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1. ОБЩАЯ ХАРАКТЕРИСТИКА РАБОЧЕЙ ПРОГРАММЫ УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ «ОП.04.ОСНОВЫ АЛГОРИТМИЗАЦИИ И ПРОГРАММИРОВАНИЯ»
Рабочая программа  учебной дисциплины является частью основной образовательной программы в соответствии с ФГОС СПО 09.02.07 Информационные системы и программирование, утверждённым приказом Министерства образования и науки Российской Федерации 09 декабря 2016 № 1547, зарегистрированным в Министерстве юстиции Российской Федерации 26 декабря 2016 года, регистрационный № 44936, входящим в укрупнённую группу ТОП-50 09.00.00 Информатика и вычислительная техника  и  составлена на основе примерной  программы учебной дисциплины основной образовательной программы  регистрационный номер 09.02.07-170511 дата регистрации 11.05.2017 на сайте  Министерства образования и науки РФ  в Федеральном реестре  примерных образовательных программ  http://reestrspo.ru/poop-list. )( Реквизиты решения о включении ПООП в реестр: Протокол № 9 от 30.03.2017) 
1.1. Место дисциплины в структуре основной профессиональной образовательной программы
Учебная дисциплина «Основы алгоритмизации и программирования» принадлежит к общепрофессиональному циклу.

1.2. Цель и планируемые результаты освоения дисциплины:
	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  УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ  
2.1. Объем учебной дисциплины и виды учебной работы
	Вид учебной работы
	Объем в часах

	Объем образовательной программы 
	182

	в том числе:

	теоретическое обучение
	60

	практические занятия 
	[bookmark: _GoBack]98

	курсовая работа (проект) 
	20

	Самостоятельная работа
	2

	Промежуточная аттестация в форме  экзамена
	2
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1.2. 2.2. Тематический план и содержание учебной дисциплины «ОП.04. ОСНОВЫ АЛГОРИТМИЗАЦИИ И ПРОГРАММИРОВАНИЯ»
	Наименование разделов и тем
	Содержание учебного материала, лабораторные работы и практические занятия, самостоятельная работа обучающегося, курсовая работа (проект) 
	Объем в часах

	Коды компетенций, формированию которых способствует элемент программы

	1
	2
	3
	4

	Раздел 1.
	Введение в программирование
	26
	ОК 1
ОК 2
ОК 4
ОК 5
ОК 9
ОК 10 
ПК 1.1- ПК 1.5
ПК 2.4, 2.5


	Тема 1.1.
Языки программирования
	Содержание учебного материала
	4
	

	
	1. Развитие языков программирования. 
	
	

	
	2. Обзор языков программирования. Области применения языков программирования. Стандарты языков программирования. Среда проектирования. Компиляторы и интерпретаторы. 
	
	

	
	3. Жизненный цикл программы. 
Программа. Программный продукт и его характеристики. 
	
	

	
	4. Основные этапы решения задач на компьютере.
	
	

	
	В том числе  лабораторных работ
Знакомство со средой программирования.
Составление программ линейной структуры.
	10
	

	Тема 1.2.
Типы данных
	Содержание учебного материала
	2
	

	
	1. Типы данных. Простые типы данных. Производные типы данных. Структурированные типы данных.
	
	

	
	В том числе  лабораторных работ
Составление программ разветвляющейся структуры. 
Составление программ циклической структуры
	10
	




	Раздел 2.
	Содержание учебного материала
	18
	ОК 1
ОК 2
ОК 4
ОК 5
ОК 9
ОК 10 
ПК 1.1- ПК 1.5
ПК 2.4, 2.5


	Тема 2.1. Операторы языка программирования
	1. Операции и выражения. Правила формирования и вычисления выражений. Структура программы. Ввод и вывод данных. Оператор присваивания.  Составной оператор.
	6










	

	
	2. Условный оператор. Оператор выбора.
	
	

	
	3. Цикл с постусловием. Цикл с предусловием. Цикл с параметром. Вложенные циклы.
	
	

	
	4. Массивы. Двумерные массивы. Строки. Стандартные процедуры и функции для работы со строками.
	
	

	
	5. Структурированный тип данных – множество. Операции над множествами. 
	
	

	
	6. Комбинированный тип данных – запись. Файлы последовательного доступа. Файлы прямого доступа
	
	

	
	В том числе лабораторных работ
Работа со строками.
Работа с данными типа множество.
Файлы последовательного доступа.
Типизированные файлы.
Нетипизированные файлы.
Обработка одномерных массивов.
Обработка двумерных массивов.
	10
	

	Раздел 3.
	Содержание учебного материала
	32
	ОК 1
ОК 2
ОК 4
ОК 5
ОК 9
ОК 10 
ПК 1.1- ПК 1.5
ПК 2.4, 2.5


	Тема 3.1. Процедуры и функции
	1. Общие сведения о подпрограммах. Определение и вызов подпрограмм. Область видимости и время жизни переменной. Механизм передачи параметров. Организация функций.
	4



	

	
	2. Рекурсия. Программирование рекурсивных алгоритмов.
	
	

	
	В том числе  лабораторных работ
Организация процедур. 
Организация функций. 
Применение рекурсивных функций.
	10
	

	
	Самостоятельная работа обучающихся
Составление таблицы по сущности, назначению и различию в использовании процедур и функций.
	
2
	

	Тема 3.2. Структуризация в программировании
	Содержание учебного материала
	2
	

	
	1. Основы структурного программирования. Методы структурного программирования.
	
	

	
	В том числе  лабораторных работ
Использование указателей для организации связанных списков.
	4
	

	
	Самостоятельная работа обучающихся
	
	

	Тема 3.3. Модульное программирование
	Содержание учебного материала
	2
	

	
	1. Модульное программирование. Понятие модуля. Структура модуля. Компиляция и компоновка программы.
	
	

	
	2. Стандартные модули.
	
	

	
	В том числе  лабораторных работ
Программирование модуля.
Создание библиотеки подпрограмм.
	6
	

	Раздел 4
	Основные конструкции языков программирования
	4
	ОК 1
ОК 2
ОК 4
ОК 5
ОК 9
ОК 10 
ПК 1.1- ПК 1.5
ПК 2.4, 2.5

	Тема 4.1 Указатели.
	Содержание учебного материала
	4
	

	
	1. Указатели. Описание указателей. Основные понятия и применение динамически распределяемой памяти.  Создание и удаление динамических переменных.
	
	

	
	2. Структуры данных на основе указателей.
	
	

	
	3. Задача о стеке.
	
	

	
	В том числе  лабораторных работ
	
	

	
	Самостоятельная работа обучающихся
	
	




	Раздел 5
	Содержание учебного материала
	80
	ОК 1
ОК 2
ОК 4
ОК 5
ОК 9
ОК 10 
ПК 1.1- ПК 1.5
ПК 2.4, 2.5


	

Тема 5.1 Основные принципы объектно-ориентированного
программирования (ООП)
	1. История развития ООП. Базовые понятия ООП: объект, его свойства и методы, класс, интерфейс.
	4






	

	
	2. Основные принципы ООП: инкапсуляция, наследование, полиморфизм.
	
	

	
	3. Классы объектов. Компоненты и их свойства.
	
	

	
	4. Событийно-управляемая модель программирования.  Компонентно-ориентированный подход.
	
	

	
	В том числе  лабораторных работ
	
	

	Тема 5.2 Интегрированная среда разработчика.


	Содержание учебного материала
	8






	

	
	1. Требования к аппаратным и программным средствам интегрированной среды разработчика.
	
	

	
	2. Интерфейс среды разработчика: характеристика, основные окна, инструменты, объекты. Форма и размещение на ней управляющих элементов.
	
	

	
	3. Панель компонентов и их свойства. Окно кода проекта.
	
	

	
	4. Состав и характеристика проекта. Выполнение проекта. Настройка среды и параметров проекта.
	
	

	
	5. Панель компонентов и их свойства. Окно кода проекта. Состав и характеристика проекта. Выполнение проекта. Настройка среды и параметров проекта.
	
	

	
	6. Настройка среды и параметров проекта.
	
	

	
	В том числе  лабораторных работ
Изучение интегрированной среды разработчика.
	4
	

	
	Самостоятельная работа обучающихся
Изучение интегрированной среды разработчика.
	2
	

	Тема 5.3. Визуальное событийно-управляемое программирование
	Содержание учебного материала
	4
	

	
	1. Основные компоненты (элементы управления) интегрированной среды разработки, их состав и назначение.
	
	

	
	2. Дополнительные элементы управления. Свойства компонентов. Виды свойств. Синтаксис определения свойств. Назначения свойств и их влияние на результат. Управление объектом через свойства.
	
	

	
	3. События компонентов (элементов управления), их сущность и назначение. Создание процедур на основе событий.
	
	

	

	В том числе  лабораторных работ
Создание проекта с использованием компонентов для работы с текстом.
Создание проекта с использованием компонентов ввода и отображения чисел, дат и времени.
События компонентов (элементов управления), их сущность и назначение. 
Создание процедур на основе событий.
Создание проекта с использованием кнопочных компонентов.
Создание проекта с использованием компонентов стандартных диалогов и системы меню.
	16
	

	
	Самостоятельная работа обучающихся
	
	

	Тема 5.4 Разработка оконного приложения
	Содержание учебного материала
	4
	

	
	1. Разработка функционального интерфейса приложения. Создание интерфейса приложения.
	
	

	
	2. Разработка функциональной схемы работы приложения.
	
	

	
	3. Разработка игрового приложения.
	
	

	
	В том числе  лабораторных работ
Разработка функциональной схемы работы приложения.
Разработка оконного приложения с несколькими формами.
	10
	

	
	Самостоятельная работа обучающихся
	
	

	Тема 5.5 Этапы разработки приложений
	Содержание учебного материала
	4
	

	
	1.Разработка приложения.
	
	

	
	2. Проектирование объектно-ориентированного приложения.
	
	

	
	3. Создание интерфейса пользователя.
	
	

	
	4. Тестирование, отладка приложения.
	
	

	

	В том числе  лабораторных работ
Разработка игрового приложения.
Создание процедур обработки событий. Компиляция и запуск приложения.
Разработка интерфейса приложения.
	10
	

	
	Самостоятельная работа обучающихся
	
	




	Тема 5.6 Иерархия классов.
	Содержание учебного материала
	2




	

	
	1. Классы ООП: виды, назначение, свойства, методы, события.
	
	

	
	2. Перегрузка методов.
	
	

	
	3. Тестирование и отладка приложения.
	
	

	
	4. Решение задач
	
	

	
	В том числе  лабораторных работ
Тестирование, отладка приложения.  
Классы ООП: виды,  назначение, свойства, методы, события.
Объявления класса.
Создание наследованного класса.
Программирование приложений.
Перегрузка методов.
	
10
	

	
	Самостоятельная работа обучающихся
	
	

	Курсовая работа
1. Написать программу, которая формирует двумерную матрицу чисел размерностью n*n. Затем формирует два одномерных массива, причем в один записываются элементы, расположенные на главной диагонали и выше, в другой – элементы матрицы, лежащие ниже главной диагонали и выводит все массивы на экран. Осуществить бинарный поиск заданного элемента во втором массиве. Результаты поиска вывести на экран.
2. Дана квадратная матрица размерностью n*n. Написать программу формирования последовательности В, элементами которой являются элементы таблицы А, расположенные над главной диагональю. В полученной последовательности найти три наименьших элемента. Если количество элементов между 1-м и 2-м элементами совпадает с количеством элементов между 2-м и 3-м элементами, то поменять их местами, сохранив порядок следования (без использования дополнительного массива). Преобразованный массив вывести на экран.
3. Написать программу, которая предлагает пользователю некоторый список функций для построения графиков: y=x4/(x3+1); y=ax2+bx+c; y=sin(x)+b; y=1/(x2+x+1). После выбора функции, задания коэффициентов и отрезка, на котором выполняется построение, программа строит соответствующий график. Затем значение коэффициентов и положение графика можно изменить (например, с помощью клавиш управления курсором), после чего график перестраивается и записывается обновленное уравнение кривой.
4. Написать программу, позволяющую отсортировать массив двумя способами (обменная и выбором). Обеспечить определение и отображение времени сортировки каждым методом. Предусмотреть операции создания файла, записи данных в файл и чтения файла для обработки.
5. Написать программу тестирования знаний студентов по дисциплине Программирование и основы алгоритмизации. Вопросы для тестирования должны выбираться из файла случайным образом. Программа должна осуществлять подсчет правильных ответов и выводить на экран результаты тестирования (общее число вопросов, количество правильных ответов, оценку).
6. Написать программу быстрой сортировки массива, двоичного поиска повторяющихся элементов и замены их пользователем. Предусмотреть операции создания файла, записи данных в файл и чтения файла для обработки.
7. Написать программу, вычисляющую определитель квадратной матрицы размерностью n*n.. Содержимое матрицы должно отображаться на экране. Обеспечить редактирование элементов матрицы, автоматический подсчет определителя и вывод его значения на экран.
8. Написать программу шифрования и дешифрования текстовых файлов. В основу шифрования положить коэффициент смещения букв, в результате использования которого, например, буква А меняется на Д. Исходный и результирующий текст вывести на экран и в файл.
9. Написать программу, моделирующую тренажер по устному счету. Пользователь вводит разрядность операндов, тип операции (+ - * /) на множестве натуральных чисел и количество примеров. Компьютер генерирует случайным образом операнды, вычисляет результат операции и выводит пользователю серию примеров, в каждом из которых один из операндов или результат замаскирован. Пользователь вводит пропущенное число, компьютер проверяет правильность и ведет статистику ошибок.
10. Написать программу шифрования и дешифрования данных, содержащихся в текстовых файлах методом прямой замены. Зашифрованные данные сохранить в файле, исходный и результирующий отобразить на экране.
11. Написать программу, которая будет исправлять неточности редактирования текстового файла. Программа должна убирать знаки пробела перед знаком препинания, ставить один пробел после знака препинания и между словами, исправлять первую букву предложения на заглавную. Информация считывается из текстового файла и записывается в другой текстовый файл на жестком диске.
12. Написать программу, обеспечивающую создание списка абитуриентов. Предусмотреть ввод фамилии, имени и отчества, года рождения, оценок за вступительные экзамены (математика, физика, русский язык). Программа должна позволять сохранить список в файл, загрузить его и произвести сортировку по следующим полям в порядке убывания: общий балл за экзамен; фамилия, имя, отчество; год рождения.
13. Написать программу демонстрации графических возможностей Turbo C++ и обучающую работе с основными графическими процедурами и функциями. Программа должна контролировать усвоение изученного материала (в виде теста или в какой-либо другой форме).
14. Написать программу, которая по введенному пользователем вектору чисел строит диаграммы различных видов в графическом режиме. В интерфейсе предусмотреть ввод вектора чисел и вывод диаграммы (не более 5-ти видов).
15. Выбрать какой-либо школьный предмет (информатика, математика и т.д.), подобрать ребусы по нему и предложить их для решения. Программа должна позволить выбрать тот или иной ребус, проконтролировать его решение и подвести итоги при завершении работы.
16. Написать программу, реализующую функции сопровождения базы данных библиотеки. Программа должна обеспечить:
- регистрацию новой книги;
- удаление книги из общего списка;
- регистрацию читателя;
- удаление читателя из списка;
- операции поиска и отображения книги по фамилии автора;
- выдачу списка выданных книг и кому они выданы.
Базу данных реализовать в виде массива структурных объектов. Обеспечить хранение данных в файле.
18. Написать программу, обеспечивающую создание файла для хранения и обработки данных о студентах учебной группы. Обработка должна включать операции добавления, удаления, корректировки записей и просмотра данных в табличном отображении. Записи организовать в виде связанного списка. Перечисленные операции реализовать с помощью стандартных операторов для заданного абстрактного типа данных.
19. Написать программу, обеспечивающую создание файла для хранения и обработки данных о мониторах. Обработка должна включать операции добавления, удаления, корректировки записей и просмотра данных в табличном отображении. Записи организовать в виде стека. Перечисленные операции реализовать с помощью стандартных операторов для заданного абстрактного типа данных.
20. Написать программу для решения систем линейных уравнений методом Гаусса. Исходные данные и результаты решения вывести в файл. Исходные данные разместить в динамической области памяти.
21. Написать программу для решения систем линейных уравнений итерационным методом Зейделя. Исходные данные и результаты решения вывести в файл. Исходные данные разместить в динамической области памяти.
22. Написать программу для решения нелинейных уравнений методом половинного деления и методом Ньютона. Сравнить методы по быстродействию.
23. Написать программу вычисления интегралов методами прямоугольников, трапеций и Симпсона. Сравнить время реализации методов при заданной тонности.
24. Написать программу решения системы линейных уравнений методом Крамера. Количество переменных до 20. Программа должна выводить результаты решения задачи, а также время, затраченное на расчет с точностью до сотых долей секунд.
25. Составить программу, которая находит среднее арифметическое элементов непустого однонаправленного списка вещественных чисел, заменяет все вхождения числа x на число y, меняет местами первый и последний элементы списка, проверяет упорядочены ли числа в списке по возрастанию. Результирующий массив записать в файл.
26. Дана квадратная матрица размерностью n*n. Написать программу формирования последовательности А, элементами которой являются элементы таблицы В, расположенные над второстепенной диагональю. В полученной последовательности найти три наибольших элемента. Если количество элементов между 2-м и 3-м элементами совпадает с количеством элементов между 1-м и 2-м элементами, то поменять их местами, сохранив порядок следования (без использования дополнительного массива). Преобразованный массив вывести на экран и в файл.
27. Написать программу, которая формирует и записывает в файл двумерную матрицу чисел размерностью n*n. Затем читает матрицу из файла и формирует два одномерных массива, причем в один записываются элементы, расположенные на второстепенной диагонали и ниже, в другой – элементы матрицы, лежащие ниже второстепенной диагонали и выводит все массивы на экран. Осуществить бинарный поиск заданного элемента в первом массиве. Результаты поиска вывести на экран.
28. Написать программу, позволяющую отсортировать массив двумя способами (вставками и выбором). Обеспечить определение и отображение времени сортировки каждым методом. Предусмотреть операции создания файла, записи данных в файл и чтения файла для обработки.
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	Промежуточная аттестация в форме  экзамена
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	Всего:
	182
	



[bookmark: bookmark26]3. УСЛОВИЯ РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫ УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ
3.1. Для реализации программы учебной дисциплины используется
Лаборатория «Программирования и баз данных»:
· Автоматизированные рабочие места на 12-15 обучающихся (процессор не ниже Core i3, оперативная память объемом не менее 8 Гб) или аналоги;
· Автоматизированное рабочее место преподавателя (процессор не ниже Core i3, оперативная память объемом не менее 8 Гб) или аналоги;
· Сервер в лаборатории (8-х ядерный процессор с частотой не менее 3 ГГц, оперативная память объемом не менее 16 Гб, жесткие диски общим объемом не менее 1 Тб, программное обеспечение: WindowsServer 2012 или более новая версия) или выделение аналогичного по характеристикам виртуального сервера из общей фермы серверов
· Проектор и экран; 
· Маркерная доска;
· Программное обеспечение общего и профессионального назначения, в том числе включающее в себя следующее ПО:
EclipseIDEforJavaEEDevelopers, .NETFrameworkJDK 8, MicrosoftSQLServerExpressEdition, MicrosoftVisioProfessional, MicrosoftVisualStudio, MySQLInstallerforWindows, NetBeans, SQLServerManagementStudio, MicrosoftSQLServerJavaConnector, AndroidStudio, IntelliJIDEA. 
	Мастерская «Веб-дизайн и разработка»

	Системный блок в сборе на базе процессора IntelCore I7 (включая клавиатура, мышь)

	Монитор 27 дюймов

	Сервер

	Интерактивный комплексTeachTouch3.5 не менее 65",UHD,ПК Core i5

	НАПОЛЬНАЯ СТОЙКА ДЛЯ ИНТЕРАКТИВНОГО КОМПЛЕКСА 42"-90"

	Доска магнитно маркерная стеклянная 120x200 цветные

	МФУ Kyocera M2540DN

	Экран проекционный настенный, электропривод 4:3 диагональ не менее 100"

	Стойка Lumien Deco LTD-101

	Компьютерная акустика SVEN SPS-702

	Презентер Logitech Wireless Presenter R400 

	Проектор Benq MU706 DLP

	Маршрутизатор Cisco C881-K9

	Коммутатор cisco 2960 24 порта

	Wi-Fi роутер ASUS RT-N66U

	Принтер цветной лазерный формат бумаги А3

	Графические планшеты Wacom Intuos Pro

	Презентер Logitech Wireless Presenter R400 

	Проектор Benq MU706 DLP

	Маршрутизатор Cisco C881-K9

	Коммутатор cisco 2960 24 порта

	Wi-Fi роутер ASUS RT-N66U

	Apple iMac 27" core i7 16Gb ОЗУ

	Apple Mac Book

	Смартфон Apple iPhone 7 32GB iOS 11

	Планшет Apple iPad  (2018) 32Gb wi-fi

	Смартфон Samsung Galaxy A20 на Android версии выше 5.0 2GB ОЗУ, >4.0 дюймов диагональ экрана.

	Планшет на Android версии выше 5.0 Samsung Galaxy Tab A 10.1 SM-T580 16Gb 



3.2. Информационное обеспечение реализации программы
Для реализации программы библиотечный фонд образовательной организации имеет печатные и электронные образовательные и информационные ресурсы, для использования в образовательном процессе 
3.2.1. Печатные издания
1. Фаронов В.В. TurboPascal 7.0 М., «ПИТЕР»,2013
2. Иванова Г.С. Основы программирования. М. МГТУ, 2014.
3. Марченко А.И., Марченко Л.М. Программирование в среде TURBO PASCAL 7.0. Киев “ВЕК+” M “Бином Универсал” 2014 
4. Ю.А. Аляев, В.П. Гладков, О.А. Козлов. Практикум по алгоритмизации и программированию на языке Паскаль. М. «Финансы и статистика», 2010. 
5. 0. Зеленяк Практикум программирования на TubroPascal. Задачи, алгоритмы и решения. М., С-Петербург, Киев. «ДиаСофт», 2013 
6. В.Г. Мануйлов Разработка программного обеспечения на ПАСКАЛЕ, М. «ПРИОР», 2014
7. С. А.Бобровский. Технология Delphi. М., С-Петербург, 2014. 
8. Семакин И.Г., Шестаков А.П. Основы алгоритмизации и программирования 2016 ОИЦ «Академия»
9. Семакин И.Г. Основы алгоритмизации и программирования. Практикум (3-е изд., испр.) учеб. Пособие, 2019
10. Кудрина, Е. В. Основы алгоритмизации и программирования на языке C# : учебное пособие для среднего профессионального образования / Е. В. Кудрина, М. В. Огнева. — Москва : Издательство Юрайт, 2019. — 322 с.
11. Гниденко, И. Г. Технология разработки программного обеспечения : учебное пособие для среднего профессионального образования / И. Г. Гниденко, Ф. Ф. Павлов, Д. Ю. Федоров. — Москва : Издательство Юрайт, 2019. — 235 с.

3.2.2. Электронные издания (электронные ресурсы)
http://www.intuit.ru/ - Интернет-Университет Информационных технологий

3.2.3. Дополнительные источники 
1. Р.С. Гиляревский Основы информатики: Курс лекций/ Р.С. Гиляревский–М.: Издательство «Экзамен», 2013 . –320 с.
2. Журавлева Т.Ю. и др. Основы информатики.-М.:»ЭКСИМ», 2014.-288с.
3. Росс Г.В., Дулькин В.Н., Сысоева Л.А. Основы информатики.- М.: «ИЗДАТЕЛЬСТВО ПРИОР», 2015.-160с.
4. Фаронов В.В. TurboPascal 7.0 Практика программирования. Издательство “Нолидж” 2015

4. КОНТРОЛЬ И ОЦЕНКА РЕЗУЛЬТАТОВ ОСВОЕНИЯ УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ
	Результаты обучения
	Критерии оценки
	Формы и методы оценки

	Перечень умений, осваиваемых в рамках дисциплины:
· 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.
	«Отлично» - теоретическое содержание курса освоено полностью, без пробелов, умения сформированы, все предусмотренные программой учебные задания выполнены, качество их выполнения оценено высоко.
«Хорошо» - теоретическое содержание курса освоено полностью, без пробелов, некоторые умения сформированы недостаточно, все предусмотренные программой учебные задания выполнены, некоторые виды заданий выполнены с ошибками.
«Удовлетворительно» - теоретическое содержание курса освоено частично, но пробелы не носят существенного характера, необходимые умения работы с освоенным материалом в основном сформированы, большинство предусмотренных программой обучения учебных заданий выполнено, некоторые из выполненных заданий содержат ошибки.
«Неудовлетворительно» - теоретическое содержание курса не освоено, необходимые умения не сформированы, выполненные учебные задания содержат грубые ошибки.
	Примеры форм и методов контроля и оценки
•Компьютерное тестирование на знание терминологии по теме;
•Тестирование….
•Защита курсовой работы (проекта)
•Выполнение проекта;
•Наблюдение за выполнением практического задания. (деятельностью студента)
•Оценка выполнения практического задания (работы)
•Оценка подготовки выступления с докладом, сообщением, презентацией


	Перечень знаний, осваиваемых в рамках дисциплины:
· 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.
	
	




