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1. паспорт РАБОЧЕЙ ПРОГРАММЫ УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ

ОП.05 Основы программирования
1.1. Область применения программы

Рабочая программа учебной дисциплины является частью основной профессиональной образовательной программы 09.02.03 Программирование в компьютерных системах при реализации базисного учебного плана образовательной программы, при подготовке специалистов среднего звена.

Рабочая программа учебной дисциплины «Основы программирования» предназначена для реализации Базисного учебного плана и является единой для всех форм обучения: очной, очно-заочной (вечерней), заочной и экстерната.

Программа является репродуктивной. 
1.2. Место дисциплины в структуре основной профессиональной образовательной программы: дисциплина входит в профильный цикл.

Учебная дисциплина «Основы программирования» базируется на знаниях, полученных студентами при изучении учебной дисциплин «Информатика» в старшем звене школы (первом курсе колледжа) и является фундаментом для успешного применения технологий программирования в процессе обучения и последующей профессиональной деятельности. 

Программа учебной дисциплины «Основы программирования» предназначена для реализации государственных требований к минимуму содержания и уровню подготовки выпускников по  специальности 09.02.03 Программирование в компьютерных системах .

В результате освоения дисциплины обучающийся должен уметь:
· работать в среде программирования;

· реализовывать построенные алгоритмы в виде программ на конкретном языке программирования;

В результате освоения дисциплины обучающийся должен знать:
этапы решения задачи на компьютере;

· типы данных;

· базовые конструкции изучаемых языков программирования;

· принципы структурного и модульного программирования;

· принципы объектно-ориентированного программирования.
В результате освоения дисциплины обучающийся должен приобрести компетенции: 
ОК 1. Понимать сущность и социальную значимость своей будущей профессии, проявлять к ней устойчивый интерес.

ОК 2. Организовывать собственную деятельность, определять методы и способы выполнения профессиональных задач, оценивать их эффективность и качество.

ОК 3. Решать проблемы, оценивать риски и принимать решения в нестандартных ситуациях.

ОК 4. Осуществлять поиск, анализ и оценку информации, необходимой для постановки и решения профессиональных задач, профессионального и личностного развития.

ОК 5. Использовать информационно-коммуникационные технологии для совершенствования профессиональной деятельности.

ОК 6. Работать в коллективе и команде, обеспечивать ее сплочение, эффективно общаться с коллегами, руководством, потребителями.

ОК 7. Ставить цели, мотивировать деятельность подчиненных, организовывать и контролировать их работу с принятием на себя ответственности за результат выполнения заданий.

ОК 8. Самостоятельно определять задачи профессионального и личностного развития, заниматься самообразованием, осознанно планировать повышение квалификации.

ОК 9. Быть готовым к смене технологий в профессиональной деятельности.

профессиональные компетенции:

ПК 1.1. Выполнять разработку спецификаций отдельных компонент.

ПК 1.2. Осуществлять разработку кода программного продукта на основе готовых спецификаций на уровне модуля.

ПК 1.3. Выполнять отладку программных модулей с использованием специализированных программных средств. 

ПК 1.4. Выполнять тестирование программных модулей.

ПК 1.5. Осуществлять оптимизацию программного кода модуля.
ПК 3.1. Анализировать проектную и техническую документацию на уровне взаимодействия компонент программного обеспечения.

1.4. Рекомендуемое количество часов на освоение рабочей программы учебной дисциплины
Рабочая программа рассчитана на 270 часов (из них 180 часов – аудиторные занятия, из которых практические  занятия составляют 66 часов, 90 часов отводится на самостоятельную подготовку студентов) для базового уровня профессионального образования.

1.5 Требования к организации образовательного процесса 
Для изучения дисциплины необходимо наличие учебного класса, оборудованного мультимедийным комплексом с выходом в Интернет, а также установленное программное обеспечение, указанное в п.3. настоящей Программы. 

Требования к квалификации педагогических (инженерно-педагогических) кадров достаточны для качественного проведения занятий: высшее профессиональное, специализация преподаватель профессиональной школы.

При освоении основной профессиональной образовательной программы по специальности в  том числе и при изучении дисциплины Основы программирования, колледжем реализуется модульно-компетентностный подход. Модульно-компетентностный подход предусматривает широкое  использование в образовательном процессе активных и интерактивных форм проведения занятий (компьютерных симуляций, деловых и ролевых игр, разбора конкретных ситуаций, психологических и иных тренингов, групповых дискуссий) в сочетании с внеаудиторной работой для формирования и развития общих и профессиональных компетенций обучающихся. 

Среди разнообразных направлений новых педагогических технологий наиболее адекватными поставленным целям при обучении информационным технологиям, с нашей точки зрения являются: метод проектов; индивидуальный и дифференцированный подход к обучению; контекстного обучения.

Предлагаемые педагогические технологии позволяют сформировать компетенции: ПК1.1, ПК 1.2, ПК 1.3, ПК 1.4, ПК 1.5, ПК 3.1.
Учебно-методический комплекс дисциплины включает в себя:

	Наименование
	Количество
	Вид носителя

	ФГОС специальности 09.02.03 Программирование в компьютерных системах утвержденного приказом Минобрнауки России № 804 от 28.07.2014, зарегистрирован в Минюсте России 21.08.2014,№ 337333
	1
	бумажный, электронный

	Рабочая программа дисциплины
	1
	

	Календарно тематическое планирование
	1
	

	Комплект оценочных средств для контроля и оценки освоения основных видов профессиональной деятельности, профессиональных и общих компетенций по учебной дисциплине
	1
	

	Перечни материально-технических ресурсов, необходимых для реализации учебной дисциплины
	1
	

	Методические указания по самостоятельной работе 
	1
	


Указанный перечень учебно-методического комплекса соответствует заявленной технологии.

1.6. Система оценивания 
Система оценивания включает основные показатели оценки результатов обучения, сформулированные как характеристики деятельности обучающихся, и соответствуют заявленным компетенциям. Основные показатели оценки результатов обучения в полной мере раскрывают специфику соответствующих профессиональных компетенций: соответствуют знаниям, умениям и практическому опыту по ФГОС, охватывают весь цикл действий (работ) обучаемого, предусматривают возможность контроля и оценки в процессе обучения на базе образовательного учреждения. 

В программе содержится перечень контрольных точек, обеспечивающий текущий контроль и промежуточную аттестацию в форме тестов.

Оценка результатов освоения программы происходит с использованием тестовой и деятельностной технологии оценки, на единой критериальной основе.

Предъявить обучающему результат обучения позволяют следующие методы контроля: устный опрос и письменный опрос, самостоятельная работа, контрольная работа, практическая работа, тест, зачет, с использованием следующих видов контроля: вводного, текущего, промежуточного и итогового контроля.

Комплекс форм и методов контроля и оценки предусматривает оценку результатов обучения при выполнении практических занятиях и самостоятельной работы, в соответствии с тематическим планом.

Текущий контроль проводится преподавателем в процессе проведения практических занятий, тестирования, а также выполнения обучающимися индивидуальных заданий. 

Формы и методы текущего контроля по учебной дисциплине доводятся до сведения обучающихся в начале обучения. Для текущего контроля по программе созданы контрольно - оценочные средства (КОС). 

КОС включают в себя педагогические контрольно-измерительные материалы, предназначенные для определения соответствия (или несоответствия) индивидуальных образовательных достижений основным показателям результатов подготовки.

Организация, средства и проведение аттестации в форме экзамена.

2. СТРУКТУРА И СОДЕРЖАНИЕ УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ

2.1. Объем учебной дисциплины и виды учебной работы
	Вид учебной работы
	Объем 

часов

	Максимальная учебная нагрузка (всего)
	270

	Обязательная аудиторная учебная нагрузка (всего) 
	180

	3 семестр
	89

	4 семестр
	91

	в том числе:
	

	практические занятия
	66

	Экзамен
	6

	Самостоятельная работа обучающегося (всего)
	90

	Итоговая  аттестация в форме экзамена   


2.2. Тематический план и содержание учебной дисциплины ОП05 «Основы программирования»
	Наименование разделов и тем
	Содержание учебного материала, лабораторные  работы и практические занятия, самостоятельная работа обучающихся, курсовая работа (проект)
	Объем часов
	Уровень освоения

	1
	2
	3
	4

	Тема 1

Основы алгоритмизации и программирования
	Содержание учебного материала
	66(28)
	

	
	Обязательные принципы построения алгоритмов. Понятие алгоритма и его свойства,
	2
	3

	
	Типы данных, операции, выражения . Логические основы алгоритмизации.
	2
	

	
	Основные алгоритмические структуры Линейная и разветвлённая структуры
	2
	

	
	Основные алгоритмические структуры Циклическая структура
	2
	

	
	Языки программирования. Системы программирования
	2
	

	
	Основные операторы языка. Операторы ввода/вывода, присвоения 
	2
	

	
	Основные операторы языка. Операторы ветвления
	2
	

	
	Основные операторы языка. Операторы цикла. Цикл с параметром.
	2
	

	
	Основные операторы языка. Операторы цикла. Цикл с условием.
	2
	

	
	Структурированные типы данных: строки;
	2
	

	
	Понятие множества. Множественный тип данных
	
	

	
	Структурированные типы данных: массивы(одномерные).
	2
	

	
	Структурированные типы данных: массивы(двумерные).
	2
	

	
	Структурированные типы данных: записи.
	2
	

	
	Лабораторные работы:
	6
	

	
	составление разветвляющихся и циклических алгоритмов и программ;
	2
	

	
	составление алгоритмов и программ с использованием массивов;
	2
	

	
	составление алгоритмов и программ по обработке строк.
	2
	

	
	Практические занятия: 
	8
	

	
	Составление алгоритмов и программ с использованием строк
	2
	

	
	Составление алгоритмов и программ с использованием одномерных массивов
	2
	

	
	Составление алгоритмов и программ с использованием двумерных массивов
	2
	

	
	Составление алгоритмов и программ работы с записями
	2
	

	
	Контрольная работа №1:

Составление алгоритмов и программ с использованием массивов и строк
	2
	

	
	Самостоятельная работа обучающихся:     
	22
	

	
	Подготовить реферат по теме "Языки программирования" 
	4
	

	
	Решение задач по теме:  Алгебра логики                                     
	2
	

	
	Решение задач по теме:  Организация ввода-вывода.     
	2
	

	
	Решение задач по теме:  Процедуры и функции обработки строк.                       
	2
	

	
	Решение задач по теме:  Обработка массивов                    
	2
	

	
	Решение задач по теме:  Внешние процедуры и функции
	2
	

	
	Решение задач по теме:  Текстовые файлы                                          
	4
	

	
	Решение задач по теме:  Текстовые(типизированные) файлы                                          
	4
	

	Тема 2

Структурное программирование


	Содержание учебного материала
	76(22)
	

	
	Подпрограммы: формальные и фактические параметры, локальные и глобальные переменные
	2
	3

	
	Процедуры: описание и вызов;
	2
	

	
	Процедуры: описание и вызов;
	2
	

	
	Функции: описание и вызов;
	2
	

	
	Внешние процедуры;
	2
	

	
	Файлы
	2
	

	
	Понятие модуля, создание и подключение. Вызов.
	2
	

	
	Понятие модуля, создание и подключение. Вызов.
	2
	

	
	Динамическое распределение памяти, указатели, списки
	2
	

	
	Динамическое распределение памяти, указатели, списки
	2
	

	
	Динамическое распределение памяти, указатели, списки
	2
	

	
	Лабораторные работы:
	12
	

	
	Составление алгоритмов и программ с использованием внутренних процедур и функций;
	2
	

	
	Составление алгоритмов и программ с использованием внутренних процедур и функций;
	2
	

	
	Создание и использование собственного модуля;
	2
	

	
	Создание и использование собственного модуля;
	2
	

	
	Составление программ с применением указателей.
	2
	

	
	Составление программ с применением указателей.
	2
	

	
	Контрольная работа №2:

Составление программ с использованием процедур и функций 
	2
	

	
	Практические занятия:
	14
	

	
	составление программ с использованием процедур 
	2
	

	
	составление программ с использованием процедур 
	2
	

	
	составление программ с использованием  функций
	2
	

	
	составление программ с использованием  функций
	2
	

	
	составление программ с использованием процедур и функций
	2
	

	
	составление программ с использованием внешних процедур и функций
	2
	

	
	работа с файлами
	2
	

	
	Самостоятельная работа обучающихся:                 

Выполнение индивидуального задания
	26
	

	Тема 3

Объектно-ориентированное программирование
	Содержание учебного материала
	128 (58)
	

	
	Основные концепции ООП
	2
	3

	
	Классы и объекты; поля. Свойства, методы
	2
	

	
	Инкапсуляция, наследование, полиморфизм.
	2
	

	
	Динамические объекты;
	2
	

	
	Интегрированная Среда Разработки. Организация проекта. Использование форм.
	2
	

	
	Визуальные компоненты; свойства. события. Размещение компонентов на форме
	2
	

	
	Визуальные компоненты:  Компоненты ввода и отображения текстовой информации
	2
	

	
	Визуальные компоненты:  Многострочные окна редактирования
	2
	

	
	Визуальные компоненты:  Компоненты выбора из списков
	2
	

	
	Визуальные компоненты:  Таблица строк
	2
	

	
	Визуальные компоненты:  Ввод и отображение целых чисел
	2
	

	
	Визуальные компоненты:  Ввод и отображение дат и времени — компоненты
	2
	

	
	Визуальные компоненты:  Обеспечение синтаксически правильного ввода текстовых и цифровых данных
	2
	

	
	Визуальные компоненты:  Компоненты отображения иерархических данных
	2
	

	
	Визуальные компоненты:  Отображение графической и мультимедиа информации
	2
	

	
	Визуальные компоненты: Компоненты RadioGroup, RadioButton и GroupBox
	2
	

	
	Визуальные компоненты: Индикаторы
	2
	

	
	Визуальные компоненты: Ползунки и полосы прокрутки
	2
	

	
	Визуальные компоненты: Компоненты заголовков HeaderControl и Header. Компонент Timer
	2
	

	
	Визуальные компоненты: Панели и компоненты внешнего оформления
	2
	

	
	Системные диалоги. Диалоги открытия и сохранения файлов
	2
	

	
	Системные диалоги. Диалог выбора шрифта, цвета, установки принтера и т.д.
	2
	

	
	Работа с меню. Главное меню — компонент MainMenu
	2
	

	
	Работа с меню. Контекстное всплывающее меню
	2
	

	
	Работа с меню. Горячие клавиши
	2
	

	
	Технология разработки приложений 
	2
	

	
	Список изображений — компонент ImageList
	2
	

	
	Диспетчеризация действий на основе компонента ActionList  
	2
	

	
	Графика и мультимедиа
	2
	

	
	Лабораторные работы:
	12
	

	
	Составление алгоритмов и программ с использованием визуальных компонентов. Работа с панелями и компонентами внешнего оформления.
	2
	

	
	Составление алгоритмов и программ с использованием визуальных компонентов. Компоненты ввода и отображения текстовой информации
	2
	

	
	Составление алгоритмов и программ. Работа со списками.
	2
	

	
	Составление программ с использованием нескольких форм.
	2
	

	
	Составление алгоритмов и программ с использованием системных диалогов
	2
	

	
	Составление программ с использованием MAINMENU, POPUРMENU
	2
	

	
	Практические занятия:
	14
	

	
	Составление алгоритмов и программ с использованием визуальных компонентов. Работа с панелями и компонентами внешнего оформления.
	2
	

	
	Составление алгоритмов и программ с использованием визуальных компонентов. Компоненты ввода и отображения текстовой информации
	2
	

	
	Составление алгоритмов и программ. Работа со списками.
	2
	

	
	Составление процедур по обработке событий с использованием переключателей и списков
	2
	

	
	Составление программ с использованием нескольких форм.
	2
	

	
	Составление алгоритмов и программ с использованием системных диалогов
	2
	

	
	Составление программ с использованием MAINMENU, POPUРMENU
	2
	

	
	Контрольная работа №3:

Составление процедур с использованием визуальных компонентов
	2
	

	
	Самостоятельная работа обучающихся:                   

Создание приложения согласно индивидуального задания 
	42
	

	
	
	
	


Для характеристики уровня освоения учебного материала используются следующие обозначения:

1. – ознакомительный (узнавание ранее изученных объектов, свойств); 

2. – репродуктивный (выполнение деятельности по образцу, инструкции или под руководством)

3. – продуктивный (планирование и самостоятельное выполнение деятельности, решение проблемных задач)                                                                         

3.условия реализации программы учебной дисциплины
3.1. Требования к материально-техническому обеспечению

Реализация учебной дисциплины требует наличия учебного кабинета «Основы программирования и баз данных».

3.1.1. Оборудование кабинета: 

Оборудование учебного кабинета:

- посадочные места по количеству обучающихся;

- рабочее место преподавателя;

3.1.2. Технические средства обучения: 

· мультимедийный проектор в комплекте с электронной доской;

· персональные компьютеры;

· локальная сеть;

· источник бесперебойного питания;

3.1.3 Действующая нормативно-техническая и технологическая документация: 

· правила техники безопасности  и производственной санитарии;

· инструкции по эксплуатации компьютерной техники.

3.1.4 Программное обеспечение:

· операционная система с графическим интерфейсом;

· программное обеспечение для защиты от вирусов и всех других типов вредоносных программ, а также от хакерских атак и спама;

· программное обеспечение для создания и редактирования текстов;

· программное обеспечение для исключения доступа учащихся к интернет-ресурсам, не совместимых с задачами их воспитания;

· программы для просмотра документов формата pdf, DjVu и т.д.;

· системы программирования

· система тестирования.

3.2. Информационное обеспечение обучения
Основные источники:

Программирование в Delphi. Учебник по классическим версиям Delphi - М.:Бином Пресс, 2014.-1158

Семакин И. Г., Шестаков А. П Основы программирования: Учебник  — М.: Мастерство, 2014. - 432 с.
http://www.intuit.ru/studies/courses/13745/1221/info
Дополнительные источники:

· Семакин И.Г. и др. Информатика. Структурированный конспект базового курса. – М., 2010.

· Семакин И.Г., Хеннер Е.К. Информатика. Задачник-практикум 8–11 кл. (в 2 томах). – М., 2012.

· Семакин И.Г., Хеннер Е.К. Информатика. Учебник 10-11 кл. – М., 2010.

· Уваров В.М., Силакова Л.А., Красникова Н.Е. Практикум по основам информатики и вычислительной техники: учеб. пособие. – М., 2013.

· Угринович Н.Д. и др. Практикум по информатике и информационным технологиям 10–11 кл. – М., 2012. 

Указанный перечень учебно-методического комплекса соответствует заявленной технологии.

4. Контроль и оценка результатов освоения учебной Дисциплины

В результате освоения дисциплины обучающийся должен приобрести заявленные в п. 1.3 настоящей программы компетенции, знания, умения и опыт применения полученных знаний в практической профессиональной и повседневной жизни.

Основные показатели оценки результатов обучения в полной мере раскрывают специфику формируемых компетенций: соответствуют знаниям, умениям и практическому опыту по ФГОС. 

Специфика основных показателей оценки результатов обучения

	Результаты обучения

(освоенные умения, усвоенные знания)
	Формы и методы контроля и оценки результатов обучения

	Умения:
	

	– использовать языки программирования высокого уровня;
	Защита практических работ.

Защита реферата.

Защита индивидуального задания.

	– строить логически правильные и эффективные программы;
	Защита практической работы, защита индивидуального задания.

	Знания:
	

	– общие принципы построения алгоритмов;

– основные алгоритмические конструкции;
	Защита лабораторной работы , тестирование.

Контрольная работа №.1

	– системы программирования;

– технологии структурного и объектно-ориентированного программирования;
	Защита лабораторной работы, тестирование.

Контрольная работа №.2,3


Формы и методы текущего контроля по учебной дисциплине доводятся до сведения обучающихся в начале обучения. 

Для текущего контроля по программе создан контрольно - оценочные средства который включает в себя педагогические контрольно-измерительные материалы(КОС), предназначенные для определения соответствия (или несоответствия) индивидуальных образовательных достижений основным показателям результатов подготовки.

Оценка знаний, умений и навыков по результатам текущего контроля производится в соответствии с универсальной шкалой (таблица). 

	Процент результативности (правильных ответов)
	Качественная оценка индивидуальных образовательных достижений

	
	балл (отметка)
	вербальный аналог

	90 ÷ 100
	5
	отлично

	80 ÷ 89
	4
	хорошо

	70 ÷ 79
	3
	удовлетворительно

	менее 70
	2
	не удовлетворительно


Промежуточная аттестация осуществляется в форме экзамена в конце четвертого семестра обучения на втором курсе в основе которой используются пятибалльные  шкалы отметки.
Бюджетное учреждение профессионального образования

Ханты-Мансийского автономного округа – Югры

«Белоярский политехнический колледж»

	Рассмотрено на заседании МО

Протокол № 2 от «11» марта 2014г
	Утверждено:

Приказ  от 25.04.2014 № 98

(в ред. от 25.04.2015 № 106

от 25.04.2016 № 82

от 25.04.2017 № 89)

	Руководитель МО Боцвинова Е.А.  
	


КОМПЛЕКТ ОЦЕНОЧНЫХ СРЕДСТВ УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ

общепрофессионального ЦИКЛА
ОП.05  Основы программирования

09.02.03 Программирование в компьютерных системах
Белоярский, 2014
Организация-разработчик: БУ «Белоярский политехнический колледж»
Организация-разработчик: БУ «Белоярский политехничекий колледж»
Разработчики:

Джабасова Наталья Владимировна, преподаватель

Внутренние эксперты:

Макарова Т.Н., заместитель директора по НМР


Джабасова Н.В., преподаватель

Программа рекомендована к внедрению 

Методическим Советом БУ«Белоярского политехнического колледжа» 

Протокол от «14» марта 2014 г. № .2

1. Общие положения

1.1 Комплекс оценочных средств (КОС) предназначен для контроля и оценки образовательных достижений обучающихся, освоивших программу учебной дисциплины  ОП.05 Основы программирования.
1.2 КОС включает контрольные материалы для проведения текущего контроля и промежуточной аттестации в форме  экзамена.
1.3 КОС разработаны на основании положений:

· ФГОС СПО 09.02.03 Программирование в компьютерных системах; 

· основной профессиональной образовательной программы по специальности 09.02.03 Программирование в компьютерных системах;

· программы учебной дисциплины ОП.05. Основы программирования.

2. Перечень основных показателей оценки результатов, элементов практического опыта, знаний и умений, подлежащих текущему контролю и промежуточной аттестации 

2.1 Коды и наименования элементов знаний и умений

	Код
элемента умений
	Наименование элемента умений  


	Код
элемента знаний
	Наименование элемента знаний

	У1
	работать в среде программирования
	З1
	этапы решения задачи на компьютере;

	У2
	реализовывать построенные алгоритмы в виде программ на конкретном языке программирования
	З2
	типы данных;

	
	
	З3
	базовые конструкции изучаемых языков программирования;

принципы структурного и модульного программирования

	
	
	З4
	принципы объектно-ориентированного программирования


2.2 Кодификатор контрольных заданий

	Функциональный признак оценочного средства (тип контрольного задания)
	Метод/форма контроля
	Код контрольного задания

	Проектное задание
	Учебный проект (курсовой, исследовательский, обучающий, сервисный, социальный творческий, рекламно-презентационный)
	1

	Реферативное задание
	Реферат
	2

	Расчетная задача
	Контрольная работа, индивидуальное домашнее задание, лабораторная работа, практические занятия, письменный экзамен
	3

	Поисковая задача
	Контрольная работа, индивидуальное домашнее задание
	4

	Аналитическая задача
	Контрольная работа, индивидуальное домашнее задание
	5

	Графическая задача
	Контрольная работа, индивидуальное домашнее задание
	6

	Задача на программирование
	Контрольная работа, Индивидуальное домашнее задание
	7

	Тест, тестовое задание
	Тестирование, письменный экзамен
	8

	Практическое задание
	Лабораторная работа, практические занятия, практический экзамен
	9

	Ролевое задание
	Деловая игра
	10

	Исследовательское задание
	Исследовательская работа
	11


2.3 Содержательно-компетентностная матрица оценочных средств текущего контроля (распределение типов и количества контрольных заданий по элементам знаний и умений).

	Содержание

учебного материала

по программе УД
	Код контрольного задания

	
	У1
	У2
	З1
	З2
	З3
	З4

	Тема 1 Основы алгоритмизации и программирования
	8,9
	8,9
	8,9
	8,9
	8,9
	8,9

	Тема 2 Структурное программирование
	8,9
	8,9
	8,9
	8,9
	8,9
	8,9

	Тема 3 Объектно-ориентированное программирование
	8,9
	8,9
	8,9
	8,9
	8,9
	8,9

	Всего
	6
	6
	6
	6
	6
	6


3. Структура контрольного задания промежуточной аттестации

3.1 

	
	Содержание раздела
	Кол-во час
	Кол-во ТЗ

	
	Тема 1 Основы алгоритмизации и программирования
	66
	6, задача

	
	Тема 2 Структурное программирование
	76
	6, задача

	
	Тема 3 Объектно-ориентированное программирование
	128
	8, задача


3.1 Критерии оценки заданий

	Наименование дидактической единицы 
	Код элемента

умения
	Код  элемента знания
	Уровень деятельности при контроле 
	Номер задания в варианте  теста -задания
	Критерий зачета

	Тема 1 Основы алгоритмизации и программирования
	У1,У2
	З1,З2
	1,2,3
	1,2,3,4,5,18
	3

	Тема 2 Структурное программирование
	У1,У2
	З1,З2,З3
	1,2,3
	6,7,8,9,10,11
	3

	Тема 3 Объектно-ориентированное программирование
	У1,У2
	З1,З2,З3, З4
	1,2,3
	12,13,14,15,16,17,19,20
	4


Для каждой ДЕ разрабатываются тестовые задания контролирующие уровень соответствия подготовки студента требованиям ФГОС. Уровень усвоения заданный для каждой ДЕ формулируется в терминах внешней деятельности, которую должен продемонстрировать студент при контроле. Соответствие степени освоения учебного материала при обучении уровням деятельности при контроле представлено в табл. 

	№
	Степень освоения (при обучении)
	Уровни деятельности (при контроле)

	1
	Быть знакомым
	Узнавать 

	2
	Знать 
	Воспроизводить (устно, письменно)

	3
	Уметь 
	Применять в типовой ситуации (без ограничения времени)

	4
	Иметь навык 
	Применять в типовой ситуации (с ограничением времени)

	5
	Иметь опыт
	Применять в нетиповой ситуации


По каждому показателю оценки результата выставляется 1 балл (соответствие эталону) или 0 баллов (несоответствие эталону).

3.2. Текст задания

Тест «Основы программирования. Итог»

Вариант 1

1 РАЗРАБОТКЕ АЛГОРИТМА ПРЕДШЕСТВУЕТ

1) постановка задачи, разработка математической модели, проектирование программ

2) постановка задачи, разработка математической модели

3) постановка задачи, выбор метода решения, проектирование программ

4) постановка задачи, разработка математической модели, выбор метода решения

2 ЧТО НЕ ЯВЛЯЕТСЯ СПОСОБОМ ЗАПИСИ АЛГОРИТМА?

1) Блок схема

2) Таблицы

3) Словесное описание

4) Программа

3 ЧТО ТАКОЕ  FREE ПАСКАЛЬ?

1) Устройство для сканирования информации

2) Марка компьютера

3) Система программирования

4) Устройство ввода

4 СИМВОЛЬНЫЙ ТИП ДАННЫХ ОБЪЯВЛЯЕТСЯ СЛУЖЕБНЫМ СЛОВОМ:

1) CHAR;

2) STRING;

3) BYTE;

4) WORD;

5 УСТАНОВИТЕ СООТВЕТСТВИЕ. НАПРОТИВ СЛОВА НА РУССКОМ ЯЗЫКЕ ПОСТАВЬТЕ ЦИФРУ СООТВЕТСТВУЮЩУЮ НОМЕРУ АНГЛИЙСКОЙ КОМАНДЫ.

	1) Program
	1) Использовать (подключить)

	2) Uses
	2) Программа

	3) Var
	3) Начало

	4) Begin
	4) Описание

	5) End
	5) Конец


6 ОПЕРАТОР ЦИКЛА С ПОСТУСЛОВИЕМ

1) Repeat… until

2) While…do

3) For … to…do

4) For…downto…do

7 ДЛЯ ВЫЧИСЛЕНИЯ ЭКСПОНЕНТЫ ПРИМЕНЯЕТСЯ ПРОЦЕДУРА:

· EXP(X)

· TRUNC(X)

· SQR(X)

· ORD(X)

8 НА РИСУНКЕ ПРЕДСТАВЛЕНА БЛОК-СХЕМА АЛГОРИТМА. КАКОЕ ЗНАЧЕНИЕ БУДЕТ ИМЕТЬ ПЕРЕМЕННАЯ X ПОСЛЕ ВЫПОЛНЕНИЯ АЛГОРИТМА ПРИ НАЧАЛЬНОМ ЗНАЧЕНИИ Y=5,Z=-3?

	
[image: image1.png]



	1) -1

2) 5

3) 8

4) 11




9 РЕЗУЛЬТАТОМ ВЫПОЛНЕНИЯ ФРАГМЕНТА ПРОГРАММЫ

	программа
	Результат

	S:=-5;

x:=0;

repeat s:=s*(x+2);

x:=x+1;

until x<2;

write(s);
	1) -10.0

2) -30.0

3) 0.0

4) -120.0




10 КАКОЕ СЛУЖЕБНОЕ СЛОВО УКАЗЫВАЕТСЯ В ЗАГОЛОВКЕ ПРОЦЕДУРЫ?

1) BEGIN

2) PROCEDURE

3) PROCEDURA

4) FUNCTION

11 ЧТО ПРЕДСТАВЛЯЮТ СОБОЙ ФАКТИЧЕСКИЕ ПАРАМЕТРЫ?

1) константы, переменные, выражения с указанием их типа

2) переменные с указанием их типа

3) выражения, константы

4) константы, переменные, выражения без указания типа

12 КАКОЕ РАСШИРЕНИЕ ИМЕЕТ ПЕРВЫЙ МОДУЛЬ ПРОГРАММЫ

1) .lfm

2) .lpr

3) .pas

4) .lrs

13 ОКНО OBJECT INSPECTOR —

1) окно просмотра списка объектов

2) окно редактора свойств объектов

3) это не окно Lazarus
14КАТЕГОРИЯ ОБЪЕКТОВ, ОБЛАДАЮЩИХ ОДИНАКОВЫМИ СВОЙСТВАМИ И ПОВЕДЕНИЕМ ЭТО

1) Класс

2) Объект

3) Модуль

4) Проект

15 ЧТОБЫ ПОМЕНЯТЬ ЦВЕТ КНОПКИ BUTTON

1) нужно в окне Object Inspector выбрать свойство Color и из появившегося списка выбрать цвет

2) нужно в окне Object Inspector (на вкладке Properties) выбрать свойство Color и из появившегося списка выбрать цвет

3) цвет кнопки невозможно поменять

16 ПОЛЕ ВЫВОДА ТЕКСТА (ПОЛЕ СТАТИЧЕСКОГО ТЕКСТА) – …

1) Label

2) Caption

3) Edit

17 К КАКОМУ ТИПУ ОТНОСИТСЯ СВОЙСТВО NAME

1) Перечисляемое

2) Простое

3) Вложенное

4) Сложное

18 КАК НАЗЫВАЕТСЯ ОКНО, В КОТОРОМ ОТОБРАЖАЮТСЯ ВОЗМОЖНЫЕ СОБЫТИЯ И СВОЙСТВА ОБЪЕКТА?

1) Object Inspector

2) Object TreeView

3) Form1

4) Unit1

19ДЛЯ СОЗДАНИЯ НА ФОРМЕ ГЛАВНОГО МЕНЮ НЕОБХОДИМО ВОСПОЛЬЗОВАТЬСЯ КОМПОНЕНТОМ

1) Menu
2) MainMenu
3) PopupMenu
4) FirstMenu
20 КАКОЕ РАСШИРЕНИЕ ИМЕЕТ ФАЙЛ ПРОЕКТА

1) .lpi
2) .pas

3) .lfm
4) .lpr
Тест «Основы программирования. Итог»

Вариант 2

1 РАЗРАБОТКА АЛГОРИТМА РЕШЕНИЯ ЗАДАЧИ – ЭТО

1) сведение задачи к математической модели, для которой известен метод решения

2) выбор наилучшего метода из имеющихся

3) точное описание данных, условий задачи и ее целого решения

4) определение последовательности действий, ведущих к получению результатов

2 КАКОЕ ИЗ СВОЙСТВ АЛГОРИТМА ОПИСЫВАЕТ ВОЗМОЖНОСТЬ ПРИМЕНЕНИЯ АЛГОРИТМА К ЦЕЛОМУ КЛАССУ ЗАДАЧ?

1) конечность

2) определённость

3) дискретность

4) массовость

3 ЧТО ТАКОЕ АССЕМБЛЕР?

5) Устройство для сканирования информации

6) Язык программирования

7) Марка компьютера

8) Устройство ввода

4 КАКИЕ ИЗ ПРИВЕДЕННЫХ ТИПОВ ДАННЫХ ОТНОСЯТСЯ К ЦЕЛОЧИСЛЕННОМУ ТИПУ ДАННЫХ?

1) integer, real

2) integer, word, longint

3) comp, double

4) single, extended

5 УСТАНОВИТЕ СООТВЕТСТВИЕ. НАПРОТИВ СЛОВА НА РУССКОМ ЯЗЫКЕ ПОСТАВЬТЕ ЦИФРУ СООТВЕТСТВУЮЩУЮ НОМЕРУ АНГЛИЙСКОЙ КОМАНДЫ.

	6) Uses
	6) Программа

	7) Program
	7) Начало

	8) Var
	8) Описание

	9) Begin
	9) Использовать (подключить)

	10) End
	10) Конец


6 КАК ОБОЗНАЧАЕТСЯ КОМАНДА ПРИСВАИВАНИЯ?

1) *

2) =

3) :=

4) ==

7 ДЛИНУ СТРОКИ МОЖНО ОПРЕДЕЛИТЬ С ПОМОЩЬЮ ПРОЦЕДУРЫ:

1) LENGTH;

2) ORD;

3) CHR;

4) RECORD;

	8 ОПРЕДЕЛИТЕ ЗНАЧЕНИЕ ПЕРЕМЕННОЙ S ПОСЛЕ ВЫПОЛНЕНИЯ СЛЕДУЮЩЕГО ФРАГМЕНТА ПРОГРАММЫ
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	1) 5

2) -1

3) -5

4) 1




	9 ЧТО ДЕЛАЕТ ФРАГМЕНТ ПРОГРАММЫ

	READ  x,y,z;

a:=x;

IF a<y THEN a:=y;

IF a<z THEN a:=z;

WRITE  a
	1) Выбирает максимальное число

2) Выбирает наименьшее число

3) Вычисляет среднее арифметическое

4) Ничего не меняет




10 ГДЕ ПРАВИЛЬНО ОПИСАНА ФУНКЦИЯ?

1) FUNCTION (a,b,c:real):integer;

2) FUNCTION Faktor (a:integer):integer;

3) FYNCTION Sum (a,b,c:real):integer;

4) FUNKTION A(a,b,c:real): integer;

11 КАКИЕ ОБЪЕКТЫ МОЖНО ИСПОЛЬЗОВАТЬ В КАЧЕСТВЕ ФОРМАЛЬНЫХ ПАРАМЕТРОВ В ПРОЦЕДУРЕ?

1) константы, переменные, выражения

2) переменные с указанием их типа

3) выражения, константы

4) типизированные константы

12 СКОЛЬКО МОДУЛЕЙ МОЖНО ДОБАВИТЬ В ПРОЕКТ:

1) Только одну

2) Не более 10

3) Количество модулей совпадает с количеством форм в проекте

4) Не ограничено

13 КАК ОТКРЫТЬ РАНЕЕ СОЗДАННУЮ ФОРМУ

1) File-Open

2) File – New Application

3) File – New Data Modul

4) File – New

14 ЭКЗЕМПЛЯР КАКОГО – ЛИБО КЛАССА НАЗЫВАЕТСЯ

1) Класс

2) Объект

3) Модуль

4) Проект

15 УКАЖИТЕ, КАКОЙ ИЗ НИЖЕПРИВЕДЁННЫХ СТАНДАРТНЫХ КОМПОНЕНТОВ ПОЗВОЛЯЕТ ВЫПОЛНИТЬ КАКИЕ-ЛИБО ДЕЙСТВИЯ ПРИ НАЖАТИИ КНОПКИ ВО ВРЕМЯ ВЫПОЛНЕНИЯ ПРОГРАММЫ

1) TMainMenu

2) TRadioButton

3) TButton

4) TEdit

16 К КАКОМУ ТИПУ ОТНОСИТСЯ СВОЙСТВО HEIGHT

1) Сложное

2) Простое

3) Перечисляемое

4) Вложенное

17 УКАЖИТЕ, КАКОЙ ИЗ НИЖЕПРИВЕДЁННЫХ СТАНДАРТНЫХ ЭЛЕМЕНТОВ ПОЗВОЛЯЕТ ВАМ ПОМЕСТИТЬ ГЛАВНОЕ МЕНЮ В ПРОГРАММУ

1) TRadioButton

2) TEdit

3) TLabel

4) TMainMenu

18 ПРОЦЕСС ПРЕОБРАЗОВАНИЯ ИСХОДНЫЙ ПРОГРАММЫ В ИСПОЛНЯЕМУЮ — ЭТО

1) Компиляция

2) Удаление

3) Передача

4) Трансформация

19 ДЛЯ ФОРМИРОВАНИЯ СПИСКА ДЕЙСТВИЙ ПРОЕКТА ДЛЯ ДАЛЬНЕЙШЕГО ПОДКЛЮЧЕНИЯ К УПРАВЛЯЮЩИМ КОМПОНЕНТАМ СЛУЖИТ КОМПОНЕНТ

1) ImageList

2) ActionList

3) MainMenu

4) ToolBar

20 КАКОЕ РАСШИРЕНИЕ ИМЕЕТ ФАЙЛ ФОРМЫ

1) .lfm

2) .lpr

3) .pas

4) .lrs

Тест «Основы программирования. Итог»

Вариант 3

1 АЛГОРИТМ, В КОТОРОМ ДЕЙСТВИЯ ВЫПОЛНЯЮТСЯ ДРУГ ЗА ДРУГОМ, НЕ ПОВТОРЯЯСЬ, НАЗЫВАЕТСЯ:

1) линейным

2) циклическим

3) разветвленным

4) простым

2 СВОЙСТВО АЛГОРИТМА «ДИСКРЕТНОСТЬ» ОЗНАЧАЕТ:
а) алгоритм должен обеспечивать решение не одной конкретной задачи, а некоторого класса задач данного типа;
б) при точном исполнении всех команд алгоритма процесс должен приводить к определенному результату;
в) алгоритм должен состоять из последовательности конечного числа шагов;
г) алгоритм должен быть ориентирован на конкретного исполнителя и содержать команды, входящие в систему его команд;

3 ЯЗЫК LAZARUS—

1) строго типизированный объектно-ориентированный язык, в основе которого лежит язык Pascal

2) строго типизированный объектно-ориентированный язык, в основе которого лежит язык Object Pascal

3) строго типизированный объектно-ориентированный язык, в основе которого лежит язык Visual Basic

4 ТИП INTEGER ПРЕДНАЗНАЧЕН ДЛЯ ОПИСАНИЯ ПЕРЕМЕННЫХ, В КОТОРЫХ ХРАНЯТСЯ ...

1) целые числа

2) символы

3) любые числа

4) действительные числа

5 УСТАНОВИТЕ СООТВЕТСТВИЕ. НАПРОТИВ СЛОВА НА РУССКОМ ЯЗЫКЕ ПОСТАВЬТЕ ЦИФРУ СООТВЕТСТВУЮЩУЮ НОМЕРУ АНГЛИЙСКОЙ КОМАНДЫ.

	11) Uses
	11) Начало

	12) Begin
	12) Использовать (подключить)

	13) End
	13) Описани

	14) Program
	14) Конец

	15) Var
	15) Программа


6 КАК ПРАВИЛЬНО ПРЕДСТАВИТЬ ВЫРАЖЕНИЕ [image: image3.jpg]x+3y
Sy




В ПРОГРАММЕ? 

1) x + 3y / 5xy

2) x + 3*y / 5*x*y

3) (x + 3*y) / (5*x*y)

4) x + 3*y / (5*x*y)

7 ОПРЕДЕЛИТЕ ФУНКЦИЮ, ПОЗВОЛЯЮЩУЮ ПЕРЕВЕСТИ СТРОКОВУЮ ВЕЛИЧИНУ В ДЕЙСТВИТЕЛЬНОЕ ЧИСЛО

1) Int

2) Abs

3) FloatToStr

4) StrToFloat

	8 НА РИСУНКЕ ПРЕДСТАВЛЕНА БЛОК-СХЕМА АЛГОРИТМА. КАКОЕ ЗНАЧЕНИЕ БУДЕТ ИМЕТЬ ПЕРЕМЕННАЯ X ПОСЛЕ ВЫПОЛНЕНИЯ АЛГОРИТМА ПРИ НАЧАЛЬНОМ ЗНАЧЕНИИ Y=5,Z=-3?
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	5) -3
6) -2
7) 2
8) 3



	9 ЧТО БУДЕТ ВЫВЕДЕНО В РЕЗУЛЬТАТЕ ВЫПОЛНЕНИЯ ПРОГРАММЫ, ЕСЛИ Х=521

	
[image: image5.png]Var x, cl.e2,ed,04:
integer

Begin writela("ssexute

TpexamatHce WCAO");

Readn(x);

c2:= x div 10;

Writeln (c1.c2.¢3,04)

End.





	5) 1 52 2 5

6) 5 1 25 1

7) 1 5 2 5

8) 1 2 52 1




10 КАКОЕ ВЫРАЖЕНИЕ НЕВЕРНО?

1) структура подпрограммы аналогична структуре основной программы

2) подпрограмма предназначена для выполнения какой-то последовательности действий

3) в Паскале имеется две разновидности подпрограмм – процедуры и функции

4) в подпрограмме нельзя использовать глобальные переменные

11 КАКИЕ ОБЪЕКТЫ МОЖНО ИСПОЛЬЗОВАТЬ В КАЧЕСТВЕ ФОРМАЛЬНЫХ ПАРАМЕТРОВ В ПРОЦЕДУРЕ?

1) константы, переменные, выражения

2) переменные с указанием их типа

3) выражения, константы

4) типизированные константы

12 УКАЖИТЕ ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНОСТЬ ДЕЙСТВИЙ, ВЫПОЛНЕНИЕ КОТОРЫХ ПОЗВОЛИТ ПОЛНОСТЬЮ СОХРАНИТЬ СОЗДАННЫЙ ВАМИ ПРОЕКТ

1) File – New Application

2) File – Save all

3) File – Clouse all

4) File — Save

13 ГДЕ (по умолчанию) НАХОДИТСЯ ИНСПЕКТОР ОБЪЕКТОВ

1) слева от дизайнера форм

2) справа от дизайнера форм

3) над Палитрой — компонент

4) является составной частью Палитры — компонент

14ЭКЗЕМПЛЯР КЛАССА

1) компонент

2) объект

3) модуль

4) проект

15 УКАЖИТЕ, КАКОЙ ИЗ НИЖЕПРИВЕДЁННЫХ СТАНДАРТНЫХ КОМПОНЕНТОВ ПОДРАЗУМЕВАЕТ РАБОТУ С БОЛЬШИМ ТЕКСТОМ

1) TLabel

2) TList box

3) TMemo

4) TRadioGroup

16 УКАЖИТЕ ОСНОВНОЕ СВОЙСТВО ДЛЯ LABEL

1) Caption

2) Text

3) Top

4) Show hint

17 К КАКОМУ ТИПУ ОТНОСИТСЯ СВОЙСТВО CAPTION

1) Простое

2) Перечисляемое

3) Сложное

4) Вложенное

18 КАКОЕ РАСШИРЕНИЕ ИМЕЕТ ФАЙЛ, МОДУЛЬ ФОРМЫ

1) .lpr

2) .opt

3) .lfm

4) .pas

19 ДЛЯ ФОРМИРОВАНИЯ СПИСКА РИСУНКОВ  ДЛЯ ДАЛЬНЕЙШЕГО ПОДКЛЮЧЕНИЯ К УПРАВЛЯЮЩИМ КОМПОНЕНТАМ СЛУЖИТ КОМПОНЕНТ

1) ImageList

2) ActionList

3) MainMenu

4) ToolBar

20 Можно ли вносить изменения в главный файл проекта

1) да

2) да, если только удалить некоторые команды

3) да, если только необходимо дописать

4) нет

Тест «Основы программирования. Итог»

Вариант 4

1 АЛГОРИТМОМ НАЗЫВАЕТСЯ:
1)  подробный перечень правил выполнения определенных действий;
2) ориентированный граф, указывающий порядок исполнения некоторого набора команд;
3)  последовательность команд для компьютера;
4) описание последовательности действий в виде геометрических фигур, соединенных линиями и стрелками;
5)  понятное и точное предписание исполнителю совершить последовательность действий, направленных на достижение поставленных целей.

2 АЛГОРИТМ, В КОТОРОМ ПОРЯДОК ВЫПОЛНЕНИЯ ДЕЙСТВИЙ ЗАВИСИТ ОТ ИСТИННОСТИ УСЛОВИЯ  НАЗЫВАЕТСЯ:

1) линейным

2) циклическим

3) разветвленным

4) простым

3 СИСТЕМЫ  ПРОГРАММИРОВАНИЯ – ЭТО  ПРОГРАММЫ

1) прикладные

2) системные

3) инструментальные

4) тренажерные

4 ДЛЯ ОПИСАНИЯ ПЕРЕМЕННЫХ ЦЕЛОГО ТИПА ИСПОЛЬЗУЕТСЯ ОПЕРАТОР:
1)  integer;

2)  real;

3) string; 

4) array; 

5 УСТАНОВИТЕ СООТВЕТСТВИЕ. НАПРОТИВ СЛОВА НА РУССКОМ ЯЗЫКЕ ПОСТАВЬТЕ ЦИФРУ СООТВЕТСТВУЮЩУЮ НОМЕРУ АНГЛИЙСКОЙ КОМАНДЫ.

	16) Program
	16) Использовать (подключить)

	17) Uses
	17) Программа

	18) Var
	18) Начало

	19) Begin
	19) Описание

	20) End
	20) Конец


6 УКАЖИТЕ ПРАВИЛЬНО ЗАПИСАННЫЙ ОПЕРАТОР:

1) if a

2) if x and y then s:=s+1; else s:=s-1;

3) if k<>m then k:=m;

4) if (a

7 ОПРЕДЕЛИТЕ ФУНКЦИЮ,  ПОЗВОЛЯЮЩУЮ ПЕРЕВЕСТИ ЦЕЛОЕ ЧИСЛО В СТРОКОВУЮ ВЕЛИЧИНУ 

1) integer;
2) int(a);
3) IntToStr();
4) StrToInt();
	8 
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	9 ОПРЕДЕЛИТЕ ЗНАЧЕНИЕ ЦЕЛОЧИСЛЕННЫХ ПЕРЕМЕННЫХ А И В ПОСЛЕ ВЫПОЛНЕНИЯ ФРАГМЕНТА ПРОГРАММЫ
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10 КАКОЕ СЛУЖЕБНОЕ СЛОВО УКАЗЫВАЕТСЯ В ЗАГОЛОВКЕ ФУНКЦИИ?

1) BEGIN

2) PROCEDURE

3) PROCEDURA

4) FUNCTION

11 ИМЕЕТСЯ ОПИСАНИЕ ЗАГОЛОВКА ПРОЦЕДУРЫ: procedure proba(a, b, c:integer); ПРИ ИСПОЛЬЗОВАНИИ ПРОЦЕДУРЫ С ТАКИМ ЗАГОЛОВКОМ ЗНАЧЕНИЯ ФАКТИЧЕСКИХ ПАРАМЕТРОВ ПЕРЕДАЮТСЯ …

1) по ссылке

2) по значению

3) как константа

4) как процедура

12 КАКОЕ РАСШИРЕНИЕ ИМЕЕТ ПЕРВЫЙ МОДУЛЬ ПРОГРАММЫ

1) .lpr

2) .pas

3) .lfm

4) .lrs

13 ОКНО OBJECT INSPECTOR —

1) в Lazarus нет такого окна

2) окно просмотра списка объектов

3) окно редактора свойств объектов

14КАТЕГОРИЯ ОБЪЕКТОВ, ОБЛАДАЮЩИХ ОДИНАКОВЫМИ СВОЙСТВАМИ И ПОВЕДЕНИЕМ ЭТО

5) Объект

6) Модуль

7) Класс

8) Проект

15 УКАЖИТЕ, КАКОЙ ИЗ НИЖЕПРИВЕДЁННЫХ СТАНДАРТНЫХ КОМПОНЕНТОВ ПОЗВОЛЯЕТ ВЫПОЛНИТЬ КАКИЕ-ЛИБО ДЕЙСТВИЯ ПРИ НАЖАТИИ КНОПКИ ВО ВРЕМЯ ВЫПОЛНЕНИЯ ПРОГРАММЫ

5) TRadioButton

6) TButton

7) TMainMenu

8) TEdit

16 К КАКОМУ ТИПУ ОТНОСИТСЯ СВОЙСТВО ITEMS?

5) Перечисляемое

6) Сложное

7) Простое

8) Вложенное

17 УКАЖИТЕ, КАКОЙ ИЗ НИЖЕПРИВЕДЁННЫХ СТАНДАРТНЫХ ЭЛЕМЕНТОВ ПОЗВОЛЯЕТ ВАМ ПОМЕСТИТЬ ГЛАВНОЕ МЕНЮ В ПРОГРАММУ

5) TLabel

6) TMainMenu

7) TRadioButton

8) TEdit

18 КАКОЕ РАСШИРЕНИЕ ИМЕЕТ ФАЙЛ, МОДУЛЬ ФОРМЫ

5) .lfm

6) .lpr

7) .opt

8) .pas

19 ДЛЯ ФОРМИРОВАНИЯ СПИСКА РИСУНКОВ  ДЛЯ ДАЛЬНЕЙШЕГО ПОДКЛЮЧЕНИЯ К УПРАВЛЯЮЩИМ КОМПОНЕНТАМ СЛУЖИТ КОМПОНЕНТ

5) ActionList

6) MainMenu

7) ImageList

8) ToolBar

20 Можно ли вносить изменения в главный файл проекта

5) да

6) да, если только удалить некоторые команды

7) да, если только необходимо дописать

8) нет

Тест «Основы программирования. Итог»

Вариант 5

1 РАЗРАБОТКА АЛГОРИТМА РЕШЕНИЯ ЗАДАЧИ – ЭТО

5) выбор наилучшего метода из имеющихся

6) точное описание данных, условий задачи и ее целого решения

7) сведение задачи к математической модели, для которой известен метод решения

8) определение последовательности действий, ведущих к получению результатов

2 КАКОЕ ИЗ СВОЙСТВ АЛГОРИТМА, КОТОРОЕ ПРЕДПИСЫВАЕТ РАЗБИВАТЬ АЛГОРИТМ НА КОНЕЧНОЕ ЧИСЛО ШАГОВ

5) конечность

6) определённость

7) дискретность

8) массовость

3 ЧТО ТАКОЕ FREE PASCAL?

9) Устройство для сканирования информации

10) Язык программирования

11) Марка компьютера

12) Устройство ввода

4 КАКИЕ ИЗ ПРИВЕДЕННЫХ ТИПОВ ДАННЫХ ОТНОСЯТСЯ К СИМВОЛЬНОМУ ТИПУ ДАННЫХ?

5) integer, real

6) record;``
7) char;
8) single, extended

5 УСТАНОВИТЕ СООТВЕТСТВИЕ. НАПРОТИВ СЛОВА НА РУССКОМ ЯЗЫКЕ ПОСТАВЬТЕ ЦИФРУ СООТВЕТСТВУЮЩУЮ НОМЕРУ АНГЛИЙСКОЙ КОМАНДЫ.

	21) Uses
	21) Программа

	22) Program
	22) Начало

	23) Var
	23) Описание

	24) Begin
	24) Использовать (подключить)

	25) End
	25) Конец


6 ОБЪЯВЛЕНИЕ НОВОГО ТИПА ДАННЫХ ПРОИСХОДИТ В РАЗДЕЛЕ:

5) VAR;
6) CONST;
7) TYPE;
8) USES;
7 ДЛИНУ СТРОКИ МОЖНО ОПРЕДЕЛИТЬ С ПОМОЩЬЮ ФУНКЦИИ:

5) LENGTH;

6) ORD;

7) CHR;

8) RECORD;

	8 ОПРЕДЕЛИТЕ ЗНАЧЕНИЕ ПЕРЕМЕННОЙ S ПОСЛЕ ВЫПОЛНЕНИЯ СЛЕДУЮЩЕГО ФРАГМЕНТА ПРОГРАММЫ
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	9 ЗАПИШИТЕ ЗНАЧЕНИЕ ПЕРЕМЕННОЙ S, ПОЛУЧЕННОЕ В РЕЗУЛЬТАТЕ РАБОТЫ СЛЕДУЮЩЕЙ ПРОГРАММЫ. 

	Var s,k: integer;

Begin

 s := 0;

 for k := 6 to 12 do

   s := s + 5;

 writeln(s);

End.


	


10 ГДЕ ПРАВИЛЬНО ОПИСАНА ФУНКЦИЯ?

5) FUNCTION Faktor (a:integer):integer;

6) FYNCTION Sum (a,b,c:real):integer;

7) FUNCTION (a,b,c:real):integer;

8) FUNKTION A(a,b,c:real): integer;

11 КАКИЕ ОБЪЕКТЫ МОЖНО ИСПОЛЬЗОВАТЬ В КАЧЕСТВЕ ФОРМАЛЬНЫХ ПАРАМЕТРОВ В ПРОЦЕДУРЕ?

5) переменные с указанием их типа

6) выражения, константы

7) константы, переменные, выражения

8) типизированные константы

12 УКАЖИТЕ ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНОСТЬ ДЕЙСТВИЙ, ВЫПОЛНЕНИЕ КОТОРЫХ ПОЗВОЛИТ ПОЛНОСТЬЮ СОХРАНИТЬ СОЗДАННЫЙ ВАМИ ПРОЕКТ

5) File – Clouse all

6) File – New Application

7) File – Save all

8) File — Save

13 ГДЕ (по умолчанию) НАХОДИТСЯ ИНСПЕКТОР ОБЪЕКТОВ

5) справа от дизайнера форм

6) над Палитрой — компонент 

7) слева от дизайнера форм

8) является составной частью Палитры — компонент

14 ЭКЗЕМПЛЯР КАКОГО – ЛИБО КЛАССА НАЗЫВАЕТСЯ

5) Объект

6) Модуль

7) Класс

8) Проект

15 ЧТОБЫ ПОМЕНЯТЬ ЦВЕТ КНОПКИ BUTTON

4) нужно в окне Object Inspector (на вкладке Properties) выбрать свойство Color и из появившегося списка выбрать цвет

5) нужно в окне Object Inspector выбрать свойство Color и из появившегося списка выбрать цвет

6) цвет кнопки невозможно поменять

16 ДЛЯ ВЫВОДА БОЛЬШОГО ТЕКСТА УДОБНО ИСПОЛЬЗОВАТЬ
4) Label

5) Caption

6) Мемо

7) Edit

17 УКАЖИТЕ, КАКОЙ ИЗ НИЖЕПРИВЕДЁННЫХ СТАНДАРТНЫХ ЭЛЕМЕНТОВ ПОЗВОЛЯЕТ ВАМ ПОМЕСТИТЬ ГЛАВНОЕ МЕНЮ В ПРОГРАММУ

9) TMainMenu

10) TRadioButton

11) TEdit

12) TLabel

18 ПРОЦЕСС ПРЕОБРАЗОВАНИЯ ИСХОДНЫЙ ПРОГРАММЫ В ИСПОЛНЯЕМУЮ — ЭТО

5) Удаление

6) Передача

7) Компиляция

8) Трансформация

19 ДЛЯ ФОРМИРОВАНИЯ СПИСКА ДЕЙСТВИЙ ПРОЕКТА ДЛЯ ДАЛЬНЕЙШЕГО ПОДКЛЮЧЕНИЯ К УПРАВЛЯЮЩИМ КОМПОНЕНТАМ СЛУЖИТ КОМПОНЕНТ

5) ImageList

6) ActionList

7) MainMenu

8) ToolBar

20 КАКОЕ РАСШИРЕНИЕ ИМЕЕТ ФАЙЛ ФОРМЫ

5) .lfm

6) .lpr

7) .pas

8) .lrs
3.3. Время на подготовку и выполнение:

подготовка 5 мин.;

выполнение 45  мин.;

оформление и сдача 10 мин.;

всего1часа 0 мин.

3.4 Шкала оценки образовательных достижений

	Процент результативности (правильных ответов)
	Оценка уровня подготовки 

	
	балл (отметка)
	вербальный аналог

	90 ÷ 100
	5
	отлично

	80 ÷ 89
	4
	хорошо

	70 ÷ 79
	3
	удовлетворительно

	менее 70
	2
	неудовлетворительно


3.5. Перечень материалов, оборудования и информационных источников, используемых в аттестации:

Оборудование: стандартное оборудование компьютерного класса.

Программное обеспечение: Windows 7, система программирования Lazarus
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