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Издательство «Образование и Информатика», 
редакция журнала «Информатика в школе» 

объявляют о проведении

Всероссийского конкурса  
«НАШ ЦИФРОВОЙ МИР»

Номинации конкурса
1. Моя жизнь в цифровом мире (номинация для учащихся). в номинации могут быть представлены написанные 

учащимися рассказы, эссе, пьесы, стихи, литературные зарисовки, в которых отражено видение школьниками личностных 
аспектов использования информационных технологий в современной жизни.

2. Создаем цифровой мир (номинация для авторских коллективов). в номинации могут быть представлены 
методические материалы для проведения уроков информатики в начальной, средней, старшей школе, а также занятий 
в учреждениях дополнительного образования, посвященных созданию цифровых объектов средствами ит в рамках изу-
чения разных тем курса информатики и других дисциплин, в сопровождении готовых цифровых объектов, созданных 
учащимися.

то есть работа в данной номинации состоит из двух частей:
1) методического описания, подготовленного педагогом («как сделать»),
2) цифрового объекта, созданного учащимся средствами ИТ («что сделано»).
Соответственно, в данной номинации работы представляют авторские коллективы, состоящие из учащегося (или 

группы учащихся) и педагога.
в качестве цифрового объекта могут выступать программы, презентации, анимационные ролики, виртуальные 

3D-модели и т. д.

Оргкомитет конкурса
руководит конкурсом Организационный комитет (далее — оргкомитет), состоящий из представителей российской 

академии образования, ведущих методистов, членов всероссийского научно-методического общества педагогов, членов 
редакционных коллегий журналов «Информатика и образование» и «Информатика в школе», сотрудников объединенной 
редакции журналов.

Цели и задачи конкурса
1. выявление и поддержка талантливых педагогов.
2. включение педагогов в деятельность по разработке нового содержания образования, новых педагогических 

технологий и методик обучения.
3. выявление и распространение новых педагогических технологий, способствующих развитию интереса школьников 

к информатике и информационным технологиям.
4. Создание информационно-образовательного пространства на сайте издательства «Образование и Информатика», 

а также на страницах журнала «Информатика в школе» по обмену и распространению опыта преподавания ин-
форматики.

5. развитие интереса школьников к информатике и другим учебным дисциплинам.
6. творческое развитие школьников, повышение их социальной активности, создание условий для самореализации.
7. Повышение информационной культуры и информационно-коммуникационной компетентности всех участников 

образовательного процесса — учащихся, педагогов, родителей.

Условия участия в конкурсе
В номинации 1 для учащихся «Моя жизнь в цифровом мире»:
1. в конкурсе могут принять участие учащиеся средних образовательных учреждений любого года обучения.
2. Участником конкурса может быть только индивидуальный заявитель.
3. Участниками конкурса могут быть как граждане россии, так и граждане других стран, приславшие свои материалы 

на русском языке.

ВСЕРОССИЙСКИЙ КОНКУРС  
«НАШ ЦИФРОВОЙ МИР»
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4. Заявки на участие в конкурсе принимаются только через заполнение формы на сайте издательства «Образование 
и Информатика».

5. форма участия в конкурсе — заочная.

В номинации 2 для авторских коллективов «Создаем цифровой мир»:
1. в конкурсе могут принять участие авторские коллективы в составе педагога и учащегося (или нескольких уча-

щихся) среднего образовательного учреждения.
2. Участниками конкурса могут быть как граждане россии, так и граждане других стран, приславшие свои материалы 

на русском языке.
3. Заявки на участие в конкурсе принимаются только через заполнение формы на сайте издательства «Образование 

и Информатика».
4. форма участия в конкурсе — заочная.
5. В дополнение к основному конкурсу каждая работа в данной номинации может быть представлена авто-

рами для онлайн-голосования на сайте издательства «Образование и Информатика».

Сроки и этапы проведения конкурса
1. Работы на конкурс принимаются с 1 февраля по 15 апреля 2018 года включительно. работы, присланные позже 

этой даты, к участию в конкурсе допускаться не будут.
2. Голосование на сайте за работы, представленные для онлайн-голосования, будет проходить с 1 по 20 мая 2018 года 

включительно.
3. Итоги конкурса будут подведены в №  5-2018 журнала «Информатика в школе», а также опубликованы на сайте 

издательства «Образование и Информатика».
4. Лучшие работы будут опубликованы в журнале «Информатика в школе».

Критерии оценки конкурсных работ и подведение итогов конкурса
Критерии оценки конкурсных работ
1. оригинальность раскрытия темы, творческий потенциал, наличие самостоятельных идей, новизна и актуальность 

работы.
2. использование инновационных педагогических технологий, разнообразие и целесообразность методических 

приемов.
3. Системность и структурированность изложения материала.
4. Грамотность текста, стилистически правильная подача материала.

Оценка работ, представленных для онлайн-голосования
1. все работы, представленные для онлайн-голосования, будут опубликованы 1 мая 2018 года в открытом доступе на 

сайте издательства «Образование и Информатика» от имени педагога — автора работы после предварительной 
модерации оргкомитетом.

2. работы оценивают только зарегистрированные пользователи на сайте.
3. Голосование проходит в закрытой форме.
4. каждый зарегистрированный пользователь может проголосовать за каждую из представленных работ, но не более 

одного раза.
5. оргкомитет оставляет за собой право обнулить голосование за любую работу или снять работу с участия в кон-

курсе при попытке искусственной накрутки голосов.
6. Победители онлайн-голосования будут отмечены специальными дипломами. Получение специального диплома 

по итогам онлайн-голосования не ограничивает получение участником диплома жюри в соответствующей номи-
нации за ту же работу (то есть за одну и ту же работу участник может получить два диплома — специальный 
диплом по итогам онлайн-голосования и диплом жюри).

7. итоги онлайн-голосования будут учтены жюри при подведении общих итогов конкурса.

Победители конкурса получат:
1. Диплом от издательства «Образование и Информатика».
2. Электронную подписку на журнал «Информатика в школе» на 2018 год (педагоги — конкурсанты и руководители 

работ).
3. Печатный экземпляр журнала «Информатика в школе» № 5-2018, в котором будут опубликованы итоги конкурса.
4. авторский печатный экземпляр журнала с опубликованной работой.

Подробную информацию о конкурсе вы можете найти на сайте ИНФО:
http://infojournal.ru/competition/digital-2018/
Контакты Оргкомитета:
телефон: +7 (495) 140-19-86
E-mail: readinfo@infojournal.ru
http://www.infojournal.ru/
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ИтогИ XIV ВсероссИйского конкурса  
научно-практИческИх работ ИнФо-2017

Уважаемые коллеги!

В августе 2017 года издательство «Образование и Информатика» совместно с Всероссийским на-
учно-методическим обществом педагогов объявили конкурс научно-практических работ по методике 
обучения информатике и информатизации образования ИНФО-2017 по номинациям:

1. Программируем по-новому.
2. Образовательные технологии для достижения метапредметных результатов.
3. Правила информационной безопасности — изучаем и соблюдаем.
4. Дистанционные технологии в практике работы образовательной организации.
5. Инновации в профессиональной подготовке будущего учителя информатики.
Было организовано жюри конкурса, в которое вошли представители Российской академии обра-

зования, ведущие методисты, члены редакционных коллегий журналов «Информатика и образование» 
и «Информатика в школе», сотрудники объединенной редакции ИНФО.

В конкурсе приняли участие как работники образования — учителя, преподаватели вузов, работники 
учреждений дошкольного образования, педагоги системы дополнительного образования, методисты, 
так и студенты педвузов из разных регионов Российской Федерации, а также из Беларуси, Казахстана, 
Молдовы.

При подведении итогов онлайн-голосования на сайте ИНФО к результатам, полученным на момент 
остановки голосования, был применен эвристический алгоритм, позволяющий проанализировать раз-
личные критерии и исключить «накрученные» голоса.

Представляем лауреатов (1-е место) и дипломантов (2-е место) конкурса ИНФО-2017 по ре-
зультатам голосования жюри и победителей по результатам онлайн-голосования.

НОМИНАЦИЯ «ПРОГРАММИРУЕМ ПО-НОВОМУ»

По мнению жюри, в данной номинации не было представлено работ, достойных 1-го места.

Дипломанты конкурса ИНФО-2017 (2-е место)

Александрова Оксана Васильевна,
воспитатель центра компьютерной грамоты «Компьюша» детского сада № 50, 
г. Североморск, Мурманская область 

Мудрик Оксана Валериевна,
зам. заведующего детским садом № 50,  
г. Североморск, Мурманская область 

Хирная Юлия Алексеевна,
воспитатель LEGO-студии «Самоделкин» детского сада № 50,  
г. Североморск, Мурманская область
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Дегтярева Елена Андреевна,
учитель информатики средней общеобразовательной школы № 54, г. Воронеж

Победители конкурса ИНФО-2017 
по результатам онлайн-голосования

Климина Наталья Владимировна,
учитель информатики средней общеобразовательной школы № 4  
имени Героя Советского Союза Д. П. Левина, г. Сызрань, Самарская область

Маркина Алена Алексеевна,
магистрант физико-математического факультета  
Мордовского государственного педагогического института им. М. Е. Евсевьева, 
г. Саранск, Республика Мордовия

Прончатова Анна Сергеевна,
студентка бакалавриата физико-математического факультета 
Мордовского государственного педагогического института им. М. Е. Евсевьева, 
г. Саранск, Республика Мордовия

НОМИНАЦИЯ «ОБРАЗОВАТЕЛЬНЫЕ ТЕХНОЛОГИИ  
ДЛЯ ДОСТИЖЕНИЯ МЕТАПРЕДМЕТНЫХ РЕЗУЛЬТАТОВ»

Лауреаты конкурса ИНФО-2017 (1-е место)

Лобанова Татьяна Юрьевна,
учитель информатики Ангарского лицея № 1, Иркутская область

Лобанов Алексей Александрович,
учитель информатики средней общеобразовательной школы № 11,  
г. Ангарск, Иркутская область
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Дипломанты конкурса ИНФО-2017 (2-е место)

Гусева Людмила Александровна,
учитель информатики лицея № 82, Нижний Новгород

Егорькова Ирина Александровна,
учитель истории и обществознания лицея № 82, Нижний Новгород

Пешкова Елена Александровна,
учитель физики лицея № 82, Нижний Новгород

Победители конкурса ИНФО-2017 
по результатам онлайн-голосования

Агрба Лариса Маратовна,
учитель информатики школы № 121, Нижний Новгород

Меньшиков Виталий Владимирович,
учитель информатики средней общеобразовательной школы № 5,  
г. Сегежа, Республика Карелия

Попова Елена Николаевна,
методист Центра информационных технологий городского округа Тольятти, 
Самарская область
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НОМИНАЦИЯ «ПРАВИЛА ИНФОРМАЦИОННОЙ БЕЗОПАСНОСТИ —  
ИЗУЧАЕМ И СОБЛЮДАЕМ»

Лауреаты конкурса ИНФО-2017 (1-е место)

Зубрилина Мария Сергеевна,
магистрант физико-математического факультета  
Мордовского государственного педагогического института им. М. Е. Евсевьева, 
г. Саранск, Республика Мордовия

Терешкина Кристина Юрьевна,
магистрант физико-математического факультета  
Мордовского государственного педагогического института им. М. Е. Евсевьева, 
г. Саранск, Республика Мордовия

Чусавитина Галина Николаевна,
профессор кафедры бизнес-информатики и информационных технологий 
Магнитогорского государственного технического университета им. Г. И. Носова, 
Челябинская область

Дипломанты конкурса ИНФО-2017 (2-е место)

Диков Андрей Валентинович,
доцент кафедры «Информатика и методика обучения информатике и математике» 
Педагогического института им. В. Г. Белинского Пензенского государственного 
университета 

Капустина Анна Андреевна,
учитель информатики средней общеобразовательной школы № 45, г. Пенза
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Победители конкурса ИНФО-2017 
по результатам онлайн-голосования

Зубрилина Мария Сергеевна,
магистрант физико-математического факультета  
Мордовского государственного педагогического института им. М. Е. Евсевьева, 
г. Саранск, Республика Мордовия

Терешкина Кристина Юрьевна,
магистрант физико-математического факультета  
Мордовского государственного педагогического института им. М. Е. Евсевьева, 
г. Саранск, Республика Мордовия

Диков Андрей Валентинович,
доцент кафедры «Информатика и методика обучения информатике и математике» 
Педагогического института им. В. Г. Белинского Пензенского государственного 
университета 

Капустина Анна Андреевна,
учитель информатики средней общеобразовательной школы № 45, г. Пенза

НОМИНАЦИЯ «ДИСТАНЦИОННЫЕ ТЕХНОЛОГИИ  
В ПРАКТИКЕ РАБОТЫ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ОРГАНИЗАЦИИ»

Лауреаты конкурса ИНФО-2017 (1-е место)

Груздева Людмила Михайловна,
доцент кафедры «Информационно-математические технологии и информационное право» 
Юридического института Российского университета транспорта (МИИТ), г. Москва

Лобачев Сергей Львович,
заведующий кафедрой «Информационно-математические технологии и информационное 
право», начальник отдела дистанционного обучения Юридического института 
Российского университета транспорта (МИИТ), г. Москва
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Малыгин Олег Анатольевич,
ведущий специалист отдела дистанционного обучения Юридического института 
Российского университета транспорта (МИИТ), г. Москва

Петровская Елена Юрьевна,
специалист отдела дистанционного обучения Юридического института 
Российского университета транспорта (МИИТ), г. Москва

Дипломанты конкурса ИНФО-2017 (2-е место)

Безызвестных Екатерина Анатольевна,
ассистент кафедры информационных технологий обучения и непрерывного образования 
Института педагогики, психологии и социологии Сибирского федерального университета, 
г. Красноярск

Иманова Ольга Анатольевна,
доцент кафедры информационных технологий обучения и непрерывного образования 
Института педагогики, психологии и социологии Сибирского федерального университета, 
г. Красноярск

Смолянинова Ольга Георгиевна,
директор Института педагогики, психологии и социологии Сибирского федерального 
университета, г. Красноярск
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Победители конкурса ИНФО-2017 
по результатам онлайн-голосования

Зырянова Вера Викторовна,
учитель информатики средней общеобразовательной школы № 45 им. А. П. Гайдара, 
г. Киров

Кондратенко Любовь Петровна,
учитель информатики средней общеобразовательной школы № 34,  
пос. Краснобродский, Кемеровская область

Нейман Татьяна Павловна,
учитель физики и математики средней общеобразовательной школы пст. Мадмас, 
Усть-Вымский район, Республика Коми

НОМИНАЦИЯ «ИННОВАЦИИ В ПРОФЕССИОНАЛЬНОЙ ПОДГОТОВКЕ  
БУДУЩЕГО УЧИТЕЛЯ ИНФОРМАТИКИ»

По мнению жюри, в данной номинации не было представлено работ, достойных 1-го места.

Дипломанты конкурса ИНФО-2017 (2-е место)

Зубрилин Андрей Анатольевич,
доцент кафедры информатики и вычислительной техники  
Мордовского государственного педагогического института им. М. Е. Евсевьева, 
г. Саранск, Республика Мордовия 

Чадина Екатерина Геннадьевна,
магистрант физико-математического факультета  
Мордовского государственного педагогического института им. М. Е. Евсевьева, 
г. Саранск, Республика Мордовия
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Победители конкурса ИНФО-2017 
по результатам онлайн-голосования

Климина Наталья Владимировна,
учитель информатики средней общеобразовательной школы № 4  
имени Героя Советского Союза Д. П. Левина, г. Сызрань, Самарская область

Чупин Николай Александрович,
доцент кафедры информатики и дискретной математики 
Новосибирского государственного педагогического университета

Зубрилин Андрей Анатольевич,
доцент кафедры информатики и вычислительной техники  
Мордовского государственного педагогического института им. М. Е. Евсевьева, 
г. Саранск, Республика Мордовия 

Чадина Екатерина Геннадьевна,
магистрант физико-математического факультета  
Мордовского государственного педагогического института им. М. Е. Евсевьева, 
г. Саранск, Республика Мордовия

Все представленные выше лауреаты (1-е место) и дипломанты (2-е место) конкурса ИНФО-2017 будут награж-
дены дипломами соответствующего достоинства от издательства «Образование и Информатика» и Всероссийского 
научно-методического общества педагогов. Их работы будут опубликованы в журналах «Информатика и образова-
ние» или «Информатика в школе».

Победители конкурса ИНФО-2017 по результатам онлайн-голосования будут награждены специальными дипло-
мами от издательства «Образование и Информатика» и Всероссийского научно-методического общества педагогов.

В качестве приза победители конкурса ИНФО-2017 получат:

•   лауреаты конкурса (1-е место) — подписку на 2018 год на журналы «Информатика и образование» и «Информа-
тика в школе» — в электронном и печатном видах, а также электронный комплект обоих журналов за 2017 год;

•   дипломанты конкурса (2-е место) и победители по результатам онлайн-голосования — электронную подпи-
ску на 2018 год на журналы «Информатика и образование» и «Информатика в школе», а также электронный 
комплект обоих журналов за 2017 год.
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Также по результатам конкурса отмечены жюри и рекомендованы к публикации в журналах «Информа-
тика и образование» и «Информатика в школе» работы следующих авторов:

Бахарева Анна Сергеевна,
преподаватель Уральского технологического колледжа — филиала Национального исследовательского 
ядерного университета «МИФИ», г. Заречный, Свердловская область

Дроздова Янина Аркадьевна,
преподаватель информатики Ногинского филиала Московского областного медицинского колледжа № 3 
им. Героя Советского Союза З. Самсоновой

Тягунова Евгения Борисовна,
преподаватель биологии Ногинского филиала Московского областного медицинского колледжа № 3  
им. Героя Советского Союза З. Самсоновой

Корнякова Маргарита Сергеевна,
преподаватель Саратовского областного базового медицинского колледжа

Латышева Любовь Павловна,
доцент кафедры высшей математики Пермского государственного гуманитарно-педагогического 
университета

Скорнякова Анна Юрьевна,
доцент кафедры высшей математики Пермского государственного гуманитарно-педагогического 
университета

Черемных Елена Леонидовна,
заведующий кафедрой высшей математики Пермского государственного гуманитарно-педагогического 
университета

Пьянзина Ирина Николаевна,
учитель информатики Тальменской средней общеобразовательной школы № 3, Алтайский край

Сорокина Татьяна Евгеньевна,
учитель информатики школы № 1547, г. Москва

Участники конкурса, чьи работы рекомендованы к публикации, получат сертификат об участии в конкурсе и 
публикации вместе с авторским экземпляром журнала, в котором будет опубликована работа, а также в качестве 
приза электронный комплект журналов «Информатика и образование» и «Информатика в школе» за 2017 год.

Остальные конкурсанты могут получить сертификат об участии, который будет подготовлен по индивидуаль-
ному запросу.

Спасибо за внимание и участие в конкурсе!

Следите за информацией о новых конкурсах в журналах «Информатика и образование» и «Информатика в 
школе», а также на сайте ИНФО: http://www.infojournal.ru/

Журнал «Информатика в школе»
Индексы подписки (агентство «Роспечать»)  

на 1-е полугодие 2018 года

• 81407 — для индивидуальных подписчиков
• 81408 — для организаций

Периодичность выхода: 5 номеров в полугодие (в январе не выходит)

Редакционная стоимость:
индивидуальная подписка — 150 руб.
подписка для организаций — 300 руб.
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Сегодня учителя информатики столкнулись с новым вы-
зовом времени: необходимо формировать и оценивать не 
только предметные компетенции, но и метапредметные. Если 
оценивать предметные компетенции педагоги умеют, то с ме-
тапредметными дело обстоит намного хуже: практически нет 
разработанных и подобранных заданий для формирования 
и дальнейшего мониторинга сформированности УУД в учеб-
ном предмете «Информатика».

Нами была предпринята попытка разработать и подобрать 
серию заданий по проверке сформированности УУД через 
систему заданий курса информатики по УМК Л. Л. Босовой, 
А. Ю. Босовой [1–5], реализующемуся на уровне основного 
общего образования.

В данной статье приведены примеры диагностических 
работ на сформированность универсальных учебных действий 
с учетом пройденного программного материала и межпредмет-
ных связей с другими учебными дисциплинами, изучаемыми 
на уровне основного общего образования. Также рассмотрена 
пошаговая инструкция для осуществления проверки УУД.

Для каждого класса основной школы нами разработаны 
по две диагностических работы: входная и итоговая. Входная 
диагностика проводится в ноябре-декабре, а итоговая — в апре-
ле-мае.

Приведена система расчета веса заданий для определения 
сформированности УУД.

Для снятия временных издержек при проведении про-
цедуры мониторинга сформированности УУД разработано 
электронное приложение «Диагностическая карта сфор-
мированности УУД»**, которое поможет учителю произвести 
оперативную обработку полученной информации по результа-
там работ учащихся. После ввода учителем баллов за выполнен-
ные восемь заданий программа автоматически рассчитывает 
сформированность УУД как по каждому ученику, так и в целом 
по классу. Вкладка «СВОД» позволяет увидеть динамику фор-
мирования УУД за весь период обучения на уровне основного 
общего образования —по каждому учащемуся и при переходе 
учащихся из класса в класс.

Аннотация
Требования федеральных государственных образова-

тельных стандартов на уровне основного общего образова-
ния подталкивают учителя к применению новых методов 
и технологий для оценивания сформированности универ-
сальных учебных действий. В статье рассматривается подход 
к разработке заданий по мониторингу сформированности 
УУД у учащихся в рамках изучения курса информатики.

Ключевые слова: информатика, ФГОС основного 
общего образования, компетенции, УУД, личностные 
УУД, познавательные УУД, коммуникативные УУД, ре-
гулятивные УУД.
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Лобанова Татьяна Юрьевна, учитель информатики 
ангарского лицея № 1, иркутская область; адрес: 665830, 
иркутская обл., г. ангарск, ул. московская, д. 45; телефон: 
(3955) 52-23-90; e-mail: tanucha_lobanova@mail.ru

Лобанов Алексей Александрович, учитель ин-
форматики средней общеобразовательной школы № 11, 
г.  ангарск, иркутская область; адрес: 665852, иркутская 
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(3955) 65-62-60; e-mail: aalobanov@mail.ru
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School 11, Angarsk, Irkutsk Region

MONITORING OF THE FORMATION OF 
UNIVERSAL EDUCATIONAL ACTIONS 
THROUGH THE SYSTEM OF EDUCATIONAL 
TASKS ON INFORMATICS

Abstract
The requirements of Federal State Educational Standards 

at the level of basic general education push the teacher to 
use new methods and technologies to assess the formation 
of universal educational actions. The article describes the 
approach to the development of tasks for monitoring the 
results of formation of universal educational actions while 
studying informatics.

Keywords: informatics, Federal State Educational Stan-
dards of Basic General Education, competenсies, universal 
educational actions, personal universal educational actions, 
cognitive universal educational actions, communicative uni-
versal educational actions, regulatory universal educational 
actions.

А. А. Лобанов,
победитель конкурса ИНФО-2017 в номинации 
«Образовательные технологии для достижения 
метапредметных результатов», средняя общеобразовательная 
школа № 11, г. Ангарск, Иркутская область

Т. Ю. Лобанова,
победитель конкурса ИНФО-2017 в номинации 
«Образовательные технологии для достижения 
метапредметных результатов», Ангарский лицей № 1, 
Иркутская область

МонИторИнг сФорМИроВанностИ ууД череЗ сИстеМу 
учебнЫх ЗаДанИй по преДМету «ИнФорМатИка»*

* Материалы к статье можно скачать на сайте ИНФО:  
http://infojournal.ru/journals/school/school_01-2018/

** Доступно для скачивания на сайте ИНФО:  
http://infojournal.ru/journals/school/school_01-2018/
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Рассмотрим пример серии заданий для оценки 
сформированности УУД по информатике для уча-
щихся пятых классов.

Таблица 1

Направленность заданий

№ за-
дания

Направленность задания

1 Ценностно-смысловые установки

2 Самоорганизация и саморегуляция

3 Сотрудничество

4 Коммуникации

5 Разрешение проблемных ситуаций

6 Перенос, интеграция знаний

7 Деятельностный подход с применением ИКТ

8 Личностный смысл учения и рефлексия

Критерии оценивания:
0 — задание не выполнено (не приступал)
1 — задание выполнено частично
2 — задание выполнено полностью

Входная диагностика,  
V класс (ноябрь-декабрь)

Задание 1.

Известно, что человек 90 % информации воспри-
нимает с помощью зрения. Кроме того, статистика 
утверждает, что к концу профессиональной деятель-
ности более чем у 50 % учителей русского языка падает 
зрение — в силу того, что учащиеся небрежно ведут за-
писи в тетрадях. Какие действия в своей учебной работе 
ты предпримешь?

А) Никаких
Б) Как писал, так и буду писать
В) Постараюсь хотя бы дома писать красиво
Г) Если среди приведенных высказываний нет ни 

одного, с которым ты можешь согласиться, вы-
скажи свое мнение и аргументируй его:

__________________________________________________

Задание 2.

Выполни следующие задания шаг за шагом.
Подчеркни синим карандашом все устройства выво-

да информации, а красным карандашом — все устрой-
ства ввода информации:

принтер, монитор, цифровой микроскоп, сканер, 
колонки, микрофон, клавиатура.

Если ты все сделал верно, то суммарное количество 
букв в словах, подчеркнутых синим карандашом, долж-
но равняться количеству букв в словах, подчеркнутых 
красным карандашом.

Если у тебя не получилось, то подумай, на каком 
шаге ты сделал ошибку, и спланируй свои действия по-
другому.

__________________________________________________

Задание 3.

Для новогоднего оформления класса надо изгото-
вить украшение «елочка».

Составь с помощью метода координат свой рисунок 
елочки.

Обсудите в группе, какой елочкой вы будете укра-
шать кабинет. Свой выбор аргументируйте.

По результатам обсуждения подготовьте и пред-
ставьте классу небольшое групповое выступление о том, 
почему вы выбрали именно это украшение и как его 
можно изготовить.

При подготовке выступления предусмотрите воз-
можность короткого устного сообщения каждого участ-
ника вашей группы.

Задание 4.

Перед тобой рисунок:

Опиши этот рисунок так, чтобы твой товарищ смог 
понять, о чем идет речь, но использовать ключевое слово 
«компьютер» нельзя.

В своем письме обязательно укажи, что можно под-
ключать к этому устройству, чем можно заниматься на 
этом устройстве.
__________________________________________________

Задание 5.

Как ты уже знаешь, существует множество шифров 
для кодирования информации. Один из них — логотипы 
известных торговых брендов.

Нарисуй не менее трех известных тебе логотипов 
брендов и расшифруй их.
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Придумай логотип для своего класса и поясни его.

__________________________________________________

Задание 6.

Прочитай текст:

В 1968 году компьютерная мышь была представ-
лена на показе интерактивных устройств в США. 
Первые же действующие принтеры появились в США 
в 1953 году. В 1984 году начат выпуск первых серийных 
компьютеров в СССР.

О чем говорится в этом тексте?
Составь по прочитанному тексту таблицу и распо-

ложи информацию из текста в этой таблице.
Как ты думаешь, что может появиться в недалеком 

будущем в мире компьютерной техники, в каком году 
и какой стране? Добавь информацию об этом изобре-
тении в таблицу.

Задание 7.

Представь такую ситуацию: ты едешь в поезде, и у 
тебя в наличии только планшет с подключенным интер-
нетом. На станции Ангарск ты вспомнил, что у друга день 
рождения. Как ты сможешь поздравить друга и передать 
ему информацию о том, чем интересен город, на станции 
которого стоит поезд?

__________________________________________________

Задание 8.

Выполнив работу, ответь на следующие вопросы:
а) Я чувствую, что выполнил работу на оценку 

______ . Это благодаря тому, что я __________________

______________________________________________

б) В работе для меня трудным было ______________

______________________________________________

Таблица 2

Методические указания к проверке входной диагностической работы

№ за-
дания

Направлен-
ность задания

Критерии 
оценивания

Время 
выполне-
ния, мин

Методический комментарий

1 Ценностно-
смысловые 
установки

А или Б — 0 баллов;
В — 1 балл;
Г— 2 балла

2 Учащемуся требуется показать знания 
норм поведения, которые формируются 
как на соответствующих учебных пред-
метах, так и во внеклассной деятельности. 
Наличие или отсутствие у учащегося цен-
ностно-смысловых установок проявляется 
также в наличии позитивного или негатив-
ного отношения к нормам, в их принятии 
или непринятии и в поведении учащегося

2 Самооргани-
зация и само-
регуляция

0 баллов — не выполнил ни одного шага 
задания;
1 балл — выполнил хотя бы один шаг за-
дания (подчеркнул правильно по цветам 
или сделал самопроверку по критерию 
и стал искать или нашел ошибку);
2 балла — подчеркнул верно цветами 
и сделал проверку по критерию, убедив-
шись в правильности ответа

2 Учащемуся требуется по известным кри-
териям оценивания спланировать свою 
работу за конечное число шагов

3 Сотрудниче-
ство

0 баллов — задание не выполнено;
1 балл — задание выполнял один и вы-
полнил верно или выполняли группой, но 
результата не достигли;
2 балла — задание выполняли совместно, 
разделив ответственность между всеми 
участниками группы, и выполнили верно

13 От учащихся требуется совместная дея-
тельность, где все участники работают на 
общий результат, при этом каждый вносит 
свой личный вклад в достижение этого 
результата

4 Коммуника-
ции

0 баллов — задание не выполнено;
1 балл — выполнена коммуникативная 
задача (написано сообщение);
2 балла — выполнена коммуникативная 
задача, и верно выполнено задание с точ-
ки зрения предметной области

6 Требует создания ситуации общения — ре-
альной или виртуальной



ISSN 2221-1993 • Информатика в школе • 2018 • № 1 (134)16

Итоговая диагностика,  
V класс (апрель-май)

Задание 1.

Известно, что есть определенные правила этикета. 
Знаешь ли ты их?

Прочитай стихотворение Г. Остера.

Если друг на день рожденья 
Пригласил тебя к себе, 
Ты оставь подарок дома — 
Пригодится самому.

Сесть старайся рядом с тортом. 
В разговоры не вступай. 
Ты во время разговора 
Вдвое меньше съешь конфет.

Выбирай куски поменьше, 
Чтоб быстрее проглотить. 
Не хватай салат руками, 
Ложкой больше зачерпнешь.

Если вдруг дадут орехи, 
Сыпь их бережно в карман, 
Но не прячь туда варенье — 
Сложно будет вынимать.

Как ты считаешь?
А) Все, что написано в стихотворении, — это ин-

струкция к действию
Б) Григорий Остер хотел показать, что так вести себя 

нельзя
В) Если среди приведенных высказываний нет ни 

одного, с которым ты можешь согласиться, вы-
скажи свое мнение и аргументируй его:

__________________________________________________

Задание 2.

Выполни следующие задания шаг за шагом.
Приведенную ниже информацию отсортируй в пер-

вой таблице по алфавиту (по имени), а во второй — в хро-
нологическом порядке.

Юрий Алексеевич Гагарин — 9 марта 1934 года.

Алексей Архипович Леонов — 30 мая 1934 года.

Валентина Владимировна Терешкова — 6 марта 
1937 года.

№ за-
дания

Направлен-
ность задания

Критерии 
оценивания

Время 
выполне-
ния, мин

Методический комментарий

5 Разрешение 
проблемных 
ситуаций

0 баллов — задание не выполнено;
1 балл — выделена поставленная пробле-
ма, но решена неверно (неверно осущест-
влен выбор), или не выполнена практиче-
ская часть;
2 балла — выделена поставленная про-
блема, осуществлен выбор с точки зрения 
предметной области, и разработана прак-
тическая часть

6 Требует принятия решения по разреше-
нию новой ситуации, должен быть выбор 
в принятии решения, и в итоге принятое 
решение должно быть воплощено

6 Перенос, 
интеграция 
знаний

0 баллов — задание не выполнено;
1 балл — выполнена обработка (преобра-
зование) информации;
2 балла — выполнена вторая часть зада-
ния с привлечением идей из других наук

6 Требует образования нового знания, осоз-
нанного использования познавательных 
действий. Имеется междисциплинарная 
связь

7 Деятельност-
ный подход 
с применени-
ем ИКТ

0 баллов — задание не выполнено;
1 балл — описано, как применены ИКТ 
для выполнения задания (средство, 
метод);
2 балла — описано, как использованы 
ИКТ для выполнения второй части за-
дания

3 ИКТ используются для приобретения 
нового знания или формирования УУД. 
Также использование ИКТ необходимо 
для выполнения задания

8 Личностный 
смысл учения 
и рефлексия

0 баллов — задание не выполнено;
1 балл — учащийся соотносит результаты 
с замыслом учителя;
2 балла — учащийся анализирует причи-
ны успеха или неуспеха при выполнении 
работы

2 Учащемуся требуется соотнести свои 
результаты с замыслом учителя (задания) 
и проанализировать причины успеха (не-
успеха)

40

Окончание  табл. 2
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Раскрась во второй таблице первую строчку зе-
леным цветом, вторую строчку — красным, а третью 
строчку — желтым. Тогда, если ты выполнил задание 
верно, то в первой таблице у тебя должен получиться 
светофор.

Если что-то пошло не так, вернись и попробуй 
снова.

Задание 3.

К Всемирному дню космонавтики вам надо подго-
товить сообщение о трех героях из задания 2.

Для защиты необходимо ответить на вопросы: кто 
эти герои? чем они знамениты? что они сделали для 
своей страны?

Хотели бы вы быть похожими на них и почему?
По результатам обсуждения подготовьте и пред-

ставьте классу небольшое групповое выступление о вы-
бранном герое. Расскажите, почему вы выбрали именно 
этого героя.

При подготовке выступления предусмотрите воз-
можность короткого устного сообщения каждого участ-
ника вашей группы.

Задание 4.

Внимательно прочитай текст и выскажи через крат-
кое письмо будущим жителям Земли свое мнение о про-
читанном, придерживаясь следующих правил:

• сначала обязательно отметь достоинства откры-
тия;

• затем задай один вопрос по содержанию или ре-
зультатам открытия;

• в заключение скажи, можно ли чем-то дополнить 
это открытие в будущем.

Стив Джобс — американский предприниматель, 
получивший широкое признание в качестве пионера 
эры информационных технологий. В конце 1970-х 
годов Стив Джобс и его друг Стив Возняк разра-
ботали один из первых персональных компьютеров, 
обладавший большим коммерческим потенциалом. 
Компьютер Apple II стал первым массовым про-
дуктом компании Apple, созданной по инициативе 
Стива Джобса. Позже Джобс увидел коммерческий 
потенциал графического интерфейса, управляемого 
мышью, что привело к появлению компьютеров Apple 
Lisa и год спустя Macintosh (Mac).

__________________________________________________

Задание 5.

По каналу навстречу друг другу идут теплоходы 
«Обь» и «Восток». Канал такой ширины, что два тепло-
хода в нем разойтись не могут. Но с одной стороны канал 
имеет расширение, в котором может поместиться один 
теплоход. Как можно теплоходам разойтись и продол-
жить свой путь? А если с каждой стороны будет по два 
теплохода? Где может пригодиться разрешенный тобой 
вопрос?

__________________________________________________

Задание 6.

Дан набор слов. Прочитай этот набор, определи, 
почему эти слова собраны в этом тексте, и расположи 
их в два столбца, определив закономерность.

Библиотека, шкаф, полка, книга, папка, диск, 
вложенная папка, файл.

Как ты думаешь, можно ли что-то еще добавить 
в каждый столбец?

Задание 7.

Представь себе, что ты победил в конкурсе «Ученик 
года». Для размещения информации на сайте конкурса 
необходима презентация о тебе, содержащая не более 
четырех слайдов. Информацию ты должен представить 
через три часа после получения звонка. Создай мини-
презентацию о себе и подумай, как ее доставить до 
адресата.

__________________________________________________

Задание 8.

Оцени выполненное задание 3 по следующему ал-
горитму:

Таблица 3

Критерии  
оценивания 

Баллы

Критерий «Качество проведения презентации»  
(мах 3 балла)

Презентация не проведена 0

Материал изложен с учетом регламента, однако 
автору(ам) не удалось заинтересовать аудито-
рию

1

Автору удалось вызвать интерес аудитории, но 
он вышел за рамки регламента

2

Автору удалось вызвать интерес аудитории 
и уложиться в регламент

3

Критерий «Качество проектного продукта»  
(мах 3 балла)

Проектный продукт отсутствует 0

Проектный продукт не соответствует требова-
ниям качества (эстетика, удобство использова-
ния, соответствие заявленным целям)

1

Продукт не полностью соответствует требова-
ниям качества

2

Продукт полностью соответствует требовани-
ям качества (эстетичен, удобен в использова-
нии, соответствует заявленным целям)

3
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Таблица 4

Методические указания к проверке итоговой диагностической работы

№ за-
дания

Направ-
ленность 
задания

Критерий оценивания
Время вы-
полнения 

задания, мин
Методический комментарий

1 Ценностно-
смысловые 
установки

А — 0 баллов;
Б — 1 балл;
В — 2 балла

2 Учащемуся требуется показать знания 
норм поведения, которые формируются 
как на соответствующих учебных пред-
метах, так и во внеклассной деятельности. 
Наличие или отсутствие у учащихся цен-
ностно-смысловых установок проявляется 
также в наличии позитивного или негатив-
ного отношения к нормам, в их принятии 
или непринятии и в поведении учащихся

2 Самоор-
ганизация 
и саморегу-
ляция

0 баллов — не выполнил ни одного шага 
задания;
1 балл — выполнил хотя бы один шаг за-
дания (отсортировал по обоим критери-
ям или раскрасил верно таблицы);
2 балла — выполнены верно все шаги 
задания

2 Учащемуся требуется по известным кри-
териям оценивания спланировать свою 
работу за конечное число шагов

3 Сотрудни-
чество

0 баллов — задание не выполнено;
1 балл — задание выполнял один и вы-
полнил верно или выполняли группой, 
но результата не достигли;
2 балла — задание выполняли совмест-
но, разделив ответственность между 
всеми участниками, и выполнили верно

10 От учащихся требуется совместная дея-
тельность, где все участники работают на 
общий результат, при этом каждый вносит 
свой личный вклад в достижение этого 
результата

4 Коммуни-
кации

0 баллов — задание не выполнено;
1 балл — выполнена коммуникативная 
задача (написано сообщение);
2 балла — выполнена коммуникатив-
ная задача, и верно выполнено задание 
с точки зрения предметной области

5 Требует создания ситуации общения — 
реальной или виртуальной

5 Разрешение 
проблем-
ных ситуа-
ций

0 баллов — задание не выполнено;
1 балл — выделена поставленная про-
блема, но решена неверно (неверно 
осуществлен выбор), или не выполнена 
практическая часть;
2 балла — выделена поставленная про-
блема, осуществлен выбор с точки зре-
ния предметной области, и разработана 
практическая часть

5 Требует принятия решения по разреше-
нию новой ситуации. Должен быть выбор 
в принятии решения, и в итоге принятое 
решение должно быть воплощено

6 Перенос, 
интеграция 
знаний

0 баллов — задание не выполнено;
1 балл — выполнена обработка (преоб-
разование) информации, текст разбит 
по столбцам;
2 балла — выполнена вторая часть зада-
ния с привлечением идей из других наук, 
добавлены название книги и имя файла

5 Требует образования нового знания, осоз-
нанного использования познавательных 
действий. Имеется междисциплинарная 
связь

7 Деятель-
ностный 
подход 
с примене-
нием ИКТ

0 баллов — задание не выполнено;
1 балл — описано, как применены ИКТ 
для выполнения задания (средство, 
метод);
2 балла — описано, как использованы 
ИКТ для выполнения второй части за-
дания

10 ИКТ используются для приобретения 
нового знания или формирования УУД. 
Также использование ИКТ необходимо 
для выполнения задания

8 Личност-
ный смысл 
учения 
и рефлек-
сия

0 баллов — задание не выполнено;
1 балл — учащийся соотносит результаты 
с замыслом учителя;
2 балла — учащийся анализирует причи-
ны успеха или неуспеха при выполнении 
работы

1 Требует от учащегося соотнести свои 
результаты с замыслом учителя (задания) 
и анализа причин успеха (неуспеха)

40
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Обработка результатов диагностики

Полученные результаты учитель информатики может 
обработать в ручном режиме, используя приведенные 
в таблице 5 указания, или использовать автоматизиро-
ванную программу, что намного быстрее и эффективнее.

Таблица 5

Соответствие результатов обучения 
и сформированных УУД заданиям 
диагностической работы 

Показатель Номера заданий

Результаты

Метапредметные 3, 4, 5, 6

Предметные 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7

Личностные 1, 3, 7

Сформированность УУД

Личностные 1, 3, 7

Коммуникативные 2, 3, 4

Регулятивные 1, 4, 8

Познавательные 5, 6, 7

Например, учащийся набрал за работу следующие 
баллы (табл. 6):

Таблица 6

№ задания Набрано баллов № задания Набрано баллов

1 2 5 2

2 1 6 2

3 0 7 1

4 1 8 2

Тогда баллы для оценки сформированности у него 
результатов обучения и УУД будут высчитываться сле-
дующим образом (табл. 7):

Таблица 7

Показатель Средний балл

Результаты

Метапредметные (0+1+2+2)/4=1,25

Предметные (2+1+0+1+2+2+1)/7=1,29

Личностные (2+0+1)/3=1

Сформированность УУД

Личностные (2+0+1)/3=1

Коммуникативные (1+0+1)/3=0,67

Регулятивные (2+1+2)/3=1,67

Познавательные (2+2+1)/3=1,67

Для удобства автоматизации подсчета полученных 
результатов нами создана программа в среде MS Excel 
«Диагностическая карта сформированности УУД по 
информатике» (рис. 1), которая позволяет учителю, 
введя результаты учащихся за пройденное исследование, 
получить окончательные результат о сформирован-
ности УУД как за каждый класс, так и в целом за уро-
вень обучения. Цветовая характеристика полученных 
числовых данных и диаграммы позволяют наглядно 
отобразить информацию о сформированности УУД: 
зеленым цветом выделяются сформированные УУД, 
желтым — частично сформированные, красным — не-
сформированные (рис. 2).

Предложенная система мониторинговых заданий по 
сформированности УУД и программа по мониторингу 
позволяют учителю информатики организовать обра-
зовательный процесс в свете современных требований 
ФГОС ООО. Кроме того, через содержательную линию 
учебного предмета «Информатика», актуализируя пред-

Рис. 1. Титульный лист программы
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метные компетенции, можно оценить сформирован-
ность УУД.
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1. Босова Л. Л., Босова А. Ю. Информатика. 5 класс: 
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2. Босова Л. Л., Босова А. Ю. Информатика. 5 класс: ра-

бочая тетрадь. М.: БИНОМ. Лаборатория знаний. 2016.

3. Босова Л. Л., Босова А. Ю. Информатика. 5 класс: 
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ратория знаний. 2016.
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books/576/

Рис. 2. Диагностическая карта сформированности УУД

н о в о с т и

В организации Единого государственного экзамена 
найдут широкое применение облачные технологии, со-
общил замминистра. «Прорывные информационные 
технологии, которые сейчас стремительно меняют ми-
ровую экономику, промышленность и финансы, придут 
и в образование. Я уверен, что в организации ЕГЭ найдут 
широкое применение облачные технологии. Они позволят 
более эффективно работать с результатами».

«Технология блокчейн даст возможность безопасно 
сохранять любые данные, в  том числе информацию об 
индивидуальных достижениях каждого обучающегося. 
Встроенный в реестр блок невозможно взломать, изме-
нить, удалить. Таким образом, сохранность этих данных 
гарантирована», — сообщил Кравцов.

Замминистра отметил, что развитие технологий 
проведения ЕГЭ позволит ослабить те меры контроля, 
которые есть сейчас на экзамене, «так как полностью 
исключит возможность вмешательства человеческого 
фактора, каких-либо утечек, сделает бессмысленными 
различного рода шпаргалки».

Оценка знаний в  будущем будет осуществляться 
при активном использовании компьютеров, сообщил 
заместитель министра образования и  науки России  — 
руководитель Федеральной службы по надзору в  сфере 
образования и  науки Сергей Кравцов. Об этом он за-
явил на международной конференции «Образ будущего 
и компетенции выпускника 2030».

«Сейчас нами прорабатывается модель сдачи ин-
форматики (а  в  будущем и  других предметов ЕГЭ) на 
компьютерах. Площадкой для апробации новых техноло-
гий у нас обычно становится государственная итоговая 
аттестация в девятых классах. Так, в этом году экзамен по 
информатике в Москве в девятых классах пройдет полно-
стью в компьютерной форме. В будущем я не исключаю 
полный отказ от бумажной формы сдачи экзаменов по 
всем предметам», — сказал Кравцов.

Он отметил, что, вероятно, для оценки творческой 
части заданий будут применяться компьютерные интел-
лектуальные системы проверки. «И мы, кстати, уже над 
этим работаем», — добавил Кравцов.

Будущее итоговой аттестации: 
широкое применение компьютеров и облачных технологий

(По материалам федерального портала «Российское образование»)
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Информационной безопасности отводится особая роль в современ-
ных условиях развития российского общества, так как работа с инфор-
мацией является важной составляющей любых процессов, происходящих 
в обществе. В настоящее время получение знаний из данной области 
в школе возможно при изучении содержательной линии «Социальная 
информатика» курса информатики. Указанная линия рассматривается 
преимущественно в XI классе и содержит материалы, касающиеся право-
вого регулирования в сфере информационных технологий, охватывая не-
большое содержание научной области «Информационная безопасность».

Так, в УМК И. Г. Семакина и др. [6] указанная содержательная линия 
представлена одноименной главой (параграфы «Информационные ресур-
сы», «Информационное общество», «Правовое регулирование в инфор-
мационной сфере», «Проблема информационной безопасности»). Дается 
небольшой объем теоретического материала, касающийся нормативной 
документации в сфере защиты информации и информационной безопас-
ности. Рассматриваются, например, такие федеральные законы, как ФЗ 
от 27.07.2006 № 149-ФЗ «Об информации, информационных технологиях 
и защите информации», ФЗ от 27.07.2006 № 152-ФЗ «О персональных 
данных», отдельные статьи Уголовного и Гражданского кодексов РФ, свя-
занные с преступлениями и правонарушениями в рассматриваемой сфере.

В методическом пособии к данному УМК [4] говорится о том, что изу-
чение информатики в основной школе должно обеспечить помимо прочих 
следующие предметные результаты: формирование навыков и умений 
безопасного и целесообразного поведения при работе с компьютерными 
программами и в интернете, умения соблюдать нормы информационной 
этики и права.

В УМК Н. Д. Угриновича [8] социальная информатика представ-
лена теоретической информацией в главе «Информационное общество» 
(параграфы «Право в интернете», «Этика в интернете», «Перспективы 
развития информационных и коммуникационных технологий»), а также 
практическими работами — «Законы об охране авторских прав» и «Законы 
об информационной безопасности и электронной подписи».

В методическом пособии [9] указан следующий предметны результат, 
касающийся информационной безопасности: понимание основ правовых 
аспектов использования компьютерных программ и работы в интернете.

В УМК Л. Л. Босовой, А. Ю. Босовой [3] социальная информатика 
представлена главой «Основы социальной информатики» (параграфы 
«Информационное общество», «Информационное право и информа-
ционная безопасность»).

В методическом пособии к данному УМК [1] указан следующий 
предметный результат: выпускник на базовом уровне получит возмож-
ность научиться использовать принципы обеспечения информационной 
безопасности, способы и средства обеспечения надежного функциони-
рования средств ИКТ.

Аннотация
В статье показано, какое место отводится 

изучению информационной безопасности 
в школьных учебниках информатики. При-
водятся ситуационные задачи, которые могут 
использоваться на уроках информатики при 
изучении различных тем и разделов дисци-
плины с целью обучения школьников основам 
информационной безопасности.
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Анализируя примерные рабочие программы ука-
занных выше УМК, можно заметить, что часы для 
изу чения социальной информатики распределяются 
следующим образом [2, 5, 10]:

с расчетом на 1 час в неделю:
• УМК И. Г. Семакина и др. — 3 часа;
• УМК Н. Д. Угриновича — 2 часа;
с расчетом на 2 часа в неделю:
• УМК И. Г. Семакина и др. — 6 часов;
• УМК Л. Л. Босовой, А. Ю. Босовой — 3 часа.
Материал, представленный в учебниках, по боль-

шей части теоретизирован: школьники учатся работать 
с нормативными актами, зачастую не вдумываясь в их 
содержание, — как правило, отсутствуют задания, во-
влекающие обучаемых в диалог, в ходе которого материал 
ими лучше усваивается. В связи с чем, на наш взгляд, 
целесообразно внести определенные изменения в изу-
чение информационной безопасности в школе, а имен-
но — ввести в обучение практико-ориентированные 
задания. Это можно сделать с помощью ситуационных 
задач, которые можно применять не только на уроках, по-
священных социальной информатике, но и при изучении 
других разделов информатики XI класса, что значительно 
расширит знания учащихся в области информационной 
безопасности и позволит им лучше ориентироваться 
в проблемах, возникающих при ее нарушении.

Ситуационные задачи представляют собой способ 
проверки знаний, позволяющий в условной обстановке 
решать конкретные, реальные задачи. Их использование 
на уроках информатики способствует формированию 
необходимых знаний в области информационной этики 
и права [11].

Приведем конкретные примеры разработанных 
нами ситуационных задач по различным разделам 
курса информатики XI класса. В качестве основы 
возьмем разделы учебника [6]. (Ситуационные задачи 
для X класса были рассмотрены нами в статье [7].)

Глава «Информационные системы 
и базы данных»

Задача 1.

Вы автоэксперт — человек, осматривающий авто-
мобили частных лиц и организаций, выставленные на 
продажу. Результаты осмотра и реквизиты автомобиля 
(государственный регистрационный знак, серийный 
номер транспортного средства, серийный номер кузова 
автомобиля) сохраняются в базе данных. Подпадает ли 
ваша деятельность под закон № 152-ФЗ «О персональ-
ных данных»?

Ответ.
Согласно закону № 152-ФЗ «О защите персональ-

ных данных», подобная деятельность подпадает под 
действие данного закона, так как автоэксперт является 
оператором персональных данных и должен принять все 
необходимые меры к их защите. Статья 3 данного закона 
гласит, что персональные данные — это любая информа-
ция, относящаяся прямо или косвенно к определенному 
или определяемому физическому лицу (субъекту персо-
нальных данных). Автоэксперт должен предпринять все 
меры (организационные, технические, юридические) 
к защите персональных данных, включая получение от 
субъекта персональных данных письменного согласия на 
предоставление, обработку и передачу (трансграничную) 
персональных данных.

Задача 2.

Вы копируете из газет частные объявления и за-
носите их в базу данных с целью последующей продажи 
покупателям и оказания услуг по подбору и распечатке 
объявлений из этой базы по запросу от покупателя. 
Будет ли данная деятельность нарушением авторских 
или иных прав?

Ответ.
Если такие объявления носят исключительно ин-

формационный характер, то никаких нарушений в ука-
занных действиях нет. Но если копируемые объявления 
имеют оригинальную форму выражения или содержат 
оригинальные слоганы или другие подобные результаты 
творческо-интеллектуального труда, то теоретически 
авторы таких объявлений могут подать в суд.

Глава «Социальная информатика»

Задача 3.

Вы являетесь правообладателем программы для 
ЭВМ и хотите продать половину прав своему компаньо-
ну, чтобы потом получать совместно деньги от ее продаж. 
Как это сделать?

Ответ.
Программа ЭВМ является объектом авторского 

права и охраняется законом так же, как литературное 
произведение (ст. 1261 ГК РФ). Использование про-
граммы с целью получения прибыли (например, продажа 
программного обеспечения конечным пользователям) 
является реализацией исключительного права на ин-
теллектуальную собственность, которое принадлежит 
автору как правообладателю. Продажа этого права 
компаньону возможна только по договору об отчужде-
нии исключительного права. Однако исключительное 
право переходит в полном объеме (ст. 1234 ГК РФ), т. е. 
разделение в равных долях невозможно, так как выде-
ление долей при владении произведением (программой 
ЭВМ) не предусмотрено российским законодательством. 
Вариантом совместного владения программой являет-
ся соавторство, но в данном случае конкретные доли 
(50/50) не предусмотрены, а взаимоотношения между 
соавторами по вопросам распределения прибыли опре-
деляются соглашением между ними. Поэтому можно 
либо заключить лицензионный договор с компаньоном 
(простая неисключительная лицензия) согласно п. 1 
ст. 1236 ГК РФ (такой договор будет предусматривать 
право компаньона выдавать лицензию другим лицам и, 
соответственно, получать прибыль от продажи лицензии 
конечным пользователям), либо совместно учредить 
компанию, которой передаются исключительные права 
на программу. Прибыль будет получена в виде дивиден-
дов от участия в этой компании.

Задача 4.

Будет ли являться официальным документом файл, 
содержание которого составляет договор, набранный 
в текстовом процессоре Microsoft Word, подкреплен-
ный фотографией подписи участников, заключивших 
данный договор?

Ответ.
Электронный файл не является официальным до-

кументом, если он не передан факсом, а также если нет 
электронной подписи.



23КОНКУРС ИНФО-2017

Глава «Интернет»

Задача 5.

Некто выложил в интернет компрометирующие 
материалы на своего знакомого (фото и видео), а также 
отправил эти материалы второму знакомому. Грозит ли 
наказание второму знакомому, если он, посмотрев 
присланные ему материалы, начинает распространять 
их в интернете, не шантажируя при этом первого зна-
комого?

Ответ.
Распространителя (второй знакомый) могут при-

влечь к ответственности по ст. 137 УК РФ «Нарушение 
неприкосновенности частной жизни» и (или) на ос-
новании ст. 152.1–152.2 ГК РФ («Охрана изображения 
гражданина» и «Охрана частной жизни гражданина») 
потребовать удалить информацию и компенсировать 
нанесенный моральный ущерб.

Задача 6.

Вы заказали в интернет-магазине «оригинальные» 
кроссовки дорогого бренда. Оплата осуществлялась 
переводом денег (в размере 10 тысяч рублей) на Qiwi-
кошелек продавца. Через сутки, почитав отзывы в ин-
тернете о продавце и осознав, что были обмануты, вы 
заполнили соответствующую заявку на сайте платежной 
системы Qiwi о том, что перевели деньги мошеннику. 
При этом создали и сохранили скриншоты переписки. 
Какие у вас шансы вернуть деньги?

Ответ.
По данному факту необходимо обратиться с заявле-

нием в полицию. Чем раньше произойдет обращение, 
тем больше шансов на возвращение денежных средств. 
По заявлению будет проведена проверка и возбуждено 
уголовное дело по ст. 159 УК РФ «Мошенничество», и бу-
дут приняты меры к розыску лиц, которые совершили 
мошенничество.

Глава «Информационное моделирование»

Задача 7.

Вам сообщили, что некто обращается к друзьям 
и знакомым в социальной сети, собирая о вас информа-
цию с целью поиска компрометирующих данных. Что бу-
дет этому некто? Как поступить вам в данной ситуации?

Ответ.
Следует обратиться с заявлением в правоохрани-

тельные органы, так как речь идет о незаконном сборе 
информации.

Задача 8.

На некотором сайте разместили личную информа-
цию о вас (ФИО, адрес, увлечения и т. д.) вместе с фото-
графией. Это все было взято из социальных сетей, где 
данная информация и фотография в настоящее время 
отсутствуют, так как вы сами все удалили. Правомер-
но ли размещение подобной информации?

Ответ.
Данные действия неправомерны в соответствии 

со ст. 152.1 ГК РФ «Охрана изображения гражданина». 
В связи с этим вы можете написать заявление в про-
куратуру.

* * *

Приведенные задачи требуют наличия у учащихся не 
только способностей к мыслительной деятельности, но 
и набора знаний в области российского законодатель-
ства. Поэтому данные задачи можно предложить в каче-
стве одного из отчетных заданий по окончании изучения 
конкретной главы. Например, на завершающем уроке 
провести круглый стол, на котором вместе с учащимися 
в режиме диалога обсудить решение ситуационной за-
дачи. Причем это лучше сделать, рассмотрев указанную 
ситуацию с двух сторон, а именно со стороны истца (по-
терпевшего) и со стороны ответчика (правонарушителя).
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Данная статья подводит итог ряда предыдущих работ 
авторов, посвященных компьютерному моделированию 
различных видов механического движения в электрон-
ных таблицах OpenOffice.org Calc [10, 11, 19]. В указан-
ных статьях авторы рассматривали методику создания 
и исследования достаточно сложных компьютерных 
моделей в ходе проведения интегрированных уроков 
«физика + информатика». Разработанные элементы 
методики, с точки зрения авторов, неразрывно связаны 
с применением на уроках данного типа интегрированных 
методов обучения предметам физико-математического 
цикла, в связи с чем в настоящей статье представляется 
разумным подробно изучить использование метода 
компьютерного моделирования интегрированно с дру-
гими современными методами обучения во всем их 
многообразии при конструировании уроков предметов 
физико-математического цикла, классифицировать 
данные методы и сделать выводы о возможных пер-
спективах их применения в основной и средней школе.

К очевидным тенденциям современного образова-
ния, обусловленным новыми требованиями стандартов 
к образовательным результатам изучения предметов 
физико-математического цикла, можно отнести:

• использование современных, в том числе актив-
ных и интерактивных, методов обучения;

• синтез различных учебных дисциплин;
• практическую, деятельностную ориентацию 

учебного процесса.
В связи с этим большое количество современных 

авторов уделяют пристальное внимание теоретическим 
и практическим аспектам проектирования интегриро-
ванных уроков в средней образовательной школе, в том 
числе с акцентом на предметы физико-математическо-
го цикла [6, 21].

Здесь необходимо обратить внимание на существу-
ющую в настоящее время нечеткость в применении 
в педагогической литературе терминов «интегри-
рованный метод обучения» и «интегрированное обу-
чение». Так, например, М. К. Искакова с соавторами 
статью «Интегрированные методы обучения» [4] посвя-
щает как раз интегрированному обучению, хотя эти два 
практически неразличимых на первый взгляд понятия, 
как будет показано ниже, по существу описывают со-
вершенно разные области реальности.

Аннотация
В статье подробно рассматривается использование 

такого современного метода обучения, как компьютер-
ное моделирование, применительно к моделированию 
различных видов механического движения матери-
альной точки в свободных электронных таблицах 
OpenOffice.org Calc при конструировании учебных за-
нятий по физике и информатике в основной и средней 
школе. Особое внимание уделено тому, как использо-
вание компьютерного моделирования интегрировано 
с другими современными методами обучения.

Ключевые слова: компьютерное моделирование, 
электронные таблицы, OpenOffice.org, движение тела, 
брошенного горизонтально, свободное программное 
обеспечение, интегрированный метод обучения.
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Аналогичную проблему с терминологией можно об-
наружить в достаточно интересной работе А. П. Шкля-
ренко и Ю. Г. Дегтяренко «Развивающее обучение 
с применением интегрированного метода на уроках 
биологии и химии, его влияние на качество знаний 
и психофизиологическое состояние школьников» [22], 
посвященной, по сути, рассмотрению особенностей 
интегрированного преподавания биологии и химии 
в десятом классе общеобразовательной школы, но никак 
не методологии обучения.

В первую очередь разберем подробно содержание 
термина «интегрированное обучение». Данный термин 
допускает большое количество трактовок в зависимости 
от того, под каким углом зрения рассматривается поня-
тие «интеграция». Под интеграцией в педагогическом 
процессе исследователи понимают одну из сторон 
процесса развития, связанную с объединением в целое 
ранее разрозненных частей. Сущность процесса инте-
грации — качественные преобразования внутри каждого 
элемента, входящего в систему [3].

Таким образом, в педагогике под интеграцией или 
интегрированным обучением может пониматься, на-
пример:

• интеграция педагогики с другими науками 
(В. В. Краевский, А. В. Петровский, Н. Ф. Талы-
зина);

• интеграция содержания образования различных 
школьных предметов (Г. Д. Глейзер, В. С. Леднев);

• в коррекционной педагогике — «процесс, резуль-
тат и состояние, при которых инвалиды и иные 
члены общества, имеющие ограниченные воз-
можности здоровья, интеллекта, сенсорной сферы 
и другое, не являются социально обособленными 
или изолированными, участвуя во всех видах 
и формах социальной жизни вместе и наравне 
с остальными» (Н. М. Назарова) [13];

• интеграция воспитательных воздействий на ре-
бенка (Л. И. Новикова, В. А. Караковский) [5].

В свою очередь, в понятии интегрированный 
метод обучения на передний план выходит именно 
метод в понимании способа, приема педагогической 
деятельности.

Целью настоящей работы являются подробное 
описание интегрированных методов обучения, их 
классификация и приведение примеров их использо-
вания в современной педагогической практике. Само 
интегрированное обучение в любом из описанных выше 
вариантов интерпретации не является объектом изуче-
ния данной статьи и рассматривается лишь по мере не-
обходимости в связи с изучением основного материала.

Почему в фокусе настоящей работы находится имен-
но метод обучения? С точки зрения авторов, в педагоги-
ческой деятельности крайне важен правильный выбор 
применяемого метода обучения, так как конечный 
результат деятельности человека в любой ее форме — 
научной, педагогической, практической и т. п. — не 
только определяется тем, каков ее субъект или ка-
кова специфика ее объекта, но в существенной мере 
зависит от того, каким образом совершается данный 
процесс, какие способы, приемы и средства при этом 
применяются [8].

В широком смысле слова «метод можно рассма-
тривать как некоторую систематическую процедуру, 
которая состоит из последовательности определен-
ных операций, применение которых либо приводит 

к достижению поставленной цели, либо приближает 
к ней» [14]. Это можно рассматривать как общефило-
софское определение метода.

Следует отметить, что в дидактике существуют раз-
личные подходы к определению понятия метод обуче-
ния, которые естественным образом вытекают из при-
веденного выше философского определения, а именно:

• способ деятельности учителя и обучающихся;
• совокупность приемов работы;
• путь, по которому учитель ведет обучающихся от 

незнания к знанию;
• система действий учителя и обучающихся и др.
Так, согласно И. Я. Лернеру, метод обучения как 

способ достижения цели обучения представляет собой 
систему последовательных и упорядоченных действий 
учителя, организующего с помощью определенных 
средств практическую и познавательную деятельность 
обучающихся по усвоению социального опыта, при 
этом деятельность учителя обусловлена целью обучения, 
закономерностями усвоения и характером учебной дея-
тельности школьников [9].

М. И. Махмутов утверждает, что метод обучения — 
это система регулятивных принципов и правил органи-
зации педагогически целесообразного взаимодействия 
педагога и обучающихся, применяемая для определен-
ного круга задач обучения, развития и воспитания. Он 
выделяет в методах обучения две стороны: внешнюю 
и внутреннюю. Внешняя сторона отражает то, каким 
способом действует учитель, а внутренняя — какими 
правилами он руководствуется [20].

В целом, большинство педагогов рассматривают 
методы обучения как способы упорядоченной взаи-
мосвязанной деятельности учителя и обучающихся, 
направленные на решение комплекса задач образова-
тельного процесса.

Реализация системно-деятельностного подхода 
к обучению информатике как методологической основы 
ФГОС общего образования предусматривает широкое 
использование в образовательном процессе современ-
ных методов обучения, таких как [7]:

• компьютерное моделирование (симуляция);
• метод информационного ресурса;
• метод проектов;
• фронтальное обучение в диалоговом режиме;
• разбор проблемных ситуаций в дискуссии;
• дидактические игры.
Среди этих методов обучения информатике хоте-

лось бы выделить компьютерное моделирование как 
наиболее универсальный общенаучный метод, который 
можно использовать интегрированно с другими част-
нонаучными методами обучения, а именно: с методом 
проектов, фронтальным обучением в диалоговом ре-
жиме, разбором проблемных ситуаций в дискуссии, 
дидактическими играми и др. Причем при интеграции 
метода моделирования с другими методами обучения 
основой в любом случае будет оставаться создание 
и исследование компьютерной модели, но под разными 
углами зрения на данный процесс.

Метод проектов — это способ достижения дидак-
тической цели через детальную разработку проблемы, 
которая должна завершиться вполне реальным, осязае-
мым практическим результатом, оформленным тем или 
иным образом [12]. Таким образом, в случае интегра-
ции метода моделирования с методом проектов мы 
получаем исследовательский проект, в ходе которого 
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учащийся создает компьютерную модель какой-либо 
системы, процесса или явления (физического, биоло-
гического или социального) и затем всесторонне тща-
тельно изучает созданную модель при разных значениях 
параметров, характеризующих состояние исследуемой 
системы.

В случае интеграции метода компьютерного 
моделирования с методом фронтального обучения 
в диалоговом режиме в качестве примера можно рас-
смотреть сценарий урока, на котором преподаватель 
задает учащимся в классе наводящие вопросы, на кото-
рые они ищут ответы, совершая те или иные действия 
с компьютерной моделью, имеющейся в их распоряже-
нии. При этом урок строится по заранее продуманной 
учителем схеме, когда он преподает учебный материал, 
ведя учащихся от одного самостоятельно сделанного ими 
вывода к другому.

В случае интеграции метода компьютерного 
моделирования с методом разбора проблемной 
ситуации в дискуссии возможна реализация такого 
сценария урока, при котором учащиеся имеют возмож-
ность разобраться в проблемной ситуации с помощью 
исследования предоставленной им преподавателем го-
товой компьютерной модели. При этом, какой именно 
виртуальный эксперимент необходимо провести с мо-
делью, учащиеся определяют для себя самостоятельно.

Дидактические игры — это вид учебных занятий, 
организуемых в виде учебных игр, реализующих ряд 
принципов игрового, активного обучения и отличаю-
щихся наличием правил, фиксированной структуры 
игровой деятельности и системы оценивания [2].

В случае интеграции метода компьютерного мо-
делирования с методом дидактической игры можно 
предложить вариант, при котором учащимися создается 
модель, предполагающая симуляцию движения двух тел, 
которыми управляют разные игроки. В процессе данной 
дидактической игры участники поочередно меняют 
определенные параметры, характеризующие движение 
соответствующего тела, стремясь достичь выигрышной 
ситуации.

В основе метода моделирования лежит умозаклю-
чение по аналогии. Модель (от лат. modulus — мера, 
мерило, образец, норма) — аналог оригинала как опре-
деленного фрагмента реальности. Этот аналог является 
своеобразным «заместителем» оригинала в познании 
и практике и служит для расширения знания об ориги-
нале, для конструирования оригинала или для преоб-
разования или управления им [8].

В работах [10, 11, 19] авторы рассматривали компью-
терные физические модели, а именно модели различных 
видов механического движения материальной точки. Ис-
пользование метода компьютерного моделирования обо-
сновано тем, что непосредственное изучение различных 
видов механического движения тел практически весьма 
сложно, так как требует различных технических средств 
фиксации местоположения тела в различные моменты 
времени, например высокоскоростной видеосъемки. 
Очевидно, что в распоряжении школьных лабораторий 
таких средств на настоящий момент нет.

В нашем случае компьютерное моделирование 
используется для расширения знания о характере 
изучаемого вида механического движения, для более 
тщательного и всестороннего его рассмотрения 
и визуализации зависимости различных параметров 
данного вида движения от времени.

Сущность компьютерного моделирования, как 
уже отмечалось, заключается в замене оригинала его 
математической моделью (уравнениями, описывающи-
ми движение материальной точки, и т. п.), воплощае-
мой в какой-либо программной среде и обрабатываемой 
в дальнейшем с помощью компьютерной техники.

Важно отметить, что компьютерное моделирование 
относится к группе методов, которые можно уподобить 
алгоритмам математики. В этих методах задан строгий 
порядок исследовательских операций, который приво-
дит к желаемому результату. Рассмотрим более подробно 
основные этапы разработки и исследования компьютер-
ной модели [17]:

1. Описательная информационная модель.
2. Формализованная модель.
3. Выбор программной среды моделирования.
4. Создание компьютерной модели в выбранной 

среде.
5. Исследование компьютерной модели в ходе вир-

туального эксперимента.
6. Анализ полученных результатов виртуального 

эксперимента.
7. Доработка и корректировка компьютерной модели.
Заметим, что некоторые этапы могут объединяться 

и/или повторяться несколько раз в процессе разработки 
и исследования модели.

Именно высокий уровень алгоритмичности и тех-
нологичности метода компьютерного моделирования 
делает его привлекательным для регулярного исполь-
зования в учебном процессе в основной и средней шко-
ле по таким предметам, как физика, математика 
и информатика.

Какую же программную среду рационально 
выбрать для компьютерного моделирования фи-
зических процессов, рассматриваемых в разделах 
«Кинематика» и «Динамика»? Очевидно, что наиболее 
подходящими для данных целей являются:

• визуальный язык программирования;
• динамические электронные таблицы.
Основным недостатком какого-либо языка про-

граммирования является то, что для его эффективного 
использования в целях компьютерного моделирования 
языком надо владеть практически в совершенстве. К со-
жалению, такими ИКТ-компетенциями обладают далеко 
не все учащиеся старших классов.

Электронные таблицы, в свою очередь, к середине 
десятого класса обычно уже достаточно хорошо освоены 
учащимися в ходе изучения основного курса информа-
тики [17]. Кроме того, электронные таблицы — значи-
тельно более простое программное средство, нежели 
среда визуального программирования. Таким образом, 
с точки зрения авторов, целесообразно выбрать именно 
электронные таблицы в качестве среды для создания 
компьютерных моделей.

Обычно в нашем распоряжении на рабочих ком-
пьютерах в школах находятся электронные таблицы 
Excel из офисного пакета Microsoft Office. Но в случае 
их использования для учебного процесса этот выбор не 
будет оптимальным, так как MS Excel [16]:

• относится к платному программному обеспече-
нию;

• обычно поставляется в составе офисного пакета 
Microsoft Office;

• может использоваться только под операционными 
системами семейства Windows или Mac OS X;
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• системные требования к Microsoft Office 2013: 
1 Гбайт ОЗУ (32-разрядный выпуск); 2 Гбайт ОЗУ 
(64-разрядный выпуск), 3 Гбайт свободного места 
на жестком диске.

Иными словами, при использовании в качестве 
среды для моделирования электронных таблиц Excel 
мы не сможем предлагать учащимся работать с ком-
пьютерной моделью дома, так как в случае отсутствия 
у них данного программного обеспечения предложе-
ние купить его или обновить домашний компьютер до 
2 Гбайт оперативной памяти будет звучать несколько 
вызывающе в устах преподавателя физики, а в случае 
использования учащимися дома операционной системы 
семейства Linux или FreeBSD, OpenBSD установить MS 
Excel будет в принципе невозможно. В то время как, с 
точки зрения авторов, достаточно важно учитывать воз-
можность работы учащихся на домашних компьютерах 
под операционной системой Linux, так как ее популяр-
ность в школьной и академической среде в настоящее 
время растет [1].

Какую же альтернативу можно предложить? Такой 
альтернативой является свободное кроссплатформен-
ное программное обеспечение, например электронные 
таблицы OpenOffice.org Calc. Электронные таблицы 
OpenOffice.org Calc — это достаточно мощный про-
граммный инструмент для выполнения вычислений 
с большим объемом числовой информации, они имеют 
встроенные функции различных типов: статистические, 
математические, логические и т. п. Выбор авторами 
именно OpenOffice.org Calc обусловлен тем, что этот 
элемент офисного пакета OpenOffice.org принадле-
жит к бесплатному программному обеспечению и, 
кроме того, может быть установлен под наиболее 
распространенными в нашей стране семействами 
операционных систем, а именно:

• MS Windows;
• MacOS X;
• Linux.
Еще один важный довод в пользу выбора электрон-

ных таблиц OpenOffice.org Calc — их нетребовательность 
к параметрам аппаратного обеспечения. Минимальные 
системные требования для установки следующие [15]:

• 256 Мбайт оперативной памяти (рекомендовано 
512 Мбайт);

• 650 Мбайт свободно на жестком диске;
• разрешение экрана — 1024 × 768 или выше.
В настоящий момент на сайте проекта: http://www.

openoffice.org/download/ доступна для свободного ска-
чивания версия OpenOffice.org 4.1.2, распространяемая 
по лицензии, подразумевающей бесплатное использо-
вание как в коммерческих, так и в учебных или личных 
целях.

Сегодня свободные электронные таблицы 
OpenOffice.org Calc, по мнению авторов, являются 
вариантом программного обеспечения, наиболее под-
ходящим для создания и исследования физических 
компьютерных моделей для поддержки интегриро-
ванных уроков «физика + информатика» в средней 
школе. Несколькими годами ранее в качестве их альтер-
нативы можно было бы предложить также свободные 
электронные таблицы Gnumeric. Изначально Gnumeric 
разрабатывались как часть проекта GNOME Office, од-
нако сейчас они данным проектом не поддерживаются 
и официальный сайт www.gnumeric.org, к сожалению, 
прекратил свое существование.

Обратите внимание на то, что использование в ка-
честве среды моделирования свободных электронных 
таблиц OpenOffice.org Calc дает возможность препо-
давателю рекомендовать учащимся их установку на 
домашние компьютеры вне зависимости от того, под 
какими операционными системами эти компьютеры 
работают и какого они года выпуска. Кроме того, 
попутно решается задача формирования правовой 
грамотности учащихся, развития их информационной 
культуры, того метапредметного результата обучения, 
который в ФГОС ООО сформулирован следующим 
образом: формирование и развитие компетентности 
в области использования информационно-коммуника-
ционных технологий.

Возникает надежда, что учащиеся, хорошо знакомые 
на практике с использованием свободного программно-
го обеспечения, в дальнейшем не будут нарушать автор-
ские и другие смежные права и устанавливать на свои 
компьютеры взломанное проприетарное программное 
обеспечение, одновременно подвергая их риску зараже-
ния вредоносным программным обеспечением.

Далее представляется необходимым рассмотреть 
классификацию предложенных в настоящей работе 
интегрированных методов обучения по различным 
описанным в педагогической литературе видам класси-
фикаций (см. табл.).

Задача выбора наиболее адекватного в конкретной 
учебной ситуации метода обучения, оптимального для 
данных условий его применения, представляет собой 
важнейший компонент деятельности учителя. Ни один 
из перечисленных методов не является универсальным. 
Хороших результатов методической работы можно 
достигнуть только при использовании обоснованной 
совокупности методов обучения, как традицион-
ных, так и современных, как интегрированных, так 
и монометодов.

Но обратите внимание на тот факт, что все рассма-
триваемые нами интегрированные методы, базирующи-
еся на компьютерной симуляции, были классифициро-
ваны следующим образом:

• по характеру взаимной деятельности учителя 
и обу чающихся их можно отнести к интерактив-
ным методам;

• по типу (характеру) познавательной деятельно-
сти — к частично-поисковым или к исследова-
тельским методам;

• по основным компонентам деятельности учите-
ля — к методам формирования интереса к обуче-
нию;

• по источникам передачи и характеру восприятия 
информации — к практическим;

• по дидактическим задачам — к методам, связан-
ным с объяснением и закреплением материала.

С точки зрения авторов, именно методы обучения, 
имеющие приведенную выше интегральную харак-
теристику, больше всего соответствуют взятому 
в качестве основы в ФГОС ООО системно-деятель-
ностному подходу [18], так как мотивируют уча-
щихся на активное творческое овладение знаниями, 
формируют пытливый, исследовательский склад ума. 
Принцип деятельности заключается в том, что формиро-
вание личности ученика и продвижение его в развитии 
осуществляется не тогда, когда он воспринимает знания 
в готовом виде, а в процессе его собственной деятель-
ности, направленной на «открытие нового знания».
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Но, к сожалению, данные методы можно исполь-
зовать не везде и не всегда, необходимо учитывать 
при выборе и сочетании методов обучения следующие 
критерии:

• соответствие целям и задачам обучения;
• соответствие содержанию изучаемого материала 

(сложность, новизна, характер, возможность на-
глядного представления материала и т. д.);

• соответствие реальным учебным возможностям 
обучающихся: возрастным (физическим, психи-
ческим), уровню подготовленности (обученности, 
развитости, воспитанности, степени владения 
средствами информационных технологий), ин-
дивидуальным особенностям;

• соответствие имеющимся условиям (оснащен-
ность кабинета соответствующими средствами 
обучения, наличие электронных и печатных 
учебно-методических материалов) и отведенному 
времени для обучения;

• учет эргономических условий (время проведения 
урока по расписанию, наполняемость класса, про-
должительность работы за компьютером и т. д.);

• соответствие индивидуальным особенностям 
и возможностям самих учителей (черты харак-
тера, уровень овладения тем или иным методом, 
отношения с классом, предшествующий опыт, 
уровень психолого-педагогической, методиче-
ской и информационно-технологической под-
готовки) [7].

Итак, в данной работе мы постарались уточнить 
термин «интегрированные методы обучения», показа-

ли его принципиальное отличие от интегрированного 
обучения, подробно описали и классифицировали 
интегрированные методы обучения по предметам фи-
зико-математического цикла по формуле «компьютер-
ное моделирование + современный метод обучения». 
Важной характерной чертой учебных занятий этого 
типа является не только интеграция содержания 
образования по физике и по информатике, но также 
интеграция методов обучения, что, с точки зрения 
авторов, является перспективным направлением 
в современной педагогике в плане компетентностного 
подхода к результатам обучения, так как такая ин-
теграция направлена на стимуляцию познавательной 
активности учащихся путем включения их в практи-
ческую работу «собственными руками».
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Таблица

Классификация интегрированных методов обучения

№ 
п/п

Метод

Вид классификации методов обучения

По характеру 
взаимной дея-

тельности учителя 
и обучающихся

По типу 
(характеру) 

познавательной 
деятельности

По основным 
компонентам 
деятельности 

учителя

По источникам 
передачи и харак-
теру восприятия 

информации

По дидактиче-
ским задачам

1 Метод информацион-
ного ресурса
+
компьютерное 
моделирование

Интерактивные 
методы

Частично-
поисковые 
методы

Методы форми-
рования инте-
реса к обучению

Практические 
методы

Объяснение 
и закрепление 
материала

2 Разбор проблемных 
ситуаций в дискуссии
+
компьютерное 
моделирование

Интерактивные 
методы

Частично-
поисковые 
методы

Методы форми-
рования инте-
реса к обучению

Практические 
методы

Объяснение 
и закрепление 
материала

3 Метод проектов
+
компьютерное 
моделирование

Интерактивные 
методы

Исследо-
вательские 
методы

Методы форми-
рования инте-
реса к обучению

Практические 
методы

Объяснение 
и закрепление 
материала

4 Фронтальное обучение 
в диалоговом режиме
+
компьютерное 
моделирование

Интерактивные 
методы

Частично-
поисковые 
методы

Методы форми-
рования инте-
реса к обучению

Практические 
методы

Объяснение 
и закрепление 
материала

5 Дидактические игры
+
компьютерное 
моделирование
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и поворачиваться к нему. Более того, благодаря системе 
распознавания лиц Xperia Hello! может определять, какой 
именно член семьи перед ним находится, и  предлагать 
интересный именно ему набор данных. А еще Xperia Hello! 
может выражать эмоции  — крутить головой и  хлопать 
глазами. Передвигаться Xperia Hello! не умеет, но благо-
даря вращающейся голове с камерой и функции удален-
ного доступа новинку можно задействовать в  качестве 
системы видеонаблюдения за помещением.

Компания Sony представила робота Xperia Hello!, 
который совмещает в  себе функции виртуального 
ассистента, устройства для видеозвонков и  системы 
безопас ности. Модель оборудована экраном диагональю 
4,55 дюйма и  разрешением 1280×710 пикселей, а  также 
камерой с  13,2-мегапиксельной матрицей Exmor RS. 
Функционирует робот под управлением Android. В  но-
винке реализована система из семи микрофонов, по-
зволяющая ей фиксировать расположение пользователя 

Эмоциональный робот

с  множеством всплывающих окон получат низкий рей-
тинг, а сайты, на которые ссылаются другие авторитетные 
сайты,  — высокий. Технологии Bing будут применяться 
на популярном сайте Reddit; его пользователи (а  их ко-
личество достигло уже 330 млн) оценивают комментарии 
к публикациям, и все эти комментарии вместе с оценками 
индексируются системой Bing. Высоко оцененные коммен-
тарии и  ссылки на соответствующие обсуждения будут 
попадать на первые места в результатах поиска.

Поисковая система Microsoft Bing будет автоматически 
собирать и показывать пользователям разные точки зрения 
на определенные проблемы. Кроме обычного списка ре-
зультатов поиска в интернете на странице может появиться 
таблица с цитатами из наиболее авторитетных источников, 
описывающих разные мнения по поводу проблемы, упо-
мянутой в запросе пользователя. В алгоритмах Bing задан 
ряд критериев, по которым система будет определять, 
является ли источник авторитетным. Например, сайты 

Bing покажет разные точки зрения с учетом мнения пользователей

какие ресурсы страница может загружать и выполнять. 
Это снижает риск появления уязвимостей, связанных 
с  межсайтовым скриптингом и  другими подобными 
методами. Включена поддержка интеграции с интерфей-
сом Payment Request API — стандартизованного метода 
использования различных средств платежа в  интернет-
магазинах. Новые функции появились в  спецификации 
полнофункциональных интернет-приложений для людей 
с ограниченными возможностями ARIA.

На сайте World Wide Web Consortium опубликована 
новая версия спецификации языка разметки веб-страниц 
HTML5.2. В  нее включено несколько новых элементов 
и функций, предназначенных в первую очередь для по-
вышения безопасности и реализации систем электронной 
коммерции. Некоторые устаревшие функции и элементы 
исключены из спецификации. В спецификации HTML5.2 
дано описание механизма политики защиты контента CSP, 
дающего авторам страниц возможность контролировать, 

Спецификация HTML5.2 утверждена

(По материалам международного компьютерного еженедельника «Computerworld Россия»)
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Перед современной школой сегодня ставится задача по-
вышения качества образования. Результатом образования 
должно быть не просто получение знаний, а познавательное 
и личностное развитие обучающихся. Какие можно ис-
пользовать технологии и методы обучения для раскрытия 
способностей каждого ученика, воспитания личности, го-
товой к жизни в высокотехнологичном информационном 
обществе?

Одной из прогрессивных педагогических технологий 
является кейс-технология (англ. case method), или обучение 
действием. Кейсовая технология предполагает, что обу-
чающийся, ознакомившись с описанием представленной 
проблемы, самостоятельно анализирует и диагностирует 
ситуацию, а затем представляет свои идеи и решения 
в дискуссии с другими обучаемыми.

Кейс представляет собой описание конкретной, реальной 
ситуации, подготовленное по определенному формату.

Обычно кейс состоит из трех частей:
• описание ситуации;
• задания к кейсу;
• вспомогательная информация, необходимая для ана-

лиза кейса.
Можно использовать самые разные кейсы, но в каждом 

кейсе должна быть проблема или ряд затруднений и противо-
речий, которые нужно разрешить.

Применение кейсовой технологии позволяет разно-
образить учебный процесс, так как предлагает обучающимся 
вместо обычного урока окунуться в атмосферу деловой игры. 
Кейсы дают ответ на главный вопрос ученика: «А зачем мне 
нужны знания по предмету?» Кроме того, решение кейсов 
способствует развитию умений анализировать ситуации, 
оценивать альтернативы и выбирать оптимальный вариант 
решения, помогает развитию коммуникаций между детьми, 
развивает навыки дискуссии, подталкивает к поиску новой 
информации, дает простор интеллектуальной и социальной 
инициативе детей.

Кейсовая технология использует технологию системно-
деятельностного подхода и направлена на получение пред-
метных, метапредметных и личностных результатов, что 
соответствует требованиям ФГОС.

На уроках информатики метод кейсов позволяет фор-
мировать навыки организации и обработки информации, 
развивать компетенции обучающихся, необходимые в раз-
личных профессиональных сферах, способствует социальной 
адаптации.

Ниже представлены кейсы, которые можно использовать 
при изучении различных тем школьного курса информатики.

Аннотация
В статье рассмотрены возможности ис-

пользования кейсовой технологии на уроках 
информатики при изучении тем «Кодирование 
и защита информации», «Работа в текстовых 
и графических редакторах», «Моделирование».

Ключевые слова: кейсовая технология, 
кодирование информации, киберпреступ-
ность, обработка графической информации, 
моделирование.
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Тема «Кодирование 
и защита информации»

Кейс «Закодированная статья».

Что такое кодирование?
Какие бывают коды?
Как кодируется текстовая информация?

Инструкция.

Прочитайте, пожалуйста, текст кейса. На основании 
полученной информации и информации из других источ-
ников вам нужно исследовать сложившуюся ситуацию, 
а также найти практические способы решения проблемы.

Информационный материал к кейсу.

Журналист написал статью о рекламных товарах 
и услугах. В результате работы вредоносной програм-
мы документ был изменен. Но последнее предложение 
автор запомнил: «В данной статье исследуется характер 
рекламных усилий компаний и групп фирм, специали-
зирующихся на различных видах грузоперевозок».

7о34( +)чь 6(хо4*ъ о +)78(9), 2 ъо9 ч*с8) о 

+)78(9) 2 0+)сс), 2 0)+2-ю оч)+)4ь 0о4+(6-9)2()

ъся +)78(9( ъо2(+о2 * -с8-3 0оъ+)1*ъ)8ьс7о3о 

н(6н(ч)н*я.

*6-ч)н*) +)78(9но3о +ын7( )съ)съ2)нны9 о1+(6о9 
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Задание к кейсу.

Попробуйте восстановить поврежденный текст 
(предлагается последняя страница статьи).

При поиске решения полезно будет ответить на 
вопросы:

• Что такое кодирование?
• Как кодируется текстовая информация?
• Что такое равномерное и неравномерное кодиро-

вание?
• Какие кодовые таблицы вам известны? Что такое 

код (шифр) Цезаря? Что такое код (шифр) простой 
замены?

• Какие средства текстового процессора Word по-
зволяют заменить один символ другим?

Кейс «Киберпреступность».

Почему защищают информацию?
Хакер: кто он?
Какие существуют способы профилактики кибер-

преступности и способы борьбы с ней?

Инструкция.

Прочитайте, пожалуйста, текст кейса. На основа-
нии полученной информации и информации из других 
источников необходимо провести исследовательскую 
работу, в которой вам нужно выяснить причины опи-
санного явления, а также согласиться с высказываниями 
или опровергнуть их.

Информационный материал к кейсу.

Ознакомьтесь с мнениями разных людей по вопросу 
о том, кто такие хакеры.

Мнение 1. Хакерство является увлечением.
Взлом программы — это своего рода игра, которая 

схожа с разгадыванием ребуса. Можно также сказать, 
что хакерство — это спорт, соревнование умов. Как 
в любом соревновании, хакеру хочется найти ответ на 
поставленные вопросы, докопаться до истины. Он не 
может жить спокойно, пока где-либо существует защита, 
ему неподвластная. Хакерами также движет тщеславие, 
желание почувствовать себя умнее автора, поставивше-
го защиту, или же показать свое превосходство перед 
другими хакерами. Хакеры могут взламывать пароли 
по просьбе друзей или на спор. Хакеры не преследуют 
целей наживы.

Мнение 2. Хакер — это профессия.
Хакер занимается распространением и продажей 

софта либо выполняет коммерческий заказ, т. е. всегда 
имеет материальное вознаграждение. Хакеры взламыва-
ют платные программы, конечный пользователь может 
использовать crack (крэк, кряк), купленный у хакера по 
низкой цене. Другие хакеры занимаются русификацией 
игр и разного софта и делают это профессионально. 
Есть хакеры, которые взламывают готовые програм-
мы, немного переделывают их, а потом продают или 
распространяют почти бесплатно. Эти переделанные 
программы бывают очень интересными и полезными. 
Хакеры — это высококлассные профессионалы. Неко-
торые крупные компании при создании операционных 
систем нанимают хакеров для поиска уязвимостей, дыр 
в созданном продукте, а потом дорабатывают и улучша-
ют свои разработки.

Мнение 3. Хакеры — это преступники.
Просто они не выглядят, как люди из криминального 

мира. Хакеры действуют самыми разными методами: 
одни взламывают интернет-сайты, чтобы потом изме-
нять их содержание, другие похищают данные пользова-
телей банковских карт и воруют деньги со счетов, третьи 
путем несложных махинаций бесплатно пользуются 
интернетом за чужой счет, четвертые засоряют наши 
почтовые ящики рекламным мусором и отправляют нам 
зараженные файлы. Действия хакеров подпадают под 
статьи, которые есть в Уголовном кодексе Российской 
Федерации: нарушение неприкосновенности частной 
жизни, мошенничество, незаконное получение и разгла-
шение сведений, составляющих коммерческую, налого-
вую или банковскую тайну, хулиганство, неправомерный 
доступ к компьютерной информации, модификация 
компьютерной информации, компьютерный саботаж, 
разработка, использование и распространение вредо-
носных программ.

Задание к кейсу.
Уровень 1 (теоретический).
С каким их трех мнений вы согласны? Аргументи-

руйте свой ответ.
Если вы не согласны с каким-то мнением, то пред-

ложите свои рассуждения по данной проблеме.
При аргументации постарайтесь подумать над 

вопросами:
• Что такое защита информации? Для чего защи-

щают информацию?
• Что такое «шифрование данных»? Какие суще-

ствуют способы шифрования? Что такое симме-
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тричное и асимметричное шифрование? Какие вы 
знаете современные протоколы для шифрования 
данных?

• Кто такие хакеры? Какие бывают хакеры? Объ-
единяются ли хакеры в группы и союзы?

• Что такое киберпреступление и киберпреступ-
ность?

• Какие существуют законы, направленные на 
борьбу с киберпреступлениями?

Уровень 2 (практический).
Опишите свои предложения или представьте раз-

работки по защите информации (описание алгоритмов, 
созданные программы, где используется шифрование 
данных, или что-то другое).

Тема «Работа в текстовых 
и графических редакторах. 
Кодирование информации»

Кейс «Оформление заявки».

Как оформить текстовый документ в соответствии 
с требованиями?

Какие существуют форматы графических файлов?
Какими способами можно обработать графические 

файлы?

Инструкция.

Прочитайте, пожалуйста, текст кейса. На основа-
нии полученной информации и информации из других 
источников необходимо изучить способы работы с тек-
стовой и графической информацией и решить постав-
ленную задачу.

Информационный материал к кейсу.

Вы хотите принять участие в конкурсе-выставке 
домашних животных «Наши любимые питомцы». Для 
участия в мероприятии нужно отправить заявку согласно 
следующим требованиям:

1. Текст заявки должен быть представлен в формате 
текстового редактора Microsoft Word:

• формат листа — А4;
• все поля — по 2 см;
• шрифт — Times New Roman, кегль — 12 пт, рассто-

яние между строками — 1,5 (полтора) интервала.
2. Файл с заявкой должен содержать следующие 

данные, необходимо строго придерживаться указанной 
ниже последовательности:

1) Имя, отчество, фамилия хозяина на русском язы-
ке.

2) Кличка питомца на русском языке.
3) Место жительства (населенный пункт) хозяина на 

русском языке.
4) Подробная информация о питомце (допускается 

не более 40 знаков в ответе на каждый вопрос):
• Какое у вас домашнее животное? (кошка, со-

бака, ...)
• Какой породы?
• Сколько лет вашему домашнему животному?
• С кем (чем) любит играть ваш питомец?
• Как у вас появилось животное?
• Хотите завести кого-нибудь еще?

3. К заявке должен быть приложен в отдельном гра-
фическом файле паспорт животного в формате TIFF или 

PNG, отсканированный с глубиной цвета 1 бит, размер 
изображения по ширине — не более 2000 пикселей.

4. К заявке прикладываются фотографии домашних 
питомцев (не более трех) в виде отдельных графических 
файлов в формате TIFF или JPG, разрешение — не ме-
нее 300 точек на дюйм, размеры по ширине — не более 
3000 пикселей.

5. Файлы должны иметь следующие имена: файл за-
явки — Имя, отчество, фамилия хозяина, файл паспор-
та — инициалы хозяина, далее нижнее подчеркивание, 
затем кличка животного (например: ОВК_Тузик). Файлы 
фотографий животного могут иметь произвольные имена.

Задание к кейсу.

Уровень 1 (теоретический).
Нужно проверить, правильно ли оформлены пакеты 

документов, принятые к рассмотрению организато-
рами выставки домашних животных. Если документы 
оформлены неверно, то нужно указать имя файла, где 
допущены ошибки, и описать нарушения.

Уровень 2 (практический).
Нужно оформить свой пакет документов для уча-

стия в конкурсе-выставке домашних животных «Наши 
любимые питомцы».

При работе используйте текстовый редактор MS 
Word и графический редактор Gimp.

• В текстовом редакторе MS Word используйте 
функцию работы со шрифтами и параметры стра-
ницы.

• Вспомните, что такое глубина цвета. Какие 
формулы позволяют рассчитать глубину цвета 
изображения? Какие бывают цветовые палитры? 
В чем измеряется размер изображения? Что такое 
разрешение изображения?

• В графическом редакторе Gimp вами могут быть 
использованы команды:
- Изображение → Свойства изображения;
- Изображение → Размер изображения;
- Изображение → Режим → далее выбрать тип 

режима;
- Файл → Сохранить как → ввести название 

файла и выбрать тип изображения.

Комментарии для учителя.

В кейсе представлены две заявки для участия в вы-
ставке, которые оформлены с ошибками. Эти ошибки 
ученики должны найти.

Заявка 1.
Паспорт: глубина цвета изображения больше, чем 

1 бит, неверное расширение, ширина соответствует 
предъявляемым требованиям, имя файла верное.

Фото животного: расширение файла выбрано вер-
но, ширина и разрешение изображения соответствуют 
требованиям.

Заявка на участие: параметры шрифта и абзаца со-
ответствуют требованиям, имя файла верное, неверно 
выставлены поля документа.

Заявка 2.
Паспорт: глубина цвета изображения — 1 бит, вер-

ное расширение, ширина соответствует предъявляемым 
требованиям, файл назван верно.

Фото животного: расширение файла и ширина изо-
бражения выбраны верно, разрешение изображения не 
соответствует требованиям.
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Заявка на участие: параметры шрифта, абзаца и поля 
документа соответствуют требованиям, имя файла 
верное.

Тема «Моделирование»

Кейс «Хранение товаров на складе».

Что такое моделирование?
Как использовать табличные модели?
Как моделирование процессов позволяет решать 

практические задачи?

Инструкция.

Прочитайте, пожалуйста, текст кейса. На основании 
полученной информации и информации из других ис-
точников необходимо ответить на поставленный вопрос, 
используя метод информационного моделирования.

Информационный материал к кейсу.

Итальянский экономист и социолог Вильфредо Па-
рето, исследуя в конце XIX века распределение доходов 
населения в Италии, выявил закономерность, которую 
назвали правилом Парето, или правилом 20/80. В наибо-
лее общем виде это эмпирическое правило формулиру-
ется так: «20 % усилий дают 80 % результата, а остальные 
80 % усилий — лишь 20 % результата».

Соблюдение принципа 20/80 очень часто наблю-
дается в самых разных областях. Например, во многие 
времена во многих сообществах оказывалось, что 20 % 
людей обладают 80 % капитала, зачастую 20 % покупате-
лей или постоянных клиентов приносят 80 % прибыли.

Торговая фирма «Крокус» имеет склад длиной 55 м 
и шириной 10 м, на котором хранится товар. Товары 
хранятся в контейнерах, которые работники склада рас-
положили, ориентируясь на код товара.

Каждый товар вначале загружают на склад, а затем 
выгружают по требованию заказчика. Грузопоток каж-
дого товара можно найти по формуле:

грузопоток = 2 × количество единиц товара × расстоя-
ние до входа на склад.

Задание к кейсу.

Предложите оптимальную схему расположения 
товаров с целью сделать работу склада более эффек-
тивной. Используйте редактор электронных таблиц 
MS Excel.

При работе постарайтесь ответить на вопросы:
• Что такое информационное моделирование? Ка-

кие существуют виды моделей?
• Как можно использовать редакторы электронных 

таблиц для моделирования?
• Сколько обращений ко всем видам товаров было 

на складе в течение года? За каким товаром об-
ращались чаще?

• Каковы грузопотоки для каждого вида товара? 
Каков общий грузопоток за год?

• Оптимально ли сейчас расположены товары 
на складе? Что можно изменить в порядке рас-
положения товара? Какой вариант размещения 
товаров вы предлагаете?

• Соответствует ли предложенный вами способ раз-
мещения продукции на складе правилу Парето?

• Повысилась ли эффективность работы склада? 
Как ее можно вычислить?

• Если правило Парето в предложенной вами схеме 
выполняется, можно ли остальные 80 % товаров 
расположить по-другому? Проверьте. Повлия-
ет ли это на эффективность работы склада?

• Если на складе товары будут размещаться в две 
линии, как можно добиться оптимального рас-
положения товаров?

• Можно ли применить правило Парето в обыч-
ной жизни? Можно ли оптимизировать общение 
с друзьями, чтение книг?

Комментарии для учителя.

Предполагается, что ученик вычисляет грузопоток 
для каждого вида товаров, затем вычисляет общий 

Рис. 1. Пример паспорта животного

Рис. 2. Расположение товаров на складе
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грузопоток. Для оптимального размещения товаров на 
складе можно попробовать их отсортировать, располо-
жив более востребованные ближе к входу на склад, при 
этом грузопотоки изменят свое значение.

Из 50 позиций товаров, имеющихся на складе, 
20 % приходится на 10 видов товара. Около 80 % всех 
обращений приходится как раз на эти товары, которые 
рекомендуется расположить ближе к входу на склад. Эф-
фективность работы склада можно оценить сравнением 
первоначальной величины грузопотока и величины 
грузопотока при оптимальном расположении товара. 
Если затем попытаться перемещать товары, которые 
не попали в 20 %, то можно увидеть, что эффектив-
ность размещения товара претерпевает небольшие 
изменения.

Кейс «Доставка товара в торговые точки».

Что такое моделирование?
Как использовать табличные и графические модели?
Как моделирование процессов позволяет решать 

практические задачи?

Инструкция.

Прочитайте, пожалуйста, текст кейса. На основании 
полученной информации и информации из других ис-

точников необходимо ответить на поставленный вопрос, 
используя метод информационного моделирования.

Информационный материал к кейсу.

В современном мире вопросы оптимального пла-
нирования грузоперевозок являются важной частью 
работы любого предприятия. Грамотно организованная 
доставка грузов позволяет экономить ресурсы организа-
ции. Этими вопросами занимается логистика. Логисти-
ка — это моделирование, контроль и рационализация 
процесса передачи товаров, услуг или информации от 
поставщика к потребителю.

Логистика занимается не только вопросами управле-
ния движением товаров, контроля над потоками матери-
альных ценностей, услуг и информации, но и анализом 
востребованности материалов и прогнозированием 
рынка. Многие потребители заказывают со складов 
партии «меньше, чем вагон», «меньше, чем автомобиль», 
что значительно увеличивает издержки, связанные 
с доставкой таких грузов. Для сокращения транспорт-
ных расходов склад может организовать объединение 
небольших партий грузов для нескольких клиентов до 
полной загрузки транспортных средств. Маршрут от 
склада до нескольких потребителей с возвратом на склад 
называется кольцевым маршрутом.

Одной из основных проблем, решаемых транспорт-
ной логистикой, является оптимизация маршрутов дви-
жения транспортных средств. Эта проблема справедлива 
и для оптимизации кольцевых маршрутов.

В городе имеется сеть магазинов «Василек», снаб-
жаемых из одного склада. Снабжение производится ав-
томобилями грузоподъемностью 5 т. Средние величины 
заказов магазинов (т) приведены в таблице 1.

Автомобиль доставляет груз в один округ, затем 
возвращается на склад за следующей партией товара, 
загружается, едет в другой округ, и т. д. Расстояния между 
торговыми точками (км) приведены в таблицах 2–4. 
Буквой С обозначен склад.

Задание к кейсу.

Предложите оптимальный способ доставки товаров 
со склада по магазинам. Машина должна выезжать со 
склада и возвращаться на склад.

При поиске решения постарайтесь подумать над 
вопросами:

• Что такое моделирование? Какие существуют 
виды моделей?

• Как осуществляется преобразование информа-
ции при переходе от табличной модели к графи-
ческой?

• Что такое граф? Какие виды графов вам извест-
ны? Какие задачи можно решить с помощью 
графа?

• *Как формулируется задача коммивояжера?
• *Рассмотрите алгоритмы для решения задачи 

коммивояжера.

Рис. 3. Вариант оптимального размещения товара

Таблица 1

Заказ торговых точек

№ магазина 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Местоположение Северный округ Восточный округ Западный округ

Величина заказа (т) 1,5 0,7 0,5 1,6 0,4 1,0 2,0 0,9 0,7 2,9
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Комментарии для учителя.

Предполагается, что ученик должен построить графы 
на основе табличных моделей. Граф должен начинаться 
в пункте «Склад» и заканчиваться в этом же пункте.

Такие графы лучше строить с конца (находимся на 
складе). Далее рисуем вершины, из которых можно при-
йти на склад, выставляем на ребрах графа расстояния, 
затем выполняем аналогичные операции.

Когда модель создана, можно выделить оптимальные 
маршруты.

Например, в Северном округе оптимальные марш-
руты имеют длину 11 км. Таких маршрутов два:

• С — 1 — 2 — 3 — С;
• С — 3 — 2 — 1 — С.
Маршрут С — 1 — 2 — 3 — С предпочтительнее, так 

как позволяет выгрузить большее количество груза на 
первой половине маршрута.

Рис. 4. Схема организации перевозок в Северном округе
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Таблица 2

Расстояние (км), Северный округ

С М. 1 М. 2 М. 3

С 5 6 3

М. 1 5 1 3

М. 2 6 1 2

М. 3 3 3 2

Таблица 3

Расстояние (км), Восточный округ

С М. 4 М. 5 М. 6 М. 7

С 8 4 6 9

М. 4 8 5 2 3

М. 5 4 5 2 1

М. 6 6 2 2 7

М. 7 9 3 1 7

Таблица 4

Расстояние (км), Западный округ

С М. 8 М. 9 М. 10

С 10 7 6

М. 8 10 2 4

М. 9 7 2 1

М. 10 6 4 1
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Образовательная робототехника занимает все более устойчивое по-
ложение в образовании, преимущественно дополнительном. Это молодое 
направление может использоваться для разных целей, например, для 
освоения детьми политехнических компетенций на начальном уровне. На 
занятиях робототехникой учащиеся конструируют роботов, применяют 
механические передачи, программируют. Однако выбор оборудования 
для проведения занятий требует знания как его конструктивных особен-
ностей, так и наличия дидактического обеспечения.

Рассмотрим современные распространенные в РФ робототехни-
ческие решения, состав конструкторов (механическое и электронное 
наполнение), возможности программирования и методические матери-
алы, разработанные для наборов. Дадим сравнительную характеристику 
конструкторов LEGO, FischerTechnik, Huna, Robotis и ТРИК.

LEGO — наиболее распространенная линейка робототехнических 
конструкторов. Представлена она главным образом двумя продуктами — 
LEGO WeDo и LEGO MINDSTORMS.

LEGO WeDo — конструктор датской компании LEGO, рекомендует-
ся детям в возрасте шести—восьми лет (рис. 1). Для многих он является 
первым шагом в робототехнику. Набор содержит 158 деталей LEGO. 
Электронное наполнение представлено в таблице.

Рис. 1. Конструктор LEGO WeDo

Графическая среда программирования (рис. 2) является относительно 
простой, содержит всего 25 программных блоков, что позволяет детям 
писать несложные программы.

К минусам среды разработки можно отнести отсутствие важной ал-
горитмической структуры — ветвления. Чаще всего ветвление заменяется 
блоком «ожидание».

В среде программирования также присутствуют планы занятий, вклю-
чающие модель «робота», инструкцию по сборке и программированию, 
а также вводную и заключительную части. К базовому набору предлагают-
ся 12 моделей, такие как «Рычащий лев», «Танцующие птицы», «Вратарь» 
и др. К ресурсному набору, содержащему дополнительно к базовому 
326 деталей LEGO, предлагаются инструкции еще к четырем моделям.

В свободно распространяемом методическом пособии, разработан-
ном LEGO Education, представлена методика преподавания на базе LEGO 
WeDo. Суть ее заключается в постепенном освоении учащимися основ 
алгоритмизации и механики с использованием моделей, представленных 
в среде программирования.
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Кроме того, компанией LEGO разработан и другой 
подход, заключающийся в изучении тех или иных меха-
нических явлений с помощью конструктора. Это позво-
ляет использовать LEGO WeDo в качестве инструмента 
обучения на уроках физики и технологии. Разработка 
уроков проводится с соблюдением принципа 4C — Con-
nect, Construct, Contemplate, Continue (установление 
взаимосвязей, конструирование, рефлексия, развитие).

В начале 2016 года LEGO представила продолжение 
WeDo — WeDo 2.0 (рис. 3). В этом наборе больше де-
талей (280), датчики и моторы остались теми же. Самое 
главное отличие от предшественника — автономность. 
Если хаб WeDo работает только от USB, то WeDo 2.0 
поддерживает соединение по bluetooth и не привязы-
вается кабелем к компьютеру, что позволяет создавать 
мобильные проекты.

Вместе с набором предлагается методика преподава-
ния, которая содержит 16 подробно описанных занятий, 
каждое из них состоит из трех этапов: исследование, 
создание и обмен результатами. Под исследованием 
понимается знакомство учащихся с научной или ин-
женерной проблемой, связанной с темой занятия. На 
этапе создания ученики конструируют и программируют 
модель. Во время обмена результатами учащиеся доку-
ментируют и презентуют результаты своей работы. Как 
и предшествующая версия набора, WeDo 2.0 содержит 
инструкции по сборке различных проектов.

LEGO MINDSTORMS. В основном в образова-
тельных организациях присутствуют версии NXT 2.0 

и более новая EV3 (рис. 4). Последняя содержит 541 де-
таль LEGO Technic для конструирования очень разно-
образных роботов, электронное наполнение приведено 
в таблице. Разработка программ осуществляется в гра-
фической среде программирования (рис. 5), в которой 
можно реализовать основные алгоритмические структу-
ры (линейные, ветвление, циклы). В среде присутствуют 
блоки для управления движением, обработки сигналов 
датчиков, математических операций и обмена сообще-
ниями между различными микрокомпьютерами EV3.

Рис. 2. Интерфейс программного обеспечения конструктора LEGO WeDo Рис. 3. Конструктор LEGO WeDo 2.0

Рис. 4. Конструктор LEGO MINDSTORMS EV3

Рис. 5. Интерфейс программного обеспечения конструктора LEGO MINDSTORMS EV3
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В среде разработки содержится справочная систе-
ма, включающая в себя описание электронных деталей 
(блока, двигателей, датчиков) и программных блоков 
с примерами. Также имеется встроенный самоучитель, 
в котором приведено пошаговое решение базовых задач.

Среда программирования содержит инструкции по 
сборке четырех моделей, собираемых из деталей базового 
набора, и шести моделей из ресурсного набора (содер-
жащего 853 детали LEGO). Однако чаще всего в рамках 
обучения собираются не эти модели (щенок, слон), 
а передвижные тележки, чей функционал и конструкция 
будут зависеть от поставленной задачи.

Стоит отметить, что существуют розничная версия 
конструктора LEGO MINDSTORMS и образовательная, 
которые отличаются друг от друга набором деталей, дат-
чиками и отчасти средой программирования.

Фирмой LEGO разработаны методические мате-
риалы, способствующие обучению на LEGO MIND-
STORMS. Основа методики — постепенное усложнение 
проектов, добавление различных функций с помощью 
программных и аппаратных средств. На каждом занятии 
предполагаются введение в жизненную ситуацию, ее 
решение и дальнейшее обсуждение и развитие. К кон-
структору EV3 разработаны различные приложения, 
такие как «Космические проекты», «Физические экс-
перименты» и др. В них также содержится своя методика 
обучения, основанная на подобных принципах.

Кроме того, существует множество авторских мето-
дик изучения LEGO MINDSTORMS как в РФ, так и за 
рубежом. Некоторые концентрируются на програм-

мировании [10], другие — на конструировании; одни 
преследуют цель дать начальные навыки по каждому 
программному блоку и его возможностям [12], другие 
рассматривают ограниченный ряд весьма непростых 
задач. Можно сделать вывод, что методическое обеспе-
чение LEGO MINDSTORMS весьма богато.

FischerTechnik — это широкая линейка немецких 
технических конструкторов для детей разных возрастов 
(от пяти лет). В них используется уникальная система 
крепления деталей — «ласточкин хвост», которая по-
зволяет соединять детали с шестью гранями. В этих 
конструкторах можно найти множество интересных 
механических решений, позволяющих решать техни-
ческие задачи разной сложности. У FischerTechnik есть 
и ряд робототехнических конструкторов.

Рассмотрим набор ROBOTICS TXT Discovery set 
(рис. 6). В зависимости от конструктора с ним постав-
ляется микрокомпьютер с различающимися характери-
стиками. Так, ROBOTICS TXT имеет цветной сенсор-
ный экран, 16 портов для подключения электронных 
устройств, таких как моторы, светодиоды, различные 
датчики, встроенные динамик, фотоприемник, часы 
реального времени. Это касается и электронного на-
полнения — в зависимости от конструктора в нем будут 
содержаться разные электронные компоненты, их со-
держание в ROBOTICS TXT Discovery set представлено 
в таблице. Некоторые наборы совместимы между собой 
и взаимно дополняют друг друга.

Программирование осуществляется в графической 
среде программирования ROBO Pro (рис. 7). Графи-

Рис. 6. Конструктор Fischertechnik TXT Discovery set

Рис. 7. Интерфейс программного обеспечения конструктора ROBO Pro
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ческая среда выполнена в соответствии с правилами 
оформления блок-схем. Это, с одной стороны, позво-
ляет программировать роботов тем, кто еще не знаком 
с языками программирования, с другой — приучает 
к правильному оформлению и составлению блок-схем. 
Фигуры, использующиеся в блок-схемах ROBO Pro, со-
ответствуют ISO 5807:1985.

К наборам прилагаются инструкции по сборке раз-
личных роботов (например, в инструкции к ROBOTICS 
TXT Discovery set описаны 14 моделей, таких как «Вен-
тилятор», «Шлагбаум» и, конечно, «Мобильный робот») 
и программы для них, находящиеся на CD-диске.

Для учебного процесса разработаны учебные те-
тради, в которых, прежде всего, даются общие знания 
о том, что такое роботы и робототехника, описание 
электронных компонентов, входящих в набор, и способы 
их применения.

Методика преподавания состоит в задании проблем-
ной ситуации и дальнейшем ее разрешении с помощью 
модели из конструктора, к которой есть инструкция 
по сборке и готовая программа, которой, в случае за-
труднений, можно воспользоваться. В задании даются 
подсказки по программированию. На одну модель может 
приходиться более одного задания.

Huna — корейский производитель робототехниче-
ских конструкторов. Среди этих конструкторов можно 
выделить следующие линейки: Fun&Bot, Kicky, Class, 
Top. Каждая из них содержит несколько конструкторов.

Линейка Fun&Bot предназначена для детей от пяти 
лет и содержит непрограммируемый микроконтроллер. 
Конструкторы этой линейки состоят из пластиковых 
деталей, двигателей, датчиков. Модели работают по за-
ранее подготовленным программам.

Конструкторы линейки Kicky разработаны для детей 
более старшего возраста (шесть—восемь лет) и также не 
программируются. Здесь более разнообразное наполне-
ние электронными компонентами и собираются более 
сложные модели.

В конструкторах Class ребенок впервые сталкива-
ется с программированием, которое осуществляется 

в визуальной среде разработки. В этих конструкторах 
достаточно много электронных компонентов, наполне-
ние MRT Class 3 Full Kit (рис. 8) представлено в таблице. 
Рекомендуются детям от 7 лет.

Основное отличие конструкторов линейки Top — 
в наличии алюминиевых деталей. Электронная состав-
ляющая остается схожей с конструкторами предыдущей 
линейки. Также линейки совместимы между собой. Ли-
нейка Top рекомендуется детям девяти—двенадцати лет.

Более старшим любителям робототехники предлага-
ется усложнение и расширение возможностей моделей, 
используя аппаратно-программную базу Arduino, с ко-
торой совместимы датчики наборов Huna.

С точки зрения образовательной робототехники 
будем рассматривать наборы Class и Top.

Среда разработки (рис. 9) поддерживает как графи-
ческое, так и текстовое программирование на языке Си. 
Графический вариант поддерживает реализацию всех 
основных алгоритмических структур.

Рис. 8. Конструктор Huna MRT Class (Hunarobo MRT3)

Рис. 9. Интерфейс программного обеспечения конструктора MyRobot Time
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К каждому конструктору прилагаются пособия, со-
держащие инструкции по сборке роботов (в зависимости 
от набора будут преимущественно либо передвижные 
роботы-машинки, либо более простые модели, инте-
ресные детям) и необходимые задания для проведения 
урока, а также информацию мотивационного характера.

Также разработаны методические пособия по ис-
пользованию каждого из наборов Huna. Методика пре-
подавания предполагает постановку задачи учащимся 
(в рабочих тетрадях это делается с помощью комикса), 
объяснение некоторого явления и сборку и программи-
рование робота, решающего данную задачу или наглядно 
демонстрирующего рассмотренную тему. К каждому 
заданию приводится пример решения.

Кроме того, есть отдельное руководство по работе 
в среде программирования MRT, которое поможет 
в освоении программирования роботов из данного 
конструктора.

Robotis — широкая линейка робототехнических 
конструкторов, разработанных в Корее. В ней есть 
как детские наборы, позволяющие детям от шести лет 
получить начальные навыки конструирования, так 
и наборы для людей, имеющих опыт в робототехнике. 
Несмотря на то, что ближе всех к остальным робото-
техническим конструкторам стоит линейка Robotis 
STEM, наиболее распространенными в России явля-
ются серии шагающих роботов Bioloid: Beginner Kit, 
Comprehensive Kit, Premium Kit и Expert. Основными 
компонентами в этих наборах являются сервоприводы 
Dynamixel. При этом конструкторы разработаны таким 
образом, чтобы дать возможность собрать несколько 
различных моделей.

Состав Bioloid Premium Kit (рис. 10) представлен 
в таблице. Из этого набора можно собрать более 29 мо-
делей различных роботов («Гуманоид», «Скорпион», 
«Щенок» и т. д.). Наибольший интерес Bioloid вызывает 

возможностью относительно простого создания андро-
идных роботов, что часто применяется на робототехни-
ческих мероприятиях (шоу танцующих роботов).

Есть два варианта программирования роботов — 
робот может повторить заданные движения (оператор 
вручную двигает робота, а в программе фиксируется 
последовательность действий, которые далее робот 
способен повторить) (рис. 11) и программирование на 
Си-подобном языке.

К сожалению, к линейке Bioloid нет методических 
пособий, но вместе с набором предоставляется User 
Guide, знакомящий пользователя с программированием, 
и Quick Start Guide, содержащий описание электрон-
ных компонентов и инструкции по сборке андроидных 
роботов. Bioloid может стать отличным решением для 
тех, кто хочет начать работать с человекоподобными 
роботами, большинство других конструкторов данную 
задачу не решают.

Рис. 10. Конструктор Robotis Bioloid Premium Kit

Рис. 11. Интерфейс RoboPlus Motion
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В отличие от линейки Bioloid, к конструкторам 
Robotis STEM (рис. 12) методическое пособие пред-
лагается. В нем представлено несколько робототехни-
ческих моделей. Работа с каждой моделью состоит из 
следующих шагов: изучение составляющих компонентов 
и сборка робота, понимание алгоритма роботы робота, 
выполнение заданий с роботом. Эти шаги делятся на еще 
более мелкие, такие как подумать о своем роботе, пред-
ставить его, собрать, запрограммировать и др. К каждой 
модели есть инструкция по сборке и готовая программа. 
После заданий следует знакомство обучающихся с на-
учными и техническими достижениями, связанными 
с изучаемой темой.

ТРИК — это конструктор, содержащий как пла-
стиковые, так и металлические детали (рис. 13). Суще-
ствуют различные комплектации наборов, в которые 
входят контроллер ТРИК, двигатели, сервоприводы, 
датчики линии, касания, расстояния и др., а также 
механические детали, такие как профили, шестерен-

ки, оси и т. п. Программировать можно на различных 
языках программирования, в том числе на специально 
разработанном визуальном — TRIK Studio (рис. 14). 
Отличительной особенностью TRIK Studio является 
интерактивный режим имитационного моделирования. 
В среде также реализовано программирование роботов 
LEGO MINDSTORMS NXT 2.0 и EV3, но возможности 
таких роботов сильно ограничены в сравнении с ТРИК.

ТРИК является отечественной разработкой. К со-
жалению, доступной методики преподавания нет, од-
нако есть ряд обучающих презентаций, позволяющих 
освоить работу с ТРИК [7]. В них описывается работа 
со средой программирования в целом и решение не-
которых базовых заданий, а также даны инструкции по 
сборке моделей, например башенного крана. На базе 
данного конструктора проводятся обучающие курсы 
для педагогов.

Сравнительные характеристики робототехнических 
решений представлены в таблице.

Рис. 12. Конструктор Robotis STEM Level 1

Рис. 14. Интерфейс среды программирования TRIK Studio

Рис. 13. Конструктор ТРИК. Учебная пара



ISSN 2221-1993 • Информатика в школе • 2018 • № 1 (134)42

Таблица

Сравнение робототехнических конструкторов

№ 
п/п

Название Микрокомпьютер
Электронные ком-

поненты
Среда программи-

рования
Возраст 

учащихся
Методическое 
обеспечение

1 LEGO EV3:
Контроллер: ARM9 
300 МГц
Флэш-память: 
16 МБ
Оперативная 
память: 64 МБ
Дисплей: 178 × 128, 
ЧБ
Поддержка Micro-
SD, Bluetooth, 
WiFi (покупается 
отдельно)
4 выходных порта
4 входных порта

WeDo, WeDo 2.0:
1 двигатель,
1 датчик наклона,
1 датчик движения
EV3:
2 больших серво-
мотора с датчиком 
оборотов,
1 средний серво-
мотор с датчиком 
оборотов,
2 датчика касания,
1 датчик цвета,
1 ультразвуковой 
датчик расстояния,
1 гироскопический 
датчик

WeDo, WeDo 2.0:
ограниченная 
визуальная среда 
программирования, 
предназначенная 
для детей.
EV3:
стандартно исполь-
зуется качественная 
визуальная среда 
EV3. Также есть воз-
можность програм-
мировать на Java, 
C#, RobotC, C++, 
Python и многих 
других языках

WeDo, 
WeDo 2.0:
от 7 лет.
EV3:
от 10 лет

WeDo, WeDo 2.0:
Методики препо-
давания с поша-
говым описанием 
занятий. Сторон-
ними авторами 
подготовлены 
инструкции для 
различных про-
ектов.
EV3:
Методическое 
пособие с услож-
няющимися 
заданиями, само-
учитель, который 
используется 
и для препода-
вания, полезные 
справочные 
материалы. На-
личие авторских 
методик обучения

2 FischerTechnik Контроллер: ARM 
Cortex-A8 600 МГц
Флэш-память: 
64 МБ
Оперативная 
память: 128 МБ
Дисплей: 320 × 240, 
цветной, сенсорный
Поддержка Micro-
SD, Bluetooth, WiFi
4 порта энкодеров
8 входных портов
8 выходных портов

ROBOTICS TXT 
Discovery set:
2 мотора с датчиком 
оборотов,
1 мотор XS,
3 лампочки/свето-
диода,
2 кнопки,
фотодатчик,
датчик температуры 
(терморезистор),
видеокамера с USB-
интерфейсом.
Также доступны 
датчики линии, 
зуммеры, датчики 
расстояния

Визуальная среда 
программирования 
ROBO Pro. Про-
граммирование 
осуществляется 
в форме блок-схем

ROBOTICS 
TXT Discove-
ry set:
от 10 лет.
Робототех-
нические 
программи-
руемые кон-
структоры:
от 8 лет

Рабочие тетради 
для подготовки 
учащихся

3 Huna Контроллер: AVR 
16 МГц
Флэш-память: 
32 КБ
Оперативная 
память: 2 КБ
Дисплей: нет
4 порта моторов
8 выходных портов
8 входных портов

Class 3 Full Kit:
3 ИК-сенсора,
1 радиоприемник,
1 фоторезистор,
2 датчика касания,
2 светодиода,
1 зуммер,
1 микрофон,
1 пульт управления,
2 двигателя посто-
янного тока,
2 сервопривода

Среда програм-
мирования MRT, 
позволяющая 
программировать 
как в визуальном 
режиме, так и в тек-
стовом на языке Cи

Class 3 Full 
Kit:
от 7 лет

Инструкции по 
сборке и способы 
включения детей 
в занятие.
Методические по-
собия для каждого 
набора.
Справочное посо-
бие по MRT

4 Robotis Bioloid Контроллер: ARM 
Cortex-M3 72 МГц
Флэш-память: 
512 КБ
Оперативная 
память: 64 КБ
6 входных/вы-
ходных портов, 
устройства подклю-
чаются через шину 
по несколько штук 
к одному порту

Bioloid Premium Kit: 
18 сервоприводов,
1 гироскоп (двух-
осный),
1 ИК-датчик рас-
стояния,
2 ИК-датчика пре-
пятствия,
1 пульт управления

Среда RoboPlus: 
режим текстового 
программирования 
на Си,
визуальное управ-
ление сервоприво-
дами,
возможность по-
вторения заданной 
последовательности 
движений

Bioloid Pre-
mium Kit:
от 14 лет

Пособия, со-
держащие 
инструкции по 
сборке различных 
роботов.
Множество гото-
вых программ для 
роботов (в основ-
ном танцы)
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Стоит отметить, что каждый из рассмотренных 
конструкторов будет пригодным для занятий образова-
тельной робототехникой и может стать первой ступенью 
в освоении политехнических компетенций. Конструктор 
необходимо выбирать, исходя из поставленных целей 
и имеющихся возможностей.

У всех конструкторов есть свои особенности, кото-
рые необходимо учитывать:

• у FischerTechnik есть множество конструкторов, 
позволяющих освоить механику, а также модели 
существующих устройств и комплексов (такие, 
как конструктор 3D-принтера и автомойка);

• Robotis Bioloid предлагает конструкторы для зна-
комства с антропоморфными роботами;

• LEGO MINDSTORMS — основной конструктор для 
участия в робототехнических соревнованиях в РФ;

• Huna позволяет использовать Arduino в своих 
конструкторах;

• наборы ТРИК содержат довольно мощные моторы 
и большие колеса, что бывает необходимо для 
решения определенных задач.

С точки зрения методических материалов наиболее 
полно обеспечены конструкторы компании LEGO, ко-
торая для каждого своего образовательного набора раз-
рабатывает методику преподавания и рабочие тетради 
(в бумажном или электронном варианте). Также благо-
даря широкой распространенности по работе с этими на-
борами существуют авторские методики преподавания.
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5 ТРИК Контроллер: ARM9 
375 МГц
Флэш-память: 
16 МБ
Оперативная 
память: 256 МБ
Дисплей: 320 × 240, 
цветной
Поддержка Micro-
SD, Bluetooth, Wi-Fi
4 порта двигателей
19 сигнальных 
портов

Образовательный 
набор:
4 двигателя посто-
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2 сервопривода,
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Python.

Образова-
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Представленный в статье материал предназначен для углубленного 
изучения темы «Компьютерные презентации». Разработка отвечает тре-
бованиям ФГОС и способствует реализации системно-деятельностного 
подхода в обучении информатике и ИКТ. Материал дополняет содержа-
ние учебника информатики, позволяет существенно расширить знания 
и умения учащихся по созданию интерактивных презентаций.

Предлагаемые задания компьютерного практикума обеспечивают 
достижение следующих результатов обучения:

личностных:
• наличие представлений об информации как важнейшем стратеги-

ческом ресурсе развития личности, государства, общества;
• понимание роли информационных процессов в современном мире;
• владение первичными навыками анализа и критичной оценки 

получаемой информации;
• развитие чувства личной ответственности за качество окружающей 

информационной среды;
• способность увязать учебное содержание с собственным жизнен-

ным опытом, понять значимость подготовки в области информа-
тики и ИКТ в условиях развития информационного общества;

• готовность к повышению своего образовательного уровня и про-
должению обучения с использованием средств и методов инфор-
матики и ИКТ;

• способность и готовность к общению и сотрудничеству со свер-
стниками и взрослыми в процессе образовательной, общественно 
полезной, учебно-исследовательской, творческой деятельности;

метапредметных:
• владение общепредметными понятиями «объект», «система», «мо-

дель», «алгоритм», «исполнитель» и др.;
• владение информационно-логическими умениями: определять 

понятия, создавать обобщения, устанавливать аналогии, класси-
фицировать, самостоятельно выбирать основания и критерии для 
классификации, устанавливать причинно-следственные связи, 
строить логическое рассуждение, умозаключение (индуктивное, 
дедуктивное и по аналогии) и делать выводы;

• владение умениями самостоятельно 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 учебной задачи;

• владение основами самоконтроля, самооценки, принятия решений 
и осуществления осознанного выбора в учебной и познавательной 
деятельности;

• владение информационным моделированием как основным ме-
тодом приобретения знаний;

• ИКТ-компетентность — широкий спектр умений и навыков ис-
пользования средств информационных и коммуникационных 
технологий для сбора, хранения, преобразования и передачи раз-
личных видов информации, навыки создания личного информа-
ционного пространства;

предметных:
• формирование информационной и алгоритмической культуры; 

формирование представления о компьютере как универсальном 
устройстве обработки информации; развитие основных навыков 
и умений использования компьютерных устройств;

• формирование представления об основных изучаемых понятиях — 
информация, алгоритм, модель — и их свойствах;

Аннотация
В статье представлены теоретический ма-

териал и практические задания по теме «Соз-
дание интерактивной презентации с помощью 
триггеров». Материал дополняет содержание 
учебника информатики по теме «Компьютер-
ные презентации», позволяет существенно 
расширить знания и умения учащихся по соз-
данию интерактивных презентаций.

Ключевые слова: интерактивная пре-
зентация, триггер, компьютерный практикум.
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CREATING THE INTERACTIVE 
PRESENTATION WITH TRIGGERS

Abstract
The article presents theoretical material 

and practical tasks on the topic "Creating the 
interactive presentation with triggers". The 
material supplements the content of the topic 
"Computer presentations" from the informatics 
textbook. The material can significantly expand 
students’ knowledge and skills to create interac-
tive presentations.
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• развитие алгоритмического мышления, необ-
ходимого для профессиональной деятельности 
в современном обществе;

• развитие умений составить и выполнить алгоритм 
для конкретного исполнителя;

• формирование умений формализации и структу-
рирования информации, умения выбирать способ 
представления данных в соответствии с по-
ставленной задачей (таблицы, схемы, графики, 
диаграммы) с использованием соответствующих 
программных средств обработки данных;

• формирование навыков и умений безопасного 
и целесообразного поведения при работе с ком-
пьютерными программами и в интернете, умения 
соблюдать нормы информационной этики и права.

1. Теоретические основы создания 
интерактивных презентаций

1.1. Понятие «интерактивная презентация»

Слово «презентация» происходит от английского 
слова «to present», что в переводе означает «представлять 
что-либо». В словаре Т. Ф. Ефремовой дано такое толко-
вание слова «презентация»: «Публичное представление 
чего-либо нового, недавно появившегося, созданного 
(книги, журнала, организации и т. п.)» [7].

Компьютерная презентация — это набор слайдов 
и спецэффектов, сопровождающих рассказ выступаю-
щего и демонстрирующихся на экране. Презентация 
имеет сюжет, сценарий и структуру, организованную 
для удобного восприятия информации.

Мультимедийная презентация представляет со-
бой сочетание текста, компьютерной анимации, графи-
ки, видео, музыки и звукового ряда (но не обязательно 
все вместе), которые организованы в единую среду.

Интерактивная презентация — это презентация, 
предоставляющая пользователю возможность взаимо-
действия с материалом презентации в режиме показа 
презентации через интерактивные элементы управления.

В словаре Т. Ф. Ефремовой интерактивный — ис-
пользующий средства и устройства взаимодействия ком-
пьютера с пользователем; диалоговый [7]. Элементами 
интерактивности являются все элементы взаимодейству-
ющей системы, при помощи которых происходит взаимо-
действие с другой системой — человеком (пользователем).

1.2. Способы создания интерактивных 
элементов в презентации

Для создания интерактивности презентации в про-
грамме MS PowerPoint существует несколько средств: ги-
перссылки, управляющие кнопки, макросы и «триггеры».

Гиперссылка — это элемент презентации (в виде 
подчеркнутого текста или рисунка), обеспечивающий 
переход к определенным местам презентации, к дру-
гим файлам или веб-страницам [6]. В приложении MS 
PowerPoint гиперссылка осуществляет связь одного 
слайда с другим в одной и той же презентации или со 
слайдом в другой презентации, адресом электронной 
почты, веб-страницей или файлом. В PowerPoint в каче-
стве гиперссылки может использоваться фрагмент текста 
или любое графическое изображение. Гиперссылку 
можно добавить к любому тексту или объекту на слайде: 
к фигурам, таблицам, диаграммам и рисункам (команда 
Выделить объект, Вставка, Ссылки, Место в доку-

менте, Нужный слайд). Использование гиперссылок 
заметно упрощает перемещение по слайдам презентации 
во время показа, а также ускоряет доступ к необходимой 
информации из внешних источников. Гиперссылки 
активны только в режиме показа слайдов.

Управляющие кнопки — набор стандартных кнопок 
(Домой, Справка, Далее, Назад, Возврат и др.), выпол-
няющих определенные действия [6]. Управляющая кноп-
ка — самое простое средство создания интерактивности 
для начинающего пользователя (команда Вставка, 
Фигуры, Управляющая кнопка). Активны управляющие 
кнопки также только в режиме показа слайдов.

Макрос представляет собой последовательность 
команд и действий, сохраненных в виде модуля Visual 
Basic. С помощью макроса можно объединить несколько 
шагов в один, ускорить редактирование и форматиро-
вание объектов, упростить доступ к диалоговым окнам, 
а также создавать интерактивные элементы в презен-
тации. Для создания сложных макросов необходимо 
воспользоваться редактором Visual Basic for Applications 
(VBA), а для этого необходимы знания в области про-
граммирования [8].

Также в PowerPoint есть инструмент триггер — это 
переключатель при настройке анимации. Триггеры 
(переключатели) в PowerPoint используются для за-
дания определенного начального условия при запуске 
анимации. Объект «триггер» относится к настройкам 
анимации, и научиться применять его при желании мо-
жет каждый пользователь, не имеющий знаний в области 
программирования. Картинки, тексты и отдельные слова 
могут появляться не последовательно, а в порядке, со-
ответствующем замыслу автора презентации. Триггер — 
объект на слайде, щелчок по которому анимирует его 
или другие объекты слайда, причем это действие можно 
повторять многократно.

На вкладке Анимация в группе Расширенная ани-
мация находится кнопка Триггер. С помощью триггеров 
(переключателей) можно задать несколько начальных 
условий запуска анимационного эффекта:

• при установке переключателя в положение Ани-
мировать в ходе последовательности щелчков 
выбранный анимационный эффект будет за-
пускаться по очередному щелчку в любом месте 
слайда;

• при выборе положения Начать выполнение эф-
фекта при щелчке эффект будет запускаться по-
сле щелчка по определенному объекту на слайде. 
Для этого в раскрывающемся списке необходимо 
выбрать соответствующий объект. При установке 
данного положения переключателя анимационный 
эффект будет исключен из общей последователь-
ности запуска в Области анимации и его выпол-
нение начнется только после щелчка по заданному 
объекту. После того как способ запуска эффекта 
будет определен, на панели Область анимации 
создастся группа Триггер, куда будет перенесен 
редактируемый анимационный эффект [1].

Общий алгоритм работы с триггером:
1) добавить на слайд объекты анимации;
2) настроить анимацию объектов;
3) в параметрах анимации поставить метку «начать 

выполнение эффекта при щелчке» по объекту 
«триггер»;

4) отменить смену слайдов по щелчку мыши или по 
времени.
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1.3. Классификация способов применения 
триггера для создания интерактивной 
презентации

• Триггер включает анимацию самого себя;
• триггер включает анимацию другого объекта;
• триггер в ходе последовательности щелчков вклю-

чает анимацию нескольких других объектов;
• триггер одновременно включает анимацию не-

скольких других объектов;
• несколько триггеров управляют анимацией одного 

объекта;
• несколько триггеров управляют анимацией не-

скольких объектов.

2. Компьютерный практикум

2.1. Триггер включает анимацию самого себя

Задание 1.

Требуется выбрать правильное название множества 
предметов. Триггерами являются прямоугольники с до-
бавленным на них текстом. Если нажать на правильный 
вариант ответа, то триггер поменяет свой цвет на зеле-
ный, а если нажать на неправильный вариант ответа, то 
триггер поменяет свой цвет на красный.

Рис. 1

Алгоритм выполнения задания:
1. Добавьте новый слайд. На панели инструментов 

Главная выберите Макет слайда — Только за-
головок. В заголовке напишите вопрос.

2. Добавьте объекты — элементы множества «Дере-
вья».

3. Добавьте объект, который будет являться триг-
гером и станет включать анимацию самого себя. 
В данном примере это автофигура «прямоуголь-
ник» с добавленным на нее текстом.

4. На прямоугольник с текстом добавьте анимацию. 
Назначьте вид анимации: дополнительный эф-
фект выделения — цвет заливки.

5. Откройте панель Область анимации. В параме-
трах эффектов в меню Эффект выберите цвет 
заливки: в случае правильного ответа — зеленый 
цвет, неправильного ответа — красный. В па-
раметрах эффектов на вкладке Время в меню 
переключатели выберите начать выполнение 
эффекта при щелчке по объекту — прямоуголь-
ник с текстом.

6. На вкладке Переходы уберите смену слайда по 
щелчку.

Задание 2.

Требуется выбрать количество элементов множества 
«Насекомые». Триггерами являются автофигуры «круги». 
Если нажать на правильный вариант ответа, то триггер 
поменяет свой цвет на зеленый, а если нажать на не-
правильный вариант ответа, то триггер поменяет свой 
цвет на красный.

Рис. 2

Алгоритм выполнения задания:
1. Добавьте новый слайд. На панели инструментов 

Главная выберите Макет слайда — Только за-
головок. В заголовке напишите вопрос.

2. Добавьте объекты — элементы множества «На-
секомые».

3. Добавьте объект, который будет являться триг-
гером и станет включать анимацию самого себя. 
В данном примере это автофигура «круг». До-
бавьте справа от круга соответствующий текст.

4. Для круга добавьте анимацию. Назначьте вид 
анимации: дополнительный эффект выделе-
ния — изменение цвета заливки.

5. Откройте панель Область анимации. В параме-
трах эффектов в меню Эффект выберите цвет 
заливки, в случае правильного ответа — зеленый 
цвет, неправильного— красный цвет. В параме-
трах эффектов на вкладке Время в меню переклю-
чатели выберите начать выполнение эффекта 
при щелчке по объекту — автофигура круг.

6. На вкладке Переходы уберите смену слайда по 
щелчку.

Задание 3.

Требуется дополнить элементы множества «Птицы». 
Триггерами являются объекты, расположенные под 
чертой. Если нажать на правильный вариант ответа, то 
триггер переместится выше черты, заняв место во мно-
жестве птиц, а если нажать на неправильный вариант 
ответа, то триггер выполнит какой-либо вид анимации 
(вращение, качание, пульсацию и т. д.) и останется на 
своем месте под чертой.

Алгоритм выполнения задания:
1. Добавьте новый слайд. На панели инструментов 

Главная выберите Макет слайда — Только за-
головок. В заголовке напишите вопрос.

2. Добавьте объекты — элементы множества «Птицы».
3. Добавьте объект, который будет являться триг-

гером и станет включать анимацию самого себя. 
В данном примере это объекты, расположенные 
под чертой.
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4. Для объектов под чертой добавьте анимацию. 
В случае неправильного ответа назначьте вид 
анимации дополнительный эффект выделе-
ния — качание, в случае правильного ответа — 
перемещение объекта выше черты к множеству 
объектов «Птицы»: Другие пути перемещения — 
вверх.

5. Откройте панель Область анимации. В параме-
трах эффектов на вкладке Время в меню переклю-
чатели выберите начать выполнение эффекта 
при щелчке по объекту, расположенному под 
чертой.

6. На вкладке Переходы уберите смену слайда по 
щелчку.

2.2. Триггер включает анимацию 
другого объекта

Задание 4.

Требуется соединить стрелками каждый рисунок 
с парой множеств. Триггерами являются автофигуры 
«прямоугольники» с добавленными на них названиями 
множеств. Если нажать на триггер, то появится красная 
стрелка, соединяющая прямоугольник со схемой слева.

Рис. 4

Алгоритм выполнения задания:
1. Добавьте новый слайд. На панели инструментов 

Главная выберите Макет слайда — Только за-
головок. В заголовке напишите вопрос.

2. Добавьте объекты, находящиеся на слайде слева.
3. Добавьте объект 1 — прямоугольник справа с на-

званием множеств, который будет являться триг-
гером.

4. Добавьте объект 2 (стрелку), который будет вы-
полнять анимацию при нажатии на триггер.

5. Выделив объект 2, назначьте для него анимацию: 
эффект входа — появление.

6. Откройте панель Область анимации. В параме-
трах эффектов на вкладке Время в меню переклю-
чатели выберите начать выполнение эффекта 
при щелчке по объекту 1 — прямоугольнику 
с названием множеств; начало анимации — по 
щелчку.

7. На вкладке Переходы уберите смену слайда по 
щелчку.

2.3. Триггер в ходе последовательности 
щелчков включает анимацию 
нескольких других объектов

Задание 5.

Требуется найти лишний объект, присутствующий 
в каждом множестве. Триггером является автофигура 
«прямоугольник» с добавленным на нее словом «Про-
верить». Если нажимать на триггер последовательно 
четыре раза, то поочередно будет вычеркиваться одно 
лишнее слово в каждой строке.

Рис. 5

Алгоритм выполнения задания:
1. Добавьте новый слайд. На панели инструментов 

Главная выберите Макет слайда — Только за-
головок. В заголовке напишите вопрос.

2. Добавьте объект 1 — автофигуру «прямоугольник» 
с добавленным на нее словом «Проверить», — ко-
торый будет являться триггером.

3. Добавьте объекты, находящиеся на слайде в цен-
тре: объект 2, объект 3 и т. д. (слова, располо-
женные в четыре строки), лишние из которых 
будут вычеркиваться в ходе последовательности 
щелчков на триггере.

4. Выделив объект 2, назначьте для него анимацию: 
эффект входа — появление.

5. Выделив объект 3, назначьте для него анимацию: 
эффект входа — появление.

6. Аналогично назначьте анимацию для других объ-
ектов.

7. Откройте панель Область анимации. В параме-
трах эффектов на вкладке Время в меню переклю-
чатели выберите начать выполнение эффекта 
при щелчке по объекту 1 — прямоугольнику 
«Проверить»; начало анимации — по щелчку.

8. Аналогично настройте начало анимации для дру-
гих объектов.

9. На вкладке Переходы уберите смену слайда по 
щелчку.

Рис. 3
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2.4. Триггер одновременно включает 
анимацию нескольких других объектов

Задание 6.

Требуется в результате нажатия на кнопку «Про-
верить» переместить все элементы множества на свое 
место в схеме. Триггером является автофигура «прямо-
угольник» с добавленным на нее словом «проверить». 
Если нажать на триггер, то все элементы множества 
переместятся на свое место в схеме.

Рис. 6

Алгоритм выполнения задания:
1. Добавьте новый слайд. На панели инструментов 

Главная выберите Макет слайда — Только за-
головок. В заголовке напишите вопрос.

2. Добавьте объект 1 — автофигуру «прямоугольник» 
с добавленным на нее словом «проверить», — ко-
торый будет являться триггером.

3. Добавьте объекты, находящиеся на слайде в цен-
тре: схему, объект 2, объект 3 и т. д. (съедобные и/
или круглые объекты), которые будут выполнять 
анимацию при нажатии на триггер.

4. Выделив объект 2, назначьте для него анимацию: 
Другие пути перемещения — вверх.

5. Выделив объект 3, назначьте для него анимацию: 
Другие пути перемещения — вверх.

6. Аналогично назначьте анимацию для других объ-
ектов.

7. Откройте панель Область анимации. В параме-
трах эффектов на вкладке Время в меню переклю-
чатели выберите начать выполнение эффекта 
при щелчке по объекту 1 — прямоугольнику 
«проверить»; начало анимации — с предыду-
щим.

8. Аналогично настройте начало анимации для дру-
гих объектов.

9. На вкладке Переходы уберите смену слайда по 
щелчку.

2.5. Несколько триггеров 
управляют анимацией одного объекта

Задание 7.

Требуется найти лишний объект, не имеющий от-
ношения к множеству насекомых. Триггерами являются 
насекомые и синица. Если нажать на правильный вари-
ант ответа, то прямоугольник с надписью «правильно» 
поменяет свой цвет на зеленый, а если нажать на непра-
вильный вариант ответа, то прямоугольник с надписью 
«неправильно» мигнет красным цветом.

Рис. 7

Алгоритм выполнения задания:
1. Добавьте новый слайд. На панели инструментов 

Главная выберите Макет слайда — Только за-
головок. В заголовке напишите вопрос.

2. В центральную область слайда добавьте объект 1, 
который будет являться триггером (например 
синицу).

3. Добавьте объект 2 — серый прямоугольник с над-
писью «правильно», который будет выполнять 
анимацию при нажатии на триггер-синицу.

4. Выделив объект 2, назначьте для него анимацию 
Дополнительный эффект выделения — измене-
ние цвета заливки на зеленый цвет.

5. Откройте панель Область анимации. В параме-
трах эффектов на вкладке Время в меню переклю-
чатели выберите начать выполнение эффекта 
при щелчке по объекту 1 — синице.

6. Добавьте объект 3, который будет являться триг-
гером (например бабочку).

7. Добавьте объект 4 — серый прямоугольник с над-
писью «неправильно», который будет выполнять 
анимацию при нажатии на триггер-бабочку.

8. Выделив объект 4, назначьте для него анимацию: 
Дополнительный эффект выделения — измене-
ние цвета заливки на красный цвет.

9. Откройте панель Область анимации. В па-
раметрах эффектов на вкладке Время в меню 
переключатели выберите начать выполнение 
эффекта при щелчке по объекту триггер-ба-
бочка. Далее, снова выделив объект 4, назначьте 
для него еще один Дополнительный эффект 
выделения — изменение цвета заливки на се-
рый цвет — начать выполнение эффекта при 
щелчке по объекту 3 — бабочке, Начало — после 
предыдущего.

10. На вкладке Переходы уберите смену слайда по 
щелчку.

Задание 8.

Требуется реализовать текстовую подсказку, управ-
ляемую триггерами. Триггерами являются прямоуголь-
ники с надписями «показать» и «скрыть». Если нажать на 
триггер «показать», то на слайд вылетает текстовое поле 
с текстом подсказки, если нажать на триггер «скрыть», 
то подсказка улетает со слайда.

Алгоритм выполнения задания:
1. Добавьте новый слайд. На панели инструментов 

Главная выберите Макет слайда — Только за-
головок. В заголовке напишите вопрос.
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2. Добавьте объект 1 — прямоугольник с надписью 
«показать», который будет являться триггером 1.

3. Добавьте объект 2 — прямоугольник с надписью 
«скрыть», который будет являться триггером 2.

4. Слева от слайда добавьте объект 3 — текстовое 
поле с текстом подсказки, которое будет выпол-
нять анимацию при нажатии на триггеры.

5. Выделив объект 3, назначьте для него анимацию: 
Другие пути перемещения — вправо.

6. Откройте панель Область анимации. В параме-
трах эффектов на вкладке Время в меню переклю-
чатели выберите начать выполнение эффекта 
при щелчке по объекту 1 — прямоугольнику 
«показать»; начало анимации — по щелчку.

7. Выделив объект 3, в меню Добавить анимацию 
выберите анимацию Другие пути перемеще-
ния — влево.

8. На панели Область анимации в параметрах 
эффектов на вкладке Время в меню переключа-
тели выберите начать выполнение эффекта 
при щелчке по объекту 2 — прямоугольнику 
«скрыть»; начало анимации — по щелчку.

9. На вкладке Переходы уберите смену слайда по 
щелчку.

2.6. Несколько триггеров 
управляют анимацией нескольких объектов

Задание 9.

Требуется реализовать управление двумя триггерами 
перемещением списка из восьми слов, находящихся слева 
на слайде. Триггерами являются «белый прямоугольник», 
находящийся в верхней строке таблицы, и прямоугольник 
«очистить». Если нажать на триггер «белый прямоуголь-
ник», находящийся в верхней строке таблицы, то все во-
семь слов должны переместиться на свои места в схеме, 
а если нажать на триггер — прямоугольник «очистить», 
то все слова снова вернутся на прежнее место.

Рис. 9

Алгоритм выполнения задания:
1. Добавьте новый слайд. На панели инструментов 

Главная выберите Макет слайда — Только за-
головок. В заголовке напишите вопрос.

2. Добавьте объект 1 — «белый прямоугольник», 
находящийся в верхней строке таблицы, который 
будет являться триггером 1.

3. Добавьте объект 2 — прямоугольник «очистить», 
который будет являться триггером 2.

4. Добавьте в середину слайда схему, слева — список 
из восьми слов (объект 3, объект 4 и т. д.), кото-
рые будут выполнять анимацию при нажатии на 
триггеры.

5. Выделив объект 3 (слово «Парк»), назначьте для 
него анимацию: Другие пути перемещения — 
вправо.

6. Откройте панель Область анимации. В па-
раметрах эффектов на вкладке Время в меню 
переключатели выберите начать выполнение 
эффекта при щелчке по объекту 1 — «белый 
прямоугольник»; начало анимации — по щелчку.

7. Выделив объект 3 (слово «Парк»), в меню До-
бавить анимацию выберите анимацию Другие 
пути перемещения — влево.

8. На панели Область анимации в параметрах эф-
фектов на вкладке Время в меню переключатели 
выберите начать выполнение эффекта при 
щелчке по объекту 2 — прямоугольнику «очи-
стить»; начало анимации — по щелчку.

9. Аналогично настройте анимацию других объек-
тов.

10. На вкладке Переходы уберите смену слайда по 
щелчку.

* * *
Умение создавать собственные электронные ин-

формационные продукты является составляющей 
ИКТ-компетентности современного человека. Умение 
создавать интерактивные презентации с помощью 
триггеров может оказать учащимся неоценимую услугу 
и в процессе обучения, и в дальнейшей профессиональ-
ной деятельности.
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н о в о с т и

распечатывать снимки в формате 2×3 дюйма. На корпусе 
принтера есть кнопка для запуска камеры, снимок с кото-
рой можно сразу же распечатать. MotoMods — семейство 
задних панелей для смартфонов серий Moto Z и Moto Z2. 
В коллекцию входят крышки с камерами, аудиосистемами, 
аккумуляторами и некоторыми другими дополнениями.

Компания Motorola анонсировала очередную заднюю 
панель для своих модульных смартфонов. Новый про-
дукт семейства MotoMods разработан вместе с Polaroid. 
Он представляет собой заднюю панель для смартфонов 
Motorola, в которую встроен компактный фотопринтер. 
Последний использует технологию Zink, позволяющую 

Фотопринтер в крышке для смартфона

полная же автоматизация, которая воспринимается 
традиционным рынком труда как угроза, возможна пока 
менее чем для 5  % профессий. В  России, по оценкам 
экспертов, к  2030  году может быть автоматизировано 
только 16 % рабочих мест. Максимальная автоматизация 
ожидает наиболее развитые страны, начиная с  Японии: 
там люди уступят инновациям 26,5 % рынка труда.

К 2030 году компании по всему миру заменят робо-
тами около 400 млн работников, или 14 % численности 
всей рабочей силы, пишет «КоммерсантЪ» со ссылкой 
на декабрьское исследование McKinsey Global Institute. 
Сейчас на мировом рынке труда может быть автомати-
зировано около половины профессий. В  большинстве 
случаев (60  %) речь идет о  трети ежедневной работы, 

К 2030 году роботы займут 14 % рабочих мест

всех фобий, а лишь для боязни высоты, гроз, замкнутых 
пространств, перелетов и публичных выступлений. Ис-
пользование виртуальной реальности в  терапии фобий 
имеет ряд преимуществ по сравнению со стандартными 
методиками. К ним можно отнести большую приватность 
и комфорт для пациента, точность и контролируемость 
вмешательства, а  также возможность неограниченного 
количества погружений в стрессовую среду.

В Университете Дьюка (США) предложили новый 
метод терапии фобий и тревожных состояний с исполь-
зованием технологии виртуальной реальности. Пациент 
проходит небольшое собеседование, на основании ко-
торого происходит подбор создаваемых компьютером 
сценариев. Проработка этих сценариев призвана изба-
вить пользователя от имеющегося у  него расстройства. 
Впрочем, пока такие сценарии созданы далеко не для 

Виртуальная реальность поможет справиться с фобиями

опубликовала математическое доказательство того, что 
Вселенная не может быть компьютерной симуляцией. 
Само объяснение невероятно запутанное, основано на 
квантовых состояниях, гравитации и  сложнейших ма-
тематических расчетах. Но вывод таков, что известную 
нам Вселенную имитировать невозможно, так что мы 
не живем на каком-нибудь космическом жестком диске.

Помните фильм «Матрица», где сообщается, что вся 
наша реальность — не более чем компьютерная симуля-
ция? Возможно, вас удивит, но многие ученые верят, что 
так называемая теория симуляции вполне имеет право на 
существование. Астрофизик Нил Деграсс Тайсон, к при-
меру, убежден, что вероятность симуляции реальности — 
1:2. Но теперь группа ведущих европейских физиков 

Европейские физики доказали: Вселенная не может быть компьютерной симуляцией

ская жидкий полимер через капилляры под воздействием 
высокого напряжения. Исследователи сумели напечатать 
на 3D-принтере «сито» со спиральными капиллярами, 
сужающимися по длине. Через них полимер подается 
в  выходные каналы, из которых вытягивается электро-
статическими силами, образуя тонкую нить  — наново-
локно. Новый метод изготовления капилляров позволяет, 
помимо прочего, намного быстрее испытывать и менять 
их конструкцию.

Созданное в МТИ устройство позволяет изготовлять 
нановолокна с той же скоростью и затратами энергии, что 
и лучшие из современных устройств, но волокна при этом 
получаются гораздо более однородными по толщине. Это 
важно во многих случаях — например, при изготовлении 
из волокон фильтров для воды. Однако главное преиму-
щество новых устройств в  том, что их можно печатать 
на обычном промышленном 3D-принтере. Нановолокна 
сейчас изготавливают методом электроспиннинга, пропу-

Устройство для изготовления нановолокон создали на 3D-принтере

(По материалам международного компьютерного еженедельника «Computerworld Россия»)
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Современный этап развития общества характеризуется 
значительно возросшими информационными потоками и, 
как следствие, возросшими требованиями к информацион-
ной грамотности. Школа, как важнейшая ступень подготовки 
будущего гражданина к реальной жизни, безусловно, должна 
реагировать на эти изменения.

Первой реакцией школы на эти перемены можно считать 
внедрение Федерального государственного образователь-
ного стандарта начального общего образования, который 
определил в качестве целей школьного образования как 
развитие предметных знаний и умений, так и достижение 
универсальных, метапредметных результатов [9]. Так, раз-
дел 11 ФГОС НОО предполагает развитие метапредметных 
«макрорезультатов» освоения. Их детальный анализ показы-
вает, что метапредметной природа этих результатов является 
для всех дисциплин, кроме информатики. Для информатики 
эти результаты могут считаться по сути предметными, тесно 
связанными с освоением работы с информационными про-
цессами, и не только применительно к использованию ком-
пьютера, но и в межчеловеческом общении.

Подробнее рассмотрим методическую систему препо-
давания информатики в начальной школе. Опираясь на 
диссертационное исследование Е. А. Ракитиной, в котором 
сформулирована система обучения информатике на деятель-
ностной основе, примем определение понятия «знание» как 
воспринятую, осознанную и ставшую личностно значимой 
информацию [8]. Опираясь на это определение, можно 
сформулировать цель образования на современном этапе: 
сформировать у обучаемых определенный уровень культуры 
работы с информацией.

Таким образом, основная цель обучения информатике 
может быть сформулирована следующим образом [4]:

• с точки зрения интересов общества — формирование 
информационной культуры на уровне, соответствую-
щем современному этапу развития общества;

• с точки зрения личностного развития и самоопределе-
ния — формирование культуры работы с информацией 
как неотъемлемого компонента общей культуры инди-
вида.

Л. Л. Босова в своих работах отмечает, что информатика 
сегодня рассматривается не просто как общеобразовательный 
предмет, а как дисциплина, обладающая методикой, кото-
рая обучает школьников способам разрешения жизненных 
ситуаций, помогает становлению взаимоотношений, раз-
витию внутреннего монолога, самоанализа [1]. Анализируя 
международный опыт, Л. Л. Босова выделяет современные 
тенденции, которые должны лежать в основе курса инфор-
матики, а именно [2]:

• непрерывность формирования информационной 
грамотности учащихся на всех ступенях школьного 
образования;

Аннотация
В статье рассматриваются примеры раз-
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• блочно-модульный подход к построению пример-
ной программы подготовки учащихся в области 
информатики и ИТ, обеспечивающий каждой 
школе возможности построения своей образо-
вательной траектории в рамках единой государ-
ственной стратегии;

• учет основных тенденций развития ИТ, исполь-
зование в учебном процессе современного ПО;

• насыщенность содержания обучения заданиями, 
имеющими ярко выраженную практическую на-
правленность.

В развитие этих идей авторским коллективом УМК 
«Информатика для всех» (Д. И. Павлов, А. В. Горячев) 
были сформулированы основные дидактические еди-
ницы, направленные на достижение новых результатов, 
разбитые на следующие группы [6]:

• получение информации:
- навыки получения информации из текстов, 

в том числе из текстов с таблицами, графикой, 
иллюстрациями;

- навыки получения информации из изображе-
ний и иллюстраций;

- навыки получения информации из наблюдений 
и видео;

• передача информации:
- навыки изложения и объяснения информации;
- навыки проверки понимания изложенной ин-

формации;
- навыки подготовки аудитории к получению 

информации.
Раздел «Навыки получения информации из изо-

бражений и иллюстраций» представлен следующими 
дидактическими единицами [7]:

• уметь составлять рассказ по картинке, фото-
графии, схеме или диаграмме, давать ответы на 
вопросы к иллюстрации, схеме, диаграмме;

• уметь выполнять задания, требующие понимания 
условных знаков, отвечать на вопросы и выпол-
нять задания, требующие нахождения на рисунке 
или фотографии условных знаков;

• уметь выполнять задания, требующие понимания 
карт, схем и планов предметов и территорий;

• уметь отвечать на вопросы о возможных причи-
нах и последствиях событий, изображенных на 
рисунке или фотографии;

• уметь представлять информацию, полученную из 
рисунка или фотографии, в виде текста или схем;

• уметь изменять описание информации, получен-
ной из рисунка или фотографии, в зависимости 
от дополнительно полученной информации;

• уметь соотносить рисунок или фотографию с из-
вестными ученику объектами, персонажами, 
сюжетами.

Далее рассмотрим, каким образом достигается 
развитие у детей навыков получения информации из 
наблюдений, изображений и иллюстраций на уровне 
начального образования.

Первый класс

Получение информации из наблюдений и иллю-
страций в первом классе несколько затруднено неодно-
родным уровнем развития детей в первом полугодии. 
Кто-то приходит в школу, уже умея читать и писать (при-
веденное утверждение не содержит оценки, хорошо это 

или плохо), а кто-то из детей пока не владеет этими на-
выками. Кроме того, первое полугодие крайне насыще-
но для детей как эмоционально, так и информационно.

А потому на этом этапе стоит выбирать задания, со-
ответствующие ряду условий:

• задания не должны требовать от учеников умения 
читать;

• задания не должны требовать от учеников умения 
фиксировать данные в виде текста;

• задания должны активно поддерживать основные 
содержательные линии по дисциплинам основно-
го цикла (учитывая, что информатика в первом 
классе ввиду отсутствия часов вариативной части 
может преподаваться только в виде внеурочных 
занятий, под предметами основного цикла здесь 
понимаются уроки в основной сетке часов).

К таким заданиям можно отнести, например, за-
дания на ознакомление с геометрическими фигурами 
и поиск этих фигур в окружающих предметах. В рабочих 
тетрадях для первого класса предложен целый ряд таких 
упражнений.

На рисунке 1 изображен пример подобного задания. 
Выполняя его, ученики пытаются под необычным углом 
зрения посмотреть на знакомые им предметы и отыскать 
в них контуры знакомых геометрических фигур.

Рис. 1

Поддерживают такие задания упражнения, к при-
меру, на работу с утверждениями. Речь идет о зада-
ниях, когда на рисунке есть несколько разных фигур, 
возможно, еще и разного цвета, а учитель зачитывает 
утверждения типа: «Все синие фигуры имеют по четыре 
угла» или «Синих треугольников на рисунке больше чем 
кругов всех цветов».

От геометрических фигур ученики переходят к ана-
лизу знакомых, но более масштабных изображений. 
Например, предлагаются упражнения, где требуется 
найти N отличий.

Предлагаются учащимся и обратные задания, где вме-
сто поиска отличий необходимо найти одинаковые (внеш-
не или по назначению) предметы на разных рисунках.

Параллельно с этим этапом ученики продолжают 
работать с изображениями отдельных предметов, но 
уже в новом качестве. Например, в задании на рисунке 2 
даны 12 объектов, которые ученики должны разбить 
на группы. Особенную ценность подобным заданиям 
добавляет вариативность решения: есть несколько 
вариантов группировки предметов, и главное — это 
не то, какой вариант выберет ребенок, а то, как он его 
объяснит. Так, в задании на рисунке 2 неважно, разбил 
ученик предметы на четыре группы («еда», «учебные 
принадлежности», «игрушки», «гаджеты») или всего две 
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(«еда» и «не еда»), главное — чтобы он мог объяснить 
свой выбор. Кроме того, ученики могут обсудить раз-
личные результаты выполнения задания, выслушивая 
мнение одноклассников, что, безусловно, влияет на 
формирование коммуникативных УУД.

Рис. 2

Во втором полугодии, как раз к моменту окончания 
детьми букварного периода, можно добавить задания, 
связанные с письменной фиксацией информации, полу-
ченной из изображений (рис. 3).

Составь рассказ по картинке

Опиши главных героев. Придумай им имена.

1. Мальчик _________ едет на ____________ .

2. Девочка __________ одета в ____________ шарф.

3. Мальчик _________ несет в руках ___________ .

Рис. 3

В качестве альтернативы предлагаются сдвоенные 
задания, где ученик сначала старается описать то, что 
он видит (например, летний пейзаж), а потом составить 
описание того, как бы выглядело это же изображение 
с измененным условием (например, зимой).

Второй класс

Во втором классе работа с получением информации 
становится куда насыщеннее. И гораздо сложнее раз-
делить работу по получению информации из текстов, 
из изображений, из наблюдений, потому что зачастую 

такие задания перемешаны. Поэтому мы введем здесь не-
кое условное разделение: будем относить к заданиям по 
получению информации из наблюдений и иллюстраций 
те задания, где большую роль играет анализ изображе-
ний, даже если необходимо учитывать текстовую инфор-
мацию. На рисунке 4 приведен пример такого задания.

Рис. 4

Учащимся предлагается рассмотреть рисунки. На 
них изображены монументы, установленные в Городах 
воинской славы России — Воронеже, Наро-Фоминске 
и Выборге. По условию ребята знают, что «монумент 
в Наро-Фоминске имеет ограду, а монумент в Воронеже 
не похож на два остальных». Именно этой скромной 
информации, вкупе с изображениями, ученикам должно 
быть достаточно для работы с предложенными учителем 
утверждениями типа:

• «Все монументы украшены двуглавым орлом»;
• «К монументу в Выборге возложен венок»;
• «Монумент в Воронеже украшен звездой»;
• «Все монументы выполнены в виде каменной 

колонны».
Задания такого типа сочетают в себе изучение ин-

форматики и воспитательный эффект, способствуют 
расширению кругозора учащихся или развитию меж-
предметных связей. Получаемые при решении таких 
заданий навыки легко найдут применение на уроках 
окружающего мира, литературы.

Когда ученики осваивают эти задания и начинают 
уверенно устанавливать связи между описаниями и изо-
бражениями, им предлагается переход к следующему 
этапу, а именно к работе с изображениями формализо-
ванного типа, т. е. со схемами, графами, диаграммами.

На рисунке 5 дана схема дорог, ведущих от маленько-
го дома с сиреневой крышей, к большому белому дому. 
Учащимся предлагается внимательно исследовать схему 
и постараться ответить на следующие вопросы:

• Сколько дорог ведет от одного дома к другому?
• Какой путь самый короткий? Какова его продол-

жительность?
• Какой путь самый длинный?
• Верно ли, что от пруда можно добраться до любого 

участка на схеме, преодолев не более двух отрезков 
пути?
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Рис. 5

В этом задании присутствует большая вариатив-
ность, что заставляет учеников внимательно анализи-
ровать изображения.

Иногда вместе со схемой ученикам предлагается 
сравнить художественную схему и несколько вариантов 
графа, из которых лишь один верный.

Сложность заданий увеличивается, и ученикам пред-
лагается работа с транспортными схемами.

Например, на рисунке 6 представлено задание со 
схемой движения автобусов. Ученики изучают эту схему 
и пробуют ответить на вопросы и выполнить упражне-
ния:

• Степан Игоревич работает на улице Дорожная. 
Ему нужно забрать детей из детского сада и школы 
и приехать в свой дом, расположенный на улице 
Ершова, не доезжая одну остановку до конечной. 
Предложите самый удобный маршрут.

• Турист прибыл на станцию. Он хочет посетить 
объекты культуры — музей, парк, кинотеатр — 
и отправиться на морскую прогулку. Каким путем 
ему удобнее всего это сделать?

• Проанализируйте пути, если каждый переезд 
между остановками занимает три минуты, а дли-
тельность каждой остановки — одна минута.

Рис. 6

Еще один тип заданий, предлагаемый на этом 
этапе, — задания, рассчитанные на развитие навыков 
чтения диаграмм. В этом возрасте можно не углублять-
ся в теоретические аспекты построения разных типов 
диаграмм. Главное — чтобы ученики поняли, как это 
читать.

Вот пример задания:
«Витя сидел на скамейке и считал, сколько и каких 

машин проехало мимо него. Всего проехало ___ машин. 
В том числе ___ автомобилей марки “Лада”. Было еще 
___ автомашин ГАЗ и ___ автомобилей УАЗ. Проезжа-
ли и автомашины “Рено” общим числом ___. Среди 
автомобилей “Лада” было ___ моделей “Приора” и ___ 
моделей “Веста”, а кроме того, ___ машина модели ___ . 
“Рено” были представлены ___ моделями “Логан” и ___ 
моделью “Лагуна”. А также ___ модели ____».

Текст не полон. Ученикам предложено переписать 
его, заполнив пропуски. Чтобы верно дополнить инфор-
мацию, ученикам предлагаются столбчатые и круговые 
диаграммы (рис. 7).

Рис. 7

Третий класс

В третьем классе работа с диаграммами продолжа-
ется. Но добавляются более сложные задания — как на 
построение, так и на чтение данных.

Например, на рисунке 8 предложен набор диаграмм. 
Прочтя их, ученики должны ответить на вопрос: «Сколь-

Рис. 8
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ко книг какого типа понадобится для комплектования 
подарков?»

На этом же этапе начинается работа со схемами от-
ношений и понятий. Анализируя информацию на схемах 
и получая навыки чтения информации по схемам, уче-
ники тем самым приобретают навыки систематизации 
информации. Впоследствии это будет полезно при вы-
полнении упражнений на создание таких схем. Пока же 
мы ведем речь о чтении.

Пример такого задания представлен на рисунке 9. 
К изображению предлагается следующий вопрос: «По-
думайте, чем вызвана дружба Толи и Полины?»

Рис. 9

Меняется и работа со схемами расстояний. Во 
втором классе основной задачей учащихся было опре-
деление доступных маршрутов, их количества и про-
тяженности. Кроме того, уделялось время соотнесению 
схемы, графа и текстового описания. После повторения 
всего этого в третьем классе (где у учеников расширяется 
представление о мерах величины, в том числе о таких 
единицах измерения, как километр) задания на схемы 
преобразуются.

Например, для схемы на рисунке 10 можно пред-
ложить преобразовать схематическую информацию 
в информацию, представленную в виде таблицы от-
ношений.

Рис. 10
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Наконец, есть и бытовой компонент наблюдений — 
специальные символы, которые окружают нас в повсед-
невной жизни. Здесь можно предложить комплексный 
подход. Например, можно познакомить учеников с ус-
ловными обозначениями на одежде (рис. 11). Способ 
ознакомления может быть различный — рассказ учителя, 
справочники или интернет. После того как ученики 
определились (зарисовали, записали, запомнили) со 
значениями пиктограмм, им можно предложить такое 
задание:

«Мама попросила Машу помочь и рассортировать 
вещи для стирки. Маша сфотографировала восемь 
этикеток (рис. 12). Рассортируйте вещи по загрузкам 
в стиральную машину, то есть определите, какие можно 
и какие нельзя стирать вместе. А затем на круговой диа-
грамме обозначьте, какая часть от общего количества 
вещей в какую загрузку попадет».

Рис. 11

Рис. 12
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Четвертый класс

Работа с визуальной информацией в рамках УМК 
«Информатика для всех» в четвертом классе преобразу-
ется в двух направлениях. С одной стороны, речь идет 
о систематизации, углублении и усложнении работы 
с иллюстрациями, схемами, диаграммами. С другой — 
появляется новое для начальной информатики явле-
ние — инфографика.

Инфографика — это графический способ подачи 
информации, данных и знаний, цель которого — быстро 
и четко преподнести сложную информацию.

По сути инфографика — это способ скомбинировать 
малые объемы текста и средства наглядности (рисунки, 
диаграммы, схемы) для удобного донесения информации 
до потребителя. В некотором смысле, информационные 
стенды, которыми оснащается учебный кабинет, это 
и есть пример инфографики. То есть можно сказать, что 
инфографика — это визуализация данных или идей, це-
лью которой является донесение сложной информации 
до аудитории быстрым и понятным образом. Инфо-
графика может включать в себя графики, диаграммы, 
блок-схемы, таблицы, карты, списки.

В рамках развития навыков получения информации 
из наблюдений и иллюстраций учащиеся знакомятся 
с образцами инфографики, например, с инфографикой 
«портрет среднего первоклассника» или «раздельная 
утилизация отходов», содержащей иллюстрации, схемы 
и диаграммы. Разобрав все элементы инфографики, 
ученики по предложенному плану пытаются составить 
устный или письменный рассказ на заданную тему.

* * *

Подводя итоги, стоит отметить, что УМК «Инфор-
матика для всех» заслужил положительные отклики 
учителей начальных классов. Например, учитель мо-
сковской школы № 2009 А. В. Каплан в своей статье 

отмечает, что «курс, представляя линию формирования 
функциональной грамотности, построен необычно 
и раскрывает начальный курс информатики с инте-
ресной и непривычной стороны» [5]. А учитель школы 
№ 814 Москвы З. Д. Гальцова в ходе II Международной 
научно-практической конференции «Педагогика и пси-
хология: перспективы развития» отмечала, что «имею-
щаяся динамика позволяет утверждать, что выбор УМК 
“Информатика для всех” осуществлен оправданно» [3].
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н о в о с т и

в  областях цифрового бизнеса, блокчейна, интернета 
вещей и переход от обработки больших объемов данных 
к  алгоритмам, машинному обучению и  искусственно-
му интеллекту. Сегмент корпоративного ПО вырастет 
в  2018 году на 9,5  %, а  в 2019-м  — еще на 8,4  %. При 
этом все большая доля продаж будет приходиться на 
SaaS-сервисы. Сегмент оборудования в  2018 году вы-
растет на 5,6  %.

Мировые продажи продуктов и услуг ИТ в 2018 году 
вырастут на 4,5  % по сравнению с  2017 годом и  до-
стигнут 3,7  трлн долл., полагают аналитики Gartner. 
Рост будет продолжаться по крайней мере в  течение 
нескольких лет, хотя неуверенности добавляют потен-
циальные последствия выхода Великобритании из ЕС, 
колебания валютных курсов и возможность глобальной 
рецессии. Основными двигателями роста будут проекты 

В 2018 году мировой рынок ИТ вырастет до 3,7 трлн долл.

дифицированных операционных моделей, повышающих 
эффективность текущей деятельности, 326 млрд долл. — 
на технологии поддержки инноваций в области интерак-
тивного взаимодействия между клиентами, партнерами, 
сотрудниками и  вещами, а  240  млрд долл.  — на приоб-
ретение информации, полезной для принятия решений, 
оптимизации работы и создания новых товаров и услуг.

Мировой объем продаж оборудования, программного 
обеспечения и услуг, ориентированных на проекты циф-
ровой трансформации, в 2018 году вырастет на 16,8 % по 
сравнению с  2017 годом и  достигнет 1,3  трлн долл., а  к 
2021 году дойдет до 2,1 трлн долл., полагают аналитики 
IDC. 662  млрд долл. из этих средств пойдет на закупки 
технологий, необходимых для реализации новых и  мо-

1,3 триллиона на трансформацию

(По материалам международного компьютерного еженедельника «Computerworld Россия»)
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Еще не так давно создание мультфильмов было 
для нас чем-то сказочным, нереальным. Глядя на 
движущихся на экране персонажей, мы задумыва-
лись: «Как “оживают” любимые герои? Как можно 
создать это “оживление”? С чего начать? В чем 
заключаются секреты создания мультфильмов?» 
С развитием компьютерной техники и цифровой 
фотографии создание мультфильмов стало по-
сильным делом даже для школьников.

Я расскажу о своем собственном опыте созда-
ния мультфильма.

Прежде чем приступить к созданию мульт-
фильма, необходимо было изучить литературу 
по теме, чтобы ничего не упустить и выполнить 
все обязательные этапы работы над мультиком. 
Очень хотелось почувствовать себя настоящим 
мультипликатором!

Сначала из нескольких вариантов был выбран 
сюжет для мультфильма. Решено было остано-
виться на притче «Два друга».

Вместе с родителями я продумала сценарий 
моего будущего мультипликационного фильма, 
определила, какими будут герои и декорации. Раз-
работка сценария — это один из главных этапов 
создания мультфильма. Необходимо тщательно 
продумать, что мы хотим увидеть в результате, ка-
кие герои нам нужны, что эти герои будут делать, 
из какого материала мы их будем изготавливать.

Выбрать, какого вида анимацию применить 
и в какой технике работать, оказалось самым слож-
ным, ведь существует несколько совершенно различ-
ных видов и техник (технологий) мультипликации.

Виды мультипликации.
• Кукольная мультипликация. Все куклы 

и декорации в кукольной анимации из-
готавливаются вручную. После написания 
сценария придумываются образы персо-
нажей. Создание кукол — самый трудный 
этап в анимации данного вида, ведь каждая 
кукла должна иметь подвижные руки, ноги, 
голову, туловище, глаза и губы. Внутри та-
кой куклы находится проволочный каркас.

• Рисованная мультипликация. Работа над 
рисованным фильмом также начинается со 
сценария, который содержит сюжет, диало-
ги, описание внешнего вида героев и даже 
пейзажа на заднем плане. Затем режиссер 
делает раскадровку — расписывает сцена-
рий по кадрам, из которых впоследствии 
и складывается мультфильм.

• Пластилиновая мультипликация. Филь-
мы создаются путем покадровой съемки 
пластилиновых объектов с модификацией 
этих объектов в промежутках между ка-

Олеся Крикота,
ученица средней общеобразовательной школы сельского поселения «Поселок Молодежный»,  
Комсомольский район, Хабаровский край

Мой перВЫй опЫт соЗДанИЯ МуЛЬтФИЛЬМа
драми. В пластилиновой мультипликации 
существует несколько техник — перекладка, 
объемная мультипликация, комбинирован-
ная.

• Песочная мультипликация. Главный ин-
струмент в создании песочного мультфиль-
ма — песок и руки художника, который 
рисует песком на специальном столе со 
стеклянной поверхностью, под которой 
располагается лампа.

• Живопись на стекле. Суть такой анима-
ции — в рисовании масляными красками 
по стеклу. Здесь каждый кадр — это живо-
писная картина, которая видоизменяется 
мазками художника. Яркий пример такой 
анимации — фильм российского художни-
ка-мультипликатора Александра Констан-
тиновича Петрова «Старик и море» (рис. 1), 
который в 2000 году был удостоен премии 
«Оскар» в категории «Лучший короткоме-
тражный анимационный фильм».

Рис. 1

• Перекладная анимация. Суть этого вида 
анимации в том, что каждый объект состоит 
из отдельных фрагментов, нарисованных 
на картоне или бумаге, и эти фрагменты 
изменяют свое положение от кадра к кадру. 
Многие считают такую анимацию прими-
тивной, но в умелых руках такие мультфиль-
мы могут получиться очень интересными. 
Один из самых ярких примеров перекладной 
анимации — мультфильм «Ежик в тумане» 
российского режиссера Юрия Борисовича 
Норштейна (рис. 2), признанный в 2003 году 
лучшим мультфильмом всех времен и наро-
дов (по результатам опроса 140 кинокрити-
ков и мультипликаторов разных стран).

• 2D- и 3D-анимация. Мультфильмы созда-
ются с помощью специальных компьютер-
ных программ. Это самый молодой и самый 
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перспективный вид анимации. Яркими приме-
рами такой анимации являются мультфильмы 
студии Pixar.

• Комбинированная анимация. Это совмещение 
любого из видов анимации с видеофильмом. 
Ранние примеры такой анимации — фильм 
«Кто подставил кролика Роджера» и мультфильм 
«Приключение Капитана Врунгеля». С развитием 
3D-технологий и компьютерных спецэффектов 
этот вид анимации встречается в художественных 
фильмах все чаще и чаще. Основной особенно-
стью современной комбинированной анимации 
является ее полная реалистичность.

Технологии анимации.
• Классическая (традиционная) анимация пред-

ставляет собой поочередную смену рисунков, 
каждый из которых нарисован отдельно.

• Стоп-кадровая анимация (stop motion). Этой 
технологии уже больше ста лет, но и сегодня она 
очень популярна и применяется при создании 
мультфильмов, рекламных роликов, презентаций. 
Технология stop motion основана на монтирова-
нии последовательности кадров, отснятых с по-
мощью любого оборудования, позволяющего 
делать снимки, и звука в единый видеоряд. При 
необходимости фотоматериалы и звук обрабаты-
ваются с помощью программного обеспечения.

• Спрайтовая анимация реализуется при помощи 
языка программирования.

• Морфинг — преобразование одного объекта 
в другой за счет генерации заданного количества 
промежуточных кадров.

• Цветовая анимация — в ней изменяется лишь 
цвет, а не положение объекта.

• 3D-анимация создается при помощи специаль-
ных программ (например, 3ds Max). Картинки 
получаются путем визуализации сцены, а каждая 
сцена представляет собой набор объектов, ис-
точников света, текстур.

• Захват движения (motion capture) — анима-
ция, которая позволяет передавать естественные 
движения в реальном времени. На живого актера 
прикрепляются специальные датчики, и создается 
компьютерная модель для ввода и оцифровки 
движения. Координаты актера и его ориентация 
в пространстве передаются графической станции, 
и анимационные модели оживают.

• Эклер. В данном случае «эклер» — это не пирож-
ное, а уникальная технология, использовавшаяся 
для создания мультфильмов в СССР. Она появи-
лась благодаря марке проекционного аппарата 
Eclair. Технология заключалась в том, что сначала 

живую игру настоящих актеров снимали на плен-
ку, а потом кадр за кадром художник обрисовывал 
весь фильм вручную.

При создании своего мультфильма я в первую оче-
редь попробовала классическую покадровую анимацию 
с рисованием на компьютере. Но для того чтобы освоить 
специальные программы для создания такой анимации, 
нужно много времени, да и рисовать компьютерной 
мышью оказалось не так уж легко.

Для следующей попытки была выбрана кукольная 
мультипликация. Но и этот вариант оказался неудачным. 
Странник, выполненный из картона на шарнирном 
соединении, то неестественно двигался, то в самый не-
подходящий момент сдвигался не в ту сторону, да так, 
что приходилось все начинать сначала.

Можно было бы попробовать спрайтовую технику, 
но я еще не программировала даже в Scratch.

На изучение программы создания трехмерной гра-
фики 3ds Max нужно время, поэтому техника 3D ушла 
на задний план, но я буду стремиться освоить ее.

В результате решено было остановиться на пла-
стилиновой анимации в технике stop motion.

Чтобы сделать мультфильм, нужны:
• цифровой фотоаппарат;
• штатив (тренога, на которой крепится фотоаппа-

рат);
• компьютер с программой для обработки фото-

материала;
• подборка музыкальных произведений;
• материалы для создания «картинки».
Для изготовления героев мне понадобился особый 

пластилин для ручной лепки, который не ломается, не 
засыхает и не прилипает к рукам (фото 1). Декорации 
мы придумывали из подручных средств. Камни делали 
из пластилина и обсыпали песком.

Фото 1

В зависимости от того, какие материалы будут 
использованы для создания мультфильма, требуется 
оборудовать рабочее место. Если действие будет разво-
рачиваться на горизонтальной плоскости стола или пола, 
надо установить штатив с фотоаппаратом объективом 
вниз. Если в мультфильме используются объемные фи-
гурки, то рабочее место должно представлять собой не-
что похожее на сцену с задником — декорацией. В такой 
съемке важно правильно поставить свет — нужно учесть, 
куда будут падать тени. Можно интересно «поиграть» 
тенями, переставляя светильник.

Сначала делаем пару кадров пустого фона, и лишь 
потом у нас появятся персонажи. После съемки 10–
15 кад ров прокручиваем их в быстром темпе (примерно 
так это будет выглядеть и в мультфильме) и решаем, 
нравится ли нам, как передано движение объектов.

Рис. 2
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Фотографирование по кадрам оказалось для меня 
самым долгим этапом при создании мультфильма: чтобы 
сделать очередной кадр, надо было переставить ногу или 
поднять руку персонажу, и так каждый раз, для каждого 
кадра.

Когда все отснято, можно переходить к следующему 
этапу — монтажу. Берем все фотографии-кадры и пере-
носим их на компьютер для монтажа.

Я загрузила все фотографии на компьютер с по-
мощью мамы и сделала монтаж в простейшем видео-
редакторе Windows Movie Maker 2.6, который идет 
в стандартном наборе операционной системы Windows 
(рис. 3). Предварительно в программе Звукозапись (так-
же из стандартного набора программ системы Windows) 
я записала закадровый голос в формате *.wma.

Windows Movie Maker — программа, которая по-
зволяет не только монтировать фильм, но и вставлять 
звуковые файлы (в том числе создавать музыкальное со-
провождение) и даже записывать закадровый текст. При 
использовании программы Movie Maker надо учитывать 
ее недостатки, которые я выявила в процессе работы, 
и, соответственно, соблюдать следующие правила:

• сжимать кадры перед импортом;
• сразу присваивать имя проекту;
• сохранять проект время от времени (автосохра-

нение может не помочь).
Стандартная длительность кадров и переходов, уста-

новленная в программе, — около одной секунды и более. 
А для того чтобы мои кадры дали эффект движения, 
нужно было менять их быстрее — от 0,5 до 0,1 секунды. 
В Movie Maker самый короткий временной промежуток 
между кадрами можно установить в 0,12 секунды.

С помощью учителя информатики я подобрала 
музыку к мультфильму и сделала наложение музыки на 
видео.

Мой первый опыт работы в роли мультипликатора 
показал, что можно сделать мультфильм, даже имея под 
рукой только простейший видеоредактор.

Также стало понятно, что все движения в мультфиль-
мах — всего лишь иллюзия, на самом деле персонажи 
неподвижны. Они как бы оживают на экране благодаря 

особому свойству нашего зрения. Просто в каждом кадре 
позиция героя немного другая, а кадры меняются так 
быстро, что глаз воспринимает все это как движение.

Подводя итоги своей работы, могу точно сказать, что 
делать мультфильмы собственными руками не только 
интересно, но и полезно:

• создание мультфильма — отличный способ занять 
свое свободное время;

• в процессе работы над мультфильмом я изучила 
много литературы, различных интернет-сайтов 
и получила информацию, благодаря которой 
смогла создать свой первый мультфильм;

• я заинтересовала членов своей семьи созданием 
мультфильма, а также привлекла их к совместному 
творческому процессу;

• создавая свой мультфильм, я научилась пользо-
ваться видеоредактором Windows Movie Maker, 
входящим в состав операционной системы Win-
dows, а также программой Звукозапись;

• в процессе создания мультфильма я научилась 
изготавливать мультгероев и декорации;

• во время создания мультфильма я научилась 
мыслить более креативно, внимательно прислу-
шиваться к советам и подсказкам взрослых.
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ученица V класса средней общеобразовательной школы № 1, г. Воткинск, Удмуртская Республика 
(руководитель работы — Безумова Надежда Михайловна)

Брандукова Ульяна Сергеевна,  
воспитанница НОУ «Китмир», ученица VIII класса лицея г. Протвино, Московская область 
(руководитель работы — Савченкова Мира Викторовна)

Быкова Татьяна Ивановна, 
студентка Барнаульского государственного педагогического колледжа, Алтайский край 
(руководитель работы — Лиготина Жанна Васильевна)

Гильманов Алмаз Раифович, 
студент Мамадышского политехнического колледжа, Республика Татарстан 
(руководитель работы — Порываева Нафиса Сабитовна)

Грабова Елена Валерьевна,  
ученица X класса средней общеобразовательной школы № 4, г. Миллерово, Ростовская область 
(руководитель работы — Потакова Лариса Ивановна)

Гульченко Анастасия Руслановна, 
ученица IX класса средней общеобразовательной школы № 8, г. Ноябрьск,  
Ямало-Ненецкий автономный округ 
(руководитель работы — Крышталь Лилия Ивановна)

Деушева Арина Тимуровна,  
ученица VII класса средней школы № 32 «Эврика — развитие», г. Волжский,  
Волгоградская область 
(руководитель работы — Грунюшкина Жанна Владимировна)

Евтухова Надежда Игоревна, 
ученица XI класса лицея № 1, г. Минск, Республика Беларусь 
(руководитель работы — Гаевская Вера Алексеевна)

Жестовский Владимир Сергеевич, 
ученик VIII класса средней общеобразовательной школы № 8, г. Ноябрьск,  
Ямало-Ненецкий автономный округ 
(руководитель работы — Крышталь Лилия Ивановна)
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Жилка Юлия Игоревна, 
ученица XI класса лицея № 1, г. Минск, Республика Беларусь 
(руководитель работы — Гаевская Вера Алексеевна)

Казанцев Геннадий Александрович,  
воспитанник станции юных техников имени Героя Социалистического Труда Б. Г. Никитина,  
ученик VI класса средней общеобразовательной школы № 17, г. Воткинск, Удмуртская Республика 
(руководитель работы — Перевозчикова Марина Васильевна)

Каринг Альбина Александровна,  
студентка Куйбышевского педагогического колледжа, г. Куйбышев, Новосибирская область 
(руководитель работы — Воропаев Алексей Владимирович)

Касаткина Алина Михайловна,  
студентка Барнаульского государственного педагогического колледжа, Алтайский край 
(руководитель работы — Пархатская Анастасия Михайловна)

Ким Виолетта Витальевна,  
ученица VII класса средней общеобразовательной школы № 1, Корсаковский г. о., Сахалинская область 
(руководитель работы — Бондарь Маргарита Николаевна)

Коваленко Дарья Александровна, 
ученица VII класса Новосибирской классической гимназии № 17 
(руководитель работы — Щукина Ирина Андреевна)

Коршунов Кирилл Константинович,  
ученик VIII класса средней общеобразовательной школы № 20, г. Черногорск, Республика Хакасия 
(руководитель работы — Хадзиева Нелли Гериковна)

Кравченко Екатерина Андреевна, 
студентка Мамадышского политехнического колледжа, Республика Татарстан 
(руководитель работы — Порываева Нафиса Сабитовна)

Крюкова Виолетта Алексеевна, 
студентка Мамадышского политехнического колледжа, Республика Татарстан 
(руководитель работы — Порываева Нафиса Сабитовна)

Кузнецова Лидия Ивановна,  
ученица VIII класса средней общеобразовательной школы № 20, г. Черногорск, Республика Хакасия 
(руководитель работы — Хадзиева Нелли Гериковна)

Левченко Яна Александровна,  
ученица VIII класса средней общеобразовательной школы № 17, г. Белая Калитва, Ростовская область 
(руководитель работы — Коваленко Елена Германовна)

Маев Александр Александрович,  
студент Барнаульского государственного педагогического колледжа, Алтайский край 
(руководитель работы — Дорожкина Юлия Ивановна)

Михайлович Алексей Александрович,  
воспитанник дворца детского (юношеского) творчества Всеволожского района Ленинградской области,  
ученик VI класса средней общеобразовательной школы № 4, г. Всеволожск, Ленинградская область 
(руководители работы — Скуленкова Марина Вячеславовна, Скуленков Сергей Николаевич)

Палёнова Екатерина Сергеевна,  
ученица X класса средней общеобразовательной школы № 22, г. Таганрог, Ростовская область 
(руководитель работы — Скоробогатова Татьяна Константиновна)

Пасынков Олег Николаевич,  
воспитанник станции юных техников имени Героя Социалистического Труда Б. Г. Никитина,  
ученик VI класса средней общеобразовательной школы № 7, г. Воткинск, Удмуртская Республика 
(руководитель работы — Перевозчикова Марина Васильевна)

Пошина Любовь Алексеевна, 
ученица IX класса средней школы № 29 с углубленным изучением отдельных предметов, г. Смоленск 
(руководитель работы — Родикова Раиса Дмитриевна)

Пыжук Ангелина Михайловна, 
ученица VI класса средней общеобразовательной школы № 8, г. Ноябрьск, Ямало-Ненецкий автономный округ 
(руководитель работы — Крышталь Лилия Ивановна)

Разина Оксана Сергеевна,  
ученица VIII класса гимназии № 133 имени Героя Социалистического Труда М. Б. Оводенко, г. о. Самара 
(руководитель работы — Исайчева Ирина Петровна)



ISSN 2221-1993 • Информатика в школе • 2018 • № 1 (134)62

Тарасенко Елена Сергеевна, 
студентка Барнаульского государственного педагогического колледжа, Алтайский край 
(руководитель работы — Лиготина Жанна Васильевна)

Фирулёва Юлия Евгеньевна, 
воспитанница станции юных техников имени Героя Социалистического Труда Б. Г. Никитина,  
ученица V класса средней общеобразовательной школы № 7, г. Воткинск, Удмуртская Республика 
(руководитель работы — Безумова Надежда Михайловна)

Царенко Яна Евгеньевна,  
студентка Барнаульского государственного педагогического колледжа, Алтайский край 
(руководитель работы — Дорожкина Юлия Ивановна)

Чернова Ангелина Яковлевна,  
студентка Барнаульского государственного педагогического колледжа, Алтайский край 
(руководитель работы — Пархатская Анастасия Михайловна)

Чернятьев Матвей Владимирович, 
ученик VI класса средней общеобразовательной школы № 8, г. Ноябрьск, Ямало-Ненецкий автономный округ 
(руководитель работы — Крышталь Лилия Ивановна)

Чумаров Максим Алексеевич,  
воспитанник дворца детского (юношеского) творчества Всеволожского района Ленинградской области,  
ученик VI класса средней общеобразовательной школы № 3, г. Всеволожск, Ленинградская область 
(руководители работы — Скуленкова Марина Вячеславовна, Скуленков Сергей Николаевич)

Шамеев Сергей Ильшатович, 
студент Мамадышского политехнического колледжа, Республика Татарстан 
(руководитель работы — Порываева Нафиса Сабитовна)

Шевцова Анастасия Александровна,  
ученица VIII класса средней общеобразовательной школы № 17, г. Белая Калитва, Ростовская область 
(руководитель работы — Коваленко Елена Германовна)

Юферева Ксения Андреевна, 
ученица VI класса лицея № 6, г. Качканар, Свердловская область 
(руководитель работы — Быкова Татьяна Викторовна)

Яковлева Анастасия Михайловна,  
ученица IX класса средней школы № 186, г. Новосибирск 
(руководитель работы — Величкович Светлана Александровна)

В номинации «Цифровые фотографии» победителями стали:

Лукьянова Наталия Владимировна,  
преподаватель Барнаульского государственного педагогического колледжа, Алтайский край

Любавина Светлана Валерьевна,  
учитель математики и информатики средней общеобразовательной школы  
Международного детского центра «Артек», г. Ялта, Республика Крым

Пименова Ольга Рушановна,  
учитель информатики Одинцовской гимназии № 13, Московская область

Хадзиева Нелли Гериковна,  
учитель информатики средней общеобразовательной школы № 20, г. Черногорск, Республика Хакасия

Химичева Светлана Павловна,  
учитель начальных классов средней общеобразовательной школы № 4  
имени Героя Советского Союза Д. П. Левина, г. Сызрань, Самарская область

Все победители конкурса получат (бесплатно):
• диплом от издательства «Образование и Информатика»;
• экземпляр журнала «Информатика в школе» № 1-2018 с итогами конкурса;
• авторский экземпляр журнала, на обложке которого будет опубликована работа;
• электронную подписку на журнал «Информатика в школе» на 2018 год (педагоги — конкурсанты и руководители 

работ).

Остальные конкурсанты могут получить сертификат об участии, который будет подготовлен по индивидуальному 
запросу.

Спасибо за внимание и участие в конкурсе!

Следите за информацией о новых конкурсах в журналах «Информатика в школе» и «Информатика и образование», 
а также на сайте ИНФО: http://www.infojournal.ru/
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В оформлении обложки данного номера журнала «Информатика в школе» использованы работы следующих 
авторов:

Уважаемые авторы и читатели!

Издательство «Образование и Информатика» объявляет о проведении конкурса цифровых 

изображений и фотографий, которые будут размещены на обложке журнала «Информатика в школе» 

во втором полугодии 2018 года.

Подробности — на сайте издательства «Образование и Информатика»: http://www.infojournal.ru/

Геннадий Казанцев Максим Чумаров

Владимир Жестовский Олег Пасынков

Юлия Жилка Алексей МихайловичЕлена Тарасенко Дарья Коваленко

Н. В. Лукьянова Элла АроянЮлия Фирулёва
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ПРАВИЛА ДЛЯ АВТОРОВ
Общие положения

все присланные статьи рецензируются. Публикация статей возможна только при наличии положительного отзыва рецензентов.
Поскольку рецензирование и предпечатная подготовка материалов занимают не менее трех месяцев, статьи следует присылать 

в редакцию заблаговременно.
редакция не берет платы за публикацию рукописей аспирантов.

Требования к файлам рукописи
1. текст статьи должен быть представлен в формате текстового редактора Microsoft Word (*.doc, *.rtf ): 

• формат листа — а4;
• все поля по 2 см;
• шрифт — Times New Roman, кегль — 12 пт, расстояние между строками — 1,5 (полтора) интервала;
• графические материалы вставлены в текст.

2. файл со статьей должен содержать следующие данные для публикации, необходимо строго придерживаться указанной ниже 
последовательности (пожалуйста, проверяйте оформление по образцу статьи, представленному на сайте инфо): 

• И. О. Фамилия автора(ов) на русском языке.
• Место работы автора(ов) на русском языке. необходимо указать место работы каждого автора. если из названия организации 

не следует принадлежность к населенному пункту, через запятую надо указать название населенного пункта.
• Название статьи на русском языке.
• Аннотация на русском языке (3–5 строк в указанном выше формате).
• Ключевые слова на русском языке (не более 10, через запятую).
• Подробная информация об авторах — для каждого из авторов:
 - фамилия, имя, отчество (полностью);
 - ученая степень;
 - ученое звание;
 - должность;
 - место работы;
 - адрес места работы (обязательно с индексом);
 - рабочий телефон (обязательно с кодом города);
 - адрес электронной почты (e-mail).
• И. О. Фамилия автора(ов) на английском языке.
• Место работы автора(ов) на английском языке.
• Название статьи на английском языке.
• Аннотация на английском языке.
• Ключевые слова на английском языке (через запятую).
• Текст статьи в указанном выше формате.
• Список литературных и интернет-источников, упорядоченный в алфавитном порядке.

3. При отправке статьи в редакцию в полях электронной формы необходимо указать подробные сведения об авторе:
 - фамилия, имя, отчество (полностью);
 - домашний почтовый адрес (с индексом);
 - домашний телефон (обязательно с кодом города);
 - мобильный телефон;
 - адрес электронной почты (e-mail).
Данные сведения необходимы для оперативной связи с автором статьи и пересылки авторского экземпляра журнала и не подлежат 

публикации.
если авторов несколько, необходимо представить указанные сведения обо всех авторах. 
4. При необходимости статья может сопровождаться дополнительным материалом в  электронном виде (презентации, листинги 

программ, книги Excel, примеры выполнения работ и др.), который будет размещен на сайте инфо.
5. иллюстрации следует представлять в виде отдельных графических файлов (даже при их наличии в документе Word) в формате 

TIFF или JPG, разрешение — не менее 300 пикселей на дюйм.

Уважаемые коллеги!
Статьи для публикации в журналах «Информатика и образование» и «Информатика в школе» должны отправляться в редакцию только 

через электронную форму на сайте ИНФО (раздел «Авторам → Отправка статьи»):
http://infojournal.ru/authors/send-article/
обращаем ваше внимание, что для отправки статьи необходимо предварительно зарегистрироваться на сайте инфо (или автори-

зоваться — для зарегистрированных пользователей).
С требованиями к оформлению представляемых для публикации материалов можно ознакомиться на сайте инфо в разделе 

«Авторам»:
http://infojournal.ru/authors/
Дополнительную информацию можно получить в разделе «Авторам → Часто задаваемые вопросы»:
http://infojournal.ru/authors/faq/
а также в редакции инфо:
e-mail: readinfo@infojournal.ru
телефон: (495) 140-19-86






