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Prezentacja algorytmu w wybranej notacji
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Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wie, co to jest algorytm.

Okresla dane do zadania oraz
wyniki.

Zna podstawowe zasady
graficznego prezentowania
algorytmoéw: podstawowe rodzaje
blokow, ich przeznaczenie

i sposoby umieszczania

w schemacie blokowym.

Potrafi narysowac¢ (odrecznie)
schemat blokowy algorytmu.

Potrafi napisa¢ prosty program,
wyswietlajgcy napis na ekranie
monitora.

Wymienia przyktady czynnosci
i dziatan w zyciu codziennym
oraz zadan szkolnych, ktére
uwaza sie za algorytmy.

Zna pojecie specyfikacji zadania.

Zna wybrane sposoby prezentacji
algorytmow.

Przedstawia algorytm w postaci
listy krokow.

Okresla pojecia program
komputerowy, jezyk
programowania.

Zapisuje prosty algorytm w
wybranym jezyku
programowania. Potrafi go
skompilowac i uruchomié.

Okresla zaleznosci miedzy
problemem, algorytmem
a programem komputerowym.

Potrafi odpowiedzie¢ na pytanie,
czy istniejg dziatania, ktére nie
majg cech algorytmoéw, i podacé
przyktady.

Przedstawia doktadng
specyfikacje dowolnego zadania.

Analizuje poprawno$¢ budowy
schematu blokowego.

Wyjaénia pojecia: program
wynikowy, kompilacja, translacja,
interpretacja.

Realizuje przyktadowy algorytm
liniowy w jezyku programowania.

Wykonuje program i testuje go,
podstawiajgc rézne dane.

Zapisuje dowolny algorytm
w wybranej przez siebie postaci
(notaciji).

Potrafi samodzielnie zapoznaé
sie z nowym programem
edukacyjnym przeznaczonym do
konstrukcji schematow
blokowych.

Potrafi przeprowadzi¢
szczegbtowg analize
poprawnosci konstrukcji
schematu blokowego.

Analizuje dziatanie algorytmu dla
przyktadowych danych.

Potrafi postuzy¢ sie kompilatorem
jezyka.

Potrafi wskazac i poprawic btedy
w programie.

Przestrzega zasad zapisu
algorytméw w zadanej postaci
(notaciji).

Stosuje poznane metody
prezentacji algorytméw w opisie
zadan (problemdw) z innych
przedmiotow szkolnych oraz
réoznych dziedzin zycia.

Potrafi samodzielnie zapoznaé
sie z kompilatorem wybranego
jezyka programowania.

Samodzielnie pisze program
realizujgcy algorytm.
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Podstawowe zasady programowania
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Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Zna klasyfikacje jezykéw
programowania.

Zna 0golng budowe programu

i najwazniejsze elementy jezyka
programowania — stowa
kluczowe, instrukcje, wyrazenia,
zasady sktadni.

Potrafi zrealizowa¢ prosty
algorytm liniowy

i z warunkami w jezyku
wysokiego poziomu; potrafi
skompilowa¢ i uruchomi¢
program.

Zapisuje program w czytelnej
postaci — stosuje wciecia,
komentarze.

Rozumie znaczenie i dziatanie
podstawowych instrukcji (m.in.
iteracyjnych, warunkowych)
wybranego jezyka
programowania wysokiego
poziomu.

Wie, na czym polega
programowanie strukturalne.

Rozréznia i poprawia btedy
kompilaciji i btedy wykonania.
Potrafi zrealizowa¢ algorytmy

iteracyjne w jezyku wysokiego
poziomu.

Wymienia i omawia modele
programowania.

Potrafi prezentowac ztozone
algorytmy (z podprogramami)
w wybranym jezyku
programowania.

Zna i stosuje instrukcje wyboru.

Prezentuje wybrane algorytmy
iteracyjne w postaci programu
komputerowego.

Zna rekurencyjne realizacje
prostych algorytmoéw.

Rozumie i stosuje zasady
programowania strukturalnego.

Deklaruje procedury i funkcje bez
parametrow.

Wie, na czym polega réznica
pomiedzy przekazywaniem
parametrow przez zmienng

i przez warto$¢ w procedurach
i funkcjach.

Wie, jaka jest réznica miedzy
jezykiem wysokiego poziomu

a jezykiem wewnetrznym; potrafi
okresli¢ role procesora i pamigci
operacyjnej w dziataniu
programow.

Deklaruje procedury i funkcje
Z parametrami.

Wie, jakie znaczenie ma zasieg
zmiennej.

Definiuje funkcje rekurencyjne.
Potrafi prezentowac algorytmy
rekurencyjne w postaci
programu.

Zapisuje w postaci programu
wybrane algorytmy sortowania,
algorytmy na tekstach, definiujgc
odpowiednie procedury lub
funkcije.

Ocenia efektywnos¢ dziatania
programu.

Wskazuje podobienstwa i roznice
dotyczgce tworzenia programow
zapisanych w réznych jezykach
programowania; wyjasnia
dziatanie poszczegdélnych
instrukcji, sposéb deklaracji
zmiennych.

Sprawnie definiuje i stosuje
procedury i funkcje
w programach.

Sprawnie korzysta z dodatkowej,
fachowej literatury.

Rozwigzuje przyktadowe zadania
Z matury i olimpiady
informatycznej.

Wymienia przyktady prostych
struktur danych.

Potrafi zadeklarowa¢ zmienne
typu liczbowego (catkowite,
rzeczywiste) i stosowac je

w zadaniach.

Wie, czym jest zmienna
W programie i co oznacza
przypisanie jej konkretnej
wartosci.

Rozréznia struktury danych:
proste i ztozone. Podaje
przyktady.

Potrafi zastosowac¢ tancuchowy
i tablicowy typ danych
w zadaniach.

Deklaruje typ tablicowy
i tancuchowy.

Rozumie, na czym polega dobor
struktur danych do algorytmu.
Woezytuje i wyprowadza elementy
tablicy. Wprowadza dane
tekstowe.

Tworzy programy, dobierajgc
odpowiednie struktury danych do
programu.

Dobiera najlepszy algorytm

i odpowiednie struktury danych
do rozwigzania postawionego
problemu.
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Techniki algorytmiczne i wybrane algorytmy
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Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Okresla sytuacje warunkowe.

Podaje przyktady zadan,
w ktorych wystepujg sytuacje
warunkowe.

Wie, na czym polega
powtarzanie tych samych
operacji.

Potrafi oméwi¢ na konkretnym
przyktadzie algorytm
znajdowania najmniejszego

z trzech elementow.

Potrafi zapisa¢ prosty algorytm i
program realizujacy petle.

Potrafi odrozni¢ algorytm liniowy
od algorytmu z warunkami
(z rozgatezieniami).

Zna pojecie iteracji i rozumie
pojecie algorytmu iteracyjnego.
Podaje ich przykfady.

Wie, od czego zalezy liczba
powtdrzen.

Tworzy schemat blokowy
algorytmu z warunkiem prostym
i petlg. Testuje rozwigzanie dla
wybranych danych.

Okresla problemy, w ktérych
wystepuje rekurencja i podaje
przyktady ,zjawisk
rekurencyjnych” — wzietych

z zycia i zadan szkolnych.

Potrafi omowic algorytm
porzgdkowania elementéw
(metoda przez wybdr) na
praktycznym przykfadzie, np.
wybierajagc najwyzszego ucznia
z grupy.

Omawia wybrane algorytmy
sortowania.

Omawia wybrany algorytm na
tekstach (np. tworzenie
anagramow).

Analizuje algorytmy, w ktorych
wystepujg powtdrzenia (iteracje).

Ocenia zgodno$¢ algorytmu ze
specyfikacjg.

Zna sposoby zakohczenia
iteracji. Okresla kroki iteracji.

Potrafi zapisa¢ w wybranej
notacji np. algorytm sumowania n
liczb, algorytm obliczania silni,
znajdowania minimum w ciggu n
liczb, algorytm rozwigzywania
réwnania liniowego.

Potrafi zapisa¢ algorytm
z warunkami zagniezdzonymi
i petla w wybranej postaci.

Zna iteracyjng postac algorytmu
Euklidesa.

Zna rekurencyjna realizacje
wybranego algorytmu, np. silni.

Zna przynajmniej dwie techniki
sortowania (np. bgbelkowe, przez
wybar) i zapisuje wybrany
algorytm w postaci programu
komputerowego.

Omawia wybrane algorytmy na
tekstach.

Potrafi wyjasni¢, na czym polega
wydawanie reszty metodg
zachtanng i napisac liste krokéw
tego algorytmu.

Zapisuje algorytmy z petlg
zagniezdzona.

Zna metode ,dziel i zwyciezaj” ,
algorytm generowania liczb
Fibonacciego, schemat Hornera.
Omauwia ich iteracyjng realizacje
i potrafi przedstawi¢ jeden z nich
w wybranej notacji.

Zna inne algorytmy sortowania,
np. pozycyjne, przez wstawianie.

Wskazuje roznice miedzy
rekurencjg a iteracja.

Zna rekurencyjng realizacje
wybranych algorytméw, np.
obliczania silni i algorytm
Euklidesa.

Potrafi zamieni¢ algorytm
zapisany iteracyjnie na posta¢
rekurencyjna.

Zapisuje wybrany algorytm na
tekstach (np. tworzenie
anagramoéw, zliczanie znakow

w tekscie, sprawdzanie, czy dany
cigg jest palindromem) w postaci
programu komputerowego.

Zapisuje algorytm wydawania
reszty metoda zachtanng

w postaci programu
komputerowego.

Rozumie doktadnie technike
rekurencji (znaczenie stosu).

Potrafi ocenic, kiedy warto
stosowac iteracje, a kiedy
rekurencje.

Zna trudniejsze algorytmy, np.
trwatego matzenstwa, problem
osmiu hetmanow, szukanie
wzorca w tekscie. Potrafi zapisaé
je w réznych notacjach (réwniez
w jezyku programowania
wysokiego poziomu).

Korzysta samodzielnie
z dodatkowej literatury fachowe;.
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Elementy analizy algorytméw
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Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
Wymienia wiasnosci algorytméw. | Zna i omawia wiasnosci Okresla liczbe prostych dziatan Wie, jak oceni¢ ztozonos¢ Okresla ztozonos¢ czasowg
Potrafi przeanalizowaé przebieg algorytmoéw. zawartych w algorytmie. pamigciowg algorytmu. ;%aor?ﬁrigvv\\lla wybranych
algorytmu zapisanego w postaci | Potrafi oceni¢ poprawnos¢ Rozumie, co to jest ztozonos¢ Wie, kiedy algorytm jest
listy krokéw lub w postaci dziatania algorytmu i jego czasowa algorytmu . efektywny.
schematu blokowego dla zgodnos¢ ze specyfikacja.

Rozréznia ztozono$¢ czasowg

przyktadowych danych i oceni¢ i pamicciowa,

w ten sposéb jego poprawnosc.

Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktéry nie osiggnat poziomu wymagan na ocene dopuszczajgca.

Ocene celujacy otrzymuje uczen , ktory :
o  Wykazuje szczegdtowe zainteresowanie przedmiotem,
e Samodzielnie formutuje problemy, jest dociekliwy i konsekwentnie dgzy do ich rozwigzywania,
e  Bierze udziat w konkursach i olimpiadach przedmiotowych.




