\WSTRZ KOMPUT,

PROGRAM
WOJEWODZKIEGO KONKURSU INFORMATYCZNEGO
»MISTRZ KOMPUTERA”

WPROWADZENIE:

Historia konkursu rozpoczeta sie w roku szkolnym 2001/2002. Wéwczas adresowany byt do ucznidéw szkét
podstawowych miasta Lublin i gminy Garbow. Pomystodawcg i koordynatorem konkursu byt éwczesny
doradca metodyczny przedmiotdéw informatyki i techniki, a organizatorami grupa nauczycieli z lubelskich szkét.
Po raz pietnasty konkurs obejmuje zasiegiem szkoty podstawowe wojewddztwa lubelskiego.

W roku szkolnym 2023/2024 organizatorami Wojewddzkiego Konkursu Informatycznego ,MISTRZ
KOMPUTERA” s3:
v Szkota Podstawowa nr 2 im. Jana Kochanowskiego, ul. Adama Mickiewicza 24, 20-433 Lublin
v' Szkota Podstawowa nr 28 z Oddziatami Integracyjnymi im. Syndw Putku Ziemi Lubelskiej,
ul. Radosci 13, 20-530 Lublin
v Lubelskie Samorzgdowe Centrum Doskonalenia Nauczycieli

Koordynatorami konkursu z ramienia wymienionych szkoét sa:
v' Hanna Gtos — nauczyciel SP nr 2 w Lublinie, doradca metodyczny LSCDN
v Anna Jatowiriska - nauczyciel SP nr 28 z Oddziatami Integracyjnymi w Lublinie

|. CELE:
Cele ogdlne konkursu:

1. Wdrozenie uczniéw do stosowania komputera, oprogramowania i sieci Internet do rozwigzywania
problemdw z zycia codziennego.
2. Zainteresowanie uczniéw technologig informacyjng i rozwojem informatyki.
3. Uswiadomienie uczniom zagrozen wynikajgcych z niewtasciwego wykorzystania komputera:
v Bhp podczas pracy z komputerem.
v Tresci niepozgdane w $rodowisku Internet.
v’ Zagrozenia wynikajgce z niewtasciwego doboru programu lub gry komputerowe;j.

Cele wychowawcze konkursu:

1. Uczen poprzez uczestnictwo w konkursie:

Wzmacnia wiare we wtasne sity.

Uzyskuje motywacje do dalszej pracy.

Rozwija zainteresowanie rozwojem wiedzy informatyczne;j.

Ksztatci umiejetnos¢ dokonywania wtasciwego wyboru podczas wyszukiwania informacji
w réznych zrédtach.

Rozwija swojg wyobraznie.

Dostrzega wartosci wiasnej pracy.

Dostrzega korzysci zwigzane z rozwojem technologii komputerowe;j.
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v' Rozwija kompetencje cyfrowe
IILUMIEJETNOSCI:

1. Budowa i zasada dziatania komputera:

Zna podstawowe zasady obstugi komputera.

Potrafi zorganizowaé stanowisko pracy zachowujgc zasady BHP.

Zna elementy, z ktérych sktada sie zestaw komputerowy.

Potrafi rozrézni¢ urzadzenia peryferyjne (wejscia i wyjscia).

Wymienia funkcje i wyjasnia zasady dziatania podzespotéw komputera.
Charakteryzuje parametry sprzetu komputerowego.

Stosuje pozycyjne systemy liczbowe.

Zna historie i rozwdj informatyki.
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2. Systemy operacyjne:

Zna budowe i potrafi obstugiwaé okna w srodowisku Windows.

Wie do czego stuzy Eksplorator plikéw.

Umie zakfadaé wtasny katalog i umieszcza¢ w nim pliki.

Potrafi wyjasni¢ pojecia m. in.: program, system operacyjny, srodowisko pracy, aplikacja, $ciezka
dostepu, plik, rozszerzenie pliku, drzewo katalogéw.

Potrafi samodzielnie uruchomic program i zakonczy¢ jego dziatanie.

Potrafi uruchomic kilka programéw jednoczesnie.

Potrafi utworzy¢ drzewo katalogowe.

Potrafi nadac i zmieni¢ nazwe katalogu.

Potrafi zapisywac, kopiowad i usuwac pliki i katalogi oraz poruszad sie w ich strukturze.
Potrafi zapisa¢ informacje na dysku.
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3. Grafika komputerowa:

» Zna podstawowe pojecia zwigzane z grafikg komputerowa.

» Zna budowe okna oraz funkcje przyciskdw w programach graficznych Paint, Paint 3D, Gimp, Tinkercad,

Inkscape.
» Zna budowe programow i potrafi z nich korzystac.
» Potrafi m.in.:
o postugiwac sie paletg koloréw, stosowac filtry,

postugiwac sie warstwami,
korzysta¢ z koloréw niestandardowych,
zapisywac rysunki i umieszcza¢ je w odpowiednim katalogu,
tworzy¢ wtasne kompozycje, fotomontaze,
rozroznia réznice miedzy pojeciami rozciggngé w pionie, rozciggngé¢ w poziomie, pochylié,
obrocié,
postugiwac sie paskiem narzedzi tekstowych,
o zaprojektowaé model do druku 3D,
o przeksztatci¢ wybrany element rysunku na rézne sposoby w tym zmniejszy¢, powiekszycé.
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4. Edytor tekstu:

Zna budowe okna edytora tekstu.

Zna pojecie: redagowanie, formatowanie.

Zna pojecia: blok, schowek, zapisz, otworz.

Zna sposoby zaznaczania, usuwania, kopiowania, wklejania, sprawdzania pisowni, wyszukiwania
wyrazu, zamiany wyrazu na inny.
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Zna pojecia: tabela, komorka, wiersz, kolumna, scalanie.

Zna metody rysowania tabel (wstawiania wierszy, kolumn, usuwania, dzielenia i scalania komorek -
formatowania tabeli) oraz sposoby punktowania i numerowania.

Rozrdznia pojecia: fragment, wyraz, wiersz, zdanie, akapit, caty dokument.

Potrafi wprowadzac polskie znaki i symbole.

Potrafi podac réznice miedzy edytorem tekstu a edytorem grafiki.

Potrafi zredagowac i sformatowac wczesniej napisany tekst.

Potrafi wszystkie wyrdznienia zastosowadé w przyktadowym tekscie.

Potrafi zamienia¢ tekst w dokumencie, wyszukiwaé wybrane stowa, sortowac¢ dane liczbowe,
porzadkowad alfabetycznie zaznaczony tekst.

Potrafi zapisac plik tekstowy.

Potrafi korzystac z narzedzia edytora tekstu i grafiki.

Potrafi wykorzystaé poznane wczes$niej wiadomosci i umiejetnosci do wykonania projektu.

Potrafi wstawié gotowy element do dokumentu tekstowego.

Potrafi sformatowaé wstawiony do dokumentu obraz.

Potrafi zastosowac edytor WordArt i sformatowac wprowadzony w nim tekst.

Potrafi zastosowac z wbudowanego do programu Word edytor grafiki - autoksztatty.

Potrafi wstawié i sformatowac nagtowek i stopke.

Wie jak zmienié krdj, styl, wielko$¢ czcionki, atrybuty liter.

Wie jak ustawié marginesy, akapity, wciecia, tabulatory.

Wie w jaki sposdb mozemy wyrdznic fragment tekstu (zmienié: rodzaj czcionki i kolor znakdéw, wstawic
tto).

Wie kiedy stosujemy indeks gérny a kiedy dolny i potrafi zastosowa¢ je w praktyce (proste réwnania
matematyczne, wzory chemiczne, godziny).

Wie jak zastosowad rézne rodzaje tabulatorow i znakdéw wiodacych, zna ich przeznaczenie.

Importuje rysunki z edytora grafiki do edytora tekstu i odwrotnie.

5. Prezentacja multimedialna:
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Zna zasady tworzenia prezentacji multimedialne;j.

Wstawia slajdy, sortuje, opisuje.

Wstawia animacje i przejscia.

Wstawia hipertacza i przyciski akcji.

Wzbogaca prace grafikg formatujac jg zwracajgc uwage na prawa autorskie i licencje.
Potrafi doda¢ muzyke i filmik.

Zapisuje prace w odpowiednim formacie.

6. Arkusz kalkulacyjny:
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Zna budowe okna programu Excel.

Zna pojecia min.: wiersz, kolumna, komaérka (liczba, tekst, formuta, funkcja).

Zna sposoby ustawienia szerokosci i wysokosci komorek.

Zna zasady tworzenia nagtéwkdéw w kolumnach i wierszach lub tytutéw arkusza.

Potrafi wprowadzac¢ dane do arkusza.

Potrafi wykonac¢ tabele i wykresy.

Potrafi kopiowaé, wycina¢, przenosi¢ zawartos¢ komérek w obrebie jednego arkusza i rozumie skutki
powyzszych operacji.

Potrafi wprowadzac funkcje analizujgc zapis oraz korzysta z opcji wstaw funkcje.

Potrafi zastosowacd funkcje min.: suma, réznica, max, min, jezeli (funkcje warunkowe).

Potrafi tworzy¢ wykresy na podstawie danych.

Potrafi tworzy¢ i umieszczac etykiety na wybranych wykresach, formatowaé etykiety danych, legende i
tytut wykresu.

Potrafi porzagdkowac i filtrowa¢ dane.



» Rozrdzinia rodzaje wprowadzanych do arkusza danych, min: (liczby, daty, wzory, %) i potrafi podac
przyktady ich zastosowania.

7. Sieci komputerowe i Internet:

Wie co to jest protokét http i https.

Wie co to jest Internet.

Wie co znaczg skréty: www, URL.

Wie jakie ustugi oferuje sie¢ komputerowa.

Wie co to jest wyszukiwarka i przeglagdarka internetowa i zna rdéznice miedzy tymi programami. Potrafi
wymienic ich nazwy.

Wie jak wpisuje sie adres internetowy.

Wie na czym polega Cyberbezpieczenstwo.

Wie czym sg blogi i jak sie je tworzy.

Wie czym sg systemy zarzadzania trescia.

Wie co to jest Internet rzeczy loT

Wie czym jest sztuczna inteligencja Al

Zna korzysci ptynace z uzywania Internetu w domu, szkole, pracy.

Zna budowe adresu strony internetowe;j.

Zna budowe adresu email.

Zna ogolne zasady projektowania strony w HTML, tworzy strony internetowe z wykorzystaniem
znacznikéw HTML.

Wstawia min: tekst, grafike, tabele, punkty, hipertagcza do innych stron.

Zna i stosuje narzadza do tworzenia stron internetowych.

Zna rodzaje licencji i zasady zwigzane z ochrong danych osobowych.

Zna przepisy prawa i przejawy przestepczosci komputerowe;j.

Potrafi wymienié¢ komunikatory i portale spotecznosciowe oraz wskazaé ich logo.
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8. Algorytmika i programowanie:

Zna podstawowe polecenia w aplikacji Scratch, Baltie, Python i C++.

Zana algorytm wyodrebniania cyfr danej liczby.

Stosuje procedury do utworzenia kompozycji w jezyku Scratch.

Stosuje procedury w wymienionych jezykach programowania.

Stosuje instrukcje warunkowa do realizacji algorytméw z warunkami.

Potrafi sterowaé obiektem graficznym na ekranie.

Potrafi rozbudowaé przygotowany czesciowo program.

Potrafi poprzez analize wyszukac¢ i dokona¢ poprawy btednie zapisanego programu.
Potrafi stosowac zmienne i wykonywac obliczenia.

Realizuje algorytm Euklidesa w wersji z odejmowaniem, z dzieleniem.

Wyszukuje elementy w zbiorze nieuporzgdkowanym, wyszukuje najwiekszy element w zbiorze.
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