REGULAMIN
IV Powiatowego Konkursu Informatycznego BAJTEK

dla uczniéw szkét gimnazjalnych

Organizatorem konkursu jest
Zespot Szkot Licealnych im. Bolestawa Chrobrego w Lezajsku.

Cele konkursu

— Wytanianie talentéw i wspieranie uczniéw zdolnych w rozwijaniu i poszerzaniu

wiasnych zainteresowan informatycznych.

— Motywowanie uczniéw do samodzielnego poszerzania wiedzy i zdobywania

nowych umiejetnosci.

— Wspomaganie uczniow w praktycznym wykorzystaniu zdobytej wiedzy oraz

przygotowanie ich do podjecia nauki w szkotach wyzszego stopnia.

— Motywowanie szkét do rozpoznawania i rozwijania  kompetencji,
zainteresowan i uzdolnien ucznidow oraz podejmowania roznorodnych dziatan

w zakresie pracy z uczniem zdolnym.
— Promowanie osiggniec¢ ucznidw, ich nauczycieli i opiekundw.

Ustalenia ogodlne

1. Konkurs Informatyczny dla gimnazjalistow (zwany dalej Konkursem) jest
konkursem przedmiotowym, organizowanym przez Zespo6t Szkoét Licealnych

im. Bolestawa Chrobrego, ul. M. Curie-Sktodowskiej 6, 37-300 Lezajsk.
Konkurs przeznaczony jest dla uczniéw gimnazjow.

wn

w gimnazjum.
4. Konkurs polega na samodzielnym rozwigzywaniu zadan z informatyki.

Harmonogram Konkursu

Etap Termin

Zgloszenia szkét i ilosci uczniéw

) . do 13 kwietnia 2018 r.
(zatgcznik nr 2 regulaminu)

26 kwietnia 2018 r.

Konkurs godz. 9:00

Konkurs poszerza tre$ci podstawy programowej przedmiotu Informatyka



Organizacja Konkursu

1. Konkurs przeprowadza Komisja Konkursu Informatycznego (zwana dalej
Komisjg Konkursowg) powotana przez dyrektora Zespotu Szkét Licealnych.

2. Zakres wiedzy i umiejetnosci wymaganych w Konkursie zawarty jest
w zataczniku nr 1 do niniejszego Regulaminu.

Kwalifikowanie uczestnikow

Do konkursu kwalifikuje sie maksymalnie 4 uczniéw z kazdej szkoty. O kryteriach
i zasadach kwalifikacji uczestnikéw do konkursu w kazdej szkole decyduje nauczyciel
— opiekun, uczacy w danej szkole.

Przebieg Konkursu

Konkurs jest dwuetapowy i polega na samodzielnym rozwigzywaniu zadan testowych
i praktycznych w pracowni komputerowej.

Czesc¢ | - test wiedzy informatycznej.

Do Il czesci kwalifikuje sie 12 uczestnikow z najlepszymi wynikami testu. Mozliwe jest
zwiekszenie liczby oséb zakwalifikowanych do czesci Il jezeli wyrazi na to zgode
Przewodniczgcy Komisji. Liczba zakwalifikowanych moze byc¢ takze zwigkszona, jesli
uczestnik | czesci z pozycji 12 i nastepnych uzyskali takg samg liczbe punktow jak
uczen z pozycji 12. Decyzje o poszerzeniu listy laureatdw podejmuje
Przewodniczgcy Komisji Konkursowej.

Czes¢ Il - samodzielne rozwigzywanie zadan informatycznych w pracowni
komputerowej z wykorzystaniem oprogramowania zainstalowanego w pracowni.

Osoby z wynikiem ex aequo z czesci Il otrzymajg pytania dodatkowe od
Przewodniczgcego Komisji az do rozstrzygniecia. Zwyciezcg konkursu zostaje
uczestnik, ktéory w sumie z czesci | i Il uzyska najwyzszy wynik. Dla laureatow
czotowych miejsc przewidziane sg nagrody rzeczowe.

Zakres uprawnien i odpowiedzialnosci Komisji Konkursowej

1. Komisja Konkursowa odpowiada za przeprowadzenie  Konkursu,
a w szczegolnosci:

1. Przygotowuje zadania na wszystkie etapy Konkursu.

2. Przygotowuje klucze odpowiedzi oraz ustala wytyczne dotyczgce
sprawdzania i oceniania prac, w tym szczego6towg punktacje za kazdy
element rozwigzania.

Kwalifikuje uczestnikow do Il czesci.

Kwalifikuje i ogtasza liste finalistow.

Ocenia rozwigzania zadan drugiego etapu Konkursu.

Ogtasza wyniki Konkursu.

Opracowuje szczego6towe sprawozdanie z przebiegu Konkursu.

Noohkow

Informacje konkursowe zamieszczone sg na stronie internetowej:
www.zslchrobry.lezajsk.pl/bajtek



Zalacznik nr 1
do Regulaminu IV Powiatowego Konkursu Informatycznego Bajtek

Wymagania konkursowe

— Wiadomosci

VI.

Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem,
wykorzystanie sieci komputerowej;

Komunikowanie sie za pomocg komputera i technologii informacyjno-
komunikacyjnych.

. Wyszukiwanie, gromadzenie i przetwarzanie informaciji z réznych zrédet;

opracowywanie za pomocg komputera: rysunkéw, tekstow, danych
liczbowych, motywow, animaciji, prezentacji multimedialnych.
Rozwigzywanie problemdw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem
komputera, z za stosowaniem podejscia algorytmicznego.
Wykorzystanie komputera oraz programow i gier edukacyjnych do
poszerzania wiedzy i umiejetnosci z réznych dziedzin oraz do rozwijania
zainteresowan.

Ocena zagrozen i ograniczen, docenianie spotecznych aspektéw rozwoju
i zastosowan informatyki

Umiejgtnosci

1. Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem,
korzystanie z sieci komputerowej. Uczen:

1) opisuje modutowg budowe komputera, jego podstawowe elementy i ich
funkcje, jak rowniez budowe i dziatanie urzgdzen zewnetrznych;

2) postuguje sie urzgdzeniami multimedialnymi, na przyktad do
nagrywania/odtwarzania obrazu i dzwieku;

3) przedstawia sposoby reprezentowania réznych form informacji
w komputerze: liczb, znakdéw, obrazéw, animacji, dzwiekow;

4) stosuje podstawowe ustugi systemu operacyjnego i programow
narzedziowych do zarzgdzania zasobami (plikami) i instalowania
oprogramowania;

5) wyjasnia funkcje systemu operacyjnego i korzysta z nich; opisuje rézne
systemy operacyjne;

6) okresla ustawienia sieciowe danego komputera i jego lokalizacji w sieci,
prawidtowo postuguje sie terminologig sieciowg;

7) wyszukuje i uruchamia programy, porzgdkuje i archiwizuje dane
i programy; stosuje profilaktyke antywirusowg;

8) samodzielnie i bezpiecznie pracuje w sieci lokalnej i globalnej;

9) korzysta z pomocy komputerowej oraz z dokumentacji urzgdzen
komputerowych i oprogramowania.



2. Wyszukiwanie i wykorzystywanie (gromadzenie, selekcjonowanie,
przetwarzanie) informacji z réznych zrédet; wspottworzenie zasobéw w sieci.
Uczen:

1) przedstawia typowe sposoby reprezentowania i przetwarzania
informacji przez cztowieka i komputer;

2) postugujgc sie odpowiednimi systemami wyszukiwania, znajduje
informacje w internetowych zasobach danych, katalogach, bazach
danych; pobiera informacje i dokumenty z réznych zrédet, w tym
internetowych, ocenia pod wzgledem tresci i formy ich przydatnosc¢ do
wykorzystania w realizowanych zadaniach i projektach;

3) opisuje mechanizmy zwigzane z bezpieczenstwem danych:
szyfrowanie, klucz, certyfikat, zapora ogniowa;

3. Komunikowanie si¢ za pomocg komputera i technologii informacyjno-
-komunikacyjnych. Uczen:
1) komunikuje sie za pomocg technologii informacyjno-komunikacyjnych;
2) stosuje zasady netykiety w komunikacji w sieci;
3) zna podstawy korzystania z platform e-learningowych.

4. Opracowywanie za pomocg komputera rysunkéw, tekstéw, danych
liczbowych, motywéw, animacji, prezentacji multimedialnych. Uczen:

1) przy uzyciu edytora grafiki tworzy kompozycje z figur, fragmentéw
rysunkow i zdjec¢, umieszcza napisy na rysunkach, tworzy animacje;

2) opisuje podstawowe modele barw i ich zastosowanie;

3) tworzy i edytuje obrazy w grafice rastrowej i wektorowej, dostrzega
i wykorzystuje réznice miedzy tymi typami obrazow;

4) przeksztatca pliki graficzne, z uwzglednieniem wielkosci plikow
i ewentualnej utraty jakosci obrazow;

5) okresla wtasnosci grafiki rastrowej i wektorowej oraz charakteryzuje
podstawowe formaty plikow graficznych;

6) przetwarza obrazy i filmy, np.: zmienia rozdzielczos¢, rozmiar, model
barw, stosuije filtry;

7) przy uzyciu edytora tekstu tworzy kilkunastostronicowe publikacje,

Z nagtoéwkiem i stopka, przypisami, grafikg, tabelami itp., formatuje tekst
w kolumnach, opracowuje dokumenty tekstowe o ré6znym
przeznaczeniu;

8) wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do rozwigzywania zadan
rachunkowych z programu nauczania, postuguje sie przy tym adresami
bezwzglednymi, wzglednymi i mieszanymi; stosuje arkusz kalkulacyjny
do gromadzenia danych i przedstawiania ich w postaci graficznej,

z wykorzystaniem odpowiednich typdw wykreséw;

9) tworzy prostg baze danych w postaci jednej tabeli i wykonuje na niej
podstawowe operacje bazodanowe;

10)tworzy baze danych, postuguje sie formularzami, porzgdkuje dane,
wyszukuje informacije;

11)wykonuje podstawowe operacje modyfikowania i wyszukiwania
informacji na relacyjnej bazie danych;

12)tworzy dokumenty zawierajgce rozne obiekty (np: tekst, grafike, tabele,
wykresy itp.) pobrane z r6znych programow i zrodet;



13)tworzy i przedstawia prezentacje z wykorzystaniem réznych elementow
multimedialnych, graficznych, tekstowych, filmowych i dzwiekowych
wiasnych lub pobranych z innych zrédet;

14)tworzy prostg strone internetowg zawierajgca: tekst, grafike, elementy
aktywne, linki, wyjasnia znaczenie podstawowych polecen jezyka
HTML.

15)projektuje i tworzy strone internetowa, postugujac sie stylami,
szablonami.

5. Rozwigzywanie problemoéw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem
komputera, stosowanie podejscia algorytmicznego. Uczen:

1) wyjasnia pojecie algorytmu, podaje odpowiednie przyktady algorytméw
rozwigzywania roznych problemaow;

2) formutuje Scisty opis prostej sytuacji problemowej, analizuje jg
| przedstawia rozwigzanie w postaci algorytmicznej;

3) stosuje arkusz kalkulacyjny do rozwigzywania prostych problemdéw
algorytmicznych;

4) opisuje sposob znajdowania wybranego elementu w zbiorze
nieuporzadkowanym i uporzgdkowanym, opisuje algorytm
porzgdkowania zbioru elementéw;

5) wykonuje wybrane algorytmy za pomocg komputera.

6) projektuje rozwigzanie: wybiera metode rozwigzania, odpowiednio
dobiera narzedzia komputerowe, tworzy projekt rozwigzania;

7) realizuje rozwigzanie na komputerze jezyka programowania;

8) stosuje rekurencje w prostych sytuacjach problemowych

9) opisuje podstawowe algorytmy i stosuje:

a. algorytmy na liczbach catkowitych,

b. algorytmy wyszukiwania i porzgdkowania (sortowania),

c. algorytmy na tekstach, algorytmy kompresji i szyfrowania,
d. algorytmy badajgce wltasnosci geometryczne,

6. Wykorzystywanie komputera oraz programow i gier edukacyjnych do
poszerzania wiedzy i umiejetnosci z réznych dziedzin. Uczen:

1) wykorzystuje programy komputerowe, np. arkusz kalkulacyjny, do
analizy wynikow eksperymentow, programy specjalnego
przeznaczenia, programy edukacyjne;

2) postuguje sie programami komputerowymi, stuzgcymi do tworzenia
modeli zjawisk i ich symulaciji, takich jak zjawiska: fizyczne, chemiczne,
biologiczne, korzysta z internetowych map;

7. Wykorzystywanie komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych
do rozwijania zainteresowan; opisywanie innych zastosowan informatyki;
ocena zagrozen i ograniczen, aspekty spoteczne rozwoju i zastosowan
informatyki. Uczen:
1) opisuje wybrane zastosowania technologii informacyjno-
komunikacyjnej, z uwzglednieniem swoich zainteresowan, oraz ich
wptyw na osobisty rozwaj, rynek pracy i rozwoj ekonomiczny;



2) opisuje korzysci i niebezpieczenstwa wynikajgce z rozwoju informatyki
i powszechnego dostepu do informacji, wyjasnia zagrozenia zwigzane z
uzaleznieniem sie od komputera;

3) opisuje szanse i zagrozenia dla rozwoju spoteczenstwa, wynikajgce z
rozwoju technologii informacyjno-komunikacyjnych;

4) omawia normy prawne odnoszgce sie do stosowania technologii
informacyjno-komunikacyjnych, dotyczgce m.in. rozpowszechniania
programéw komputerowych, przestepczosci komputerowej, poufnosci,
bezpieczenstwa i ochrony danych oraz informacji w komputerze
i w sieciach komputerowych;



Zalacznik nr 2
do Regulaminu IV Powiatowego Konkursu Informatycznego Bajtek

KARTA ZLOSZENIA SZKOLY
DO POWIATOWEGO KONKURSU INFORMATYCZNEGO

BAJTEK

Data zgtoszenia: ........................

Nazwa szkoty

Adres

Telefon

E-mail

Imie i nazwisko
nauczyciela /
opiekuna konkursu

Dane kontaktowe
nauczyciela -
opiekuna
(tel., e-mail)

Liczba uczestnikow
(maksymalnie 4)

/ podpis nauczyciela / / pieczec i podpis dyrektora szkoty /




