Przedmiotowy Konkurs Informatyczny LOGIA
dla uczniéw klas IV - VIII szkét podstawowych
wojewddztwa mazowieckiego

Program merytoryczny i wykaz literatury Przedmiotowego Konkursu
Informatycznego LOGIA dla uczniéw klas IV-VIlI szkét podstawowych

woj. mazowieckiego w roku szkolnym 2026/27

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw na bazie logicznego i abstrakcyjnego
myslenia, myslenia algorytmicznego.
Implementacja zadan algorytmicznych w jezyku programowania Python.

a. etap 1 -z zakresu grafiki i obliczen;

b. etap 2 -z zakresu grafiki i obliczen, przetwarzania napiséw oraz list jednopoziomowych;

c. etap 3 -z zakresu grafiki i obliczen, przetwarzania napisow oraz list wielopoziomowych.
Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym
znajomos¢ sposobow reprezentowania informacji, zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci
komputerowych oraz wykonywania obliczen i programow.
Opracowywanie za pomocg komputera rysunkdow, motywow, tekstdw, animacji, prezentacji
multimedialnych i danych liczbowych.
Komunikowanie sie za pomocg komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych.
Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. 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. Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem;
Swiadomosc zagrozen i ograniczen zwigzanych z korzystaniem z komputera i Internetu.
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Podstawowe konstrukcje jezyka Python i polecenia grafiki zétwia. Stosowanie instrukcji wejscia
i wyjscia, operacje arytmetyczne i logiczne, instrukcja przypisania, instrukcje warunkowe
i petle o okreslonej liczbie powtdrzen i z warunkiem, zmienne, napisy i listy (etap 2 i 3) oraz
inne struktury danych. Definiowanie wtasnych funkcji oraz stosowanie funkcji wbudowanych
(np. pierwiastek). Stosowanie rekurencji.

Kolejne kroki rozwigzywania zadan: analiza tresci, opracowanie algorytmu, implementacja
i testowanie. Podziat problemu na podproblemy.

Wykorzystanie wiedzy matematycznej do rozwigzywania zadan: kwadrat i jego przekatna,
tréjkat réwnoboczny i jego wysokosé, inne wielokaty, podziat kata na n-réwnych czesci i inne.
Wyznaczanie proporcji elementéw i skalowanie rysunkéw. Odnajdywanie elementéw
podobnych.

Reprezentowanie liczb, napiséw i obrazéw w komputerze.

Kodowanie obrazéw za pomocg liczb, napisow i list.

Podstawowe algorytmy na liczbach catkowitych, w tym: badanie podzielnosci liczb, badanie
pierwszosci liczb, algorytm Euklidesa — NWD i NWW. Badanie wtasnosci liczb.

Przetwarzanie napisow wedtug okreslonej reguty, palindromy i anagramy. Permutacje
i kombinacje.

Wyszukiwanie w zbiorze uporzadkowanym i nieuporzgdkowanym, zliczanie elementdw,
minimum i maksimum oraz sortowanie.

Zagadnienia zwigzane z szyfrowaniem. Rdzne rodzaje szyfrow.

Badanie relacji miedzy elementami, struktury drzewiaste i grafowe. Zadania zwigzane
z labiryntem.

Algorytmy zachtanne i programowanie dynamiczne.

http://logia.oeiizk.edu.pl logia@oeiizk.edu.pl
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12. Niedziesigtkowe systemy liczbowe. Przeliczanie liczb miedzy systemami.
13. Wykorzystywanie losowosci w zadaniach.

14. Ocena algorytmoéw. Ztozonos¢ czasowa algorytmow.

15. Testowanie rozwigzan dla parametréw zgodnych z trescig zadania.

16. Korzystanie z wbudowanej pomocy.

Wykaz literatury dla Konkursu Logia

Bhargava A., Algorytmy. llustrowany przewodnik, Wydawnictwo Helion

Dawson M., Python dla kazdego. Podstawy programowania, Wydawnictwo Helion

Erwig M., Dawno temu byt sobie algorytm, Wydawnictwo Naukowe PWN

Jason R. Briggs, Python dla dzieci. Programowanie na wesoto, Wydawnictwo Naukowe PWN
tos K., Python dla nastolatkow, Helion
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Sande W., Sande C., Hello World! Przygoda z programowaniem dla dzieci i absolutnie
poczatkujgcych, Helion
Systo M., Piramidy, szyszki i inne konstrukcje algorytmiczne, Helion
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Tomasiewicz J., Zaprzyjaznij sie z algorytmami - przewodnik dla poczatkujgcych
i Sredniozaawansowanych, PWN

9. Vorderman C., Programowanie jakie to proste! Wydawnictwo Arkady

10. Zanurkuj w Pythonie - Wikibooks, biblioteka wolnych podrecznikéw,
http://pl.wikibooks.org/wiki/Zanurkuj w_Pythonie

11. Platforma edukacyjna OEIliZK, http://programowanie.oeiizk.edu.pl
12. Platforma edukacyjna OEIiZK, http://python.oeiizk.edu.pl
13. Zbidr zadan i bank zadan na stronie konkursu LOGIA http://logia.oeiizk.edu.pl

14. Archiwum Zadan Konkursowych Olimpiady Informatycznej Junioréw
https://szkopul.edu.pl/task archive/oig

15. Dokumentacja jezyka Python http://docs.python.org/3/

16. Dokumentacja modutu Turtle jezyka Python https://docs.python.org/3/library/turtle.html
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