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Ocene celujgca otrzymuje uczen, ktory spetnia kryteria ocen nizszych, a ponadto:

charakteryzuje skomplikowane sytuacje algorytmiczne, proponuje optymalne rozwigzanie
sytuacji problemowej z zastosowaniem ztozonych struktur danych i biblioteki STL jezyka C++,
pisze programy o wysokim stopniu trudnosci: z olimpiad przedmiotowych, konkurséw
informatycznych lub oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku,

wyszukuje palindromy lub anagramy w plikach tekstowych,

tworzy palindromy z napisdw, dopisujgc minimalng liczbe znakow,

pisze program rozktadajacy liczbe ztozong na dwie liczby pierwsze (hipoteza Goldbacha),
implementuje w jezyku C++ algorytm Euklidesa, stosujgc iteracje i rekurencje,

pisze programy szyfrujgce i deszyfrujgce z wykorzystaniem zaawansowanych szyfrow (np.
permutacyjny lub Vigenere’a) i roznych kluczy,

implementuje w jezyku C++ algorytm wyszukiwania binarnego w wersji rekurencyjnej,
pisze programy sortujgce dane réznego typu w plikach tekstowych (liczby, napisy, pary),
stosuje zaawansowane algorytmy i struktury danych do wyszukiwania spéjnych podciggow,
stosuje zaawansowane algorytmy wyszukiwania, np. najlepszego wyboru (trwatych par),
stosujac rekurencje,

pisze programy obliczajace liczbe operacji przenoszenia krgzkdw w problemie wiez Hanoi,
stosujac iteracje i rekurencje,

stosuje w programach algorytmy sortowania inne niz omawiane na lekcjach (np. heapsort),
bierze udziat w olimpiadach i konkursach, zajmujgc punktowane miejsca,

w projektach zespotowych przyjmuje role lidera.

Ocene bardzo dobrg otrzymuje uczen, ktéry spetnia kryteria ocen nizszych, a ponadto:

charakteryzuje sytuacje algorytmiczne, proponuje sposoby ich rozwigzania,

pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci: oznaczone trzema gwiazdkami w
podreczniku,

optymalizuje rozwigzania,

stosuje zaawansowane funkcje srodowiska i jezyka programowania (np. z biblioteki STL),
dobiera struktury danych i metody do rodzaju problemu,

pisze programy konwertujgce liczby miedzy réznymi systemami pozycyjnymi,

w programach wykonujgcych dziatania na liczbach w réznych systemach pozycyjnych
wykorzystuje biblioteke string i strukturalne typy danych,

wykorzystuje rozwiniecie binarne liczby dziesietnej w algorytmie szybkiego podnoszenia do
potegi,

wykonuje operacje arytmetyczne na liczbach w réznych systemach, implementuje je w
jezyku C++,

stosuje rézne sposoby przekazywania parametrow do funkcji, uzasadnia ich uzycie,
pisze funkcje typu logicznego, np. sprawdzajacg, czy napis jest palindromem,



e sprawdza, czy napisy sg anagramami, stosujgc sortowanie lub zliczanie znakéw,

e przy testowaniu liczby na pierwszosc¢ stosuje funkcje typu logicznego,

e wyszukuje liczby blizniacze,

e wykorzystuje algorytm Euklidesa do dziatan na utamkach, stosujac struktury lub pary (typ
pair),

e szyfruje dane wczytane z pliku z uwzglednieniem polskich znakéw diakrytycznych,

e pisze program odczytujacy informacje ukryta za pomocg szyfru Cezara z wykorzystaniem
analizy czestosci znakéw w tekscie,

e pisze program wyszukujgcy jednoczesnie minimum i maksimum w zbiorze z wykorzystaniem
metody ,dziel i zwyciezaj” oraz podaje wzér na liczbe wykonywanych operacji,

e szacuje ztozono$¢ obliczeniowg programdw sortujgcych, modyfikuje funkcje sortujace,
zmieniajgc porzadek sortowania,

e wykorzystuje poznane algorytmy do rozwigzywania problemdéw nieomawianych na lekcjach,

e optymalizuje program realizujacy algorytm sita Eratostenesa i szacuje jego ztozonosé
Czasowa,

o wyszukuje spdjne podciagi w plikach tekstowych, stosujgc optymalne algorytmy (w tym
programowanie dynamiczne), wyjasnia ich dziatanie,

e pisze programy wyszukujace lidera i idola w zbiorze, optymalizuje je, szacuje ztozonos¢
CZasowa,

e pisze programy obliczajace liczbe operacji przenoszenia krgzkdw w problemie wiez Hanoi,
stosujac iteracje i rekurencje,

e doimplementacji rozszerzonego algorytmu Euklidesa stosuje zaréwno iteracje, jak i
rekurencje,

e stosuje metody zachtanng i dynamiczng w problemach kasjera, harmonogramu
wykorzystania sali, pakowania plecaka i wyszukiwania drogi, wskazuje wady i zalety obu
metod, szacuje ztozonos¢ czasows,

e aktywnie uczestniczy w realizacji projektu zespotowego na wszystkich jego etapach,
prezentuje efekty wspdlnej pracy.

Ocene dobrg otrzymuje uczen, ktory spetnia kryteria ocen nizszych, a ponadto:

e okresla specyfikacje algorytmu (dane, wynik),

e pisze programy o réoznym stopniu trudnosci, szacuje ich efektywnosé,

e przedstawia omawiane algorytmy w postaci opisu stownego, listy krokow, schematu
blokowego, pseudokodu,

e dobiera typy danych do realizacji problemu,

e stosuje zmienne typu unsigned w tworzonych programach,

e pisze programy konwertujgce liczby miedzy systemem dziesietnym i binarnym,

e implementuje w jezyku C++ algorytmy wykonujgce dziatania arytmetyczne na liczbach w
réznych systemach,

e w algorytmach zamiany wykorzystuje zaleznosci miedzy systemami binarnym, ésemkowym i
heksadecymalnym,

e omawia sposodb reprezentacji obrazéw w komputerze, korzystajac z takich pojec jak: piksel,
model RGB, kanat alfa,

e wyjasnia, na czym polega digitalizacja (dyskretyzacja) dzwieku,

e wyjasnia zasade tworzenia animacji,



stosuje rézne sposoby przekazywania parametrow do funkcji: przez wartos¢, referencje lub
wskaznik,

implementuje w jezyku C++ algorytmy sprawdzajgce, czy napis jest palindromem,

pisze programy sprawdzajgce, czy dwa napisy sg anagramami, wykorzystujac funkcje sort z
biblioteki STL,

implementuje w jezyku C++ i optymalizuje algorytm sprawdzajacy, czy liczba jest pierwsza,
pisze program rozktadajgcy liczby na czynniki pierwsze,

stosuje w programach algorytm Euklidesa do obliczenia NWD i NWW,

wykorzystuje algorytm Euklidesa do dziatarh na utamkach,

szyfruje dane wczytane z pliku tekstowego,

implementuje w jezyku C++ algorytm zliczania znakéw w tekscie oraz wyszukujacy
maksimum z wykorzystaniem tablic,

stosuje algorytm wyszukiwania binarnego i oszacowuje jego ztozono$é czasowa,

pisze programy sortujgce metodami prostymi z zastosowaniem funkcji typu void,

stosuje algorytmy sortowania szybkiego i przez scalanie,

pisze program realizujgcy algorytm sita Eratostenesa,

implementuje w jezyku C++ algorytmy wyszukujgce spdjne podciagi o roznych cechach,
stosuje w programach algorytmy wyszukiwania lidera i idola w zbiorze,

poréwnuje algorytmy iteracyjne i rekurencyjne (liczbe wykonywanych operacji), szacuje ich
ztozonosé czasowsy,

zapisuje w postaci programu rozszerzony algorytm Euklidesa, wyjasnia jego dziatanie i
zastosowanie,

stosuje metode zachtanng w programach — problem kasjera, harmonogram wykorzystania
sali, wyszukiwanie drogi, pakowanie plecaka,

uczestniczy w realizacji projektu zespotowego na wszystkich jego etapach, bierze czynny
udziat w tworzeniu dokumentacji projektowe;j.

Ocene dostateczng otrzymuje uczen, ktdry spetnia kryteria oceny dopuszczajgcej, a ponadto:

przedstawia krdétkie algorytmy w postaci listy krokdéw, opisu stownego, pseudokodu,
schematu blokowego,

dodaje liczby binarne,

konwertuje liczby miedzy pozycyjnymi systemami liczbowymi,

wykonuje dziatania arytmetyczne na liczbach w systemach liczbowych o réznych
podstawach,

przedstawia liczby w kodzie U2,

definiuje pojecie zdania logicznego, charakteryzuje podstawowe operacje logiczne
(koniunkcja, alternatywa, negacja) oraz operatory logiczne,

charakteryzuje wybrane typy zmiennych stuzacych do zapisu liczb catkowitych w jezyku C++:
short int, int, long int, long long int,

pisze programy wykonujace dziatania na liczbach catkowitych,

korzysta z biblioteki string do operacji na taricuchach znakow,

wykonuje operacje na napisach, wykorzystujgc stowa kluczowe: size, find, substr, erase,
toupper, tolower,

wczytuje napisy ze spacjami, wykorzystujgc stowo kluczowe getline,

tworzy algorytmy sprawdzajgce, czy napis jest palindromem,

przedstawia w postaci algorytmu problem wyszukiwania anagraméw,



przy pisaniu programow stosuje witasne funkcje réznych typéw, w tym funkcje typu void,
wyjasnia rdznice miedzy parametrami formalnym i aktualnym, a takze miedzy zmiennymi
lokalng i globalng,

implementuje w jezyku C++ algorytm naiwny sprawdzajacy, czy liczba jest pierwsza,
implementuje w jezyku C++ algorytm Euklidesa w wersjach z dzieleniem i odejmowaniem,
pisze program szyfrujacy napis szyfrem Cezara,

omawia algorytm zliczania znakdéw w tekscie oraz wyszukujgcy maksimum z wykorzystaniem
tablic,

implementuje w jezyku C++ algorytmy wyszukiwania liniowego i liniowego z wartownikiem,
poréwnuje ich efektywnos¢,

przedstawia w postaci listy krokéw lub schematu blokowego algorytmy sortowania prostego
(bgbelkowe, przez wybieranie) oraz szybkiego i przez scalanie, okresla operacje dominujace,
omawia algorytm sita Eratostenesa,

przedstawia algorytmy znajdowania spdéjnych podciggdw, wyznaczania najdtuzszego z nich
oraz podciggu o najwiekszej sumie elementow,

omawia algorytm znajdowania idola i lidera w zbiorze,

implementuje w jezyku C++ algorytmy rekurencyjne: obliczanie elementdw ciggu
Fibonacciego, wartosci silni i potegi,

omawia rozszerzony algorytm Euklidesa,

formutuje algorytm wydawania reszty minimalng liczbg monet, harmonogramu
wykorzystania sali, pakowania plecaka, znajdowania drogi metodami zachtanng i
dynamiczng,

uczestniczy w realizacji projektu zespotowego, wykonujac powierzone mu zadania.

Ocene dopuszczajgcy otrzymuje uczen, ktory:

definiuje podstawowe pojecia z algorytmiki i programowania: algorytm, program, warunek,
iteracja, rekurencja,

wymienia sposoby reprezentacji algorytmow,

korzysta ze srodowiska programistycznego: pisze w nim kod, kompiluje i uruchamia
program, odczytuje i zapisuje pliki,

pisze programy o niewielkim stopniu trudnosci,

omawia pojecia: ztozonos¢ obliczeniowa algorytmu, algorytm naiwny, algorytm optymalny,
ztozonos¢ pesymistyczna, ztozonosé oczekiwana (Srednia),

korzysta z podstawowych funkcji jezyka: operacji wejscia i wyjscia, instrukcji warunkowych i
iteracyjnych, gotowych funkgcji bibliotecznych,

wymienia podstawowe typy danych, operacje arytmetyczne i logiczne,

w pisanych programach korzysta ze strukturalnych typéw danych: napiséw, struktur, tablic,
definiuje pojecie systeméw liczbowych,

wyjasnia, czym jest tablica kodéw ASCII,

wymienia systemy liczbowe uzywane w informatyce,

konwertuje liczby miedzy systemami binarnym i decymalnym,

dodaje pisemnie liczby binarne,

wyjasnia, czym sg palindrom i anagram, podaje przykfady,

podaje definicje liczby pierwszej i liczby ztozonej,

implementuje w jezyku C++ algorytm zliczajgcy dzielniki danej liczby,



omawia geometryczng interpretacje algorytmu Euklidesa,

definiuje pojecia: kryptologia, kryptografia, kryptoanaliza, tekst jawny, klucz, szyfrogram,
rozréznia szyfry podstawieniowe i przestawieniowe,

omawia szyfr Cezara jako przyktad szyfru podstawieniowego i szyfr kolumnowy jako przyktad
szyfru przestawieniowego,

wyjasnia, na czym polega tamanie szyfru,

omawia algorytm zliczania znakéw w tekscie,

wyjasnia, na czym polega metoda , dziel i zwyciezaj”,

wczytuje dane z pliku tekstowego, zapisuje wyniki w pliku,

omawia algorytmy wyszukiwania liczby w zbiorach uporzgdkowanym i nieuporzgdkowanym,
stosuje funkcje losujgcag w tworzonych programach,

omawia metody sortowania prostego (bgbelkowe, przez wybieranie) oraz szybkiego i przez
scalanie na przyktadowych danych,

wypisuje liczby pierwsze z zadanego przedziatu, stosujgc metode sita Eratostenesa,
wyszukuje w ciggu liczb spdjne podciagi (nierosnacy, niemalejacy, staty), wskazuje
najdtuzsze, oblicza ich sume,

wskazuje idola i lidera w zbiorze danych,

definiuje pojecia iteracji i rekurencji,

omawia zasade ztotego podziatu,

opisuje rozszerzony algorytm Euklidesa,

omawia metody zachtanne na przyktadzie problemu kasjera, harmonogramu sali, pakowania
plecaka i wyszukiwania drogi,

porownuje metody zachtanng i dynamiczng,

uczestniczy w realizacji projektu zespotowego, wykonujac powierzone mu zadania o
niewielkim stopniu trudnosci.

Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktory:

nie opanowat podstawowych wiadomosci i umiejetnosci, co uniemozliwia zdobywanie
dalszej wiedzy,

nie jest w stanie scharakteryzowa¢ podstawowych poje¢ (algorytm, warunek, iteracja,
rekurencja),

nie zna prostych algorytmow,

nie rozwigzuje najprostszych zadan,

nie bierze czynnego udziatu w lekcjach, nie wykonuje zadan, nie pisze programow, nie
odrabia prac domowych.



