Wymagania edukacyjne:

warsztaty programowania - klasa llA, liceum ogélnoksztatcace (3-letnie)

Dziat

Wymagania edukacyjne
(ocena celujaca)

Uczen:

Wymagania edukacyjne (ocena
bardzo dobra)

Uczen:

Wymagania edukacyjne (ocena
dobra)

Uczen:

Wymagania edukacyjne
(ocena dostateczna)

Uczen:

Wymagania edukacyjne
(ocena dopuszczajaca)

Uczen:

Algorytmika i programowanie - podstawy

Przestrzega zasad zapisu
algorytméw w zadanej
postaci (notaciji).

Stosuje poznane metody
prezentacji algorytmow

w opisie zadan (problemoéw)
z innych przedmiotéw
szkolnych oraz r6znych
dziedzin zycia.

Potrafi samodzielnie
zapoznac sie z kompilatorem
wybranego jezyka
programowania.
Samodzielnie pisze program
realizujgcy algorytm liniowy.

Zapisuje dowolny algorytm

w wybranej przez siebie postaci
(notaciji).

Potrafi samodzielnie zapozna¢ sie
Z nowym programem edukacyjnym
przeznaczonym do konstrukcji
schematéw blokowych.

Potrafi przeprowadzi¢ szczegétowg
analize poprawnosci konstrukgcji
schematu blokowego.

Analizuje dziatanie algorytmu dla
przyktadowych danych.

Potrafi postuzy¢ sie kompilatorem
danego jezyka.

Potrafi wskazac¢ i poprawi¢ btedy
w programie.

Okresla zaleznosci miedzy
problemem, algorytmem
a programem komputerowym.

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

Przedstawia doktadng specyfikacje
dowolnego zadania.

Analizuje poprawnos¢ budowy
schematu blokowego.

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

Realizuje przyktadowy algorytm
liniowy w wybranym jezyku
programowania.

Wykonuje program i testuje go,
podstawiajgc rézne dane.

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

Zna pojecie specyfikaciji
zadania.

Zna wybrane sposoby
prezentacji algorytméw.
Przedstawia algorytm liniowy
w postaci listy krokow.

Podczas rysowania schematéw
blokowych potrafi wykorzystac
Autoksztalty z edytora tekstu.
Okresla pojecia: program
komputerowy, jezyk
programowania.

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

Wie, co to jest algorytm.
Okresla dane do zadania oraz
wyniki.

Zna podstawowe zasady
graficznego prezentowania
algorytméw: podstawowe
rodzaje blokéw, ich
przeznaczenie i sposoby
umieszczania w schemacie
blokowym.

Potrafi narysowac (odrecznie)
schemat blokowy algorytmu
liniowego.

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

Algorytmy warunkowe i iteracyjne

Sprawnie postuguije sie
poleceniami warunkowymi.
Stosuje iteracje
bezwarunkowg

do rozwigzywania
problemdéw algorytmicznych
np. warunku istnienia
trojkata.

Korzysta samodzielnie

z dodatkowej literatury
fachowej.

Zapisuje algorytmy z petlg
zagniezdzona.

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

Analizuje algorytmy, w ktérych
wystepujg powtdrzenia (iteracje).
Ocenia zgodnos$¢ algorytmu ze
specyfikacjg.

Zna sposoby zakonczenia iterac;ji.
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.

Potrafi odréznic algorytm
liniowy od algorytmu

z warunkami

(z rozgatezieniami).

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

Wie, od czego zalezy liczba
powtdrzen.

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

Okresla sytuacje warunkowe.

Podaje przyktady zadan,

w ktérych wystepujg sytuacje
warunkowe.

Wie, na czym polega
powtarzanie tych samych
operacji.

Potrafi oméwi¢ na konkretnym
przyktadzie algorytm
znajdowania najmniejszego

z trzech elementow.




Procedury i funkcje w jezykach
programowania - zastosowanie

Sprawnie definiuje i stosuje
procedury i funkcje
w programach.

Samodzielnie dokonuje
wyboru oraz stosuje
odpowiednig strukture
algorytmiczng podczas
rozwigzywania zadan.

Sprawnie korzysta
z dodatkowej, fachowej
literatury.

Rozwigzuje przyktadowe
zadania z matury.

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 funkcje.

Wymienia i omawia modele
programowania.

Potrafi prezentowa¢ ztozone
algorytmy (z podprogramami)
w jezyku programowania C++.

Zna rekurencyjne realizacje
prostych algorytmoéw.

Rozumie i stosuje zasady
programowania strukturalnego.

Wie, na czym polega réznica
pomiedzy przekazywaniem
parametrow przez zmienng i przez
warto$¢ w procedurach i funkcjach.

Potrafi poprawnie
zadeklarowac¢ dane potrzebne
do rozwigzania zadania.

Wie, co okresla typ danych
i format danych.

Potrafi odpowiednio
sformatowac¢ wyprowadzane
wyniki.

Omauwia etapy programowania
w jezyku C++.

Zna kryteria, jakie powinien
spetnia¢ poprawny program.

Deklaruje procedury i funkcje
bez parametrow.

Zna ogolng budowe programu
i najwazniejsze elementy
jezyka programowania — stowa
kluczowe, instrukcje,
wyrazenia, zasady skfadni.

Zna zastosowanie procedury
i funkcji.

Zna podstawowe typy
zmiennych.

Potrafi zdefiniowaé prosta
procedure i funkcje.

Stosowanie tablic i tancuchow

w programowaniu

Prawidtowo dobiera struktury
danych do algorytmu oraz
obstuguje wartosci w nich
przechowywane.

Sprawnie postuguje sie zmiennymi
tablicowymi oraz fancuchami
w algorytmach.

Potrafi dobrac¢ strukture danych do
algorytmu.

Prawidtowo wykonuje dziatania na
elementach tablic i faricuchow.

Sprawnie wykonuje dziatania na
zmiennych tablicowych
jednowymiarowych.

Deklaruje tablice dwuwymiarowe.
Wprowadza i wyprowadza wartosci
tablic dwuwymiarowych, wykonuje
podstawowe dziatania na ich
elementach.

Deklaruje i prawidtowo uzywa
w algorytmach tablice
jednowymiarowe.

Wprowadza i wyprowadza
elementy tablicy
jednowymiarowe;.

Uzywa w dziataniach
elementdw tablicy
jednoelementowe;j.

Wie jak zadeklarowaé zmienng
tablicowa.

Potrafi zinterpretowac algorytm
zawierajgcy zmienne tablicowe.




Iteracja warunkowa, realizacja wybranych algorytmow

Zna i sprawnie postuguje sie
poleceniami iteracji
warunkowe;j.

Zna trudniejsze algorytmy,
np. trwatego maitzenstwa,
problem o$miu hetmanéw,
szukanie wzorca w tekscie.
Potrafi zapisac je w réznych
notacjach (réwniez w jezyku
programowania wysokiego
poziomu).

Korzysta samodzielnie

z dodatkowej literatury
fachowej.

Zna inne algorytmy sortowania,
np. pozycyjne, przez wstawianie.
Zapisuje wybrany algorytm na
tekstach (np. tworzenie
anagraméw, zliczanie znakéw

w tekscie, sprawdzanie, czy dany
cigg jest palindromem) w postaci
programu komputerowego.
Zapisuje algorytm wydawania
reszty metodg zachtanng w postaci
programu komputerowego.

Analizuje algorytmy, w ktérych
wystepujg powtdrzenia (iteracje).
Ocenia zgodno$¢ algorytmu ze
specyfikacjg.

Zna sposoby zakonczenia iterac;ji.
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 rekurencyjng realizacje
wybranego algorytmu, np. silni.
Zna przynajmniej dwie techniki
sortowania (np. babelkowe, przez
wybor) 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.

Potrafi odréznic algorytm
liniowy od algorytmu

z warunkami

(z rozgatezieniami).

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

Wie, od czego zalezy liczba
powtorzen.

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

Okresla problemy, w ktérych
wystepuje rekurencja i podaje
przyktady ,zjawisk
rekurencyjnych” — wzietych
z zycia i zadan szkolnych.
Potrafi oméwi¢ algorytm
porzgdkowania elementow
(metoda przez wybor)

na praktycznym przyktadzie,
np. wybierajac najwyzszego
ucznia z grupy.

Omawia wybrane algorytmy
sortowania.

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

Okresla sytuacje warunkowe.

Podaje przyktady zadan,

w ktérych wystepujg sytuacje
warunkowe.

Wie, na czym polega
powtarzanie tych samych
operaciji.

Potrafi oméwic¢ na konkretnym
przyktadzie algorytm
znajdowania najmniejszego

z trzech elementow.

Rekurencja w algorytmach

Rozumie doktadnie technike
rekurencji (znaczenie stosu).

Potrafi oceni¢, kiedy warto
stosowac iteracje, a kiedy
rekurencje.

Zna trudniejsze algorytmy,
np. trwatego matzenstwa,
problem o$miu hetmanéw,
szukanie wzorca w tekscie.
Potrafi zapisac je w réznych
notacjach (réwniez w jezyku
programowania wysokiego
poziomu).

Wskazuje roznice miedzy
rekurencja a iteracjg.

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

Potrafi zamieni¢ algorytm zapisany
iteracyjnie na postac rekurencyjng.

Rozumie dziatanie struktury
rekurencyjnej, dokfadnie wyjasnia
jej dziatanie.

Definiuje proste algorytmy
rekurencyjne.

Analizuje proste algorytmy
rekurencyjne.
Potrafi wyjasni¢ zasade

dziatania rekurencji na
wybranych przyktadach.

Wie na czym polega struktura
rekurencji w algorytmach.
Rozpoznaje proste algorytmy
rekurencyjne.







