TA'LIM SIFATI MONITORINGI
O'quv yilining I chorak yakuni bo'yicha
8-sinf | 4-blok: INFORMATIKA
1-VARIANT
15 ta test topshirig'i | Har bir savol uchun bitta to'g'ri javob
F.I.Sh.: ______________________________   Sinf: _______   Maktab: _________   Sana: __________
1. Dastur nima?
A) kompyuterga topshiriqlarni ketma-ket bajartirish uchun yozilgan buyruqlar to'plami     B) monitor turi     C) internet tarmog'i     D) kompyuterning tashqi qismi
2. Algoritm nima?
A) dastur nomi     B) kompyuter qismi     C) tasodifiy harakatlar to'plami     D) masalani yechish uchun aniq, ketma-ket bajariladigan buyruqlar tizimi
3. O'zgaruvchi nima?
A) o'zgarmas son     B) kompyuter qismi     C) dastur xatosi     D) qiymatini saqlovchi nomlangan xotira joyi
4. O'yinda ochkoni saqlash uchun nimadan foydalaniladi?
A) fon musiqasidan     B) kostyumdan     C) o'zgaruvchidan     D) kalitdan
5. Sprayt nima?
A) klaviatura turi     B) fayl nomi     C) dasturda boshqariladigan obyekt (qahramon)     D) xato xabari
6. Sprayt bosilganda ochko 1 taga oshishi uchun nima qilinadi?
A) sprayt kostyumi o'chiriladi     B) ochko o'zgaruvchisi qiymati 1 ga oshiriladi     C) o'zgaruvchi o'chiriladi     D) dastur to'xtatiladi
7. “Agar sprayt chetga tegsa, u holda ...” qanday dasturlash tuzilmasi?
A) o'zgaruvchi     B) chiziqli tuzilma     C) tsikl     D) shartli (tarmoqlanuvchi) tuzilma
8. To'qnashuv deganda nima tushuniladi?
A) faylning o'chishi     B) spraytlarning bir-biriga yoki chetga tegishi     C) kompyuterning qizib ketishi     D) dasturning o'chib qolishi
9. Ma'lumotlar validatsiyasi nima?
A) dasturni nusxalash     B) kiritilgan ma'lumotlarning to'g'riligini tekshirish     C) rasmni bo'yash     D) ma'lumotni o'chirish
10. Yosh so'ralganda foydalanuvchi manfiy son kiritsa, dastur nima qilishi kerak?
A) kompyuterni qayta yuklashi     B) dasturni o'chirib tashlashi     C) ma'lumotni qabul qilishi     D) xato haqida xabar berib, qayta kiritishni so'rashi
11. Sprayt kostyumi nima?
A) ovozli fayl     B) xato turi     C) o'zgaruvchi nomi     D) spraytning tashqi ko'rinishi (rasmi)
12. Kostyumlarni almashtirish orqali nimaga erishiladi?
A) xotira o'chishiga     B) internet ulanishiga     C) harakat (animatsiya) ta'siriga     D) dastur tezlashishiga
13. Debaglash nima?
A) dasturni sotish     B) yangi dastur yozish     C) dasturni o'chirish     D) dasturdagi xatolarni topish va tuzatish
14. Dasturni sinovdan o'tkazish nima uchun kerak?
A) kompyuterni sovutish uchun     B) faylni o'chirish uchun     C) dastur to'g'ri ishlashini turli holatlarda tekshirish uchun     D) dastur nomini o'zgartirish uchun
15. Takrorlash (tsikl) bloki nima uchun kerak?
A) dasturni yopish uchun     B) bir xil buyruqlarni bir necha marta bajartirish uchun     C) rasm chizish uchun     D) faylni saqlash uchun


TA'LIM SIFATI MONITORINGI
O'quv yilining I chorak yakuni bo'yicha
8-sinf | 4-blok: INFORMATIKA
2-VARIANT
15 ta test topshirig'i | Har bir savol uchun bitta to'g'ri javob
F.I.Sh.: ______________________________   Sinf: _______   Maktab: _________   Sana: __________
1. Dastur yozish jarayoni qanday ataladi?
A) dizayn     B) dasturlash     C) montaj     D) printerlash
2. Dasturlash tili nima?
A) kompyuter qismi     B) ovoz formati     C) internet manzili     D) kompyuterga buyruqlar berish uchun maxsus til
3. Ochkoni hisoblash uchun o'zgaruvchiga qanday nom berish maqsadga muvofiq?
A) ma'nosiz belgilar to'plami     B) faqat bo'sh joy     C) ma'noli nom (masalan, ochko)     D) rasm
4. O'yin boshida ochko o'zgaruvchisi qiymati odatda nechaga tenglashtiriladi?
A) 0 ga     B) 100 ga     C) −1 ga     D) 1000 ga
5. Spraytga harakat qanday beriladi?
A) monitorni burish orqali     B) kompyuterni o'chirish orqali     C) klaviaturani almashtirish orqali     D) buyruq bloklarini ulash orqali
6. Shartli dasturlashda shart natijasi qanday bo'ladi?
A) faqat rasm     B) faqat son     C) faqat matn     D) rost yoki yolg'on
7. Sprayt chetga tegsa, dasturda odatda nima bo'ladi?
A) dastur belgilagan harakat bajariladi (masalan, ortga qaytadi)     B) kompyuter o'chadi     C) hech narsa bo'lmaydi va dastur buziladi     D) sprayt abadiy yo'qoladi
8. Yosh so'ralganda qaysi qiymat noto'g'ri hisoblanadi?
A) 15     B) 20     C) 12     D) −5
9. Validatsiya nima uchun kerak?
A) dasturni sekinlashtirish uchun     B) faylni o'chirish uchun     C) rasmni bo'yash uchun     D) noto'g'ri ma'lumot kiritilishidan kelib chiqadigan xatolarni oldini olish uchun
10. Vaqt (taymer) blokidan nima uchun foydalaniladi?
A) faylni nusxalash uchun     B) internetni tezlatish uchun     C) o'yin davomiyligini yoki kutish vaqtini boshqarish uchun     D) ovozni o'chirish uchun
11. “Kut (n soniya)” bloki nima qiladi?
A) keyingi buyruqni belgilangan vaqtdan keyin bajaradi     B) o'zgaruvchini o'chiradi     C) spraytni yo'q qiladi     D) dasturni o'chiradi
12. Dasturlashda “bug” deb nimaga aytiladi?
A) kompyuter turiga     B) dastur nomiga     C) dasturdagi xatoga     D) yangi funksiyaga
13. Dastur noto'g'ri ishlasa, birinchi navbatda nima qilish kerak?
A) xato sababini topib, tuzatish     B) tekshirmasdan topshirish     C) hamma narsani o'chirish     D) dasturni tashlab yuborish
14. Algoritm qanday bo'lishi kerak?
A) aniq va tushunarli     B) faqat bitta odam tushunadigan     C) cheksiz murakkab     D) noaniq
15. “Yashil bayroq bosilganda” bloki nima vazifani bajaradi?
A) dasturni ishga tushiradi     B) dasturni o'chiradi     C) rangini o'zgartiradi     D) spraytni o'chiradi
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Ish rejaga asosan qamrab olingan mavzular: dasturlash asoslari: algoritm, o'zgaruvchi, sprayt va kostyum, shartli tuzilma, to'qnashuv, validatsiya, vaqt, debaglash va sinovdan o'tkazish.
