Сценарий КВН по информатике в 10 классе.

Тема: ПРОГРАММИРОВАНИЕ-ЗЕРКАЛО РАЗУМА.

ЦЕЛИ:

1. Выявление знаний операторов языка Бейсик, терминологии программистов.

2. Закрепление навыков работы с компьютерами.

Воспитание чувства товарищеского соперничества.

Оборудование:

1. Компьютеры.

2. Пакеты с кроссвордами.

3. Тексты программ.

4. Карточки с терминами программистов.

Оформление:

Плакат с текстом:           Программирование- зеркало разума

                                                                   Дж.  Вейнберг.                     

Организация:

1. Составление команд и выбор капитанов.
2. Подбор жюри, а также назначение ведущего.
3. Подготовка капитанов, членов команд, жюри.
ПЛАН:

1. Приветствие команд.
2. Разминка.
3. Конкурс разгадывания кроссвордов.
4. Конкурс «Исправь программу»
5. Эстафета «Знание операторов графики»
6. Конкурс «Термины программистов».
7. Проверка домашнего задания: «Расшифровка сообщений».
1. Приветствие команд.

         Команды представляются друг друга (название, приветствие, эмблема, капитан). Занимают места друг против друга.

2. Разминка.

Вопрос командам: Кто знает больше языков программирования?

Команды по очереди называют один язык. Побеждает тот, кто больше назовёт языков программирования. (Примеры: Алгоритм, Фортран, Алмир, Кобол, Фокал, Бейсик, Паскаль, Рапира, Ада, Пл / 1 и т.д.)

  Оценивается в один балл.

   Обмен, заранее подготовленных, зашифрованных сообщений капитанами команд.

3.Конкурс разгадывания кроссвордов.

Команды получают листы с кроссвордами (на знание операторов, команд и других функций языка Бейсик).

Кроссворд для одной команды.

1. Оператор, рисующий окружность, овалы, дуги. (CIRCLE).

2. Заголовок оператора приёма байта с клавиатуры. (INHRY).

3.  Заголовок оператора вызова функции пользователя. (FN)

4. Оператор безусловного перехода. (GOTO).

5. Начло комментария. (REM).

6. Функция «вырезания» части литерной переменной. (MID).

7. Оператор, выполняющий строки графических команд. (DRAW).

8.  Функция округления элемента до целого числа.(INT).

9. Оператор, чертящий линии и прямоугольники.(LINE).

10. Оператор, изменяющий значение функциональных клавиш(KEY).
11. Оператор, выдающий данные из оператора  DATA (REAT).
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1. Оператор объявления массивов.(DIM).

2. Оператор фиксации конца циклов с параметром (NEXT).

3. Первое служебное слово в заголовке цикла (FOR).

4. Оператор, записывающий данные цикла. (POKE).

5. Оператор, устанавливающий ввод с определенного оператора DATA(RESTORE).
6. Команда перенумеровывания строк.(RENUM).

7. Служебное слово, определяющее блок данных(DATA).

8. Оператор передачи информации от клавиатуры (INPUT).
9. Команда, выводящая текст программы на экран. (LIST).
10. Функция записи числа в память машины. (PEEK).
11. Оператор, заполняющий замкнутую область лубым цветом(PAINT).
4. Конкурс “Исправь программу». 

Команды получают программы, в которых порядок строк нарушен.

Задание:

1. Восстановить порядок строк. (3 балла).

2. Объяснить работу (3 балла).

3. Отладить и запустить (3 балла).

Правильная запись:

1-программа

10 CLS
20 ? “Введите число”

30 INPUT X %

40 IF X%<>1 AND X%<>2 THEND 30

50 ON X% GOSUB 70,90

60 END

70 LINE (100,100)-(150,150), 1, B

80 RENURN

90 CIRCLE(170,170),20,1 100 RETURN

100 RETURN

2-программа


10 CLS


20 ? «Введите число»

30 INPUT X%

40 IF X%\<>1 AND X%<>2 THEN 30

50 ON X% GOTO 60,80

60 LINE(100,100)-(150,150),1,B

70 END

80 CIRCLE (170,170),20,1

90 END
Конкурс оценивается поэтапно   

5.Эстафета «Знание операторов графики».

Команда даётся задание «нарисовать» автомобиль. Каждый член команды должен записать одну строку программы. Последний (капитан команды) запускает программу. В случае неудачи даётся одна  минута на исправление ошибок.

Оценивается в 5 баллов.

6.Конкурс «Термины программистов».

Команды получают карточки с терминами программистов.

Задание:

Объяснить смысл терминов.

Термины:

1. Адрес- число, используемое для указания определённого места в программе (адрес перехода) или в оперативном запоминающем устройстве (адрес ячейки памяти).

2. Листинг- текст программы, появляющийся на дисплее или бумаге принтера после выполнения программы LIST.

3. Отладка программы – устранение ошибок в ней.

4. «Зациклиться» - перейти в состояние ЭВМ, работающей по дефективной программе, когда ни разу не выполняется условие окончания цикла и его повторение может длиться неограниченно долго.

5. «Защита от дурака» - средства, препятствующие вводу неверной информации в ЭВМ.

6. Метка – знак, используемый в программе для указание определённого места в ней. В большинстве версий Бейсика меткой служит номер строки. 

7. «Обнулит» переменную – придать ей нулевое значение.

8.  «Прокрутить цикл» - один или несколько раз проследить выполнение цикла при прогонке программы или при разработке её текста.

Конкурс оценивается 4 балла.

Проверка домашнего задание – «Расшифровка сообщения».

Полученные после разминки зашифрованные сообщения необходимо расшифровать.

Команды, имея шифрующие программы, создают программу дешифровки.

Задание оценивается в 5 баллах.

Жюри подводит итоги.   

