ZAKRES WYMAGAN NA I ETAP WOJEWODZKIEGO KONKURSU
PRZEDMIOTOWEGO Z INFORMATYKI

I.Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw.
Uczen:

1) tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa (nieliniowo) informacje,
takie jak:

a) obrazki i teksty ilustrujgce wybrane sytuacje,

b) obiekty, z uwzglednieniem ich cech charakterystycznych;

2) formuluje i zapisuje w postaci algorytmow polecenia sktadajace si¢ na:

a) rozwigzanie probleméw z zycia codziennego i z r6znych przedmiotow,

b) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;

3) wyrdznia podstawowe kroki w podej$ciu algorytmicznym do rozwigzywania problemow.

4) formuluje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) oraz wyr6znia kroki
w algorytmicznym rozwigzywaniu problemow. Stosuje rézne sposoby przedstawiania
algorytmow, w tym w jezyku naturalnym, w postaci listy krokow;

5) stosuje przy rozwigzywaniu probleméw podstawowe algorytmy:

I1. Programowanie i rozwiazywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych.

Uczen:
1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania:

a) pomysty historyjek i rozwigzania problemdw, w tym proste algorytmy z wykorzystaniem
polecen sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen,

b) prosty program sterujacy robotem lub innym obiektem na ekranie komputera;

2) testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami
1 ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dzialania programow;

3) przygotowuje 1 prezentuje rozwigzania problemow, postugujac si¢ podstawowymi
aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny, program do tworzenia prezentacji
multimedialnej) na swoim komputerze lub w chmurze, wykazujac si¢ przy tym
umiej¢tnosciami:

a) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za pomocg wybranych narzedzi, przeksztalca
obrazy, uzupetnia grafike tekstem,



b) tworzenia dokumentow tekstowych: dobiera czcionke, formatuje akapity, wstawia do
tekstu ilustracje, napisy i ksztatty, 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 celow obliczen,

d) tworzenia krotkich prezentacji multimedialnych taczacych tekst z grafika, korzysta przy
tym z gotowych szablondw lub projektuje wedtug wiasnych pomystow;

4) gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby w
komputerze lub w innych urzadzeniach, a takze w srodowiskach wirtualnych (w chmurze).

5) projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywania probleméow. W
programach stosuje: instrukcje wejscia / wyjs$cia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne 1 tablice. W szczegolnosci
programuje algorytmy z dziatu I pkt 2;

6) steruje robotem lub innym obiektem na ekranie;

7) korzystajac z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje, takze w
chmurze, na pozytek rozwigzywanych problemoéw i wiasnych prac z roznych dziedzin
(przedmiotéw), dostosowuje format i wyglad opracowan do ich tresci 1 przeznaczenia,
wykazujac si¢ przy tym umiejetnosciami:

a) tworzenia 1 podstawowej obrobki cyfrowej plikow multimedialnych (zdje¢, filmow),

b) tworzenia r6znych dokumentéw: formatuje teksty, wstawia symbole, obrazy, tabele,
dhuzsze dokumenty dzieli na strony,

¢) rozwigzywania zadan rachunkowych z programu nauczania z r6znych przedmiotéw w
zakresie szkoty podstawowej, z codziennego zycia w arkuszu kalkulacyjnym: umieszcza dane
w tabeli arkusza kalkulacyjnego, postuguje si¢ podstawowymi funkcjami, stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne 1 mieszane, przedstawia dane w postaci roznego typu wykresow,
porzadkuje i filtruje dane,

d) tworzenia prezentacji multimedialnej oraz prostej strony internetowej zawierajgcej tekst i
grafike;

II1. Postugiwanie si¢ komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.
Uczen:

1) opisuje funkcje podstawowych elementéw komputera i urzadzen zewnetrznych oraz: a)
korzysta z urzadzen do nagrywania obrazow, dzwigkéw i filméw, w tym urzadzen mobilnych,

b) wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe do gromadzenia, porzadkowania 1
selekcjonowania wiasnych zasobow;

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, sie¢ Internet):



a) do wyszukiwania potrzebnych informacji 1 zasobéw edukacyjnych, nawigujac miedzy
stronami,

b) jako medium komunikacyjne,

¢) do pracy w wirtualnym $rodowisku (na platformie, w chmurze), stosujac si¢ do sposobow i
zasad pracy w takim srodowisku,

d) jako medium komunikacyjne, do pracy w wirtualnym srodowisku (na platformie, w
chmurze), stosujac si¢ do sposobdw i zasad pracy w takim srodowisku, organizuje swoje pliki
w folderach umieszczonych lokalnie lub w sieci;

3) przedstawia funkcjonowanie sieci komputerowej i sieci Internet;

4) rozwija umiejetnosci korzystania z roznych urzadzen do tworzenia elektronicznych wersji
tekstow, obrazow, dzwiekdw, filmow i1 animacji;

5) poprawnie postuguje si¢ terminologia zwigzang z informatyka i technologia.
IV. Rozwijanie kompetencji spolecznych.
Uczen:

1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu postugujac si¢ technologia taka jak:
poczta elektroniczna, forum, wirtualne srodowisko ksztatcenia, dedykowany portal
edukacyjny;

2) identyfikuje i docenia korzysci ptynace ze wspolpracy nad wspdlnym rozwigzywaniem
problemow;

3) respektuje zasade rownosci w dostepie do technologii i informacji, w tym w dostepie do
komputeréw w spolecznosci szkolnej;

4) okresla zawody 1 wymienia przyktady z zycia codziennego, w ktérych sg wykorzystywane
kompetencje informatyczne.

5) bierze udziat w r6znych formach wspotpracy, jak: programowanie w parach lub w zespole,
realizacja projektow, uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczacych sig, projektuje, tworzy
1 prezentuje efekty wspolnej pracy;

6) ocenia krytycznie informacje i ich zrodta, w szczegolnosci w sieci, pod wzgledem
rzetelnosci 1 wiarygodnosci w odniesieniu do rzeczywistych sytuacji, docenia znaczenie
otwartych zasoboéw w sieci 1 korzysta z nich.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.
Uczen:

1) postuguje si¢ technologia zgodnie z przyjetymi zasadami 1 prawem; przestrzega zasad
bezpieczenstwa i higieny pracy;



2) uznaje i respektuje prawo do prywatnosci danych i1 informacji oraz prawo do wtasnosci
intelektualnej;

3) wymienia zagrozenia zwigzane z powszechnym dost¢pem do technologii oraz do
informacji i opisuje metody wystrzegania si¢ ich.

4) opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputeréw i sieci komputerowych,
takie jak: bezpieczenstwo, cyfrowa tozsamos¢, prywatnos¢, wiasnos¢ intelektualna, rowny
dostep do informacji 1 dzielenie si¢ informacja;

5) postepuje etycznie w pracy z informacjami;

6) rozrdznia typy licencji na oprogramowanie oraz na zasoby w sieci.

PROPONOWANA LITERATURA:

- Podrgczniki do przedmiotu informatyka - dopuszczonych do uzytku szkolnego do
ksztalcenia ogdlnego szkoty podstawowej klasy 4-8

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

- Systo M. M., Algorytmy, Helion, Gliwice 2016

- Materiaty online dotyczace informatyki na stronie Zintegrowanej Platformy Edukacyjne;j
Ministerstwa Edukacji i Nauki (Szkota Podstawowa 4-8) (stan na dzien 1 wrze$nia 2025 r.):

https://zpe.gov.pl/szukaj
query=&stage=E2&subject=Informatyka+Szko%C5%8&82a+podstawowa+4-8

https://zpe.gov.pl/szukaj?query=&stage=E2 Cject=Informatyka+Szkota+podstawowa+4-8.
- Bezpieczenstwo w sieci: Dyzurnet.pl NASK — stownik poje¢:

https://dyzurnet.pl/slownik-pojec

- Zagadnienia zwigzane z prawami autorskimi i otwartymi licencjami:

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




