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Zagadnienia metodyczne

Klasa: Il klasa, liceum
Temat: Algorytmy

Zakres czasowy: Gra jest zaplanowana na jedng jednostke lekcyjna.

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 swiadomy stosowania w
blokowy obliczeniach komputerowych
e Uczen podaje przyktady algorytmow algorytmoéw charakteryzujgcych sie
e Uczen zna pojecie ztozonosci prostot3 i matg zlozonoscia
obliczeniowej algorytmu obliczeniowa
e Uczen potrafi dokonaé podziatu e Uczen rozwija umiejetnos$¢ szybkiego
algorytmoéw ze wzgledu na sposéb 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 wybor zajmowanych pél. Strategia jest stosunkowo
prosta i obejmuje trzy podstawowe spostrzezenia:

e pola lezgce w centrum planszy sg lepsze, bo mozna je wykorzysta¢ w wiekszej liczbie
tréjek”,

e nalezy zajmowac sgsiadujgce z sobg pola, bo daje to wieksze szanse na koncowa
#trojke”,

e przeciwnikowi mozna przeszkadza¢ w odniesieniu zwyciestwa, zajmujgc wazne dla
niego pola
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w interesie gracz jest aby przeciwnik Zle rozwigzywat zadania, tym samym nalezy
sprawdzac¢ wyniki dziatann wykonane przez przeciwnika

przy btednym rozwigzaniu zadania przez przeciwnika, to pole jest nadal w grze i warto
przy nastepnej okazji je wybraé

Gra uczy planowania, przewidywania (réwniez ruchéw przeciwnika), dokonywania wyboru

oraz budowania i stosowania strategii.

Pomoce dydaktyczne

Pomoce dydaktyczne do gry stanowia:

Kotka do gry

Plansza do gry — Zatacznik 1

Pionki do gry — Zatgcznik 2

Karty gry — Zatacznik 3

Rozwigzania do kart do gry — Zatacznik 4

Regulamin gry

Gra jest przeznaczona dla dwdch osdb.

Zadanie dla nauczyciela: Nalezy roztozy¢ plansze do gry (Zatgcznik 1). Kazdy z graczy
dostaje pionki w jednym kolorze — patrz Zatgcznik 2.

Kazda druzyna dostaje kart do gry. Karty do gry nalezy wycigé z papieru zgodnie z
Zatacznikiem 3. Gracz 1 dostaje karty do gry o numerach parzystych, gracz 2 o
numerach nieparzystych. Karty do gry nalezy potozy¢, tak aby zadania byty
niewidoczne.

Rozwigzania do kart (Zatacznik 3) rozdajemy uczestnikom. Gracz 1 dostaje karty do gry
o numerach nieparzystych, gracz 2 o numerach parzystych. Rozwigzania nalezy
potozy¢, tak aby zadania byty niewidoczne.

Podczas gry zawodnicy rozwigzujg quizy, wylosowane ze swoich kart. Przeciwnik ma
odpowiedzi do quizow. Zadaniem przeciwnika jest sprawdzenie czy zadanie zostato
poprawnie rozwigzane (na podstawie rozwigzan — Zatacznik4).

Gracze na zmiane wykonujg ruchy.

Zawodnik rozpoczynajacy gre rzuca kostkg. Po czym wybiera pole zgodne z numerem
otrzymanego wyniku. Czyli jesli na kostce wypadnie 5 oczek, to gracz z planszy wybiera
to pole, ktore jest oznaczone cyfrg 5 i na ktdorym nie ma jeszcze pionka. Takich pél moze
byc kilka, elementem strategii gracza jest wybdr najlepszego dla siebie pola. To jest
pole, na ktérym gracz chciatby postawic¢ pionek.
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10.

11.

12.

13

Teraz zawodnik bieze pierwszg karte z ze swojej talii i rozwigzuje zadanie z kartki, ktérg
wybrat. Zawodnik informuje przeciwnika jaki numer zadania aktualnie rozwigzuje.
Zadanie rozwigzuje ten gracz, ktory aktualnie wykonuje ruch, czyli ten ktory wylosowat
karte. Poprawno$é natomiast wyniku sprawdza przeciwnik, odszukujgc odpowiedni
numer zadania w swojej talii (Zatgcznik 4).

Jesli zadanie jest poprawnie rozwigzane, to na wybranym polu gracz stawia swdj
pionek. Pionek mozemy postawi¢ na wybranym przez siebie polu tylko wtedy, gdy
poprawnie rozwigzemy zadanie z wylosowanej karty do gry.

Na jednym polu moze sta¢ tylko jeden pionek. Jezeli gracz bfednie rozwigzat
wylosowane zadanie, to zawodnik nie stawia nigdzie swojego pionka.

Karta z rozwigzanym poprawnie zadaniem zostaje odfozona na bok, w przypadku
btednego wyniki trafia z powrotem do talii z kartami do gry danego gracza (na spdd
talii).

Nastepnie ruch wykonuje kolejny gracz.

. Wygrywa ten gracz, ktéry jako pierwszy ustawi na planszy trzy pionki swojego koloru

obok siebie w linii: poziomo, pionowo lub po skosie.

. 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 zniecheca

uczniéw do podejmowania wysitku. Lekcje mozng zaplanowaé jako powtdrzenie materiatu.

1.

Precyzyjne omowienie zasad, wyjasnienie regulaminu gry przez nauczyciela.

Podziat ucznidéw na druzyny dwuosobowe.

Rozdanie graczom pionkéw do gry. Pionki do gry nalezy wycig¢ z papieru (patrz
Zatgcznik 2).

Roztozenie plansz do gry (Zatgcznik 1). Kazda druzyna dostaje jedng plansze do gry.
Kazda druzyna dostaje karty do gry (wyciete z Zatgcznika 3), rozwigzania kart do gry
(zatacznik 4) oraz kostke do gry.

Gracz 1 dostaje karty do gry o numerach parzystych, gracz 2 o numerach nieparzystych.
Gracz 1 dostaje karty do gry o numerach nieparzystych, gracz 2 o numerach parzystych.
Karty do gry oraz ich rozwigzania nalezy potozyé¢, tak aby tresci byty niewidoczne.
Wycofanie sie nauczyciela z aktywnosci na czas gry, zajecie pozycji obserwatora.
Poprawnos¢ wynikéow w pierwszej kolejnosci powinni sprawdza¢ sami uczestnicy (na
podstawie rozwigzan), w sytuacjach spornych moze wkroczy¢ nauczyciel.

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

Podsumowanie gry. Nauczyciel przedstawia zwyciezce w kazdej druzynie. Zwyciezcg w
danej druzynie jest ten gracz, ktéry wygrat wiecej rozgrywek. Czyli jesli podczas trzech
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rozgrywek w danej druzynie gracz 1 wygrat dwa razy, to on jest zwyciezcg w tej

druzynie. Druzyny nie rywalizujg ze soba.

Gracz 1 ma 18 pionkéw w
kolorze niebieskim — Zatgcznik 2

Karty do gry o

GRACZ1

numerach
parzystych —
Zatgcznik 3

Gracz 1 ma 18 pionkéw w

kolorze czerwonym —
Zatgcznik 2

1 4 6 2 1 6
) 3 4 3 4 1 &a
6 4 2 3 1 2
1 3 1 6 5 5 j Plansz do gry —
- Zatgcznik 1
2 6 2 3 2 5 ™
5
4 5 4 3 6

( Karty do gry o

GRACZ 2

numerach
nieparzystych —
Zatgcznik 5
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Przyktadowa rozgrywka
Gracz 1 — pionki niebieskie (patrz Zatacznik 2)

Gracz 2 — pionki czerwone (patrz Zatacznik 2)

Gre rozpoczyna Gracz 1.

4 2 1
1 6 6
4 4 1
) 3 () 3
6 4 2 3 1 2
6
1 3 1 ) 5 5
2 6 2 3 2 5
4 5 5 4 3 6
Gracz 1:

Liczba oczek: 6

ANENENENEN

ANEANERN

Gracz wybiera pole o numerze 6, gdzie chciatby postawic pionek

Gracz losuje karte ze swoich kart o numerach parzystych.

Grach informuje przeciwnika o numerze zadania.

Gracz udziela odpowiedzi na wylosowane pytanie.

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

Zadanie jest poprawnie rozwigzane.

Gracz stawia swoj pionek na wczesniej wybranym polu.

Poprawnie rozwigzana karta zostaje odtozona na bok.

Gracz 2:

Liczba oczek: 4

DN NI N NN

Gracz wybiera pole o numerze 4, gdzie chciatby postawi¢ pionek

Gracz losuje karte ze swoich kart o numerach nieparzystych.

Grach informuje przeciwnika o numerze zadania.

Gracz udziela odpowiedzi na wylosowane pytanie.

Przeciwnik sprawdza poprawnosc¢ zadania — korzysta z talii z rozwigzaniami.
Zadanie jest poprawnie rozwigzane.
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v Gracz stawia swoj pionek na wczesniej wybranym polu.
v' Poprawnie rozwigzana karta zostaje odtozona na bok.
1 4 6 2 1 6

4 4 1
) 3 o 3
6 4 2 |@3 1 2

6
1 3 1 ) 5 5
2 6 2 3 2 5
4 5 5 4 3 6
Gracz 1:

Liczba oczek: 3

AN N N N NN

Gracz wybiera pole o numerze 3, gdzie chciatby postawi¢ pionek

Gracz losuje karte ze swoich kart o numerach parzystych.

Grach informuje przeciwnika o numerze zadania.

Gracz udziela odpowiedzi na wylosowane pytanie.

Przeciwnik sprawdza poprawnosc¢ zadania — korzysta z talii z rozwigzaniami.
Zadanie jest poprawnie rozwigzane.

Gracz stawia swoj pionek na wczesniej wybranym polu.

Poprawnie rozwigzana karta zostaje odtozona na bok.

Gracz 2:

Liczba oczek: 4

AN NI NI N N Y NN

Gracz wybiera pole o numerze 4, gdzie chciatby postawi¢ pionek

Gracz losuje karte ze swoich kart o numerach nieparzystych.

Grach informuje przeciwnika o numerze zadania.

Gracz udziela odpowiedzi na wylosowane pytanie.

Przeciwnik sprawdza poprawnos¢ zadania — korzysta z talii z rozwigzaniami.
Odpowiedz jest btedna.

Gracz nie stawia nigdzie swojego pionka.

Btednie rozwigzana karta trafia z powrotem do talii z numerami nieparzystymi.
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. 4 6 2 1 6
5 3 @4 30 4 1
° 4 2 39| 1 2
. 3 1 b0l 5@ 5
2 6 2 3 2 5
4 5 5 4 3 6
Gracz 1:

Liczba oczek: 5

AN NI NI N N Y NN

Gracz wybiera pole o numerze 5, gdzie chciatby postawic¢ pionek

Gracz losuje karte ze swoich kart o numerach parzystych.

Grach informuje przeciwnika o numerze zadania.

Gracz udziela odpowiedzi na wylosowane pytanie.

Przeciwnik sprawdza poprawnosc¢ zadania — korzysta z talii z rozwigzaniami.
Odpowiedz jest poprawna.

Gracz stawia swoj pionek na wczesniej wybranym polu.

Poprawnie rozwigzana karta zostaje odtozona na bok.

Gracz 2:

)
Poah
LI ]

Liczba oczek: 3

AN NI NI N N Y NN

Gracz wybiera pole o numerze 3, gdzie chciatby postawic pionek

Gracz losuje karte ze swoich kart o numerach nieparzystych.

Grach informuje przeciwnika o numerze zadania.

Gracz udziela odpowiedzi na wylosowane pytanie.

Przeciwnik sprawdza poprawnos¢ zadania — korzysta z talii z rozwigzaniami.
Zadanie jest poprawnie rozwigzane.

Gracz stawia swoj pionek na wczesniej wybranym polu.

Poprawnie rozwigzana karta zostaje odtozona na bok.
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. 4 6 2 1 6
, @3 |@4 |¢°? 4 1
6 4 29| 30| 1 2
. 3 1 el 5@ 5
2 6 2 3 2 5
A 5 5 4 3 6
Gracz 1:

Liczba oczek: 2

AN N N N VRN

Gracz wybiera pole o numerze 2, gdzie chciatby postawic¢ pionek
Gracz losuje karte ze swoich kart o numerach parzystych.

Grach informuje przeciwnika o numerze zadania.

Gracz udziela odpowiedzi na wylosowane pytanie.

Przeciwnik sprawdza poprawnosc¢ zadania — korzysta z talii z rozwigzaniami.

Zadanie jest poprawnie rozwigzane.
Gracz stawia swoj pionek na wczesniej wybranym polu.
Poprawnie rozwigzana karta zostaje odtozona na bok.

Gracz 2:

Liczba oczek: 3

AN NI NI N N Y NN

Gracz wybiera pole o numerze 3, gdzie chciatby postawi¢ pionek
Gracz losuje karte ze swoich kart o numerach nieparzystych.
Grach informuje przeciwnika o numerze zadania.

Gracz udziela odpowiedzi na wylosowane pytanie.

Przeciwnik sprawdza poprawnos¢ zadania — korzysta z talii z rozwigzaniami.

Zadanie jest poprawnie rozwigzane.
Gracz stawia swoj pionek na wczesniej wybranym polu.
Poprawnie rozwigzana karta zostaje odtozona na bok.

Gra konczy sie. Gracz 2 utozyt trzy pionki w poziomie.

10
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Propozycje modyfikacji gry

1. Wygrywa zawodnik, ktéry jako pierwszy ustawi cztery pionki swojego koloru obok
siebie w linii: poziomo, pionowo lub po skosie.

2. Gra toczy sie az do zapetnienia planszy. Wygrywa zawodnik, ktéry zajmie na planszy
wiecej pol.

3. Karty do gry mozna modyfikowaé, wprowadzaé nowe przyktady z zakresu granic
ciggow.
Gdy gracz btednie obliczy zadanie, pionek na tym polu stawia przeciwnik.
Zawodnicy rzucajg dwiema kostkami, po czym wybierajg jedng z nich i ustawiajg swdj
pionek na polu odpowiadajgcym wybranej kostce.

6. Zawodnicy rzucajg dwiema kostkami i ustawiajg dwa swoje pionki na polach
odpowiadajgcych uzyskanym wynikom.

7. Karty gry (Zatacznik 3) mogg by¢ zmodyfikowane przez nauczyciela i stanowi¢ inny
temat lekcyjny.

11
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Zatgczniki
Zatgcznik 1 — Plansza do gry
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Zatacznik 2 — Pionki do gry

13




GRA DYDAKTYCZNA

Zatgcznik 3 — Karty gry

| 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 . > )
S wpisywane s 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 sg b stroatka D etvkieta
D. Zzadna odpowied? prawidtowe ¥
nie jest poprawna D. zadna  odpowied?
nie jest poprawna
Pyt. 7
Pyt. .
yt. 5 PyL 6 Pyt. 8
- . Blok oznaczany za pomoca
. . Blok graniczny STOP moze , ) iy
Owal stuzacy do oznaczania - ] prostokata, w ktérym | Blok prezentujgcy czesé
, , wystgpi¢ w schemacie: o ) o
poczatku badz konca A tvlko 1 raz wpisuje  sie  komentarz | programu zdefiniowanego
sekwencji schematu to: - Y o okreslajgcy dang | odrebnie to:
B. conajmniej 2 razy ; )
A. operand ; ; operacje to: A. blok decyzyjny
C. wielokrotnie ) -
B. predykat . ... | A. blokdecyzyjny B. blok operacji
. D. Zadna odpowied? .
C. etykieta nie iest bobrawna B. blok operacji C. blok proceduralny
D. strzatka Jest pop C. blok warunkowy D. blok warunkowy
D. blok proceduralny
Pyt. 12
L11 j i
Pyt 9 Pyt 10 Pyt Instrukcja warunkowa dziata
wedtug schematu:
W  schemacie blokowym | Algorytmy dla problemdéw w kz'a’zdej petli - musi | A, powtarz?J wykony.wame
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 etapéw
procesu

obliczeniowego nazywamy:
A. double

B. cyklicznymi

C. powtorkowymi

D. liniowym

skrzynka operacyjna

B. skrzynka decyzyjna z
warunkiem
C. obie odpowiedzi s3

prawidtowe
D. zadna odpowiedZz nie
jest poprawna

B. wykonuj instrukcje A
dokfadnie n razy

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

wykonaj instrukcje B
D. Zzadna odpowiedZ nie
jest poprawna

14
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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 gtéwny B. jednoznacznos¢ A. etapy
C. jezyk przepiséw | C. wezetterminalny C. obie odpowiedzi sg | B. kroki
kulinarnych D. zadna odpowied? 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 Ny . . 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 struktura 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
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Zatgcznik 4 — Karty gry — rozwigzania

Pyt. 2
Pyt. 1
Za pomocy blokow
Pyt. 3 Pyt. 4
W  schemacie blokowym | przedstawiamy: B Y
poszczegodlne operacje A. poszczegdlne ,
przedstawione sg za pomocg operacje tworzace Prgstokqt, do ktorego Element schgmatu
odbowiednio oten aleorvtm wpisywane s3 wszystkie | blokowego wskazujgcego
Of ezonveh: B powi zaiiay operacje z wyjatkiem | jednoznacznie powigzania i
P aA Zkrz. nek ' goszcalzegélnych instrukcji wyboru to: ich kierunek to:
- SXIEYNEX . A. k
B. klockow operacji tworzacych g %t B Erzdr;/nijt
C. obie odpowiedzi sg algorytm C‘ Zt kiéta C. stF;za’rka
prawidtowe C. obie odpowiedzi sa D‘ st:/za’rka D‘ etvkiota
D. zadna  odpowied? prawidtowe oY
nie jest poprawna D. Zzadna  odpowied?
nie jest poprawna
Pyt 5 Pyt. 7
Pyt 6 Pyt. 8
: Blok
Owal stuzacy do oznaczania | Blok graniczny STOP moze 0K Oznhaczany za portwoca ) .,
poczatku bad? koica | wystapi¢ w schemacie: prostokata, w ktérym | Blok prezentujgcy czesc
sekwencji schematu to: A tylko 1 raz ' wpisuje  sie  komentarz | programu zdefiniowanego
A. operand . B: €O najmniej 2 razy okreslajacy dana | odrebnie to:
B. predykat C. wielokrotnie operacjg to: A blok decyzyjny
C- etvkieta D. m owieds A. blok decyzyjny B. blok operacji
D. m ’ nie iest o rzwna B. blok operacji C. blok proceduralny
' Jest pop C. blok warunkowy D. blok warunkowy
D. blok proceduralny
Pyt. 12
Pt O Pt 10 Pyt. 11 Instrukcja warunkowa dziata
S 7 wedtug schematu:
W  schemacie blokowym | Algorytmy dla problemow yyst;;?édej petli  musi | A. %Z\Q;Zakrczj?J WKko?zwar:jli
kolejnosé k i j h t i '
O1eInosc wykonywania | wymagajacych - powtarzania 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 etapow

procesu obliczeniowego
nazywamy:

A. double

B. cyklicznymi

C. powtorkowymi

D. liniowym

skrzynka operacyjna B. wykonuj instrukcje A
B. skrzynka decyzyjna z doktadnie n razy

warunkiem C. jesli  spetniony jest
C. obie odpowiedzi s3 warunek W, to wykonaj

prawidtowe instrukcje A; w
D. zadna odpowiedZ nie przeciwnym razie

jest poprawna

wykonaj instrukcje B
D. Zzadna odpowiedZ nie
jest poprawna
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| 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, ktére stuzg do
A. jezyk angielski A. wezet nadrzedny A.  sekwencyjnosc rozwigzania algorytmu to:
B. jezyk matematyki B. wezet gtowny B. jednoznacznos¢ A. etapy
C. jezyk przepisow | C. wezetterminalny C. obie odpowiedzi s3 | 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
L Pyt. 18 | W  schemacie blokowym
- . ) Schemat blokowy algorytmu
) . W jednym kroku algorytmu poszczegdlne operacje )
Do metod zapisywania o ) charakteryzuje:
, . opisuje sie: przedstawione s za
algorytmow nalezy: : . N A. prosta zasada budowy
. A. tylko jedna operacje pomocy odpowiednio
A. opis stowny o . B. tatwa kontrola
: B. co najmniej dwie potgczonych: L
B. drzewo decyzyjne operacie A skrzvnek pOprawnosci
C. obie odpowiedzi s3 p ) N ' _y_’ algorytmu
) C. wiele operacji B. klockéw ; Lo
prawidtowe . , . : N C. obie odpowiedzi sg
. o D. nieskonczona liczcbe | C. obie odpowiedzi s3 -
D. zadna odpowiedZ nie N ) prawidtowe
) operacji prawidtowe . o
jest poprawna . T D. Zadna odpowiedz nie
D. zadna odpowiedZ nie .
. jest poprawna
jest poprawna
Pyt. 21 Pyt. 23
Pyt 22 Pyt. 24
Drzewo decyzyjne jest: 7 Kasdv 7 wezlow  mose
A. statyczng strukturg . ) ) Y , Q Wezet, ktéry nie posiada
. Node to inaczej: posiadac tylko jeden: .
zbudowang z weztéw ) rodzica to:
. A. rodzic A. wezet nadrzedny
B. bierng strukturg A. wezet nadrzedny
. B. wezet B. wezet potomny ,
zbudowang z weztéw ) B. wezet gtéwny
. C. potomek C. wezetterminalny -
C. dynamiczng strukturg D wezet sléwn D. odpowieds b) i ¢ jest C. wezetterminalny
zbudowang z weztéw ' G2ele y P J D. kazdy wezet ma rodzica
. . porawna
D. Zadnaz powyzszych
Pyt. 27
Pyt. 26
Pyt. 25 Pyt. 28
i | o Operator przypisania to Y
teracja jest to: L
Wzorce tworzenia operator, ktory: Blok wprowadzania danych

algorytmdéw komputerowych
to inaczej:
A. parytety

paradygmaty

A. jednokrotne wykonanie
fragmentu programu

B. sprawdzanie
wprowadzonego warunku
C. wielokrotne powtarzanie

wykonania tej samej instrukcji

B.
C. parafrazy
D. Zzadnaz powyzszych

D. przypisanie zmiennej
wartosci

A. wprowadza nowg
zmienng

B. powoduje zmiane nazwy
zmiennej

C. powoduje wykonanie
petli w programie

D. zwraca wartosc réwna

wartosci przypisanej

jest oznaczany na schemacie
blokowym:

A. elipsa

B. réwnolegtobokiem

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. prostokgtem

Pyt. 30
Algorytm to:
A. problem do analizy
B. polecenia uzywane w
jezykach programowania
C. skoniczony cigg
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 zawiera:
A. zawiera zestaw operacji
wykonywanych sekwencyjnie
B. warunek logiczny

C. petle

D. instrukcje warunkowa

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. e|lmll’]aCJI.WyI’1.IkOIW zbiory Lunkc.le Lo . 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 utamkdéw do . .
D. NWW o . . . . D. zmienng ze znakami
D. eliminacji poszczegdlnych wspadlnego mianownika specialnvmi
danych wejsciowych zbioru D. wyznaczania NWD pecjainy
| Pyt. 39 |
W metodzie sortowania
przez wybor:
Pyt. 38 A. algorytm jest niestabilny,
Pyt. 37 : y 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. 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
jedng 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 ztozonosc
obliczeniowa:

A. logarytmiczna

B. algorytmiczng

C. liniowo-algorytmiczna
D. liniowa

| 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. instrukcije 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. logarytmiczng

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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