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Wymagania konkursowe rok szkolny 2026/2027

Uczestnicy konkursu powinni wykazac sie wiedzg i umiejetnosciami obejmujgcymi i poszerzajacymi
tresci podstawy programowej ksztatcenia ogélnego, w czesci dotyczacej przedmiotu informatyka dla
szkoét podstawowych, zgodnie z Zatgcznikiem nr 1 do rozporzadzeniem Ministra Edukacji Narodowej
zdnia 28 czerwca 2024 roku zmieniajacego rozporzadzenie w sprawie podstawy programowej
wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty
podstawowej [...] (Dz.U. z 2024, poz. 996).

Cele konkursu

Rozwijanie u uczniow umiejetnosci rozwigzywania probleméw na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobéw reprezentowania informacji
oraz rozwigzywania problemoéw z wykorzystaniem komputera.

Wytanianie talentédw i wspieranie ucznidw zdolnych w rozwijaniu i poszerzaniu witasnych
zainteresowan informatycznych.

Motywowanie ucznidow do samodzielnego poszerzania wiedzy i zdobywania nowych
umiejetnosci.

Wspomaganie ucznidw w praktycznym wykorzystaniu zdobytej wiedzy oraz przygotowanie ich do
podjecia nauki w szkoftach wyzszego stopnia.

Motywowanie szkét do rozpoznawania i rozwijania kompetencji, zainteresowan i uzdolnien
ucznidéw oraz podejmowania réznorodnych dziatan w zakresie pracy z uczniem zdolnym.

Promowanie osiggnie¢ ucznidw, ich nauczycieli i opiekunow.

Wymagane systemy operacyjne, aplikacje oraz srodowiska i standardy programistyczne

Znajomos¢ nizej wymienionych technologii informatycznych jest niezbedna do odpowiedzi na pytania
i rozwigzania zadan na poszczegdlnych etapach konkursu.

system operacyjny MS-Windows (10 lub 11);

pakiet Microsoft Office (2013 lub nowszy, z programami Microsoft Word, Microsoft Excel,
Microsoft PowerPoint);

przegladarki internetowe: Mozilla Firefox, Chrome;
programy graficzne: Gimp, Inkscape;

Srodowiska programistyczne: Python w wersji 3.12.xx lub nowszej, Visual Studio Code jako
edytor programow jezyka Python oraz HTML/CSS;

HTML w wersji 5, CSS w wersji 3.

W trakcie rozwigzywania zadan na kazdym etapie konkursu zabronione jest wykorzystywanie
sztucznej inteligencji oraz pozyskiwanie informacji z zasobéw Internetu.



Rodzaj arkusza, typy zadan, uwagi

o | etap (szkolny) zawiera zadania w zakresie wymagan podstawy programowej z informatyki do
szkoty podstawowej ze szczegdlnym uwzglednieniem: podstaw algorytmicznego rozwigzywania
probleméw, zapisywania rozwigzan algorytmicznych i odczytywania algorytmodw zapisanych
w jezyku naturalnym i w jezyku programowania Python, znajomosci programéw pakietu
biurowego MS Office oraz z zakresu grafiki komputerowe;j i sieci komputerowych. Ten etap jest
realizowany w formie testu na arkuszach papierowych. Uczniowie nie majg dostepu do
komputeréw ani do Internetu.

o |l etap (rejonowy) odbywa sie w szkolnej pracowni komputerowej na platformie
e-learningowej. Zawiera zadania zaréwno zamkniete, jak i otwarte w zakresie wymagan podstawy
programowej z informatyki do szkoty podstawowej, ze szczegdlnym uwzglednieniem
programowania w jezyku Python i zapisu algorytméw w jezyku naturalnym, systeméw liczbowych
i pakietu MS Office. Dopuszczalne srodowiska poza platforma e-learningowa: Visual Studio Code,
Gimp, Inkscape oraz pakiet MS Office.

o |l etap (wojewddzki) odbywa sie w pracowniach komputerowych organizatora i zawiera zadania
otwarte, obejmujgce: programowanie w jezyku Python, wykorzystanie aplikacji MS Excel do
rozwigzania problemoéw o kontekscie realistycznym, tworzenie stron internetowych w HTML 5
i CSS 3.

| etap (szkolny) oraz Il etap (rejonowy) — wymagania szczegétowe
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:

1) formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) i wyrdznia kroki
w algorytmicznym rozwigzywaniu problemdw. Stosuje rézne sposoby przedstawiania algorytmow,
w tym w jezyku naturalnym, listy krokow;

2) stosuje przy rozwigzywaniu problemow podstawowe algorytmy:

a) na liczbach naturalnych: bada podzielnos$¢ liczb, wyodrebnia cyfry danej liczby, przedstawia
dziatanie algorytmu Euklidesa;

b) wyszukiwania i porzadkowania: wyszukuje element w zbiorze nieuporzagdkowanym oraz
porzadkuje elementy w zbiorze metodg przez proste wybieranie;

3) przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze wartosci logicznych, liczb naturalnych
(system binarny), znakéw (kody ASCII) i tekstow.

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywania problemow; w programach
stosuje: instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice. W szczegdlnosci programuje algorytmy
z punktu 1.2);

2) przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemdéw, postugujgc sie podstawowymi aplikacjami
(edytor tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny) na swoim komputerze, wykazujgc sie przy tym
wiedzg i umiejetnosciami w zakresie:

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

b) tworzenia dokumentdw 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 komdrki, definiuje proste formuty
i dobiera wykresy do danych i celéw obliczen;

d) tworzenia prostej strony internetowej w jezyku HTML 5 i CSS 3.

Ill. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

[EY

schematycznie przedstawia funkcjonowanie sieci komputerowej i sieci Internet;

N

poprawnie postuguje sie terminologig zwigzang z informatyka i technologig;

w

poprawnie dokonuje adresowania IP w wersji 4;
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N

rozpoznaje urzadzenia tworzace sie¢ komputerowa.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

ocenia krytycznie informacje i ich zrédta, w szczegdlnosci w sieci, pod wzgledem rzetelnosci
i wiarygodnosci w odniesieniu do rzeczywistych sytuacji, docenia znaczenie otwartych zasobdéw
w sieci;

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczennstwa. Uczen:

1) rozumie i opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputerdéw i sieci komputerowych,
takie jak: bezpieczenstwo, cyfrowa tozsamos¢, prywatnosé, witasnosc intelektualna, rowny dostep
do informacji i dzielenie sie informacjg;

2) postepuje etycznie w pracy z informacjami;

3) rozrdinia typy licencji na oprogramowanie oraz na zasoby w sieci.

Ill etap (wojewddzki) — wymagania szczegotowe
Uczen posiada wiedze i umiejetnosci z zakresu punktow | i Il szkolnego i rejonowego etapu konkursu
oraz dodatkowe kompetencje okreslone ponize;j.
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:
1) stosuje przy rozwigzywaniu problemoéw podstawowe algorytmy:
a) na liczbach naturalnych:

e 7z zakresu podzielnosci liczb, w tym: wyszukiwania dzielnikéw liczb i badania wtasnosci liczb ze
wzgledu na ich dzielniki (np. weryfikacja pierwszosci liczb, generowanie liczb doskonatych, par
liczb wzglednie pierwszych, wspdélnych wielokrotnosci liczb),

e z zakresu cyfrowej reprezentacji liczb (np. znajdowanie liczb automorficznych,
palindromicznych), zamiany reprezentacji liczb miedzy pozycyjnymi systemami liczbowymi
o podstawach 2, 8, 10, 16,

e obliczania wartosci elementéw ciggu metodg iteracyjng i rekurencyjng (np. ciggu
Fibonacciego);

b) na tekstach: poréwnywania tekstow, wyszukiwania wzorca w tekscie, szyfrowania tekstu;
c¢) wyszukiwania wartosci liczbowych lub tekstowych w zbiorze uporzagdkowanym;
d) wydawania reszty najmniejszg liczbg nominatéw;

2) sprawdza poprawnos¢ dziatania algorytmow dla przyktadowych danych.



Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych.

Uczen korzysta z aplikacji komputerowych, wykazujgc sie przy tym umiejetnosciami:

a) programowania w jezyku Python w srodowisku Visual Studio Code i implementowania w tym
jezyku algorytméw z punktu 1.1) ;

b) rozwigzywania w arkuszu kalkulacyjnym zadan rachunkowych z programu nauczania z réznych
przedmiotow w zakresie szkoty podstawowej lub z codziennego zycia: umieszcza dane w tabeli
arkusza kalkulacyjnego, postuguje sie podstawowymi funkcjami z kategorii: matematyczne,
tekstowe, statystyczne, logiczne, stosuje adresowanie wzgledne, bezwzgledne i mieszane,
przedstawia dane w postaci réznego typu wykresow, porzadkuje i filtruje dane;

c) tworzenia i formatowania prostej strony internetowe]j zawierajacej: tekst, grafike, hipertacza,
tabele, stosujgc przy tym podstawowe polecenia HTML 5 oraz arkusze styléw CSS 3.
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