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Abstract. Computer Assisted Education and Information Technology Centre in
Warsaw (OEIiZK) has been organizing computer science competitions since
1994. The competition formula, invented in the 1990s, has remained practically
unchanged to this day. The emphasis on algorithms and programming and turtle
graphics turned out to be timeless. Only the programming languages changed:
from Logo to Python.

1. Rys historyczny

Przedmiotowy Konkurs Informatyczny LOGIA ma swoje poczatki w latach 90. XX
wieku. Pierwszy konkurs informatyczny dla uczniow warszawskich szkét podstawowych
odbyt sie w roku 1994/1995 (I Warszawski Konkurs Informatyczny). W roku szkolnym
1999/2000, po reformie administracyjnej, konkurs objat uczniéw szkét podstawowych
wojewodztwa mazowieckiego (Mazowiecki Konkurs Informatyczny). Po reformie
o$wiaty wdrozonej w 2000 roku odbyta sie pierwsza edycja Mazowieckiego Konkursu
Informatycznego dla gimnazjalistéw LOGIA. W reakcji na potrzeby spoteczno$ci szkol-
nej w roku szkolnym 2002/2003 do konkursu Logia dotaczyt Konkurs Informatyczny dla
uczniéw szescioklasowych szkot podstawowych miniLOGIA. Konkurs ten byt rozgry-
wany jako konkurs przedmiotowy w latach 2006-2018, podobnie jak konkurs dla gimna-
zjalistow. W zwigzku z kolejng reformg o$wiaty w roku szkolnym 2018/2019 odbyty sie
rownolegle dwa konkursy: po raz ostatni przedmiotowy konkurs informatyczny dla
uczniéw gimnazjéw (LOGIA G) oraz przedmiotowy konkurs informatyczny dla uczniéw
nowoutworzonych 8-klasowych szkét podstawowych (LOGIA SP). Po wygaszeniu gim-
nazjow od roku szkolnego 2019/2020 odbywa si¢ przedmiotowy konkurs informatyczny
dla uczniow klas IV-VIII szkot podstawowych.
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Rysunek 1. Mazowiecki Przedmiotowy Konkurs Informatyczny LOGIA - rys historyczny

W ponad 30 letniej historii zmienialy sie nie tylko nazwy i poziomy edukacyjne, ale
réwniez jezyk programowania. W latach 90. XX wieku i na poczatku XXI wieku byt to
jezyk Logo, w roku 2013 pioniersko zostat wprowadzony jezyk Python. Warto zwréci¢
uwage, ze mozliwo$¢ wyboru jezyka Python na maturze pojawita sie w roku 2019.

2. Formuta konkursu

Obecnie LOGIA to Przedmiotowy Konkurs Informatyczny dla uczniow klas 1V-VIII
szkét podstawowych wojewddztwa mazowieckiego powolywany przez Mazowieckiego
Kuratora Oswiaty, a organizowany przez Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastoso-
wan Komputeréow w Warszawie.

W roku szkolnym 2024/2025 odbyta sie 31 edycja konkursu, ktdry jak wspomniano
wczes$niej, miat swoje poczatki w roku szkolnym 1994/95 jako Warszawski Konkurs In-
formatyczny. Konkurs polega na samodzielnym rozwigzywaniu testu dotyczacego tresci
zawartych w podstawie programowej przedmiotu informatyka w szkole podstawowej
i zadan algorytmicznych z zakresu grafiki oraz przetwarzania napisow i list w jezyku
programowania Python.

Strona internetowa https://logia.oeiizk.waw.pl zawiera wszystkie informacje doty-
czace konkursu oraz archiwalne zasoby. Wsrdd nich znajdujg sie m.in. omoéwienia za-
dan z ostatnich siedmiu lat oraz tresci zadan wszystkich poprzednich konkursow. Sta-
nowi to doskonaty zbior zadan dla nauczycieli informatyki.

3. Troche statystyki

W tegorocznym konkursie wzieto udziat 380 uczniow ze 181 szkdt. Do Il etapu kon-
kursu zakwalifikowato sie 231 uczniow ze 135 szkdt. W trzecim etapie konkursu zadania
rozwigzywato 94 uczestnikow. Komisja Wojewddzka Konkursu wytonita 25 laureatow
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i 47 finalistow. Dla poréwnania w tabeli znajdujq sie informacje z sze$ciu ostatnich kon-
kursow.

| etap Il etap Il etap Laureaci Finalisci
LOGIA25 380 231 94 25 47
LOGIA24 365 227 56 15 33
LOGIA23 394 229 59 26 30
LOGIA22 475 263 68 17 49
LOGIA21 384 252 63 22 39
LOGIA20 362 205 48 17 30

Tabela 1. Statystyki konkursu LOGIA

Wielu laureatéw konkursu Logia kontynuuje swojg przygode z algorytmika i progra-
mowaniem w szkole ponadpodstawowej. W$rdd laureatéw Olimpiady Informatyczne;
znajdujg sie uczniowie, ktérzy wielokrotnie uczestniczyli w konkursie LOGIA.

4. Organizacja konkursu

Konkurs LOGIA rozgrywany jest na platformie e-learningowej pod adresem
https://konkursy.oeiizk.edu.pl.

Konkurs jest trzyetapowy. Podczas wszystkich etapdw konkursu $rodowiskiem
pracy jest Python w wersji 3.8 lub nowszej z edytorem IDLE lub Mu. Mozna korzysta¢
jedynie z bibliotek turtle, math i random.

Pierwszy etap odbywa sie zazwyczaj w listopadzie. W ciggu trzech tygodni ucznio-
wie rozwigzuja, w wybranym przez siebie miejscu i czasie, dwa zadania graficzne, jedno
zadanie obliczeniowe i test obejmujacy zagadnienia z podstawy programowej informa-
tyki w szkole podstawowej.

Drugi etap organizowany jest w styczniu i odbywa sie w macierzystej szkole ucznia.
Zawody drugiego etapu polegaja na rozwigzywaniu w warunkach kontrolowanej samo-
dzielnosci czterech zadan konkursowych z zakresu grafiki, definiowania funkcii, prze-
twarzania stéw oraz przetwarzania list jednopoziomowych w Pythonie.

Trzeci etap odbywa sie w marcu w pracowniach komputerowych Osrodka Edukacji
Informatycznej i Zastosowan Komputeréw w Warszawie. Zawody trzeciego etapu pole-
gaja na rozwigzywaniu czterech zadan konkursowych z zakresu grafiki, definiowania
funkcji, przetwarzania stow oraz przetwarzania list wielopoziomowych w Pythonie. Po-
dobnie jak na drugim etapie praca odbywa sie w warunkach kontrolowanej samodziel-
nosci.
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5. Ocenianie zadan

Komisja Wojewodzka Konkursu do kazdego etapu konkursu opracowuje i publikuje
model odpowiedzi i kryteria oceny zadan. We wszystkich etapach zadania sg spraw-
dzane pod katem zgodno$ci z trescig zadania. Sprawdzany jest wypisany wynik lub
narysowany rysunek, nie jest analizowany kod programu, a tym bardziej Komisja nie
ingeruje w kod. Rozwigzania sq sprawdzane tylko dla danych z zakresu podanego
w tresci zadania. W trakcie trwania zawodéw uczestnicy wysytaja rozwigzania zadan na
serwer.

Zadania niegraficzne sg automatycznie sprawdzane w czasie rzeczywistym jedynie
na podstawie przykladéw z tresci zadan. Testy te nie sg brane pod uwage przy osta-
tecznej ocenie zadania. Wtasciwa ocena zadania nastepuje na podstawie testéw zgru-
powanych, wykonanych po zakoriczeniu danego etapu. Do oceny brane jest ostatnie
przestane rozwigzanie. Uczen otrzymuje punkty, jesli wyniki wszystkich testow w danej
grupie sq prawidtowe. W przypadku btedu w jednym z testébw w danej grupie, nie sg
przyznawane punkty czastkowe.

Rozwigzania zadan graficznych pierwszego etapu sg oceniane przez nauczycieli
w szkole macierzystej ucznia. Czes¢ prac sprawdzanych jest na wniosek dyrektora
szkoty przez Komisje Wojewddzka Konkursu. Podczas drugiego i trzeciego etapu za-
dania graficzne sprawdza Komisja Wojewodzka Konkursu. Sprawdzana jest zgodno$¢
rysunku ze wzorcem. Ocenie podlegajg rowniez wymagania opisane w tresci zadania.
Moga to by¢ np.: umieszczenie rysunku na $rodku ekranu, skalowanie do podanej sze-
roko$ci/wysokosci, sposob kolorowania itp.

Ostatnie z zadan pierwszego etapu to test, sktadajacy sie z 20 losowych pytan z réz-
nych dziatow, obejmujacych podstawe programowg przedmiotu informatyka w szkole
podstawowej. Mozna go rozwigzywac wielokrotnie, liczy sie najlepsza ocena. Test jest
sprawdzany automatycznie. Wynik jest widoczny dla ucznia bezpo$rednio po zakorcze-
niu testu.

6. Przykltadowe zadania

Od samego poczatku sitg konkursu byty zadania wykorzystujace grafike zotwia.
Pierwotnie uczniowie zadania graficzne implementowali w jezyku Logo. Od 2013 roku
rownolegle pojawit sie drugi jezyk programowania Python. Jednym z powoddw wyboru
tego jezyka byt modut turtle, oferujacy narzedzia do rysowania znane z jezyka Logo.
Umozliwito to w miare ptynne przejScie z programowania w Logo do programowania
w Pythonie. Okres przejsciowy, w ktérym obowigzywaly dwa jezyki programowania
trwat 6 lat (2013/2014-2018/2019).



Mazowiecki Przedmiotowy Konkurs Informatyczny LOGIA 109

+
"y

Rysunek 2. Zadanie Posadzka Il WKI 1995/96 — | etap

Program merytoryczny konkursu obejmuje m.in. umiejetnos¢ wykorzystania wiedzy
matematycznej do rozwigzywania zadan: kwadrat i jego przekatna, trojkat rownoboczny
i jego wysoko$¢, inne wielokaty, podziat kata na n-réwnych czesci i inne. Brane jest
réwniez pod uwage wyznaczanie proporcji elementdw i skalowanie rysunkéw oraz od-
najdywanie elementéw podobnych.

Rysunek 3. Zadanie Rozeta LOGIA 25 2024/2025 - | etap

Od wielu lat na pierwszym etapie konkursu pojawia sie zadanie obliczeniowe. Uczen
startujacy z powodzeniem w konkursie legitymuje si¢ znajomosciag podstawowych kon-
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strukcje jezyka Python. Do budowania programu wykorzystuje instrukcje wejscia i wyj-
§cia, operacje arytmetyczne i logiczne, instrukcje przypisania, instrukcje warunkowe,
petle o okre$lonej liczbie powtorzen i z warunkiem oraz zmienne.

W Logolandii obowigzuje wtasny kalendarz — jest 20 miesiecy, w pierwszej potowie roku miesigce
o numerach nieparzystych majg po 11 dni, pozostate 13, w drugiej potowie roku jest odwrotnie.
Nie ma lat przestepnych. Napisz program, ktéry wczyta numer miesigca i numer dnia oraz wypisze,
ktory to dzien roku.

Wejscie
dwie liczby catkowite dodatnie oddzielone spacja, pierwsza okreslajgca numer miesigca z zakresu
od 1 do 20, druga okreslajgca dzierh miesigca z zakresu od 1 do 13

Wyjscie
liczba catkowita dodatnia — dzieri roku w Logolandii
Przyktady:
Wejscie 35 55 1110
Wyjécie 29 53 130

Rysunek 4. Zadanie Dzien roku LOGIA 25 2024/2025 - | etap

Drugi etap obejmuje takze zadanie graficzne, ale zwykle polega ono na utworzeniu
rysunku na podstawie analizy danych, ktére moga by¢ napisem badz listg stéw lub liczb.
Popularne sg takze zadania dotyczace szyfrowania. Program merytoryczny obejmuje
m. in. zagadnienia zwigzane z kodowaniem obrazéw za pomoca liczb, napisow i list
oraz z szyfrowaniem.

Kolejnym literom alfabetu faciriskiego (jest ich 26) odpowiadajg rysunki przedstawione ponizej:

Napisz funkcje koduj(napis), ktorej parametrem jest napis sktadajacy sie z matych liter alfabetu
facifiskiego o dtugosci od 9 do 40 liter. Po jej wywotaniu na $rodku ekranu powstanie rysunek
zakodowanego napisu. Szerokosc rysunku wynosi 760.

Rysunek 5. Tre$¢ zadania Kwadratowy szyfr LOGIA 20 2019/2020 - Il etap
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Rysunek 6. Zadanie Kwadratowy szyfr LOGIA 20 2019/2020 - Il etap, przyktady

Drugi i trzeci etap wymaga juz od ucznia znajomo$ci pewnych technik algorytmicz-
nych i stosowania struktur danych. Czesto na konkursie wystepujg zadania dotyczace
napiséw, program merytoryczny konkursu obejmuje m.in. przetwarzanie napisow we-
dtug okreslonej reguly, palindromy i anagramy, permutacje i kombinacje.

Ania iJola lubig zabawy z napisami. Jola podaje Ani zestaw liter (mogg sie powtarzac), a Ania prébuje
z podanych liter zbudowaé najdtuzszy mozliwy palindrom. Palindrom to napis, ktéry czytany od
lewej do prawej i od prawej do lewej jest identyczny, na przyktad: oko, kajak, abba. Pomdz Ani
inapisz program, ktory wczyta zestaw liter Joli i znajdzie pierwszy w kolejnosci alfabetycznej,
najdtuzszy mozliwy palindrom zbudowany z liter Joli.

Wejscie

Niepusty napis ztozony z matych liter alfabetu faciriskiego o dtugosci nie wiekszej niz 1 000.
Wyjscie

Napis ztozony z liter z wejscia bedacy pierwszym w kolejnosci alfabetycznej najdtuzszym
palindromem.

Przyktady:
Wejscie abba abrakadabrahokuspokus kajak
Wyjscie abba bk kbaa akjka

Rysunek 7. Zadanie Palindrom LOGIA 25 2024/2025 - |l etap
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Zadania nie tylko obejmuja, ale poszerzajg tresci podstawy programowej z informa-
tyki w szkole podstawowej. Program merytoryczny konkursu zawiera takze badanie re-
lacji miedzy elementami, struktury drzewiaste i grafowe, zadania zwigzane z labiryntem.

Jas i Matgosia grajg w gre planszowa. Plansza do gry jest kwadratowa i zakodowana w postaci napisu.
Znak X oznacza pole zabronione, a znak S pole dostepne. Kaide z dzieci dysponuje jednym pionkiem.
Pionek Matgosi oznaczony jest literg M, a Jasia literg J. Pionek moze by¢ przestawiony o jedno pole
w gére (G), w dét (D), w prawo (P) lub w lewo (L) —ale tylko w przypadku, jesli to pole jest dostepne.
Jas i Matgosia wykonuja ruchy naprzemiennie, kazde z nich wykona co najmniej jeden ruch. Zawsze
rozgrywke zaczyna Matgosia. Dzieciom zalezy na jak najszybszym spotkaniu sie obu pionkéw na tym
samym polu.

Napisz program, ktéry poda sekwencje ruchéw Matgosi i Jasia. Jesli rozgrywka nie moze sie
zakoniczyé, to wynikiem jest stowo BRAK, w przeciwnym przypadku mozesz zatozy¢, ze jest tylko
jedno rozwigzanie spetniajgce warunki zadania.

Wejscie
Jedyny wiersz wejscia zawiera napis ztozony z wielkich liter S, X oraz jednej litery J i M, okreslajacy

plansze wierszami od géry do dotu, od lewej do prawej. Dtugos$¢ napisu jest kwadratem liczby
catkowitej z zakresu od 2 do 80.

Wyjscie
Pierwszy wiersz wyjscia zawiera napis ztozony z wielkich liter D, G, L, P, okreslajgcy ruchy Matgosi,
lub napis BRAK, jesli pionki nie spotkajg sie;

Jesli istnieje rozwigzanie drugi wiersz wyjscia zawiera napis ztozony z wielkich liter D, G, L, P,

okreslajacy ruchy Jasia.
Przyktady:
Wejscie Wyjscie Rysunek pomocniczy
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Rysunek 8. Zadanie Gra LOGIA 25 2024/2025 - Il etap

7. Podsumowanie

Konkurs informatyczny LOGIA (poprzednio WKI, MKI) odbywa sie nieprzerwanie od
30 lat. Jest jedynie o rok mtodszy stazem od Olimpiady Informatycznej. Od poczatku
swojego istnienia jego gtdwnymi celami sg;
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1. ujawnianie i rozwijanie talentow informatycznych,

2. wspomaganie pracy szkét w zakresie wspierania rozwoju uczniow szczegolnie

uzdolnionych,

3. wyzwalanie tworczej postawy nauczycieli w poszukiwaniu odpowiednich metod

i form pracy z uczniem zdolnym,

4. promowanie szkot, nauczycieli oraz uczniéw szczegolnie uzdolnionych,

5. wdrazanie uczniow do samoksztatcenia i przygotowanie ich do nauki w szko-

tach wyzszego szczebla,

6. podniesienie poziomu ksztatcenia informatycznego w szkofach.

Patrzac na rozwoj mtodziezy i zaangazowanie nauczycieli mozna mie¢ pewno$¢, ze
cele sg osiggane. Szczegolne podziekowania nalezg sie nauczycielom. Bez ich zaan-
gazowania nie mozna sprawnie przeprowadzi¢ konkursu. Sg wsparciem dla swoich
ucznidw jak i Wojewodzkiej Komisji Konkursu. To oni docierajg do najzdolniejszych na
tym etapie edukacyjnym, pokazujac im jedng z drog rozwoju. Czasem wystarczy sama
informacja, ze taki konkurs jest i mozna w nim wystartowac.
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