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Коды вокруг нас 

Упражнение  представляет собой набор фотографий окружающей нас 

действительности, на которых цветом акцентируется внимание на коды и 

изображения некоторых символов из алфавитов  кодирования (Рисунок 1). В 

центре страницы располагается таблица, с названиями кодов в ячейках.  

 
Рисунок 1 

Последовательно рассматриваются фотографии, обсуждается какой код 

на данной фотографии, как кодируется информация и для чего, как код 

называется. Далее символ переносится в соответствующую ячейку таблицы. С 

помощью кнопки <Проверить> можно убедиться, что все сделано правильно. 

Учитель может использовать  приложение при объяснении нового материала. 

Упражнения по кодированию и декодированию 

Приложение предназначено для  объяснительно-иллюстративных и 

репродуктивных методов обучения. Учитель может использовать  приложение 

для  демонстрации, например с помощью интерактивной доски,  при 

объяснении материала. Также приложение может быть использовано для 

практической работы и как контролирующее средство.  Обучающийся может 

работать как под руководством учителя, так и самостоятельно.  Для работы с 
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приложением, сначала нужно выбрать код из выпадающего списка 

(Рисунок 2, 1), слово для кодирования задается случайным образом.  

Рисунок 2 

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, нужно подвести 

курсор мыши к изображению, нажать левую кнопку и начать перемещение 

(Рисунок 3, 1), отпускать кнопку мыши, нужно, когда вокруг области появиться 

красная рамочка (Рисунок 4).  

Рисунок 3 
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Рисунок 4 

Если выбрали неправильный символ, то его нужно переместить из 

области кодирования  и отпустить. 

Для проверки нужно нажать на кнопку <Кодировать>. Если задание 

выполнено с ошибками, то в появившемся сообщении, будет указано, в каких 

позициях сделана ошибка. Кликнув по сообщению (Рисунок 5, 1), нужно будет 

вернуться к выполнению задания, за каждую неправильно закодированную 

букву начисляется штраф 3 балла. За каждую правильно закодированную букву 

начисляется 3 балла. Полученные баллы отображаются в левом верхнем 

углу (Рисунок 5, 2).  

Рисунок 5 

Если закодировали правильно, то для перехода к следующему заданию, 

нужно воспользоваться выпадающим меню (Рисунок 6, 1). 
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Рисунок 6 

При кодировании с помощью символов и чисел, их нужно просто 

выбирать из выпадающего списка (Рисунок 7, 1). 

Рисунок 7 

При декодировании во всех заданиях символы выбираются из 

выпадающего списка (Рисунок 8, 1). За каждую правильно прочитанную букву 

начисляется 5 баллов, штраф за ошибку – 5 баллов.  
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Рисунок 8 

Для завершения выполнения упражнений нужно кликнуть на кнопку 

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

сколько заданий было выполнено и каких (Рисунок 9).  

Рисунок 9 

В предложенном задании ребенок сам составляет свой маршрут, выбирая 

задания и набирая баллы, при оценке учитывается выбранный набор 

упражнений. Для самооценки и самоконтроля обучающийся заполняет 
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таблицы, например, как Таблица 1 и Таблица 2. В первой таблице фиксируются 

использованные коды (Таблица 1). Во второй таблице (Таблица 2) фиксируются 

набранные баллы и анализируется количество использованных кодов, результат 

переводится в пятибалльную оценку по предложенному критерию. Для 

хорошей оценки нужно не  только набрать определенное количество баллов, но 

и применить различные коды. 

Задание Отметка о 

выполнении 

Кодирование, азбука Морзе 

Кодирование, флажковая азбука 

Кодирование, семафорная азбука 

Кодирование, числовой код 

Кодирование, символьный код 

Декодирование, азбука Морзе 

Декодирование, флажковая азбука 

Декодирование, семафорная азбука 

Декодирование, числовой код 

Декодирование, символьный код 

Всего 

Таблица 1 

Баллы Оценка 

Больше 200 5 

от  160 до 199 4 

от 140 до 159 3 

Меньше 140 2 

Твой результат 

Итоговая оценка Если выполнено меньше 

6 типов заданий, 

уменьши оценку на 1 
Таблица 2 

Можно составить свой список заданий с помощью ссылки, например, 

ссылка https://school.computermath.ru/codes/codes.php?task0=0&task1=5 создаст 

список из двух элементов (Рисунок 10), эту ссылку можно использовать  в 

системе управления обучением Moodle, для вставки внешнего приложения. 
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Рисунок 10 

Ссылка состоит из следующих частей (Таблица 3), первая часть всегда 

https://school.computermath.ru/codes/codes.php?, затем указывается переменная 

task<номер>, где номер обязательно натуральное число от 0  по возрастанию, 

затем следует значение =<номер задания>, номера заданий можно посмотреть 

в приложении 1, следующий пункт задается после знака амперсанда &. 

Общая часть Номер пункта 

в списке, 

натуральные 

от 0 

Номера заданий 

указаны в 

приложении 1 

Номер пункта 

в списке, 

натуральные 

от 0 

Номера заданий 

указаны в 

приложении 

https://school.computermath.ru

/codes/codes.php? 

task<номер> =<номер задания> & task<номер> =<номер задания> 

Таблица 3 

Мини-игра «Регата» 

В задании (Рисунок 11) обучающиеся должны составить маршрут регаты, 

декодируя сообщения. 

Рисунок 11 

На каждом этапе судно отправляется к месту стоянки, указанное 
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организаторами перед началом этапа. Возможные места стоянок обозначены на 

карте. 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.  

Рисунок 12 

После того как сообщение прочитано, на карте появляется соответствую-

щая картинка, по которой нужно кликнуть для перехода (Рисунок 12, 1). 

Рисунок 13 
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В ответ судно перемещается и загружается следующее 

задание (Рисунок 13). 

За каждое прочитанное слово  начисляется 50 баллов, за каждую 

неправильно прочитанную букву взимается штраф 5 баллов. Если сделаны 

ошибки, то появляется сообщение, в каких позициях сделана ошибка, и какой 

штраф, для исправления ошибок нужно кликнуть по картинке (она исчезнет)  и 

продолжить работу (Рисунок 14). 

Рисунок 14 

При завершении сообщается количество баллов (Рисунок 15), которое 

переводится обучающимися  в пятибалльную оценку по критерию, например, 

как предложено в таблице (Таблица 4). 

Баллы Оценка 

Больше 180 5 

от  150 до 179 4 

от 100 до 149 3 

Меньше 100 2 

Твой результат 

Таблица 4 
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Рисунок 15 

Технологическую карту урока с использованием ЭОР можно посмотреть 

в приложении 2. 

Упражнения по теме «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 на координатной 

плоскости (Рисунок 16), нужно определить, что рисует художник. 

Обучающиеся 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 

задается случайным образом. 

Второе и третье упражнения – задания с шахматной доской.  Вдоль 

нижнего края шахматной доски идет ряд букв, а вдоль левого края – ряд цифр. 
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С их помощью однозначно определяется каждая клетка (Рисунок 17). 

Рисунок 16 

Шахматная фигура конь ходит русской буквой «Г» – сначала на два поля 

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

вертикали перпендикулярно первоначальному направлению.  

Рисунок 17 

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 



14 

позиции фигура стоит в определенной клетке и открыта первая 

буква (Рисунок 17, 1). Для того чтобы найти следующую букву, нужно 

последовательно рассмотреть возможные ходы конем на шахматной доске из 

этой клетки. Для указания клетки нужно в форме выбрать координаты и нажать 

на кнопку <Выбрать> (Рисунок 17, 2).  

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

что эта клетка пустая и  начисляется 1 балл (Рисунок 18). 

Рисунок 18 

Рисунок 19 
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Если выделенная  клетка с буквой, то начисляется 10 баллов, и 

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

начисляется штраф 10 баллов (Рисунок 19).  

Рисунок 20 

Клетки, отмеченные на данном ходу, выделяются, неправильно 

выбранные – оранжевой штриховкой, правильные, но пустые – 

зеленной (Рисунок 20, 1). Штриховка видна до перехода хода.  

Рисунок 21 

Следующее упражнение, декодирование по координатам, заключается в 



16 

последовательном выделении клеток шахматной доски по указанным 

координатам (Рисунок 21). 

Четвертое упражнение – задание с матричной  индикацией цифр. 

Матричный индикатор разновидность знакосинтезирующего индикатора, в 

котором элементы индикации сгруппированы по строкам и столбцам. 

Матричный 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 22) 

Рисунок 22 

Обучающемуся нужно выделять элементы  индикатора по координатам 

для отображения определенной цифры. 

Для самооценки и самоконтроля обучающимися во время выполнения 

упражнений  заполняется таблица, например, как Таблица 5, ориентируясь на 

критерии, например, как в Таблица 6. В Таблица 5 фиксируются баллы за 

выполненные упражнения, в отличие от упражнений по кодированию и 

декодированию, баллы не суммируются, а при загрузки очередного упражнения 



17 

сбрасываются. Учащемуся нужно быть внимательным и аккуратно 

фиксировать баллы.  

Упражнение Баллы Всего 

«Ход конем» 

«Декодирование по координатам» 

«Матричная индикация» 

«Рисование по точкам» 

Итог 

Таблица 5 

Когда ребенок набрал нужное количество баллов, он приглашает учителя 

и завершает работу с помощью кнопки <Завершить>.  

Рисунок 23 

В окне (Рисунок 23) отображаются результаты, учитель сравнивает 

заполненную таблицу и результат. 

Баллы Оценка 

Больше 150 5 

от  100 до 149 4 

от 75 до 99 3 

Меньше 75 2 

Твой результат 

Таблица 6 

Можно составить свой список заданий с помощью ссылки, например, 

ссылка https://school.computermath.ru/codes/coord.php?task0=0 создаст список из 

одного элемента (Рисунок 24), эту ссылку можно использовать  в системе 

управления обучением Moodle, для вставки внешнего приложения. 



18 

Рисунок 24 

Ссылка состоит из следующих частей (Таблица 7), первая часть всегда 

https://school.computermath.ru/codes/coord.php?, затем task<номер>, где номер 

обязательно натуральное число от 0 по возрастанию, затем указывается номер 

задания =<номер задания>, номера заданий можно посмотреть в 

приложении 1, следующий пункт задается после знака амперсанда &. 

Общая часть Номер пункта 

в списке, 

натуральные 

от 0 

Номера заданий 

указаны в 

приложении 

Номер пункта 

в списке, 

натуральные 

от 0 

Номера заданий 

указаны в 

приложении 

https://school.computermath.ru/

codes/coord.php? 

task<номер> =<номер задания> & task<номер> =<номер задания> 

Таблица 7 

Мини-игра «Клад» 

Упражнение «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 25). 

Рисунок 25 

За каждую правильно выделенную точку начисляется 1 балл. Если 
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неправильно выделена точка, то об этом сообщается, за каждую ошибку 

взимается штраф в 1 балл (Рисунок 26). 

Рисунок 26 

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

появляется сундук с сокровищами, но он закрыт на кодовый 

замок (Рисунок 27).  

Рисунок 27 

На матрице  замка нужно задать кодовую цифру, для этого нужно 

выделять элементы замка по указанным координатам (Рисунок 28) 
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Сундук откроется, когда цифра отобразится полностью (Рисунок 29). За  

правильно выделенный элемент начисляется 1 балл, за каждую ошибку –

 штраф 1 балл. 

Рисунок 28 

Рисунок 29 

Набранные баллы переводятся в пятибалльную оценку на основе 

критериев заданных до начала игры (Таблица 8). 

Технологическую карту урока с использованием ЭОР можно посмотреть 

в приложении 2. 
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Баллы Оценка 

Больше 30 5 

от  23 до 29 4 

от 16 до 22 3 

Меньше 16 2 

Твой результат 

Таблица 8 

Табличный способ решения логических задач 

Упражнение по решению задач на взаимно однозначное соответствие 

табличным способом. Реализовано два варианта представления: текстовый и 

графический. 

Рисунок 30 

Рисунок 31 
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В случае текстового представления, при заполнении таблицы ответа, 

нужные значения выбираются из выпадающего списка (Рисунок 30, 5). 

В случае графического представления 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 31, 6). Для того чтобы 

вернуть объект на место, перемещаем его из ячейки и отпускаем. 

При заполнении таблицы решения, нужные значения выбираются из 

выпадающего списка (Рисунок 32, 1). 

Рисунок 32 

Для  начала решения сначала используется кнопка 

<Сбросить> (Рисунок 30, 6, Рисунок 31, 7). 

Рисунок 33 

Для проверки решения нужно нажать на кнопку <Проверить> 

(Рисунок 30, 4), при этом незаполненные ячейки таблицы решения заполняются 
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знаком минус. Если таблица решения и/или ответа заполнены неправильно, то 

в сообщении об этом будет указано (Рисунок 33). Кликнув по сообщению 

нужно вернуться к выполнению задания. 

Рисунок 34 

Для просмотра результата и перехода к следующей задаче используем 

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

результатах (Рисунок 34). Задача считается решенной, если заполнены таблицы 

решения и ответа. В таблицу с результатом  заносится результат последнего 

решения.  

На основной странице ресурса предложен список из пяти задач. Можно 

составить свой список заданий с помощью ссылки, например, ссылка 

https://school.computermath.ru/codes/tables.php?task0=2&task1=1 создаст список 

из двух элементов (Рисунок 35), эту ссылку можно использовать  в системе 

управления обучением Moodle, для вставки внешнего приложения. 

Рисунок 35 

Ссылка состоит из следующих частей (Таблица 9), первая часть всегда 

https://school.computermath.ru/codes/tables.php?, затем указывается переменная 

task<номер>, где номер обязательно натуральное число от 0, затем вводися 

значение =<номер задания>, номера заданий можно посмотреть в 

приложении 1, следующий пункт задается после знака амперсанда &, 

количество пунктов задаете на свое усмотрение. 

Общая часть Номер пункта 

в списке, 

натуральные 

от 0 

Номера заданий 

указаны в 

приложении 

Номер пункта 

в списке, 

натуральные 

от 0 

Номера заданий 

указаны в 

приложении 

https://school.computermath.ru/

codes/tables.php? 

task<номер> =<номер задания> & task<номер> =<номер задания> 

Таблица 9 
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Разработка плана действий. Задачи о переправах 

Задачи о переправах – задачи разработки плана действий, в таких 

заданиях очень важна запись плана. В упражнении 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 36, 1). 

Рисунок 36 

Рисунок 37 

Объекты переносится с помощью мыши, для этого нужно нажать левую 

кнопку над объектом и, удерживая ее, начать перемещение, отпускать кнопку 

мыши, нужно, когда вокруг области появиться красная рамочка (Рисунок 37, 8). 

Для того чтобы вернуть объект на место, перемещаем его из области и 

отпускаем. Для начала движения нужно нажать на кнопку 

<Поехали> (Рисунок 37, 3). 
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Когда задача решена, т.е. объекты перемещены в требуемые позиции, 

автоматически появляется сообщение (Рисунок 38). Количество рейсов в 

решении сравнивается с минимально возможным количеством для данной 

задачи. За рейс считается  движение лодки в одном направлении.  

Оценка  выставляется по пятибалльной системе. Если число рейсов не 

превышает минимально возможное – 5 баллов, если не  превышает более, чем в 

два раза – 4 балла  и если число рейсов превышает  минимально возможное 

более чем в два раза – 3 балла. 

Рисунок 38 

Рисунок 39 

Для просмотра результата и перехода к следующей задаче используем 

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

результатах (Рисунок 39). Если задача решается несколько раз, то 

записываются результаты последнего решения. 

При выполнении задания в контролирующем режиме учащийся заполняет 
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таблицу с планом (Таблица 10, Таблица 11) и сдает на проверку учителю. 

Шаг На этом берегу Кто на плоту Куда На том берегу 

Таблица 10 

№ рейса Действие Берег 1 Берег 2 

Таблица 11 

На основной странице ресурса предложен список из шести задач. Можно 

составить свой список заданий с помощью ссылки, например, ссылка 

https://school.computermath.ru/codes/perepravas.php?plan=1&task0=0&task1=4 

создаст список из двух элементов (Рисунок 40), а переменная plan указывает 

отображать план переправы или нет. Эту ссылку можно использовать  в 

системе управления обучением Moodle, для вставки внешнего приложения. 

Рисунок 40 

Ссылка состоит из следующих частей (Таблица 12), первая часть всегда 

https://school.computermath.ru/codes/perepravas.php?, затем указывается 

переменная plan, при значении переменной равной 0, план не отображается, 

при значении переменной равной 1 – отображается план переправы. 

Следующий пункт задается после знака амперсанд &, переменная task<номер>, 

где номер обязательно натуральное число от 0, затем указывается значение 

переменной =<номер задания>, номера заданий можно посмотреть в 

Приложении 1, следующий пункт задается после знака амперсанд &, 

количество пунктов задаете на свое усмотрение. 

Общая часть Переменная для указания 

отображать план или нет, при 

значении 0 не отображается, при 

значении 1 отображается. 

Номер пункта 

в списке, 

натуральные 

от 0 

Номера заданий 

указаны в 

приложении 

https://school.computermath.ru/

codes/perepravas.php? 

plan=0 & task<номер> =<номер задания> 

Таблица 12 
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Технологическую карту урока с использованием ЭОР можно посмотреть 

в приложении 2. 

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. Во всех задачах мы работаем с идеальными монетами 

(объектами), а также устройством под названием двухчашечные весы. 

В 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, набор формируется с помощью кнопки <Новый 

набор> (Рисунок 41, 7). Для общего решения, решается задача для различных 

частных случаев с разными наборами. 

Рисунок 41 

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 
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красная рамочка (Рисунок 42). Для того чтобы убрать монету с чаши весов, 

перемещаем ее из области чаши и отпускаем. Если объект найден, то 

перемещаем его в указанную область (Рисунок 41, 4). Шаги в таблицу 

взвешиваний добавляются с помощью кнопки <Добавить шаг> (Рисунок 41, 6). 

Рисунок 42 

Рисунок 43 

Задача считается решенной, если найден нужный объект, составлена 

таблица взвешиваний и их результатов, и число взвешиваний не превышает 

минимальное для общей задачи. Для проверки нужно нажать на кнопку 
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<Проверить>. Если объект выбран неправильно то в сообщении это будет 

указано (Рисунок 43). Кликнув по сообщению, облако исчезнет и нужно будет 

вернуться к выполнению задания. 

Если объект найден правильно, то проверяется наличие таблицы и 

анализируется количество шагов (Рисунок 44), но не сама таблица. При 

проверке сравнивается количество взвешиваний из составленной таблицы с 

минимально возможным числом шагов для задачи. 

Рисунок 44 

Рисунок 45 

Для просмотра результата и перехода к следующей задаче используем 

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

результатах (Рисунок 45). По каждой задаче фиксируется количество наборов, 

количество проверок и количество правильных решений.  

При выполнении задания, учащийся составляет план взвешиваний для 

общего случая, при этом заполняет таблицу (Таблица 13) и сдает на проверку 

учителю. Например, для задачи «Имеется пять монет, среди которых одна 
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фальшивая (легче других). Найдите фальшивую монету за минимальное число 

взвешиваний на чашечных весах без гирь», таблица будет выглядеть 

следующим образом:  

Взвешивание 1 №1, №2  и  №3, №4 

Результат 1 > = < 

Взвешивание 2 №3 и №4 №1 и №2 

Результат 2 > = <    > = < 

Фальшивая монета №4 – №3 №5 №2 – №1 

Таблица 13 

На основной странице ресурса предлагается шесть заданий, каждое 

выбирается случайным образом (Приложение 1): 

№ задания 1 2 3 4 5 6 

Номера задач 

из списка 

0-3 4 5 6-7 8-9 10 

Можно составить свой список заданий с помощью ссылки, например, 

ссылка https://school.computermath.ru/codes/weighing.php?task0=0&task1=8 

создаст список из двух элементов (Рисунок 46), эту ссылку можно использовать  

в системе управления обучением Moodle, для вставки внешнего приложения. 

Рисунок 46 

Ссылка состоит из следующих частей (Таблица 14), первая часть всегда 

https://school.computermath.ru/codes/weighing.php?, затем указывается 

переменная task<номер>, где номер обязательно натуральное число от 0, затем 

значение переменной =<номер задания>, номера заданий можно посмотреть в 

Приложении 1, следующий пункт задается после знака амперсанд &. 

Общая часть Номер пункта 

в списке, 

натуральные 

от 0 

Номера заданий 

указаны в 

приложении 

Номер 

пункта в 

списке, 

натуральные 

от 0 

Номера заданий 

указаны в 

приложении 

https://school.computermath.ru/

codes/weighing.php? 

task<номер> =<номер задания> & task<номер> =<номер задания> 

Таблица 14 
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Преобразование информации путем рассуждений.  Дополни 

картинку 

В упражнениях предлагается решить задачу, на упорядочение или на 

взаимно однозначное соответствие, и на основе решения дополнить картинку 

недостающими фрагментами. 

Рисунок 47 

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 47, 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. Кликнув по сообщению, облако 

исчезнет и нужно будет вернуться к выполнению задания. 

Если нужно начать решение сначала, то используйте кнопку 

<Сбросить> (Рисунок 47, 7). 

Для просмотра результата и перехода к следующей задаче используем 

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

результатах (Рисунок 48). 
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Рисунок 48 

На основной странице ресурса предлагается пять заданий, каждое 

выбирается случайным образом из набора однотипных задач. Можно составить 

свой список заданий с помощью ссылки, например, ссылка 

https://school.computermath.ru/codes/order.php?task0=3 создаст список из одного 

элемента (Рисунок 49). 

Рисунок 49 

Ссылка состоит из следующих частей (Таблица 15), первая часть всегда 

https://school.computermath.ru/codes/order.php?, затем указывается переменная 

task<номер>, где номер обязательно натуральное число от 0, затем значение 

=<номер задания>, номера заданий можно посмотреть в Приложении 1, 

следующий пункт задается после знака амперсанд &. 

Общая часть Номер пункта 

в списке, 

натуральные 

от 0 

Номера заданий 

указаны в 

приложении 

Номер 

пункта в 

списке, 

натуральные 

от 0 

Номера заданий 

указаны в 

приложении 

https://school.computermath.ru/

codes/weighing.php? 

task<номер> =<номер задания> & task<номер> =<номер задания> 

Таблица 15 
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Приложение 1 

Список задач1

В мире кодов. Способы кодирования информации 

№ Задача 

0. Кодирование, азбука Морзе 

1. Кодирование, флажковая азбука 

2. Кодирование, семафорная азбука 

3. Кодирование, числовой код 

4. Кодирование, символьный код 

5. Декодирование, азбука Морзе 

6. Декодирование, флажковая азбука 

7. Декодирование, семафорная азбука 

8. Декодирование, числовой код 

9. Декодирование, символьный код 

Метод координат 

№ Задача 

0. Ход конем 

1. Декодируем по координатам 

2. Матричная индикация 

3. Рисование по точкам 

Табличный способ решения логических задач 

№ Задача 

0. За ягодами. Три подружки – Вера, Оля и Таня – пошли в лес по ягоды. 

Для сбора ягод у них были корзинка, берестяной туесок, ведерко. 

Известно, что Оля была не с корзинкой и не с туеском, Вера не с 

туеском. Что с собой взяла каждая из девочек? 

1. История с заметкой в стенгазете. После традиционного вечера встречи 

с бывшими выпускниками школы в стенгазете появилась заметка о трех 

1
 Актуальный список задач можно посмотреть по адресу https://school.computermath.ru/codes/Tasks.pdf 
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наших бывших учениках. В этой заметке было написано, что Иван, 

Андрей и Борис стали учителями. Теперь они преподают разные 

дисциплины: один – математику, второй – физику, а третий – химию. 

Живут они тоже в разных городах: Пскове, Вологде и Туле. В заметке 

было еще написано, что первоначальные их планы осуществились не 

полностью: Иван работает не в Пскове, Андрей – не в Вологде; житель 

Пскова преподает не математику, Андрей преподает не физику. Повезло 

только жителю Вологды: он преподает любимую им химию. 

2. Где учатся и на чем играют? В эстрадном квартете играют студенты 

четырех различных факультетов: математического, физического, 

исторического и биологического. Их зовут Андрей, Леонид, Михаил и 

Валерий. Один из них  пианист, другой – саксофонист, третий – играет 

на трубе, а четвертый – ударник. Они рассказали о себе следующее. 

Михаил играет на саксофоне, а Леонид – на трубе. Пианист – будущий 

физик, Михаил не историк, Андрей не биолог и не пианист. Ударника 

зовут не Валерием, и он не историк. 

3. Графики отпусков. Антонов, Борисов, Кириллов  работают в 

конструкторском бюро, все хотят отдыхать летом и поэтому при 

составлении отпусков у них всегда возникают споры. Составьте график 

отпусков, который устраивал бы всех. Должны быть соблюдены 

следующие условия. График составляется на три года. Отпуск должен 

планироваться на три месяца, с июня по август. Продолжительность 

отпуска – один месяц. В течении каждого месяца в отпуск может пойти 

один человек. За три года каждый должен получить отпуск по одному 

разу в каждый из этих месяцев. Во второй год Кириллов должен 

отдыхать в июле, а  Антонов  в Августе.  Борисову на третий год отпуск 

нужно запланировать в Августе. 

4. Определить профессию. В небольшом городке живут пятеро друзей: 

Иванов, Петров, Сидоров, Гришин и Алексеев. Профессии у них разные: 

маляр, мельник, плотник, почтальон, парикмахер. Петров и Гришин 
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никогда не держали в руках малярной кисти. Иванов и Гришин все 

собираются посетить мельницу, на которой работает их товарищ. Петров 

и Иванов живут в одном доме с почтальоном. Иванов и Сидоров каждое 

воскресенье играют в городки с плотником и маляром. Петров брал 

билеты на футбол для себя и для мельника. Определите профессию 

каждого из друзей. 

Разработка плана действий. Задачи о переправах 

№ Задача 

0. К реке подошли мальчик и матрос с обезьяной. Им необходимо 

переправиться на другой берег. На берегу они обнаружили плот, но он 

может выдержать только двоих или мальчика и матроса, или матроса и 

обезьяну, или мальчика и обезьяну. Обезьяна не может переправляться 

сама. Как мальчику и матросу с обезьяной переправиться на другой 

берег? 

1. К реке, с одной стороны  подошли капитан с двумя матросами, с другой 

– мальчик. Каждому необходимо переправиться на противоположный

берег. На берегу реки находится плот, который способен выдержать 

максимум двух человек. Как переправиться, причем плот оставить на 

том же причале, откуда его взяли? 

2. К реке подошли, с одной стороны – капитан с  матросом, с другой – два 

мальчика. Каждому необходимо переправиться на противоположный 

берег. На берегу реки находится плот, который способен выдержать 

максимум двух человек. Как переправиться, причем плот оставить на 

противоположном причале? 

3. Мальчик пришел на берег реки с волком, кроликом и капустой. Ему 

нужно переправиться на правый берег. Но плот, который находится на 

левом берегу, слишком мал: он может выдержать только двух 

пассажиров — либо мальчика с волком, либо мальчика с кроликом, либо 

мальчика с капустой. Если на одном берегу оставить волка и кролика, то 

волк съест кролика, а если оставить кролика и капусту, то кролик съест 
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капусту. Только в присутствии мальчика они не безобразничают. Как тут 

поступить? 

4. К реке подошли капитан, повар и матрос. На берегу играют два 

мальчика, у которых есть плот. Плот способен выдержать или двух 

мальчиков, или одного взрослого. Как капитану, повару и матросу 

переправиться на другой берег так, чтобы плот остался у мальчиков? 

5. Двум англичанам путешественникам и двум их проводникам из 

местного племени требуется переправиться на противоположный берег 

реки. В распоряжении путешественников имеется небольшая лодка, 

способная вместить только двух человек. Англичане подозревают, что 

их проводники из племени людоедов, и чувствуют себя в безопасности 

только тогда, когда находятся вдвоем. Как устроить безопасную 

переправу? 

Задачи о взвешиваниях 

№ Задача 

0. Три монеты. Имеется три монеты, среди которых одна фальшивая (легче 

других). Найдите фальшивую монету за минимальное число 

взвешиваний на чашечных весах без гирь. 

1. Четыре монеты. Имеется четыре монеты, среди которых одна 

фальшивая (легче других). Найдите фальшивую монету за минимальное 

число взвешиваний на чашечных весах без гирь. 

2. Пять монет. Имеется пять монет, среди которых одна фальшивая (легче 

других). Найдите фальшивую монету за минимальное число 

взвешиваний на чашечных весах без гирь. 

3. Шесть монет. Имеется шесть монет, среди которых одна фальшивая 

(легче других). Найдите фальшивую монету за минимальное число 

взвешиваний на чашечных весах без гирь. 

4. Фальшивая монета. Среди 3 монет одна фальшивая. При этом не 

известно, легче она или тяжелее настоящих. Найдите фальшивую монету 

за минимальное число взвешиваний на чашечных весах без гирь. 
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5. Золотая монета. Кот Матроскин и пес Шарик нашли клад, который 

состоял из 9 одинаковых монет. В коробке, в которой лежали монеты, 

друзья обнаружили записку: «При помощи чашечных весов без гирь 

найдите среди этих 9 монет одну золотую и купите почтальону Печкину 

велосипед. Сделайте это при помощи двух взвешиваний на чашечных 

весах без гирь. Золотая монета более тяжелая 

6. 8 деталей. Среди 8 одинаковых деталей имеется одна, отличающаяся от 

всех остальных по весу. Найдите ее не более чем тремя взвешиваниями 

на чашечных весах без гирь. 

7. 4 детали. Из 4 внешне одинаковых деталей одна отличается по массе от 

трех остальных, однако неизвестно, больше ее масса или меньше. Как 

выявить эту деталь двумя взвешиваниями на чашечных весах без гирь. 

8. Серебряные и медные монеты. Пусть имеется 7 серебряных монет и 2 

медные, причём медные отличаются по виду от серебряных. Известно, 

что одна из монет фальшивая, а остальные настоящие (настоящая 

серебряная монета отличается по весу от настоящей медной, фальшивая 

монета легче настоящей монеты из того же металла). Как найти 

фальшивую монету за два взвешивания на чашечных весах без гирь? 

9. Серебряные и медные монеты. Пусть имеется 5 серебряных монет и 4 

медные, причём медные отличаются по виду от серебряных. Известно, 

что одна из монет фальшивая, а остальные настоящие (настоящая 

серебряная монета отличается по весу от настоящей медной, фальшивая 

монета легче настоящей монеты из того же металла). Найдите 

фальшивую монету с помощью чашечных весов без гирь? 

10.  Медали. Есть одна золотая, 3 серебряные и 5 бронзовых медалей.

Известно, что одна из них фальшивая (весит легче настоящей).

Настоящие медали из одного металла весят одинаково, а из различных –

нет. Как за 2 взвешивания на чашечных весах без гирь найти фальшивую

медаль?
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Дополни картинку 

№ Задача 

0-4 За ягодами. Три подружки – Вера, Таня и Оля – пошли в лес по ягоды. 

Для сбора ягод у них были корзинка, берестяной туесок, ведерко. 

Известно, что Таня была не с корзинкой и не с туеском, Вера не с 

туеском. Что с собой взяла каждая из девочек? (Под разными номерами 

различные варианты перестановок) 

5-9 Поход. Из лагеря вышли пять туристов: Вася, Галя, Тоня, Лена и Миша. 

Тоня идет впереди Миши, Лена – впереди Васи, но позади Миши, Галя – 

впереди Тони. В каком порядке идут ребята? (Под разными номерами 

различные варианты перестановок) 

10-

14 

Дом. Аня, Вера и Лиза живут на разных этажах трехэтажного дома. На 

каком этаже живет каждая из девочек, если известно, что Аня живет не 

на втором этаже, а Вера – не на втором и не на третьем? (Под разными 

номерами различные варианты перестановок) 

15-

19 

На берегу. Сидели как-то на берегу четыре школьных товарища – Анрей, 

Боря, Ваня и Гриша. Расположите ребят по росту, слева направо по 

убыванию, если известно, что Андрей не самый высокий, но он выше 

Бори и Вани, а Боря ниже Вани. (Под разными номерами различные 

варианты перестановок) 

20-

24 

Соревнования по бегу. Вася, Гена и Женя участвовали в соревнованиях 

по бегу и заняли три первых места. Кто из них прибежал первым, кто – 

вторым, и кто – третьим, если верны следующие утверждения. Вася 

прибежал не первым, а Гена – не вторым. Женя прибежал не третьим, а 

Вася – не вторым? (Под разными номерами различные варианты 

перестановок) 
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Приложение 2 

Класс: 5. 

Раздел программы: «Кодирование информации» 

Тема урока: «В мире кодов. Способы кодирования информации» 

Планируемые образовательные результаты: 

предметные – общее представление о кодах и кодировании как 

изменении, умение кодировать и декодировать информацию при известных 

правилах кодирования; 

метапредметные – умение перекодировать информацию из одной 

пространственно-графической или знаково-символической формы в другую. 

личностные – понимание значения различных кодов в жизни человека, 

интерес к изучению информатики.   

Тип урока: урок сообщения и усвоения новых знаний. 

Формы работы учащихся: фронтальная, индивидуальная. 

Оборудование: компьютерный класс, мультимедийное оборудование, 

интерактивная доска. 

Список литературы и ЭОР:  

Л. Л. Босова, А. Ю. Босова «Информатика» для 5 класса (ФГОС).  

Л. Л  Босова., А. Ю. Босова Рабочая тетрадь по информатике для 5 класса 

(ФГОС). 

Электронное приложения к учебникам (http://metodist.lbz.ru): презентация 

«Кодирование информации» 

ЭОР «Занимательная информатика» https://school.computermath.ru/ 
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Этап урока Задачи этапа Деятельность учителя Деятельность ученика УУД 
Организационный 

момент 

(инициация) 

Создать благоприятный 

психологический настрой 

на работу 

Учитель приветствует класс, 

проверяет подготовленность к 

уроку.  

Обучающиеся приветствуют 

учителя. 

Актуализация Актуализация опорных 

знаний и способов 

действий. 

Закрепить знания об 

информационных 

процессах; 

Учитель проводит опрос, ученики 

отвечают на следующие вопросы: 

Что такое информация? 

Какие действия человек совершает 

с информацией? 

Как человек хранит информацию? 

Как человек передает 

информацию?  

Обучающиеся отвечают на 

вопросы. 

Личностные: самоопределение, 

развитие интереса к изучению 

информатики. 

Коммуникативные: умение 

слушать и готовность вести диалог 

с другими людьми, достигать в нём 

взаимопонимания 

Познавательные: cтроить 

логические рассуждения.  

Предметные: закрепить знания об 

информационных процессах 

Постановка цели урока Обеспечение мотивации 

учения детьми, принятие 

ими целей урока. 

Обратить внимание 

учащихся на многообразие 

окружающих их кодов. 

Для рассмотрения многообразия 

окружающих нас кодов на 

интерактивной доске выполняется 

упражнение (ЭОР, задание «Коды 

вокруг нас»). Учитель вызывает 

ученика для выполнения задания. 

При необходимости комментирует 

ответы учащихся, задает 

наводящие вопросы. 

После рассмотрения всех 

фотографий продолжается 

обсуждение, обучающиеся 

приводят свои примеры 

кодирования из жизни, 

литературы. 

Учитель выясняет понимание 

учащимися многообразия форм 

представления информации и 

подводит к осознанию новой темы. 

Вызванный учащийся выполняет 

задание у доски. Остальные – 

слушают, анализируют ответы, 

комментируют.  

Личностные: развитие интереса к 

изучению информатики. 

Коммуникативные: умение 

участвовать в коллективном 

обсуждении проблем. 

Регулятивные: формировать 

целевые установки учебной 

деятельности, целеполагание 

Познавательные: логические - 

анализ объектов с целью 

выделения признаков. Создавать 

обобщения, самостоятельно 

выбирать основания и критерии 

для классификации, сравнивать, 

анализировать, делать выводы. 

Предметные; понимание значения 

различных кодов в жизни человека; 

Введение нового 

материала 

Сформировать общие 

представления о роли 

кодирования информации. 

Обсуждается многообразие кодов, 

учитель вводит понятие кода, 

кодирования, целей кодирования, 

форм представления 

Демонстрирует 2 примера кодов, 

кодирование и декодирование, для 

демонстрации используется 

Обучающиеся слушают, участвуют 

в решении, задают вопросы. 

Личностные: понимание значения 

различных кодов в жизни человека. 

Коммутативные: владение 

языковыми средствами – умение 

ясно, логично и точно излагать 

свою точку зрения, использовать 

адекватные языковые средства 
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разработанное приложение 

(ЭОР, задание «Упражнения по 

кодированию и декодированию») 

 

Познавательные: постановка и 

решение проблемы, применять 

схемы, модели для кодирования и 

декодирования. 

Предметные: сформировать общие 

представления о кодах и 

кодировании 

Применение 

теоретических 

положений в условиях 

выполнения упражнений 

и решения задач  

Выполнить упражнения по 

кодированию и 

декодированию 

информации с помощью 

различных кодов. 

Установление 

правильности и 

осознанности изучения 

темы. Выявление пробелов 

первичного осмысления 

изученного материала, 

коррекция выявленных 

пробелов, обеспечение 

закрепления в памяти 

детей знаний и способов 

действий, которые им 

необходимы для 

самостоятельной работы 

по новому материалу. 

Учитель предлагает решить задачи 

на кодирование и декодирование 

учащимся. (ЭОР, задание 

«Упражнения по кодированию и 

декодированию») 

Вызванный учащийся решает 

задачу у интерактивной доски. 

Остальные – слушают, 

анализируют решение, задают 

вопросы. 

Коммуникативные: умение 

слушать и готовность вести диалог 

с другими людьми, достигать в нём 

взаимопонимания. 

Регулятивные: осуществлять 

контроль своей деятельности в 

процессе достижения результата, 

корректировать свои действия, 

выделять и осознавать то, что уже 

усвоено. Познавательные: 

применять и преобразовывать 

знаки и символы для решения 

учебных задач. 

Предметные: умения применять 

полученные знания при решении 

различных задач,  общие 

представления о кодах и 

кодировании 

Самостоятельная работа Выполнить упражнения по 

кодированию и 

декодированию 

информации с помощью 

различных кодов. 

Установление 

правильности и 

осознанности изучения 

темы. 

Обеспечение закрепления 

в памяти детей знаний и 

способов действий. 

Учитель формулирует задание для 

выполнения учащимися, выдает 

карточки для самоконтроля и 

самооценки. (ЭОР, задание 

«Упражнения по кодированию и 

декодированию»)  

Учитель консультирует, наблюдает 

за работой учащихся. Учитель 

координирует работу по 

самоконтролю. 

Обучающиеся решают задачи за 

компьютерами, выбирают задачи 

самостоятельно, ориентируясь на 

критерии оценки. Самоконтроль. 

Личностные: готовность и 

способность к самостоятельной 

деятельности, развитие навыков 

организации анализа своей 

деятельности. 

Коммуникативные: умение 

задавать вопросы, с целью 

получения необходимой для 

решения информации. 

Регулятивные: умение 

самостоятельно определять цели 

деятельности и составлять планы 

деятельности; самостоятельно 

осуществлять, контролировать и 

корректировать деятельность. 
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Познавательные:  умения 

применять полученные знания при 

решении различных задач. 

Предметные: общие представления 

о кодах и кодировании 

Первичная проверка 

усвоения знаний 

Выявление качества и 

уровня усвоения знаний и 

способов действий, а 

также выявление 

недостатков в знаниях и 

способах действий, 

установление причин 

выявленных недостатков. 

 

Учитель предлагает выполнить 

интерактивное задание «Регата». 

(ЭОР, мини-игра «Регата»). 

Учитель консультирует, наблюдает 

за работой учащихся. Учитель 

координирует работу по 

самоконтролю. 

Обучающиеся выполняют задание  

за компьютерами, индивидуальная 

работа, самоконтроль. 

Личностные: готовность и 

способность к самостоятельной 

деятельности, развитие навыков 

организации анализа своей 

деятельности. 

Коммуникативные: умение 

задавать вопросы, с целью 

получения необходимой для 

решения информации. 

Регулятивные: контроль своей 

деятельности в процессе 

достижения результата, определять 

способы действий в рамках 

предложенных условий и 

требований, корректировка своих 

действий, оценка. 

Познавательные:  умения 

применять полученные знания при 

решении различных задач. 

Предметные: общие представления 

о кодах и кодировании. 

Рефлексия Дать качественную оценку 

работы класса и отдельных 

обучаемых. 

Инициировать рефлексию 

детей по поводу 

психоэмоционального 

состояния, мотивации их 

собственной  деятельности 

и взаимодействия с 

учителем и другими 

детьми в классе. 

Учитель предлагает продолжить 

фразу: 

Сегодня на уроке я узнал … 

Сегодня на уроке я научился… 

Я встретился с трудностью при… 

Учитель предлагает оценить от 1 

до 10 баллов   свои знания по 

данной теме, работу на уроке, своё 

настроение. 

 

Учащиеся осуществляют  

самооценку собственной учебной 

деятельности, работают на 

листочках. 

Личностные: самоопределение, 

развитие интереса к изучению 

информатики. 

Коммуникативные: с достаточной 

полнотой и точностью выражать 

свои мысли. 

Регулятивные: владение навыками 

познавательной рефлексии, 

осознавать качество и уровень 

усвоения результата. 

Познавательные: делать выводы. 

Информация о 

домашнем задании 

Обеспечение понимания 

детьми цели, содержания и 

способов выполнения 

домашнего задания. 

Домашнее задание: §7(1,2), РТ: 

83(1), 85(1),86(1), 88(a), 89(a), 97. 

Запись в дневник  
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Класс: 5. 

Раздел программы: «Кодирование информации» 

Тема урока: «Метод координат» 

Планируемые образовательные результаты: 

предметные – представление о методе координат; 

метапредметные – понимание необходимости выбора той или иной 

формы представления (кодирования) информации в зависимости от стоящей 

задачи; 

личностные – понимание значения различных кодов в жизни человека; 

интерес к изучению информатики. 

Тип урока: комбинированный. 

Формы работы учащихся: фронтальная, индивидуальная. 

Оборудование: компьютерный класс, мультимедийное оборудование, 

интерактивная доска. 

Список литературы и Интернет-ресурсов:  

Л. Л. Босова, А. Ю. Босова «Информатика» для 5 класса (ФГОС).  

Л. Л  Босова., А. Ю. Босова Рабочая тетрадь по информатике для 5 класса 

(ФГОС).  

Оборудование: компьютерный класс, мультимедийное оборудование. 

Электронное приложения к учебникам (http://metodist.lbz.ru): презентация 

«Кодирование информации» 

ЭОР «Занимательная информатика» https://school.computermath.ru/  

.
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Этап урока Задачи этапа Деятельность учителя Деятельность ученика УУД 
Организационный 

момент 

(инициация) 

Создать благоприятный 

психологический настрой на работу 

Учитель приветствует класс, проверяет 

подготовленность к уроку. 

Обучающиеся 

приветствуют учителя. 

 

 

 

Актуализация  

 

Актуализация опорных знаний и 

способов действий. 

Систематизировать и обобщить 

сведения, полученные на 

предыдущем уроке. Объяснить, 

почему выбирается та или иная 

форма кодирования. 

Учитель проводит опрос, ученики 

отвечают на следующие вопросы: 

Чем занимались на прошлом уроке? 

Что вы понимаете под кодированием 

информации? 

С какой целью люди кодируют 

информацию? 

Выяснить к какому способу 

кодирования относятся рассмотренные 

на прошлом уроке и в домашней работе 

коды, на сколько групп можно 

разделить?  Рассмотреть три способа 

кодирования информации: 

графический, числовой и символьный.  

Обсудить от чего зависит способ 

кодирования. Задания 4-5 на стр.53 

учебника. 

Обучающиеся отвечают на 

вопросы. Отбор и 

сравнение материала. 

Обучающиеся слушают, 

участвуют в обсуждении, 

задают вопросы. 

Личностные: самоопределение, 

развитие интереса к изучению 

информатики. 

Коммуникативные: умение 

слушать и готовность вести диалог 

с другими людьми, достигать в нём 

взаимопонимания, умение 

участвовать в коллективном 

обсуждении проблем 

Познавательные: создавать 

обобщения, классифицировать.  

Предметные: систематизировать и 

обобщить сведения, полученные на 

предыдущем уроке. Объяснить, 

почему выбирается та или иная 

форма кодирования. Понимать  и 

приводить примеры многообразия 

форм представления информации. 

Постановка цели 

урока 

 

Обеспечение мотивации учения 

детьми, принятие ими целей урока. 

Познакомить с координатной 

плоскостью. 

 

Объяснение, что такое координатная 

плоскость. (Презентация).  

Упражнение, рисование по точкам, 

определить, что рисует художник. 

(ЭОР, задание, «Рисование по точкам»). 

Сделать вывод, о том, что с помощью 

координат точек, было закодировано 

графическое изображение. 

  

Вызванный учащийся 

решает задачу у 

интерактивной доски. 

Остальные – слушают, 

анализируют решение, 

задают вопросы, участвуют 

в решении. 

Сделать вывод, о том, что с 

помощью координат точек, 

было закодировано 

графическое изображение. 

 

Личностные: развитие интереса к 

изучению информатики. 

Коммуникативные: умение 

участвовать в коллективном 

обсуждении. 

Регулятивные: формировать 

целевые установки учебной 

деятельности, целеполагание 

Познавательные: логические - 

анализ объектов с целью 

выделения признаков. Создавать 

обобщения, анализировать, делать 

выводы. 

Предметные: почему выбирается та 

или иная форма кодирования. 

Введение нового 

материала 

Познакомить обучающихся с 

методом координат. 

Рассматривается метод координат как 

один из примеров представления 

информации. Рассмотреть 

координатную плоскость, шахматную 

Обучающиеся слушают,  

задают вопросы. 

Личностные: понимание значения 

различных кодов в жизни человека. 

Коммутативные: владение 

языковыми средствами – умение 
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доску, матричный индикатор. (ЭОР, 

задания «Декодируем по координатам», 

«Матричная индикация») 

 

ясно, логично и точно излагать 

свою точку зрения, использовать 

адекватные языковые средства 

Познавательные: применять схемы, 

модели для кодирования и 

декодирования. 

Предметные: познакомить 

обучающихся с методом 

координат. 

Применение 

теоретических 

положений в 

условиях 

выполнения 

упражнений и 

решения задач. 

Самостоятельная 

работа 

Выполнить упражнения по 

декодированию информации. 

Установление правильности и 

осознанности изучения темы. 

Выявление пробелов первичного 

осмысления изученного материала, 

коррекция выявленных пробелов, 

обеспечение закрепления в памяти 

детей знаний и способов действий. 

Учитель, формулирует задание для 

выполнения учащимися. Если уровень 

математической подготовки позволяет 

выполняется упражнение «ход конем» 

(ЭОР, задание, «Ход конем»), или 

упражнения: рисование по точкам, 

декодирование по координатам, 

матричная индикация (ЭОР, задания 

«Рисование по точкам», «Декодируем 

по координатам», «Матричная 

индикация»). 

Учитель консультирует, наблюдает за 

работой учащихся. Учитель 

координирует работу по самоконтролю. 

Обучающиеся, 

внимательно читают 

задание, разбираются, как 

ходит шахматная фигура, 

решают задачи за 

компьютерами. 

Самооценка и 

самоконтроль. 

Личностные: готовность и 

способность к самостоятельной 

деятельности, развитие навыков 

организации анализа своей 

деятельности. 

Коммуникативные: умение 

задавать вопросы, с целью 

получения необходимой для 

решения информации. 

Регулятивные: осуществлять 

контроль своей деятельности в 

процессе достижения результата, 

корректировать свои действия,  

контролировать и 

корректировать деятельность, 

оценка. 

Познавательные:  умения 

применять полученные знания при 

решении различных задач. 

Предметные: умения применять 

полученные знания при решении 

различных задач,  общие 

представления о кодах и 

кодировании 

Первичная 

проверка 

усвоения знаний 

Выявление качества и уровня 

усвоения знаний и способов 

действий, а также выявление 

недостатков в знаниях и способах 

действий, установление причин 

выявленных недостатков 

 

Учитель предлагает выполнить 

интерактивное задание «Клад». (ЭОР, 

мини-игра «Клад»). Учитель 

консультирует, наблюдает за работой 

учащихся. Учитель координирует 

работу по самоконтролю. 

Обучающиеся выполняют 

задание  за компьютерами, 

индивидуальная работа, 

самоконтроль. 

Личностные: готовность и 

способность к самостоятельной 

деятельности, развитие навыков 

организации анализа своей 

деятельности. 

Коммуникативные: умение 

задавать вопросы, с целью 

получения необходимой для 
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решения информации. 

Регулятивные: контроль своей 

деятельности в процессе 

достижения результата, определять 

способы действий в рамках 

предложенных условий и 

требований, корректировка своих 

действий, оценка. Познавательные:  

умения применять полученные 

знания при решении различных 

задач. Предметные: метод 

координат. 

Рефлексия Дать качественную оценку работы 

класса и отдельных обучаемых. 

Инициировать рефлексию детей по 

поводу психоэмоционального 

состояния, мотивации их 

собственной  деятельности и 

взаимодействия с учителем и 

другими детьми в классе. 

Учитель предлагает продолжить фразу: 

Сегодня на уроке я узнал … 

Сегодня на уроке я научился… 

Я встретился с трудностью при… 

Учитель предлагает оценить от 1 до 10 

баллов   свои знания по данной теме, 

работу на уроке, своё настроение. 

 

Учащиеся осуществляют  

самооценку собственной 

учебной деятельности. 

Личностные: самоопределение, 

развитие интереса к изучению 

информатики. 

Коммуникативные: с достаточной 

полнотой и точностью выражать 

свои мысли. 

Регулятивные: владение навыками 

познавательной рефлексии, 

осознавать качество и уровень 

усвоения результата. 

Познавательные: делать выводы. 

Информация о 

домашнем 

задании 

Обеспечение понимания детьми 

цели, содержания и способов 

выполнения домашнего задания. 

Домашнее задание: §7(3), РТ: 99. Запись в дневник  
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Класс:5  

Предмет: Информатика 

Раздел программы: «Обработка информации» 

Тема урока: «Разработка плана действий. Задачи о переправах» 

Тип урока: урок сообщения и усвоения новых знаний. 

Планируемые образовательные результаты: 

предметные – представление об обработке информации путѐм разработки 

плана действий; 

метапредметные – умение планировать пути достижения целей; 

соотносить свои действия с планируемыми результатами; осуществлять 

контроль своей деятельности; определять способы действий в рамках 

предложенных условий; корректировать свои действия в соответствии с 

изменяющейся ситуацией; оценивать правильность выполнения поставленной 

задачи; 

личностные – понимание роли информационных процессов в 

современном мире.  

Оборудование: компьютерный класс, мультимедийное оборудование. 

Список литературы и Интернет-ресурсов:  

Л. Л. Босова, А. Ю. Босова«Информатика» для 5 класса (ФГОС).  

Л. Л  Босова., А. Ю. Босова Рабочая тетрадь по информатике для 5 класса 

(ФГОС).  

ЭОР «Занимательная информатика» https://school.computermath.ru/  
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Этап урока Задачи этапа Деятельность учителя Деятельность ученика 

Организационный 

момент 

(инициация) 

Создать благоприятный психологический 

настрой на работу 

Учитель приветствует класс, проверяет 

подготовленность к уроку. 

Обучающиеся приветствуют учителя. 

 

Актуализация  

 

Актуализация опорных знаний и способов 

действий. 

 

 Ученики приводят примеры обработки 

информации, ведущие к изменению ее формы, 

но не содержания;   

 ученики приводят примеры обработки 

информации, ведущие к изменению ее 

содержания, к получению новой информации;  

 визуальная проверка и анализ 

выполнения заданий №176, №178(а, в, д) в РТ;  

 визуальная проверка и анализ 

выполнения задания №15 в учебнике. 

Обучающиеся приводят примеры. 

Вызванный учащийся выполняет задание у 

доски. Остальные – слушают, анализируют 

ответы, комментируют. 

Метапредметные: 

Коммуникативные: вступать в диалог, 

участвовать в коллективном обсуждении; 

осуществлять деятельность с учетом 

конкретных учебно-познавательных задач;  

Регулятивные: оценивать работу, исправлять и 

объяснять ошибки; 

Познавательные: осуществлять актуализацию 

полученных ране знаний. 

Личностные: формирование коммуникативной 

компетенции в общении и сотрудничестве. 

Постановка цели урока 

 

Обеспечение мотивации учения детьми, 

принятие ими целей урока. 

 

Рассматриваются простые задачи о переправе 

трех и четырех объектов (ЭОР, «Задачи о 

переправах»). Решение рассматривается в 

интерактивной графической среде, 

записывается на доске условным текстом по 

шагам и затем представляется в виде таблицы.  

Учитель вызывает ученика для выполнения 

задания, но в обсуждении решения задачи 

участвует весь класс,  при необходимости 

комментирует ответы учащихся, задает 

наводящие вопросы. 

Учитель выясняет понимание учащимися 

необходимости разработки плана действий для 

достижения нужного результата, возможность 

записи плана разными способами и подводит к 

осознанию новой темы. 

Вызванный учащийся выполняет задание у 

доски. Остальные – слушают, анализируют 

ответы, комментируют. Заполняют таблицы.  

Метапредметные: 

Коммуникативные: задавать вопросы с целью 

получения необходимой для решения проблемы 

информации, вступать в диалог, участвовать в 

коллективном обсуждении; осуществлять 

деятельность с учетом конкретных учебно-

познавательных задач;  

Регулятивные: принимают учебную цель и 

задачу; 

Познавательные: пробуют найти связь новой 

темы с ранее изученной. 

Личностные: осознавать потребность и 

готовность к самообразованию. 

Введение нового 

материала 
Учитель на примере  решаемой задачи 

показывает, что во многих информационных 

задачах требуется разработать план действий, 

обеспечивающий нужный результат. 

Используемые ЭОР: презентация учителя 

Обсуждается решение задачи: «Мальчик 

пришел на берег реки с волком, кроликом и 

капустой. Ему нужно переправиться на правый 

берег.  

Но плот, который находится на левом берегу, 

Обучающиеся слушают, участвуют в решении, 

задают вопросы. 

Вызванный учащийся выполняет задание у 

доски. Все решают и заполняют таблицы.  

Метапредметные: 
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(Приложение 1). слишком мал: он может выдержать только двух 

пассажиров —  

либо мальчика с волком, либо мальчика с 

кроликом, либо мальчика с капустой. Если на 

одном берегу оставить  

волка и кролика, то волк съест кролика, а если 

оставить кролика и капусту, то кролик съест 

капусту.  

Только в присутствии мальчика они не 

безобразничают. Как тут поступить? » 

Решение задачи демонстрируется с помощью 

презентации (ЭОР, «Задачи о переправах»), 

рассматривая запись плана действий 3 

способами, затем в интерактивного среде эта 

задача решается вторым способом учащимися 

(ЭОР, «Задачи о переправах») 

Коммуникативные: задавать вопросы с целью 

получения необходимой для решения проблемы 

информации; осуществлять деятельность с 

учетом конкретных учебно-познавательных 

задач; умение использовать ИКТ-компетенции. 

Регулятивные: выделять основную 

информацию; умение планировать пути 

достижения целей; соотносить свои действия с 

планируемыми результатами 

Познавательные: умение преобразовывать 

информацию из одной формы в другую. 

Личностные: осознавать потребность и 

готовность к самообразованию. 

Применение 

теоретических 

положений в условиях 

выполнения упражнений 

и решения задач  

Решать задачи о переправах. 

Установление правильности и осознанности 

изучения темы. 

Выявление пробелов первичного осмысления 

изученного материала, коррекция 

выявленных пробелов, обеспечение 

закрепления в памяти детей знаний и 

способов действий, которые им необходимы 

для самостоятельной работы по новому 

материалу. 

Учитель предлагает решить задачи о 

переправах в интерактивной среде. (ЭОР, 

«Задачи о переправах») 

Вызванные учащийся решают задачу у 

интерактивной доски. Представляют решение в 

форме таблицы. Остальные – слушают, 

анализируют решение, задают вопросы. Все 

решают и заполняют таблицы.  

Метапредметные: 

Коммуникативные: задавать вопросы с целью 

получения необходимой для решения проблемы 

информации, вступать в диалог, участвовать в 

коллективном обсуждении; осуществлять 

деятельность с учетом конкретных учебно-

познавательных задач, умение работать 

индивидуально; ; умение использовать ИКТ-

компетенции. 

Регулятивные: оценивать работу, исправлять и 

объяснять ошибки; выделять основную 

информацию; умение планировать пути 

достижения целей; соотносить свои действия с 

планируемыми результатами 

Познавательные: умение анализировать, 

обобщать, строить логические  рассуждения; 

умение преобразовывать информацию из одной 

формы в другую. 

Личностные: осознавать потребность и 

готовность к самообразованию. 
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Физкультминутка 

Самостоятельная работа 

Первичная проверка 

усвоения знаний 

Решение задач о переправах (Приложение 4). 

Установление правильности и осознанности 

изучения темы. 

Обеспечение закрепления в памяти детей 

знаний и способов действий. 

Выявление качества и уровня усвоения 

знаний и способов действий, а также 

выявление недостатков в знаниях и способах 

действий, установление причин выявленных 

недостатков. 

Учитель формулирует задание для выполнения 

учащимися, выдает карточки для самоконтроля 

и самооценки. (Приложение 2)  

Учитель консультирует, наблюдает за работой 

учащихся. Учитель координирует работу по 

самоконтролю. 

Обучающиеся решают задачи за компьютерами, 

,ориентируясь на критерии оценки, заполняют 

таблицы, индивидуальная работа, самоконтроль. 

Метапредметные: 

Коммуникативные: умение работать 

индивидуально;  

Регулятивные: оценивать работу, исправлять и 

объяснять ошибки; ; выделять основную 

информацию; умение планировать пути 

достижения целей; соотносить свои действия с 

планируемыми результатами 

Познавательные: строить логические  

рассуждения, умение преобразовывать 

информацию из одной формы в другую. 

Рефлексия Дать качественную оценку работы класса и 

отдельных обучаемых. 

Инициировать рефлексию детей по поводу 

психо-эмоционального состояния, мотивации 

их собственной  деятельности и 

взаимодействия с учителем и другими детьми 

в классе. 

Учитель предлагает продолжить фразу: 

Сегодня на уроке я узнал … 

Сегодня на уроке я научился… 

Я встретился с трудностью при… 

Учитель предлагает оценить от 1 до 10 баллов  

свои знания по данной теме, работу на уроке, 

своё настроение. 

 

Учащиеся осуществляют  самооценку 

собственной учебной деятельности, работают на 

листочках. 

Метапредметные: 

Коммуникативные: рефлексия своих действий;  

Регулятивные: оценивать результаты своей 

работы; 

Познавательные: формулирует конечный 

результат своей работы на уроке 

Личностные: осознавать потребность и 

готовность к самообразованию. 

Информация о домашнем 

задании 

Обеспечение понимания детьми цели, 

содержания и способов выполнения 

домашнего задания. 

Домашнее задание §12 (7); №179, №180 

(записать решение в тетрадь) 

Запись в дневник 
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