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LOGIA - KONKURSOWE POTYCZKI W PYTHONIE
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Abstract, This article presents the principles of organizing the LOGIA computer
science competition for students in grades 4-8 of primary schools in the Mazovian
Voivodeship, in the format effective from the 2025/26 school year. It discusses
sample graphical, computational, and algorithmic tasks used in the last competi-
tion, as well as the principles of testing and evaluating them.

1. Wprowadzenie

LOGIA to Przedmiotowy Konkurs Informatyczny dla uczniéw klas IV-VIII szkét pod-
stawowych wojewodztwa mazowieckiego powotywany przez Mazowieckiego Kuratora
Oswiaty, a organizowany przez Osrodek Edukacii Informatycznej i Zastosowan Kompu-
terow w Warszawie [5].

W roku szkolnym 2025/2026 odbyta sie 32 edycja konkursu, ktéry miat swoje po-
czatki w roku szkolnym 1994/95 jako Warszawski Konkurs Informatyczny. Konkurs po-
lega 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.

Od tego roku zmienita sie nieco formuta | etapu. Sktadat sie on z dwoch czesci:
a. testu oraz dwdch zadan algorytmicznych z zakresu grafiki oraz definiowania
obliczen, ktora trwata od 30 pazdziernika do 18 listopada 2025;
b. dwéch zadan algorytmicznych z zakresu grafiki oraz definiowania obliczer roz-
wigzywanych w warunkach kontrolowanej samodzielnosci w macierzystej
szkole ucznia w dniu 19 listopada 2025 (60 min.).

2. Zadania graficzne i modut turtle

To, co odréznia LOGIE od innych konkurséw programistycznych dedykowanych
uczniom szkot podstawowych, to zadania wykorzystujace grafike zétwia. Historycznie
uczniowie implementowali rozwigzania w jezyku Logo (do 2018 roku). Od 2013 roku
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otrzymali mozliwos¢ rozwigzywania zadan w jezyku Python. Wybér alternatywnego je-
zyka programowania byt nieprzypadkowy — jezyk ten posiada modut turtle, oferujacy
narzedzia do rysowania znane z jezyka Logo.

Zadania graficzne bazujg gtownie na prostych figurach takich, jak: wielokat foremny,
prostokat, romb oraz tréjkat prostokatny réwnoramienny. Do ich rozwigzania konieczna
jest wiedza matematyczna dotyczaca m.in.. umiejetnoSci wyznaczania przekatnej
w kwadracie, wysokos$ci w trojkacie réwnobocznym czy podziale kata na n-réwnych cze-
§ci. Czesto w zadaniach pojawia sie koniecznos¢ wyznaczenia proporcji elementow,
skalowanie rysunkéw, odnajdywanie elementéw podobnych itp. Jest to jedyny typ za-
dania, w ktérym uczen musi sie wykaza¢ umiejetnoscia definiowania funkcji. Rysunek 1.
przedstawia zadanie graficzne z czesci b | etapu tegorocznego konkursu.

Napisz trzyparametrowg funkcje paski(ile, s, w), po wywotaniu ktorej powstanie na $rodku ekranu
rysunek prostokata zlozonego =z pionowych paskéw kolejno w kolorach: brazowym,
pomaranczowym i zoftym. Wysokoéci wszystkich paskow wynosza 400, zas ich szerokosci sg rowne
odpowiednio 45 — paski brazowe, 30 — paski pomaranczowe i 15 — paski Zétte. Parametr ile oznacza
liczbe wszystkich paskow (1 < ile < 20), parametr s liczbe paskow brazowych, a w liczbe paskow
2otych (0=5=20,0=w=20,s +w=ile).

Przyktady:

paski(3, 1, 1) paski(8, 3, 1) paski(11, 1, 10)
Rysunek 1. Zadanie Paski LOGIA 26 2025/202 - | etap

Zadania graficzne sprawdzane sg pétautomatycznie — wykorzystywany jest pro-
gram, ktory z pracy ucznia importuje funkcje o nazwie zgodnej z trescig zadania. Wy-
wotywana jest funkcja z odpowiednia liczbg parametréw oraz sprawdzana jest zgodno$é
rysunku ze wzorcem. Ocenie podlegaja réwniez wymagania opisane w tresci zadania.
W zadaniu Paski weryfikowane byty: szeroko$¢ i wysoko$¢ prostokatéw, sposob kolo-
rowania, a takze umieszczenie rysunku na $rodku ekranu.
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3. Obliczenia i symulacje

Od wielu lat na pierwszym etapie konkursu pojawia si¢ zadanie obliczeniowe lub
prosta symulacja. W ich przypadku do budowania programu nalezy wykorzysta¢ pod-
stawowe konstrukcje jezyka Python: instrukcje wejscia i wyjscia, operacje arytmetyczne
i logiczne, instrukcje przypisania, instrukcje warunkowe, petle o okreslonej liczbie po-
wtérzen i z warunkiem oraz zmienne. Zadania sg na tyle proste, aby zacheci¢ jak naj-
wieksza liczbe uczniow do podjecia wysitku, jakim jest start w konkursie. Rysunek 2.
przedstawia zadanie obliczeniowe z czesci b | etapu tegorocznego konkursu.

Tosia buduje piramide z szesciennych klockéw. Obowigzuja nastepujace zasady:
* najnizsza warstwa piramidy moze mie¢ dowolng liczbe klockow,

+ kada kolejna warstwa znajduje sie nad poprzednig i ma co najmniej jeden klocek mniej niz
warstwa bezposrednio pod nig.

Napisz program, ktory wezyta liczbe klockéw do dyspozycji Tosi | wypisze maksymalng wysokos$c

piramidy, jaka moZe zbudowac przy zachowaniu powyZszych zasad.

Wejscie:
liczba catkowita dodatnia okreslajgca liczbe klockéw z zakresu od 1 do 10000

Wyjscie:
liczba catkowita dodatnia — maksymalna wysokos$¢ piramidy

Przyktady:
Wejscie 2 8 11
Wyjscie 1 3 4

Uzasadnienie - lub

Rysunek 2. Zadanie Piramida LOGIA 26 2025/2026 - | etap

W prezentowanym zadaniu zostaty opisane zasady budowania piramidy z szescien-
nych klockdw. Aby uzyska¢ maksymalng wysokos¢ piramidy, kazdy jej poziom powinien
sktada¢ sie z mozliwie najmniejszej liczby klockow. Stad wniosek, ze najwyzszg war-
stwe najlepiej zbudowac z jednego klocka. Warstwa bezposrednio pod nim powinna
sktadac sie z dwoch klockow itd. Uktadamy kolejng warstwe pod warunkiem, ze mamy
do dyspozycji wystarczajaca liczbe klockdw.
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Prosta symulacja moze wygladac tak: zacznij od jednego klocka; dopoki liczba kloc-
kow jest wystarczajaca, buduj kolejng warstwe piramidy. Pamietaj przy tym, Ze liczbe
klockéw nalezy pomniejsza¢ o juz wykorzystane oraz kolejna warstwa ma o jeden klo-
cek wiecej.

Pseudokod rozwigzania:

wysokosé < 0

warstwa « 1

dopdéki warstwa < klocki wykonuj
wysokosé < wysokos¢ + 1
klocki « klocki - warstwa
warstwa < warstwa + 1

Zadania niegraficzne sprawdzane sg automatycznie z wykorzystaniem platformy
konkursowe;.

et hc?(leCklj: Dane wejsciowe Oczekiwane Otrzymane
wynik = @
warstwa = 1 @ |6 3 3 ©
while warstwa <= klocki: 2t 5 s
wynik += 1 @ |12 4 a @
klocki -= warstwa 31 7 7

warstwa += 1

. o11 42 a2 ®
return wynik

4268 a1 a1

x = int(input()) @ |1 1 1 @
print(licz(x)) 8514 129 129

1378 52 52 ®
3871 148 140

SprawdZ i _
Przeszed! wszystkie testy! ()

Rysunek 3. Walidacja zadania na platformie konkursowej
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4. Algorytmika

Zadania algorytmiczne na 2 i 3 etapie sq zrdéznicowane, tak aby z jednej strony
kazdy z uczestnikow byt w stanie uzyskac punkty, a z drugiej wytoni¢ uczniéw najzdol-
niejszych. Najtrudniejsze zadanie czesto poszerza podstawe programowa przedmiotu,
znaczenie ma takze ztozono$¢ obliczeniowa zastosowanego algorytmu. Rysunek 4.
przedstawia takie zadanie z Il etapu tegorocznego konkursu.
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Franek interesuje sie kryptografia. Dowiedziat sie, Ze liczby pélpierwsze sa
wykorzystywane w kryptografii. Liczba polpierwsza to liczba, ktéra jest iloczynem
dwéch liczb pierwszych. Na przyktad 65 jest liczba potpierwsza (685 = 5 * 13). Franek
zastanawia sie, jak duzo jedynek wystepuje w rozwinieciu binarnym czynnikéw liczby
polpierwszej. Na przyktad czynniki liczby 65 zawierajg tacznie 5 jedynek
(510= 1012, 1310=11012).

Poméz Frankowi i napisz program, ktéry wczyta dwie liczby naturalne a i b oraz
znajdzie liczbe polpierwsza w przedziale [a, b] o najwiekszej liczbie jedynek
w rozwinieciu binarnym czynnikow tej liczby. Jesli jest kilka takich liczb o najwieksze]
liczbie jedynek, program powinien znalez¢ najwieksza z nich.

Postaraj sie tak napisa¢ program, zeby Franek nie czekat diugo na wynik.
Wejscie:

Dwie liczby naturalne a i b oddzielone spacja, 4 <a, a < b, b = 10 000 000. Przedziat
[a, b] zawiera co najmnigj jedng liczbe polpierwsza.

Wyijscie:

Liczba naturalna — najwieksza liczba pdtpierwsza w przedziale [a, b] o maksymalnej
liczbie cyfr 1 w rozwinieciu binarnym jej czynnikéw.

Przykitady:
Przykiad 1 Przykiad 2 Przyktad 3
Wejscie 4 100 22 25 1000 2000
Wyjscie 93 25 1982
93=3*31 25=5*5 1982 =2 * 991
Uzasadnienie 30=115315,=11111, 5,0=101, 2:0=10,,
99150 =1111011111:

Rysunek 4. Zadanie Liczby potpierwsze LOGIA 26 2025/2026 - Il etap

Zadanie polega na znalezieniu liczby pétpierwszej, a wiec dwdch liczb pierwszych
(moga by takie same) o maksymalnej sumie jedynek w ich zapisie binarnym, ale tak,
aby ich iloczyn mieScit sie w przedziale [a, b]. Nie musimy wiec sprawdza¢ wszystkich
liczb z przedziatu. Zamiast tego mozemy generowac liczby potpierwsze jako iloczyny
liczb pierwszych.

Jednym z kluczowych etapow rozwigzania jest szybkie wyznaczenie zbioru liczb
pierwszych. W tym celu warto zastosowaé algorytm sita Eratostenesa. Kolejnym waz-
nym elementem jest wyznaczenie liczby jedynek w zapisie binarnym dla liczb pierw-
szych. Warto wyliczy¢ dla kazdej liczby pierwszej raz liczbe jedynek i jq zapamietac.
W tym celu mozna zmodyfikowac nieznacznie algorytm sita Eratostenesa. Oto zapis
funkcji w pseudokodzie.
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funkcja sito(n)
p <« lista wartosci 0 i 1 indeksowana od 0 do n
# wartosci poczatkowe listy p:
# 1 dla indeksdédw nieparzystych,
# 0 dla parzystych, dla 1: 0, dla 2: 1
d <3
dopdéki d * d £ n wykonuj
jezeli p[d]l=1 to
dla i od d*d do n z krokiem d wykonuj
p[i] < O
de-d+ 2
dla i od 3 do n z krokiem 2 wykonuj
jezeli p[i]=1 to
pli] < liczba jedynek w zapisie binarnym i
zwrdéé p i zakoncz

Analizy liczb potpierwszych parzystych, czyli postaci 2 - i, gdzie i jest liczbg pierw-
sza, mozna dokona¢ na poczatku. Dzieki temu w dalszej cze$ci algorytmu mozna roz-
wazac juz tylko iloczyny nieparzystych liczb pierwszych, a wiec zwiekszaé indeksy petli
0 2. Zapis rozwigzania w pseudokodzie moze by¢ nastepujacy:

n < b div 2
P < sito(n)
# maks - maksymalna liczba jedynek,
# x — liczba pdipierwsza
jezeli a < 6 to
maks « 2; x « 4 #2*2, dwie jedynki
w przeciwnym przypadku
maks « 0; x « O
dla i z zakresu od 3 do n z krokiem 2 wykonuj
jezeli p[i]>0 oraz 2 * i2a oraz p[i] + 1>maks to
maks « p[i] + 1; x « 2 * 1
i3
dopdki i * i<b wykonuj
jezeli p[i]>0 to
j < i
dopdéki i * j<b wykonuj
jezeli p[j]>0 oraz i*j2a to
jezeli p[i] + pl[j]l>maks lub
pli] + pl[jl=maks oraz i * j>x to
maks ~ p[i] + p[]j]
X«—l*j
J <3 +2
i1+ 2
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Zadanie byto sprawdzane automatycznie na platformie konkursowej. Testy obejmo-
waly zaréwno krétsze przedziaty na mniejszych liczbach, jak dugie obejmujace wigksze
liczby, tak aby rozwigzania wolniejsze, np. sprawdzajace oddzielnie pierwszos¢ liczby
otrzymaty cze$ciowe punkty.

5. Podsumowanie

Strona internetowa konkursu [7] zawiera wszystkie informacje dotyczace konkursu
oraz archiwalne zasoby. W$rdd nich znajdujg sie m.in. omowienia wybranych zadan
oraz tre$ci zadan wszystkich poprzednich konkurséw [1]. Stanowi to doskonaty zbior
zadan dla nauczycieli informatyki. Znajdujq sie tam zadania o réznym stopniu trudnosci
zaréwno do pracy z uczniami poczatkujacymi jak i uczniami uzdolnionymi startujgcymi
z sukcesem w konkursach i olimpiadach.
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