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1. Пояснительная записка

Цель: Овладеть навыками учебно-проектной деятельности и приобрести опыт продуктивной творческой деятельности одаренными учащимися в сфере информационных технологий на материале мини-заказов и олимпиадных заданий адаптированных под форму заказа.
Задачи: 
1. Актуализировать знание математики и информационных технологий через учебное моделирование деятельности коллектива разработчиков программных продуктов (ПП).
2. Познакомить участников с современными технологиями разработки ПП (экстремальное программирование, объектное программирование, организационными, инструментальными технологиями.).
3. Предоставить возможность различных проб в рамках учебно-проектной деятельности в сфере информационных технологий и олимпиадного движения.
4. Овладение основами знаний по ИТ и математике, необходимые для решения олимпиадных задач.

5. Освоить современные способы презентаций  представления достижений.

Актуальность программы задают рамочные контексты:

1. Взрывное развитие ИК технологий в мире и России рождает новые направления в экономике, новые рынки, новые профессии, новые технологии организации труда («Фрилансеры», Оффшорное программирование, виртуальная организация и т.д.), «сверхподвижность» сотрудников, значительное «омоложение» сотрудников в сфере ИКТ (примеры успешных реализаций проектов 14-летними людьми).
2. Начало реализации глобальных государственных проектов в сфере ИКТ: Президиум правительства одобрил проект государственной программы «Информационное общество на 2011-2020 годы». На реализацию программы планируется привлечь 88 млрд. руб. из федерального бюджета и ежегодно по 50 млрд. руб. из региональных, еще 200 млрд. руб.— за счет частных компаний. Из внебюджетных источников планируется финансировать развитие широкополосного доступа в интернет, сетей связи 3G и 4G и другие телекоммуникационные проекты. В рамках программы «Информационного общества» сформированы шесть подпрограмм: качество жизни граждан и условия развития бизнеса; электронное государство и эффективность государственного управления; российский рынок информационных и телекоммуникационных технологий; базовая инфраструктура информационного общества; безопасность в информационном обществе; цифровой контент и культурное наследие. 
Проекты такого масштаба формируют высокую потребность в квалифицированных сотрудниках, обеспечивают объёмы и многообразие задач (разработческих, внедренческих). Это задаёт перспективу развития, профессионального роста для молодых людей.
3. Модернизация общего среднего образования и появление новых технологий обучения и тестирования в образовании (Открытое образование, педагогика самоопределения, ЕГЭ, проет PISA, дистанционное образование и т.д.), выдвигают новые требования к учащимся школ и будущим студентам: умение применять знания на практике, самоорганизация, самообразование, информационная грамотность и т.д. При этом существует ряд проблем в школьном предмете «Информатика и ИКТ». Это касается и количества часов, выделенных на изучение ИКТ, и несоответствия тем в учебниках и вопросах по ЕГЭ (материалы анализа ЕГЭ по Санкт-Петербургу за 2010 г.). Как следствие - низкий уровень развития алгоритмического мышления и снижение количества учащихся, выбравших сдачу ЕГЭ по ИКТ (понизился с 5% до 2,5% от общего количества сдающих).
В Красноярском крае это приводит ещё к одному негативному проявлению – низкий процент призёров олимпиад по ИТ и программированию на уровнях выше краевого.
4. Отсутствие достаточного объёма мест предпрофессиональных проб приводит к выбору молодыми людьми ВУЗов с ИКТ профилем только на основе наличия дома компьютера, первичных навыков пользователя и простейших представлений о профессиях в сфере ИКТ, сформированных СМИ (более 80 % первокурсников по опросу .в 2010 г. КГТУ и СФУ ИКИТ).
В проекте осуществляется запуск виртуальной организации, специализирующейся на разработке программных продуктов (олимпиадные задания по программированию рассматриваются как одна из разновидностей ПП со своим специфическим предметным и межпредметным содержанием). В ходе работы школы учащиеся принимают участие в имитационной экономической игре с элементами самоопределения, создают коллективы разработчиков программных продуктов, подобные существующим в хозяйственной европейской практике виртуальным организациям, и проигрывают на себе различные социальные роли. Это позволяет достаточно хорошо смоделировать следующие аспекты социокультурной реальности: экономический, информационно-технологический, организационно-управленческий. Команды разрабатывают, оформляют и представляют программные разработки, имеющие социальную и личную значимость, на материалах реальных заказов и олимпиадных задач.

В данном проекте основными объектами образовательного действия являются такие новообразования, как: подготовка и принятие решений (анализ и оценка альтернатив; оценка деловых качеств, как своих, так и окружающих; оценка рисков и т.д.), планирование (этапы, ресурсы и т.д.), реализация (компромиссы, настойчивость, воля, последовательность и т.д.), навыки и способы организации контактных и дистанционных форм групповой работы, умения самоорганизации и учебные умения.
На сегодняшний день существует дефицит образовательных практик, в которых учащиеся могли бы успешно выработать данные умения и способности. При этом, в рамках вышеуказанных контекстов, востребованность этих качеств весьма велика. Возможность приобретения перечисленных новообразований обеспечивается за счет использования в работе школы двух типов материалов: предметноорганизованного (основы работы с техническими средствами, программированием, ИТ и т.д.) и непредметноорганизованного (техники коммуникации, организации групповой работы, приемы планирования и т.д.).

Общими результатами программы являются (табл. 1):

· формирование базовых навыков организационной и деловой культуры (техник принятия решения, оценки ресурсов: знаний, времени и т.д.; ответственности, планирования, проектирования и т.д.);

· освоение современных форм соорганизации;
· освоение навыков публичных выступлений, презентаций;
· овладение техниками выработки и реализации стратегий (экономическая игра, внутреннее и внешнее взаимодействие).

В результате осваиваются три основные группы компетентностей. Первая группа обеспечивает самоорганизацию и управление разработческим коллективом (планирование, работа в группе, подготовка и принятие решения). Вторая группа – базовые профессиональные компетентности в области ИКТ (тех.задание, постановка задач, работа с заказчиком и т.д.). Третья группа – социокультурные компетентности, связанные с осуществлением публичных действий (подготовка и реализация стратегии, проявление, оформление, представление инициативы с целью привлечения людей к её реализации).

Как следствие на личностном уровне это выражается в самостоятельности, ранней профессиональной ориентации и профессиональной деятельности, адаптации к соревновательным режимам деятельности.
По результатам будут отобраны претенденты на участие в проекте «Силиконовые долины мира. Индия» (в рамках презедентской программы поддержки НКО в области образования), которые примут участие во втором дистанционном отборочном туре.
Модули, их основные темы, ожидаемые результаты и эффекты. Табл. 1.

	Номер и название модуля
	Результаты модуля
	Результаты
	Эффекты
	Темы 

	
	Технологии ИКТ
	Проектная деятельность
	Коллективное взаимодействие
	Олимпиадный блок
	
	
	 

	1. Модуль «Фабрика программирования «ОД»» (интенсивная школа 5 дней).
	Изучение основ программирования (Delphi, СИ#)
	 Знакомство с технологией описания технического задания «истории пользователей» (гибкое взаимодействие)
	Знакомство с технологией организации взаимодействия "Экстремальное программирование" (гибкое взаимодействие)
	Математика олимпиадных задач
разобрано решение 10 заданий уровня городских олимпиад по программированию
	формирование простейших навыков организационной и деловой культуры (техник принятия решения, оценки ресурсов: знаний, времени и т.д.; ответственности, планирования, проектирования и т.д.)

освоение навыков публичных выступлений 

овладение техниками выработки и реализации стратегий (экономическая игра, внутреннее и внешнее взаимодействие)

освоение дистанционных форм соорганизации.
	Применение на личной практике технологий организации групп, (10 %)
	1. Математика олимпиадных задач.
2. Основы ИТ (программирование, дизайн)
3. Углублённый материал по ИТ  (программирование, дизайн)
4. Работа с олимпиадными заданиями по ИТ, программированию
5. Основы технологий работы в группе над информационными проектами.

	
	Организация ввода и вывода в языках программирования высокого уровня. 
Стандартные алгоритмы

	Написание 10-и технических заданий по заказам (10*1).
	опробованы внутригрупповые роли - исполнитель, ответственный исполнитель, руководитель группы
Совместное принятие решения в творческом коллективе


	проиллюстрировано использование 3 техник связанных с пониманием условий заданий
	
	Принятие личного планирования как личной практики (10 %)
	

	
	
	 Описание не менее 10 мини-проектов (10*1).
	знакомство с понятиями: функционал, коллективная ответственность
	проведено 2 тестировання по материалам олимпиад по информатике
	
	  Поступление в ВУЗ через участие в олимпиадах


	

	
	Освоение основ работы с дизайнерским ПО
	Защита не менее 5 проектов
	отбор 5 человек потенциально способных к работе в качестве руководителя олимпиадной группы
	отбор 10 человек с максимальными показателями в выполнении олимпиадных заданий
	
	 Повышение успеваемости (15 %) по ИТ, математике
	


В проекте используются следующие формы организации деятельности: лекция, проектная деятельность, практическое занятие, отчёт, тренинг, защита проекта, презентация, аналитический разбор, консультация, тестирование, дистанционная лекция и т.д. Они проходят как в индивидуальном, так и в групповом вариантах (от 3 до 40 чел.).
На схемах 1, 2 показаны режимы занятий, взаимосвязь и продолжительность процессов в модулях.
Схема 1.

Приблизительный режим занятий модуля  «Фабрика программирования «ДО».

	Время
	Мероприятия

	8:00
	8:20
	Подъём

	8:30
	8:50
	Утренняя зарядка

	8:50
	9:00
	Уборка постелей, утренний туалет

	9:00
	9:20
	Завтрак

	9:20
	9:50
	общий сбор 

	9:50
	12:10
	Учебный процесс

	12:10
	14:00
	Учебный процесс / работа в фирмах

	14:00
	14:30
	Обед

	14:30
	15:00
	Учебный процесс/работав фирмах

	16:00
	17:00
	СПОРТивные мероприятия

	17:10
	19:00
	работа в фирмах

	19:00
	19:30
	Ужин

	19:30
	20:30
	Отчёт
	Работа в фирмах

	20:30
	21:00
	Подготовка к вечернему мероприятию

	21:00
	22:00
	культурномассовые мероприятия

	22:00
	23:00
	подготовка к отбою

	23:00
	23:00
	Отбой


схема 2.

Взаимодействие процессов и их продолжительность в 1 модуле представляет.
	Процесс
	направления
	1 день
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3 день
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	5 день

	Имитационной экономической игры
	 
	Введение в игру.

Игра
	Игра
	Игра
	Игра
	

	Учебный
	Программисты
	Лекционно-практический
	Лекционно-практический,

 Консуль-тационный
	Лекционно-практический,

 Консуль-тационный
	  Тренингово-проектный
	

	
	Дизайнеры
	
	
	
	Консуль-тационный
	

	
	Руководитель группы
	
	
	
	
	

	Проектирования
	
	Разработка описаний
	Реализация
	Реализация
	
	Защита

	Олимпиадный блок
	 
	Тестирование
	


В учебном процессе лекции идут параллельными потоками и каждый участник определяет свой набор. При этом существуют общие лекции, обязательные для всех.
Для участников проекта предусматривается подготовка следующих раздаточных материалов:

1. Краткое описание условий игры.
2. Календарная схема школы.
3. Руководство по программированию (Delphi, Си#).

4. Список источников (литература, Интернет, файлы)
5. Ссылки на источники по олимпиадам.

Перечень требований к условиям осуществления программы школы
по аудиторному фонду и учебному оборудованию (модуль 1 и 2)
	Вид материального обеспечения
	Наименование
	Количество
	Примечание

	Помещения
	аудитории для работы групп
	10
	работа в группах, чтение параллельных лекций, проведение отчётов. С размещением 8 комп. и 2 столов

	
	большой лекционный зал
	1
	чтение общих лекций и проведение установочных собраний

	
	актовый зал
	1
	организация мероприятий, комплект звукового оборудования. Можно объединить с лекционным залом.

	
	спортзал
	1
	проведение спортивных мероприятий

	
	организаторская
	1
	сборы кураторов. 2 комп.+принтер+ сканер (или мфу)

	Оборудование
	Комплект звукового оборудования
	1
	комп., микшер, усилитель, колонки, 2 микрофона

	
	компьютеры
	50
	рабочие компьютеры

	
	видеокомпьютер
	2
	укомплектована видеокартой с видеовходом

	
	МФУ
	1
	 

	
	Принтер
	1
	 

	
	Планшеты для рисования
	6
	можно 3


	
	штативы
	4
	 

	
	видеокамера
	4
	можно  с кассетами 8 мм

	
	проекторы
	5
	надо суммарно набрать 6 устройств демонстрации. Это могут быть плазменные или ЖК телевизоры с возможностью подключения компьютера

	Программное обеспечение             (на каждом комп.)
	СИ#
	
	 

	
	Delphi
	
	 

	
	Офис
	
	 

	
	Растровый графический пакет
	
	Желательно Adob Photoshop

	
	Пакет векторной графики
	
	Corel или аналог

	Конфигурация
	 
	
	сеть, выход в интернет, прописано 10 фирм со своими паролями, материалы хранятся на внешнем винчестере, подсоединённом к серверу. Внешний винчестер предоставляется нами.

	
	 
	
	

	
	 
	
	

	
	 
	
	

	
	 
	
	

	Дистанционное сопровождение
	
	
	Регистрация участников  в  проекте на сервере www.iq-server.ru за 2 месяца до начала проекта.


Формы сопровождения учащихся и варианты индивидуальных маршрутов учащихся.
Дистанционная поддержка через сервер проектов Ассоциации «ОДИ (НАДО)» http://www.iq-server.ru. Будет открыт проект, в котором участники будут получать консультационную поддержку как в групповом, так и в индивидуальном режимах.
Индивидуальные траектории строятся в пространстве предметно-содержательном (программирование, дизайн, реклама, управление, проектная деятельность, …) и олимпиадном (личные олимпиады по программированию, командные олимпиады по информатике и т.д.).
Пример индивидуального маршрута - направление «программирование СИ#», командная олимпиада по программированию. Участнику будет организованна:
А) консультационная поддержка по обсуждению проекта, который он собирается реализовывать и консультационная поддержка по языку программирования СИ# с помощью, которого он собирается это сделать;
Б) предоставлен набор заданий, типичных для командных олимпиад по программированию, и обеспечивается консультационная поддержка по решению этих задач;
C) В каждом модуле, первых 10 человек по рейтингу (программирование) попадают во второй тур (дистанционный) проекта «Силиконовые долины мира. Индия.» Для них будет организована проектная поддержка: задания по программированию, задания по психологии командной работы, задания по организационной культуре, технический английский, бытовой английский. По результатам тура будут сформированы команды фирмы и запасные претенденты для поездки в Пуну (Индия).
Формы и критерии оценки учащихся.
Оценка участников проекта состоит из оценки успешности деятельности участников в трёх блоках:

А) олимпиадные задачи разного уровня сложности;

Б) групповая и индивидуальная проектная деятельность;

В) учебная деятельность в рамка курса.

При этом используются следующие формы: отчёт, тестирование, защита проекта, опрос и т.д.
Экспертам задаются ориентировочные критерии для оценки, и они оценивают участников по 10-бальной системе. Эксперты могут дополнять систему критериев (следствие работы с вопросами открытого типа).

Пример критериев: соответствие результатов планам, умение выделить причины неудачи, выявление удачных решений, соответствие способа решения содержанию задачи, адекватность ответов, структура презентации и её соответствие проекту, умение переформатировать вопрос и т.д.
Подобные оценки всех экспертов по каждому участнику суммируются и образуют индивидуальный рейтинг участника (ИРУ) или групповой рейтинг (ГР).

Конечный результат – ИРУ, ГР.

расходов.

Смета Модуль 1 «Фабрика программирования «ОД».
	Наименование
	Кол-во
	Продолжительность (дней)
	час/день
	
	Стоимость одного дня для человека
	Общая сумма

	
	Чел.
	
	
	
	Руб.
	Руб.

	Оплата путёвок*
	100
	4
	
	
	550
	220000

	Питание и проживание пед. персонала
	10
	4
	
	
	550
	22000

	Заработная плата
	8
	4
	6
	192
	224,64
	57881,64

	Заработная плата
	2
	4
	6
	48
	449,28
	28940,82

	Канцелярские расходы
	
	
	
	
	
	3100

	Призы
	
	
	
	
	
	5800

	Расходные материалы
	
	
	
	
	
	2000

	
	
	
	
	
	
	339622,46

	накладные расходы (3%)
	
	
	
	
	
	10188,67

	
	
	
	
	
	ИТОГО:
	349911,13


ИТОГО: 349811 (триста сорок девять тысяч девятьсот одиннадцать) рублей 13 копеек.
*-стоимость определяется в конкурсе министерства образования и науки и указана ориентировочно.

*** -детальная разбивка предоставляется за 3 недели до проведения интенсивной школы..
**** - дистанционная поддержка включает в себя зарплату 2 консультантов на период 4 месяца (до следующей сессии).
Учебно-тематические планы.
Модуль 1 «Фабрика программирования «ОД».
	№
	Наименование разделов, тем
	Базовые понятия
	Формы деятельности
	Количество часов

	
	
	
	
	Теория
	практика

	1
	Первичное тестирование
	алгоритм, язык программирования, ПО, алгоритмические структуры и т.д. 
	тестирование
	0
	2

	2
	Разбивка на команды
	Опыт, личный интерес, личные знания, взаимодействие и т.д.
	собеседование, самопрезентация
	0
	1

	3
	Структура малых групп при разработке ПО
	Развитие группы, функционал, коммуникация, команда, роли.
	лекция-беседа
	2
	0

	4
	Корпоративная этика и сплочение коллектива.
	Корпоративная этика, кодекс, цен ности, принципы, миссия,  коллек- тив, ответствен- ность.
	лекция-беседа, практическое занятие
	2
	2

	5
	Кто такой заказчик. Степень адекватности и можно ли с этим бороться?
	Заказчик, постановка задачи, история пользова теля, техника вза имодействия.
	Лекция, обсуждение
	1
	1

	6
	Личное планирование
	Задачи, действия, ресурс, самоорга низация, приори тет, таймменедж мент, алгоритм пла нирования, конвер тация ресурсов,
	лекция-беседа, практика, индивидуальные обсуждения
	2
	3

	7
	Планирование группы
	Уровни плани рования, глубина планирования,  групповая цель, ресурсы, при оритет, конверта ция ресурсов, кон троль
	Лекция, семинарское   занятие, обсуждение
	2
	3

	8
	Основы CИ#( Основы Web программирования)
	Прогрнамма, опе ратор, алгоритм, цикл, переменная, интерфейс, функ ция
	Лекция, практи ческие занятия, кон сультации, самосто ятельная работа
	3
	5

	9
	Основы Delphi (Основы VB)
	Прогрнамма, опе ратор, алгоритм, цикл, переменная, интерфейс, функ ция
	Лекция, практи ческие занятия, кон сультации, самосто ятельная работа
	3
	5

	10
	Тестирование ПО
	Тест, тестовое задание, дневник тестирования, альфа-тестирование и т.д.
	Лекция, практическое занятие, тест
	1
	3

	11
	Ошибки при программировании ПО
	Код ошибки, логическая ошибка, ошибка исполнения, ошибка компиляции, «зависание», баг.
	Лекция, обсужде ние, демонстрация
	2
	1

	12
	Дизайн ПО
	Эргономичность, юзабилити, интер фейс, психология восприятия, огра ничения дизайна…
	Лекция, обсужде ние, демонстрация, консультация
	0
	2

	13
	Дизайн Сайтов
	Цветовое решение, шаблон, дизайн текстов, этапы …
	Лекция, обсужде ние, демонстрация, консультация
	0
	2

	14
	Основы дизайнерского ПО
	Растровая графика, интерфейс гр. пакетов, примитив, слой ….
	Лекция, обсужде ние, демонстрация, консультация
	0
	4

	15
	Олимпиадная математика
	ассимптотический анализ алгоритма, ряд, последова тельность, система счисления   
	Лекции, прак тические занятия, консультации, самостоятельная работа
	4
	4

	16
	Алгоритмы
	Стандартные ал горитмы, циклы, вложенные циклы,  ветвления, сложность алгоритма …
	Лекции, прак тические занятия, консультации, самостоятельная работа
	4
	4

	17
	Консультации по математике
	Последовательность, сложность алгоритма, системы счисления …
	Индивидуальные, групповые консультации, интернет поиск по рекомендациям
	0
	8

	18
	Олимпиадные задачи по программированию, ИКТ и информатике.
	Вопрос, задание, анализ задания, оптимизация, исходная информация .. 
	Лекция, обсужде ние, демонстрация, консультация, прак тическое занятие, самостоятельная ра бота.
	1
	5

	19
	Обзор олимпиад по информатике, ИКТ и программированию (район, город)
	Тип олимпиады, этап, уровень, положение, регламент..
	Лекция-обзор, практическое занятие, самостоятельные пробы
	1
	2

	20
	Разбор формулировки задачи. Техники понимания задачи
	схематизация, упрощение, переформулировка, аналогия
	Обсуждение, демонстрация
	2
	3

	21
	Отчёт
	Анализ работы, анализ ошибок, план работ, ответственность, самокритика, позитивная критика ..
	Выступление, презентация, обсуждение
	0
	5

	22
	Работа над заказом-проектом
	История пользователя, 
	Самостоятельная работа, интернет-поиск, консуль тация, обсуждение, предпрофессиональная проба.
	0
	20

	23
	Интеллект-соревнование
	Логическое задание, систематезация, анализ …
	КВН, соревнование
	0
	5

	24
	Защита проектов
	Заказ, техническое задание ….
	Презентация, обсуждение
	0
	4

	
	
	
	
	30
	89


Рекламно-информационное описание.

Проект «Фабрика программирования «ОД» предназначен для школьников, интересующихся информационными технологиями, которые в дальнейшем хотят поступать в ВУЗы по специальностям: программирование, ИКТ. Возраст участников: 8-10 классы.

В этом модуле участники знакомятся с технологиями разработки программных продуктов, осваивают современные технологии организации и работы коллектива разработческой фирмы. Материалом служат настоящие заказы и задачи олимпиад (до городского уровней). Есть возможность попробовать себя в различных профессиональных и организационных ролях (программист, рекламист, дизайнер, руководитель группы и т.д.).
Устройство проекта представляет собой экономическую игру с блоками теоретической поддержки, спортивных  и культурно-массовых мероприятий.

Проведение первого модуля возможно на площадках: Ачинский педагогический колледж, Минусинский педагогический колледж им. А.С. Пушкина, Красноярский педагогический колледж № 1 им. М. Горького. Второй модуль возможен на площадках: Красноярский педагогический колледж № 1 им. М. Горького, Енисейский педагогический колледж.

Руководитель проекта: Конторин Владимир Александрович – председатель Ассоциации «ОДИ (НАДО)», директор АНО ЦНО «Эдиком». Имеет опыт разработки крупных программных продуктов в промышленных и научных областях.

Научный консультант: Бутенко Андрей Викторович - к.ф.-м.н., доцент СФУ (г. Красноярск).

Кураторы: студенты Вузов с информационным уклоном, с опытом разработки ПО, призёры всероссийских и международных олимпиад по программированию и ИКТ.

Лекторы: руководители и сотрудники фирм Ай-Ти-направления, преподаватели вузов г. Красноярска.
Более подробную информацию можно получить по т. 8(391) 293-14-65.

Позиционный состав управленческой и педагогической команды.

Модуль 1 «Фабрика программирования «ОД»:

	Позиция
	ФИО
	кол-во
	
	квалификация
	опыт

	руководитель
	Конторин В.А,
	1
	общее руководство, чтение лекций, работа с кураторами
	
	Разработка более  15 программ интенсивных школ, организация и проведение более 40 интенсивных школ, разработка ПО для пром.предприятий и научных целей, разработчик и организатор мероприятий по популяризации ИКТ (до 4000 уч. ) …

	Куратор
	будут определяться под срок проведения школы и уровень участников.
	До 8
	проведение практических занятий, организация мероприятий, работа в группах, часть лекционного материала
	студенты профильных ВУЗов
	участие в "Фабрике программирования" в качестве участника или куратора, прохождение предсессионной подготовки, опыт разработки ПО, участие в олимпиадах по программированию и ИКТ.

	Лектор-эксперт
	будут определяться 
	До 2
	чтение общих профильных лекций, консультации, работа с кураторами
	к.ф.-м.н.
	участие в "Фабрике программирования", в предварительных обсуждениях.
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Приложение 1
Примерные план-конспекты занятий.
Лекция 1. «Основы алгоритмов»

тематический блок : “Алгоритмы ”

Тема: Основы алгоритмов
Продолжительность: 60 минут

цели:

Дать представление о свойствах алгоритмов и способах их записи.

Позиционировать рисование алгоритмических схем, как к этап решения задачи (программирования).

Этапы:

1. Организационный момент (2-3 мин)

2. Актуализация (10 мин)

3. Новый материа (30 мин)

4. Обмен вопросами (10 мин, распределённый этап)

5. Итоги (3 мин).

Оборудование: доска, проектор, компьютер.

Тематическая раскладка лекции

	Этап лекции
	Тематическое наполнение
	Материалы привязки
	Варианты вопросов к слушателям
	Продолжительность

	1.Организационный момент.
	Общее знакомство. Инструктаж по взаимодействию.
	Схема обозначающая орг. позиции при работе на лекции.
	«какие обязанности возлагаются на слушателей?,»,  «Что должен,  по Вашему мнению, делать лектор?», «Может ли лектор ошибаться?» и т.д.
	2-3 минута

	2. Актуализация.
	Действи, повседневные обязанности, алгоритм как обобщение действий, целевая направленность алгоритмов.. Дача определения алгоритма.
	Стандартные действия в жизненныхситуациях, и «повторяющиеся элементы» в этих действиях. Не только связано с компьютерами, но и как элемент адаптации

к окружающему миру  
	«Для чего нужны алгоритмы в повседневной жизни людей?», «Какие их свойства вы можете выделить на основе нашего разговора?», «Кто может привести примеры житейских алгоритмов?»
	10 мин.

	3. Новый материал.
	Свойства алгоритмов.
	Перечень свойств алгоритмов

Примеры различных наборов действий с нарушениями одного из свойств алгоритма.
	«Является ли данный набор действий алгоритмом?» «В какой части этих действий заключён алгоритм?»,

«На основании чего они так думают?»

	10 мин.

	
	Способы записи: естественный язык, структурограммы,  синтаксические диаграммы, блок-схемы.
	Список способов записи алгоритмовс примерами
	«Сталкивались ли они ранее с подобными записями?» «Где?»
	5 мин

	
	Графические элементы блок схемы
	Таблица элементов с расшифровкой действия

Два правила построения
	«Какие структурные элементы, конструкции они могут выделить  из своего опыта?»
	10 мин

	
	Алгоритмичесие конструкции.
	Схемы ветвления, цикла и их разные виды.
	«Приведите примеры жизненных ситуаций?», «Какие бывают ветвления?», «Что значит фраза «Его опять зациклило»?
	15 мин.

	4. Вопросы к лектору и наоборот.
	
	
	
	5 мин.

	5. Итог
	Фиксируем, что нового было.
	
	«Перечислить что нового узнал?»…
	3 мин.


Лекция «Алгоритмы сортировки»

теме : “Алгоритмы ”

Тема: Алгоритмы сортировки
Продолжительность: 60 минут

цели:

ознакомить с основными алгоритмами сортировки, на примере алгоритма «пузырька» продемонстрировать технику  оценки количества операций.

Позиционировать рисование алгоритмических схем, как  этап решения задачи (программирования).
Этапы:

1. Организационный момент (2-3 мин)

2. Актуализация (10 мин)

3. Новый материал (30 мин)

4. Обмен вопросами (10 мин, распределённый этап)

5. Итоги (3 мин).

Оборудование: доска, проектор, компьютер.

Тематическая раскладка лекции

	Этап лекции
	Тематическое наполнение
	Материалы привязки
	Варианты вопросов к слушателям
	Продолжительность

	1. Организационный момент.
	Инструктаж по взаимодействию.
	Схема обозначающая обязанности и права слушателя на лекции.
	«какие права есть у слушателя?, «Как Вы поступите, если обнаружите ошибку лектора?», и т.д.
	2-3 минута

	2. Актуализация.
	Следующий уровень обобщения, упорядочивание чисел
	Перечень задач  на основании которых могут применяться алгоритмы данного типа. Напомнить как работает компьютер с датами, словами.
	«Что приходилось упорядочивать вам в жизни?», «Как это можно свести к данным алгоритмам?», 
	 5 мин.

	3. Новый материал.
	Идеи алгоритмов сортировки (пузырёк, вставкой, слиянием, шейкером)
	Набор клеящихся кружков с числами для демонстрации идей.
	«Какой объект использовался на прошлой лекции когда создавали программу?», «Какие свойства объекта использовались?»,

	10 мин.

	
	Блок-схемы алгоритмов сортировки
	Блок-схемы. алгоритмов
	«Что надо изменить в блок-схеме, чтобы упорядочить в обратном порядке?»
	10 мин

	
	Оценка затратности алгоритма «пузырёк»
	Блок схема «пузырёк», пояснить значёк «СУММА»,
	«Кто сможет схематически изобразить сложение количества операций алгоритма?», «Кто на основании схемы может написать формулу сложения операций для N элементов»? 
	10 мин

	
	Оценка затратности алгоритма «вставками»
	Блок схема «вставками», пояснить
	«Какие будут предположения по затратности этого алгоритма?» «Что даёт основания для таких предположений?»
	10 мин.

	4. Вопросы к лектору и наоборот.
	
	
	Что значит О(n2)?
	4 мин.

	5. Итог
	Фиксируем, что нового было.
	
	«Перечислить что нового узнал?»
	3 мин.


Лекция 1 по теме : “Основы Delphi ”

Тема: Основы Delphi
Продолжительность: 60 минут

цели:

Дать представление о Delphi, как о языке программирования высокого уровня.
Приобщать к рисованию схем, как к универсальной технике удержания содержания.

Этапы:

1. Организационный момент (2-3 мин)

2. Актуализация (10 мин)

3. Новый материа (30 мин)

4. Обмен вопросами (10 мин, распределённый этап)

5. Итоги (3 мин).

Оборудование: доска, проектор, компьютер.

Тематическая раскладка лекции

	Этап лекции
	Тематическое наполнение
	Материалы привязки
	Варианты вопросов к слушателям
	Продолжительность

	1.Организационный момент.
	Общее знакомство. Инструктаж по взаимодействию.
	Схема обозначающая орг. позиции при работе на лекции.
	«какие обязанности возлагаются на слушателей?, «Что должен,  по Вашему мнению, делать лектор?», «Может ли лектор ошибаться?» и т.д.
	2-3 минута

	2. Актуализация.
	Место ПП в наше время
	Схема сфер человеческой деятельности и примеры ПП
	«Сможет ли человечество выжить, если вдруг исчезнут все программы?», «Какие прикладные программы они знают?», «Кто может привести примеры сбоя работы программ и последствия?»
	10 мин.

	3. Новый материал.
	Классификация современных языков программирования.
	Запись перечисленных языков

Выписать признаки по которым систематизируются языки. 
	«Какие языки они знают?»,

«Зачем столько много языков?»

	10 мин.

	
	Краткая история создания Delphi
	Последовательность дат
	
	5 мин

	
	Элементы интерфейса Delphi
	Интерфейс
	«Какие стандартные элементы они могут выделить?»
	15 мин

	
	Знакомство с технологией событийно-объектного программирования на демонстрационном примере «ПРИВЕТ, Я ПОБЕЖАЛ.».
	Проецирование по мере выполнения демонстрации.
	«Что такое объект?», «Как можно описать объект?»
	10 мин.

	4. Вопросы к лектору и наоборот.
	
	
	
	4 мин.

	5. Итог
	Фиксируем, что нового было.
	
	«Перечислить что нового узнал?»
	3 мин.


Лекция 2 по теме : “Основы Delphi ”

Тема: Основы Delphi
Продолжительность: 60 минут

цели:

ознакомить с основами структуры языка Delphi, необходимыми для написания программы «ЧАСЫ»
Приобщать к рисованию схем, как к универсальной технике удержания содержания.

Этапы:

1. Организационный момент (2-3 мин)

2. Актуализация (10 мин)

3. Новый материал (30 мин)

4. Обмен вопросами (10 мин, распределённый этап)

5. Итоги (3 мин).

Оборудование: доска, проектор, компьютер.

Тематическая раскладка лекции

	Этап лекции
	Тематическое наполнение
	Материалы привязки
	Варианты вопросов к слушателям
	Продолжительность

	1. Организационный момент.
	Инструктаж по взаимодействию.
	Схема обозначающая обязанности и права слушателя на лекции.
	«какие права есть у слушателя?, «Как Вы поступите, если обнаружите ошибку лектора?», и т.д.
	2-3 минута

	2. Актуализация.
	Структура языка, как средства общения.
	Схема из чего состоит общение с конечным выделением понятий «синтаксис», «семантика»
	«Через что и как передаётся смысл при общении между людьми?», «Чем отличается общение человека с компьютером от общения человека с человеком?», 

Задание: «На следующую лекцию развить схему общения»
	10 мин.

	3. Новый материал.
	Общая логика программирования в визуальных объектно-ориентированных средах (Форма, объект, свойство, событие)
	Схема событийного программирования.
	«Какой объект использовался на прошлой лекции когда создавали программу?», «Какие свойства объекта использовались?»,

	10 мин.

	
	Объекты Label, Edit, Button, Timer их основные свойства и события (свойства: доступность, надпись, видимость, промежуток работы для таймера; события: нажатие, таймер).
	Интерфейсе
	«Какие общие свойства?»
	10 мин

	
	Переменные типа String, Integer, Real (объявление, операции, преобразования с помощью стандартных функций)
	Интерфейс
	«Что такое целое число?», «Что будет если сложить «стол» и  «ручка»? Складываете вы и машина.
	10 мин

	
	Алгоритмические структуры: условия, циклы.
	Алгоритмические схемы.
	
	10 мин.

	4. Вопросы к лектору и наоборот.
	
	
	
	4 мин.

	5. Итог
	Фиксируем, что нового было.
	
	«Перечислить что нового узнал?»
	3 мин.


Практическое занятие 1 «ЧАСЫ» по теме : “Основы Delphi ”

Тема: Основы Delphi
Продолжительность: 60 минут

Группа: 10 – 12 человек, работают по 2 человека на компьютере.
цели:

на примере создания программы «часы» познакомить с алгоритмом создания простых программ. Повторить(изучить) алгоритмические схемы.
Этапы практического занятия:

1. Организационный момент (2-3 мин)

2. Создание внешнего вида (интерфейса) «ЧАСОВ» (10 мин)

3. Перевод внешнего вида в объекты Delphi (10 мин)

4. Написать алгоритм проекта «Часы» на алгоритмическом языке (10 мин)
5. Перевод алгоритма на алгоритмическую основу Delphi (10 мин)
6. Отладка программы (10 мин)

7. Обсуждение возможных улучшений проекта (10 мин, если осталось время)

8. Итоги (3 мин).

Оборудование: доска, проектор, компьютер.

Тематическая раскладка занятия
	Этап занятия
	Тематическое наполнение
	Материалы привязки
	Варианты вопросов к слушателям
	Продолжительность

	1. Организационный момент.
	Инструктаж по взаимодействию.
	
	1. Вопросы задавать по мере возникновения.
2. Обнаруженные ошибки обозначать сразу.

3. Предупредить, что специально будут допускаться неточности.
	2-3 минута

	2. Создания внешнего вида (интерфейса) «ЧАСОВ».
	Интерфейс программы. Основные правила
	Схема интерфейсов. Обобщённый интерфейс.
	Предложение создать каждому свой интерфейс. Затем провести сравнение наиболее стандартных.
	10 мин.

	3. Перевод внешнего вида в объекты Delphi (10 мин)
	Объекты, свойства, события.
	Адаптированная схема обобщённого интерфейса.
	«Какой объект ставится в соответствие индикатора секунд?», «Какой объект используется для запуска часов?», «Какой объект используется для остановки  часов?»  «Почему именно эти объекты?»

	10 мин.

	4. Написание алгоритма проекта «Часы» на алгоритмическом языке (10 мин)
	Алгоритмический язык. Простейшие алгоритмы.
	Алгоритмическая схема
	«Какой вид имеют стандартные А.С.?»
	10 мин

	5. Перевода алгоритма на алгоритмическую основу Delphi (10 мин)
	Объект Timer. Переменные.
	Запись варианта кода программы
	«Какую информацию нам надо сохранять?», «Какая информация должна меняться?».
	10 мин

	6. Отладка программы
	Описание переменных. Функции перевода. Оператор присваивания. Как комментировать. Обозначение ошибок
	Изменение кода
	
	10 мин.

	7. Обсуждение возможных улучшений проекта
	
	
	
	10 мин.

	8. Итог
	Фиксируем, что нового было.
	
	«Перечислить что нового узнал?»
	3 мин.


Примерные задания.                                              Приложение 2
Примерные задания по теме алгоритмы
Составьте блок схемы для следующих задач:

1. Поиск максимального значения в 3-хмерном массиве и поменять его с величиной из вершины массива.
2. Умножение матриц
3. Упорядочивания элементов матрицы в порядке возрастания по спирали по часовой стрелке
4. Размещения в ячейке массива суммы элементов массива, которые не перечёркиваются двумя линиями , проведёнными горизонтально и вертекально через ячейку   .

Примерные заказы
Минипроекты:

5. Игра «Крестики-нолики»

6. Кроссворд

7. Пазлы

8. Составь фигуру (из кругов, квадратов, треугольников)
9. Моделирование падения тела и его удара

10. Арканоид

11. Гостевая книга

12. «Висилица»

13. Морской бой

14. Тетрис

Проекты-заказы:

"Симметричные рисунки"

Программа заключается в том что ведущий (комп. 1) задаёт, что надо рисовать. У игроков комп. 2, 3 изображается вертикальная линия с точками базовыми, где должны пересекаться линии образа (левой части и правой части). Игрок комп. 2 рисует левую часть (правая не доступна для него). Игрок комп. 3 рисует правую часть (левая  не доступна для него). На экране ведущего рисунки объединяются в один рисунок.

"Сетевой кроссворд"

Программа заключается в том что на нескольких компьютерах появляется поле кроссворда. В разгадывании его могут принимать участие несколько игроков одновременно. Отгаданные слова появляются на всех компьютерах. Каждый участник видит сколько отгадал каждый участник. Результаты фиксируются записью в файл. Можно выбирать темы, время отгадывания.

"Тестирующая оболочка с мультимедиа возможностями"

Программа заключается в том что на нескольких компьютерах появляется задания тестов. Задания могут быть нескольких видов. Участники в режиме соревнования решают задания..  Каждый участник видит сколько решил каждый участник. Результаты фиксируются записью в файл. Можно выбирать темы, время отгадывания устанавливается.

Тренажёр «моторика»
Программа заключается в том что на мониторе появляется линия по которой тестируемый должен провести курсором мышки. Сложность и толщина линии, время выполнения устанавливаются руководителем теста. Результаты фиксируются.

Олимпиадные заказы (задачи):
1. В известном городе Санкт-Тверь решили построить новый микрорайон, представляющий в плане прямоугольную область. Границы микрорайона и его улицы по проекту ориентированы строго по сторонам света, причем улицы разбивают микрорайон на кварталы размером 1 км × 1 км.

[image: image4.bmp]Во время привязки исходного проекта к местности выяснилось, что некоторые кварталы по проекту микрорайона оказываются полностью или частично расположенными на топком болоте. Область, занимаемая болотом, связна и со всех сторон окружена подлежащими застройке кварталами микрорайона (область  связна, если из любой ее точки можно добраться в любую другую, не выходя за пределы области).

Для сохранения экологии местности и обеспечения безопасности жителей занятую болотом область решили оградить стеклянным забором. Забор должен проходить только по границам кварталов проектируемого микрорайона, отделяя болото, и, возможно, некоторые кварталы проекта, не занятые болотом, от остальной части микрорайона.

Для экономии строительных материалов забор должен иметь минимальную длину. Среди всех заборов минимальной длины нужно выбрать тот, для которого площадь части микрорайона, попадающей внутрь забора, минимальна.

Требуется написать программу, которая спроектирует забор с заданными выше свойствами.
2. Обычно автобусный билет с номером, состоящим из 6 цифр, считается счастливым, если сумма первых трех цифр его номера была равна сумме трех последних. Школьник Вася очень любил получать счастливые билеты, однако это случалось не так часто. Поэтому для себя он изменил определение счастливого билета. 

Счастливым он считал тот номер, сумма некоторых цифр которого равнялась сумме оставшихся цифр. В его представлении билет с номером 561743 счастливый, так как 5+1+4+3=6+7.

Вася вырос, но по привычке в номерах различных документов пытается найти признаки счастливого номера (.  Для этого он расширил свое определение счастливого номера на n‑значные номера лицевых счетов и других документов, состоящих из цифр от 0 до k (1 ≤ k ≤ 9).  Номер документа он называет счастливым, если сумма некоторых цифр этого номера равняется сумме оставшихся. Остальные номера для него несчастливые. К сожалению, несмотря на расширенное понимание “счастья”, несчастливых номеров остается еще много...

Вам предлагается определить количество несчастливых n-значных номеров, которые можно составить, используя цифры от 0 до k.  В номерах допускается любое количество ведущих нулей.

Входной файл unlucky.in находится в каталоге c:\work\unlucky вашего компьютера. Файл содержит описание нескольких видов номеров. Каждый вид номеров определяется значениями n и k. Для данного входного файла вы должны создать соответствующий ему выходной файл и отправить его на проверку жюри.

Примерные задания по дизайну:
Задания делаются в нескольких вариантах в электронном виде

1. Разработать фирменный дизайн (цветовое сочетание, эмблему)
2. Разработать оформление CD-диска под проект в фирменном стиле.

3. Разработать интерфейс заказа.
4. Провести анализ предложенного оформления интерфейса ПО…
Приложение 3
Формы дистанционного сопровождения учащихся и варианты индивидуальных маршрутов учащихся.

После окончания школы участникам будет предложена поддержка на сервере проектов www.iq-server.ru :

консультирование по программированию

консультирование по дизайну

консультирование по рекламе

индивидуальное консультирование по ИКТ

консультирование по проектам (согласно списка проектов интенсивной школы).

Для участников получивших высшие рейтинги по программированию, дизайну и рекламе будет предложено войти в группы разработчиков, которые ведут коммерческие заказы.
Приложение 4
Описание способа ранжирования и примеры контрольно-измерительных материалов.
Пояснения:
фиксация результатов происходит по двум видам деятельности: решение олимпиадных задач, проектная деятельность.

В первом случае в основе КИМ лежит два комплекта задач региональных олимпиад за разные годы (задания разноуровневые и однотипные).

Во втором случае экспертная оценка (рейтинг) является мерилом успешности выполнения проекта. Динамика участника разворачивается при его работе в двух и более школах проекта.

К1.1

Задача 1. Вероятность (25 баллов)

Вася придумал новую игру. Для игры требуется полоска из трёх, стоящих в ряд клеток, фишки N различных видов и непрозрачный мешок.

В начале игры одинаковое количество фишек каждого вида помещается в мешок. Игра заключается в том, что игрок вытаскивает из мешка фишки одну за другой и помещает эти фишки в клетки полоски в том порядке, в котором он их вытащил. Игра считается выигранной, если на каких-нибудь двух соседних клетках оказались одинаковые фишки.

Сыграв несколько раз, иногда выигрывая и иногда проигрывая, Вася задумался над вопросом, насколько он везучий человек. А именно, насколько частота его выигрышей больше или меньше средней.

Чтобы оценить среднюю частоту выигрышей, Вася решил найти такую величину: количество выигрышных вариантов заполнения полоски разделить на количество всех вариантов заполнения полоски. Количество всех вариантов заполнения полоски Вася нашёл самостоятельно (получилось N 3), а вот для нахождения количества выигрышных вариантов он обратился к своему знакомому, лучше разбирающемуся в математике и программировании, т.е. к Вам.

В первой строке входных данных находится число N (1 ( N ( 10) — количество видов фишек. Выведите одно число — количество выигрышных способов заполнить полоску из трёх клеток такими фишками.

Пример ввода

2

Пример вывода

6

Комментарий к примеру

Обозначим первый вид фишек цифрой 1, второй вид фишек цифрой 2. Выигрышными являются способы 111, 112, 122, 211, 221, 222. Проигрышными являются способы 121 и 212.

Задача 2. Возвышенность (25 баллов)

Ваш знакомый фермер Василий хочет приобрести земельный участок. Одно из его требований таково. Он хочет, чтобы по весне вода от растаявшего снега не скапливалась нигде на участке. Чтобы вода уходила, нужно только одно: чтобы никакое место участка не было окружено со всех сторон более высокими местами.

Чтобы помочь знакомому, Вы решили написать программу, которая по заданным высотам точек участка определяет, будет ли на нём скапливаться вода или нет. Задача оказалась сложной, а Василию программа нужна как можно скорее. Поэтому Вы решили упростить задачу, чтобы как можно быстрее написать её решение. Вместо анализа высот на плоскости Вы решили анализировать высоты вдоль какой-нибудь прямой, проходящей через участок. Кроме того, Вы решили, что первый вариант программы будет анализировать высоты ровно в 5 точках.

В пяти строках входных данных находится по одному целому числу от 1 до 100. Выведите "yes" (маленькими буквами), если среди этих чисел есть ровно одно максимальное, а каждое из остальных строго меньше всех чисел, стоящих между ним и максимальным. Выведите "no" в противном случае.

	Пример ввода 1

10

20

50

40

30

Пример вывода 1

yes
	Пример ввода 2
10

20

50

40

50

Пример вывода 2
no
	Пример ввода 3
10

20

50

40

40

Пример вывода 3
no


Задача 3. Максимум (25 баллов)
На днях первоклассник Вася научился складывать числа. Ему этот процесс очень нравится, и он складывает всё подряд. Когда все числа вокруг оказываются сложенными, Вася обращается к своему старшему брату Пете за новыми числами. После нескольких обращений, устав работать генератором случайных чисел, Петя придумал для Васи занятие, которое может надолго того занять.

Он предложил Васе находить суммы цифр последовательных чисел — 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21 — и так далее, пока Васе не надоест. Вася оказался в восторге от идеи и принялся за работу. За вчерашний день Вася нашёл суммы цифр каждого из чисел от 1 до 115. Посмотрев на результаты младшего брата, Петя заметил, что суммы цифр последовательных чисел не являются случайными, часто они идут подряд, но полностью закономерность он так и не понял.

Чтобы найти закономерности, Петя решил исследовать крайние случаи, например, какое из чисел даёт максимальную сумму цифр. Данных для чисел до 115 оказалось недостаточно для окончательных выводов, и Пете пришла в голову идея для ускорения вычислений использовать вместо братика компьютер. Поскольку сам он в программировании не очень силён, он обратился за решением этой задачи к Вам.

В первой строке входных данных находится число N (1 ( N ( 2 147 483 647). Выведите число от 1 до N включительно с максимальной суммой цифр. Если чисел с максимальной суммой цифр несколько, выведите наибольшее из них.

Обратите внимание, Ваше решение должно выдать ответ не более чем за одну секунду.

Пример ввода

115

Пример вывода

99

Задача 4. Шифр (25 баллов)

Вася изобрёл свой способ шифрования. Заключается он в следующем:

1. Строка текста дополняется последним символом этой строки ноль или более раз до тех пор, пока длина строки не станет квадратом целого числа. Назовём это число N.
2. Далее текст переносится в квадрат, состоящий из N(N ячеек. Начало текста переносится в первую строку квадрата слева направо, следующие символы — во вторую строку и т.д.

3. После того, как квадрат заполнен, данные читаются оттуда, но не по строкам, как они в него заносились, а по столбцам. В начало строки заносятся символы первого столбца сверху вниз, далее символы второго столбца и т.д.

Полученная таким образом строка и является зашифрованным текстом.

Помогите Васе — напишите программу, которая реализовывала бы придуманный им способ шифрования.

В первой строке входных данных (заканчивающейся переводом строки) находится исходный текст, состоящий из латинских букв. Длина строки от 0 до 25 символов. Выведите одну строку — результат шифрования заданного текста.

Пример ввода

EXAMPLE
Пример вывода

EMEXPEALE
Комментарий к примеру
Сначала слово EXAMPLE дополняется последней буквой (E) до длины, являющейся квадратом целого числа. Получаем EXAMPLEEE. Далее эта строка заносится в квадрат 3(3 по строкам, начиная с первой. Получается квадрат

EXA
MPL
EEE
Далее этот квадрат читаем по столбцам и получаем ответ EMEXPEALE.

Общее количество баллов за все задачи: 100.

К1.2

Задача 1. Сдача (20 баллов)

Работнику магазина надо сдать N копеек сдачи клиенту. Помогите ему выбрать набор монет такой, что сумма их достоинств равна N, а количество монет в наборе минимально.

В первой строке входных данных находится число N (1 ( N ( 49) — размер сдачи в копейках.

Выведите одну строку со следующим содержимым: "1x" (без кавычек, буква x латинская строчная), затем количество однокопеечных монет, затем пробел, затем "5x", затем количество пятикопеечных монет, затем пробел, затем "10x", затем количество десятикопеечных монет. Нужно писать количество каждой монеты, даже если количество какой-то монеты равно нулю.

	Пример ввода 1

37
Пример вывода 1

1x2 5x1 10x3
	Пример ввода 2
5

Пример вывода 2
1x0 5x1 10x0


Задача 2. Математика шестого класса (20 баллов)

В шестом классе школьники изучают нахождение наибольшего общего делителя (НОД) и наименьшего общего кратного (НОК). НОД двух целых положительных чисел a и b — это наибольшее целое положительное число, на которое и a, и b делятся без остатка. НОК двух целых положительных чисел a и b — это наименьшее целое положительное число, делящееся и на a, и на b без остатка.

Напишите программу, которая будет находить НОД и НОК пары чисел.

В двух строках входных данных содержится по одному целому положительному числу, каждое из которых не превосходит 30 000.

Выведите две строки: в первой строке НОД заданных во вводе чисел, во второй — НОК.

	Пример ввода 1

5

7

Пример вывода 1

1

35
	Пример ввода 2
50

70

Пример вывода 2
10

350
	Пример ввода 3
50

50

Пример вывода 3
50

50


Задача 3. Кодовый замок (20 баллов)
Кодовый дверной замок содержит N кнопок. Замок открывается, если нажата правильная последовательность комбинаций кнопок.

Комбинация кнопок состоит из одной или более кнопок, которые нужно нажать одновременно. Последовательность состоит из одной или более комбинаций. Если какая-то кнопка участвовала в одной из комбинаций, она не может быть использована в другой комбинации той же последовательности. В последовательности не обязательно использовать все кнопки замка. Например, для замка с 8 кнопками:

(1-2-3)(4)(7-8)

является допустимой последовательностью с тремя комбинациями (1-2-3), (4) и (7-8). Заметьте, что кнопки 5 и 6 не использованы в этой последовательности.

(1-2-3)(2-4)(5-6)

не является допустимой последовательностью, поскольку кнопка 2 присутствует в двух комбинациях — (1-2-3) и (2-4).

По заданному количеству кнопок N найдите количество допустимых последовательностей комбинаций кнопок кодового замка.

В первой строке входных данных находится число N (1 ( N ( 10) — количество кнопок в замке.

Выведите одно число — количество последовательностей, возможных для замка с N кнопками.

Обратите внимание, Ваше решение должно выдать ответ не более чем за одну секунду.

Пример ввода

3

Пример вывода

25
Задача 4. Шифрование (20 баллов)

Вася изобрёл новый способ шифрования. Заключается он в следующем:

0. Шифруемый текст состоит из заглавных латинских букв [A-Z] и пробелов.

1. Каждый символ текста представляется десятичным значением следующим образом:

<пробел>=0, A=1, B=2, C=3, ..., Y=25, Z=26.

2. Каждое десятичное значение преобразуется в 5-значное двоичное представление, например, A=1=00001, C=3=00011, M=13=01101.

3. Полученные двоичные последовательности соединяются друг с другом и дополняются минимальным количеством нулей до длины, являющейся полным квадратом. Например, текст ACM будет преобразован в последовательность 000010001101101 длины 15 и дополнен одним нулём до длины 42=16: 0000100011011010.

4. Полученная последовательность записывается в квадратную матрицу по спирали, начиная с левого верхнего угла по часовой стрелке. Текст ACM заполнит матрицу так:

	0
	0
	0
	0

	1
	1
	0
	1

	0
	0
	1
	0

	1
	1
	0
	0


5. Из матрицы биты выписываются по строкам и отправляются получателю. Приведённый пример будет закодирован как 0000110100101100.

Реализуйте описанный способ шифрования.

Первая строка входных данных содержит текст, состоящий из заглавных латинских букв и пробелов. Длина текста от 1 до 20 символов.

Выведите последовательность нулей и единиц, получающихся в результате кодирования. Нули и единицы не следует разделять пробелами.

Пример ввода

ACM
Пример вывода

0000110100101100

Задача 5. Кубики (20 баллов)

Несколько кубиков с рёбрами единичной длины склеили гранями. Требуется найти площадь внешней поверхности полученного объекта. В эту площадь не должна входить поверхность внутренних полостей фигуры.

В первой строке ввода содержится N (1 ( N ( 20) — количество кубиков, объединённых в фигуру. Далее следуют N строк, содержащих координаты кубиков в трёхмерном пространстве в порядке x, y, z, разделённые пробелами. Все координаты — целые числа от 1 до 8. Из любого кубика можно перейти в любой другой за один или более шагов. Шагом является переход из кубика в любой соседний, имеющий с ним общую грань. Каждый кубик упоминается во вводе не более одного раза.

Выведите одно число — площадь внешней поверхности фигуры. 

Пример ввода
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1 1 2

1 2 1

1 2 2

1 2 3

1 3 2

2 1 1

2 1 2

2 1 3

2 2 1

2 2 3

2 3 1

2 3 2

2 3 3

3 1 2

3 2 1

3 2 2

3 2 3

3 3 2

Пример вывода

54

Подсказка

В примере задан кубик 3(3(3 без центральной клетки и без 8 угловых клеток.

Общее количество баллов за все задачи: 100.

Примерные вопросы в тесте по информатике:
1. База данных служит для

А) хранения и упорядочения информации

Б) ведения расчетно-вычислительных операций

В) обработки текстовой документации

Г) обработки графической информации

2. Длина поля измеряется в

А)байтах

Б)миллиметрах

В)пикселях

Г)символах

3. Записями считаются

А) заголовки

Б) столбцы

В) строки

Г) таблицы

4. Текстовое поле позволяет занести информацию до

А)256 символов

Б)20 символов

В)65536 символов

Г)1 символа

5. Логические данные - это

А) денежные данные

Б) текст

В) одно из двух значений

Г) числа

6. Свойство автоматического наращивания имеет поле

А) числовое

Б) счетчик

В) мемо

Г) логическое

7. Реляционные базы данных имеют

А) статистические данные

Б) поля одинаковых свойств

В) обязательно внедренные объекты

Г) связанные таблицы

8. Поле считается уникальным, если

А) его значения не повторяются

Б) его значения повторяются

В) его длина минимальна

Г) его имя не повторяется в базе данных

9. Ключевое поле должно быть

А) непременно счетчиком

Б) обязательно числовым

В) уникальным

Г) не должно содержать длинных записей

10. Вставить рисунок или фотографию в поле реляционной таблицы можно, дав ему тип

А) поле MEMO

Б) поле объекта OLE

В) бинарный

Г) рисунок

11. Схема данных отображает связи между

А) таблицами

Б) формами

В) таблицами и запросами

Г) запросами

12. Простой ключ – это

А) столбец, содержащий неповторяющиеся данные

Б) столбец, содержащий любые данные

В) несколько полей, содержащих неповторяющиеся данные

Г) строка таблицы

13. В реляционной СУБД напрямую не может быть установлено отношение между двумя таблицами

А)1: 1

Б)1: М

В) М: 1

Г) М: М

14. Access присваивает файлу БД расширение

А) xls

Б) doc

В) mdb

Г) pps

15. Какого раздела не существует в конструкторе форм

А) Заголовка

Б) Верхнего колонтитула

В) Примечание

Г) Итоговый

16. В чем заключается функция ключевого поля

А) Однозначно определять таблицу

Б) Однозначно определять запись

В) Определять заголовок столбца таблицы

Г) Вводить ограничение для проверки правильности ввода данных

17. Какой из ниже перечисленных запросов нельзя построить

А) Перекрестный

Б) На создание таблицы

В) Параллельный

Г) Записи без подчиненных

18. В какой модели баз данных существуют горизонтальные и вертикальные связи между элементами

А) Сетевой

Б) Иерархической

В) Реляционной

Г) Объектно-ориентированной

19. Какая база данных строится на основе таблиц и только таблиц

А) Сетевая

Б) Иерархическая

В) Объектно-ориентированной

Г) Реляционная

20. Кнопка "Конструктор" открывает

А) структуру объекта

Б) содержимое таблицы

В) панель элементов

Г) выводит на печать таблицу

21. Связи между таблицами нужны для

А) создания отчетов, запросов

Б) для копирования данных

В) обеспечения целостности данных

Г) автоматизации задач по внесению изменений

22. Поле номера записи и кнопки перехода по таблице находятся

А) в меню программы

Б) в панели инструментов

В) внизу окна таблицы

Г) вверху окна таблицы

23. Для установки связей между таблицами используют

А) меню связи

Б) Вставка Схема данных

В) кнопка Свойства

Г) Сервис Схема данных

Организационные аспекты

Вариант первого модуля проводился на базе Енисейского педагогического колледжа в 2011 году. На основании этого опыта значительно была скорректирована рейтинговая система и уровень сложности заданий для первого модуля (равномерное распределение на 4 группы изменено на 1 уровень – около 50 %, второй – 30 %, третий – 10, четвёртый – 10). Т.е. большая часть заданий это задания уровня «районных» и городских олимпиад.
Этот модуль можно проводить на площадках: Ачинский педагогический колледж, Минусинский педагогический колледж им. А.С. Пушкина, Красноярский педагогический колледж № 1 им. М. Горького (1-ый модуль не проводился на этих площадках).
С учётом этого опыта претерпел переработку и второй модуль «Олимпиадный полигон» (задания, темы, пробные площадки и т.д.). Модуль «Олимпиадный полигон» можно проводить на площадках: Красноярский педагогический колледж № 1 им. М. Горького, Енисейский педагогический колледж.

Абсолютно необходима предварительная работа с претендентами на участие в школе (1 и 2 модули) через сервер проектов www.iq-server.ru/. Такая работа должна начаться не менее чем за 1-2 месяца до очного этапа школы.
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