REGULAMIN

organizacji konkursu z informatyki dla uczniéw szkét podstawowych
w wojewodztwie podkarpackim w roku szkolnym 2020/2021

§ 1. Podstawa prawna

1.

Art. 51 ust. 1 pkt. 7 ustawy z dnia 14 grudnia 2016 r. Prawo oswiatowe (Dz. U. z 2018 r. poz. 996
Z poZniejszymi zmianami).

Rozporzqdzenie Ministra Edukacji Narodowej i Sportu z dnia 29 stycznia 2002 r. w sprawie
organizacji oraz sposobu przeprowadzania konkursow, turniejow i olimpiad (Dz.U. z 2002 r. Nr 13
poz. 125 z péZniejszymi zmianami).

§ 2. Cele konkursu

Rozwijanie u uczniéw umiejetnosci rozwigzywania problemoéw na bazie logicznego i abstrakcyj-
nego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposoboéw reprezentowania informacji oraz rozwig-
zywania problemdéw z wykorzystaniem komputera.

Woytanianie talentéw i wspieranie uczniéw zdolnych w rozwijaniu i poszerzaniu witasnych
zainteresowan informatycznych.

Motywowanie uczniéw do samodzielnego poszerzania wiedzy i zdobywania nowych umiejetnosci.

Wspomaganie ucznidow 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
uczniow oraz podejmowania réznorodnych dziatan w zakresie pracy z uczniem zdolnym.

Promowanie osiggniec uczniéw, ich nauczycieli i opiekundw.

§ 3. Ustalenia ogdlne

1.

Konkurs z informatyki dla szkét podstawowych (zwany dalej Konkursem) jest konkursem przed-
miotowym organizowanym przez Podkarpackiego Kuratora Oswiaty na podstawie zarzgdzenia
i przekazanym do prowadzenia przez Centrum Ksztatcenia Praktycznego i Doskonalenia
Nauczycieli w Mielcu.

Konkurs przeznaczony jest dla uczniéw szkét podstawowych wojewddztwa podkarpackiego.
Udziat uczniow w konkursie jest dobrowolny.

Konkurs obejmuje i poszerza tresci podstawy programowej przedmiotu Informatyka w szkole
podstawowe;.

Konkurs polega na samodzielnym rozwigzywaniu zadan z informatyki.

Obowigzkiem dyrektora szkoty jest przekazanie uczniom, rodzicom (prawnym opiekunom)
i nauczycielom informacji o zasadach przeprowadzenia i Regulaminie konkursu oraz odebranie od
rodzicéw/prawnych opiekunéw podpisanego oswiadczenia (zat. 3) i podpisanej klauzuli (zat. 4)
oraz od nauczycieli (zat. 5) dotyczacych przetwarzania danych osobowych.

§ 3. Organizacja Konkursu

1.

Konkurs przeprowadza Wojewddzka Komisja Konkursu z informatyki (zwana dalej Komisjg
Konkursowg) powotana przez Podkarpackiego Kuratora Oswiaty.

Zakres wiedzy i umiejetnosci wymaganych w poszczegdlnych stopniach Konkursu oraz wykaz
literatury dla uczestnikdow zawarty jest w zatgczniku nr 2 do niniejszego Regulaminu.




Etapy konkursu:

1) | etap — szkolny polegajagcy na rozwigzaniu dwdch zadan (napisanie programéw w jezyku
Python) dotyczacych algorytmicznego rozwigzania probleméw w zakresie wymagan
podstawy programowej z informatyki do szkoty podstawowej;

2) Il etap — rejonowy polega na rozwigzaniu zdan na platformie konkursu w zakresie
poszerzonych wymagan podstawy programowej z informatyki do szkoty podstawowej;

3) 1l etap — wojewaoddzki (finat) sktadajacy sie z rozwigzania trzech zadan, wsréd ktérych co
najmniej jedno dotyczy algorytmicznego rozwigzywania problemdéw w zakresie poszerzonych
wymagan podstawy programowej z informatyki do szkoty podstawowej.

Sposdb zgtaszania uczniéw do etapu szkolnego oraz etapu rejonowego:

1) Szkoty zapoznajg wszystkich ucznidow z informacjg o konkursie

2) Opiekunowie zgtaszajg ucznidw do etapu szkolnego drogg elektroniczng od 10 listopada do
20 listopada 2020 r. poprzez formularz dostepny na stronie internetowej http://ckp.edu.pl

3) Informacja o sposobie tworzenia kont i logowania uczniow na platforme w etapie
rejonowym, zostanie umieszczona na stronie internetowej http://ckp.edu.pl w dniu
18 stycznia 2021 r. Uczen zakwalifikowany do etapu rejonowego ma obowigzek
przeprowadzi¢ prébne logowanie na platforme do dnia 31 stycznia 2021 r.

Kryteria kwalifikacji uczestnikéw konkursu:

1) Etap szkolny — kwalifikacja oparta na zasadzie powszechnosci i dobrowolnosci;

2) Etap rejonowy — kwalifikacja uczestnikow, ktérzy uzyskali co najmniej 50% punktéw
mozliwych do zdobycia w etapie szkolnym, ale nie wiecej niz 200 ucznidw;

3) W przypadku, gdy uczniowie uzyskali takg samg liczbe punktéw, liczba uczestnikéw etapu
rejonowego jest zwiekszona odpowiednio;

4) Etap wojewddzki — kwalifikacja uczestnikow, ktérzy uzyskali najwyzsze liczby punktéw ale nie
wiecej niz 60 ucznidw;

5) W przypadku, gdy uczniowie uzyskali takg samg liczbe punktéw, liczba uczestnikéw etapu
wojewddzkiego jest zwiekszona odpowiednio;

Sposdb wytaniania laureatéw i finalistow;

1) Tytut laureata Konkursu otrzymuijg uczestnicy, ktdrzy uzyskali co najmniej 50% punktow
mozliwych do zdobycia, przy czym:

a) jezeli 50% punktéw mozliwych do zdobycia zostanie uzyskane przez mniej niz 30%
wszystkich uczestnikdw etapu wojewddzkiego, tytut laureata uzyskuje 30% uczestnikow,
ktdrzy uzyskali najwyzsze wyniki w etapie wojewddzkim,

b) tytut finalisty Konkursu otrzymuje uczen, ktéry w etapie wojewddzkim zdobyt co
najmniej 25% punktéw mozliwych do uzyskania i nie uzyskat tytutu laureata.

2) W przypadku, gdy uczniowie uzyskali takg samg liczbe punktéw, liczba laureatow jest
zwiekszona odpowiednio.

Harmonogram Konkursu zawarty jest w zatgczniku nr 1 do niniejszego Regulaminu.
Sposdb przekazywania informacji dotyczgcych organizacji i przebiegu Konkursu:

1) regulamin Konkursu dostepny jest na stronie organizatora http://ckp.edu.pl w zaktadce
Konkurs z Informatyki oraz na stronie Kuratorium http://ko.rzeszow.pl w zaktadce Konkursy
Przedmiotowe;
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2) informacje, komunikaty bedg dostepne na stronie organizatora http://ckp.edu.pl oraz na
stronie Kuratorium http://ko.rzeszow.pl;

3) informacje o ocenie prac uczestnikdw oraz o zakwalifikowanych uczestnikach a takze listy
laureatéw i finalistow beda dostepne na stronie organizatora http://ckp.edu.pl oraz na
stronie Kuratorium http://ko.rzeszow.pl;

9. Kontrola i obserwacje pracy komisji Konkursowych:

1) podczas zawoddw etapu rejonowego i etapu wojewddzkiego, uczestnik powinien mieé przy
sobie dokument zapewniajgcy identyfikacje jego tozsamosci (np. legitymacje szkolng,
paszport);

2) uczestnicy rozwigzujg zadania samodzielnie w kazdym z etapéw Konkursu;

3) uczestnicy etapu rejonowego i etapu wojewddzkiego nie mogg korzysta¢ z zadnych
dodatkowych pomocy, ani w formie drukowanej, ani elektronicznej, poza oprogramowaniem
dostepnym w komputerach udostepnionych im na czas zawodéw;

4) urzadzenia elektroniczne uczestnikow Konkursu muszg by¢ wytaczone na czas zawodow
etapu rejonowego i etapu wojewddzkiego;

5) podczas trwania zawoddw etapu rejonowego i etapu wojewddzkiego uczestnik zapisuje
rozwigzania w plikach o nazwie i miejscu okresSlonym przez komisje przeprowadzajaca
zawody.

§ 4. Przebieg Konkursu

1. Zakres uprawnien i odpowiedzialnosci Wojewddzkiej Komisji Konkursu z informatyki.

1) Komisja Konkursowa odpowiada za przeprowadzenie Konkursu, a w szczegdlnosci:

a) odpowiada za poziom merytoryczny Konkursu;

b) przygotowuje zadania na wszystkie etapy Konkursu;

c) ustala wytyczne dotyczace sprawdzania i oceniania prac, w tym szczegdtowq punktacje
za kazdy element rozwigzania;

d) przygotowuje arkusze ocen oraz model oceniania;

e) ocenia rozwigzania Il etapu Konkursu w postaci listy zzakodowanymi danymi
zawodnikéw i liczbami uzyskanych przez nich punktéw;

f) sporzadza liste uczestnikéw zakwalifikowanych do Il etapu oraz lll etapu;

g) sporzadza liste laureatow i finalistow Konkursu.

2) Decyzje Wojewddzkiej Komisji Konkursu z informatyki zapadajg zwyktg wiekszos$cig gtoséow
przy obecnosci przynajmniej potowy cztonkdéw. W przypadku réwnej liczby gtoséw decyduje
gtos Przewodniczacego Wojewddzkiej Komisji Konkursu Informatycznego.

2. Sposébitryb przeprowadzenie Konkursu na kazdym etapie

1) Etap szkolny:
a) za organizacje i przeprowadzenie etapu szkolnego odpowiada dyrektor szkoty;

b) do zadan dyrektora szkoty nalezy przygotowanie i zebranie od uczestnikéw i nauczycieli,
zgodnie z Rozporzadzeniem Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 z 27 kwietnia
2016 r. w sprawie ochrony oséb fizycznych w zwigzku z przetwarzaniem danych
osobowych i w sprawie swobodnego przeptywu takich danych oraz uchylenia dyrektywy
95/46/WE (ogdlne rozporzadzenie o ochronie danych, dalej: RODO), zgody na
przetwarzanie danych osobowych i klauzul informacyjnych;

c) etap szkolny polega na polega na rozwigzaniu dwdch zadan (napisanie programoéw
w jezyku Python) dotyczacych algorytmicznego rozwigzania probleméw w zakresie
wymagan podstawy programowej z informatyki do szkoty podstawowej;

d) |etap szkolny bedzie trwat 60 minut;
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e) od 15 listopada 2020 r. szczegdétowe wytyczne bedg dostepne na stronie Konkursu
w dokumencie zatytutowanym ,Wytyczne do rozwigzywania zadan etapu szkolnego
i oddawania ich do oceny”.
2) Etap rejonowy:
a) za organizacje i przeprowadzenie etapu rejonowego odpowiada dyrektor szkoty;
b) etap rejonowy polega na samodzielnym rozwigzywaniu (w warunkach kontrolowanej
samodzielnosci) zadan Konkursowych z algorytmicznego rozwigzania probleméw
w zakresie wymagan podstawy programowej z informatyki do szkoty podstawowej;
c) Il etap rejonowy bedzie trwat 60 minut;
d) na 7 dni przed zawodami zostanie na stronie Konkursu opublikowany dokument

,Wytyczne do rozwigzywania zadan i warunki przeprowadzenia zawoddw etapu
rejonowego”.

3) Etap wojewddzki:

a) Il etap wojewddzki polega na samodzielnym rozwigzywaniu (w warunkach
kontrolowanej samodzielnosci) zadan Konkursowych z algorytmicznego rozwigzania
problemdédw w zakresie wymagan podstawy programowej z informatyki do szkoty
podstawowej;

b) Il etap wojewddzki bedzie trwat 90 minut;

¢) na 7 dni przed zawodami zostanie na stronie Konkursu opublikowany dokument
,Wytyczne do rozwiqgzywania zadan i warunki przeprowadzenia zawodow etapu
wojewddzkiego”.

§ 5. Odwotania

1.

Od wynikéw kazdego etapu uczestnikom, za posrednictwem rodzicéw/opiekunéw prawnych,
przystuguje prawo odwotania sie do Przewodniczagcego Wojewddzkiej Komisji Konkursu
z informatyki w terminie 7 dni kalendarzowych od ogtoszenia wynikéw danego etapu.

Przewodniczacy Wojewddzkiej Komisji Konkursu z informatyki rozpatruje odwotania w terminie
7 dni kalendarzowych od daty ich wptywdw, a jego decyzje sg ostateczne.

§ 6. Wglad do prac konkursowych

1.

Prace konkursowe mogg by¢ udostepnione wytgcznie uczestnikom konkursu, ich rodzicom lub
opiekunom prawnym na ich pisemny wniosek.

Terminy dostepu do prac, ktére zostang ogtoszone w decyzji z wynikami z Il etapu i lll etapu
Konkursu, nalezy uzgodnic¢ z Przewodniczgcym Komisji.

Wglad do pracy konkursowej trwa 15 minut i obejmuje mozliwos¢ sporzgdzenia notatek.




Zatacznik nr 1
do Regulaminu Konkursu z informatyki

Harmonogram Konkursu 2020/2021

Lp.

Zadanie

Termin

| etap (szkolny)

3 grudnia 2020 r., godz. 12.00

Opublikowanie przez Wojewddzka Komisje
Konkursu z informatyki informacji o liczbie
uzyskanych punktéw

10 grudnia 2020 r.

Il etap (rejonowy)

18 lutego 2021 r., godz. 12.00

Opublikowanie przez Wojewddzka Komisje
Konkursu z informatyki informacji o liczbie
uzyskanych punktéw

25 lutego 2021 r.

lll etap wojewddzki

15 kwietnia 2021 r., godz. 12.00

Opublikowanie przez Wojewddzka Komisje
Konkursu z informatyki informacji o liczbie
uzyskanych punktéw

22 kwietnia 2021 r.

Ogtoszenie wynikéw Konkursu
(listy laureatow, finalistow)

29 kwietnia 2021 r.




Zatacznik nr 2
do Regulaminu Konkursu z informatyki

KONKURS Z INFORMATYKI
DLA UCZNIOW SZKOL PODSTAWOWYCH
Z. WOJEWODZTWA PODKARPACKIEGO
W ROKU SZKOLNYM 2020/2021

Wymagania konkursowe rok szkolny 2020/2021

Uczestnicy konkursu powinni wykazac sie wiedzg i umiejetnosciami obejmujgcymi i poszerzajgcymi
tresci podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego, w czesci dotyczgcej przedmiotu Informatyka dla
szkot podstawowych, zgodnie z rozporzgdzeniem Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017
sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowe;j
ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej [...] (Dz.U. z 2017, poz. 356 z pdzn. zmianami).

Cele konkursu

Rozwijanie u uczniéw umiejetnosci rozwigzywania probleméw na bazie logicznego i abstrakcyj-
nego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobdéw reprezentowania informacji oraz rozwia-
zywania problemdéw z wykorzystaniem komputera.

Woytanianie talentéw i wspieranie uczniéw zdolnych w rozwijaniu i poszerzaniu witasnych
zainteresowan informatycznych.

Motywowanie uczniéw do samodzielnego poszerzania wiedzy i zdobywania nowych umiejetnosci.

Wspomaganie ucznidow 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
uczniow oraz podejmowania réznorodnych dziatan w zakresie pracy z uczniem zdolnym.

Promowanie osiggnie¢ uczniéw, ich nauczycieli i opiekundw.

Wspierane systemy operacyjne, aplikacje oraz srodowiska programistyczne

system operacyjny MS-Windows (7) i (10);

pakiet Microsoft Office (2010, z programami Microsoft Word, Microsoft Excel, Microsoft Access,
Microsoft PowerPoint);

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

Srodowiska programistyczne: Python.

Rodzaj arkusza, typy zadan, uwagi

| etap (szkolny) odbywa sie w szkolnej pracowni komputerowej. Uczniowie wykonujg dwa
zadania otwarte dotyczace algorytmicznego rozwigzania problemoéw z wykorzystaniem jezyka
programowania Python. Wynikiem rozwigzania kazdego zadania jest liczba lub napis. Zadania sg
sprawdzane automatycznie.

Il etap (miedzyszkolny) odbywa sie w szkolnej pracowni komputerowej. Uczniowie rozwigzujg
test zawierajgcy zadania z wyborem odpowiedzi, zadania z dopasowaniem, krétkie zadania
otwarte obliczeniowe, zadania otwarte. Wykorzystywana jest platforma e-learningowa Moodle.

lll etap (wojewddzki) odbywa sie w pracowniach komputerowych organizatora i zawiera trzy
zadania otwarte.




Wymagania ogdlne

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemdw na bazie logicznego i abstrakcyjnego
myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobdw reprezentowania informacji.

Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera: uktadanie i progra-
mowanie algorytmdw, organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie
sie aplikacjami komputerowymi.

Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym
znajomos¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz wykonywania
obliczen i programoéw.

Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspdtpraca w grupie, w tym
w Srodowiskach wirtualnych.

Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczeristwa. Respektowanie prywatnosci informacji i ochrony
danych, praw wtasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm wspdtzycia spotecznego,
ocena zagrozen zwigzanych z technologig i ich uwzglednienie dla bezpieczeristwa swojego
i innych.

Wymagania kolejnego etapu obejmujg wymagania nizszego etapu.

| etap (szkolny) oraz Il etap (miedzyszkolny) — wymagania szczegétowe

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:

1)

2)

4)

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

stosuje przy rozwigzywaniu probleméw podstawowe algorytmy:
a) na liczbach naturalnych: bada podzielnos¢ liczb, wyodrebnia cyfry danej liczby, przedsta-

wia dziatanie algorytmu Euklidesa w obu wersjach iteracyjnych (z odejmowaniem
i z resztq z dzielenia);

b) wyszukiwania i porzgdkowania: wyszukuje element w zbiorze uporzagdkowanym i nieupo-
rzgdkowanym oraz porzadkuje elementy w zbiorze metody przez proste wybieranie
i zliczanie;

przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze wartosci logicznych, liczb naturalnych

(system binarny), znakéw (kody ASCII) i tekstéw;

prezentuje przyktady zastosowan informatyki w innych dziedzinach, w zakresie poje¢,

obiektéw oraz algorytmow.

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

1)

3)

projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywania probleméw. W programach
stosuje: instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice. W szczegdlnosci programuje algorytmy
z dziatu | pkt 2;

analizuje i modyfikuje prosty program sterujgcy robotem lub innym obiektem na ekranie;

przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemdw, postugujac sie podstawowymi aplikacjami

(edytor tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny, program do tworzenia prezentacji multi-

medialnej) na swoim komputerze, wykazujgc sie przy tym umiejetnosciami:

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

b) tworzenia dokumentdéw 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 celdw obliczen;

d) tworzenia krétkich prezentacji multimedialnych taczacych tekst z grafika, korzysta przy
tym z gotowych szablonéw lub projektuje wedtug wtasnych pomystow;

e) tworzenia prostej strony internetowej w jezyku HTML i CSS.

lll. Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) schematycznie przedstawia budowe i funkcjonowanie sieci komputerowej, szkolnej,
domowej i sieci internet;

2) poprawnie postuguje sie terminologig zwigzang z informatyka i technologia.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1) 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;

2) przedstawia gtéwne etapy w historycznym rozwoju informatyki i technologii;
3) okresla zakres kompetencji informatycznych, niezbednych do wykonywania rdéznych
zawodow.
V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczennstwa. Uczen:

1) opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputeréw i sieci komputerowych,
takie jak: bezpieczenstwo, cyfrowa tozsamosé, prywatnosé, wtasnosé intelektualna, rowny
dostep do informacji i dzielenie sie informacja;

2) postepuje etycznie w pracy z informacjami;
3) rozrdznia typy licencji na oprogramowanie oraz na zasoby w sieci.

lll etap (wojewoddzki) — wymagania szczegétowe

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:
1) stosuje przy rozwigzywaniu problemow kolejne podstawowe algorytmy:

a) na liczbach naturalnych: badania pierwszosci liczby, zamiany reprezentacji liczb miedzy
pozycyjnymi systemami liczbowymi, obliczania wartosci elementédw ciggu metoda
iteracyjng i rekurencyjng (np. ciggu Fibonacciego);

b) na tekstach: porownywania tekstow, wyszukiwania wzorca w tekscie, szyfrowania tekstu;

c) porzadkowania ciggu liczb przez wstawianie i metodg bgbelkowsg;

d) wydawania reszty najmniejszg liczbg nominatow;

2) sprawdza poprawnos¢ dziatania algorytmow dla przyktadowych danych.

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

1) korzystajac z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje na pozytek
rozwigzywanych probleméw i wtasnych prac z réznych dziedzin (przedmiotéw), dostosowuje
format i wyglad opracowan do ich tresci i przeznaczenia, wykazujac sie przy tym
umiejetnosciami:

a) tworzenia estetycznych kompozycji graficznych: tworzy kolaze, wykonuje zdjecia
i poddaje je obrdbce zgodnie z przeznaczeniem, nagrywa krétkie filmy oraz poddaje je
podstawowe]j obrébce cyfrowej;

b) tworzenia réinych dokumentow: formatuje i taczy teksty, wstawia symbole, obrazy,
tabele, korzysta z szablonéw dokumentéw, dtuzsze dokumenty dzieli na strony;

c) rozwigzywania zadan rachunkowych z programu nauczania z réznych przedmiotéw
w zakresie szkoty podstawowej, z codziennego Zzycia oraz implementacji wybranych
algorytmoéw w arkuszu kalkulacyjnym: umieszcza dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
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postuguje sie podstawowymi funkcjami, stosuje adresowanie wzgledne, bezwzgledne
i mieszane, przedstawia dane w postaci réznego typu wykresdw, porzadkuje i filtruje
dane;

d) tworzenia prezentacji multimedialnej wykorzystujgc tekst, grafike, animacje, dzwiek
i film, stosuje hipertacza;

e) tworzenia i formatowania prostej strony internetowe] zawierajacej; tekst, grafike,
hipertgcza, stosujac przy tym podstawowe polecenia jezyka HTML oraz arkusz styléw CSS.
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