Конкурс «Гуру програмування».

Мета: формувати в учнів цікавість до програмування зокрема та вивчення комп’ютерних наук загалом;  розвивати критичне мислення учнів, вміння формулювати математичні моделі задач та на їх основі описувати розв’язки за допомогою мови програмування; виховувати свідоме ставлення до підвищення власного рівня інформаційної культури.

Основні поняття: алгоритм, мова програмування, комп’ютерна програма, математична модель, програміст.

Обладнання: комп’ютери, мультимедійна презентація.

Очікувані результати.

Після цього уроку учні зможуть:

· формулювати математичні моделі задач;

· описувати розв’язки задач за допомогою мови програмування;

· розказувати про найвідоміших програмістів світу.

Перебіг заходу.

І. Організація учнів до змагання.

Привітання, перевірка готовності учнів та обладнання до уроку.
На цьому заході присутні учнів 5 – 9 класів. Проте, лише із учнів 7 - 9 класів було сформовано дві команди, які будуть змагатися між собою. Решту дітей будуть глядачами (але й вони братимуть участь у деяких конкурсах).
ІІ. Актуалізація опорних знань учнів та мотивація навчальної діяльності.

Виступ вчителя.
· Шановні учні! Сьогодні ми побачимо змагання двох команд, учасники кожної із яких вважають, що саме вони є кращими програмістами школи і заслуговують на звання «Гуру програмування». Команди сформовані таким чином, що у кожній із них є учні 7 – 9 класів. Відповідно і завдання для конкурсу підібрані так, щоб кожен учасник зміг прилучитися до боротьби команди за перемогу. Учні 5 – 6 класів зможуть не тільки спостерігати за поєдинком команд, а й брати участь у конкурсах для глядачів. Бажаю успіхів та чесної гри!
ІІІ. Конкурс «Гуру програмування».
1 тур. «Знайомство» (20 балів).
Написати програму, яка б повідомляла назву вашої команди та запитувала назву команди-суперника. Після цього на екран повинно бути виведене привітання довільного змісту для команди суперника, проте, із обов’язковим зазначенням у тексті вітання назв обох команд. На наступному кроці програма має запитати кількість представників кожної статі у команді-суперниці і вивести інформацію про те, чи можна буде сьогодні ввечері  на дискотеці сформувати із представників обох команд танцювальні пари таким чином, щоб у кожній парі були представники обох команд (кількість учасників кожної статі від «своєї» команди програма повинна «знати», тобто, ці дані мають бути закладені у програмному коді).
Приклад.

Вхідні дані.

Команда «Ламери» складається із 6 хлопців та 7 дівчат.

Команда «Крекери» складається із 6 дівчат та 7 хлопців.

Вихідні дані (для програми, написаної командою «Ламери»).

Привіт «Крекери»! Вас вітає команда «Ламери»!
На жаль, сьогодні на дискотеці ми не зможемо уторити пари за заданим принципом.

Змагання глядачів (відбувається, поки команди працюють над завданнями).
Продовжити вираз.

1.
Системний …

2.
Мережне …

3.
Лазерний …

4.
Безпровідникова …

5.
Жорсткий …

6.
Панель …

7.
Робочий …

8.
Мій …

9.
Операційна …

10.
Графічний …

11.
Компакт …

12.
Електронна …

13.
Текстовий …

14.
Комп’ютерна …
Що це?
1.
Це круг із спеціальної пластмаси, покритий дзеркальним покриттям з того боку, з якого зчитується інформація. Існують різні види цього носія інформації: для одноразового запису, для багаторазового перезапису, найсучасніші - дуже великої ємності (лазерний диск).

2.
Цей носій інформації має корпус та магнітну стрічку. Використовується для запису та перезапису інформації, а також її зчитування (стример).

3.
Це носій інформації  прямокутної форми, що складається з секторів та доріжок. Має етикетку, корпус, захисну пластину та спеціальний отвір для захисту носія від запису інформації. На цей носій можна записати невелику кількість інформації (дискета).

4.
Це найдавніший носій інформації. Застосовує його кожна людина для запису інформації, навіть та, що не має комп’ютера (папір).
2 тур. «Кодовий замок» (30 балів).

Андрій недавно разом із батьками переїхав до нової квартири. Оскільки батьки Андрія – програмісти, вони вирішили встановити на вхідних дверях замість звичайного замка кодовий. Для того щоб увійти до квартири просто потрібно набрати чотиризначний код, який Андрій забув. Допоможіть школяру потрапити до квартири якщо відомо, що код побудовано за наступними правилами:

1.) він складається із двох послідовних двозначних чисел;

2.) спочатку розміщене менше число, потім – більше;

3.) сума квадратів цих чисел дорівнює 8905.
3 тур. «Мультик» (40 балів; проходить паралельно із 2 туром, тобто учасники команди самі визначають хто над яким завданням буде працювати).

Створити мультфільм про свою команду у середовищі програмування Scratch. Тривалість – до 30 секунд.

Змагання глядачів (відбувається, поки команди працюють над завданнями).
1.
Назвіть пристрій комп’ютера, що виконує програму.

2.
Скільки байт у двійковому кодуванні займає 1 символ?

3.
Які основні пристрої комп’ютера?

4.
Назвіть пристрій виведення інформації, що розташований на робочому місці учня.

5.
Скільком байтам дорівнює 2 Кб?

6.
Назвіть стандартний пристрій введення

7.
Як називається послідовна сукупність з восьми 0 та 1?

8.
Як називається гнучка пластин, покрита магнітним шаром, що використовується для зберігання інформації?

9.
Що таке абзац в тексті?

10.
Який тип принтера в нашому класі?

11.
Скільки біт займає в пам’яті 1 символ?

12.
В якому вигляді інформація зберігається в запам’ятовуючому пристрої?

13.
Назвіть пристрій введення інформації, що розташований на робочому місці учня.

14.
Скільком байтам дорівнює 10 Кб?

15.
Пристрій, що перетворює сигнал комп’ютера в таку форму, яка може передаватися телефонною мережею

16.
Як називається маленька позначка на екрані, що вказує місце введення інформації?

17.
Назвіть іншу назву жорсткого диску

18.
Що таке роздільна здатність?

19.
Що треба зробити з частиною тексту для його копіювання?
4 тур. «Видатні програмісти» ( кожна правильна відповідь – 10 балів).

Вчитель зачитує інформацію про відомих програмістів, водночас ця інформація разом із зображеннями описуваних людей демонструється усім присутнім на моніторах. Учні повинні назвати ім’я (чи імена) людей, про котрих йде мова. Команди відповідають по черзі.
Слайд 1. Перший програміст, дочка поета Джорджа Гордона Байрона. У 1843 році вона написала програми для створеної її вчителем Чарльзом Бебіджем Аналітичної машини (Ада Августа Лавлейс).

Слайд 2. У 1975 році він заснував корпорацію Microsoft. Зараз під управлінням операційної системи Windows, випущеної цією корпорацією працює понад 90% комп’ютерів світу, а статки цієї людини становлять близько 60 млрд. доларів (Білл Гейтс).

Слайд 3. У 1976 році вони заснували компанію Apple. Офіс цієї компанії знаходився у гаражі одного із засновників, а стартовий капітал складався із коштів, вилучених за продаж старого автомобіля та наукового калькулятора. У 2011 році Apple стала найдорожчою компанією світу. ЇЇ ціна перевищила 350 млрд. доларів (Стів Джобс та Стів Возняк; акцентувати увагу на тому, що батько Возняка був українським емігрантом).

Слайд 4. Засновник Інтернету у сучасному його розумінні, і практично всіх програмних засобів, необхідних для функціонування мережі мереж (Тім Бернерс Лі).

Слайд 5. У вересні 1991 року цей студент із Фінляндії оприлюднив першу версію операційної системи Linux, яка зараз є однією із найпопулярніших оперційних систем у світі (Лінус Торвальдс).
Слайд 6. У 1998 році ці хлопці в гаражі засновують комапанію Google. Зараз вони є одними з найбагатших людей світу (Ларі Пейдж та Сергій Брін).

Слайд 7. У 2004 році він у віці 23 роки засновує соціальну мережу Facebook. На даний момент статки цього юнака становлять приблизно 9,4 млрд. доларів (Марк Цукерберг).

Слайд 8. 2010 рік. Десятилітній школяр із Сингапуру написав уже близько 20 програм для iPhone. Найбільшу славу йому приніс графічний редактор Doodie Kids (Лім Дінг Вен).
ІV. Підсумки конкурсу.
Визначення команди-переможця.
