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	АДМИНИСТРАЦИЯ ГОРОДА РЯЗАНИ
Управление образования и молодежной политики


ПРИКАЗ

№ _____







      от ________ 2012 года
О проведении городской акции

«Будь программистом!»

в 2012-2013 учебном году

На основании письма Министерства образования Рязанской области от 25.02.2011 №ОЩ/12-933 и в целях повышения интереса школьников к программированию и качества преподавания программирования в школах и учреждениях дополнительного образования детей

ПРИКАЗЫВАЮ:

1. Рекомендовать руководителям образовательных учреждений рассмотреть возможность введения кружков и факультативов по информатике для учащихся 
5 классов, ориентированных на изучение алгоритмизации и программирования – 
см. Приложение 1.

2. Провести в 2012-2013 учебном году городскую акцию «Будь программистом!»

3. Утвердить Положение о проведении городской акции (см. Приложение 2).
4. МБУ «Информационно-диагностический (методический) центр» разработать методические рекомендации по проведению мероприятий городской акции «Будь программистом!» и довести их до сведения коллективов муниципальных образовательных учреждений.

5. Возложить ответственность за проведение акции на МБУ «Информационно-диагностический (методический) центр» (О.А. Игнатова)
Начальник управления







В.В. Ерёмкин

25-56-14

О.С. Васина
Приложение 1
Примерное содержание школьной программы по олимпиадной информатике

Примерное содержание программы дано с учетом организации кружка или факультатива по информатике из расчета 1 час в неделю с 5 по 11 класс. Помимо проведения кружковых и факультативных занятий в традиционной форме: решения задач повышенной сложности, рекомендуется проводить турниры, тренировки, разбор олимпиадных задач различных уровней.

Программа является примерной, она отражает постоянно растущие требования к участникам олимпиады в освоении наиболее важных разделов информатики с учетом развития олимпиадного движения, и обобщает 20-летний опыт развития содержания курса школьной информатики, банка задач региональных и заключительных этапов Всероссийской олимпиады школьников, разработанных Центральной предметно-методической комиссией по информатике Всероссийских олимпиад школьников Министерства образования и науки РФ. 

Для отражения в содержании программы уровней сложности, каждая дидактическая единица в ней, характерная для участия в различных этапах Всероссийской олимпиады школьников по информатике, имеет различное обозначение. В частности, выделено три уровня сложности, каждый из которых отмечен следующим образом:

· дидактическая единица без символа «*» означает, что она относится к начальному уровню сложности для учащихся 5-6 классов;

· дидактическая единица без символа «*» с подчеркиванием соответствует основному уровню сложности для 7-8 классов;

· символ «*» означает, что дополнительное изучение этих дидактических единиц формирует у школьников устойчивые профильный умения в области олимпиадной подготовки для учащихся 9-11 классов.

Представленное ниже примерное содержание программы по олимпиадной информатике содержит восемь разделов, которые раскрываются входящими в них темами. 

1. Математические основы информатики

1.1. Функции, отношения и множества 

1.1.1. Функции, обратная функция, композиция 

1.1.2. Отношения (рефлексивность, симметричность, транзитивность, эквивалентность, лексикографический порядок) 

1.1.3. Множества (диаграммы Венна, дополнения, декартовы произведения) 

1.1.4. Вполне упорядоченные множества *

1.1.5. Мощность и счетность *

1.2. Основные геометрические понятия

1.2.1. Точка, прямая, отрезок, вектор, угол

1.2.2. Декартовы координаты в евклидовом пространстве

1.2.3. Евклидово расстояние

1.2.4. Векторное и скалярное произведение на плоскости

1.2.5. Треугольник, прямоугольник, многоугольник 

1.2.6. Выпуклые многоугольники

1.3. Основы логики

1.3.1. Логические переменные, операции, выражения
1.3.2. Таблицы истинности 

1.3.3. Булевы функции

1.3.4. Формы задания и синтез логических функций

1.3.5. Преобразование логических выражений

1.3.6. Минимизация булевых функций *

1.3.7. Основные законы логики суждений*

1.3.8. Логика предикатов *

1.4. Основы вычислений

1.4.1. Основы вычислений: 

· Правила суммы и произведения 

· Арифметические и геометрические прогрессии 

· Числа Фибоначчи 

· Принцип включения-выключения *

1.4.2. Рекуррентные соотношения 

1.4.3. Матрицы и действия над ними *

1.5. Методы доказательства

1.5.1. Прямые доказательства 

1.5.2. Доказательство через контрпример 

1.5.3. Доказательство через противопоставление 

1.5.4. Доказательство через противоречие 

1.5.5. Математическая индукция 

1.5.6. Структура формальных доказательств *

1.6. Основы теории чисел

1.6.1. Простые числа. Основная теорема арифметики
1.6.2. Деление с остатком

1.6.3. Наибольший общий делитель

1.6.4. Взаимно простые числа

1.6.5. Делимость. Кольцо вычетов по модулю *

1.7. Основы алгебры

1.7.1. Многочлены и операции над ними. Решение квадратных уравнений. Теорема Виета

1.7.2. Общий случай теоремы Виета. Симметрические многочлены *

1.7.3. Понятие группы *

1.7.4. Свойства групп *

1.7.5. Теоремы о гомоморфизме и изоморфизме *

1.8. Основы комбинаторики

1.8.1. Перестановки, размещения и сочетания: 

· Основные определения 

· Тождество Паскаля 

· Биномиальная теорема 

1.8.2. Коды Грея: подмножества, сочетания, перестановки *

1.8.3. Таблицы инверсий перестановок *

1.8.4. Разбиения на подмножества. Числа Стирлинга *

1.8.5. Скобочные последовательности *

1.9. Теория графов

1.9.1. Типы графов

1.9.2. Маршруты и связность

1.9.3. Операции над графами 

1.9.4. Деревья

1.9.5. Остовные деревья 

1.9.6. Раскраска графов

1.9.7. Эйлеровы и гамильтоновы графы
1.9.8. Покрытия и независимость *

1.9.9. Укладка графов. Плоские (планарные) графы *

1.9.10. Двусвязность графа. Мосты, блоки, точки сочленения *

1.9.11. Связь ориентированных ациклических графов и отношений порядка. Транзитивное замыкание *

1.9.12. Двудольные графы *

1.9.13. Потоки и сети *

1.10. Основы теории вероятностей

1.10.1. Понятие вероятности и математического ожидания. Аксиомы теории вероятностей *

1.10.2. Формула полной вероятности и формула Байеса. Условное математическое ожидание *

1.11. Основы теории игр

1.11.1. Понятие игры и результата игры 

1.11.2. Простейшие игры и стратегии

1.11.3. Игры на матрицах *

2. Разработка и анализ алгоритмов

2.1. Алгоритмы и их свойства

2.1.1. Понятие алгоритма

2.1.2. Концепции и свойства алгоритмов 

2.1.3. Запись алгоритма на неформальном языке

2.2. Структуры данных

2.2.1. Простые базовые структуры

2.2.2. Множества

2.2.3. Последовательности

2.2.4. Списки

2.2.5. Неориентированные графы 

2.2.6. Ориентированные графы 

2.2.7. Деревья 

2.2.8. Пирамида и дерево отрезков *

2.2.9. Сбалансированные деревья *

2.2.10. Хэш-таблицы и ассоциативные массивы *

2.2.11. Бор *

2.3. Основы анализа алгоритмов

2.3.1. Нотация О большое

2.3.2. Стандартные классы сложности 

2.3.3. Асимптотический анализ поведения алгоритмов в среднем и крайних случаях

2.3.4. Компромисс между временем и объемом памяти 
в алгоритмах *

2.3.5. Использование рекуррентных отношений для анализа рекурсивных алгоритмов *

2.3.6. NP-полнота *

2.4. Алгоритмические стратегии

2.4.1. Алгоритмы полного перебора 

2.4.2. "Жадные" алгоритмы

2.4.3. Алгоритмы "разделяй и властвуй" *

2.4.4. Перебор с возвратом *

2.4.5. Эвристики *

2.5. Рекурсия

2.5.1. Понятие рекурсии 

2.5.2. Рекурсивные математические функции 

2.5.3. Простые рекурсивные процедуры 

2.5.4. Реализация рекурсии 

2.5.5. Стратегия "разделяй и властвуй" *

2.5.6. Рекурсивный перебор с возвратами * 

2.6. Фундаментальные вычислительные алгоритмы

2.6.1. Простые численные алгоритмы 

2.6.2. Классические комбинаторные алгоритмы 
2.6.3. Алгоритмы с подмножествами: генерация, восстановление по номеру и построение номера, генерация следующего и предыдущего (прибавление и вычитание единицы) 

2.6.4. Алгоритмы с сочетаниями и перестановками: генерация, восстановление по номеру и построение номера, генерация следующего и предыдущего. 

2.6.5. Алгоритмы последовательного и бинарного поиска 

2.6.6. Квадратичные методы сортировки (сортировка методом выбора, сортировка вставками) 

2.6.7. Сортировка подсчетом за линейное время.

2.6.8. Алгоритмы сортировки за время O(N log N) (быстрая сортировка, пирамидальная сортировка, 
сортировка слиянием) *

2.6.9. Цифровая сортировка *

2.6.10. Алгоритм вычисления номера слова в лексикографически упорядоченном множестве перестановок его символов *

2.6.11. Арифметика многоразрядных целых чисел *

2.7. Числовые алгоритмы

2.7.1. Разложение числа на простые множители

2.7.2. Решето Эратосфена

2.7.3. Алгоритм Евклида

2.7.4. Расширенный алгоритм Евклида. Способы реализации алгоритма без деления *

2.7.5. Решение линейных сравнений с помощью алгоритма Евклида *

2.7.6. Эффективная реализация решета Эратосфена (O(n)) *

2.7.7. Эффективная проверка числа на простоту *

2.7.8. Быстрые алгоритмы разложения чисел на простые множители. Ро-эвристика *

2.8. Алгоритмы на строках

2.8.1. Поиск подстроки в строке. Наивный метод 

2.8.2. Алгоритмы поиска подстроки в строке за O(N+M) *

2.8.3. Периодические и циклические строки *

2.8.4. Алгоритм поиска нескольких подстрок за линейное время *

2.9. Алгоритмы на графах

2.9.1. Вычисление длин кратчайших путей в дереве

2.9.2. Обход графа в ширину и в глубину

2.9.3. Способы реализации поиска в ширину (“наивный” и с очередью)

2.9.4. Проверка графа на связность

2.9.5. Алгоритмы поиска кратчайшего пути во взвешенных графах

2.9.6. Топологическая сортировка графа, нахождение компонент сильной связности и построение диаграммы порядка *

2.9.7. Циклы отрицательной длины – критерий наличия, поиск *

2.9.8. Задача о синхронизации времени и задача о системе неравенств *

2.9.9. Алгоритм поиска эйлерова цикла (в том числе лексикографически минимального) *

2.9.10. Нахождение транзитивного замыкания графа * 

2.9.11. Алгоритмы нахождения взвешенных остовных деревьев*

2.9.12. Алгоритмы отыскания компонент двусвязности, точек сочленения, мостов с помощью поиска в глубину *

2.9.13. Алгоритм нахождения максимального паросочетания и минимального вершинного покрытия в двудольном графе *

2.9.14. Поиск максимального потока в сети *

2.10. Динамическое программирование

2.10.1. Основная идея динамического программирования. Рекурсивная реализация и развертывание в цикл 

2.10.2. Задачи с монотонным направлением движения в таблице 

2.10.3. Задача о рюкзаке – решение методом динамического программирования 

2.10.4. Оптимизация решения задачи динамического программирования на примере задачи о рюкзаке (исключение лишних параметров) *

2.10.5. Восстановление решения в задачах динамического программирования *

2.10.6. Общая схема решения задач динамического 
программирования *

2.11. Алгоритмы теории игр *
2.11.1. Динамическое программирование и полный перебор как методы решения игровых задач. Игры на ациклическом графе *

2.11.2. Оценка позиций. Альфа-бета отсечение *

2.12. Геометрические алгоритмы

2.12.1. Алгоритмы определения совпадения точек, лучей, прямых и отрезков

2.12.2. Представление точек, прямых и отрезков на плоскости 

2.12.3. Нахождение расстояний между объектами на плоскости *

2.12.4. Алгоритмы определения пересечения отрезков на плоскости *

2.12.5. Алгоритмы вычисления площади многоугольника с заданными координатами вершин. Случай целочисленной решетки (формула Пика) *

2.12.6. Алгоритмы построения выпуклой оболочки (алгоритмы Грэхема и Джарвиса) *

2.12.7. Окружности на плоскости, пересечение их с другими геометрическими объектами *

2.12.8. Эффективный алгоритм нахождения пары ближайших точек на плоскости *

3. Основы программирования

3.1. Языки программирования

3.1.1. Классификация языков программирования

3.1.2. Процедурные языки 

3.1.3. Основы синтаксиса и семантики языков высокого уровня 

3.1.4. Формальные методы описания синтаксиса: 
форма Бэкуса-Наура *

3.1.5. Объектно-ориентированные языки *

3.2. Основные конструкции программирования

3.2.1. Переменные, типы, выражения и присваивания 

3.2.2. Основы ввода/вывода 

3.2.3. Операторы проверки условия и цикла 

3.2.4. Функции и передача параметров 

3.2.5. Структурная декомпозиция *

3.3. Переменные и типы данных

3.3.1. Концепция типа данных как множества значений и операций над ними 

3.3.2. Свойства объявлений (связывание, область видимости, блоки и время жизни) 

3.3.3. Обзор проверки типов 

3.4. Типы структур данных

3.4.1. Примитивные типы 

3.4.2. Массивы 

3.4.3. Записи 

3.4.4. Стратегии выбора подходящей структуры данных 

3.4.5. Представление данных в памяти *

3.4.6. Статическое, автоматическое и динамическое выделение памяти *

3.4.7. Указатели и ссылки *

3.4.8. Связанные структуры *

3.4.9. Методы реализации стеков, очередей и хэш-таблиц *

3.4.10. Методы реализации графов и деревьев *

3.5. Механизмы абстракции
3.5.1. Процедуры, функции и итераторы как механизмы абстракции 

3.5.2. Механизмы параметризации (ссылки и значения)

3.5.3. Модули в языках программирования

3.6. Особенности программирования фундаментальных алгоритмов.

3.6.1. Стратегии решения задач 

3.6.2. Роль алгоритмов в процессе решения задач 

3.6.3. Стратегии реализации алгоритмов 

3.6.4. Реализация рекурсии 

3.6.5. Стратегии отладки *

4. Средства ИКТ

4.1. Цифровая логика

4.1.1. Логические схемы 

4.1.2. Системы счисления

4.1.3. Компьютерная арифметика

4.2. Представление данных в памяти компьютера

4.2.1. Биты, байты и слова 

4.2.2. Представление числовых данных *

4.2.3. Системы с фиксированной и плавающей точкой *

4.2.4. Представление со знаковым битом и в дополнительном коде *

4.2.5. Представление нечисловых данных (коды символов, графические данные) *

4.2.6. Представление массивов и записей *

4.3. Организация работы компьютера

4.3.1. Принципы фон Неймана 

4.3.2. Управляющее устройство: выборка инструкций, декодирование и выполнение 

4.3.3. Набор инструкций и виды инструкций (манипуляция данными, управление, ввод-вывод) 

4.3.4. Форматы инструкций *

4.3.5. Режимы адресации * 

4.3.6. Механизм вызовов и возвратов из процедур *

4.3.7. Ввод-вывод и прерывания *

4.4. Устройство памяти компьютера

4.4.1. Организация основной памяти и операции с ней 

4.4.2. Иерархия памяти 

4.4.3. Кодирование данных, сжатие данных и целостность *

4.4.4. Кэш-память *

4.5. Взаимодействие и коммуникации

4.5.1. Интерфейс пользователя. Основы ввода-вывода информации. Принципы скоростного клавиатурного ввода.

4.5.2. Внешняя память, физическая организация и устройства 

4.5.3. Введение в сетевые технологии 

4.5.4. Прямой доступ к памяти *

5. Операционные системы

5.1. Основы операционных систем

5.1.1. Роль и задачи операционных систем 

5.1.2. Функционирование типичной операционной системы 

5.1.3. Директории: содержимое и структура 

5.1.4. Именование, поиск, доступ, резервное копирование 

5.2. Основные функции операционных систем

5.2.1. Абстракции, процессы и ресурсы 

5.2.2. Организация устройств 

5.2.3. Защита, доступ и аутентификация 

5.3. Управление памятью

5.3.1. Обзор физической памяти и аппаратного обеспечения, предназначенного для управления памятью 

5.3.2. Страничная и сегментная организации памяти *

5.3.3. Кэширование *

6. Основы технологии программирования

6.1. Программные средства и окружения

6.1.1. Среды программирования 

6.1.2. Инструментальные средства тестирования *

6.2. Проверка соответствия программного обеспечения
6.2.1. Основы тестирования, включая создание тестового плана и генерацию тестов *

6.2.2. Тестирование методом "черного ящика" и "белого ящика" *

6.2.3. Тестирование элементов, интеграционное, системное тестирование и проверка соответствия *

7. Методы вычислений и моделирование

7.1. Основы вычислительной математики*
7.1.1. Основные методы вычислительной математики 

· вычисление значения и корней функции *

· вычисление периметра, площади и объема плоских фигур*

7.1.2. Вычисление функций с шагом. Метод сеток *

7.1.3. Арифметика с плавающей точкой *

7.1.4. Ошибка, устойчивость, сходимость*

7.2. Введение в моделирование
7.2.1. Понятия модели и моделирования

7.2.2. Основные типы моделей

7.2.3. Компоненты компьютерной модели и способы их описания: входные и выходные переменные, переменные состояния, функции перехода и выхода, функция продвижения времени

7.2.4. Основные этапы и особенности построения компьютерных моделей

7.2.5. Основные этапы использования компьютерных моделей при решении практических задач

8. Компьютерные сетевые технологии

8.1. Сети и телекоммуникации
8.1.1. Сетевые карты и сетевые устройства

8.1.2. Среды передачи данных

8.1.3. Сетевые архитектуры 

8.1.4. Использование паролей и механизмов контроля доступа 

8.1.5. Вопросы качества обслуживания: производительность, восстановление после сбоев *

8.2. Беспроводные сети
8.2.1. Специфические проблемы беспроводных и мобильных компьютеров 

8.2.2. Установка программ на мобильные и беспроводные компьютеры 

8.2.3. Беспроводные локальные сети и линии связи 

Приложение 2
Положение
о проведении в 2012 – 2013 учебном году городской акции

«Будь программистом!»

1. Общие положения
Акция проводится с целью привлечения внимания учителей, педагогов и администрации школ и учреждений дополнительного образования детей к преподаванию программирования; увеличения интереса школьников к занятиям по программированию.

Задачи: 

– увеличение количества факультативов и кружков в общеобразовательных учреждениях по программированию;

– увеличение количества воспитанников учреждений дополнительного образования детей, занимающихся в секциях программирования;

– увеличение количества участников школьного и муниципального этапов Всероссийской олимпиады школьников по информатике;

– повышение качества знаний учащихся по программированию;

– участие школьников, занимающихся в Центре одаренных детей по информатике, в личных и командных дистанционных олимпиадах по программированию.
2. Организаторы акции

Управление образования и молодежной политики администрации города Рязани, муниципальное бюджетное учреждение «Информационно-диагностический (методический) центр».
3. Сроки проведения

Городская акция «Будь программистом!» будет проведена с сентября 2012 по май 2013 года.
4. Содержание акции и график мероприятий
Для реализации целей и задач, указанных в данном Положении, будет проведен ряд мероприятий в общеобразовательных учреждениях, учреждениях дополнительного образования детей. 

Мероприятия городской акции «Будь программистом!»

	№
	Содержание
	Сроки
	Ответственные

	1
	Размещение информации о победителях и призерах муниципального этапа Всероссийской олимпиады школьников по информатике на билбордах города
	С сентября 2012 года
	ИД(М)Ц

	2
	Организация в школах уголка программиста, пропаганды программирования (см. Приложение 3)
	Сентябрь 2012 – май 2013 года
	ИД(М)Ц, ОУ города

	3
	Единый городской урок программирования  (см. Приложение 4)
	12 сентября 2012 года
	ОУ города

	4
	Школьный этап Всероссийской олимпиады школьников по информатике
	Октябрь 2012 года
	ОУ города

	5
	Внеклассные мероприятия по программированию (см. Приложение 5)
	Ноябрь 2012 года
	ОУ города, УДОД

	6
	Общегородской классный час, посвященный проблемам программирования (см. Приложение 6)
	Декабрь 2012 года
	ОУ города

	7
	Заседания школьных методических объединений по проблемам преподавания программирования в школах (см. Приложение 7)
	Январь 2013 года
	ОУ города

	8
	Организация выставок и информационных мероприятий в школьной библиотеке
	Сентябрь 2012 – май 2013
	Школьные библиотеки ОУ города

	9
	Организация приема одаренных детей, показавших высокие результаты в олимпиадах по информатике, в Министерстве образования Рязанской области 
	Февраль – март 2013 года
	ИД(М)Ц

	10
	Организация экскурсий и публичных лекций для профильных информационно-технологических и физико-математических классов в РГУ и РГРТУ (по согласованию с вузами)
	Октябрь – декабрь 2012 года
	ИД(М)Ц

	11
	Мониторинг эффективности проведения акции (см. Приложение 8)
	Сентябрь 2013 года
	ИД(М)Ц, ОУ


5. Контакты

По вопросам реализации данного Положения необходимо обращаться в информационно-диагностический (методический) центр, 25-56-14, idc-it@yandex.ru  (Васина Ольга Сергеевна)
Приложение 3
Рекомендации 
по организации уголка программиста и пропаганды программирования в школах
1. Организовать в школе уголок программиста (дизайн уголка размещен на сайте «Информатизация +» (сроки размещения – с 1 июля 2012 года), первоначальные материалы для размещения прилагаются).
2. Уголок программиста должен быть размещен в общедоступном для учащихся месте. Не следует размещать стенд в кабинете информатики.

3. Информация на стенде должна меняться не менее одного раза в четверть. Рекомендуемые материалы будут публиковаться ежемесячно на сайте «Информатизация +» (www.it62.my1.ru)
4. На стенде размещаются материалы из истории программирования, о профессии программиста, о профильных кружках и секциях в учреждениях дополнительного образования детей города Рязани, а также о проведении тематических соревнований (конкурсах, олимпиадах).

5. К оформлению стенда можно привлекать учащихся школы.

6. Помимо уголка программиста нужно распространять информацию с помощью трансляции на информационных экранах в школе, библиотеке видеороликов, презентаций по данному направлению.

7. Создавать рекламные презентации и видеоматериалы могут учителя, учащиеся. Можно воспользоваться рекомендуемыми материалами (размещены на сайте «Информатизация +», (сроки размещения – с 1 июля 2012 года).

8. Трансляции необходимо проводить как минимум 1-2 раза в неделю.
9. Выпуск тематической школьной газеты, посвященной программированию, выход радиопередач и школьных телевизионных новостей по данной проблеме.

10. Организация в школьной библиотеке организовать в 2012 – 2013 году 2-3 выставок литературы, а также проведение 1-2 информационных библиотечных мероприятий, посвященных программированию.

Из истории олимпиадного движения по информатике

Впервые Всероссийская олимпиада среди школьников по дисциплине «информатика», была проведена в 1989 году, если не учитывать, что незадолго до этого в СССР в городе Екатеринбурге прошла первая Всесоюзная олимпиада среди школьников по информатике – длилась она неделю, с тринадцатого по двадцатое апреля 1988 года, в ней приняли участие 80 школьников со всего Союза. Олимпиада 1989 года прошла в городе Минске, 1990 года – в Харькове и в 1991 – в Бишкеке. Все это время Всероссийская олимпиада по информатике носила название "РЭВО" (Республиканский этап Всесоюзной олимпиады). После распада Союза Советских Социалистических Республик в новой России в 1992 году, параллельно с узаконенной Всероссийской олимпиадой по информатике, прошла первая Межгосударственная олимпиада по информатике, для участия в ней были приглашены школьники из государств, ранее входивших в состав СССР.

С момента основания олимпиады по информатике первый тур проведения был связан с теорией, второй – с использованием компьютеров. Начиная с Третьей Всесоюзной олимпиады 1990 года оба тура стали практическими.

Из-за недостаточного оснащения на олимпиадах сталкивались с проблемами обкатки или тестирования решений, была большая необходимость в специалистах, поскольку тесты запускали в ручном режиме и непосредственно в присутствии конкурсанта. Предпринимались меры по частичной автоматизации проверок при помощи сетевых технологий, в 1999 году добились полной автоматизации процедуры тестирования. 

Начиная с 1992 года, на пять последующих лет домом для Всероссийской олимпиады по информатике стал город Троицк, так как там было необходимое компьютерное оснащение, без которого поведение олимпиады по информатике теряло бы всякий смысл. Далее олимпиада перебралась в Санкт-Петербург, и только в 2001 году в связи с бурным процессом технического оснащения образовательных учреждений олимпиада по информатике получила возможность проводиться в любом городе Российской Федерации.

Из истории программирования

Возникновение программирования как рода занятий и, особенно, как профессиональной деятельности трудно датировать однозначно. Часто первым программируемым устройством принято считать жаккардовый ткацкий станок, построенный в 1804 году Жозефом Мари Жаккаром, который произвёл революцию в ткацкой промышленности, предоставив возможность программировать узоры на тканях при помощи перфокарт.

 Первое программируемое вычислительное устройство, аналитическую машину, разработал Чарлз Бэббидж (но построить её не смог). 19 июля 1843 года Ада Августа, графиня Лавлейс, дочь великого английского поэта Джорджа Байрона, написала первую в истории человечества программу для аналитической машины. Эта программа решала уравнение Бернулли, выражающее закон сохранения энергии движущейся жидкости.

В своей первой и единственной научной работе Ада Лавлейс рассмотрела большое число вопросов. Ряд высказанных ею общих положений (принцип экономии рабочих ячеек памяти, связь рекуррентных формул с циклическими процессами вычислений) сохранили свое принципиальное значение и для современного программирования. В материалах Бэббиджа и комментариях Лавлейс намечены такие понятия, как подпрограмма и библиотека подпрограмм, модификация команд и индексный регистр, которые стали употребляться только в 1950-х годах.

 Аду Августу, графиню Лавлейс, принято считать первым программистом. История сохранила её имя в названии универсального языка программирования «Ада».

 Первый работающий программируемый компьютер (1941 год), первые программы для него, а также (с определёнными оговорками) первый язык программирования высокого уровня Планкалкюль создал немецкий инженер Конрад Цузе.

 
Из истории языков программирования. ХХ век
С развитием компьютерной техники появился машинный язык, с помощью которого программист мог задавать команды, оперируя ячейками памяти, полностью используя возможности машины. Однако, использование большинства компьютеров на уровне машинного языка затруднительно, особенно это касается ввода-вывода. Поэтому от его использования пришлось отказаться.

На протяжении 60-х годов запросы на разработку программного обеспечения возросли и программы стали очень большими. Люди начали понимать, что создание программного обеспечения – гораздо более сложная задача, чем они себе представляли. Это привело к тому, что было разработано структурное программирование. 

Следующим достижением было использование структур, благодаря которым перешли к классам. Структуры – это составные типы данных, построенные с использованием других типов. Например, структура «время». В нее входит часы, минуты, секунды. Программист мог создать структуру «время» и работать с ней отдельно. Класс – это структура, которая имеет свои переменные и функции, которые работают с этими переменными. Это было очень большое достижение в области программирования. 
В случае, когда нужно иметь эффективную программу, вместо машинных языков используются близкие к ним машинно-ориентированные языки – ассемблеры. Люди используют мнемонические команды взамен машинных команд. Но даже работа с ассемблером достаточно сложна и требует специальной подготовки.

Следующий шаг был сделан в 1954 году с созданием первого языка высокого уровня –Фортран (англ. FORTRAN – FORmula TRANslator). Языки высокого уровня имитируют естественные языки, используя некоторые слова разговорного стиля и общепринятые математические символы. Эти языки более удобны для человека, с помощью них можно писать программы до нескольких тысяч строк длиной. Но, легко понимаемый в коротких программах, этот язык становился нечитаемым и трудно управляемым, когда дело касалось больших программ. Решение этой проблемы пришло после изобретения языков структурного программирования (англ. structured programming language), таких как Алгол (1958), Паскаль (1970), Си (1972).

Также создавались функциональные (аппликативные) языки (Пример: Lisp – англ. LISt Processing, 1958) и логические (пример: Prolog — англ. PROgramming in LOGic, 1972).

В конце 1970-х – начале 1980-х были разработаны принципы объектно-ориентированного программирования (ООП). ООП сочетает лучшие принципы структурного программирования с новыми мощными концепциями, базовые из которых называются инкапсуляцией, полиморфизмом и наследованием.

Примерами объектно-ориентированных языков являются Object Pascal, C++, Java.

ООП позволяет оптимально организовывать программы, разбивая проблему на составные части, и работая с каждой по отдельности. Программа на объектно-ориентированном языке, решая некоторую задачу, по сути, описывает часть мира, относящуюся к этой задаче.


Из истории развития вычислительной техники в СССР и России

В 1945 году работала первая в СССР аналоговая машина. До войны же были начаты исследования и разработка быстродействующих триггеров – основных элементов цифровых ЭВМ.

В 1948 году под руководством доктора физико-математических наук С. А. Лебедева в Киеве начинаются работы по созданию МЭСМ (малой электронной счетной машины). В октябре 1951 года она вступила в эксплуатацию. В 1950-1951 гг. создана машина, в которой впервые в мире вместо электронных ламп используются полупроводниковые диоды. 

В конце 1951 года вступила в эксплуатацию ЭВМ М-1. Осенью 1952 года была завершена разработка Большой (Быстродействующей) электронно-счётной машины – БЭСМ-1, построенная на электронных лампах (5000 ламп). Опытная эксплуатация началась с 1952 года.

В 1953 году в СССР начали серийно выпускать машину «Стрела». В 1957 году в серию запустили машину «Урал-1». Всего было выпущено 183 машины. В 1959 году была создана уникальная малая ЭВМ «Се́тунь» на основе троичной логики.

В июле 1961 года в СССР запустили в производство первую полупроводниковую машину «Днепр».

В 1966 году создана БЭСМ-6, лучшая отечественная ЭВМ второго поколения. На тот момент она была самой быстрой не только в СССР, но и в Европе. ЭВМ имела 128 Кб оперативной памяти на ферритовых сердечниках и внешнюю память на магнитных барабанах и ленте. БЭСМ-6 работала с тактовой частотой 10 МГц и рекордной для того времени производительностью – около 1 миллиона операций в секунду. Всего было выпущено 355 ЭВМ.

2008 год – запущен в работу СКИФ МГУ, суперкомпьютер, способный производить десятки триллионов операций с плавающей точкой в секунду (22-е место в 2009 году в рейтинге Топ-500 для самых мощных компьютеров мира).

Информация о городских секциях программирования

Школа компьютерных знаний – Дворец детского творчества (http://www.rgddt.ru). Набирает желающих в кружки программирования на языках Бейсик, Паскаль, а также в секцию углубленного изучения программирования. Цель занятий: развитие умений школьников по алгоритмизации и программированию, привлечение интереса к этим областям.

Контакты: 44-63-23
Компьютерная школа – информационно-образовательный центр «Содружество» (http://www.sodrinfo.ru). Набирает желающих в кружки программирования на языках Паскаль и Дельфи, а также веб-программирования. Цель занятий: развитие умений школьников по алгоритмизации и программированию, привлечение интереса к этим областям.

Контакты: 21-07-57
Центр одаренных детей – информационно-диагностический (методический) центр (рязолимп.рф). Набирает учащихся в школу программистов на языке Паскаль на основе отбора. Вне конкурса принимаются победители и призеры муниципального этапа Всероссийской олимпиады школьников по информатике. Цель: подготовка к олимпиадам по программированию.

Контакты: 25-56-14

Приложение 4
Рекомендации по проведению единого урока программирования в общеобразовательных учреждениях города

1. Единый урок программирования проводится в общеобразовательных учреждениях города 12 сентября 2012 года – в День программиста

2. Рекомендуется провести по одному уроку в каждой параллели, в которой ведется информатика. Если такой возможности нет, рекомендуется провести по одному уроку в каждой из указанных групп параллелей: 2-4 классов, 5-6 классов, 7-8 классов, 9-11 классов.

3. Конспект урока может быть разработан учителем информатики самостоятельно, а также могут быть использованы предложенные конспекты уроков.

4. Учитель информатики может самостоятельно адаптировать конспекты уроков под тот язык программирования и способ записи алгоритмов, который он использует на уроках.
План-конспект урока по теме: «Создание теста в среде ЛогоМиры»

Рекомендуемый класс: 5-6 (если информатика изучается с 5 класса) и 7-8 (если информатика изучается с 7 или 8 класса).
Тип класса: общеобразовательный.
Тип урока: закрепление изученных знаний.
Необходимое техническое оборудование: компьютерный класс (10 ПК), компьютер с проектором.

Ход урока

1. Организационный этап

·  приветствие; 

·  проверка готовности к учебному занятию; 

·  организация внимания; 

·  раскрытие цели урока и плана его проведения. 
2. Проверка знаний учащихся

Тестирование
Для начала повторим команды черепашки, которые могут вам понадобиться на уроке. Для этого я предлагаю пройти тестирование.

Запустите проект ЛогоМиров «тест» (материалы – на сайте «Информатизация +» (www.it62.my1.ru) в разделе «Городская акция»). Он находится на ваших рабочих столах. Для начала тестирования нажмите кнопку  «тест».

Вопросы теста:

1. Запишите краткую форму команды, которая передвинет черепашку на 10 шагов вперед. (вп 10)
2. Какая команда открывает диалоговое окно, в котором напечатан вопрос и предлагает напечатать ответ (спроси)
3. В какую переменную записывается значение, введенное в диалоговое окно, команды спроси после нажатия на кнопку Ok  (ответ)
4. Запишите команду вывода на экран окна с текстом (сообщи) 

5. Какое сообщение будет выведено на экран после выполнения команд: пусть "а 30 если_иначе :а > 20  [сообщи [молодец]] [сообщи [ошибка]] (молодец)
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Рис.1 начало программы
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Рис. 2 диалоговое окно
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Рис.3 Конец теста
3. Постановка учебной задачи
Путь, пройденный автомобилем, показывает, сколько баллов вы получили за тест.

Как вы думаете, сложно ли создать такой тест?

Какие команды, по вашему мнению, необходимы для создания этого теста?

Сегодня на уроке вы создадите свой тест.

4. Закрепление учебного материала и применение знаний и умений
Для этого выделим этапы создания теста. (Обсуждаем с учащимися этапы создания теста). По ходу обсуждения этапы записываются на доске. В результате будет создан план работы над проектом.

1 этап. Создание фона и выбор формы черепашки. 

2 этап. Создание шкалы (на основном фоне).
1 и 2 этапы создаются с помощью графического редактора ЛогоМиров.

3 этап.  Определить исходное место объекта. 

· Какую команду будете использовать для определения стартовой позиции черепашки? (Нов_Место) 

· Как можно узнать координаты, где сейчас находится черепашка? (Открыть рюкзак черепашки на вкладке «Состояние»)

4 этап. Создание процедуры теста. 

· Какую команду будете использовать для вывода вопроса на экран? (Спроси) Спроси и ответ позволяют вам открыть диалоговое окно, в котором Вы можете задать вопрос, и использовать напечатанный ответ. После того как вопрос был задан и ответ введен, датчик ответ сообщает напечатанный в диалоговом окне ответ. Сообщаемая датчиком ответ информация не изменится до тех пор, пока не будет выполнена новая команда спроси. 

· Как правильно записать команду спроси (спроси [Вопрос])

· Какую команду будите использовать для проверки ответа? (Команда  если логическое-значение [список-инструкций]. Выполняет список-инструкций только в том случае, если условие истинно. Или команду если_иначе логическое-значение [список-инструкций1] [список-инструкций2]. Выполняет список-инструкций1, если условие истинно. Выполняет список-инструкций2, если условие ложно)
· Как правильно записать логическое значение (ответ  = "текст или ответ  = "|текст с пробелами| или ответ < 20 или и :а > 3 :а < 8 или ответ > = 5)

· Какие команды можно задать черепашке если условие истинно (вперед, сообщи, плавно, и др.)
·  А если ложно? (отсутствие действия при использовании команды если, и вывод сообщения об ошибке при использовании команды если_иначе)
5 этап. Скопировать 1 вопрос и проверку ответа. С помощью команды «вставить» увеличить количество вопросов. Отредактировать вопросы 2-5.

6 этап. Отладка проекта.

5. Физкультминутка

Учитель показывает упражнения.

Физкультминутка: 

Мы руками поведем – 

Будто в море мы плывем.

Раз, два, три, четыре – 

Вот мы к берегу приплыли, 

Чтобы косточки размять,

Начнем наклоны выполнять – 

Вправо, влево, вправо, влево.

Не забудем и присесть –

Раз, два, три, четыре,

На счет пять – за парты сесть.
6. Практическая работа на компьютере.

Создайте проект «Проверка знаний таблицы умножения». План создания проекта на доске. 

1 этап. Создание фона и выбор формы черепашки. 

2 этап . Создание шкалы.

3 этап.  Определить исходное место объекта. 

4 этап. Создание процедуры теста. (Задать вопрос команда спроси. Проверить ответ команда если или если_иначе)

5 этап. Скопировать 1 вопрос и проверку ответа. С помощью команды «вставить» увеличить количество вопросов. Отредактировать вопросы 2-5.

6 этап. Отладка проекта
Деятельность учащихся: выполняют задуманную работу, оказывают взаимопомощь друг другу.
Деятельность учителя: наблюдает, советует, косвенно руководит деятельностью.
Параметры оценки проекта:

· Самостоятельность,

· Отладка

· Творческий подход.

7. Заключительный этап

Домашняя работа: составить тест с проверкой по любому предмету школьного курса.

Учитель подводит итоги урока, выставляет оценки за урок.

· Чему вы сегодня научились на уроке?

· Какие знания вам для этого понадобились?
· С какими трудностями вы столкнулись?

· Какой этап выполнения проекта был более сложный, а какой не вызывал затруднения?

(Дети отвечают на вопросы)

Ребята, что бы я узнала с каким настроением вы уходите с урока, я предлагаю нарисовать вам смайлик в зависимости от того, как вы оцениваете своё настроение в конце нашего урока:
Интерпретацию настроения смайлика, кто не помнит можно посмотреть на доске объявлений. 

:–) – урок мне понравился, у меня все получилось.
:–? – урок хороший.

:–( – урок был не очень интересен.

Дети рисуют смайлики и передают листочки со смайликами учителю.
Приложение к материалам урока

это тест

нм [-288 -139]
сообщи[Ответь на вопросы теста.]

спроси [Запишите краткую форму команды, которая передвинет черепашку на 10 шагов вперед] 
если_иначе ответ  = "|вп 10|  [сообщи [О.К.] вп 130]  [сообщи [ошибка] ]  

спроси [Какая команда открывает диалоговое окно, в котором напечатан вопрос и предлагает напечатать ответ] 
если_иначе ответ  = "спроси  [сообщи [О.К.] вп 120]   [сообщи [ошибка] ]  

спроси [В какую переменную записывается значение, введенное в диалоговое окно команды спроси после нажатия на кнопку Ok] 
если_иначе ответ  = "ответ  [сообщи [О.К.] вп 120]   [сообщи [ошибка] ]  

спроси [Запишите команду вывода на экран окна с текстом ] 
если_иначе ответ  = "сообщи  [сообщи [О.К.] вп 110]   [сообщи [ошибка] ]  

спроси [Какое сообщение будет выведено на экран после выполнения команд: пусть "а 30 если_иначе :а > 20  [сообщи [молодец]] [сообщи [ошибка]] ] 
если_иначе ответ  = "молодец  [сообщи [О.К.] вп 115]   [сообщи [ошибка] ]  

конец

План-конспект урока по теме: «Метод Монте-Карло»

Рекомендуемый класс: 11

Тип класса: общеобразовательный, физико-математический, информационно-технологический

Тип урока: изучение новой темы.

Необходимое оборудование: листы с рисунками, однокопеечные монеты.

Ход урока

1. Предварительный этап

[image: image10.png]


Прежде чем начать новую тему, давайте вспомним с Вами произведение «Пиковая дама». В нем закономерность выигрыша повторялась у старой графини, а Герману удача изменила. Закономерность прервалась. Сегодня мы попытаемся превратить случай в закономерность. Итак, начнем наше превращение.

На экране показываются фигуры:

Площади каких фигур Вы умеете вычислять? Как мы можем вычислить, скажем, площадь квадрата? (по формуле) Что нам для этого надо знать? Т.е. для этого нам нужна линейка. Еще для вычисления площади можно использовать палетку. Для измерения площади ее накладывают на фигуру и считают количество квадратов, которые попадут в фигуру. А площадь каждого квадрата мы знаем. Представьте, что вам надо измерить площадь фигуры (например, круга), а у вас нет ни линейки, ни палетки. У вас только монетки и лист формата А4, на котором этот круг изображен. Как можно с помощью этих предметов вычислить площадь круга? (заполнить монетками весь лист) А если монеток мало? Что если мы будем бросать монетки по одной? Сегодня мы поговорим с Вами еще об одном методе вычисления площадей: методе Монте-Карло. Запишите тему урока.
Сегодня на уроке мы составим алгоритм метода, обсудим его достоинства и недостатки, выполним практическое задание.
Вот мы бросили все монетки. Что теперь мы можем посчитать? (количество монет, попавших в круг). Площади какой фигуры пропорционально это количество монет? А количество монет, попавших на лист, мы можем посчитать? (да) Площади какой фигуры будет пропорционально это количества монет? Можем найти отношение площадей круга и прямоугольника? Можем ли вычислить площадь листа? (у этого листа размеры 210х297 мм). Как же тогда можно найти площадь круга?
2. Проведение эксперимента

Проведем опыт. Перед Вами лежат коробки и монетки. Вы должны бросить в эту коробку монетки по одной случайным образом. Теперь наложим на монетки кальку с рисунком. Посчитаем количество монет, попавших в круг, и количество монет, попавших в квадрат.

Можем ли мы о монете 1 сказать, что она лежит внутри квадрата? (да) А внутри круга? (да) Монета 2 лежит внутри квадрата? (нет) А внутри круга? (да) Монета 3 лежит внутри квадрата? (нет) А внутри круга? (да) Монета 4 лежит внутри круга или квадрата? (нет)

Рисунок на кальке – круг.

При выполнении эксперимента заполните таблицу:

	Количество монет, попавших в круг (S)
	Количество монет, попавших на лист (N)
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Какой результат вы получили? Замечательный результат! Точный результат: 243,4. Когда-нибудь в экспериментах по физике, химии у вас получался точный результат? (нет, он получался с погрешностью). Слово «погрешность» знакомо Вам из физики. От чего образуется погрешность в физических опытах? (от неточности измерений, от неточности приборов, от вычислений). Как вы думаете, от чего здесь зависит погрешность? (от того, что монеты не очень маленькие, от того, что производим немного опытов). Если бы у нас было не 10 монет, а 100, результат был бы точнее? (да) Куда упадет одна монета – это случай, а как расположатся 1000 монет – это закономерность.
Как можно было здесь уменьшить эту погрешность? Вспомните физические опыты (посчитать среднюю величину). И еще есть одна причина: события, которое заключаются в том, что попадет монет в квадрат или не попадет, должны быть разновозможными. Если монетки бросает человек, то равновозможны ли эти события? (нет) Почему? Именно поэтому вы сначала бросали монетки, а только потом положили рисунок. А если случайные числа генерируются с помощью компьютера, то эти события получаются равновозможными.

Итак, метод Монте-Карло – приближенный, т.е. результат получится с какой-нибудь погрешностью. Но чем больше испытаний мы проводим, тем меньше погрешность, тем точнее результат. Представим, что мы будем проводить миллион испытаний. Удобно ли это? Для проведения большого количества испытаний и требуется компьютер.
3. Описание алгоритма действий

Давайте опишем словесно алгоритм действий.

Бросаем по одной монеты 20 раз

Посчитаем количество монет, попавших в круг (S)
Посчитаем количество монет, попавших на лист (N)
Найдем отношение к=
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 монет?
Бросаем монеты по одной n раз

Посчитаем количество монет, попавших в круг (S)

Посчитаем количество монет, попавших на лист (N)

Найдем отношение к=
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Считаем площадь листа

Умножаем площадь листа на к
4. Понятие случайного числа. Описание алгоритмы, используя понятие случайного числа. Метод Монте-Карло – приближенный метод
Теперь запишем этот алгоритм, используя язык математики. Когда мы бросаем монету, то получаем, как мы уже сказали, случайное распределение монет. А в математике будет случайное распределение чисел. В алгоритмическом языке и в языках программирования есть специальная стандартная функция, которую называют генератором случайных чисел, ее значением является случайное число от 0 до а. Эта функция может быть реализована с помощью компьютера. Одним из генераторов случайных чисел является рулетка. Поэтому метод назван по имени города Монте-Карло, где много казино. Задумаемся, каким будет отличие работы этой функции от бросания монеты. Когда мы бросаем монету, то можем не попасть в рисунок? (да) А эта функция обязательно выбросит случайное число от 0 до а. 
Заменим в алгоритме слово «монета» на слова «случайные числа», тем самым переведен алгоритм на язык математики.

Как теперь будет выглядеть алгоритм? У вас на столе лежат части блок-схемы. Соберите из них алгоритм.

Выбрасываем случайные числа n раз

Посчитаем количество монет, попавших в круг (S)

Найдем отношение к=
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Считаем площадь листа

Умножаем площадь листа на к

Итак, мы составили алгоритм подсчета площади фигуры методом Монте-Карло. Чем хорош этот метод? Какие недостатки у него есть? 
(показываем контурную карту Рязанской области). Что изображено на этом рисунке? Это Ваше родное, это – часть Вас, а Вы – часть этого.

Применим ли этот метод для подсчета площади Рязанской области. Проведем эксперимент.

	Количество монет, попавших в контур Рязанской области (S)
	Количество монет, попавших в квадрат (N)
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	Площадь квадрата
	Площадь Рязанской области на карте
	Масштаб карты
	Площадь Рязанской области

	
	
	
	400 см2
	
	1 см2 – 500 км2
	


Как найти площадь Рязанской области на карте, зная коэффициент и площадь квадрата? Известен масштаб. Как вычислить реальную площадь Рязанской области? Сколько у вас получилось?

Посмотрите, как этот эксперимент реализуется с помощью компьютера (демонстрация на экране, как заполняется карта случайными точками).

5. Историческая справка
Вообще, идея моделирования случайных явлений очень стара, она восходит ко временам Древнего Вавилона и Ветхого Завета.

Метод Монте-Карло универсален. Сколько у вас в подгруппе учениц? Сколько процентов учениц в вашей группе? А сколько у вас в классе учениц? Сколько это процентов? Сегодня утром был проведен эксперимент: в школу вошло 223 девочки и 177 мальчика, что составляет 56% и 44% соответственно. Как вы думаете, сколько процентов женщин в Рязанской области? А сколько процентов мужчин? Как нам это узнать? Надо провести очень простой эксперимент. Как вы думаете какой? Встать на улице и считать, сколько женщин пройдет мимо, а сколько мужчин. Как же тогда определить процент женщин? Процент мужчин? Итак, мы посчитали процент женщин и процент мужчин с помощью метода Монте-Карло. Что еще можно посчитать с помощью этого метода? (колчиество бракованных деталей на производстве, количество больных гриппом в Рязани, количество взрослых и детей в Рязани). И в этом будет состоять ваше домашнее задание (написано на листах).
1. Проведите эксперимент и посчитайте с помощью метода Монте-Карло, сколько процентов детей и взрослых проживают в Рязани.
2. Опишите алгоритм метода Монте-Карло для подсчета объема произвольного тела.
3. Проведите примеры задач, которые могут быть решены с помощью метода Монте-Карло.

6. Подведение итогов

Минуту подумайте о том, что вы узнали нового сегодня, что было самым интересным. Пусть каждый из Вас выскажет свое мнение.

Что же нам помогло на уроке сегодня больше всего? Случай…

О, сколько нам открытий чудных

Готовят просвещенья дух,
И опыт, сын ошибок трудных,

И гений, парадоксов друг,

И случай, бог изобретатель.
А.С. Пушкнн
Приложение 5
Рекомендации по проведению внеклассных мероприятий

1. Внеклассные мероприятия по программированию рекомендуется проводить по интеллектуальному направлению в одной из форм: турнир по программированию, конференция, чтения, сетевая олимпиада, конкурс знатоков программирования.
2. Учитель, педагог дополнительного образования сам определяет форму и время проведения внеклассного мероприятия.
3. Рекомендуется провести по одному внеклассному мероприятию в каждой параллели, в которой в школе ведется информатика. Если такой возможности нет, рекомендуется провести по одному мероприятию в каждой из указанных групп параллелей: 2-4 классов, 5-7 классов, 8-11 классов.

4. В учреждениях дополнительного образования детей рекомендуется проведение внеклассного мероприятия в каждой из секций программирования, либо может быть проведено единой мероприятие для всех секций.
5. Конспект мероприятия может быть разработан учителем информатики, педагогом дополнительного образования самостоятельно, а также могут быть использованы предложенные материалы для проведения мероприятия – турнира по быстрому программированию.

6. Учитель информатики, педагог дополнительного образования могут самостоятельно адаптировать материалы под тот язык программирования и способ записи алгоритмов, который они используют на своих занятиях.

Турнир по быстрому программированию

Правила проведения турнира

1. Турнир проводится в компьютерном классе. Каждому учащемуся предоставляется компьютер для решения задач.

2. Время проведения турнира – 20 минут.

3. Учащиеся должны сохранить тексты программ в свое папке для последующего тестирования.

4. Тестирование проводится учащимися или жюри после окончания времени турнира.

5. Все учащиеся получают одинаковые задания – за 20 минут им предстоит решить 6 задач.

6. Оценка правильности написания программ проходит по результатам выполнения тестов. За правильный ответ теста начисляются баллы, за неправильный – 0 баллов.

7. Алгоритмы писать необязательно.

8. Допускается бескомпьютерный вариант проведения турнира для учащихся 2-4 классов. В этом случае оценка правильности решения происходит по кодам программ. Критерии вырабатываются жюри турнира.

Задания для 2-4 классов

1. Написать программу для вычисления значения 85+90*12
2. Написать программу для вычисления значения 15:5-2

3. Даны два натуральных числа. Найдите меньшее из них

4. Дано целое число, большее или равное нулю. Вывести «да», если оно равно 0, и «нет» – в противном случае.

5. Создать на экране рисунок по описанию: от центра экрана 4 шага вверх, 1 шаг влево, два шага вниз, два шага влево, два шага вверх, один шаг влево, три шага вниз, три шага вправо, один шаг вниз, один шаг вправо.
6. Создать рисунок по картинке

Тесты для задач
	№ теста
	Входные данные
	Балл
	Выходные данные

	Задача 3

	1
	2 2
	1
	

	2
	34  567
	1
	

	3
	10 8
	1
	

	Задача 4

	1
	0
	1
	

	2
	15
	1
	

	3
	10
	1
	


Задания для 5-7 классов

1. Дано расстояние в сантиметрах. Найти число полных метров в нем.

2. Дано трехзначное число. Найти сумму и произведение его цифр.

3. Даны два целых числа. Найти минимальное и максимальное из них.

4. Даны два целых числа a и b. Если a делится на b или b делится на a, то вывести 1, иначе – 0.

5. Найти сумму положительных нечетных чисел, меньших 100.

6. Найти сумму положительных чисел от 0 до 100, кратных 4.

Тесты для задач
	№ теста
	Входные данные
	Балл
	Выходные данные

	Задача 1

	1
	100
	1
	

	2
	225
	1
	

	3
	278
	1
	

	Задача 2

	1
	123
	1
	

	2
	209
	1
	

	3
	999
	1
	

	Задача 3

	1
	2 2
	1
	

	2
	34  567
	1
	

	3
	-10 8
	1
	

	Задача 4

	1
	2 4
	2
	

	2
	4 2
	2
	

	3
	3 7
	2
	


Задания для 8-11 классов

1. Дано трехзначное число. Найти сумму и произведение его цифр.

2. Даны два целых числа a и b. Если a делится на b или b делится на a, то вывести 1, иначе – 0.

3. Найти сумму положительных чисел от 0 до 100, кратных 4.

4. Дано натуральное число. Найти сумму цифр числа.

5. Дан массив целых чисел. Найти сумму положительных элементов.

6. Дан массив целых чисел. Найти сумму элементов, имеющих нечетные индексы.

Тесты для задач

	№ теста
	Входные данные
	Балл
	Выходные данные

	Задача 1

	1
	123
	1
	

	2
	209
	1
	

	3
	999
	1
	

	Задача 2

	1
	2 4
	1
	

	2
	4 2
	1
	

	3
	3 7
	1
	

	Задача 4

	1
	134
	1
	

	2
	30198
	1
	

	3
	5
	1
	

	Задача 5

	1
	(-5 0 6 7 -10)
	2
	

	2
	(5 6 -10 0)
	2
	

	3
	(-8 -9 -7 -1)
	2
	

	Задача 6

	1
	(0 1)
	2
	

	2
	(-1 0 2 -2 -3)
	2
	

	3
	(1 -9 -4)
	2
	


Приложение 6
Рекомендации по проведению общегородского классного часа, посвященного проблемам программирования

1. Общегородской классный час, посвященный проблемам программирования, проводится в ноябре 2012 года. Время проведения и продолжительность определяется классным руководителем. Рекомендуемое время проведения от 20 до 40 минут.

2. Рекомендуется провести классный час в каждом классе каждым классным руководителем.

3. Конспект классного часа может быть разработан классным руководителем самостоятельно, а также могут быть использованы предложенные конспекты классных часов.

4. Рекомендуется особое внимание при составлении конспектов классных часов во 2-7 классах уделить повышению интереса к программированию, в 8-11 классах – повышению интереса к профессии программиста.

Материалы для проведения классного часа по теме 
«Профессия – программист»

История профессии «Программист»
В пору своего зарождения программирование было сродни искусству, так как еще не были выработаны основные законы и правила. Примечательно, что первым программистом была женщина – Ада Лавлейс, дочь знаменитого английского поэта Байрона. В 1833 году английский математик Ч. Бэббидж изобрел и сконструировал первую модель механической "аналитической" машины, выполнявшей простейшие арифметические действия. Ада Лавлейс написала несколько программ для этой машины.

В 40-х годах прошлого столетия появились цифровые ЭВМ. Идея их создания принадлежит американскому математику фон Нейману. Для машин первого поколения составлялись предельно подробные программы, предусматривающие каждый шаг, каждую операцию вычислений. Причем никакого языка, кроме своего, машина еще не понимала.

Позднее были созданы алгоритмические языки высшего уровня (специальные языки программирования), что позволило свести процесс составления программы к записи алгоритма в специальной символической форме в соответствии с правилами данного языка. Были также созданы специальные программы, которые преобразуют алгоритмический язык в машинный. 

Профессия «Программист»
	Наименование профессии
	программист

	Тип и класс профессии
	человек-знак, человек-техника

	Область базовых знаний №1 и их уровень
	математика и статистика, уровень высокий (теоретический)

	Область базовых знаний №2 и их уровень
	информатика, уровень средний (практическое использование знаний)

	Профессиональная область
	информатика

	Межличностное взаимодействие
	редкое

	Доминирующий интерес
	исследовательский


Доминирующие виды деятельности профессии «Программист»:

· разработка на основе анализа математических алгоритмов программ (полное и точное описание процесса обработки информации на специально придуманном формальном языке), реализующих решение различных задач; 

· выбор метода численного решения задачи, т.е. сведения сложных математических формул к элементарным арифметическим действиям; 

· составление алгоритма – детального плана решения задачи – или выбор оптимального для решения данной задачи алгоритма; 

· определение информации, подлежащей обработке на компьютере, ее объемов, структуры, макетов и схем ввода, обработки, хранения и выдачи информации, методов ее контроля; 

· определение возможности использования готовых программ; 

· выбор языка программирования и перевод на него используемых моделей и алгоритмов; 

· подготовка программы к отладке и проведение отладки и корректировки (нахождение и устранение возможных ошибок); 

· разработка инструкции по работе с программами; 

· участие в создании технической документации; 

· сопровождение внедренных программ и программных средств (средств, обеспечивающих нормальную работу программы); 

· разработка и внедрение методов автоматизации программирования (использование простых программ для создания программ более высокого уровня); 

· участие в создании каталогов и картотек стандартных программ.

Качества, обеспечивающие успешность выполнения профессиональной деятельности программиста:
Способности


· логическое мышление;

· гибкость и динамичность мышления; 

· способность анализировать ситуацию (аналитические способности); 

· хороший уровень развития памяти (в особенности словеснологической); 

· высокий уровень развития концентрации, объема, распределения и переключения внимания; 

· способность грамотно выражать свои мысли; 

· высокий уровень развития технических способностей; 

· математические способности; 

· развитое воображение. 

Личностные качества, интересы и склонности
· внимательность; 

· аккуратность; 

· терпеливость; 

· настойчивость; 

· целеустремленность; 

· ответственность; 

· склонность к интеллектуальным видам деятельности; 

· умение самостоятельно принимать решения; 

· независимость (наличие собственного мнения). 

Области применения профессии
Программисты могут работать в таких организациях и сферах, как:

· IT – компании; 

· образовательные учреждения; 

· органы управления; 

· промышленное производство; 

· научно-исследовательские центры; 

· отделы программистов в разнообразных коммерческих организациях и т.п.

В нашей стране учрежден специальный праздник – День программиста. Он представляет собой профессиональный праздник всех программистов нашей страны, не имеет фиксированной даты, отмечается на 256-й день года. Выбор пал на число 256 по той причине, что это именно то количество чисел, которое возможно выразить с помощью восьмиразрядного байта. Это число также еще является и максимальной степенью числа 2, которая меньше 365 (дней в году). В невисокосный год программисты отмечают праздник 13 сентября, а в високосный год – 12 сентября.

Создателем этого профессионального праздника «День программиста» считается сотрудник web-студии «Параллельные Технологии» Валентин Балт. Он выдвинул предложение о создании профессионального праздника программистов еще в 2002 году. Подготовил обращение к правительству России и собрал под ним подписи в поддержку данного проекта.

В результате, 11 сентября 2009 года Президентом РФ Дмитрием Медведевым был подписан указ об официальном утверждении нового профессионального праздника – «Дня программиста».

Виды профессии программист

Web-программист
Красивый‚ логично выстроенный и интересный web-сайт – непременный атрибут каждой уважающей себя компании. Для того‚ чтобы их создавать и требуются web-программисты. 

Прикладной программист
Эти программисты занимаются разработкой программного обеспечения прикладного характера – игры‚ бухгалтерские программы‚ редакторы‚ мессенджеры и т.п. К области их работы также можно отнести создание программного обеспечения для систем видео- и аудионаблюдения‚ СКД‚ систем пожаротушения или пожарной сигнализации и т.п. Также в их обязанности входит адаптация уже существующих программ под нужды отдельно взятой организации или пользователя.
Системный программист
Эта категория программистов – самая высокооплачиваемая и редкая. Их задача состоит в том‚ чтобы разработать системы программного обеспечения (сервисы)‚ которые‚ в свою очередь‚ управляют вычислительной системой (куда входит процессор‚ коммуникационные и периферийные устройства). Также в список задач входит обеспечение функционирования и работы созданных систем (драйвера устройств‚ загрузчики).

 


Приложение 7
Рекомендации по проведению заседания школьного методического объединения, посвященного проблемам программирования

1. Заседание ШМО проводится в январе 2013 года, время определяется руководителем ШМО физико-математического цикла. Рекомендуемое время для обсуждения от 40 до 90 минут.
2. Рекомендуемые формы проведения заседания: семинар или круглый стол по проблемам преподавания программирования в школе.

3. Рекомендуемые вопросы для обсуждения:

– место темы «Алгоритмизация и программирование» в школьном курсе информатики;

– особенности преподавания данной темы во 2-4, 5-7, 8-9, 10-11 классах;

– трудности в преподавании алгоритмизации и программирования;

– особенности проведения олимпиад по информатике;

– проблемы организации факультативной и кружковой деятельности по программированию;

– трудности мотивации школьников к программированию;

– методы привлечения школьников к изучению программирования на уроках, во внеклассной и профориентационной деятельности.

Приложение 8
Мониторинг эффективности проведения акции

Охват учащимися внеурочными занятиями по программированию

	№ ОУ (на​зва​ние ОУ)
	2011-2012 учебный год
	2012-2013 учебный год
	Данные на 15 сентября 2013 года

	
	Кол-во круж​ков и фа​культа​тивов по про​грам​миро​ванию
	Кол-во уча​щихся, зани​маю​щихся по этому направ​лению
	% уча​щихся (по от​но​ше​нию к об​щему коли​че​ству)
	Кол-во кружков и фа​культа​тивов по про​грамми​рованию
	Кол-во учащихся, занимаю​щихся по этому на​правлению
	% уча​щихся (по от​ноше​нию к об​щему коли​честву)
	Кол-во кружков и фа​культа​тивов по про​грамми​рованию
	Кол-во уча​щихся, зани​маю​щихся по этому на​прав​лению
	% уча​щихся (по от​ноше​нию к общему количе​ству)

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Участие школьников в школьном, муниципальном и региональном этапах Всероссийской олимпиады школьников

	№ ОУ
	2011-2012 учебный год
	2012-2013 учебный год
	Данные на 15 декабря 2013 года

	
	Кол-во участ​ников школь​ного этапа
	Кол-во участ​ников/призеров/ победи​телей город​ского этапа
	Кол-во уча​стни​ков/призе​ров/ побе​дите​лей ре​гио​наль​ного этапа
	Кол-во участ​ников школь​ного этапа
	Кол-во участников/призеров/ победите​лей город​ского этапа
	Кол-во участ​ников/призе​ров/ побе​дите​лей регио​наль​ного этапа
	Кол-во участ​ников школь​ного этапа
	Кол-во участ​ников/призе​ров/ побе​дите​лей город​ского этапа
	Кол-во участ​ников/призеров/ победи​телей регио​наль​ного этапа

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Участие школьников в олимпиадах по программированию

	№ ОУ
	2011-2012 учебный год
	2012-2013 учебный год
	Данные на 15 декабря 2013 года

	
	Кол-во олим​пиад, в кото​рых школь​ники прини​мали участие
	Кол-во уча​стников/призеров/ побе​дителей олимпиад по программи​рованию
	Кол-во олимпиад, в которых школьники принимали участие
	Кол-во участ​ников/призе​ров/ победи​телей олим​пиад по про​граммирова​нию
	Кол-во олимпиад, в которых школьники принимали участие
	Кол-во участ​ников/призе​ров/ победи​телей олим​пиад по про​граммирова​нию
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Выбрасываем случайные числа n раз





Считаем, сколько чисел попало в круг (S)





Ищем отношение к=� EMBED Equation.3  ���





Умножаем площадь листа на к





Считаем площадь листа
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