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Lp. Temat Liczba godzin Zapisy podstawy programowej
Rozdziat 1. Algorytmy na liczbach catkowitych i tekstach

1 Od problemu do programu 3 1.1, 1.2, 1.5, RI.1, 1.1, RII.2, RII.3, RIill.1

2 Systemy liczbowe i reprezentacja danych w komputerze 3 1.1, 1.5, RL.5, RI.6, 1.1, RII.2, RII.3

3 Algorytmy zamiany reprezentacji liczb miedzy systemami liczbowymi 3 1.1, 1.2, 1.2a, I.5, RI.3, RL.4, 1.1, RII.2, RII.3, RIill.1, RIill.1i

4 Czy to jest palindrom? 2 1.1, 1.2b, I.5, RI.1, II.1, RII.2, RII.3

5 Czy ta liczba jest pierwsza? 3 1.1,1.2,1.23, 1.4, 1.5, RI.1, RI.3, 1.1, RII.2, RII.3, RIill.1, RIill.2a

6 Dziatania na liczbach w systemach innych niz dziesietny 3 1.1, 1.2, 1.5, RI.1, R4, RL.6, II.1, RII.2, RII.3, RIill.1, RIill.2b

7 Algorytm Euklidesa i dziatania na utamkach 3 1.1, 1.2, .23, 1.4, 1.5, RI.1, RI.3, RI.4, RI.8, II.1, RII.2, RII.3, RIill.1,
Rlill.1a

8 Szyfr Cezara i inne szyfry podstawieniowe 3 1.1, 1.2b, I.5, RI.1, II.1, RII.2, RII.3

w Wiesz, umiesz, zdasz 4 1.1, 1.2, 1.2a, I.2b, 1.4, 1.5, RI.1, RI.3, RI.5, II.1, RII.2, RIill.1

Rozdziat 2. Rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem struktur danych

9 tamiemy szyfr Cezara 3 1.1, 1.2b, I.5, RI.1, R1.8, 11.1, RII.2, RII.3

10 | Poszukujemy liczby 2 1.1,1.2,1.3,1.4,1.5,RI.1, RI.2, RI.3, RI.4, RL.8, II.1, RIl.2, RII.3,
RIill.1, RIill.1b, RIill.1d, RIill.3a, RIill.3c

11 | Jak ocenic¢ ztozonos¢ obliczeniowa algorytmu? 2 1.4, R1.3, R1.4, RL.S8,

12 Metody sortowania prostego 3 1.1, 1.2, I.2¢, 1.4, 1.5, RI.1, RI.3, RI.4, RI.8, 1I.1, RII.2, RII.3, RIill.1,
Rlill.3a

13 Szyfry przestawieniowe, anagramy 2 1.1, 1.2b, I.5, RI.1, RI.3, RI.8, 1.1, RII.2, RII.3

14 Sito Eratostenesa 2 1.1, 1.5, RI.1, RI.3, RI.4; RL.8, II.1, RII.2, RII.3, Rlill.1c

15 | Szukamy réznych podciggdéw 4 1.1, 1.4,1.5, RI.1, RI.3, RI.4, RL.8, II.1, RII.2, RII.3, Rlill.2c

16 W poszukiwaniu lidera i idola 3 1.1, 1.4, 1.5, RI.1, RI.3, RI.4, RI.8, 1.1, RII.2, RII3, RIill.1b

W Wiesz, umiesz, zdasz 4 1.1, 1.2, .23, 1.2b, I.2¢, I.5, RI.1, RI.2, 1.1, RII.2, RII.3, Rlill.2c,




Lp.

Temat

Liczba godzin

Zapisy podstawy programowej

Rlill.3a

Rozdziat 3. Metody algorytmiczne

17 Iteracja a rekurencja 4 1.1, 1.2e, 1.3, 1.4, 1.5, RI.1, RI.2, RI.3, RL.8, II.1, RII.2, RII.3,
Rlill.1a, RIill.1i, RIill.3b

18 Metoda zachtanna 4 1.1, 1.2d, 1.3, 1.4, .5, RI.1, RI.2, RL.8, II.1, RII.2, RII.3, RIill.3d

19 Programowanie dynamiczne 5 1.1,1.2d, .4, 1.5, RI.1, RI.2, RI.3, RL8, II.1, RIIl.2, RII.3, RIill.2c,
Rlill.3e

20 Dziel i zwyciezaj, czyli sortujemy sprawniej 4 1.1, 1.3, 1.4, 1.5, RI.1, RI.2, RI.3, RI.4, RI.8, II.1, RIIl.2, RII.3,
Rlill.1e, RIill.3b, RIill.3c

w Wiesz, umiesz, zdasz 4 1.1, 1.2b, I.5, RI.1, RI.2, II.1, RII.2, RII.3

P Programowanie zespotowe — projekt zespotowy 3 1.1, 1.5, RI.1, RL.2, RI.3, RL.8, 1.1, 11.2, RII.1, RII.2, RII.3, RIl.4b,

RIV.1

Suma godzin: 76




Plan wynikowy (propozycja)

Lp. Temat Liczba Osiagniecia uczniow
godzin . , . a
Wymagania podstawowe. Uczen: Wymagania ponadpodstawowe. Uczen:
1 Od problemu do 3 definiuje pojecie specyfikacja algorytmu, okresla dane dobiera struktury i typy danych do rodzaju problemu
programu i wyniki wyszukuje optymalne rozwigzania problemoéw
planuje kolejne kroki rozwigzania problemu ocenia efektywnos¢ algorytmu
omawia rézne sposoby przedstawiania algorytmoéw (opis objasnia dobrany do danego problemu algorytm, uzasadnia
stowny, lista krokdw, schemat blokowy, pseudokod) jego poprawnosc i wybor
programuje i testuje rozwigzanie problemu
sprawdza dziatanie algorytmoéw dla réznych danych
tworzy algorytmy dziatania na liczbach catkowitych
stosuje w jezyku C++ podstawowe konstrukcje programi-
styczne (operacje wejscia i wyjscia, instrukcja warunko-
wa, operatory matematyczne i logiczne)
tworzy w jezyku C++ programy wykonujace dziatania na
liczbach catkowitych
2 | Systemy liczbowe 3 definiuje pojecie pozycyjnego systemu liczbowego wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci: ozna-

i reprezentacja
danych
w komputerze

wymienia systemy liczbowe stosowane w informatyce
definiuje pojecia bit i bajt

dokonuje konwersji miedzy pozycyjnymi systemami licz-
bowymi, wykorzystujgc przy tym zaleznosci miedzy sys-
temami binarnym i 6semkowym oraz binarnym i heksa-
decymalnym

omawia sposdb reprezentowania liczb catkowitych

w komputerze

wymienia typy danych stuzgce do zapisu liczb catkowi-
tych (short int, int, long int, long long int, unsigned), sto-
suje je w pisanych programach

opisuje, jak w komputerze reprezentowane sg znaki

i napisy (char, string), odwotuje sie do znaku w napisie za
pomocy indeksu

wyjasnia, czym jest tablica kodéw ASCII

omawia dziatanie operacji logicznych i reprezentacje ich

czone trzema gwiazdkami w podreczniku, z arkuszy matural-
nych z lat poprzednich lub konkurséw i olimpiad informatycz-
nych




wynikéw w komputerze (wynik moze przyjmowac war-
tos¢ prawda — 1 lub fatsz — 0, co zajmuje 1 bajt pamieci)
opisuje istote cyfrowej reprezentacji w komputerze obra-
z6w, dzwiekow i animacji

Algorytmy zamiany
reprezentacji liczb

miedzy systemami

liczcbowymi

tworzy programy do konwersji miedzy liczbami w syste-
mach binarnym i decymalnym

pisze programy konwertujgce liczbe dziesietng na liczbe
w podanym systemie pozycyjnym

postuguje sie srodowiskiem programistycznym, struktu-
rami danych oraz jezykiem programowania w stopniu
umozliwiajagcym implementacje omawianych algorytméw
stosuje binarna reprezentacje liczby w algorytmie szyb-
kiego podnoszenia do potegi

pisze programy zamieniajgce liczby z systemu decymalnego na
system heksadecymalny

pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci z wykorzy-
staniem algorytmdw zamiany: z zadan oznaczonych trzema
gwiazdkami w podreczniku, z arkuszy maturalnych, z konkur-
séw i olimpiad informatycznych

postuguje sie srodowiskiem programistycznym oraz jezykiem
programowania w stopniu zaawansowanym

do rozwigzania problemu dobiera optymalny algorytm i struk-
tury danych

uzasadnia poprawnos¢ zaproponowanego rozwigzania
korzysta z dostepnych bibliotek w tworzonych przez siebie
programach

tworzy wtasne funkcje rozwigzujgce problemy

Czy to jest palin-
drom?

definiuje pojecie palindromu

okresla, czy dany napis lub liczba sg palindromami
wykonuje operacje na napisach (wczytywanie napiséw ze
spacjami, sprawdzanie dtugosci napisu, zamiana liter du-
zych na mate i odwrotnie, poréwnywanie znakéw, znaj-
dowanie oraz usuwanie fragmentow napiséw)

definiuje wtasne funkcje w jezyku C++, wyjasnia celowosc
ich stosowania, rozrdznia parametry formalne i aktualne
realizuje w jezyku C++ algorytmy sprawdzajace, czy dany
napis jest palindromem, oraz wyszukujace palindromy

w zdaniach

opisuje popularne funkcje oraz metody stosowane dla
zmiennych typu string (toupper, tolower, size, substr,
erase)

pisze programy dotyczgce palindromdéw o podwyzszonym
stopniu trudnosci: z zadan oznaczonych trzema gwiazdkami
w podreczniku, z arkuszy maturalnych, z konkurséw i olimpiad
informatycznych

postuguje sie srodowiskiem programistycznym oraz jezykiem
programowania w stopniu zaawansowanym

optymalizuje algorytmy i ocenia ich efektywnos¢

Czy ta liczba jest

wymienia podstawowe wiasnosci liczb pierwszych
sprawdza, czy dana liczba jest pierwsza, stosujgc algo-

implementuje algorytmy dotyczace liczb pierwszych o podwyz-
szonym stopniu trudnosci: z zadan oznaczonych trzema




pierwsza?

rytm naiwny
rozktada liczbe ztozong na czynniki pierwsze
wyznacza liczby blizniacze

gwiazdkami w podreczniku, z arkuszy maturalnych, z konkur-
séw i olimpiad informatycznych

postuguje sie srodowiskiem programistycznym oraz jezykiem
programowania w stopniu zaawansowanym

stosuje optymalny algorytm sprawdzajacy, czy liczba jest
pierwsza, wykorzystujac funkcje logiczng; uzasadnia jego efek-
tywnos¢

pisze program rozkfadajacy liczbe ztozong na sume dwéch liczb
pierwszych (hipoteza Goldbacha)

Dziatania na
liczbach

w systemach
innych niz
dziesietny

wykonuje dziatania arytmetyczne na liczbach w réznych
systemach pozycyjnych

wykonuje obliczenia na dowolnie duzych liczbach, wyko-
rzystujgc napisy

wyjasnia rdznice miedzy operacjami na liczbach o pod-
stawie od 1 do 9 i wiekszej od 10

stosuje odejmowanie w dzieleniu pisemnym liczb binar-
nych

stosuje dodawanie liczby przeciwnej zapisanej w kodzie
U2 przy odejmowaniu liczby binarnej

wykonuje dziatania o podwyzszonym stopniu trudnosci

pisze programy wykonujgce operacje arytmetyczne na liczbach
w réznych systemach pozycyjnych

optymalizuje programy, szacuje ich efektywnos¢

Algorytm Euklidesa
i dziatania na
utamkach

opisuje geometryczng interpretacje algorytmu Euklidesa
pisze program realizujacy algorytm Euklidesa w wersjach
z dzieleniem i odejmowaniem, stosujgc funkcje typu void
stosuje strukture do reprezentacji liczb wymiernych
wykorzystuje algorytm Euklidesa do dziatan na utamkach
stosuje zmienne lokalne i globalne, a takze przekazywa-
nie parametrow przez wartos¢

pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci prezentujg-
ce zastosowanie algorytmu Euklidesa

postuguje sie srodowiskiem programistycznym oraz jezykiem
programowania w stopniu zaawansowanym

stosuje funkcje i dobiera sposéb przekazywania parametréw,
jednoczesnie go uzasadniajgc

Szyfr Cezaraiinne
szyfry
podstawieniowe

definiuje szyfry: podstawieniowy, monoalfabetyczny

i permutacyjny, wymienia przyktady takich szyfréw

pisze program szyfrujacy informacje szyfrem Cezara

z wykorzystaniem liter z polskimi znakami diakrytycznymi
omawia szyfr Vigenere’a

stosuje w swoich programach operacje plikowe — wczy-
tywanie danych z pliku dyskowego, zapis wyniku do pliku

pisze programy szyfrujgce o podwyzszonym stopniu trudnosci
postuguje sie srodowiskiem programistycznym oraz jezykiem
programowania w stopniu zaawansowanym

wykorzystuje odpowiednio dobrane struktury danych
korzysta z funkcji bibliotecznych

tworzy wtasne funkcje, dobierajgc sposéb przekazywania pa-
rametrow




9 | tamiemy szyfr wyjasnia, na czym polega tamanie szyfru (kryptoanaliza) opisuje rozne sposoby tamania szyfrow i implementuje je
Cezara tamie szyfr Cezara, stosujac analize czestosci w jezyku C++
stosuje algorytmy zliczajgce liczbe wystgpien znakow pisze programy deszyfrujgce o podwyzszonym poziomie trud-
w tekscie z zastosowaniem strukturalnego typu danych — nosci
tablic
pisze program znajdujgcy maksimum w tablicy i wypisu-
jacy jego pozycje (algorytm , dziel i zwyciezaj”)

10 | Poszukujemy liczby znajduje wartos$¢ w zbiorach uporzadkowanym i nieupo- pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci
rzgdkowanym, stosujac odpowiednio algorytmy wyszu- szacuje ztozonos$¢ czasowg zastosowanych algorytmow wyszu-
kiwania liniowego, liniowego z wartownikiem i binarnego kiwania
pisze programy wykorzystujgce przekazywanie parame- wyjasnia na przyktadach réznice miedzy réznymi sposobami
tru do funkcji przez wskaznik i referencje przekazywania parametréw do funkcji
stosuje algorytm , dziel i zwyciezaj” do jednoczesnego podaje wzér na liczbe wykonywanych operacji w algorytmie
znajdowania maksimum i minimum w zbiorze ,dziel i zwyciezaj”

11 | Jak oceni¢ definiuje ztozonos¢ obliczeniowa algorytmu okresla ztozonos¢ czasowa i pamieciowg algorytmdw z zasto-

ztozonosé szacuje ztozonos$¢ czasowg i pamieciowg sowaniem odpowiednich wzoréw
obliczeniowa wyjasnia, czym jest ztozono$¢ oczekiwana (Srednia), rozréznia pojecia algorytmu naiwnego i optymalnego
algorytmu? optymistyczna i pesymistyczna ocenia efektywnos¢ algorytmow

12 | Metody sortowania definiuje pojecie sortowania, prawidtowo okreslajgc pisze programy sortujgce o podwyzszonym stopniu trudnosci:

prostego klucz i porzadek sortowania sortowanie danych w plikach tekstowych, sortowanie struktur

definiuje pojecia sortowania in situ i stabilnego podaje przyktady sortowania prostego w zyciu codziennym
stosuje metody sortowania prostego do sortowania liczb dobiera wtasciwe struktury danych
w zbiorze — bgbelkowe i przez wybieranie definiuje wtasne funkcje do rozwigzywania probleméw z wyko-
szacuje ztozonos$¢ obliczeniowg stosowanych algorytméw rzystaniem algorytmow sortowania
definiuje operacje kluczowe (dominujgce) w algorytmach ocenia wptyw pierwotnego utozenia danych w zbiorze na liczbe
sortowania wykonywanych operacji
pisze programy realizujgce poznane algorytmy sortowa-
nia

13 | Szyfry omawia zasade dziatania szyfrow przestawieniowych, pisze programy szyfrujgce o podwyzszonym stopniu trudnosci

przestawieniowe,
anagramy

wymienia przyktady takich szyfrow
sprawdza, czy stowa (napisy) sg anagramami
pisze funkcje sprawdzajgce

wyszukuje anagramy w plikach tekstowych
postuguje sie sSrodowiskiem programistycznym oraz jezykiem
programowania w stopniu zaawansowanym




wykorzystuje poznane wczesniej algorytmy sortowania
i zliczania w rozwigzywaniu problemoéw

do rozwigzania problemu dobiera optymalny algorytm i struk-
tury danych

14 Sito Eratostenesa opisuje algorytmy sprawdzajace, czy liczba jest pierwsza — pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci wykorzy-
omawia i stosuje algorytm sita Eratostenesa do wyszuki- stujgce sito Eratostenesa
wania liczb pierwszych w okreslonym przedziale liczbo- — postuguje sie sSrodowiskiem programistycznym oraz jezykiem
wym programowania w stopniu zaawansowanym
okresla ztozono$¢ obliczeniowa algorytmu — optymalizuje algorytm, dgzac do minimalnej ztozonosci obli-

czeniowej
15 Szukamy réznych definiuje pojecia podciggu oraz podciggu spdjnego — pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci wyszukuja-
podciggéw znajduje w zbiorze podciagi o réoznych wtasnosciach ce spdjne podciagi

oblicza dtugos¢ najdtuzszego niemalejgcego spdjnego — postuguje sie srodowiskiem programistycznym oraz jezykiem
podciggu oraz liczbe jego elementéw programowania w stopniu zaawansowanym
wymienia i stosuje rézne algorytmy znajdowania maksy- | — do rozwigzania problemu dobiera optymalny algorytm i struk-
malnej sumy elementdéw spdjnych podciggdw, oceniajgc tury danych
ich ztozonos¢ obliczeniowg
znajduje w zbiorze spdjny podcigg o maksymalnej sumie
i wypisuje jego elementy

16 | W poszukiwaniu definiuje pojecia idola w grupie i lidera w zbiorze — pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci

lideraiidola znajduje idola w grupie lub stwierdza jego brak — postuguje sie srodowiskiem programistycznym oraz jezykiem

okresla, czy w zbiorze jest lider programowania w stopniu zaawansowanym
omawia i implementuje w jezyku C++ algorytmy szukania | — do rozwigzania problemu dobiera optymalny algorytm i struk-
idola oraz lidera tury danych
ocenia ztozonos$¢ obliczeniowg stosowanych algorytméw
i ich efektywnos¢
stosuje tablice dwuwymiarowe w pisanych programach
stosuje funkcje sort z biblioteki STL do wyszukiwania
lidera

17 | Ilteracja opisuje zasade dziatania rekurencji — pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci, np. spraw-

a rekurencja

implementuje w jezyku C++ algorytmy rekurencyjne,
okresla warunki brzegowe

poréwnuje iteracyjne i rekurencyjne wersje algorytmoéw
opisuje zasade ztotego podziatu

dzanie hipotezy Collatza

postuguje sie srodowiskiem programistycznym oraz jezykiem
programowania w stopniu zaawansowanym

do rozwigzania problemu dobiera optymalny algorytm i struk-




oblicza n-ty wyraz ciggu Fibonacciego metodami iteracyj-
ng i rekurencyjng

wyjasnia, na czym polega rozszerzony algorytm Euklide-
sa, oraz implementuje go w jezyku C++

tury danych

uzasadnia wybdr iteracji lub rekurencji do rozwigzania proble-
mu

szacuje ztozonos$¢ czasowg stosowanych algorytmow

oblicza liczbe wykonywanych operacji w algorytmach rekuren-
cyjnych

18 Metoda zachtanna wyjasnia, na czym polega metoda zachtanna, i wymienia pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci z wykorzy-
przyktady jej stosowania staniem algorytmow zachtannych, stosujac rekurencje i algo-
implementuje nastepujace algorytmy zachtanne: pro- rytmy z nawrotami
blem kasjera (wydawania reszty minimalnga liczbg nomi- postuguje sie sSrodowiskiem programistycznym oraz jezykiem
natéw), problem telewidza/kinomana (optymalny har- programowania w stopniu zaawansowanym
monogram wykorzystania sali), pakowanie plecaka, wy- do rozwigzania problemu dobiera optymalny algorytm i struk-
szukiwanie optymalnej drogi tury danych
ocenia przydatnos¢ zastosowanych algorytmow objasnia algorytm wybrany do rozwigzania problemu oraz oce-
stosuje witasne kryterium poréwnania w funkcji sort nia jego efektywnosc¢ i niedoskonatos¢
z biblioteki STL

19 Programowanie wyjasnia, na czym polega metoda dynamiczna pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci wykorzy-

dynamiczne implementuje optymalne algorytmy dotyczgce problemu stujgce algorytmy dynamiczne
kasjera, telewidza, znajdowania drogi oraz pakowania postuguje sie srodowiskiem programistycznym oraz jezykiem
plecaka programowania w stopniu zaawansowanym
stosuje metode dynamiczng do znajdowania najdtuzsze- do rozwigzania problemu dobiera optymalny algorytm i struk-
go wspodlnego podciggu tury danych
porownuje metody zachtanng i dynamiczng
20 Dziel i zwyciezaj, omawia metode , dziel i zwyciezaj” oraz rekurencje pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci wykorzy-
czyli sortujemy wyjasnia, na czym polega algorytm sortowania szybkiego stujgce metode ,,dziel i zwyciezaj” oraz algorytmy sortowania
sprawniej oraz przez scalanie i implementuje je postuguje sie srodowiskiem programistycznym oraz jezykiem
ocenia i poréwnuje ztozono$¢ czasowg i obliczeniowg programowania w stopniu zaawansowanym
algorytméw do rozwigzania problemu dobiera optymalny algorytm i struk-
tury danych, a takze korzysta z funkcji bibliotecznych
P Programowanie wyjasnia, czym jest dokumentacja projektu (projektowa, przyjmuje role lidera odpowiedzialnego za zespét i projekt

zespotowe

uzytkownika, techniczna), bierze czynny udziat w jej two-
rzeniu

przydziela zadania, nadzoruje prace innych
opracowujgc ztozone problemy, postuguje sie aplikacjami




aktywnie uczestniczy w realizacji projektu
przyjmuje rézne role w zespole realizujgcym projekt
prezentuje efekty wspdlnej pracy

w stopniu zaawansowanym




