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dla uczniow szkot podstawowych. Etap Wojewodzki

20 lutego 2024

Czas 90 minut

Otrzymujesz do rozwigzania 40 zadan zamknietych jednokrotnego wyboru. Przy kazdym
zadaniu podana jest liczba punktéw, jakg mozesz otrzymac za poprawng odpowiedz.

Za brak odpowiedzi lub odpowiedz btedng otrzymujesz zero punktéw. Wpisanie wiecej niz
jednej odpowiedszi jest rGwnoznaczne z btedng odpowiedzia.

Wpisz w wyznaczonym miejscu kod otrzymany od komisji.
Odpowiedzi do zadan umies¢ w miejscach do tego przeznaczonych na karcie odpowiedzi.

Jedli sie pomylisz, wyraznie skresl btedng odpowiedz, obok wpisz prawidtowa. Nie uzywaj
korektora.

Nie korzystaj z kalkulatora.

Zyczymy powodzenia!
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Zadanie 1. (2 punkty) Programista napisat algorytm widoczny na Rys.1, zwraca on pewne liczby w
sposob losowy. Algorytm wykorzystuje funkcje ,losuj(1, 10)”, ktora zwraca pojedynczg, losowg liczbe
catkowity z przedziatu [1,10], na przykfad : w pierwszej iteracji 3, w nastepnym uruchomieniu 1, w
kolejnym 10. Zaktadamy, ze prawdopodobienstwo wylosowania kazdej z liczb jest takie samo. Kiedy
algorytm zakonczy dziatanie?

Rys. 1

A
A

Y

y=x-1

wyprowadz
(y)

L |

licznik = 20

x = losuj(1, 10)
licznik = licznik + 1

Kiedy y bedzie réwne 0

Kiedy x bedzie wieksze od 5
Nigdy

Po realizacji algorytmu 20 razy

A
B
C
D

Zadanie 2. (2 punkty) Gtowe robota Ohbot umieszczono na centralnym miejscu prezydialnym auli,

obrécong w strone tablicy, ze wzrokiem skierowanym przed siebie. Wiedzac, ze robot zmienia
potozenie gtowy o 15 stopni co 3 minuty, obracajac sie w swoja prawg strone, podaj po uptywie jakiego
czasu gtowa zacznie obserwowac ludzkie twarze?

A Po 17 minutach
B Po 15 minutach
C Po 21 minutach
D Po 12 minutach

Zadanie 3. (2 punkty) W $rodowisku Scratch napisano i uruchomiono ponizszy program.

przytdz pisak
ustaw x na 50
powtdrz 4 razy:
przesun pisak o x krokéw
obroc wedtug wskazéwek zegara o 135°
przesun pisak o x krokow
obré¢ w strone przeciwng do ruchu wskazéwek zegara o 45°

Co zostato narysowane?
A czteroramienna gwiazda B szescioramienna gwiazda
C Kwadrat D Tréjkat




Zadanie 4. (2 punkty) Na Rys. 2 przedstawiono algorytm liczacy objetos¢ bryt: szescianu oraz
graniastostupa. Jak nalezy uzupetnié¢ pola ???(1) oraz ???(2), aby program poprawnie liczyt wskazane

zmienne?
podaj (a)
podaj (b)
podaj (c)
r

wynik :=0

A

B

C

D Czya==b==

Rys. 2

b wynik = 7?27 (2)

NIE

hd

277 (1)

wyprowadz (wynik) /

TAK

——  wynik=a%*a*a

Czy a==b==c? (1), wynik = a*b/c (2)
Czy a==b=#c? (1), wynik = a*b/c (2)
Czy azbzc? (1), wynik = b*b*b (2)
c? (1), wynik = a*b*c (2)

Zadanie 5. (2 punkty) Czas w jakim dojrzewa przecietny owoc truskawki to 2 dni, jesli bierzemy pod

uwage pogodne warunki atmosferyczne tj. stonecznie, temperatura powietrza okoto 23 stopnie.

Jezeli temperatura powietrza spadnie ponizej 20 stopni, a dni bedg deszczowe czas dojrzewania

owocéw zwiekszy sie do 5 dni. Natomiast, jezeli weZmiemy pod uwage dni chtodne

(ponizej 20 stopni), ale stoneczne to czas po jakim mozemy zebra¢ dojrzaty owoc truskawki wynosi
4 dni. W Polsce lata bywajg nieprzewidywalne. Skupiajgc uwage na trzech tygodniach lipca 2023,
oszacuj, ile $rednio nalezato oczekiwaé na dojrzate owoce truskawki, wiedzac, ze bylo 8
stonecznych dni chtodnych, pie¢ chtodnych dni deszczowych oraz 8 cieptych dni stonecznych.

A 3,5dnia

B 4dni C 5,5dnia D 6dni

Zadanie 6. (2 punkty) W Srodowisku Scratch napisano i uruchomiono program.



ustaw suma na 1
powtorz 4 razy
ustaw liczba_los na losuj od 0 do 6
dodaj liczba_los do suma
jezelisuma > 10to
dodaj suma do suma

Zatézmy, ze w pierwszej iteracji otrzymalismy liczba_los = 6, w drugiej iteracji liczba_los = 1, w trzeciej
iteracji liczba_los = 0 oraz w czwartej iteracji liczba_los = 5. Jakg sume otrzymaliSmy na koniec dziatania
programu?

A 25 B 26 Cc 22 D 30

Zadanie 7. (2 punkty) Jaki jest najwiekszy oraz najmniejszy mozliwy wynik?
A85il B 120i1 C 84i0 D 140i1

Zadanie 8. (2 punkty) Istnieje robot, ktéry jest poczatkowo ustawiony w pozycji (x=5; y=6) oraz jest
obrécony w prawo (zgodnie z osig 0X). Wykonat on nastepujgce czynnosci: jedZ do przodu o 2; obrdéc
sie 0 90 stopni zgodnie z ruchem wskazéwek zegara; jedz do przodu o 2; jedz ??? o odlegtosc¢ N tak,
aby zblizy¢ sie jak najbardziej do punktu (x=10; y=10). Jaka warto$¢ N sposréd podanych nizej zblizy
urzadzenie jak najmocniej do punktu (x=10; y=10) ?

A JedidoprzoduoN=6
B JedZdotyluoN=6
C JedzdoprzoduoN=4
D JedZdotyluoN=7

Zadanie 9. (2 punkty) Galeria sztuki zatrudnita malarza w celu stworzenia murala na jednej ze scian
budynku. Oto zakres prac: 1. Odpowiednio przygotuj 1 m2 s$ciany do malowania (czas schniecia 20
minut — przyktad: 4 m2 sciany schng w 80 minut) ; 2. Nanie$ kontury ksztattow, ktore chcesz namalowac
(czas potrzebny 40 minut — przyktad: nanoszenie konturéow na 4 m2 sciany zajmuje 160 minut); 3.
Rozréb potrzebne kolory farb i pomaluj $ciane (potrzebny czas - 30 minut na 1 m2 $ciany). Okazato sie,
ze niezaleznie od powierzchni sciany czas wysychania nie wydtuza sie, poniewaz malarz moze malowac
partiami (po wyschnieciu juz 1 m2 sciany malarz moze przystgpic¢ do kolejnych krokéw). Malarz ma do
pomalowania 7 m2 sciany, ktérg ma juz przygotowana do rozpoczecia nanoszenia konturéw. Nalezy
zwroci¢ uwage, ze malarz postanowit najpierw nanies¢ kontury na catg Sciane, po czym zaczyna
malowac farbami. Prosze powiedzie¢ ile metréw kwadratowych $ciany zostanie pomalowane farbami
po uptywie 5 godzin i 40 minut od zaczecia pracy.

A2 B 3 C1 D 4




Zadanie 10.(2 punkty) Co by sie stato, gdyby w poprzednim zadaniu malarz postanowit pomalowac
Sciane po 1 metrze kwadratowym (nie zacznie nanosi¢ konturéw na nastepny kawatek sciany, dopdki
nie pomaluje farbami biezgcego m2 ) ? Prosze powiedzieé ile metréw kwadratowych zostanie jeszcze
do pomalowania po uptywie 3,5 h od zaczecia pracy?

Al B2 C3 D4

Zadanie 11. (1 punkt) Funkcja w arkuszu kalkulacyjnym, ktéra zliczy okreslone przez uzytkownika
elementy w zbiorze:
A Suma Jezeli B Licz Jezeli C Jezeli D Licz

Zadanie 12. (1 punkt) Czym jest “piksel”?
A Jednostka pamieci karty graficznej B Element opisu wektoréw
C Najmniejszy element wyswietlanego obrazu D Jednostka przesytania danych 0 lub 1

Zadanie 13. (1 punkt) Czym jest botnet?
A Umozliwia przejecie kontroli na komputerami B Sterowanie sztuczng inteligencjg
C Nowoczesna robotyka D Sied urzadzen

Zadanie 14. (1 punkt) Jak nazywa sie przesladowanie kogo$ w Internecie?
A stalking B flooding C phishing D grooming

Zadanie 15. (1 punkt) Znaki niedrukowalne. Co oznacza znak ,,.”? (kropka)
A Przejscie do nastepnego wiersza B Spacje
C Tabulator D Przejscie do nastepnej strony

Zadanie 16. (1 punkt) Kupites drukarke, w jaki sposéb jej nie podtgczysz do komputera?
A WIFI B przez port DVI C Przez port USB D Bluetooth

Zadanie 17. (1 punkt) Unikalny identyfikator przydzielany sprzetowi sieciowemu przez producenta:
A DNS BIP C Adres Mac D Pop



Zadanie 18. (1 punkt) Lek przed wypadnieciem z obiegu to:
A Stalking B Sniffing
C Phishing D FOMO

Zadanie 19. (1 punkt) Czym jest skalowanie w grafice?
A to zmiana rozmiaru B to zmiana formatu
C powielanie warstwy D redukcja szuméw

Zadanie 20. 1 punkt) Licencja darmowego oprogramowania, ktére wyswietla reklamy to:
A GNU GPL B freeware C adware D shareware

Zadanie 21. (1 punkt) Ktory z podanych nizej zapisdw jest adresowaniem bezwzglednym w arkuszu
kalkulacyjnym:
A SA3 B SAS3 CAS3 D (A3)

Zadanie 22. (1 punkt) Ciag liczb, w ktérym kazda kolejna liczba rézni sie od poprzedniej o ustalong

o“_

wartos¢ “r” to:
A cigg arytmetyczny B cigg geometryczny
C ciag fibonacciego D cigg Newtona

Zadanie 23. (1 punkt) lle cyfr w systemie dwojkowym potrzeba, aby zapisac¢ jedna cyfre w systemie
szesnastkowym:

A2 B4 C6 D 16

Zadanie 24. (1 punkt) lle bedzie réwna suma liczb 1216) (zapis szesnastkowy) oraz 1011, w zapisie
dziesietnym:

A 29(10) B 27(10) C 23(10) D 17(10)

Zadanie 25. (1 punkt) Jaki warunek musi spetnic liczba w systemie dwojkowym, zeby byta parzysta:

A ostatnia cyfra musi by¢ réwna 1 B ostatnia cyfra musi by¢ réwna 0



C suma wszystkich cyfr musi by¢ parzysta D suma dwdch ostatnich cyfr musi by¢ réwna 0 lub 2

Zadanie 26. (1 punkt) Ktéra odpowied? jest prawidtowa dla nastepujacych liczb a =222, b =3219)i ¢
= 23(15)2

Ac>a B b>c Catb>c D a+b=c

Zadanie 27. (1 punkt) Jaki warunek spetni réznica liczb 1110013), 10110(y):

A rdznica =45 B rdznica = 23(1¢) Crodznica < 24 D rdznica =27

Zadanie 28. (1 punkt) Modut NFC (ang. Near Field Communication) przesyta dane na odlegtos¢:

A kilkanascie metréw B kilka metréow C do 20cm D maksymalnie na 1 cm

Zadanie 29. (1 punkt) Czestotliwos$¢ odswiezania obrazu w monitorze jest mierzona w:

A Bajtach (B) B Bitach (b) C Sekundach D Hercach (hz)

Zadanie 30. (1 punkt) W jakim jezyku programowania ponizszy kod nie zwréci btedu:
suma =10
foriin range(0,10):

suma =suma +i

A Tylko Python B Tylko C++ C C++i Python D Zawsze zwrdci btad

Zadanie 31. (1 punkt) Zostata zdefiniowana funkcja — funct, implementujaca algorytm Euklidesa dla
dwoch liczb. Co zwréci nastepujgce wywotanie funct(280, 126):
A7 B 28 c21 D14

Zadanie 32. (1 punkt) Poréwnywanie dwdch sgsiadujgcych liczb w tablicy i ich zamiana przy
spetnieniu okreslonego warunku wigze sie z algorytmem:

A Fibonacciego B sortowania bgbelkowego

C sortowania przez zliczanie D obliczania najwiekszego wspdlnego dzielnika

Zadanie 33. Ciagg liczb 21, 34, 55, 89, 144 przedstawiajg podzbior ciggu:
A powstatego w wyniku dziatania algorytmu Euklidesa B Fibonacciego
C kwadratow kolejnych liczb D nierosngcego

Zadanie 34. (1 punkt) Jaki element nie znajdzie sie w kodzie Python:
A petle for B instrukcja warunkowa if
C zmienna D import bibliotek za pomoca #include



Zadanie 35. (1 punkt) Do czego stuzy stowo kluczowe range w jezyku Python:
A do definiowania zakresu wartosci B do zwrécenia wyniku dziatania funkcji
C okreslenia nazwy funkcji D sprawdzenia warunku

Zadanie 36. (1 punkt) Co zwréci funkcja w jezyku Python, gdy a = 2, b= 4, ¢=5:

1 def func(a,b,c):

2 foriin range(a, b):

3 c=i*c

4 return c

A 10 B 15
C30 D 120

Zadanie 37. (1 punkt) Jakich elementdw nie moze zawierac definicja funkcji w jezyku C++:
A nazwy funkcji B typu zwracanych danych
C parametréw funkcji D importu niezbednej biblioteki

Zadanie 38. (1 punkt) Co zostanie zwrdcone przez funkcje w jezyku Python:

1 def funkcja(a,b,c):

2 if (a>b)and (c>b):

3 return b

4 elif c>a:

5 return a

6 else:

7 return c

A najwiekszg z wartoscia, bic B srodkowg wartos¢za, bic
C najmniejszg z wartoscia, bic D $rednig zliczb a, bic

Zadanie 39. (1 punkt) Co zwréci wywotanie funkcji funkcja(l, 5, 6):

int funkcja(double a, double b, double c) {
double wynik=a;

for (int i=1;i<=c;i++) wynik+=b;

return wynik;}

A liczbe 26 B liczbe 30 C liczbe 31 D liczbe 35

Zadanie 40. (1 punkt) Jakie wartosci mogg miec liczby a, b i ¢, tak aby petla for z zadania
poprzedniego nie wykonata sie:

Aa=2,b=3,c=4 Ba=6,b=7,c=0
Ca=3,b=-2,c=1 Da=16,b=21,c=12



