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Дополнительно возможна работа на интерактивных образовательных онлайн-платформах дистанционного обучения: Учи.ру, Российская электронная школа и др. 
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Приложение 1
Тест по информатике 
«Алгоритмы и исполнители»
1. Закончите предложение: «Алгоритмом называется…»
1) нумерованный список
2) маркированный список
3) система команд исполнителя
4) описание конечной последовательности шагов в решении задачи, приводящей от исходных данных к требуемому результату 
2. Что можно считать алгоритмом? 
1) Правила техники безопасности
2) Список класса
3) Кулинарный рецепт
4) Перечень обязанностей дежурного по классу 
3. Закончите предложение: «Блок-схема — форма записи алгоритма, при которой для обозначения различных шагов алгоритма используются…»
1) рисунки
2) списки
3) геометрические фигуры
4) формулы 
4. Закончите предложение: «Геометрическая фигура
[image: тест по информатике Алгоритмы и исполнители 1 вариант 4 задание]
используется в блок-схемах для обозначения…»
1) начала или конца алгоритма
2) ввода или вывода
3) принятия решения
4) выполнения действия 
5. Закончите предложение: «Геометрическая фигура 
[image: тест по информатике Алгоритмы и исполнители 1 вариант 5 задание]
используется в блок-схемах для обозначения…»
1) начала или конца алгоритма
2) ввода или вывода
3) принятия решения
4) выполнения действия 
6. Выпишите  истинные высказывания. 
1) Человек разрабатывает алгоритмы.
2) Компьютер разрабатывает алгоритмы.
3) Исполнитель разрабатывает алгоритмы.
4) Человек управляет работой других исполнителей по выполнению алгоритмов.
5) Компьютер управляет работой связанных с ним технических устройств по выполнению алгоритмов.
6) Исполнитель управляет работой связанных с ним технических устройств по выполнению алгоритмов.
7) Человек исполняет алгоритмы.
8) Компьютер сам выполняет алгоритмы (программы).
9) Исполнитель четко и безошибочно выполняет алгоритмы, составленные из команд, входящих в его СКИ. 
7. Закончите предложение: «Алгоритм, в котором команды выполняются в порядке их записи, т. е. последовательно друг за другом, называется…» 
1) линейным
2) ветвлением
3) циклическим 



Приложение 2
Контрольная работа по информатике 
«Алгоритмика»
1. Закончите определения.
Исполнитель — это … .
Алгоритм — это … .
2. Укажите примеры формальных исполнителей в предложенных ситуациях.
А). Симфонический оркестр исполняет музыкальное произведение.
Б). Ученик 7 класса решает задачи по алгебре.
В). Фармацевт готовит лекарство по рецепту.
Г). Врач устанавливает причину плохого самочувствия у больного.
Д). Автомат на конвейере наполняет бутылки лимонадом.
Е). Компьютер выполняет программу проверки правописания. 
3. Опишите исполнителя Чертежник по плану:
1) Имя … .
2) Круг решаемых задач … .
3) Среда … .
4) СКИ … .
5) Система отказов … .
6) Режимы работы … .
4. Что получится в результате действий исполнителя Чертежник по следующему алгоритму?
использовать Чертежник
алг рисунок
нач
сместиться в точку (1, 1)
нц 5 раз
опустить перо
сместиться на вектор (1, 3)
сместиться на вектор (1, -3)
сместиться на вектор (-2, 0)
поднять перо
сместиться на вектор (3, 0)
кц
кон 
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