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1. ПАСПОРТ ПРОГРАММЫ ДИСЦИПЛИНЫ
ОСНОВЫ АЛГОРИТМИЗАЦИИ И ПРОГРАММИРОВАНИЯ

1.1. Область применения программы
Дисциплина «Основы алгоритмизации и программирования» принадлежит к общепрофессиональному циклу.
	
1.2. Место дисциплины в структуре основной профессиональной образовательной программы
	Код ПК, ОК
	Умения
	Знания

	ОК 1
ОК 2
ОК 4
ОК 5
ОК 9
ОК 10
ПК 1.1- ПК 1.5
ПК 2.4, 2.5

	Разрабатывать алгоритмы для конкретных задач.
Использовать программы для графического отображения алгоритмов.
Определять сложность работы алгоритмов.
Работать в среде программирования.
Реализовывать построенные алгоритмы в виде программ на конкретном языке программирования.
Оформлять код программы в соответствии со стандартом кодирования.
Выполнять проверку, отладку кода программы.
.
	Понятие алгоритмизации, свойства алгоритмов, общие принципы построения алгоритмов, основные алгоритмические конструкции.
Эволюцию языков программирования, их классификацию, понятие системы программирования.
Основные элементы языка, структуру программы, операторы и операции, управляющие структуры, структуры данных, файлы, классы памяти.
Подпрограммы, составление библиотек подпрограмм
Объектно-ориентированную модель программирования, основные принципы объектно-ориентированного программирования на примере алгоритмического языка: понятие классов и объектов, их свойств и методов, инкапсуляция и полиморфизма, наследования и переопределения





2. СТРУКТУРА И СОДЕРЖАНИЕДИСЦИПЛИНЫ

2.1. Объем дисциплины и виды учебной работы


	Вид учебной работы
	Объем часов

	Общая учебная нагрузка (всего)
	224

	Обязательная аудиторная учебная нагрузка (всего) 
	184

	в том числе:
	

	лекционные занятия
	104

	практические занятия
	80

	Самостоятельная работа обучающегося (всего)
	34

	Промежуточная аттестация в форме экзамена     
	6





8

2.2. Тематический план и содержание дисциплины Основы алгоритмизации и программирования:
			
	Наименование разделов и тем
	Содержание учебного материала, лабораторные и практические работы, самостоятельная работа обучающихся
	Объем часов
	Код ПК, ОК

	
Раздел 1. Изучение базовых основ языка программирования

	
	ОК 1-2,
ОК 4-5,
ОК 9-10,
ПК 1.1-1.5,
ПК 2.4,
ПК 2.5


	Тема 1.1. Введение в программирование.

	Содержание учебного материала
	
	

	
	1
	История языка программирования. Знакомство с C#. Установка среды разработки (Visual Studio).
	2
	

	
	2
	Структура программы на C#. Первый код: "Hello, World!"
	2
	

	
	3
	Типы данных в C#. Примитивные типы и переменные.
	2
	

	Тема 1.2. Условные операторы.
	Содержание учебного материала
	
	

	
	4
	Блок-схема. Линейные алгоритмические конструкции.
	2
	

	
	5
	Условные операторы (`if`, `else`). Условный оператор `switch`.
	2
	

	
	6 
	Задачи на использование условных операторов.
	2
	

	
	Самостоятельная работа: сценарии с условными операторами.
	2
	

	
	Самостоятельная работа: Разработка блок-схем.
	2
	

	Тема 1.3. Циклы.
	Содержание учебного материала
	
	

	
	7
	Введение в циклы. Цикл «for».
	2
	

	
	8
	Цикл `while`. Цикл `do while`.
	2
	

	
	Самостоятельная работа: Задачи на использование циклов.
	2
	

	
	Самостоятельная работа: Задачи на разные виды циклов.
	2
	

	
Раздел 2. Разработка программ более высокого уровня

	
	

	Тема 2.1. Массивы и списки.
	Содержание учебного материала
	
	




















ОК 1-2,
ОК 4-5,
ОК 9-10,
ПК 1.1-1.5,
ПК 2.4,
ПК 2.5


	
	9
	Введение в массивы. Объявление и инициализация массивов.
	2
	

	
	10
	Работа с элементами массива.
	2
	

	
	Практические занятия
	
	

	
	11
	Создание простых массивов и работа с ними.
	2
	

	Тема 2.2. Введение в списки (List).
	Содержание учебного материала
	
	

	
	12
	Основы работы со списками в C#.
	2
	

	
	13
	Методы списков: добавление, удаление, поиск.
	2
	

	
	Практические занятия
	
	

	
	14
	Массивы.
	2
	

	
	15
	Списки.
	2
	

	
	16
	Переход от массивов к спискам.
	2
	

	
	17
	Массивы и списки.
	2
	

	Тема 2.3.
Функции и методы.
	Содержание учебного материала
	
	

	
	18
	Введение в функции. Объявление и вызов функций.
	2
	

	
	19
	Параметры и возвращаемые значения.
	2
	

	
	20
	Перегрузка функций.
	2
	

	
	21
	Лямбда-функции и анонимные методы.
	2
	

	
	22
	Функции в задачах.
	2
	

	
	23
	Функции и методы.
	2
	

	
	24
	Практические задачи для закрепления.
	2
	

	
	25
	Обработка исключений.
	2
	

	
	26
	Модули и пакеты в C#.
	2
	

	
	27
	Регулярные выражения.
	2
	

	
	28
	Дебаг кода.
	2
	

	
	29
	Оптимизация и профилирование.
	2
	

	
	30
	Документирование кода.
	2
	

	
	Самостоятельная работа: Функции.
	2
	

	
	Самостоятельная работа: Методы.
	2
	

	
	Самостоятельная работа: Создание первой полноценной программы.
	2
	

	
	Практические занятия
	
	

	
	31
	Составление программ условной структуры.
	2
	

	
	32
	Составление программ разветвляющейся структуры.
	2
	

	
	33
	Составление программ с использованием модулей C#.
	2
	

	
	34
	Составление программ условной структуры повышенной сложности.
	2
	

	
	35
	Составление программ разветвляющейся структуры повышенной сложности.
	2
	

	
	36
	Составление программ с использованием модулей C# повышенной сложности.
	2
	

	
	37
	Оптимизация разработанных программ.
	2
	

	Тема 2.4. Основы объектно-ориентированного программирования.
	Содержание учебного материала
	
	

	
	38
	Введение в ООП. Классы и объекты.
	2
	

	
	39
	Атрибуты и методы класса. Конструкторы и деструкторы.
	2
	

	
	40
	Инкапсуляция и модификаторы доступа.
	2
	

	
	41
	Наследование и полиморфизм.
	2
	

	
	42
	Создание классов и объектов.
	2
	

	
	43
	Итоговая работа над проектом: приложение с использованием ООП.
	2
	

	Тема 2.5. Основы алгоритмизации и программирования на Python
	44
	Установка Python и настройка рабочего окружения.
	2
	

	
	45
	Синтаксис Python. Переменные и типы данных. Ввод и вывод данных.
	2
	

	
	Самостоятельная работа: Простейшие задачи на Python.
	2
	

	
	Самостоятельная работа: Создание блок-схем по задачам.
	2
	

	
	Практические занятия
	
	

	
	46
	Арифметические операции.
	2
	

	
	47
	Логические операции.
	2
	

	
	Практические занятия
	
	

	
	48
	Условные выражения (if, else, elif).
	2
	

	
	49
	Понятие алгоритма. Примеры простых алгоритмов.
	2
	

	
	50
	Операторы цикла (for, while).
	2
	

	
	51
	Использование `break` и `continue`.
	2
	

	
	52
	Создание и работа со списками.
	2
	

	
	53
	Основные операции (добавление, удаление, изменение).
	2
	

	
	54
	Кортежи.
	2
	

	
	55
	Основные операции с множествами.
	2
	

	
	56
	Создание и работа со словарями.
	2
	

	
	57
	Основные операции.
	2
	

	
	58
	Определение и вызов функций. Аргументы и возвращаемые значения.
	2
	

	
	Контрольная работа 
	
	

	
	59
	Задачи на Python повышенной сложности
	2
	

	Тема 2.6. Работа с файлами.
	Содержание учебного материала
	
	ОК 1-2,
ОК 4-5,
ОК 9-10,
ПК 1.1-1.5,
ПК 2.4,
ПК 2.5


	
	60
	Открытие, чтение и запись файлов.
	2
	

	
	61
	Работа с текстовыми и бинарными файлами.
	2
	

	
	62
	Обработка исключений (try, except).
	2
	

	
	63
	Создание собственных исключений.
	2
	

	
	Практические занятия
	
	

	
	64
	Ввод\вывод информации в файл.
	2
	

	
	65
	Обработка файлов.
	2
	

	
	66
	Сортировка файлов.
	2
	

	
	67
	Составление программ с использованием файлов.
	2
	

	
	68
	Составление программ с использованием поиска элемента в файле.
	2
	

	
	Самостоятельная работа: Составление программ с использованием файлов. Составление программ с использованием поиска элемента в файлах.
	2
	

	
	Самостоятельная работа: Решение задач по теме «Файлы».
	2
	

	Тема 2.7. Библиотеки Python.
	Содержание учебного материала
	
	

	
	69
	Обзор популярных библиотек (math, datetime и др.).
	2
	

	
	70
	Установка и использование сторонних библиотек.
	2
	

	
	Практические занятия
	
	

	
	71
	Решение задач с использованием библиотеки math.
	2
	

	
	72
	Решение задач с использованием библиотеки datetime.
	2
	

	
	73
	Составление программ с использованием библиотек.
	2
	

	Тема 2.8. Наследование и полиморфизм.
	Содержание учебного материала
	
	

	
	74
	Наследование классов.
	2
	

	
	75
	Полиморфизм в Python.
	2
	

	
	Практические занятия
	
	

	
	76
	Простейшие алгоритмы сортировки (пузырьковая, выбором).
	2
	

	
	77
	Линейный и бинарный поиск.
	2
	

	Тема 2.9. Создание простой игры на Python.

	Содержание учебного материала
	
	

	
	78
	Игровые движки: обзор популярных движков (Pygame, Unity).
	2
	

	
	79
	Функции: способы организации и описание. Вызов функций. Стандартные функции.
	2
	

	
	Практические занятия
	
	

	
	80
	Дизайн игрового процесса: правила и механики игры.
	2
	

	
	81
	Создание окна игры: графика и визуализация.
	2
	

	
	Самостоятельная работа: Загрузка и отображение изображений.
	2
	

	
	Самостоятельная работа: Движение объектов в игре: управление скоростью и направлением.
	2
	

	
	Самостоятельная работа: Звук и музыка в игре: добавление аудиотреков.
	2
	

	
	Содержание учебного материала
	
	

	
	82
	Создание карты игры: координаты и тайлы.
	2
	

	
	83
	Конструкция уровней: динамические элементы.
	2
	

	
	Практические занятия
	
	

	
	84
	Взаимодействие между объектами.
	2
	

	
	85
	Расстановка врагов и объектов.
	2
	

	Тема 2.10. Разработка индивидуального проекта на Python.
	Содержание учебного материала
	
	

	
	86
	Основы тестирования: почему это важно.
	2
	

	
	87
	Отладка кода: использование отладчиков.
	2
	

	
	Практические занятия
	
	

	
	88
	Разработка идеи проекта.
	2
	

	
	Самостоятельная работа: Создание игрового поля.
	2
	

	
	Самостоятельная работа: Создание персонажей.
	2
	

	
	Самостоятельная работа: Взаимодействие между объектами на экране.
	2
	

	
Раздел 3. Разработка программ в объектно-ориентированной среде

	
	

	Тема 3.1 Защита проекта.
	Содержание учебного материала
	
	ОК 1-2,
ОК 4-5,
ОК 9-10,
ПК 1.1-1.5,
ПК 2.4,
ПК 2.5


	
	89
	Выступление студентов.
	4
	

	
	90
	Оценка и анализ выступлений от аудитории и преподавателя.
	4
	

	
	Экзамен 
	6
	

	Всего:
	224
	




3. УСЛОВИЯ РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫ ДИСЦИПЛИНЫ

3.1. Требования к минимальному материально-техническому обеспечению
Реализация программы дисциплины требует наличия учебного кабинета «Программирования и баз данных.
Оборудование учебного кабинета на 25 посадочных мест: проектор, комплект учебно-методической документации.

3.2 Информационное обеспечение обучения
Основная литература:
1. Кувшинов Д. Р.  Основы программирования: учебное пособие для среднего профессионального образования / Д. Р. Кувшинов. — Москва: Издательство Юрайт, 2022. — 105 с. — (Профессиональное образование). — ISBN 978-5-534-07560-1. — Текст: электронный // Образовательная платформа Юрайт [сайт]. — URL: https://urait.ru/bcode/493565 (дата обращения: 13.01.2026).
Интернет-ресурсы:
1. Руководство по языку программирования Python. [Электронный ресурс]/ Режим доcтупа: https://metanit.com/python/tutorial/ (Дата обращения: 15.01.2026);
2. Программирование на Python: от новичка до профессионала. [Электронный ресурс]/ Режим доcтупа: https://proglib.io/p/python-from-newbie-to-professional (Дата обращения: 15.01.2026).




4. КОНТРОЛЬ И ОЦЕНКА РЕЗУЛЬТАТОВ ОСВОЕНИЯ ДИСЦИПЛИНЫ


1. Условия промежуточной аттестации: 
Промежуточная аттестация проводится в форме экзамена, по завершению освоения учебного материала по дисциплине «Основы алгоритмизации и программирования» при положительной оценке по текущему контролю.
Экзамен проводится по билетам, в каждом билете 3 задачи. Задания выполняются на компьютере с применением специального программного обеспечения VS Code. На решение заданий обучающемуся отводится 80 минут. По итогам выставляется дифференцированная оценка с учетом шкалы оценивания.

1. Перечень объектов оценивания
	Объекты оценивания 
	Тип задания;
№ вопроса, билета
	Форма аттестации

	уметь:
–	использовать языки программирования, строить логически правильные и эффективные программы.
	задания1 – 3

	Экзамен 

	Знать
общие принципы построения алгоритмов, основные алгоритмические конструкции;
понятие системы программирования;
основные элементы процедурного языка программирования, структура программы, операторы и операции, управляющие структуры, структуры данных, файлы, классы памяти;
подпрограммы, составление библиотек программ;
объектно-ориентированная модель программирования, понятие классов и объектов, их свойств и методов.
	задания1 – 3

	



1. Контрольные задания

1 билет
1.	Фирма набирает сотрудников от 25 до 40 лет включительно. Ввести возраст человека и определить, подходит ли он фирме (вывести ответ «подходит» или «не подходит»).
2.	Дан массив из 10 целых чисел. Написать программу, которая заменяет в данном массиве все отрицательные элементы нулями.
3.   Ввести a и b, которые обозначают границы интервала, и вывести квадраты и кубы чисел от a до b.

2 билет
1.	 Ввести номер месяца и вывести название времени года. 
2.	 Создать целочисленный массив А из 5 элементов. Ввести исходные данные в массив и рассчитать сумму и количество положительных элементов в массиве.
3.	Написать программу для выводов таблицы умножения для вводимого пользователем числа 

3 билет
1.	Ввести возраст человека (от 1 до 150 лет) и вывести его вместе с последующим словом «год», «года» или «лет».
2.	Сгенерировать массив, состоящий из 10 элементов. Получить новый массив, в котором будут сначала положительные, а затем отрицательные значения первого массива
3.	Написать программу, которая принимает на ввод с клавиатуры пять дробных чисел и вычисляет их среднее арифметическое

4 билет
1.	Написать программу вычисления стоимости печати фотографий. Формат фотографий 9x12 или 10x15. Если количество фотографий больше 10, то заказчику предоставляется скидка 5%
2.	Сгенерировать массив, состоящий из 10 элементов. Получить новый массив, в котором будут сначала положительные, а затем отрицательные значения первого массива
3.	Написать программу, которая вычисляет сумму первых N (число, введенное с клавиатуры) целых положительных четных чисел. Количество суммируемых чисел должно вводиться во время работы программы.

5	билет
1.	Написать программу вычисления стоимости покупки с учетом скидки. Скидка в 3% предоставляется, если сумма покупки больше 500 руб, в 5% — если сумма больше 1000 руб.
2.	Сгенерировать 2 массива по 23 элемента в каждом.  Вывести их на экран. Подсчитать, где больше сумма. Вывести суммы и соответствующее сообщение.
3.	 Вычислить A(A+1)(A+2)...(A+N), для A и N введённых с клавиатуры.

6	билет
1.	Написать программу, которая проверяет, является ли введенное пользователем целое число четным
2.	Написать программу, которая в сгенерированном массиве из 5 элементов, меняет местами наибольший и наименьший элемент
3.	Найти максимальное число среди N чисел, введенных с клавиатуры (пользователь выбирает количество чисел и после этого вводит их с клавиатуры)

7	билет
1.	Написать программу, которая проверяет, делится ли на три введенное с клавиатуры целое число.
2.	Написать программу, которая определяет наименьшее число в массиве из 20 элементов, так же программа должна вывести позицию наименьшего числа
3.   Написать программу, которая вычисляет сумму первых членов ряда: 1, 3, 5, 7 ... Количество суммируемых членов ряда определяет пользователь.

8	билет.
1.	 Написать программу, которая отображает введенное пользователем число (от 1 до 999) в денежном формате: дописывает слово «рубль» в правильной форме— например, 12 рублей, 21 рубль и т. д.
2.	Создать массив из N чисел (Пользователь сам должен вводить N). Написать программу для подсчета среднего арифметического чисел в массиве.
3.	Написать программу, которая запрашивает у пользователя число n, необходимо вычислить факториал этого числа, который обозначается как n! и равен произведению всех натуральных чисел от 1 до n включительно

1. Описание показателей и критериев оценивания, описание шкал оценивания

	4-балльная шкала
	Показатели
	Критерии

	Отлично

	1. Полнота выполнения практического задания;
1. Своевременность выполнения задания;
1. Последовательность и рациональность выполнения задания;
1. Самостоятельность решения;

	Решены все три задачи. Студент может четко объяснить своё решение и ответить на вопросы преподавателя по задачам

	Хорошо

	
	Решены две любые задачи. Студент может объяснить своё решение и ответить на вопросы преподавателя по задачам

	Удовлетворительно
	
	[bookmark: _GoBack]Решена задача №2 (тема - массивы), либо задача №1 (тема – условные операторы if/else) + половина задачи №2 (хотя бы «скелет решения»). Студент может объяснить своё решение и ответить на вопросы преподавателя по задачам

	Неудовлетворительно 
	
	Решена только задача №1, либо не решена ни одна задача. Студент не может объяснить своё решение и ответить на вопросы преподавателя по задачам
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