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Zagadnienia metodyczne

Klasa: Il klasa, liceum

Temat: Algorytmy

Zakres czasowy: Gra jest zaplanowana na jedng jednostke lekcyjna.

Cele ksztatcenia — wymagania ogodlne:

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego i
abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobéw reprezentowania
informaciji.

Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera oraz
innych urzadzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmodw,
organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie sie
aplikacjami komputerowymi.

Tresci nauczania — wymagania szczegétowe:

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:

1. planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu, z uwzglednieniem podstawowych

etapow myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu, definicja modeli i pojeé,
znalezienie rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie rozwigzania).

stosuje przy rozwigzywaniu probleméw z réznych dziedzin algorytmy poznane w szkole
podstawowej oraz algorytmy:

e na liczbach: badania pierwszosci liczby, zamiany reprezentacji liczb miedzy
pozycyjnymi systemami liczbowymi, dziatan na utamkach z wykorzystaniem
NWD i NWW,

e na tekstach: poréwnywania tekstéw, wyszukiwania wzorca w tekscie metoda
naiwng, szyfrowania tekstu metodg Cezara i przestawieniowg,

e porzgdkowania ciggu liczb: przez wstawianie i metodg bgbelkowa,

e wydawania reszty najmniejszg liczbg nominatéw,

e obliczania wartosci elementdéw ciggu metodg iteracyjng i rekurencyjng, w tym
wartosci elementdéw ciggu Fibonacciego.

e wyrdznia w problemie podproblemy i charakteryzuje: metode potowienia,
stosuje podejscie zachtanne i rekurencje;

e pordwnuje dziatanie réznych algorytmoéw dla wybranego problemu, analizuje
algorytmy na podstawie ich gotowych implementacji;

e sprawdza poprawnosc dziatania algorytmoéw dla przyktadowych danych.
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Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1. aktywnie uczestniczy w realizacji projektow informatycznych rozwigzujgcych problemy z
réznych dziedzin, przyjmuje przy tym rézne role w zespole realizujgcym projekt i
prezentuje efekty wspolnej pracy;

Cele lekcji:
Dydaktyczne Wychowawcze
e Uczen rozumie pojecie algorytmu e Uczen ¢wiczy koncentracje
e Uczen rozréznia elementy budowy e Uczen postepuje wedtug polecen
schematu blokowego nauczyciela
e Uczen tworzy i odczytuje schemat e Uczen jest $wiadomy stosowania w
blokowy obliczeniach komputerowych
e Uczen podaje przyktady algorytmow algorytmoéw charakteryzujacych sie
e Uczen zna pojecie ztozonosci prostotg3 i matg zfozonoscig
obliczeniowej algorytmu obliczeniowa
e Uczen potrafi dokonaé¢ podziatu e Uczen rozwija umiejetnos$¢ szybkiego
algorytméw ze wzgledu na sposdb kojarzenia
ich wykonania e Uczen rozwija umiejetnos¢ pracy w
e Uczen wie w jaki sposéb analizowa¢ zespole
schemat blokowy

Metody:

e gradydaktyczna
Formy pracy:

e pracaw grupach

Gra w swej podstawowej wersji jest grg losowg z elementami strategii — o wygranej decyduje
nie tylko szczescie, ale takze umiejetny wybdr odpowiedniej karty z pytaniem. Strategia jest
stosunkowo prosta i obejmuje podstawowe spostrzezenia:

e w pierwszej kolejnosci nalezy wybiera¢ pytania za wiekszg liczbe punktéw,
e w interesie gracz jest aby przeciwnik Zle rozwigzywat zadania, tym samym nalezy
sprawdzaé¢ wyniki dziatarh wykonane przez przeciwnika.

Gra uczy planowania, przewidywania (rowniez ruchéw przeciwnika), dokonywania wyboru
oraz budowania i stosowania strategii.
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Pomoce dydaktyczne

Pomoce dydaktyczne do gry stanowia:
e Kartka papieru oraz dtugopis /

e Kostka do gry

e Plansza do gry — Zatacznik 1

e Karty gry — Zatacznik 2

e Odpowiedzi do karty do gry — Zatgcznik 3

Regulamin gry

1. Grajest przeznaczona dla dwéch osdb.

Nalezy roztozy¢ plansze do gry. Plansza do gry wystepuje w dwdch wersjach:
podstawowej i rozszerzonej (Zatgcznik 1). Na planszy nalezy roztozy¢ karty gry
(zatacznik 2), karty rozktadamy na czarnych polach. Karty do gry nalezy potozy¢, tak
aby zadania byty niewidoczne. Czerwone pole na planszie do gry pozostaje bez karty
do gry.

3. Karty z odpowiedziami (Zatgcznik 3) odktadamy obok, tak aby nie byta widoczna ich
tresé.

4. Kazdy z graczy powinien mieé kartke papieru na ktérej bedzie zapisywat zdobyte przez
siebie punkty. Na poczatku rozgrywki kazdy gracz ma zero punktéw.

5. Podczas gry zawodnicy rozwigzujg quiz, wskazujgc pole z nieodkrytg karty. Gracz
zdejmuje z planszy wskazang karte do gry i czyta na gtos pytanie tam zawarte. Gracz
odpowiada na pytanie. Zadaniem przeciwnika jest sprawdzenie czy pytanie quizowe
zostato poprawnie rozwigzane (Zatgcznik 3).

6. Na poczatku gry zawodnicy rzucajg kostka do gry. Ten z graczy, ktory wyrzuci wieksza
liczbe oczek rozpoczyna gre. Gracze na zmiane wykonuja ruchy.

7. Zawodnik rozpoczynajacy gre wskazuje pole na planszy z nieodkrytg karty. Za
poprawng odpowiedz na pytanie znajdujgce sie na wskazanej karcie gracz dostaje
punkty. Numer kolumny (czerwone pole na planszie do gry) to liczba mozliwych
punktéw do zdobycia. Czyli wszystkie karty znajdujgce sie w kolumnie 4 (pod
czerwonym polem oznaczonym cyfrg 4) dajg mozliwos¢ zdobycia 4 punktéw.
Elementem strategii gracza jest wybdr najlepszego dla siebie pola.

8. Po wskazaniu przez zawodnik karty, gracz podnosi karte lezgcg na tym polu i czyta
pytanie. Kazde pytanie ma oznaczony numer, gracz informuje przeciwnika jaki numer
pytania czyta. Przeciwnik wyszukuje karte o wskazanym numerze wsrdod kart z
odpowiedziami. Jesli zawodnik odpowie poprawnie, to zdobedzie tyle punktéw jaki
byt numer pola. Poprawnos¢ odpowiedzi sprawdza przeciwnik.
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9. Karta z przeczytanym pytaniem zostaje odtozona na bok. Karta z odpowiedzig na
wylosowane pytanie zostaje odtozona na bok.

10. Jesli odpowiedz na pytanie byta poprawne, to ruch nalezy do tego samego zawodnika.
W przypadku btednej odpowiedzi kolejny ruch nalezy do przeciwnika.

11. Wygrywa ten gracz, ktéry po odkryciu wszystkich kart zdobedzie wiekszg liczbe
punktow.

Propozycje modyfikacji gry

1. Gre mozna prowadzi¢ na dwdch rodzajach planszy: podstawowej i rozszerzonej. W
wersji rozszerzonej planszy, po odkryciu karty z pytaniem moze pojawic sie dodatkowe
polecenie dla graczy.

2. Jesli gracz odpowie btednie na pytanie, to otrzymuje ujemne punkty rowne numerze
kolumny, z ktérej pochodzito pytanie.

3. O wyborze pola mozna decydowac rzucajgc kostka do gry. Liczba wyrzuconych oczek
na kostce bedzie wtedy tozsama z numerem kolumny. Zawodnik bedzie wiec mogt
wskazac karte znajdujaca sie w konkretnej (wylosowanej) kolumnie.

Gra moze zakonczyc sie po osiggnieciu pewnej ustalonej z gory liczby punktéw.

5. Do kart mozina wprowadzi¢ kilka bonusowych kart, za ktére zawodnik dostanie

podwdjng liczbe punktow.

Karty do gry (Zatacznik 2) mozna modyfikowaé, wprowadzaé nowe pytania.

Karty gry (Zatacznik 2) mogg by¢ zmodyfikowane przez nauczyciela i stanowi¢ inny
temat lekcyjny.

. 7

Organizacja zajec

Tematem gry sg algorytmy. Wazne jest aby gra byta zaproponowana na takim etapie edukac;ji,
kiedy dziatania bedgce trescig gry nie sg za trudne dla ucznidw. Zbyt trudne zadania zniechecg
uczniéw do podejmowania wysitku. Lekcje mozng zaplanowaé jako powtdrzenie materiatu.

Precyzyjne omowienie zasad, wyjasnienie regulaminu gry przez nauczyciela.
Podziat uczniéw na druzyny dwuosobowe.

3. Rozdanie graczom kostke do gry, kartki papieru (dwie sztuki) oraz dtugopisy (dwie
sztuki).

Roztozenie plansz do gry (Zatgcznik 1). Kazda druzyna dostaje jedng plansze do gry.

5. Kazda druzyna dostaje karty do gry (wyciete z Zatgcznika 2), rozwigzania kart do gry
(zatacznik 3). Rozwigzania do gry (Zatacznik 3) nalezy drukowaé dwustronnie, tak aby
na jednej stronie karty byta tres¢ zadania, a na drugiej numer pytania.

6. Karty do gry zostajg utozone w sposéb losowy na planszy. Kart do gry jest wiecej niz
pol na planszy. Odpowiedzi do kart zostajg potozne obok planszy.
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7. Wycofanie sie nauczyciela z aktywnosci na czas gry, zajecie pozycji obserwatora.
Poprawnos¢ wynikow w pierwszej kolejnosci powinni sprawdzaé sami uczestnicy (na
podstawie rozwigzan), w sytuacjach spornych moze wkroczy¢ nauczyciel.

8. W ramach jednych zajeé (45 minut) rekomendowane jest wykonanie trzech rozgrywek
dla kazdej z druzyny dwuosobowej.

9. Nauczyciel przedstawia zwyciezce w kazdej druzynie. Zwyciezcg w danej druzynie jest
ten gracz, ktory wygrat wiecej rozgrywek. Czyli jesli podczas trzech rozgrywek w danej
druzynie gracz 1 wygrat dwa razy, to on jest zwyciezcg w tej druzynie. Druzyny nie
rywalizujg ze soba.
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Kartka papieru, na

Gracz 2 bedzie tu odktadat
odkryte przez siebie karty
do gry

GRACZ 1 ktér.ej Gracz 1
bedzie notowat
zdobyte przez siebie
Gracz 1 bedzie tu odktadat punkty.
odkryte przez siebie karty
do gry
Plansza do gry (Zatacznik 1) /
wraz z utozonymi na niej
kartami do gry (Zatacznik2). - A
Zawodnicy za
] poczatku gry
rzucajg kostka
2 / / 4 5 6
: \ﬁ
KARTA KARTA MARTA KARTA | KARTA | KARTA ‘ E: :
KARTA KARTA | KARTA | KARTA | KARTA | KARTA
KARTA KARTA | KARTA | KARTA | KARTA | KARTA
KARTA | KARTA | KARTA | KARTA | KARTA Odpowiedzi do
KARTA
kart do gry +
KARTA KARTA | KARTA | KARTA | KARTA | KARTA Zatacznik 3
Kartka papieru, na
ktorej Gracz 2
GRACZ 2 bedzie notowat

zdobyte przez siebie

Rysunek 1. Wizualizacja gry.
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Whnioski z gry
Po przedstawieniu przez nauczyciela zwyciezcy w danym zespole, wskazane jest ogdlne
podsumowanie gry. Uczniowie proszeni sa o odpowiedzZ na ponizsze pytania:

Czy osiggnatem zaplanowane korzysci?
Co zaciekawito mnie podczas rozgrywek?
Co podobato mi sie w grze?

Co mnie zaskoczyto?

PwnNPRE

Pracg domowa dla ucznidow bedzie zaproponowanie modyfikacji gry oraz zapisanie
regulaminu gry w postaci algorytmu.
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Przyktadowa rozgrywka

Wersja klasyczna
Plansza do gry zostata roztozona (Zatgcznik 1), a nie niej s utozone karty do gry (Zatgcznik 2).
Karty z odpowiedziami (Zatgcznik 3) zostajg potozone obok.

.s

Na poczatku zawodnicy rzucajg kostka do gry . Gracz 1 wyrzucit 4 oczka, Gracz 2
wyrzucit 2 oczka. Gre rozpoczyna Gracz 1. Ponizsza tabela przedstawia aktualng liczbg
punktéw kazdego gracza:

Gracz 1 0
Gracz 2 0
1 2 3 4 5 6
KARTA KARTA | KARTA | KARTA | KARTA 6
KARTA KARTA | KARTA | KARTA | KARTA | KARTA
KARTA KARTA | KARTA | KARTA | KARTA | KARTA
KARTA KARTA | KARTA | KARTA | KARTA | KARTA
KARTA KARTA | KARTA | KARTA | KARTA | KARTA
Gracz 1:
v' Gracz 1 wybiera karte zaznaczong na z6tto.
v' Gracz 1 zdejmuje wybrang karte z planszy, informuje o numerze pytania
v Gracz 2 szuka karty wskazanego numeru karty wérdd kart z odpowiedziami.
v' Gracz 1 czyta na gtos pytanie i udziela na nie odpowiedzi.
v' Przeciwnik sprawdza poprawno$¢ udzielonej odpowiedzi — korzysta z talii z

rozwigzaniami.
Zadanie jest poprawnie rozwigzane.
Karta z pytaniem i rozwigzaniem zostaje odtozona na bok.

ANIRN

v Tabelka z liczbg punktdw zostaje zaktualizowana /

Gracz1 6
Gracz 2 0

Gracz 1 kontynuuje wybieranie kart

10
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KARTA KARTA | KARTA | KARTA | KARTA 6

KARTA KARTA | KARTA | KARTA | KARTA | KARTA

KARTA KARTA | KARTA | KARTA | KARTA 6

KARTA KARTA | KARTA | KARTA | KARTA | KARTA

KARTA KARTA | KARTA | KARTA | KARTA | KARTA

Gracz 1:

Gracz 1 wybiera karte zaznaczong na z6tto.

Gracz 1 zdejmuje wybrang karte z planszy, informuje o numerze pytania
Gracz 2 szuka karty wskazanego numeru karty wsrdd kart z odpowiedziami.
Gracz 1 czyta na gtos pytanie i udziela na nie odpowiedzi.

Przeciwnik sprawdza poprawnosc¢ udzielonej odpowiedzi — korzysta z talii z
rozwigzaniami.

Zadanie jest btednie rozwigzane.

Karta z pytaniem i rozwigzaniem zostaje odtozona na bok.

AN NI NI NN

ANIRN

v Tabelka z liczbg punktéw pozostaje bez zmian /

Gracz 1 6

Gracz 2 0

Gracz 2 bedzie teraz wybierat karty.

Gracz 2:

1 2 3 4 5 6
KARTA KARTA | KARTA | KARTA | KARTA 6
KARTA KARTA | KARTA | KARTA | KARTA | KARTA
KARTA KARTA | KARTA | KARTA | KARTA 6
KARTA KARTA | KARTA | KARTA | KARTA | KARTA
KARTA KARTA | KARTA | KARTA | KARTA 6

11
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AN NI NI NN

ANIRN

v

Gracz 2 wybiera karte zaznaczong na z6tto.

Gracz 2 zdejmuje wybrang karte z planszy, informuje o numerze pytania
Gracz 1 szuka karty wskazanego numeru karty wsérdd kart z odpowiedziami.
Gracz 2 czyta na gtos pytanie i udziela na nie odpowiedzi.

Przeciwnik sprawdza poprawnosc¢ udzielonej odpowiedzi — korzysta z talii z
rozwigzaniami.

Zadanie jest poprawnie rozwigzane.

Karta z pytaniem i rozwigzaniem zostaje odtozona na bok.

Tabelka z liczbg punktdw zostaje zaktualizowana /

Gracz1 6

Gracz 2 6

Gracz 2 bedzie teraz wybierat karty.
Rozgrywka bedzie toczyta sie dalej, az do momentu wybrania ostatniej karty.

KARTA

KARTA | KARTA | KARTA | KARTA 6

KARTA

KARTA | KARTA | KARTA | KARTA | KARTA

KARTA

KARTA 3 KARTA | KARTA 6

KARTA

KARTA | KARTA | KARTA | KARTA | KARTA

KARTA

KARTA | KARTA | KARTA | KARTA 6

Gracz 1:

AN NI NI NN

v
v

Gracz 1 wybiera karte zaznaczong na z6tto.

Gracz 1 zdejmuje wybrang karte z planszy, informuje o numerze pytania
Gracz 2 szuka karty wskazanego numeru karty wsrdd kart z odpowiedziami.
Gracz 1 czyta na gtos pytanie i udziela na nie odpowiedzi.

Przeciwnik sprawdza poprawnos¢ udzielonej odpowiedzi — korzysta z talii z
rozwigzaniami.

Zadanie jest btednie rozwigzane.

Karta z pytaniem i rozwigzaniem zostaje odtozona na bok.

Tabelka z liczbg punktdw pozostaje bez zmian

12
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Gracz 1 6
Gracz 2 6

Gra toczy sie dalej zgodnie z opisanym schematem. Gra konczy sie poniewaz wszystkie
karty zostaty odkryte. Kazdy z zawodnikédw sumuje teraz swoje punkty (przyktadowa
tabelka ponizej).

Gracz 1 6 6 4 1
Gracz 2 6 5 5

Liczba punktow zdobyta przez Gracza 1 wynosi: 45
Liczba punktow zdobyta przez Gracza 2 wynosi: 32

Zwyciezcy jest Gracz 1.

Wersja zmodyfikowana

W tej wersji gry, jesli zawodnik odpowie btednie na wybrane pytanie dostaje punkty ujemne.
Liczba punktéow ujemnych wynosi tyle jaki byt numer kolumny z pytaniem.

Plansza do gry zostata roztozona, a nie niej sg utozone karty do gry. Karty z odpowiedziami

.
.
Ly
a3

zostajg potozone obok. Na poczgtku zawodnicy rzucajg kostkg do gry . Gracz 1
wyrzucit 6 oczka, Gracz 2 wyrzucit 3 oczka. Gre rozpoczyna Gracz 1. Ponizsza tabela

przedstawia aktualng liczbg punktéw kazdego gracza:

Gracz1 0
Gracz 2 0
1 2 3 4 5 6
KARTA KARTA | KARTA | KARTA | KARTA 6
KARTA KARTA | KARTA | KARTA | KARTA | KARTA
KARTA KARTA | KARTA | KARTA | KARTA | KARTA
KARTA KARTA | KARTA | KARTA | KARTA | KARTA
KARTA KARTA | KARTA | KARTA | KARTA | KARTA

13
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Gracz 1:

AN NI NI NN

ANIAN

v

Gracz 1 wybiera karte zaznaczong na z6tto.

Gracz 1 zdejmuje wybrang karte z planszy, informuje o numerze pytania
Gracz 2 szuka karty wskazanego numeru karty wsrdd kart z odpowiedziami.
Gracz 1 czyta na gtos pytanie i udziela na nie odpowiedzi.

Przeciwnik sprawdza poprawnosc¢ udzielonej odpowiedzi — korzysta z talii z
rozwigzaniami.

Zadanie jest poprawnie rozwigzane.

Karta z pytaniem i rozwigzaniem zostaje odtozona na bok.

Tabelka z liczbg punktow zostaje zaktualizowana /

Gracz1 6

Gracz 2 0

Gracz 1 kontynuuje wybieranie kart

KARTA

KARTA | KARTA | KARTA | KARTA 6

KARTA

KARTA | KARTA | KARTA | KARTA | KARTA

KARTA

KARTA | KARTA | KARTA | KARTA 6

KARTA

KARTA | KARTA | KARTA | KARTA | KARTA

KARTA

KARTA | KARTA | KARTA | KARTA | KARTA

Gracz 1:

AN NI NI NN

ANIRN

v

Gracz 1 wybiera karte zaznaczong na z6tto.

Gracz 1 zdejmuje wybrang karte z planszy, informuje o numerze pytania
Gracz 2 szuka karty wskazanego numeru karty wsrdd kart z odpowiedziami.
Gracz 1 czyta na gtos pytanie i udziela na nie odpowiedzi.

Przeciwnik sprawdza poprawnos¢ udzielonej odpowiedzi — korzysta z talii z
rozwigzaniami.

Zadanie jest btednie rozwigzane.

Karta z pytaniem i rozwigzaniem zostaje odtozona na bok.

Tabelka z liczbg punktow zostaje zaktualizowana /

Gracz 1 6 -6

Gracz 2 0

14




GRA DYDAKTYCZNA

Gracz 2 bedzie teraz wybierat karty.

KARTA KARTA | KARTA | KARTA | KARTA 6

KARTA KARTA | KARTA | KARTA | KARTA | KARTA

KARTA KARTA | KARTA 4 KARTA 6

KARTA KARTA | KARTA | KARTA | KARTA | KARTA

KARTA | KARTA | KARTA | KARTA | KARTA

KARTA

Gracz 2 wybiera karte zaznaczong na z6tto.

Gracz 2 zdejmuje wybrang karte z planszy, informuje o numerze pytania
Gracz 1 szuka karty wskazanego numeru karty wsrdd kart z odpowiedziami.
Gracz 2 czyta na gtos pytanie i udziela na nie odpowiedzi.

Przeciwnik sprawdza poprawnosc¢ udzielonej odpowiedzi — korzysta z talii z
rozwigzaniami.

Zadanie jest poprawnie rozwigzane.

Karta z pytaniem i rozwigzaniem zostaje odtozona na bok.

AN NI NI NN

ANIRN

v' Tabelka z liczbg punktéw zostaje zaktualizowana /

Gracz 1 6 -6

Gracz 2

Gracz 2 bedzie teraz wybierat karty.
Rozgrywka bedzie toczyta sie dalej, az do momentu wybrania ostatniej karty.

1 2 3 4 5 6
1 2 3 4 5 6
1 2 3 4 5 6
1 2 3 4 5 6
1 2 3 4 5 6
1 2 3 4 5 6
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Gra konczy sie poniewaz wszystkie karty zostaty odkryte. Kazdy z zawodnikéw sumuje

teraz swoje punkty.

Gracz1 6 -6

Gracz 2 4 5

Liczba punktéw zdobyta przez Gracza 1 wynosi: 15
Liczba punktéw zdobyta przez Gracza 2 wynosi: 21

Zwyciezcq jest Gracz 2.

Wersja z rozszerzong plansza

Rozszerzona plansza do gry zawiera nastepujgce polecenia:

Polecenia Opis
Na to pytanie odpowiada Jesli karta zostata odkryta przez Gracza 1, to na
przeciwnik pytanie odpowiada Gracz 2 i odwrotnie. Kolejny ruch

nalezy do Gracza 1. Jest to wiec szansa dla
przeciwnika na zdobycie dodatkowych punktéw lub
ryzyko ich utraty (btedna odpowiedz).

W nastepnej kolejce to Ty
wybierasz karte dla przeciwnika.

Jesli karta zostata wylosowana przez Gracza 1, to przy
nastepnym ruchu przeciwnika Gracz 1 wybierze mu
karte z pytaniem.

Za poprawng odpowiedz
dostaniesz 8 punktdow.

Jesli gracz udzieli poprawnej odpowiedzi na pytanie,
to do swojej tabeli z wynikami wpisuje 8 punktéw.

W nastepnym Twoim ruchu to
przeciwnik wybierze Tobie karte.

Jesli karta zostata wylosowana przez Gracza 1, to przy
nastepnym ruchu Gracz 1, to przeciwnik wybierze
mu karte z pytaniem.

W tabelce swoich wynikéw dopisz
sobie 2 punkty.

Jeszcze przed udzieleniem odpowiedzi gracz wpisuje
do tabeli z wynikami 2 punkty. Za poprawng
odpowiedz dostaje dodatkowe punkty, zgodnie z
ogdlnymi zasadami gry.

Kolejny ruch bedzie Two;j.

Niezaleznie czy odpowiedz na pytanie bedzie
poprawna czy btedna zawodnik kontynuuje
wybieranie kart.

Za poprawng odpowiedz
dostaniesz 4 punkty.

Jesli gracz udzieli poprawnej odpowiedzi na pytanie,
to do swojej tabeli z wynikami wpisuje 4 punkty.

Za btedng odpowiedz dostaniesz
minus 10 punktow.

Jesli gracz udzieli btednej odpowiedzi na pytanie, to
do swojej tabeli z wynikami wpisuje minus 10
punktow.
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Sama gra na planszy rozszerzonej przebiega analogicznie jak na planszy podstawowej, tylko
po wybraniu pola specjalnego zawodnicy wykonujg opisane w nim polecenia.

Zatgczniki

Zatgcznik 1 — Plansze do gry (wersja podstawowa i rozszerzona)
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1

2

6

Na to
pytanie
odpowiada
przeciwnik.

A

W nastepnej
kolejce to Ty
wybierasz
karte dla
przeciwnika.

2

Za poprawng
odpowiedz
dostaniesz 8
punktow.

6

W nastepnym
Twoim ruchu
to przeciwnik
wybierze
Tobie karte.

W tabelce
swoich
wynikéw
dopisz sobie
2 punkty.

A

1

Kolejny ruch
bedzie Twd;j.

3

6

Za poprawng
odpowied?
dostaniesz 4
punkty.

Za btedna
odpowied?
dostaniesz
minus 10
punktow.
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Zatgcznik 2 — Karty gry

Pyt. 2
Pyt. 1
Za pomocy blokow
Pyt. 3 Pyt. 4
W  schemacie blokowym | przedstawiamy: i Y
o] j A. o] .
poszczego.ne operacje poszczggo ne Prostokat, —do  ktérego | Element schematu
przedstawione sg za pomocg operacje tworzace . i .
o wpisywane s3 wszystkie | blokowego wskazujgcego
odpowiednio peten algorytm . . . . . L
. . operacje  z  wyjatkiem | jednoznacznie powigzania i
potgczonych: B. powigzania . - . .
, instrukcji wyboru to: ich kierunek to:
A. skrzynek poszczegdlnych
, . A. operand A. predykat
B. klockow operacji tworzacych
: N B predykat B. operand
C. obie odpowiedzi sg algorytm )
) . o C. etykieta C. strzatka
prawidtowe C. obie odpowiedzi s3g D strratka D etvkieta
D. zadna  odpowied? prawidtowe y
nie jest poprawna D. zadna  odpowied?
nie jest poprawna
Pyt. 7
s Pyt. € Blok oznaczany z m e
. .| Blok graniczny STOP moze o oznaczany za po,oca . .
Owal stuzacy do oznaczania L ] prostokata, w ktérym | Blok prezentujgcy czesc
, , wystgpi¢ w schemacie: o ) o
poczatku badz konca wpisuje  sie  komentarz | programu zdefiniowanego
. A. tylko1raz L .
sekwencji schematu to: okreslajacy dang | odrebnie to:

A. operand

B. conajmniej 2 razy
C. wielokrotnie
D.

operacje to:

A. blok decyzyjny

B. predykat 7adna  odpowieds A. blok decyzyj.r\y B. blok operacji
C. etykieta . B. blok operacji C. blok proceduralny
nie jest poprawna
D. strzatka C. blok warunkowy D. blok warunkowy
D. blok proceduralny
Pyt. 12
Pyt. 11 i i
Pyt O Pyt 10 % Instrukcja warunkowa dziata
wedtug schematu:
W  schemacie blokowym | Algorytmy dla problemow w kz.alzdej petli - musi |- A, powtarz?J wykonywame
kolejnos¢ wykonywania | wymagajacych powtarzania wystapic: instrukeji A az do
) yrony ymagajacy P A. co najmniej jedna spetnienia warunku W

operacji wyznaczaja:

A. potgczenia miedzy
skrzynkami

B. bloki decyzyjne

C. etykiety

D. odpowiedz b) i c) jest
poprawna

poszczegdlnych
procesu
obliczeniowego nazywamy:
A. double

B. cyklicznymi

C. powtdrkowymi

D. liniowym

etapow

skrzynka operacyjna

B. skrzynka decyzyjna z
warunkiem

C. obie odpowiedzi sg
prawidtowe

D. zadna odpowiedZ nie
jest poprawna

B. wykonuj instrukcje A
doktadnie n razy

C. jesli  spetniony jest
warunek W, to wykonaj
instrukcje A, w
przeciwnym razie

wykonaj instrukcje B
D. Zzadna odpowiedZ nie
jest poprawna
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| Pyt. 13
Algorytmy zwykle
formutowane sg w sposob
Scisty w oparciu o:

A. jezyk angielski

Pyt. 14

Wezet, ktory nie posiada
rodzica to:

A. wezet nadrzedny

Pyt. 15

Algorytmy  informatyczne
charakteryzuje:
A.  sekwencyjnosé

Pyt. 16

Czynnosci, ktére stuzg do
rozwigzania algorytmu to:

B. jezyk matematyki B. wezet gtowny B. jednoznacznos¢ A. etapy
C. jezyk przepiséw | C. wezetterminalny C. obie odpowiedzi sg | B. kroki
kulinarnych D. zadna odpowiedZ nie prawidtowe C. punkty
D. Zadna odpowied? jest poprawna D. Zadna odpowiedZ nie | D. metody
nie jest poprawna jest poprawna
Pyt. 19
Pyt. 20

Pyt. 17

Pyt. 18

W  schemacie blokowym

W jednym kroku algorytmu oszczegdlne operacje | Schemat blokowy algorytmu
Do metod zapisywania J ) y. gory P & . P ) . Ll
, . opisuje sie: przedstawione s3 za | charakteryzuje:
algorytmow nalezy: : i S
A opis stown A. tylko jedng operacje pomocya odpowiednio | A. prosta zasada budowy
P y . B. co najmniej dwie potgczonych: B. tatwa kontrola
B. drzewo decyzyjne ) L
. L operacje A. skrzynek poprawnosci algorytmu
C. obie odpowiedzi sa . . . . Lo
) C. wiele operacji B. klockéw C. obie odpowiedzi sg

prawidtowe : , ) : . .

. o D. nieskonczona liczcbe | C. obie odpowiedzi s3 prawidtowe
D. Zadna odpowiedZ nie y . . e

) operacji prawidtowe D. Zadna odpowiedz nie

jest poprawna . o .

D. zadna odpowiedZ nie jest poprawna
jest poprawna
Pyt. 21
Pyt. 23
o Y Pyt. 24

Drzewo decyzyjne jest: Pyt. 22

A. statyczna strukturg
zbudowang z weztow

Node to inaczej:

Kazdy z weztdbw moze
posiadac tylko jeden:

Wezet, ktéry nie posiada

B. bierng strukturg A. rodzic A. wezet nadrzedny rodzica to:
. A. wezet nadrzedny
zbudowang z weztow B. wezet B. wezet potomny .
. ) B. wezet gtdwny
C. dynamiczng strukturg C. potomek C. wezetterminalny .
. . s . ) C. wezetterminalny
zbudowang z weztéw D. wezetf gtowny D. odpowiedZ b) i c) jest . )
. s D. kazdy wezet ma rodzica
D. Zadna odpowiedz nie poprawna
jest poprawna
Pyt. 26 Pyt. 27
[ Pyt 25 | . - Pyt. 28
Iteracja jest to: Operator przypisania to
Wzorce tworzenia | A. jednokrotne wykonanie operator, ktory:

algorytmoéw komputerowych

to inaczej:

A. parytety

B. paradygmaty

C. parafrazy

D. zadna odpowiedz nie
jest poprawna

fragmentu programu

B. sprawdzanie
wprowadzonego warunku
C. wielokrotne powtarzanie
wykonania tej same;j
instrukcji

D. przypisanie zmiennej
wartosci

A. wprowadza nowg
zmienng

B. powoduje zmiane nazwy
zmiennej

C. powoduje wykonanie
petli w programie

D. zwraca wartosc¢ rowng
wartosci przypisanej

Blok wprowadzania danych
jest oznaczany na schemacie
blokowym:

A. elipsa

B. rownolegtobokiem

C. prostokgtem

D. rombem
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Pyt. 29
Blok wykonywania dziatan
jest na schemacie blokowym
przedstawiany:
A. rownolegtobokiem
B. trapezem
C. rombem
D. prostokatem

Pyt. 30
Algorytm to:
A. problem do analizy
B. polecenia uzywane w
jezykach programowania
C. skonczony ciag
zdefiniowanych instrukcji
D. taktowanie pracy
komputera za pomocg
komputera

Pyt. 31
Graficzne przedstawienie
algorytmu to:
A. procedura
B. zestaw procedur
C. jezyk programowania
D. schemat blokowy

Pyt. 32
Algorytm liniowy
A. zawiera zestaw operacji
wykonywanych sekwencyjnie
B. warunek logiczny
C. petle
D. instrukcje warunkowa

zawiera:

Pyt. 33
Algorytm Euklidesa to
algorytm:
A. obliczajgcy NWW i NWD
B. obliczajgcy NWD
C. obliczajgcy ONP
D. obliczajgcy NWW

Pyt. 34

Sortowanie to proces:
A. ustawienia zbioru danych
w okreslonym porzadku
B. eliminacji wynikow zbioru
C. dodawania zbiorow w
okreslonej kolejnosci
algorytmu
D. eliminacji poszczegdlnych

Pyt. 35

Schemat Hornera to:
A. to sposodb na obliczanie
wielomianu w punkcie
B. to sposdb na obliczanie
wielomianu w przedziale
C. to sposéb sprowadzania
utamkow do wspdlnego
mianownika

Pyt. 36
Co to jest rekurencja?
A. odwotywaniem sie funkcji
do samej siebie.
B. innym zapisem pewnych
algorytmow iteracyjnych
C. podprogramem
D. zmienng ze znakami

o ) D. to sposéb wyznaczania specjalnymi
danych wejsciowych zbioru NWW
Pyt. 39
W metodzie sortowania
przez wybor:
Pyt. 38 A. algorytm jest niestabilny,
Pyt. 37 : . sortowanie odbywa sie w Pyt. 40
- Do cech algorytméw - L
Sito Eratostenesa to . ) . miejscu Do metod sortowania nie
. informatycznych nie nalezy: ) ) .
algorytm wyznaczania liczb: B. algorytm jest stabilny, nalezy:

A. pierwszych

B. pseudopierwszych
C. doskonatych

D. blizniaczych

A. jednoznacznos¢

B. wieloznacznos¢

C. sekwencyjnos¢

D. zadna z odpowiedzi nie
jest prawidtowa

sortowanie odbywa sie w
miejscu

C. algorytm jest niestabilny,
sortowanie nie odbywa sie w
miejscu

D. algorytm jest stabilny,
sortowanie nie odbywa sie w
miejscu

A. Merge Sort
B. Linear search
C. Counting Sort
D. Bubble Sort

Pyt. 41
Algorytmy sekwencyjne to
inaczej:
A. algorytmy, w ktérych
kolejnos¢ wykonywanych
czynnosci jest zawsze taka
sama
B. algorytmy rozgatezione,
ktére zawierajg co najmniej
jedng tablice
C. algorytmy liniowe
D. odpowiedzia)ic) sg
poprawne

Pyt. 42
Instrukcja warunkowa jest
charakterystyczna dla
algorytmu:
A. rozgatezionego
B. numerycznego
C. sekwencyjnego
D. wszystkie odpowiedzi sg
poprawne

| Pyt. 43

Zapis n oznacza ztozonosc
obliczeniowa:

A. logarytmiczna

B. algorytmiczng

C. liniowo-algorytmiczna
D. liniowg

Pyt. 44

Schemat Hornera to metoda
na:

A. obliczanie wielomianu w
punkcie

B. wyznaczania NWW

C. sprowadzania utamkow do
wspolnego mianownika

D. wyznaczania NWD
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Pyt. 45
Wykonywanie pewnych
powtarzajgcych sie czynnosci
opisujg w algorytmie:
A. instrukcje warunkowe
B. instrukcje przypisania
C. instrukcje iteracyjne
D. instrukcja wyboru

Pyt. 46

Sortowanie przez scalanie to:

A. Comb Sort

B. Counting Sort
C. Merge Sort
D. Bubble Sort

Pyt. 47
Zapis logn oznacza ztozonos¢
obliczeniowa:
A. logarytmiczna
B. algorytmiczng
C. liniowo-algorytmiczna
D. liniowg

Pyt. 48
Algorytm wieze Hanoi jest
tylko algorytmem:
A. rekurencyjnym
B. iteracyjnym
C. rekurencyjnym i
iteracyjnym
D. zadna z odpowiedzi nie
jest poprawna

Pyt. 49
Ktora z tych cech nie pasuje
do algorytmow ?
A. Poprawnos¢
B. Przecinkowos¢
C. Skonczonosé
D. Jednoznacznosé

Pyt. 50

Co to jest algorytm?

A. To precyzyjny opis

sposobu rozwigzania

zadania

To dziat informatyki

C. Toelement, z ktérego
buduje sie schematy
blokowe

D. To warunek decydujgcy
o kolejnosci
wykonywania operacji

w

Pyt. 51
W schemacie blokowym
potgczeniem jest:
A.  Gwiazdka
B. linia prosta, bad?Z
tamana zakoriczona
strzatka
C. linia prosta
D. liniatamana

Pyt. 52
Wybierz dwa prawidtowe
sposoby zapisywania
algorytmow:
A. przepis
B. lista krokow
C. schemat blokowy
D. schemat klockowy

Pyt. 53

Optymalizacja algorytmu ma Pyt 54 Pyt. 55 Pyt. 56
na celu v Algorytmy losowe to inaczej? | Problem akwizytora to
) . L Algorytm stosowany przy . .
A.  zwiekszenie szybkosci ) A. Algorytmy Monte inaczej ?
. . wydawaniu reszty to:
dziatania . Carlo A. Problem
. ) A. Algorytm chciwy .
B. zmniejszenie B. Algorytmy Ady komiwojazera
] . B. Algorytm zachtanny
wykorzystania pamieci Byron B. Problem
C. Algorytm .
komputera mnieiszodc C. Algorytmy komwojaza
C. obie odpowiedzi sg ) zachtanne C. Problem GPS
poprawne
[Pyt.57 | Pyt. 58 [Pyt. 59 Pyt. 60

W przypadku algorytmow
warunkowych najczesciej
spotykane odpowiedzi to:
A. Lewo/Prawo

B. Godra/Dot

C. Tak/Nie

D. Mozliwe/Niemozliwe

Jakimi bloczkami rozpoczyna
i konczy sie schemat
blokowy?

A. Poczatek/Koniec

B. Stop/Start

C. Start/Warunek

D. Start/Stop

W schemacie blokowym
wprowadzanie danych

symbolizuje:
A. Elipsa
B. Prostokat
C. Romb
D. rdéwnolegtobok

Prostokat w schemacie

blokowym oznacza:

A. operacje

B. decyzje/warunek

C. poczatek/koniec

D. wprowadzanie/
wyprowadzanie
danych
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Zatgcznik 3 — Karty gry — rozwigzania
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| Pyt. 2
[ pyt. 1 |
Za pomocy blokow
Pyt. 3 Pyt. 4
W  schemacie blokowym | przedstawiamy: i Y
poszczegol.ne operacje A poszczggolne Prostokat, do  ktérego | Element schematu
przedstawione sg za pomocg operacje tworzace : i )
o wpisywane s3 wszystkie | blokowego wskazujgcego
odpowiednio peten algorytm . . . . . L
. . operacje  z  wyjatkiem | jednoznacznie powigzania i
potgczonych: B. powigzania ) - . .
A skrzvnek poszczegdinych instrukcji wyboru to: ich kierunek to:
B. klockow operacji tworzacych A operand A predykat
i o B. predykat B. operand
C. obie odpowiedzi sg algorytm )
. ; o C. etykieta C. strzatka
prawidtowe C. obie odpowiedzi sg -
. s - D strzatka D. etykieta
D. Zzadna odpowied? prawidtowe
nie jest poprawna D. ‘zadna odpowiedz
nie jest poprawna
Pyt 5 Pyt. 7
Pyt 6 Pyt. 8
Owal stuzacy do oznaczania | Blok graniczny STOP moze Blok oznaczany za porTwoca : iy
, . - . prostokata, w ktérym | Blok prezentujgcy czescé
poczatku badz konca | wystgpi¢ w schemacie: o ) o
. wpisuje  sie  komentarz | programu zdefiniowanego
sekwencji schematu to: A, tylko1raz o .
o okreslajgcy dang | odrebnie to:
A. operand B. conajmniej 2 razy ; )
. . operacje to: A. blok decyzyjny
B. predykat C. wielokrotnie ) -
. ) . .. | A. blokdecyzyjny B. blok operacji
C. etykieta D. Zzadna odpowied? ..
D strzatka nie iest DODrawna B. blok operacji C. blok proceduralny
' Jest pop C. blok warunkowy D. blok warunkowy
D. blok proceduralny
Pyt. 12
Pyt. 11 i i
Pyt. 9 Pyt. 10 y Instrukcja warunkowa dziata
wedtug schematu:
W  schemacie blokowym | Algorytmy dla problemdéw w k?,ZdeJ petli - musi | A, powtarz?J wykony.wame
kolejnos¢ wykonywania | wymagajacych powtarzania wystapic: instrukeji A az  do
) yxony ymagajacy P A. co najmniej jedna spetnienia warunku W

operacji wyznaczaja:

poszczegdlnych etapéw

k k j B. konuj i kcje A
A. potgczenia miedzy | procesu obliczeniowego SKrzyn aoperacyma Y OI’]UJ. nstrukele
. B. skrzynka decyzyjna z doktadnie n razy
skrzynkami nazywamy: . s . .
! . warunkiem C. jesli  spetniony jest
B. bloki decyzyjne A. double . C o -
. . . C. obie odpowiedzi sa warunek W, to wykonaj
C. etykiety B. cyklicznymi rawidtowe instrukci A: w
D. odpowiedz b) i c) jest | C. powtdrkowymi 97. o - IS * -
- D. zadna odpowiedZ nie przeciwnym razie
poprawna D. liniowym . - -
jest poprawna wykonaj instrukcje B
D. Zzadna odpowiedZ nie
jest poprawna
Pyt. 13 Pyt. 15
Algorytmy zwykle Pyt. 14 | Pyt. 16
formutowane sg w sposob Wezet, ktory nie posiada | Algorytmy informatyczne
Scisty w oparciu o: rodzica to: charakteryzuje: Czynnosci, ktore stuzg do

A. jezyk angielski
B. jezyk matematyki

C. jezyk przepiséw
kulinarnych
D. Zzadna odpowied?

nie jest poprawna

A. wezet nadrzedny

B. wezet gtdéwny

C. wezetterminalny

D. zadna odpowiedZ nie
jest poprawna

A.  sekwencyjnosc

rozwigzania algorytmu to:

B. jednoznacznosc A. etapy

C. obie odpowiedzi s3 | B. kroki
prawidtowe C. punkty

D. Zzadna odpowiedZz nie | D. metody

jest poprawna
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Pyt. 19
Y Pyt. 20
Pyt. 17
y Pyt. 18 W schemacie blokowym
- . ) Schemat blokowy algorytmu
) ) W jednym kroku algorytmu poszczegdlne operacje .
Do metod zapisywania S i charakteryzuje:
. . opisuje sie: przedstawione s3 za
algorytmow nalezy: : . N A. prosta zasada budowy
. A. tylko jedng operacje pomocya odpowiednio
A. opis stowny — . B. tatwa kontrola
. B. co najmniej dwie potgczonych: L
B. drzewo decyzyjne ) poprawnosci
. S operacje A. skrzynek
C. obie odpowiedzi s3 . N . algorytmu
. C. wiele operacji B. klockéw . L
prawidtowe : , . . o C. obie odpowiedzi sg
. o D. nieskorficzona liczbe | C. obie odpowiedzi s3 -
D. zadna odpowiedz nie ; . prawidtowe
) operacji prawidtowe . o
jest poprawna . o D. zadna odpowiedz? nie
D. Zzadna odpowiedZ nie .
. jest poprawna
jest poprawna
Pyt. 21
b Pyt. 23
Pyt. 24
o Pyt. 22
Drzewo decyzyjne jest: . , .
Kazdy z weztébw moze . . .
A. statyczng struktura ) ) . , . Wezet, ktéory nie posiada
. Node to inaczej: posiadac tylko jeden: .
zbudowang z weztow A rodzic A wezet nadrzedn rodzica to:
. . . we edny
B. bierng strukturg A. wezet nadrzedny

zbudowang z weztow
C. dynamiczng strukturg

zbudowang z weztéw
D. Zzadnaz powyzszych

B. wezet
C. potomek
D. wezetfgtowny

B. wezet potomny

C. wezetterminalny

D. odpowiedZ b) i c) jest
porawna

B. wezetgtéwny
C. wezetterminalny
D

kazdy wezet ma rodzica

Pyt. 25

Wzorce tworzenia
algorytmoéw komputerowych
to inaczej:

A. parytety

Pyt. 26

Iteracja jest to:

A. jednokrotne wykonanie
fragmentu programu

B. sprawdzanie
wprowadzonego warunku

Pyt. 27

Operator przypisania to
operator, ktéry:

A. wprowadza nowa
zmienng

B. powoduje zmiane nazwy
zmiennej

Pyt. 28

Blok wprowadzania danych
jest oznaczany na schemacie
blokowym:

A. elipsa

B. paradygmaty C. wielokrotne powtarzanie C. powoduje wykonanie B. réwnolegtobokiem
C. parafrazy wykonania tej same] instrukcji oetli w programie C. prostokatem
D. zadnaz powyzszych D. przypisanie zmiennej D. zwraca wartoé¢ réwna D. rombem
wartosci :
wartosci przypisanej
Pyt. 30
Pyt. 29 Algorytm to: | Pyt 31 Pyt 32
lok wykonywania dziatan A.problem do analizy Graficzne przedstawienie Algorytm liniowy zawiera:

jest na schemacie blokowym
przedstawiany:

A. réwnolegtobokiem

B. trapezem

C. rombem

D. prostokgtem

B. polecenia uzywane w
jezykach programowania
C. skoriczony ciag
zdefiniowanych instrukcji
D. taktowanie pracy
komputera za pomoca
komputera

algorytmu to:

A. procedura

B. zestaw procedur

C. jezyk programowania
D. schemat blokowy

A. zawiera zestaw operacji
wykonywanych sekwencyjnie
B. warunek logiczny

C. petle

D. instrukcje warunkowg
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GRA DYDAKTYCZNA

Pyt. 33
Algorytm Euklidesa to
algorytm obliczajacy:

Pyt. 34
Sortowanie to proces:
A. ustawienia zbioru danych
w okreslonym porzadku

Pyt. 35
Schemat Hornera to metoda
na:
A. obliczanie wielomianu w

| Pyt. 36 |

Co to jest rekurencja?

A. odwotywaniem sie funkcji
do samej siebie

A. NWW i NWD B. ellmlnaqliwyn.lkolvv zbiory Lunkc.le S . B. innym zapisem pewnych
C. dodawania zbiorow w B. obliczanie wielomianu w L )
B. NWD . ) S ) algorytmow iteracyjnych
okreslonej kolejnosci przedziale
C. ONP . . C. podprogramem
algorytmu C. sprowadzania utamkow do : .
D. NWW S . . ) ) D. zmienng ze znakami
D. eliminacji poszczegdlnych wspadlnego mianownika specialnvmi
danych wejsciowych zbioru D. wyznaczania NWD peciainy
| Pyt. 39 |
W metodzie sortowania
przez wybér:
Pyt. 38 A. algorytm jest niestabilny,
Pyt. 37 | : p sortowanie odbywa sie w | Pyt. 40
5 Do cech algorytmoéw . L
Sito Eratostenesa to ) ) . miejscu Do metod sortowania nie
. informatycznych nie nalezy: ) ) .
algorytm wyznaczania liczb: B. algorytm jest stabilny, nalezy:

A. pierwszych

B. pseudopierwszych
C. parzystych

D. blizniaczych

A. jednoznacznos¢

B. wieloznaczno$é

C. sekwencyjnos¢

D. zadna z odpowiedzi nie
jest prawidtowa

sortowanie odbywa sie w
miejscu

C. algorytm jest niestabilny,
sortowanie nie odbywa sie w
miejscu

D. algorytm jest stabilny,
sortowanie nie odbywa sie w
miejscu

A. Merge Sort
B. Linear search
C. Counting Sort
D. Bubble Sort

Pyt. 41
Algorytmy sekwencyjne to
inaczej:
A. algorytmy, w ktérych
kolejnos¢ wykonywanych
czynnosci jest zawsze taka
sama
B. algorytmy rozgatezione,
ktére zawierajg co najmniej
jedna tablice
C. algorytmy liniowe
D. odpowiedzia)ic) s3
poprawne

Pyt. 42
Instrukcja warunkowa jest
charakterystyczna dla
algorytmu:
A. rozgatezionego
B. numerycznego
C. sekwencyjnego
D. wszystkie odpowiedzi sg
poprawne

Pyt. 43

Zapis n oznacza ztozonos$¢
obliczeniowa:
A. logarytmiczna
B. algorytmiczna
C. liniowo-algorytmiczng
D. liniowa

| Pyt. 44

Schemat Hornera to metoda
na:

A. obliczanie wielomianu w
punkcie

B. wyznaczania NWW

C. sprowadzania utamkdéw do
wspoélnego mianownika

D. wyznaczania NWD

Pyt. 45
Wykonywanie pewnych
powtarzajgcych sie czynnosci
opisujg w algorytmie:
A. instrukcje warunkowe
B. instrukcje przypisania
C. instrukcje iteracyjne
D. instrukcja wyboru

Pyt. 46

Sortowanie przez scalanie to:

A. Comb Sort
B. Counting Sort

C. Merge Sort
D. Bubble Sort

| Pyt. 47 |

Zapis logn oznacza ztozonosc
obliczeniowa:

A. logarytmiczna

B. algorytmiczng

C. liniowo-algorytmiczna

D. liniowg

Pyt. 48
Algorytm wieze Hanoi jest
tylko algorytmem:
A. rekurencyjnym
B. iteracyjnym
C. rekurencyjnym i
iteracyjnym
D. zadna z odpowiedzi nie
jest poprawna
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GRA DYDAKTYCZNA

Pyt. 49
Ktora z tych cech nie pasuje
do algorytmow ?
A. Poprawnosc
B. Przecinkowo$¢
C. Skonczonosé
D. Jednoznacznos¢

| Pyt. 50

Co to jest algorytm?

A. To precyzyjny opis
sposobu rozwigzania
zadania

B. To dziat informatyki

C. Toelement, z ktérego
buduje sie schematy
blokowe

D. To warunek decydujgcy
o kolejnosci
wykonywania operacji

Pyt. 51
W schemacie blokowym
potgczeniem jest:

A. Gwiazdka
B. linia prosta

C. liniatamana

Pyt. 52
Wybierz dwa prawidtowe
sposoby zapisywania
algorytmow:
A.  przepis
lista krokéw

B.
C. schemat blokowy
D. schemat klockowy

Pyt. 53

Optymalizacja algorytmu ma Pyt 54 | Pyt. 55 | | Pyt. 56 |
na celu Al i)r o StOSOWanY Dz Algorytmy losowe to inaczej? | Problem akwizytora to
A.  zwiekszenie szybkosci 8oy ) yprzy A. Algorytmy Monte inaczej ?
: ) wydawaniu reszty to:
dziatania . Carlo A. Problem
o . A. Algorytm chciwy .
B. zmniejszenie B. Algorytmy Ady komiwojazera
} o B. Algorytm zachtanny
wykorzystania pamieci Byron B. Problem
C. Algorytm .
komputera MRieis04C] C. Algorytmy komwojaza
C. obie odpowiedzi sg J zachtanne C. Problem GPS
poprawne
Pyt.
Pyt. 57 Pyt. 58 Pyt. 59 yt. 60

W przypadku algorytmoéw
warunkowych najczesciej
spotykane odpowiedzi to:
A. Lewo/Prawo

B. Goéra/Dot
C. Tak/Nie
D. Mozliwe/Niemozliwe

Jakimi bloczkami rozpoczyna
i konczy sie schemat
blokowy?
A. Poczatek/Koniec
B. Stop/Start
Start/Warunek

C.
D. Start/Stop

W schemacie blokowym
wprowadzanie danych

symbolizuje:
A. Elipsa
B. Prostokat
C. Romb
D. rownolegtobok

Prostokat w schemacie

blokowym oznacza:

A. operacje

B. decyzje/warunek

C. poczatek/koniec

D. wprowadzanie/
wyprowadzanie
danych
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