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PLOG Przygotowanie uczniów  
do konkursu Logia 

Przeznaczenie 

Szkolenie jest przeznaczone dla nauczycieli informatyki, którzy chcą pracować 

z uczniami zdolnymi i przygotowują ich do konkursu informatycznego LOGIA. 

Informacje o organizacji 

Szkolenie obejmuje 15 godzin lekcyjnych w tym dwa 5 godzinne spotkania stacjonarne 

oraz 5 godzin pracy online. 

Wymagania 

Uczestnik szkolenia powinien mieć możliwość korzystania z Internetu. Zakładamy 

podstawową znajomość języka Python. 

Cele 

1. Przygotowanie nauczycieli do pracy z uczniem zdolnym. 

2. Doskonalenie umiejętności programowania w języku Python. 

1. Doskonalenie umiejętności rozwiązywania problemów w formie algorytmów i ich 

realizacji komputerowej. 

2. Rozwój umiejętności prowadzenia zajęć algorytmiki i programowania w języku 

Python. 

Treści kształcenia 

1. Cel i charakter konkursu LOGIA. Organizacja konkursu w bieżącym roku szkolnym.  

3. Dydaktyczne aspekty nauczania programowania w języku Python w szkole 

podstawowej. 

4. Umiejętności programistyczne potrzebne do rozwiązywania zadań konkursowych. 

Nowe podejście do operacji wejścia i wyjścia. 

5. Przykłady analizowania problemów i formułowania ich rozwiązań w postaci 

algorytmów. Zapisywanie rozwiązania problemu, testowanie i ocena rozwiązań, 

w tym przykłady oceny złożoności obliczeniowej rozwiązań. 

6. Przegląd zadań z poszczególnych etapów konkursów Logia. 

Metody i formy nauczania 

1. Prezentacja. 

2. Praca indywidualna słuchacza z materiałami, 

3. Pisanie i uruchamianie kodu, 

4. Dyskusja. 

Charakterystyka materiałów 

Przed szkoleniem uczestnicy otrzymują program szkolenia.  

W trakcie szkolenia uczestnicy otrzymują materiały w formie elektronicznej oraz 

przykładowe rozwiązania zadań z dotychczasowych konkursów Logia  
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Ewaluacja i formy oceny pracy uczestników 

Ewaluacja będzie przeprowadzana na bieżąco poprzez dyskusje z uczestnikami szkolenia 

Ankieta do oceny całego szkolenia będzie wypełniana przez uczestników po jego 

zakończeniu. 

W trakcie szkolenia wykorzystywane będzie następujące 

oprogramowanie: 

 system operacyjny Windows; 

 środowisko IDLE języka Python; 

 przeglądarka internetowa (Google Chrome lub Mozilla Firefox) 
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