Lank till Lektion. Gy. Tillampad programmering — Avancerad programmering

Provkonstruktion

Arskurs: Gymnasiet
Amne: Tillampad programmering
Tema: Avancerad programmering

Syfte

Syftet med provet ar att bedéma elevernas kunskaper och forstaelse fér avancerade
programmeringskoncept, inklusive rekursion och iterativa metoder, samt deras férmaga att
tillampa dessa tekniker for att I6sa komplexa problem.

Koppling till styrdokument

Centralt innehall

Denna lektion fokuserar pa avancerade programmeringskoncept, inklusive rekursion och
iterativa metoder samt grundlaggande programmeringsmonster. Eleverna far lara sig att
anvanda dessa tekniker for att I6sa mer komplexa problem och forsta hur de kan effektivisera
programkod.

Kunskapskrav

Eleven ska kunna anvanda avancerade programmeringsmetoder och forsta hur dessa kan
tilldmpas for att 16sa problem och optimera kod.

Prov

Faktafragor

1. Vad ar rekursion? A) Nar en funktion anropar sig sjalv B) Nar en funktion anropar en
annan funktion C) Nar en funktion kors flera ganger D) Nar en funktion skapar en ny
instans Ratt svar: A

2. Vilket av foljande ar ett exempel pa ett problem som ofta I6ses med rekursion? A)
Sortering av en lista B) Berakning av Fibonacci-sekvensen C) S6kning i en databas D)
Styrning av en loop Ratt svar: B

3. Vad kénnetecknar en iterativ metod? A) Den anropar sig sjalv B) Den anvander loopar for
att upprepa en process C) Den sparar resultat i en databas D) Den koérs endast en gang
Ratt svar: B


https://docs.google.com/document/d/1TR9pHzye9YHPzv6KPJ05_AGFvupLbDKT5EAykXWH3xQ/edit?usp=drivesdk

10.

11.

12.

13.

Vilket av foljande ar ett designmonster? A) Rekursion B) Loop C) Observer D) Iteration
Ratt svar: C

Vilken nackdel kan uppsta vid anvandning av rekursion? A) Den ar alltid ineffektiv B) Den
kan leda till stack overflow C) Den kan inte anvandas fér komplexa problem D) Den ar
alltid langsam Rétt svar: B

Vilken typ av problem &r ofta battre att I6sa med iterativa metoder? A) Problem med
manga aterkommande anrop B) Problem som kraver minneshantering C) Enkla loopar
och upprepningar D) Problem som har flera I6sningar Ratt svar: C

. Vad ar syftet med designmonster? A) Att optimera databaser B) Att spara tid vid

programmering C) Att skapa kod som ar lattare att ateranvanda D) Att skraddarsy
programvara Ratt svar: C

Vilket av féljande beskriver en basfall i rekursion? A) Ett villkor fér att stoppa rekursionen
B) Nar en funktion anropar sig sjalv for forsta gangen C) En iterativ version av en funktion
D) En funktion som inte har nagra villkor Ratt svar: A

Vad hander om basfallet inte hanteras i en rekursiv funktion? A) Funktionen kérs alltid
framgangsrikt B) En felkod genereras utan att stoppa C) Funktionen slutar kéra efter ett
tag D) Det kan leda till att programmet kraschar Ratt svar: D

Vad ar en fordel med rekursion? A) Det ar alltid snabbare B) Den gor koden mer lasbar for
komplexa problem C) Den kraver mindre minne D) Det ar enklare att implementera Ratt
svar: B

Vad ar skillnaden mellan rekursion och iteration? A) Rekursion ar alltid mer effektiv B)
Iteration kan leda till stack overflow C) Rekursion anvander anrop medan iteration
anvander loopar D) Det finns ingen skillnad Ratt svar: C

Varfor kan iterativ kod vara att foéredra i vissa fall? A) Den alltid &r enklare att forsta B)
Den kan krava mer minne C) Den kan vara snabbare och mer effektiv D) Den ar alltid mer
flexibel Ratt svar: C

Vilken typ av problem kan vara mer lampad fér rekursiva metoder? A) Problem som har
en enkel secvens B) Problemlésning som diversifierar anrop C) Problem som innebar



multipla loopar D) Hierarkiska problem som tradstrukturer Ratt svar: D

14. Vad ar en potential problem med att anvanda designmoénster? A) De ar alltid svara att
implementera B) De kan leda till verdesign av systemet C) De har inga praktiska
tildmpningar D) De &r inte applicerbara Ratt svar: B

15. Vad ar syftet med att analysera olika programmeringsmetoder? A) For att kunna ignorera
dem B) For att forsta deras for- och nackdelar C) For att diskutera med andra D) For att
memorera dem Ratt svar: B

Resonerande fragor

1. Diskutera for- och nackdelarna med att anvanda rekursion jamfért med iteration. Syftet ar
att ge eleverna mojlighet att kritiskt bedéma olika metoder och deras effektivitet.

2. Ge exempel pa ett programmeringsproblem dar rekursion ar mer lamplig an iteration och
forklara varfor. Denna fraga uppmuntrar en djupare férstaelse for tilldmpningarna av
rekursion.

3. Hur kan designmonster forbattra programstruktur och underhall? Denna fraga syftar till att
fa eleverna att resonera kring konceptuell forstaelse av programdesign.

4. Kanaliserar din respons pa diskussioner kring hur rekursion kan forbattra kodens
I&sbarhet. Har ges eleverna mdjlighet att argumentera for kodens estetik och praktiska
tilldmpning.

5. Vilken inverkan har rekursion pa prestanda och minnesanvandning? En insikt i dessa
fragor kan hjalpa eleverna att forsta de tekniska begransningarna med rekursion.

6. Ge en kort beskrivning av ett projekt dar du skulle anvanda bada metoder. Forklara valet
av metod. Detta ger eleverna chansen att tanka applicerande kring tidigare lardomar.

7. Reflektera 6ver hur du skulle férklara dessa koncept for en person utan
programmeringsbakgrund. Genom denna fraga uppmanas elever att férenkla komplexa
idéer och presentera dem pedagogiskt.

8. Hur visar designmoénster den evolutionara aspekten av programmering? Med denna fraga
uppmuntras eleverna att tanka langsiktigt nar det galler programutveckling och design.



Beddmning

Provet beddms med poangsystem. Foér att uppna betyget E kravs minst 8 poang totalt. For
betyg C kravs 12 poang, darav minst 3 poang fran resonerande fragor. For betyg A kravs 18
poang, med minst 5 poang fran resonerande fragor.
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