Zakres wymagań na poszczególne etapy Wojewódzkiego Konkursu Przedmiotowego 
z informatyki dla uczniów szkół podstawowych w roku szkolnym 2026/2027


Etap szkolny
I. Uczestnicy powinni wykazać się wiedzą i umiejętnościami wskazanymi w podstawie programowej przedmiotu informatyka na II etapie edukacyjnym obejmującym klasy IV – VIII szkoły podstawowej, tj:
1. rozwiązywać problemy z życia codziennego oraz z różnych dziedzin, formułując i zapisując ich rozwiązania w postaci algorytmów;
2. przedstawiać algorytmy za pomocą języka naturalnego, listy kroków oraz schematu blokowego, a także rozpoznawać podstawowe elementy i etapy postępowania algorytmicznego;
3. projektować, tworzyć i testować proste programy z wykorzystaniem instrukcji wejścia i wyjścia, wyrażeń arytmetycznych i logicznych, instrukcji warunkowych, instrukcji iteracyjnych, zmiennych oraz funkcji;
4. przygotowywać cyfrowe opracowania z wykorzystaniem podstawowych aplikacji komputerowych, w tym edytora tekstu, programu graficznego, arkusza kalkulacyjnego i programu do tworzenia prezentacji;
5. wykonywać podstawowe operacje na grafice, dokumentach tekstowych, arkuszu kalkulacyjnym i prezentacjach, odpowiednio dobierając formę opracowania do celu i rodzaju przedstawianych treści;
6. wyszukiwać informacje potrzebne do rozwiązania problemu, korzystając z zasobów Internetu i oceniając przydatność znalezionych materiałów;
7. przedstawiać sposób reprezentowania w komputerze wartości logicznych, liczb naturalnych w systemie binarnym oraz znaków w kodzie ASCII;
8. charakteryzować podstawowe elementy komputera i urządzenia zewnętrzne oraz wyjaśniać ich przeznaczenie;
9. posługiwać się terminologią informatyczną oraz wskazywać przykłady wykorzystania technologii informacyjno-komunikacyjnych w życiu codziennym i innych dziedzinach;
10. korzystać z technologii w sposób bezpieczny i zgodny z prawem, uwzględniając ochronę prywatności, danych osobowych oraz własności intelektualnej;
11. rozpoznawać podstawowe zagrożenia związane z korzystaniem z technologii i Internetu oraz stosować zasady odpowiedzialnego korzystania z zasobów cyfrowych;
12. tworzyć proste materiały multimedialne z wykorzystaniem dostępnych narzędzi;
13. tworzyć prostą stronę internetową zawierającą tekst, grafikę i hiperłącza z wykorzystaniem podstawowych poleceń języka HTML i CSS.

II. Wiedza i umiejętności wykraczające poza podstawę programową dla szkoły podstawowej:

Uczeń powinien:
1. wykonywać konwersje liczb pomiędzy systemem binarnym i dziesiętnym;
2. stosować zaawansowane funkcje arkusza kalkulacyjnego oraz dobierać sposób prezentacji danych do rodzaju analizowanego problemu;
3. tworzyć strony internetowe w języku HTML z wykorzystaniem tabel i list oraz z zachowaniem podstawowych zasad poprawnej struktury dokumentu.

III. Wykaz literatury obowiązującej uczestników oraz stanowiącej pomoc dla nauczyciela:
1. Podręczniki „Informatyka dla szkoły podstawowej Teraz Bajty”, klasy 4-8 – wyd. Migra,
2. Podręczniki „Lubię to! Podręcznik do informatyki”, klasy 4-8 – wyd. Nowa Era,
3. Podręczniki „Informatyka”, klasy 4-8 – wyd. MAC Edukacja
4. Podręczniki „Informatyka”, klasy 4-8 – wyd. WSiP
5. Zintegrowana Platforma Edukacyjna (ZPE) – materiały z zakresu informatyki.
6. Materiały dotyczące algorytmów i programowania dostępne na stronie www.algorytm.edu.pl
7. Witold Krieser, „Młody programista. Nauka programowania w Scratchu”.
8. Materiały dotyczące programowania w języku Python dostępne na stronie py4e.pl/lessons.
9. Kurs HTML: www.kurshtml.edu.pl
10. Kurs HTML i CSS: www.webkod.pl
Etap rejonowy
 I. Od uczestnika konkursu wymagana jest wiedza i umiejętności z etapu szkolnego oraz uczeń dodatkowo powinien: 
1. opracowywać algorytmiczne rozwiązania problemów matematycznych i praktycznych dotyczących między innymi podzielności liczb, wyodrębniania cyfr liczby naturalnej oraz algorytmu Euklidesa w wersjach wykorzystujących odejmowanie i resztę z dzielenia;
2. rozpoznawać i charakteryzować zagrożenia wynikające z powszechnego dostępu do technologii i informacji;
3. rozróżniać rodzaje licencji dotyczących oprogramowania oraz zasobów udostępnianych w sieci;
4. analizować informacje dostępne w Internecie i oceniać wiarygodność ich źródeł, uwzględniając znaczenie otwartych zasobów;
5. przedstawiać budowę i zasady funkcjonowania sieci lokalnej, szkolnej, domowej oraz Internetu;
6. tworzyć rozbudowane dokumenty tekstowe i prezentacje, również z wykorzystaniem środowisk chmurowych, stosując odpowiednie formatowanie, tabele, symbole, ilustracje i szablony;
7. wykorzystywać arkusz kalkulacyjny do rozwiązywania zadań rachunkowych oraz zapisywania wybranych algorytmów, stosując adresowanie względne, bezwzględne i mieszane, a także sortowanie, filtrowanie i graficzną prezentację danych.

II. Wiedza i umiejętności wykraczające poza podstawę programową dla szkoły podstawowej:
Uczeń powinien:
1. zapisywać i analizować rozwiązania algorytmiczne w postaci pseudokodu oraz śledzić wykonanie programu w języku Python;
2. przeliczać liczby pomiędzy systemami binarnym, dziesiętnym i szesnastkowym oraz wykonywać podstawowe działania na liczbach zapisanych w systemie szesnastkowym;
3. porównywać napisy oraz szyfrować i odszyfrowywać teksty z wykorzystaniem szyfru Cezara;
4. projektować i tworzyć prostą relacyjną bazę danych składającą się z kilku tabel;
5. świadomie i odpowiedzialnie kształtować własny wizerunek w mediach społecznościowych i innych przestrzeniach cyfrowych, z uwzględnieniem zasad bezpieczeństwa i prywatności.

III. Wykaz literatury obowiązującej uczestników oraz stanowiącej pomoc dla nauczyciela:
Literatura obowiązująca w etapie szkolnym Konkursu, oraz:
1. Jerzy Grębosz, „Opus magnum C++. Programowanie w języku C++.” wyd. Helion
2. Karol Kuczmarski, Megatutorial „Od zera do gier kodera” - https://www.cs.put.poznan.pl/arybarczyk/Kurs%20C++.pdf
Etap  wojewódzki
I. Od uczestnika konkursu wymagana jest wiedza i umiejętności z etapu szkolnego, rejonowego oraz uczeń dodatkowo powinien: 
1. przedstawiać najważniejsze etapy historycznego rozwoju informatyki i technologii;
2. stosować zasady etycznego i odpowiedzialnego posługiwania się informacjami oraz respektować prawa związane z ich wykorzystywaniem;
3. zapisywać rezultaty pracy w różnych formatach i przygotowywać je do wydruku;
4. projektować, tworzyć i testować programy służące rozwiązywaniu problemów, wykorzystując tablice i listy do przechowywania oraz przetwarzania danych.

II. Wiedza i umiejętności wykraczające poza podstawę programową dla szkoły podstawowej:
Uczeń powinien:
1. wykonywać działania arytmetyczne na liczbach zapisanych w pozycyjnych systemach liczbowych o podstawach innych niż 2 i 10;
2. wyznaczać wartości elementów ciągu Fibonacciego z wykorzystaniem odpowiedniego algorytmu;
3. przeprowadzać pogłębioną weryfikację działania algorytmów na różnych zestawach danych, analizując kolejne etapy ich wykonania i uzyskane wyniki;
4. projektować i tworzyć relacyjne bazy danych złożone z wielu powiązanych tabel oraz wykorzystywać kwerendy do wyszukiwania i analizy danych;
5. tworzyć tabele przestawne w arkuszu kalkulacyjnym.

III. Wykaz literatury obowiązującej uczestników oraz stanowiącej pomoc dla nauczyciela: Literatura obowiązująca w etapie szkolnym i rejonowym Konkursu, oraz:
1. Krystyna Czapla, „Bazy danych. Podstawy projektowania i języka SQL”. wyd. Helion

Wykaz przyborów i materiałów, z których mogą korzystać uczestnicy konkursu na wszystkich etapach konkursu: 
Uczestnik konkursu może korzystać z:
1. czarno lub niebiesko piszącego długopisu lub pióra;
2. prostego kalkulatora.
Uczestnik konkursu nie może używać korektora, długopisów suchościeralnych, oraz innych materiałów i przedmiotów niewskazanych powyżej.                                                                                       Uczestnik nie może wnosić telefonu komórkowego i innych urządzeń ekranowych, smartwatch’a oraz słuchawek.
