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Руководство по работе с заданиями 

Для работы с ресурсом требуется современный браузер и доступ в 

Интернет. Приложение протестировано в последних версиях браузеров: 

Google Chrome 60,  Mozilla Firefox 55, Internet Explorer 11, Microsoft Edge на 

персональных компьютерах. В  браузере Google Chrome на смартфонах и 

планшетах под Android, в браузерах Google Chrome и Safari на смартфонах и 

планшетах под iOS. В школе апробация на уроках проводилась в Google 

Chrome. 

В браузере должен быть разрешен прием cookies.  

На основной странице (Рисунок 1) ресурса список всех доступных 

упражнений. 

 
Рисунок 1 

На странице каждого упражнения присутствует ссылка на основную 

страницу (Рисунок 2). 

 
Рисунок 2 
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В мире кодов. Способы кодирования информации 

Для работы с приложением, сначала нужно выбрать код из выпадающего 

списка (Рисунок 3, 5), слово для кодирования задается случайным образом.  

В приложении реализованы  задания на кодирование и декодирование 

кодов: азбука Морзе, флажковая азбука, семафорный код, символьный и 

числовой код.  

При кодировании с помощью графических изображений интерфейс 

упражнения состоит из следующих частей: кодовая таблица (Рисунок 3, 1), 

слово и область для кодирования (Рисунок 3, 2).  

При кодировании нужно подвести курсор мыши к изображению, нажать 

левую кнопку и начать перемещение, отпускать кнопку мыши, нужно, когда 

вокруг области появиться красная рамочка (Рисунок 3, 4).  

Если выбрали неправильный символ, то его нужно переместить из 

области кодирования  и отпустить. 

 
Рисунок 3 

Для проверки нужно нажать на кнопку <Кодировать> (Рисунок 3, 3). Если 

задание выполнено с ошибками в появившемся сообщении, будет указано, в 

каких позициях сделана ошибка. Кликнув по сообщению (Рисунок 4, 1), нужно 

будет вернуться к выполнению задания, за каждую неправильно 
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закодированную букву начисляется штраф 3 балла. За каждую правильно 

закодированную букву начисляется 3 балла. Полученные баллы отображаются 

в левом верхнем углу (Рисунок 4, 2).  

 
Рисунок 4 

 
Рисунок 5 

Если закодировали правильно, то для перехода к следующему заданию, 

нужно воспользоваться выпадающим меню, для завершения щелкнуть по 

кнопке <Завершить> (Рисунок 3, 6). 
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При кодировании с помощью символов и чисел, их нужно просто 

выбирать из выпадающего списка (Рисунок 5, 1). 

При декодировании во всех заданиях символы выбираются из 

выпадающего списка. За каждую правильно прочитанную букву начисляется 5 

баллов, за ошибку взимается штраф – 5 баллов.  

Для завершения выполнения упражнений нужно кликнуть на кнопку 

<Завершить>, при этом в окне  отобразиться информация о набранных баллах, 

сколько заданий было выполнено и каких. 

Мини-игра «Регата» состоит из четырех этапов. Обучающиеся должны 

составить маршрут регаты, декодируя сообщения.  

Рисунок 6 

На каждом этапе судно отправляется к месту стоянки, указанное 

организаторами перед началом этапа. Возможные места стоянок обозначены на 

карте кружочками (Рисунок 7). Маршрут задается случайным образом. На 

первом этапе сообщение передается с помощью азбуки Морзе, на втором – 

флажковой азбукой, на третьем – семафорным кодом, на последнем 

используется числовой код.  

После того как сообщение прочитано, на карте появляется соответствующая 

картинка, по которой нужно кликнуть для 
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 перехода (Рисунок 6, 1), в ответ кораблик перемещается и загружается 

следующее задание  (Рисунок 7). 

Рисунок 7 

Рисунок 8 

За каждое прочитанное слово  начисляется 50 баллов, за каждую 

неправильно прочитанную букву – штраф 5 баллов. Если сделана ошибка, то 

появляется сообщение, в каких позициях сделана ошибка, и какой штраф, для 

исправления ошибок нужно кликнуть по картинке (она исчезнет)  и 

продолжить работу (Рисунок 8).
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При завершении показывается количество баллов. 

Метод координат 

Приложение с упражнениями по теме «Метод координат» содержит 

четыре типа заданий: рисование по точкам на координатной плоскости, два 

задания с шахматной доской: ход конем и декодирование по координатам 

клеток шахматной доски и задание с кодом для матричной индикации цифр и 

букв. 

Первое задание, рисование по точкам (Рисунок 9) на координатной 

плоскости, нужно определить, что рисует   художник.   

Рисунок 9 

Обучающийся последовательно  отмечают  точки, по указанным 

координатам, если сделана ошибка, об этом сообщается и указывается какая 

точка была выделена. Точки   автоматически соединяются. За каждую 

правильно отмеченную точку начисляется 1 балл, за ошибку – штраф 1 балл. В 

приложении предусмотрено несколько вариантов наборов точек,  задание 

выбирается случайным образом. 

Второе и третье упражнения с шахматной доской.  Вдоль нижнего края 

шахматной доски идет ряд букв, а вдоль левого края – ряд цифр. С их помощью 
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однозначно определяется каждая клетка (Рисунок 10). Шахматная фигура конь 

ходит русской буквой «Г» (или латинской буквой «L») – сначала на два поля по 

вертикали или горизонтали, потом ещё на одно поле по горизонтали или 

вертикали перпендикулярно первоначальному направлению. 

Упражнение ход конем заключается в следующем: в клетках на 

шахматной доске по ходу конем спрятаны буквы. Проверяя все возможные 

ходы фигуры  нужно найти все буквы и декодировать слово. 

В начальной позиции фигура стоит в определенной клетке и открыта 

первая буква (Рисунок 10, 1). Для того чтобы найти следующую букву, нужно 

последовательно рассмотреть возможные ходы конем на шахматной доске из 

этой клетке.   

Рисунок 10 

Для указания клетки нужно в форме выбрать координаты и нажать на 

кнопку <Выбрать> (Рисунок 10, 2).  

Если ход сделан правильно, но буквы в этой клетке нет, то сообщается, 

что эта клетка пустая и  начисляется 1 балл (Рисунок 11), для того, чтобы 

убрать комментарий, нужно выполнить щелчок мыши и продолжить 

упражнение. 
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Рисунок 11 

Если выделенная  клетка с буквой, то начисляется 10 баллов, и 

осуществляется переход к следующему ходу. Если ход сделан неверно, то об 

этом сообщается и начисляется штраф 10 баллов.  

Рисунок 12 

Клетки, отмеченные на данном ходу, выделяются, неправильно 

выбранные – оранжевой штриховкой, правильные, но пустые – зеленной 

(Рисунок 12, 1). Штриховка видна до перехода хода (в некоторых отличается).  
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Рисунок 13 

Следующее упражнение, декодирование по координатам, заключается в 

последовательном выделении клеток шахматной доски по указанным 

координатам (Рисунок 13). 

Рисунок 14 

Четвертое задание с матричной  индикацией цифр. Матричный 

индикатор – разновидность знакосинтезирующего индикатора, в котором 

элементы индикации сгруппированы по строкам и столбцам. Матричный 
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индикатор предназначен для отображения символов, специальных знаков и 

графических изображений в различных устройствах. В отличие от экрана или 

дисплея, индикатор имеет ограниченное количество элементов индикации, 

либо предназначен для отображения одного или небольшого количества 

символов.  

Матричные индикаторы выпускаются различных видов и различного 

формата. В упражнении рассматриваем 8 на 8 точек (Рисунок 14).

Обучающемуся нужно выделять элементы  индикатора по координатам 

для отображения определенной цифры. 

Для завершения выполнений упражнений нужно выполнить щелчок по 

кнопке <Завершить>. 

Мини-игра «Клад» состоит из двух этапов. Сюжет следующий: у пирата 

есть карта острова сокровищ, но дорога к сокровищам закодирована 

координатами точек. Пират не знает метода координат и нужно помочь ему 

найти сокровища (Рисунок 15). 

Рисунок 15 

За каждую правильно выделенную точку начисляется 1 балл. Если 

неправильно выделена точка, то об этом сообщается, за каждую ошибку 

взимается штраф – 1 балл. 
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Рисунок 16 

После того, как правильно построен путь к сокровищам по координатам, 

появляется сундук с сокровищами, но он закрыт на кодовый 

замок (Рисунок 16).  

На матрице  замка нужно задать кодовую цифру. Нужно выделять 

элементы замка по указанным координатам, выполняя щелчок 

мышью (Рисунок 16) 

Сундук откроется, когда цифра отобразится полностью. За  правильно 

выделенный элемент начисляется 1 балл, за каждую ошибку – штраф 1 балл. 

Табличный способ решения логических задач 

Упражнение по решению задач на взаимно однозначное соответствие 

табличным способом. Реализовано два варианта представления данных: 

текстовый и графический. 

В случае текстового представления интерфейс упражнения состоит из 

следующих частей: условие задачи (Рисунок 17, 1), таблица 

решения (Рисунок 17, 2), таблица с ответом (Рисунок 17, 3). При заполнении 

таблиц, нужные значения выбираются из выпадающего списка (Рисунок 17, 5, 

Рисунок 18, 1). Для проверки решения нужно нажать на кнопку <Проверить> 

(Рисунок 17, 4), 

http://school.computermath.ru/codes/tables.html


14 

при этом незаполненные ячейки таблицы решения заполняются знаком минус. 

Рисунок 17 

В случае графического представления интерфейс упражнения состоит из 

следующих частей: условие задачи (Рисунок 19, 1), таблица решения 

(Рисунок 19, 2), графические изображения элементов множеств (Рисунок 19, 3), 

таблица с ответом (Рисунок 19, 4).  

Рисунок 18 

Для заполнения таблицы с ответом графические изображения объектов 

переносятся в соответствующие ячейки таблицы ответа, для этого нужно 

нажать левую кнопку мыши над объектом и, удерживая ее, начать 

перемещение, отпускать кнопку мыши, нужно, когда вокруг ячейки появиться 

красная рамочка (Рисунок 19, 6). Для того чтобы вернуть объект на место, 

перемещаем его из ячейки и отпускаем. Если нужно начать решение сначала, то 

используйте кнопку <Сбросить> (Рисунок 17, 6, Рисунок 19, 7). 
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Рисунок 19 

Для проверки нужно нажать на кнопку <Проверить>. Если таблица 

заполнена неправильно, то в сообщении будет указано (Рисунок 20). Кликнув 

по сообщению, облако исчезнет и нужно будет вернуться к выполнению 

задания. 

Для просмотра результата и перехода к следующей задаче используем 

кнопку <Завершить>, при этом в окне  отобразиться информация о 

результатах (Рисунок 21). 

Рисунок 20 
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Рисунок 21 

Разработка плана действий. Задачи о переправах 

Задачи о переправах – задачи разработки плана действий, в таких 

заданиях очень важна запись плана, реализовано два варианта работы –

 обучающий  и контролирующий.  В первом варианте таблица с планом 

формируется по ходу решения задачи и демонстрируется, во втором – 

учащийся решает задачу с помощью среды, фиксирует план, например, на 

бумаге и сдает на проверку учителю. 

Задача выбирается из списка,  для демонстрации таблицы с планом, 

нужно  поставить галочку в форме (Рисунок 22, 1). 

Рисунок 22 

Интерфейс упражнения состоит из следующих частей: условие задачи 

(Рисунок 23, 1), область решения (Рисунок 23, 2), таблица с планом переправы 

(Рисунок 23, 4) создается автоматически при решении в обучающем режиме. 

Условные обозначения размещены под областью решения (Рисунок 23, 5), если 

нужно начать решение сначала, то используйте кнопку <Новая попытка> 

(Рисунок 23, 6), оценка отображается в области слева и сверху (Рисунок 23, 7). 

Объекты переносится с помощью мыши, для этого нужно нажать левую 

кнопку и, удерживая ее, начать перемещение, отпускать кнопку мыши, нужно, 

когда вокруг области появиться красная рамочка (Рисунок 23, 8). Для того 

чтобы вернуть объект на место, перемещаем его из области, например, лодки и 

отпускаем. Для начала движения нужно нажать на кнопку 

<Поехали> (Рисунок 23, 3). 
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Рисунок 23 

Когда задача решена, т.е. объекты переправились в требуемые позиции, 

автоматически появляется сообщение (Рисунок 24). Анализируется количество 

рейсов, сравнивается с минимально возможным количеством рейсов для 

данной задачи, выставляется оценка. За рейс считается движение лодки в одном 

направлении. 

Рисунок 24 
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Для просмотра результата или перехода к следующей задаче используем 

кнопку <Завершить>, при этом в окне  отобразится информация о результатах 

(Рисунок 25). Если задача решается несколько раз, то записываются результаты 

последнего решения. 

Рисунок 25 

Задачи о взвешиваниях 

В задачах о взвешиваниях реализован инструмент решения задач 

нахождения объектов в наборе, удовлетворяющих определенным свойствам, 

путем взвешивания, например, нахождение фальшивой монеты, которая легче 

других монет.  

Рисунок 26 

Интерфейс состоит из следующих частей: условие задачи (Рисунок 26, 1), 

набор объектов (Рисунок 26, 2), весы (Рисунок 26, 3), область для искомого 

http://school.computermath.ru/codes/weighing.html
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объекта (Рисунок 26, 4), таблица взвешиваний и их результатов (Рисунок 26, 5), 

таблица формируется с помощью кнопок <Добавить шаг> и <Удалить 

последний шаг>, результат проверяется с помощью кнопки 

<Проверить> (Рисунок 26, 6). 

Как правило, в таких задачах необходимо составить план действий для 

решения общей задачи за минимальное число взвешиваний, в приложении 

решается частный случай для конкретного набора. Наборы для каждой задачи 

формируются случайным образом и следующий набор формируется с помощью 

кнопки <Новый набор> (Рисунок 26, 7). 

Рисунок 27 

Объекты переносятся на весы с помощью мыши, область чаш весов 

подсвечивается красной рамкой. Для перемещения объекта на весы, нужно 

подвести курсор мыши к изображению, нажать левую кнопку и начать 

перемещение, отпускать кнопку мыши, нужно, когда вокруг области появиться 

красная рамочка (Рисунок 27). Для того чтобы убрать монету с чаши весов, 

перемещаем ее из области чаши и отпускаем. 

Задача считается решенной, если найден нужный объект, составлена 

таблица взвешиваний и их результатов, и число взвешиваний не превышает 

минимальное для общей задачи. При проверке сравнивается количество 
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взвешиваний из составленной таблицы с минимально возможным числом 

шагов для задачи. 

Рисунок 28 

Для проверки нужно нажать на кнопку <Проверить>. Если объект выбран 

неправильно, то в сообщении это будет указано (Рисунок 28). Кликнув по 

сообщению, облако исчезнет и нужно будет вернуться к выполнению задания. 

Рисунок 29 
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Если объект найден правильно, то проверяется наличие таблицы 

(Рисунок 29), а количество  шагов сравнивается с минимальным количеством 

(Рисунок 30). Для просмотра результата и перехода к следующей задаче 

используем кнопку <Завершить>, при этом в окне  отобразиться информация о 

результатах (Рисунок 31), по каждой задаче количество наборов, количество 

проверок и количество правильных решений.  

Рисунок 30 

С помощью кнопки <Новый набор> можно выполнить задание для 

другого набора. 

Рисунок 31 

Дополни картинку 

В упражнениях предлагается решить задачу, на упорядочение или на 

взаимно однозначное соответствие, и на основе решения дополнить картинку 

недостающими фрагментами. 

http://school.computermath.ru/codes/order.html
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Рисунок 32 

Интерфейс состоит из следующих частей: условие задачи (Рисунок 32, 1), 

набор элементов множеств, в том числе недостающих фрагментов картинки 

(Рисунок 32, 2), картина (Рисунок 32, 3), области для недостающего фрагмента 

(Рисунок 32, 4), результат проверяется с помощью кнопки 

<Проверить> (Рисунок 32, 5). 

Для перемещения недостающего фрагмента, нужно подвести курсор 

мыши к изображению, нажать левую кнопку и начать перемещение, отпускать 

кнопку мыши, нужно, когда вокруг области появиться красная рамочка 

(Рисунок 32, 6). Для того чтобы убрать фрагмент, перемещаем его из области  и 

отпускаем кнопку мыши. 

Для проверки нужно нажать на кнопку <Проверить>. Если объект выбран 

неправильно то в сообщении будет указано (Рисунок 33).  

Кликнув по сообщению, облако исчезнет и нужно будет вернуться к 

выполнению задания. Если нужно начать решение сначала, то используйте 

кнопку <Сбросить> (Рисунок 32, 7). 

Для просмотра результата и перехода к следующей задаче используем 

кнопку <Завершить>, при этом в окне  отобразиться информация о 

результатах (Рисунок 34). 
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Рисунок 33 

Рисунок 34 
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