Program nauczania informatyki dla zaje¢ pozalekcyjnych
dla uczniéw uzdolnionych informatycznie
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1. Informacje ogdlne

Przedstawiony program powstat w celu podzielenia sie doswiadczeniami z pracy
z uczniem uzdolnionym w zakresie algorytmiki i programowania. Jest on skierowany do
nauczycieli informatyki w szkofach ponadpodstawowych, ktérzy chcieliby poméc swoim
zdolnym uczniom rozwing¢ informatyczne skrzydta, skierowac ich na droge, ktérej jednym
z etapdw jest udziat w Olimpiadzie Informatycznej.

Swoim doswiadczeniem dzieli sie tu nauczyciel, z wieloletnim stazem pracy z uczniem
zdolnym, nauczyciel informatyki w VI Liceum Ogdlnoksztatcgcym w Bydgoszczy, ktérego
uczniowie kazdego roku biorg udziat w Olimpiadzie Informatycznej. Przedstawiony program
jest wspdlnym wyktadnikiem wieloletniej pracy w szkole, obserwacji i rozméw z uczniami,
a takze szeroko rozumianej wspodtpracy i wymiany doswiadczen z innymi nauczycielami-
opiekunami olimpijczykdéw z wielu osrodkédw w Polsce. Program przewidziany jest na pierwszy
rok nauczania.

2. Cele.

— Celem, dla ktérego powstat ten program jest préba udzielenia wsparcia zdolnym
uczniom ze szkét ponadpodstawowych i ponadgimnazjalnych oraz ich nauczycielom w
rozplanowaniu wspdlnej pracy na zajeciach pozalekcyjnych w pierwszym roku nauki.

— Celem nadrzednym programu, przy spetnieniu wszystkich przyjetych zatozen, bedzie
zwiekszenie motywacji do dalszego rozwoju, potwierdzone po pierwszym roku
udziatem uczestnikéw zajeé w pierwszym etapie Olimpiady Informatyczne;j.

3. Efekty ksztatcenia:

— Rozwdj umiejetnosci programowania w C++,
— Poznanie metod i strategii projektowania algorytmow,
— Poznanie nowych struktur danych,



Ksztattowanie umiejetnosci tworczego rozwigzywania zadan z uzyciem komputera,
rozwadj aktywnosci tworczej,

Podniesienie wiary w siebie i Swiadomosci swoich mocnych stron,

Zainteresowanie algorytmika i programowaniem,

Zachecanie uczniow do szerszego samodzielnego pogtebiania wiedzy z algorytmiki
i programowania,

Ksztatcenie umiejetnosci organizacji pracy, odpowiedzialnosci za wiasny rozwdj,
Podjecie przez ucznia préby udziatu w Olimpiadzie Informatycznej lub innych
konkursach algorytmicznych.

Opis wymaganych kompetencji uczniéw i propozycja sposobu weryfikacji ich
posiadania

Jednym z gtdwnych zatozen jest specyfika grupy docelowej — tematy zaje¢ przeznaczone
sg dla ucznidow uzdolnionych informatycznie. Uczen zdolny, w takim rozumieniu, to ten, ktéry
rozpoznaje problem, probuje rozwigza¢ go w sposéb twodrczy, logiczny, prawidtowy i czesto
oryginalny z uzyciem komputera. Proponowane metody weryfikowania zdolnosci:

A. Czasem uzdolnienia potwierdzajg wczes$niejsze osiggniecia ucznia: potwierdzone

C.

sukcesem uczestnictwo w konkursach matematycznych czy informatycznych
(algorytmicznych), przyktadowo: Olimpiada Informatyczna Junioréw (wczesniej
Olimpiada Informatyczna Gimnazjalistow), Konkurs Informatyczny Bdébr, Konkursy
Wojewddzkie z Informatyki lub Matematyki i tym podobne.

Obserwacje poczynan ucznia na zajeciach szkolnych z matematyki czy informatyki.

Podczas zajeé lekcyjnych mozna spostrzec pewne symptomy uzdolnien:

— Uczen jest ciekawy, dopytuje o kwestie nie objete przez program nauczania, jest
dociekliwy,

— Jest otwarty na nowe rozwigzania, baczny i czujny obserwator,

— Posiada obszerng wiedze, czesto wykraczajgcg poza program nauczania,

— Jego pomysty na rozwigzanie problemu sg nietypowe, ciekawe, oryginalne
i tworcze,

Test predyspozycji z wykorzystaniem famigtéwek, zadan logicznych z konkurséw
informatycznych lub olimpiad (np. Olimpiada Informatyczna Junioréw — pytania tury
testowej rok szkolny 2019/2020, Konkurs Informatyczny Bébr — wszystkie edycje).



5. Procedury osiggania celéw

A. Metody pracy z uczniami
Akceptowalne i pozgdane sg wszystkie formy ksztatcenia stwarzajgce warunki do:

— rozwoju zainteresowan, zdolnosci i uzdolnien,

— poszerzania wiedzy,

— doskonalenia umiejetnosci

— zwiekszenia, podtrzymania motywacji uczestnikéw zajec.

Przedstawiona koncepcja zaktada, ze obszernym fragmentem poczatkowej fazy wiekszosci
zaje¢ powinien by¢ konkurs algorytmiczny, w czasie ktérego uczniowie bedg prébowac
samodzielnie rozwigzywac problemy o réznym stopniu trudnosci. Nie ma lepszej metody niz
zadania praktyczne, czyli samodzielne doswiadczanie. Zadania, ktére uczniowie beda
probowac rozwigzad przy pomocy komputera muszg by¢ pieczotowicie dobrane, a ich poziom
trudnosci zréznicowany. Konkurs powinien by¢ zabawag i sprawiac rados¢ odkrywania, dlatego
nalezy bezwzglednie stworzy¢ warunki zabawy, wyeliminowac jakikolwiek stres, dlatego
z poczatku dozwalamy by mtodziez na cele konkursu taczyta sie w maksymalnie 2-osobowe
druzyny (wieksza ilos¢ oséb w druzynie powoduje demotywacje i stabszy przyrost
umiejetnosci, szczegdlnie niepozgdane w poczatkowej fazie rozwoju). Przeprowadzanie
konkurséow mozna oprze¢ o jedng zogdlnodostepnych platform z zadaniami (np.
szkoput.edu.pl). W czasie niektorych zajec (na przyktad przy wprowadzaniu rekurencji) uzywac
mozna testow i kwestionariuszy.

Na kazdych zajeciach po zakonczonym konkursie, znajduje sie miejsce na dyskusje
przyjetych sposobdw rozwigzan, omdwienie rozwigzan wzorcowych. Tu czesto pojawig sie
elementy wyktadu zagadnien poruszanych w zadaniach. Tu moze rozpetac sie prawdziwa
burza mézgéw. Nieraz do omdwienia zadan mozna poprosi¢ jednego z ucznidéw, ktéremu
udato sie wykonaé zadanie na maksymalng liczbe punktdw. Stwarza to dodatkowy element
aktywizujacy i motywujgcy. Na zakoniczenie zajec jest zawsze zadawana praca domowa, ktorg
stanowig zadania zwigzane z tematem zajeé. Praca domowa to rowniez runda (tu koniecznie
indywidualna) w konkursie na wymienionej platformie.

Punktacja uzyskana za zadania w ramach pojedynczych zaje¢ i w ramach prac domowych
jest sumowana i tak stopniowo powstaje ogdlna lista rankingowa uczestnikéw (grywalizacja —
zastosowanie mechaniki gier i wspdétzawodnictwa w celu zwiekszenia motywacji). Ponadto
sukcesy w konkursach, jak i systematyczna praca w zadaniach domowych sg nagradzane
dodatkowymi ocenami z informatyki (za aktywnos¢ wykraczajgcg ponad program nauczania).
Wysokie miejsca w rankingach mogg by¢ réwniez kazdorazowo nagrodzone symboliczng,
drobng nagrodg, np. cukierkiem, a oprdcz tego mozna, za zgodg uczestnikdw, publikowa¢ co
tydzien w wybranym dniu liste rankingowg np. na gazetce w szkolnej pracowni. Doswiadczenie
pokazuje, ze element nagrody jest tu bardzo istotny ipowinien byé dostosowany do
warunkéw i do specyfiki grupy.


https://pl.m.wikipedia.org/wiki/Hobby
https://pl.m.wikipedia.org/wiki/Uzdolnienie

Najlepsi uczniowie, ktérzy uzyskali w rankingu ogélnym, po wszystkich zajeciach i pracach
domowych wysokie pozycje, mogg na przyktad na koniec roku szkolnego przygotowac
w formie dodatkowego projektu, pod kierunkiem nauczyciela, konkurs na famigtéwki lub
zadania logiczne dla wszystkich chetnych ucznidw w szkole.

Dodatkowa, nieodtgczng forma ksztatcenia powinno by¢ samoksztatcenie. Uczerh moze
z polecenia nauczyciela przygotowac jakis mini wyktad, dowdd itp. Poza tym dobrze jest
stawia¢ uczniom jasne cele, rozwdj dzieli¢ na etapy, motywowac do tworzenia swojego
wfasnego planu rozwoju, a takze do dokumentowania swoich poczynionych postepdw,
rozwigzanych zadan, tworzenia swojego informatycznego portfolio.

B. Srodki dydaktyczne

Warunki, w tym infrastruktura, niezbedne do realizacji zaje¢ (sprzet, oprogramowanie, zasoby
internetowe).

— Komputer dla kazdego uczestnika kétka, system operacyjny dowolny, konfiguracja
dowolna, komputery powinny by¢ wyposazone w kompilatory jezyka C++
(proponowane to: CodeBlocks, Dev C++ lub VS Code) i dostep do Internetu, gdzie
uczniowie zamiast uzywac kompilatora, mogg zamiennie pisac¢ programy online (np. na
platformie repl.it), a takze by mogli w czasie konkurséw wysytac¢ swoje rozwigzania na
platforme z automatycznym sprawdzaniem (proponowany: szkoput.edu.pl)

— Rzutnik, tablica z pisakami lub kredg utatwiajgce prowadzenie wyktadowej czesci zajeé,

— Dostep dla nauczyciela do platformy z zadaniami (np. szkoput.edu.pl)

6. Ewaluacja

Zrédtem informacji o efektach pierwszego roku pracy bedzie przede wszystkim wywiad -
luZzna rozmowa z uczniami, uczestnikami kota. Catoroczna obserwacja ich pracy i postepow
w nauce powinna znalez¢ potwierdzenie w ich systematycznie tworzonym portfolio.
Poswiadczeniem zdobytych umiejetnosci bedzie podjecie préby uczestnictwa w konkursach
algorytmicznych , na przyktad w Olimpiadzie Informatycznej, a takze miejsce w rankingu
uzyskane po catym roku zajeé.



7. Plan zajec.

Sugerowany czas trwania kazdych zajec¢ to 4 godziny lekcyjne (180 min). Wszystkie zajecia maja podobny harmonogram:

— faza pierwsza - oméwieniem zadan z prac domowych.

— faza wstepna — okreslenie tematu zaje¢, celow. Krotki wstep

— faza doswiadczalna - konkurs z wykorzystaniem zaproponowanych zadan (jesli przy zadaniu nie okreslono pochodzenia lub

autora danego zadania, to znaczy ze zadanie pochodzi z zasobdw wtasnych)

— faza nauki / czes¢ wyktadowa potgczona z omodwieniem zadan z biezgcego konkursu

— faza podsumowujgca i utrwalajgca — zadania do wykonania samodzielnego w domu (przekazanie uczniom ze jest to

integralna czes¢ nauki)

Tresci programowe

Lp. Temat / cel zajeé . Przyktadowe zadania
P / 1€ w odniesieniu do sylabusa y
1 Podstawy programowania w C++. Srodowisko programistyczne i jego obstuga 1.1.Trojkat
Cele: Zmienne i ich typy, wyrazenia arytmetyczne 1.2.Prostokat
— Opanowanie jezyka programowania W | |nstrykcje strumieniowego wejscia i wyjécia, formatowanie | 1.3.Fizz Buzz
stopniu umozliwiajgcym zapis prostych e o co e L .
algorytmow wyjscia, synchronizacja wejscia i wyjscia strumieniowego 1.4.Choinka
' Instrukcja warunkowa i operatory logiczne, typ logiczny. 1.5.Dzielniki

—  Zapoznanie z platforma szkoput.edu.pl
— Pierwsze algorytmy iteracyjne
— Rola optymalizacji czasu pracy programu

Zdania logiczne, ztozone zdania logiczne.

Instrukcja iteracji (for, while, do while)

Typ napisowy i petla przegladajgca kolejne znaki.
Funkcje, parametry funkcji, zasieg zmiennych.
Zapoznanie z systemem automatycznego sprawdzania
rozwigzan uczniéw, testowanie programow.

1.6.Pierwszos¢ liczby

Zadanie domowe
1.7.Dodawanie utamkoéw
1.8.Uszkodzona klawiatura




Czas dziatania programu, ztozonos¢ obliczeniowa (operacja | 1.9.Urodziny
wiodaca) 1.10.Suma
Algorytmy: pierwiastkowy test pierwszosci, wyznaczanie
dzielnikéw liczby, algorytm Euklidesa (wersja iteracyjna),
Zabawa z tablicami jednowymiarowymi | Tablice statyczne jednowymiarowe, deklaracja, 2.1. Naj naj
—czes¢ | przeszukiwanie liniowe, znajdowanie wartosci najmniejszej | 2.2.Figury (Jacek Tomasiewicz -
Cele: /najwiekszej ILOCAMP11)
— Tablice jednowymiarowe jako podstawowy | 7jiczanje elementéw 2.3.Monety  (Jacek Tomasiewicz —
Z‘l’i‘r’;;tj’sli‘iih‘”ga”'zaqe danych w zadaniach | b .- kowanie zbioru ILOCAMP10)
_  Poznanie podstawowych algorytméw i | VECtOT (STL) 2.4. Zaktad (Michat Majewski -
trickéw do przetwarzania danych w tablicach | Biblioteka algorithm (funkcja sort) ILOCAMP11)

2.5. Permutacja (Jacek Tomasiewicz —
ILOCAMP3)
2.6. Odchudzanie (Jacek Tomasiewicz —
ILOCAMP10)

Zadanie domowe:
2.7. Samochody (Jacek Tomasiewicz —

ILOCAMP11)
2.8.Pinezki (Joanna Bujnowska  —
ILOCAMP10)
Zabawa z tablicami jednowymiarowymi | Gasienica 3.1. Dziewczynki (Jacek Tomasiewicz —
—czesé Pojecie metody sitowej - brute force. ILOCAMP10)
Cele: j/w Ztozonos¢ algorytmoéw — notacja wielkiego O. 3.2. Najlepsze sumy (Matura 2005)

Klasy funkcji ztozonosci (logarytmiczna, liniowa, nlog n,
kwadratowa, szescienna, wykfadnicza).

Podcigg o najwiekszej sumie

Sumy prefiksowe

Lider zbioru

3.3. Tasma
ILOCAMP10)
3.4. Bilet (Jacek Tomasiewicz — Podlaski
turniej w programowaniu zespotowym)

(Jacek Tomasiewicz -




Zadanie domowe

3.5. Dtuga tasma (Jacek Tomasiewicz —
ILOCAMP4)

3.6. Zliczacz liter (0iG1)

2.11. Bierki (OIG1)

2.12. Patyki (PA2002)

Podstawowe algorytmy na liczbach

catkowitych.

Cele:

— Poznanie niektérych zagadnien z teorii liczb

— Zaznajomienie z rekurencjg

—  Wyksztatcenie umiejetnosci rekurencyjnego
postrzegania niektérych problemow

Funkcje rekurencyjne

Algorytm Euklidesa w wersji rekurencyjnej
NWW

Sito Eratostenesa

Rozkfad na czynniki pierwsze

4.1. Zrozumie¢ rekurencje (Ol))

4.2. Korale (matura 2014)

4.3. Rekurencja (O1G8)

4.4. Wesota matpka (Joanna Bujnowska —
ILOCAMP11)

4.5. Pierwsza czy ztozona

4.6. Rozktad na czynniki pierwsze

Zadanie domowe

4.7 1los¢ dzielnikéw liczby (za pomoca Sita)
4.8.Liczby pierwsze

4.9.Tablica liczb

4.10.0bwdd prostokata

4.11. Monety2

Odwieczny problem z porzadkiem.

Cele:

— Poznanie
danych.

— Zademonstrowanie strategii Dziel i zwyciezaj

niektérych metod sortowania

Sortowanie wybranymi metodami: przez wstawianie, przez
scalanie, szybkie

Dziel i zwyciezaj.

Rekurencyjna realizacja funkcji sortujgcych.

Funkcja sort (biblioteka algorithm)

Ztozonos$¢ czasowa funkcji sortujgcych.

5.1. lloczyn — (Jacek Tomasiewicz- Podlaski
Konkurs w Programowaniu Zespotowym)
5.2. Karty (Codeforces)
5.3.Programowanie zesp. (Codeforces)
5.4. Sortowanie Bizuterii (OIG1)

5.5. Izolator (OI9)

Zadanie domowe

5.6. Tory kolejowe (Jacek Tomasiewicz - V
ILOCAMP)

5.7. Flaga Polski (autor nieznany)




Porzadek  kluczem do  szybkiego

wyszukiwania. Wyszukiwanie binarne.
Cele:

Wyszukiwanie binarne (szukanie wartosci).
Ztozonos¢ logarytmiczna - dziel i zwyciezaj
Wyszukiwanie binarne po wyniku.

6.1.Wyszukiwanie binarne
6.2.Zagadka  Nicolo  Tartaglii
algorytmiki main2)

(kurs

- E?nz:ri';ieo algorytmu  wyszukiwania | gihlioteka algorithm (lower_bound i upper_bound) 6.3. Akcelerator (kurs algorytmiki main2)
| . . . . .
- Poznanige kolejnego  przyktadu uzycia Intuicyjne pojecie logarytmu.
strategii Dziel i zwyciezaj
Zadanie domowe
6.4. Analiza algorytmu (matura 2018)
6.5. Pierwiastek
6.6. Warto$¢ rowna indeksowi.
Tablice dwuwymiarowe. Deklaracja tablicy dwuwymiarowej, podziat na wiersze i | 7.1. Sumy czesciowe dwuwymiarowe
Cele: kolumny. 7.2. Problem 8 hetmandéw
— Biegte  postugiwanie  si¢  tablicami | 5556 odwotywania sie  do  elementéw  tablicy | 7.3. Zadanie Poziomki

dwuwymiarowymi w jezyku C++,
— Poznanie przeszukiwania z
nawrotami.
— poznanie kolejnego przyktadu zastosowania

strategii Dziel i zwyciezaj.

strategii

dwuwymiarowe;.
Problem 8 hetmandw, strategia przeszukiwania z
nawrotami, rekurencja.

Zadanie domowe:
7.4. Zadanie Macierz Jordana
7.5. Zadanie Klatka Jordana

Systemy pozycyjne. Arytmetyka wielkich
liczb.

Szybkie potegowanie modularne.

Cele:

— Poznanie zadan olimpijskich w ktérych liczby
sg zbyt wielkie na dowolny typ danych
liczbowych w C++,

— poznanie sposobow zamiany liczb miedzy
systemami pozycyjnymi,

— poznanie algorytmu szybkiego potegowania.

— Szybkie potegowanie modularne

Duze liczby i ich sposoby reprezentacji w programie
Dodawanie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie catkowite
przez dwa duzych liczb.

Dodawanie i odejmowanie duzych liczb rzeczywistych.

Systemy liczbowe (reprezentacja liczb w komputerze),

Jak duzo miejsca zajmujg liczby w systemie o podstawie p.
Pojecie logarytmu (ilo$¢ bitéw w reprezentacji binarnej)
Zamiana liczby z systemu dziesiethego na dowolny i
odwrotnie (przesuniecia bitowe).

Jak szybko podnies¢ do potegi przy duzym wyktadniku.

8.1.Julka (Krzysztof Diks PA2003)
8.2.Sumujacy Jas (0IG1)

Zadania domowe:
8.3. Majatek Billa G. (Marcin Boniecki —
pl.spoj.com)




9 | Algorytmy zachtanne i dynamiczne. Programowanie dynamiczne - konstruowanie optymalnego | 9.1. Oszczednosci Bitka (Codeforces)
Cele rozwigzania na podstawie wynikow wczesniejszych obliczern | 9.2. Sklep Odziezowy
- P:’;&aenr;eé kolejnych strategii rozwigzywania | \etoda zachtanna — podejmowanie dziatan, ktére wydaja sie | 9.3.Liczby Fibonacciego
W. .
- Eéwiadomienie niekorzysci powstajacych optymalne na dana C'hW'I|Q. . .
orzy  korzystaniu  z  rekurencji  w Algorytm wyznaczania liczb Fibonacciego
rozwigzywaniu  niektérych  probleméw | Problem wydawania reszty Zadanie domowe:
programistycznych. 9.4. Klocki (0IG3)
9.5. High Profit Only (z zasobdéw
szkopul.edu.pl)
9.6.Zachlanny waz atakuje (z zasobdéw
szkopul.ed.pl)
10 | Algorytmy tekstowe Wymienia i rozumie podstawowe pojecia dot. przetwarzania | 10.1.Palindromy (tukasz Jocz -
Cele tekstow ILOCAMP11)
— Przedstawienie  podstawowych  poje¢ | Przedstawia sposoby reprezentacji tekstéw w programie w | 10.2.Palindroliczby (OIG3)
zwigzanych z przetwarzaniem napisow. jezyku C++,
— Algorytmy: wyszukiwania wzorca w tekscie | potrafi  zastosowaé w typowych zadaniach wybrane | Zadanie domowe:
oraz test na palindrom. algorytmy dla tekstéw: Wyszukiwanie wzorca w tekscie | 10.3.Szablon (O112) — dla chetnych
algorytmem naiwnym oraz algorytmem KMP, 10.4.KMP (Rafat Nowak — pl.spoj.com)
Zna algorytm sprawdzania czy podany tekst jest 10.5.Antysymetria (OI17) — dla chetnych
palindromem (alg.naiwny oraz algorytm Manachera)
11 | Geometria Stosuje technike zamiatania 11.1.Przynaleznos¢ punktu do odcinka
Zna algorytmy: znalezienia tzw. wypuktej otoczki, znalezienia | 11.2.Przecinanie sie odcinkow
najblizszej pary punktow (dziel i zwyciezaj) 11.3.Punkt wewnatrz trojkata
Cele najdalszej pary punktéw (otoczka), sortowanie kgtowe, 11.4.Punkt wewnatrz wielokagta wypuktego
— Poznanie sposobéw  rozwigzywania z 11.5.Wspdtliniowos¢ punktow

pomocy komputera niektérych problemoéw z
dziedziny geometrii  analitycznej na
ptaszczyinie.

Umie napisa¢ program okreslajgcy potozenie punktu
wzgledem odcinka, wykry¢ fakt przecinania odcinkow,
zlokalizowac potozenie punktu wzgledem wielokata.

Zadanie domowe:
11.6.Wyspa (0I9)
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Teoria graféw |
Cele:

Podstawy matematyki dyskretnej — grafy —
poznanie podstawowych pojeé i algorytmow
grafowych.

Poznanie jak i w jakim czasie za pomoca
komputera mozemy rozwigzywaé niektdre
problemy grafowe.

Uczen poznaje podstawowe pojecia teorii graféw: grafy
nieskierowane i skierowane, wierzchotki, stopien
wierzchotkdéw, krawedzie, wagi krawedzi, $ciezki, cykle
(Eulera i Hamiltona), spdéjnosc grafu, silna spdjnosé, podgrafy,
drzewa i lasy, grafy wazone, drzewa rozpinajace, minimalne
drzewa rozpinajace, klasy graféw (dwudzielne, planarne),
metody przechodzenia graféw, grafy specjalne
Omawia i rozumie problem skojarzen
dwudzielnych

Zna i potrafi okresli¢ ztozonos¢ a takze napisa¢ Algorytm
Dijkstry — znajdujgcy najkréotszg droge w grafach o
nieujemnych wagach krawedzi.

w grafach

12.1.Koneksje

12.2.Wszystkie zony
12.3.Drzewo i jego gataz
12.4.llos¢ mozliwych przejazdow
12.5.Plansza (OIG8)

12.6. Dijkstra (Szkopul.edu.pl)

Zadanie domowe:
12.7.Gildie (0117)
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Teoria graféw I
Cele: j/w

Uczen bada spéjnosc grafu,

rozumie sortowanie topologiczne, cykl Eulera

wyznacza minimalne drzew rozpinajgce

rozumie sposéb konstrukcji struktury zbioréw roztgcznych.
(Find and Union)

omawia i rozumie skojarzenia w grafach dwudzielnych
(algorytm w czasie O(VE))*

13.1.Profesor Szu (Ol13)
13.2.Plan budowy autostrad (ONTAK2011)
13.3.Bajtocja OIG1

Zadanie domowe:

13.4.Przemytnicy (O110)

13.5. Kolonie (szkoput.edu.pl — Kl Staszic)
13.6. Ustaw wedtug wzrostu

13.7. Misje

14

Podstawowe abstrakcyjne struktury

danych i ich implementacje
Cele:

Poznanie podstawowych struktur
abstrakcyjnych wykorzystywanych w
zadaniach olimpijskich

Stos
Kolejka

Kopiec binarny:

— Wstawianie elementu O(logn)

— Usuwanie elementu maksymalnego O(logn)

— Liniowe tworzenie nowego kopca z listy elementow

14.1.Wyrazenia nawiasowe (autor
nieznany)

14.2. Stwory (autor nieznany)

14.3. K-wywazone drzewa

14.4. Tasmy (OIG5)




Zadanie domowe:
14.5.Plakatowanie (0I116)
14.6. Wyprzedaz

14.7. Wieze
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ylle jest takich liczb ze..” Permutacje i
kombinacje.

Cele:

—  Podstawy kombinatoryki

podzbiory, permutacje, kombinacje (symbol Newtona),
symbol Newtona na duzych liczbach,

Obliczanie wspotczynnikdw dwumianowych

Tréjkat Pascala

15.1. Liczba Liczb (OIG8)
15.2. lle kwadratow
15.3. Bankiet (OIG1)
15.4. Kamyczki (O1G8)
15.5. Monety (OIG5)

Zadanie domowe:
15.6. Permutacja (OI15)




8. Literaturaiinne zasoby edukacyjne.
J. Tomasiewicz ,Zaprzyjaznij sie z algorytmami”
P. Stafczyk ,,Algorytmika praktyczna nie tylko dla mistrzéw”
W. Lipski ,,Kombinatoryka dla programistow”
Zadania archiwalne i tzw bfekitne ksigzeczki Olimpiady Informatycznej (oi.edu.pl)
T. Cormen ,, Wprowadzenie do algorytmow”
K. Diks, T. Idziaszek, J. tacki, J. Radoszewski ,, W poszukiwaniu wyzwan”, a takze ,, W poszukiwaniu wyzwan 2”
K. Diks, T. Idziaszek, J. tacki, J. Radoszewski , Przygody Bajtazara. 25 lat Olimpiady Informatycznej”
algorytmika.wikidot.com

Internetowe zasoby zadan algorytmicznych (szkoput.edu.pl, pl.spoj.com, Codeforces)



