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pieczet szkoty pesel ucznia nazwisko i imiona
Zadanie 1-10 11-20 21-30 31-40 suma
punkty
(wypetnia komisja)

Wojewddzki Konkurs Informatyczny

dla uczniéw szkot podstawowych. Etap Szkolny
24 listopada 2023

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 odpowied? btedng otrzymujesz zero punktéw. Wpisanie wiecej niz
jednej odpowiedzi jest rGwnoznaczne z btedng odpowiedzia.
Wopisz w wyznaczonych miejscach swdj pesel oraz nazwisko i imiona.
Odpowiedzi do zadan umies¢ w miejscach do tego przeznaczonych na karcie odpowiedzi.
Jesli 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) Na Rys. 1 przedstawiono pewien algorytm. Wczytuje on trzy wartosci liczbowe,
a w zaleznosci od spetnionych warunkéw zwraca kolor ‘czerwony’ lub ‘zielony’.

Rys. 1

czy TAK
i 3*bce=c
TAK ?
wprowadz (a)

i wyprowadi('czerwony')

wprowadz (b) NIE

i NIE
wprowad? (c) v
wv;.)rowadz N
('zielony')

lle razy przynajmniej c musi by¢ wieksze od a, aby otrzymac kolor ‘czerwony’?

A. 4 razy

B. muszg by¢ przynajmniej takie same
C. a musi by¢ mniejsze

D. 6 razy

Zadanie 2. (2 punkty) Jakie liczby a, b, c na sygnale wyjsciowym zwrdca kolor ‘czerwony’?

A.a=8,b=15c=30
B.a=7,b=16,c=50
C.a=9,b=19,c=53
D.a=4,b=6,c=12

Zadanie 3. (2 punkty) W Srodowisku Scratch napisano i uruchomiono nastepujacy program, ktoéry
zwraca pewien wynik:

ustaw wynik na 0

ustaw suma na O

ustaw liczba_1 na losuj od 0 do 2
ustaw liczba_2 na losuj od 2 do 4
ustaw liczba_3 na losuj od 3 do 8
powtdrz 2 razy
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ustaw wynik na liczba_1 - liczba_2 + liczba_3
ustaw suma na suma + wynik

Podaj najnizszg oraz najwyzszg mozliwg sume, jakg mozna otrzymac po uruchomieniu programu.

A.0i8 B.-2i16 C.2i8 D.-2i12

Zadanie 4. (2 punkty) Gtowe robota Ohbot umieszczono na centralnym miejscu prezydialnym auli, ze
wzrokiem skierowanym przed siebie, w celu wygtoszenia przemdwienia. Robot przed
wypowiedzeniem pierwszych stéw obrdcit gtowe o 90° w prawg strone. Nastepnie zmieniat potozenie
gtowy, obracajac jg 0 10° w lewa strone co minute. Po 15 minutach maszyna skonczyta przemawiac.
Czy robot zdotat zobaczy¢ wszystkich uczestnikow, ktéry byli obecni podczas przemoéwienia?

A. tak, zobaczyt catg sale

B. nie, zabrakto mu 30°, aby zobaczy¢ wszystkich uczestnikéw
C. nie, zabrakto mu 5 minut

D. odpowiedzi B oraz C sg prawidtowe

Zadanie 5. (2 punkty) Ktéra z ponizszych odpowiedzi, zawierajgca fragmenty kodu, mogtaby by¢
czescig programu Ohbot (réwnowazna z jedng z komend) z Zadania 4?

A.powtdérz 10 razy

B. obr6¢ w kierunku zgodnym ze wskazdwkami zegara o 15°
C.obré¢ w kierunku przeciwnym do ruchu wskazdwek zegara o 10°
D.obré¢ w kierunku przeciwnym do ruchu wskazdédwek zegara o 90°

Zadanie 6. (2 punkty) Na Rys. 2 przedstawiono schemat blokowy pokazujacy algorytm do podlewania
duzych roslin doniczkowych. Do lepszego zrozumienia schematu zostaty wprowadzone nastepujgce
kryteria: 1 — doniczka mata, 2- doniczka srednia, 3- doniczka duza. Pod uwage wzieto réwniez
gatunek rosliny: kaktus, stokrotka oraz odpowiadajgca im optymalna ilos¢ wody na tydzien(
wyrazona w mililitrach): wiemy, ze stokrotka potrzebuje 200 ml, natomiast kaktus 2 razy mniej —
podana wartos¢ jest podana dla doniczki matej. Przyjmijmy, ze donica $rednia jest dwa razy wieksza
od donicy matej, natomiast donica duza jest trzy razy wieksza od donicy srednie;j.

Wartos¢ a — nazwa rosliny

Wartos$¢ b — rozmiar rosliny

Wartosé ¢ — ilos¢ wody potrzebna roslinie ( wyrazona w mililitrach)
Wartos$¢ d —ilos¢ wody potrzeba do podlania duzej doniczki
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l TAK
wprowadz (a)

l wyprowadz (d)

Rys. 2

d:=?7?,

b :='duza' NIE

| d:=772,

c:=200
wyprowadz
(d)

Co nalezy wpisac¢ w pole ???7?(2) (gdy czy a == ‘kaktus’ zwraca TAK), aby otrzymac zalecang dawke do
podlania kaktusa rosngcego w duzej donicy?

Ac*%h*6
B.c

C.c*¥h *4
D.c*%*5

Zadanie 7. (2 punkty) W $rodowisku Scratch napisano i uruchomiono ponizszy program.

ustaw wynik na 100

powtdérz 3 razy
ustaw x na losuj od 0 do 10
ustaw y na losuj od 1 do 10
odejmij od wynik x
dodaj do wynik y

Ktdra z ponizszych odpowiedzi jest prawdziwa?

A. Niemozliwe jest aby wynik byt wiekszy niz 100

B. Najmniejszy wynik jaki mozemy otrzymaé wynosi 72

C. Finalny wynik moze by¢ réwny 90

D. W kazdej iteracji losujgc minimalng wartos¢ x oraz maksymalng wartosé y wynik bedzie o 50%
wiekszy od zadeklarowanego na poczatku

Zadanie 8. (2 punkty) W $rodowisku Scratch napisano i uruchomiono ponizszy program.

przytdéz pisak
ustaw x na 100
powtdrz 8 razy:
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przesun pisak o x krokdw
obréé wedlug wskazdwek zegara o 135°

Co zostato narysowane?

A. kwadrat B. oSmioramienna gwiazda C. koto D. tréjkat

Zadanie 9. (2 punkty) W Srodowisku Scratch napisano i uruchomiono program.

ustaw suma na 10
powtdrz 3 razy
ustaw liczba_los na losuj od 0 do 1
jezeli liczba_los == 0 to
ustaw suma na O
jezeli liczba_los == 1 to
dodaj suma do suma

Zatézmy, ze w pierwszej iteracji otrzymalismy liczba_los = 0, w drugiej iteracji liczba los=1iw
trzeciej iteracji liczba_los = 1. Jakg sume otrzymalismy na koniec dziatania programu?

A.10 B. 20 C.0 D. 30

Zadanie 10. (2 punkty) Co nalezy zmieni¢ w powyzszym programie, aby unikngé otrzymania wyniku
0?

A. zmodyfikowa¢ linie ustaw suma na 0
B. ustawic liczba_los na losuj od 0 do 3
C. powtdrzy¢ dziatanie petli 5 razy

D. ustawié¢ sume na 100

Zadanie 11. (1 punkt) Co daje uzycie Cudzystowu, gdy korzystamy w wyszukiwarki internetowej?
A Wyszukanie rzadkich fraz B Wyszukiwanie tylko w autoryzowanych stronach

C Pomijanie pierwszego wyrazu we frazie D Trafniejsze wyniki

Zadanie 12. (1 punkt) Ktory protokdt zwigzany jest z wysytaniem poczty elektronicznej:

A DNS B SMTP CFTP D Outlook

Zadanie 13. (1 punkt) lle cyfr systemu dwdjkowego odpowiada jednej cyfrze systemu
szesnastkowego:

A2 B3 C4 D8
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Zadanie 14. (1 punkt) lle cyfr bedzie miata liczba 256 (zapis dziesietny) w systemie dwdjkowym:

Ab B7 Cc8 D9

Zadanie 15. (1 punkt) W jakim systemie moze by¢ zapisana liczba 191516:
A dwdjkowym B dziesietnym

C 6semkowym D odpowiedzi B i C sg poprawne

Zadanie 16. (1 punkt) lle bedzie réwna réznica liczb 1101115 i 10101 3:

A 3410, B 11111 C 340 D 44

Zadanie 17. (1 punkt) Podaj typ licencji oprogramowania najlepiej pasujgcej do podanego opisu:
licencja oprogramowania, pozwalajagca na bezptatne rozprowadzanie bez ujawnienia kodu
zrodtowego. Takie aplikacje nie mogg byc¢ rozpowszechniane w sposéb komercyjny.

A Payware B Adware C Shareware D Freeware

Zadanie 18. (1 punkt) Drukarka ktora posiada toner to:
A Drukarka laserowa B Drukarka 3D

C Ploter D Drukarka atramentowa

Zadanie 19. (1 punkt) Co nie jest trwatym nosnikiem danych:

A Ptyta DVD+RW B Dysk twardy C Pendrive D RAM

Zadanie 20. (1 punkt) Jakie czestotliwosci, NIE sg uzywane w komunikacji bezprzewodowej (WIFI):

A 2,4MHz B 5SMHZ C 6MHz D 10MHz

Zadanie 21. (1 punkt) ) Na bazie ktorego jezyka programowania oparte jest tworzenie stron CMS
Wordpress:

A PHP B Python CC++ D JavaScript

Zadanie 22. (1 punkt) Jakiego typu grafike mozna powiekszaé bez utraty jakosci:
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A Grafika rastrowa B Grafika 3D C Grafika wektorowa D Grafika pikselowa

Zadanie 23. (1 punkt) lle bajtdéw maja cztery kilobajty:

A 1024 B 2024 C 4096 D 16 384

Zadanie 24. (1 punkt) Ktory typ pliku graficznego pozwala na zapisanie grafiki w postaci ruchomej
animacji:

A .GIF B .PNG C.JPG D .BMP

Zadanie 25. (1 punkt) Zbiér zasad dotyczacych dobrego, bezpiecznego zachowania w Internecie to:
A Regulamin Internetu B Netykieta

C Savoir-vivre D Facebook

Zadanie 26. (1 punkt) Popularny program do kompresji plikdw ma rozszerzenie:
A JPG B COM

CZIP D HTML

Zadanie 27. (1 punkt) System operacyjny, w ktéorym mamy legalnie dostep do kodu zrédtowego to :

A Linux B Windows C MacOS D Office

Zadanie 28. (1 punkt) Sciggasz duzy upgrade swojej ulubionej gry. Okazuije sie, ze zajmuje on az 5GB.
Jak dtugo bedziesz go $ciggat przy zatozeniu, ze Twoje facze internetowe ma przepustowos¢
100Mbit/s:

A Ponizej 5 min B miedzy 5 a 10 min C miedzy 10a 15 min D powyzej 15 min

Zadanie 29. (1 punkt) Ktora z kart rozszerzen jest odpowiedzialna za dostep do Internetu:

A Sieciowa B Ram C Graficzna D Dzwiekowa

Zadanie 30. (1 punkt) Prawidtowa funkcja liczgca sume z komérek od B10 do B15 w arkuszu
kalkulacyjnym to:

A =SUMA(B10;B15) B =SUMA(B15:B10)

C =SUMA(B10:B15) D =SUMA(B10-B15)
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Zadanie 31. (1 punkt) Ktére z wymienionych typéw w Pythonie sg typami liczbowymi:
A str, dict B int, float

C bool, tuple D list, bytes
Zadanie 32. (1 punkt) Co nie jest przyktadem algorytmu:
A wyliczenie najwiekszego wspdlnego dzielnika B znalezienie liczby maksymalnej w tablicy

C losowanie liczby pomiedzy 1 a 10 D wyznaczenie sumy 3 liczb

Zadanie 33. (1 punkt) Ktére stowo kluczowe czesto wystepuje w petli for w Pythonie:

A range B import C print D def

Zadanie 34. (1 punkt) Ktére stowa odpowiadajg za typy danych w jezyku C++:

A cout, def B dict, print C import, table D int, char

Zadanie 35. (1 punkt) Jaka liczba zostanie wypisana na ekran dla ponizszego kodu w jezyku Python:

1. for i in range(0,5):

2. i +=1

3. print (i)

A4 B5 c10 D 15

Zadanie 36. (1 punkt) Przy zatozeniu, ze a i b sg rézne, co zwrdci ponizsza funkcja w jezyku Python:

1 def funkcja(a,b):

2 suma = atb

2 if (a>b):

3 return suma

4 else:

5 return suma

Asumeliczbaib B mniejszg z liczb ai b
C najwiekszy wspdlny dzielnik liczb aib D wiekszg z liczbaib

Zadanie 37. (1 punkt) Po wykonaniu petli w C++ a bedzie:

int a = 0;



Nazwisko
i imiona ucznia

for(int 1 = 1; i<= n; 1i++)

{
a = at+ 1i;
}
A sumaliczbod 1don B srednig zliczb od 1 do n
C suma liczb od 1 do n-1 D $rednig z liczb od 1 do n-1

Zadanie 38. (1 punkt) Do czego stuzy algorytm Euklidesa:

A do wyznaczenia najwiekszego wspdlnego dzielnika dwdch liczb
B do wyznaczenia najwiekszej wspdlnej wielokrotnosci

C do sortowania liczb od najmniejszej do najwiekszej

D do sumowania liczb w tablicy

Zadanie 39. (1 punkt) Czym bedzie b po wykonaniu ponizszego kodu napisanego w C++:
int b, tabl[l={2, 3, 6, 7, 8, 7, 4, 3, 1, 7};
b = tab[0];
for(int 1=1;1i<10;1i++)
if (b>tab[i])
b = tab[i];
A8 B Srednig liczb z tablicy tab

Cc1 D Suma liczb z tablicy tab

Zadanie 40. Do zagniezdzania kodu oraz tworzenia blokédw w jezyku Python stuza:

A klamry {} B stowa BEGIN END C wciecia D nawiasy []



