Zatgcznik nr 2

do Regulaminu Matopolskiego Konkursu
Informatycznego dla uczniow szkoét podstawowych
wojewddztwa matopolskiego w roku szkolnym
2025/2026, stanowigcego zatgcznik

do zarzadzenia Nr 47/25 Matopolskiego Kuratora
Oswiaty z dnia 5 wrzesnia 2025 r.

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

Konkurs dla uczniow szkdt podstawowych, ktéry zacheca mtodych uczniéw do rozwijania

swoich talentéw i poznawania nowych technologii. Celem konkursu jest:

e Rozwijanie zainteresowan informatykg przez zachecanie ucznidw do poznawania
Swiata technologii i programowania.

o Ksztattowanie umiejetnosci rozwigzywania problemdéw, wspieranie logicznego mysle-
nia, kreatywnosci i umiejetnosci analitycznych poprzez ré6znorodne zadania.

o \Wspieranie rozwoju kompetencji cyfrowych poprzez korzystanie z narzedzi cyfrowych
W Sposob bezpieczny i odpowiedzialny.

o Wzmacnianie umiejetnosci korzystania z podstawowych programow, algorytméw
i kodowania.

e Odkrywanie i wspieranie talentbw ucznidw szczegdlnie zainteresowanych
informatyka.

e Inspirowanie ucznibw do eksplorowania dziedziny technologii, programowania

i nowych mediow.

Zakres wiedzy i umiejetnosci

Konkurs obejmuje i poszerza tresci podstawy programowej przedmiotu informatyka w szkole

podstawowej.

Zadania na kolejnych etapach bedg réznicowane pod wzgledem poziomu trudnosci. Zadania
dotyczgce programowania bedg wymagaty od uczestnikow umiejetnosci postugiwania

sie jezykiem Python.

Wszystkie etapy konkursu przeprowadzone bedg stacjonarnie. Na etapie szkolnym
i rejonowym uczniowie dostang pytania testowe pojedynczego wyboru oraz karte odpowiedzi

do wypehienia. Natomiast na etapie wojewddzkim uczestnicy konkursu bedg mieli



do dyspozycji samodzielne stanowisko komputerowe bez dostepu do Internetu przy ktérym

beda rozwigzywaé zadania otwarte.
Etap szkolny

Uczniowie przystepujacy do etapu szkolnego powinni wykazywaé sie znajomoscig
informatyki i programowania na poziomie przewidzianym programem nauczania w szkole
podstawowej. Swojg wiedze bedg mogli wykaza¢ rozwigzujgc test pojedynczego wyboru

na karcie odpowiedzi.

Zadania konkursowe zostang opracowane w oparciu 0 podstawe programowg przedmiotu

informatyka i dotyczy¢ bedg zagadnien:

Podstawowej wiedzy na temat urzgdzen komputerowych i informatyki
Systemow operacyjnych i plikow

Programowania i algorytmow

Bezpieczenhstwa w sieci

Multimediow i grafiki
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Analizy danych

Szczegolowy zakres wymaganej wiedzy i umiejetnosci:

1. Podstawowa wiedza na temat urzgdzen komputerowych i informatyki

¢ budowa komputera, znaczenie i podstawowe parametry: procesora, karty graficznej,
ptyty gtdwnej i pamieci RAM,

e rodzaje pamieci masowe;j,

e urzadzenia wejscia i wyjscia,

e systemy liczbowe (dziesietny i binarny),

e urzadzenia mobilne i sieciowe (rodzaje, zastosowanie, zasada dziatania),

e bezpieczenstwo sprzetowe,

e sieci komputerowe i urzgdzenia sieciowe (router, modem, karty sieciowe),

e protokoty komunikacyjne i rola adresu IP i MAC.

2. Systemy operacyjne i pliki

e system operacyjny (zadania, zarzadzanie plikami i folderami, zarzadzanie
procesami),

e zarzgdzanie zasobami (menadzer zadan, ustugi systemowe, system plikéw),

e dziatania na plikach i folderach (przenoszenie, kopiowanie, skroty, aliasy),

o typy systemow plikow (FAT32, NTFS, exFAT, ext4),



zarzgdzanie uzytkownikami (nadawanie i edytowanie uprawnieh, hasta i konta
lokalne),
rola BIOS.

Programowanie i algorytmy

formutowanie problemu w postaci specyfikacji (opis danych i wynikow),

wyréznianie krokéw w algorytmicznym rozwigzywaniu probleméw (rézne sposoby
przedstawiania algorytméw, w tym w jezyku naturalnym, w postaci schematéw
blokowych, listy krokow),

stosowanie przy rozwigzywaniu problemoéw podstawowych algorytméw na liczbach
naturalnych (podzielnos¢ liczb, wyodrebnienie cyfr danej liczby, algorytm Euklidesa),
wyszukiwanie [ porzgdkowane (wyszukiwanie  elementu w  zbiorze
nieuporzgdkowanym, porzgdkowanie elementéw w zbiorze przez proste wybieranie),
projektowanie i tworzenie programow w jezyku Python w procesie rozwigzywania
problemow (instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje

warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne).

Bezpieczenhstwo w sieci

bezpieczenstwo i wiarygodnos$¢ danych (znaczenie poprawnosci danych, zagrozenia
zwigzane z btedami, podstawy prywatnosci danych),

cyberprzemoc i rozpoznawanie zagrozen (wirusy komputerowe, skutki atakow,
zabezpieczanie danych i urzgdzen),

bezpieczenstwo korzystania z Internetu (piractwo komputerowe, prawa autorskie,
wirusy, kontakt z tre$ciami niepozgdanymi, oszustwa internetowe),

podstawowe protokoty ustug internetowych,

zastosowanie i znaczenie szyfrowania w zyciu codziennym.

Multimedia i grafika

rodzaje grafiki komputerowej (grafika rastrowa i wektorowa, formaty plikow,
kompresja stratna i bezstratna),

modele koloréw (RGB vs CMYK, przestrzenie barw, rozdzielczos¢ i jakos¢ obrazu),
typografia i projektowanie graficzne (dobdr fontéw, skfad tekstu, warstwy w grafice
wektorowe)),

podstawowe polecenia jezyka HTML (tekst, grafika, hipertacza),

prawa autorskie i licencje (Public Domain, Creative Commons).



6. Analiza danych

e podstawowe pojecia zwigzane z danymi, rodzaje danych zbiér danych,

e zastosowanie podstawowych formut matematycznych i statystycznych w arkuszu
kalkulacyjnym,

e podstawowe dziatania na danych (obliczanie, prezentacja danych, interpretacja
danych),

e porzadkowanie danych (sortowanie, filtrowanie, zastosowania w praktyce),

e podstawy logiki w analizie danych (wartosci logiczne, zastosowania funkcji
logicznych),

e wyszukiwanie i porownywanie danych.

Etap rejonowy

Zadaniem uczestnikow tego etapu bedzie rozwigzanie testu pojedynczego wyboru na karcie
odpowiedzi. Etap rejonowy poszerza tresci podstawy programowej przedmiotu informatyka
w szkole podstawowej. Uczniowie startujgcy w tym etapie powinni wykazaé sie bardzo dobrg
znajomoscig algorytmiki, poprawng analizg kodéw i ich fragmentéw napisanych w jezyku
Python, a takze umiejetnoscig sprawnego postugiwania sie arkuszem kalkulacyjnym oraz
wiedzg z zakresu modelowania 3D.

Szczegolowy zakres wymaganej wiedzy i umiejetnosci:
1. Zakres obejmujgcy wszystkie umiejetnosci etapu szkolnego.
2. Rozszerzone zagadnienia z zakresu:

- arkusza kalkulacyjnego (funkcje wyszukiwania i poréwnywania danych, analize
warunkéw logicznych).

- algorytmiki (algorytmy na liczbach: badania pierwszosci liczby, zamiany reprezentacii
liczb miedzy pozycyjnymi systemami liczbowymi, dziatah na utamkach z wykorzysta-
niem NWD i NWW,; algorytmy na tekstach: porownywania tekstow, wyszukiwania
wzorca w tekécie metodg naiwng, szyfrowania tekstu metodg Cezara
i przestawieniowg; porzadkowania ciggu liczb: przez wstawianie i metodg babelkowa;
wydawania reszty najmniejszg liczbg nominatdéw; obliczania wartosci elementéw ciggu
metodg iteracyjng i rekurencyjng, w tym wartosci elementéw ciggu Fibonacciego;
stosowania podejscia zachtannego i rekurencji; analizowanie algorytméw na podstawie
ich gotowych implementacji; sprawdzanie poprawnosci dziatania algorytméw dla przy-
ktadowych danych),



- programowania w jezyku Python (projektowanie i programowanie rozwigzania
problemow z réznych dziedzin, z zastosowaniem instrukcji wejscia/wyjscia, wyrazen
arytmetycznych i logicznych, instrukcji warunkowych, instrukcji iteracyjnych, funkcje

z parametrami i bez parametréw),

- multimediow i grafiki (modelowania i drukowania 3D -budowa i zasada dziatania
drukarek 3D, rodzaje materiatdw wykorzystywanych do drukowania 3D, metody
i rodzaje druku 3D; tworzenie stron w HTML - kolory, nagtéwki, tto, formatowanie

tekstu, tabele, listy oraz wykorzystanie arkuszy stylow CSS.
Etap wojewoédzki

Uczestnicy etapu wojewddzkiego bedg rozwigzywaé zadania otwarte w pracowniach
organizatora przy uzyciu komputera. Na tym etapie konkursu uczniowie bedg musieli
wykazaé sie bardzo dobrg umiejetnoscig obstugi arkusza kalkulacyjnego Microsoft Excel,

algorytmiki i programowania w jezyku Python.
Szczegotowy zakres wymaganej wiedzy i umiejetnosci:
1. Zakres obejmujgcy umiejetnosci etapu rejonowego.

2. Stosowanie w praktyce wiedzy teoretycznej z poprzednich etapdéw przy rozwigzywaniu

zadan otwartych z zakresu:
- podstawowych algorytmow oraz pisania programow w jezyku Python,

- arkusza kalkulacyjnego (biegtego postugiwania sie podstawowymi funkcjami, tworzeniem
korespondencji seryjnej, adresowaniem wzglednym, bezwzglednym i mieszanym,

porzgdkowaniem i filtrowaniem danych),
- tworzenia stron www z wykorzystaniem HTML i CSS.

Podczas rozwigzywania zadan na kazdym etapie konkursu zabrania sie korzystania z tablic,
podrecznikow, ksigzek oraz wszelkich srodkéw tacznosci jak np. telefondw komodrkowych.
Nie wolno takze uzywac wszelkich komunikatoréw i wyszukiwarek internetowych. Uczestnicy
mogg natomiast korzysta¢ z kalkulatora prostego, ktéry posiada tylko cztery podstawowe
dziatania matematyczne (dodawanie, odejmowanie, mnozenie, dzielenie) oraz

pierwiastkowanie i obliczanie procentéw.
Wykaz literatury

1. Wykaz podrecznikow dopuszczonych do uzytku szkolnego do ksztatcenia ogolnego, Pod-
stawa Programowa 2017/2018, szkota podstawowa (kl. 4-8), informatyka:

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

. Materiaty online dotyczgce informatyki na stronie Platformy Edukacyjnej Ministerstwa

Edukacji i Nauki (stan na dzien 10 lipca 2025 r.):

https://zpe.qgov.pl/szukaj?query=&stage=E2&subject=Informatyka+Szko%C5%82a

+podstawowa+4-8

3.Strona projektu edukacyjnego realizowanego przez NASK - Panstwowy Instytut

8.

9.

Badawczy: https://bezpieczniwsieci.edu.pl/elearning

. Pomoc techniczna firmy Microsoft: hitps://support.microsoft.com/pl-pl/all-products

. Licencje i prawa autorskie: https://creativecommons.pl

. Portal “Pasja informatyki”: https://pasja-informatyki.pl

. Systo Maciej - Algorytmy, Helion 2016;

Aditya Y. Bhargava - Algorytmy. llustrowany przewodnik, Helion 2017

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

10. Eric Matthes - Python. Instrukcje dla programisty, Helion 2019

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

12. Kloski Liza Wallach, Kloski Nick - Druk 3D. Praktyczny przewodnik po sprzecie,

oprogramowaniu i ustugach, Helion 2022
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