprogramowania i udostepniania zasobdéw w sieci.

6. Swiat nowych technologii
- sztuczna inteligencja (Al — Artificial intelligence) — podstawowe pojecia i zagadnienia (m.in.
modele jezykowe (LLM), Agenci).

- druk 3D — technologie, materiaty i zastosowania, podstawowe terminy

Uwaga techniczna: Zadania konkursowe bedg oparte na znajomosci srodowiska systemu
operacyjnego Microsoft Windows, a takze na umiejetnosci programowania w jezykach
Python (wersja 3.11 i nowsza) i Scratch. Do realizacji zadan uczestnicy bedg wykorzystywac

znajomos¢ pakietu biurowego Microsoft Office.

I1l. Wykaz literatury obowigzujgcej uczestnikow oraz stanowigcej pomoc dla nauczyciela:
1. Podreczniki do nauczania informatyki dopuszczone do uzytku szkolnego przez MEN
umieszczone w wykazie podrecznikow na stronie

https://podreczniki.men.gov.pl/podreczniki/1

2. Materiaty on-line dotyczace informatyki zamieszczone na platformie: https://zpe.gov.pl



https://podreczniki.men.gov.pl/podreczniki/1
https://zpe.gov.pl/

(stowo kluczowe: algorytmy - stan na 01.09.2026r.).

Programowanie i algorytmy materiaty na stronie: https://www.algorytm.edu.pl/

Ksigzka ,Mtody programista. Nauka programowania w Scratchu”, Witold Krieser
Materiaty on-line dotyczgce programowania w jezyku Python zamieszczone na stronie
https://py4e.pl/lessons

6. Ksigzka ,Wstep do HTML5 i CSS3” Bartosz Danowski

Bezpieczehstwo w sieci: Dyzurnet.pl NASK — stownik poje¢: https://dyzurnet.pl/slownik-

pojec
8. Zagadnienia zwigzane z prawami autorskimi i otwartymi licencjami:

https://creativecommons.pl/poznaj-licencje-creative-commons/

9. Sztuczna Inteligencja: https://brain.fuw.edu.pl/edu/index.php/TI/Sztuczna Inteligencja

oraz Experience Al (lekcje) https://experience-ai.org/pl

10. Druk 3D https://techtutor.pl/druk-3d-w-szkole-nauczyciele-i-uczniowie-wielkiporadnik/
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