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План
Ведучий 1:
Дорогі друзі! Ми зібралися сьогодні тут для посвячення в програмісти учнів 10 класу.

Ведучий 2:
Протягом 2-х  років учні цього класу освоювали програмування, інформаційні технології, а цього року вони складають іспит на отримання кваліфікації „лаборант-програміст”.

Ведучий 1:
Сподіваємося, що цей іспит вони складуть успішно, ну а сьогодні ми їх посвячуємо в програмісти на урочистому засіданні нашого шкільного наукового товариства.

Ведучий 2:
Всім увага! Глашатаї Великого Магістра

З'являються глашатаї Великого Магістра!  Вони читають сувій:

Ми, Великий Магістр священного Ордена програмістів, наказуємо провести числа 27 січня 2005 року велике таїнство посвячення в орден новоспечених  програмістів класу 11. Посвячення супроводжувати читанням страшної клятви, зубрінням граніту науки і цілуванням документації по Турбо-Паскалю. Посвячення зробити у присутності Великого магістра і Великої екзекуції.. Після закінчення великого таїнства текст страшної клятви спалити.

Ми Великий Магістр священного Ордена програмістів.

Ведучий 1:
Для зустрічі Великого Магістра і Великої екзекуції всім встати.

Вхід під барабанний бій Великого Магістра і Великої екзекуції.

Глашатаї:
        КЛЯТВА!

       СТРАШНА!

Ми, юні програмісти 10 класу Льотничівської середньої школи Володимир-Волинського району Волинської області, вступаючи в священний орден програмістів, перед лицем своїх товаришів по поглибленому вивченню інформатики,  перед лицем своїх мудрих наставників урочисто присягаємося: 

· пронести любов до інформатики, комп'ютерів, програмуванню через все своє життя,

· вільно розмовляти на 5-6 мовах, таких як:  українська, російська, англійська, алгоритмічна, Паскаль, Delphi, і інших.

· Вивчити і здати на іспиті на відмінно:

редактори,

електронні процесори,

бази даних,

операційні системи,

програмні оболонки,

архіватори і антивіруси,

всілякі мови,

чисельні методи,

комп'ютерне моделювання і обчислювальний експеримент,

телекомунікації,

видавничі системи

і т.д. і т.п.

· Обіцяю ніколи не спати на заняттях, бо хропінням своїм не розбудити рядом сплячого товариша.

· І не приносити в школу комп'ютерних вірусів, і заразливих комп'ютерних ігор,

· І не намагатися форматувати вінчестер,

· І одягати в кабінеті інформатики бахали,

· І навіть знімати верхній одяг.

Якщо ж я порушу цю священну клятву  та спаде на мене немилість директора школи, вчителів і моїх товаришів по Священному Ордену! Та зациклиться моя програма в самий невідповідний  момент! Та не зможу я пронести на іспит жодної шпаргалки! Та залишуся я без апетитного шкільного обіду! І не одержу заповітного посвідчення лаборанта-програміста!

  ПРИСЯГАЮСЯ!  Повторюйте три рази за нами

  ПРИСЯГАЮСЯ! ПРИСЯГАЮСЯ! ПРИСЯГАЮСЯ!

Великий Магістр:
Всім вступаючим в орден програмістів поцілувати документацію по Паскалю і зазубрити шматочок граніту науки.

Клятва спалюється. Великий Магістр, Велика екзекуція,  глашатаї віддаляються.

Ведучий 1:
Поздоровляємо новоспечених програмістів зі вступом до Священного ордена.

Ведучий 2:
Сподіваємося, що вони будуть гідними його членами.

Ведучий 1:
Слово для поздоровлення нових членів Ордена програмістів має директор школи.

Ведучий 2:
Від імені учасників шкільного наукового товариства юних програмістів поздоровляють Гендис Тетяна і Полугодков Едуард.

Ведучий 1:
А зараз наші нові члени Ордена програмістів спробують довести, що вони гідні цього почесного  звання.

Ведучий 2:
Починаємо наше комп'ютер-шоу. 

Беруть участь дві команди. У їх склад входять наші новоспечені члени Ордена. У кожній команді 6 учасників. 

На конкурсі учасникам необхідно показати: 

знання:

   - команд DOS;

           - систем числення;

уміння:

           - працювати в середовищі WINDOWS 98;

           - працювати з Microsoft Word ХР;

           - працювати в графічному редакторі;

                   - імпортувати графічні образи;

           - використовувати в тексті таблиці;

Домашнє завдання

 Підготувати емблему, виконану в графічному редакторі, і виведену на принтері.

Зробити сторіночку комп'ютерної газети, де можуть бути присутнім наступні розділи:

- новини в світі hardware і software;   

- ребуси, кросворди або вікторини;

- куточок „гумор”;

- малюнки і ін.

Ведучий 1:

на подіум запрошуються команди-учасниці. 

Ведучий 2:
оцінювати наше сьогоднішнє змагання ми попросимо наших гостей (представляє членів жюрі).

Ведучий 1:

починаємо наш КВН.

Конкурс 1.  

Вітання команд  20 балів
Оцінка:  емблема      -   5 балів

девіз           -   5 балів 

газета         -  10 балів

Конкурс 2.

Художній.          10 балів
Ведучий 2:
Для цього конкурсу необхідний художник. За 15 хвилин він повинен в будь-якому графічному редакторі створити малюнок на задану тему і зберегти його на диску D: у каталозі KVN з ім'ям своєї команди.

Оцінюються:

*  максимальне використовування інструментів - 3 бали

*  насиченість                                                          - 3 бали

*  естетичні якості малюнків                                 - 4 бали 

Ведучий 1:
Художники приймаються  за роботу, а нас з вами чекає наступний конкурс.

Конкурс 3.

Інформаційна кмітливість   3 бали

Ведучий 2:
1. Перед вами малюнок з трьома китами, на яких тримається інформатика. Що це за кити? За кожен збіг по 1 балу. 
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Відповіді: Інформація, Алгоритм, Логіка.

2. Наступний малюнок. Що б це значило?  (3 бали)
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Відповідь:  Типу: „Тихо шифером шарудівши, дах їде не спішивши”.

Ведучий 1:

Просимо жюрі оцінити роботу наших  художників.

Ведучий 2:
Наступні 2 конкурси також підуть паралельно. Від обох команд запрошуються по 2 учасники: один -  знавець WINDOWS, інший - DOS. Вони виконуватимуть завдання на комп'ютері.
Завдання для учасників конкурсу (на картках)

Завдання 1. „Команди DOS ”       6 балів
1. Користуючись командами DOS створити в каталозі ТЕМР на диску D:файл spis_1.txt, що містить список файлів даного каталога.

2. Відсортувати файли по іменах.

3. Зберегти відсортований список у файлі spis_2.txt.
Завдання 2. „Диспетчер  програм Windows”     9 балів
1. Створити програмну групу, давши їй ім'я своєї команди.

2. У цій групі програм створити програмні елементи Годинник, Картотека, блокнот.

3. Зберегти копію екрану в Буфері обміну.

Конкурс 4. 

Системи зчислення    5+1 бал

Ведучий 1: 
„Все є число”, - говорили піфагорійці, підкреслюючи надзвичайно важливу роль чисел в практичній діяльності. А як уміють працювати з числами учасники КВНа? Зараз нам належить це взнати. За 5 хвилин вам потрібно вирішити наступну задачу: у паперах одного дивака математика знайдена його автобіографія. Вона починалася наступними дивовижними словами:  „Я закінчив курс університету 44 роки від народження. Через рік, 100-річною молодою людиною, я одружився на 34-річній дівчині. Незначна різниця у віці - всього 11 років - сприяла тому, що ми жили спільними інтересами і мріями. Через небагато років у мене була вже і маленька сім'я з 10 дітей” і т.д. 

Чим пояснити дивні суперечності в числах цього уривка? Відновіть їх істинне значення. Команда, що відповіла достроково і правильно, одержує 1 заохочувальний бал.

(текст задачі роздається обом командам)

Відповідь: не десяткова система числення - ось єдина причина уявної суперечності приведених чисел. Основа цієї системи визначається фразою: „через рік (після 44 років), 100-річною молодою людиною…”. Якщо від надбавки однієї одиниці число 44 перетворюється  в 100, то, значить, цифра 4 - найбільша в цій системі (як 9 - в десятковій), а отже, Основою системи є 5. Т. е. всі числа в автобіографії записані в п’ятирковій системі числення. 

44 -> 24, 100 ->25, 34 - >19, 11 ->6, 10 ->5

Ведучий 2:
Щоб глядачі не нудьгували, поки команди працюють, ми їм теж поставимо декілька „несерйозних” питань. Глядач, що відповів на більшу кількість питань, одержить наш маленький приз. (Помічник роздає картки глядачам, що правильно відповіли на питання.)

1. Коли 2х2=100?                        (У двійковій системі)

2. Коли 2х2=11?                          (У трійковій системі)

3. Коли 10 - число непарне?   (У системах числення з непарними основами 3, 5, 7 і т.д.)

4. Яку мінімальну основу повинна мати система числення, якщо в ній можна записати числа:

341 (5),

123 (4),

222 (3),

111 (2).

5. Коли 2х3=11?                          (У п’ятирковій системі)

6. Коли 3х3=13?                          (У шістковій системі)

Нагороджується глядач.

Ведучий 1:
Команди вже закінчили свою роботу. Прошу дати відповіді.

Жюрі оцінює відповіді, результати роботи на комп'ютері і підводить підсумки.

Конкурс „Капітанів”
1 конкурс. 

Представлення капітанів. 2 бали 

Ведучий 2:
Щоб нам одержати уявлення про капітанів, про їх здібності в програмувавні, ми послухаємо, яку характеристику вони дадуть один одному.

2 конкурс. 

Ерудит.

· Знайти помилки в тексті програми.             10 балів
· Розповісти, на честь кого названі мови програмування Ада і Паскаль. 2 бали
· Пригадати і написати, які мови програмування вони знають.   по 0.2 бали за кожне слово.
Ведучий 1:  Поки капітани думають, решта членів команди освоюватиме нові програми. 

Конкурс „Смикалка”
На комп'ютери завантажені програми, однакові для обох команд). Програми з серії Класифікатори для 2-го класу, вимагаючі від учасників логічного мислення. Програми не складні в роботі.

Ведучий 2:
Кожному належить познайомитися з новим програмним продуктом, з яким ви ще не працювали. Ваша задача: - розібратися, як працювати  і що потрібно зробити в цій програмі. Оцінюється це завдання по результатах, одержаних в кінці роботи. 

„Професор”  - 5 балів,  

„Студент”       - 4 бали, 

„Незнайко”    -  2 бали. 

Рахункова комісія спостерігає за роботою команди, фіксує одержані результати. Глядачі боліють за команди і допомагають виконувати завдання.

Конкурс команд завершений. Капітани теж готові.

Заслуховують відповіді капітанів.

Відповіді: 

2) Мова програмування Ада була створена в 1980 році і названа на згадку про Аду Лавлейс - дочку англійського поета Лорда Байрона, першої програмістки в історії обчислювальної техніки. Паскаль був названий на честь Блеза Паскаля - першого конструктора пристроїв, названих надалі цифровими обчислювальними машинами.

3) Бейсік, Паскаль, Ада, Сі, Фортран, Кобол, Алгол, Асемблер, Лісп, Форт, ПЛ/1, Алгоритмічний, Рапіра, Пролог, Симула, Симскріпт, 

Ведучий 2:

Тепер командам належить „Дуель”   5 балів
Команди показують свої домашні завдання (5 питань). 

Ведучий 1:

Наступний наш конкурс теж жартівливий.
Конкурс „Фізичне моделювання”
У цьому конкурсі бере участь вся команда. Вам потрібно придумати і зобразити діючу фізичну модель комп'ютера.

Підведення підсумків

Жюрі оголошує підсумки всього КВНа.

Команда-переможець нагороджується призами.

Завдання 3. Картотека, графічний редактор PaintBrush. 

10 балів

У програмі Картотека створити 3 картки, що містять малюнки по заданій темі. У роботі враховують:

Завдання 4. Редактор WORD.                                         10 балів 

Файли для роботи знаходяться в  каталозі ТЕМР  диска D:.

1.      Створити документ, що містить  колонки, розташування  - Альбом.

2.
Вставити в 1-у колонку текст з файлу TEXT_1, 

3.
Вставити в 3-у колонку текст з файлу TEXT_2, 

4.      По середині листу вставити малюнок з ім'ям          , 

5.      Зберегти роботу у файлі OFORMIT.DOC  на диску D:.
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