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Zatgcznik nr 2 do Regulaminu Ogdélnopolskiego
Branzowego Konkursu Umiejetnosci
w dziedzinie informatyki i programowania

Ogolnopolski Branzowy Konkurs Umiejetnosci
w dziedzinie informatyki i programowania

Zakres wiedzy i umiejetnosci na poszczegdlnych etapach Konkursu

Konkurs przeznaczony jest dla uczniow ksztatcacych sie w zawodach technik informatyk
oraz technik programista, umozliwiajgc rozwijanie ich kompetencji oraz zainteresowan w
dziedzinie algorytmiki i programowania.

Celem konkursu jest:

e Rozwijanie zainteresowan informatyka i programowaniem.

e Ksztattowanie umiejetnosci rozwigzywania problemow, wspieranie logicznego
myslenia, kreatywnosci i umiejetnosci analitycznych poprzez r6znorodne zadania.

e Wspieranie rozwoju kompetencji cyfrowych poprzez korzystanie z narzedzi
cyfrowych w sposoéb bezpieczny i odpowiedzialny.

e Wzmacnianie umiejetnosci korzystania z podstawowych programaéw, algorytméw
i kodowania.

e Odkrywanie i wspieranie talentdw ucznidw szczegdlnie zainteresowanych
informatyka i programowaniem.

e Inspirowanie uczniéw do eksplorowania dziedziny technologii, programowania i
nowych medidéw.

e Whytanianie talentow informatycznych.

e Popularyzacja nowoczesnych technologii w tym e-learningowych.

Zakres wiedzy i umiejetnosci

Konkurs obejmuje i poszerza tresci podstawy programowej ksztatcenia w zawodzie
technik informatyk oraz technik programista. Zadania na kolejnych etapach beda
réznicowane pod wzgledem poziomu trudnosci. Zadania bedg wymagaty od uczestnikéw
umiejetnosci postugiwania sie jednym z jezykoéw: C++, C#, Python. Wszystkie etapy
konkursu przeprowadzone beda stacjonarnie. Na etapie szkolnym uczniowie rozwigzuja
zadania testowe pojedynczego wyboru oraz zadania krétkiej odpowiedzi (liczbowej) do
wypetnienia na karcie odpowiedzi. Natomiast podczas pétfinatu i finatu Konkursu
uczestnicy bedg mieli do dyspozycji samodzielne stanowisko komputerowe bez dostepu
do Internetu, przy ktérym beda rozwigzywac¢ zadania otwarte wymagajgce udzielenia
odpowiedzi w postaci liczby lub tekstu. Odpowiedzi na zadania otwarte beda
umieszczane przez ucznia w Autonomicznej Platformie Konkursowej (APK), jako
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rozwigzania testu konkursowego. Po zakonczeniu testu i zatwierdzeniu odpowiedzi
uczestnik poszczegdlnego etapu otrzyma raport zawierajgcy m. in. czas rozwigzywania
zadan, liczbe punktdéw oraz uzyskany wynik procentowy.

Szczegotowy zakres wymaganej wiedzy i umiejetnosci:
I. ALGORYTMIKA

1. Formutowanie i analiza problemoéw
a. formutowanie problemu w postaci specyfikacji, obejmujace;:
i. opis danych wejsciowych,
ii. opis oczekiwanych wynikéw;
b. analizowanie problemu oraz identyfikowania jego elementéw sktadowych;
2. Projektowanie i zapis algorytmoéw
a. wyroznianie krokéw prowadzacych do rozwigzania problemus;
b. przedstawianie algorytméw w réznych postaciach, w szczegdélnosci w
postaci:
i. opisu stownego,
ii. listy krokow,
iii. schematow blokowych,
iv. pseudokodu;
3. Stosowanie podstawowych algorytmoéw na liczbach, w szczegélnosci:
a. badanie podzielnosci liczb;
b. wyodrebnianie cyfr liczby;
Cc. wyznaczanie najwiekszego wspoélnego dzielnika (algorytm Euklidesa);
d. wyznaczanie wyrazéw oraz sum prostych ciggéw liczbowych, w
szczegolnosci ciggdéw definiowanych rekurencyjnie (np. ciag
Fibonacciego);
wyznaczanie najmniejszej wspolnej wielokrotnosci;
badanie pierwszosci liczby;
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zamiana reprezentacji liczb pomiedzy systemami liczbowymi;
h. wykonywanie dziatan na utamkach z wykorzystaniem NWD i NWW;
4. Stosowanie algorytmow na tekstach, w szczegolnosci:
a. poréwnywanie tekstéw;
b. wyszukiwanie wzorca w tekscie metodg naiwng;
c. szyfrowanie tekstu, w szczegélnosci szyfrem Cezara;
d. stosowanie prostych metod szyfrowania przestawieniowego;
5. Stosowanie algorytmow przetwarzania ciggéow i zbiorow danych, w
szczegolnosci:
a. wyszukiwanie elementu w zbiorze;
b. porzadkowanie ciggu liczb, w tym metodami:
i. przez wstawianie,
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ii. babelkowsa,
iii. przezwybieranie;
Cc. wyznaczanie wartosci elementow ciggéw liczbowych metodami:
i. iteracyjnymi,
ii. rekurencyjnymi, w szczegélnosci dla ciggu Fibonacciego;
6. Stosowanie wybranych technik algorytmicznych, w szczegélnosci:

a. stosowanie rekurencji, w szczegdlnosci analizowanie dziatania funkcji
rekurencyjnych oraz wyznaczanie wartosci funkcji dla zadanych
argumentow;
stosowanie podejscia zachtannego;
analizowanie poprawnosci dziatania algorytmu;
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analizowanie dziatania algorytmu na podstawie jego implementacji;

e. weryfikowanie poprawnosci algorytmu dla przyktadowych danych;
7. Rozwigzywanie problemoéw algorytmicznych, w szczegélnosci:

a. rozwigzywanie problemow obliczeniowych;

b. rozwigzywanie probleméw optymalizacyjnych;

c. rozwigzywanie probleméw praktycznych, takich jak: wydawanie reszty
najmniejsza liczbg nominatéw.

Il. PROGRAMOWANIE

Uczestnik powinien wykazywac sie umiejetnoscig projektowania i tworzenia programoéw
komputerowych w dopuszczonych jezykach programowania: C++; C#; Python. Zakres
wymagan obejmuje umiejetnosci analizy probleméw, projektowania algorytmow oraz
implementowania rozwigzan w wybranym jezyku programowania.

1. Tworzenie programow rozwiazujacych problemy algorytmiczne, w
szczegolnosci:
a. implementowanie algorytmow;
b. testowanie i uruchamianie programow;
c. analizowanie poprawnosci dziatania programoéw;
2. Stosowanie podstawowych elementéow jezyka programowania, w
szczegolnosci:
a. instrukcji wejscia i wyjscia danych;
b. zmiennych itypow danych;
c. operatorow arytmetycznych;
d. operatoréw logicznych;
e. operatoréw poréwnania;
3. Stosowanie instrukcji sterujacych, w szczegélnosci:
a. instrukcji warunkowych;
b. instrukcji iteracyjnych (petli);
c. instrukcji sterujgcych przebiegiem programu;
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4. Stosowanie podprograméw, w szczegolnosci:

a. definiowanie funkcji i procedur;
b. stosowanie funkciji:
i. bez parametréw,
ii. z parametrami;
c. zwracanie wartosci z funkcji;
5. Rozwigzywanie problemoéw programistycznych, w szczegélnosci:
a. tworzenie programoéw rozwigzujacych zadania obliczeniowe;
b. tworzenie programow przetwarzajgcych dane tekstowe;
c. tworzenie programow przetwarzajacych ciagi liczbowe;
6. Stosowanie podstawowych funkcji przetwarzania struktur danych, w

szczegolnosci:
a. tablic;
b. napiséw;

c. lististruktur ztozonych dostepnych w danym jezyku programowania.
I1l. ANALIZA | TESTOWANIE ROZWIAZAN

1. Uczestnik powinien wykazywaé sie umiejetnoscia:
a. testowania programow dla réznych danych wejsciowych;
b. analizowania poprawnosci uzyskanych wynikow;
C. poprawiania btedéw w programie.
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