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УСЛОВНЫЕ ОБОЗНАЧЕНИЯ

Задания для самостоятельного усвоения темы – задания для формирования 
функциональной грамотности

Узнавание1 Синтез4

Понимание2 Применение5

Анализ3 Оценивание6

Вспомните!

Задания на пов-
торение пройден-
ного материала.

Вы узнаете:

Ожидаемый 
результат по усво-
ению учебного 
материала.

Запомните!

Памятка для уча-
щихся.

Это интересно

Дополнительная ин -
фор   ма ция, относящая  ся 
к содержанию темы.

Важная информация 

Сведения для 
углубленного изучения 
материала.

Определения, кото-
рые нужно запомнить.
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Предисловие

Дорогие ученики!
В этом учебном году вы продолжите изучение курса информа-

тики. В течение учебного года вы познакомитесь с аппаратным 
обеспечением компьютера, различными способами работы с ним, 
компьютерными программами и программным обеспечением. 

Данный учебник написан доступным языком в виде учебни-
ка-собеседника, направлен на формирование навыков самостоя-
тельного  добывания знаний и  развитие индивидуальных творче-
ских способностей. Учебник состоит из шести глав: «Компьютер 
и безопасность»; «Безопасность в сети Интернет»; «Информация 
и ее обработка»; «Алгоритмы в нашей жизни»; «Рассуждаем 
и программируем»; «Разработка и презентация проекта».

Для самостоятельного усвоения теоретической части учебного 
содержания в конце каждого параграфа приведены шесть поша-
говых заданий, которые объединяют теоретические знания с прак-
тическими навыками использования ИКТ. Задания на «Узнавание», 
«Понимание», «Анализ» и «Синтез»  вы должны будете предвари-
тельно просмотреть дома и выполнить по мере ваших возможностей 
и способностей, чтобы потом на уроке смогли принять активное уча-
стие при их групповом обсуждении и анализе совместно с учителем. 
Задания следующих двух шагов на «Применение» и «Оценивание» 
даны для закрепления знаний, полученных на уроке.

После каждой главы в целях проверки ваших знаний предло-
жены тестовые задания. В главе «Рассуждаем и программируем» 
вы впервые познакомитесь  с игровой средой программирования 
Scratch. В ней вы сможете самостоятельно готовить творческие про-
екты, а также научитесь начальным навыкам программирования. 

В учебнике также предлагается выполнить проектные 
работы. Вы научитесь готовить мини-проекты, а также защи-
щать их. Интересные факты и дополнительная информация, 
которые приведены в каждом параграфе помогут вам расширить 
представления об информации и информационных процессах.

Желаем удачи!
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Глава І

КОМПЬЮТЕР 
И БЕЗОПАСНОСТЬ

§ 1. Как не навредить себе при работе за компьютером?
§ 2. Какие важные устройства есть в компьютере?
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§ 1. Как не навредить себе при работе за компьютером?

При работе за компьютером необходимо 
соблюдать правила техники безопасности.

Почему нельзя долго работать  
за компьютером?

Работа за компьютером в первую очередь 
приводит к нарушению работы глазных мышц. 
В норме человек должен моргать каждые 
5 секунд. Но в то время, когда мы сосредото-
ченно смотрим на монитор, веки смыкаются 
в 5 раз реже. Глаза высыхают, и это является 
причиной снижения трудоспособности глаз 
и может привести к ухудшению зрения.

Чтобы работа за компьютером не оказалась вредной для здо-
ровья, придерживайтесь следующих правил:
1. Экран монитора должен находиться на расстоянии вытя-

нутой руки (не менее 60–70 см). Линия взора должна быть 
направлена в центр экрана (рис. 1).

2. Работа за компьютером должна длиться не более 25 минут.
3. Необходимо часто делать упражнения для глаз, шеи и спины.
4. Правильная рабочая поза позволяет избегать перенапря-

жения мышц. Сидите за компьютером свободно, не напря-
гаясь, не сутулясь.

5. Если вы имеете очки для постоянного ношения, работайте 
за компьютером в очках. Это поможет сохранить трудоспо-
собность глаз.
Комплекс упражнений для глаз должен проводиться каждые 

10–15 минут работы за компьютером.

Безопасность компьютера
Правила техники безопасности направлены на сохранение 

здоровья человека, а также на сохранность компьютерной 
техники. Для того чтобы вам было комфортно учиться, вы 
должны уметь правильно организовать свое рабочее место 

Вспомните!

• Что такое 
компьютер?

• Что такое 
компьютерная 
безопасность?

Вы узнаете:

• правила и требо-
вания в кабинете 
информатики;

• комплекс упраж-
нений для глаз;

• оказание первой 
помощи.
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(рис. 2, 3) (дополнительную информацию можно найти на сайте 
https://www.youtube.com).

Голова немного 
наклонена 

Плечи 
расслаблены

Ноги согнуты в коленях 
под прямым углом

Рабочие материалы 
расположены рядом

Спина прямая 

Кисти и пред плечья на-
ходятся на одной линии
Кисти и пред плечья на-

Ноги согнуты в коленях 

Спина прямая 

60–70 см

Рис. 1. Правила посадки при работе за компьютером

Комплекс упражнений для глаз

1. 

Закрыть глаза 
на счет 1–4

2. 

Поморгать 
глазами

3.

Посмотреть на пере-
носицу и задержать 

взор на счет 1–4

4. 

Повращать 
глазами

5. 

Не поворачивая 
головы, по-

смотреть направо, 
затем налево

6. 

Посмотреть 
вверх, потом 

вниз

7. 

Закрыть глаза, рас-
слабить мышцы 

глаз

8. 

Посмотреть 
вдаль на счет 

1–6

Рис. 2. Правильное использование компьютера
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Включайте и вы-
ключайте компью-
тер только с разре-

шения учителя

Не пытайтесь само-
стоятельно устра-

нить неполадки в ра-
боте аппаратуры

Не размещайте на 
рабочем столе посто-

ронние предметы

Работайте на кла-
виатуре и с мышкой 
чистыми и сухими 

руками

Не прикасайтесь 
к экрану монитора

Следите за тем, чтобы 
на компьютер 

не попала влага

Не отсоединяйте устройства, 
подключенные к компьютеру

Рис. 3. Правила безопасности при работе с компьютером

Оказание первой помощи 
при поражении электрическим током
1. Следует быстро отключить компьютер от источника элек-

трического тока.
2. Освободить пострадавшего человека от соприкосновения 

с электрическими проводами, соблюдая при этом меры пре-
досторожности (надеть резиновые перчатки или обернуть 
руки сухой тканью и т.п.).

3. Вызвать врача.

Оказание первой помощи при ожоге
1. Дать пострадавшему болеутоляющее средство.
1. Поместить пораженное место под холодную воду, предвари-

тельно обернув целлофаном, чтобы на поверхность не попали 
микробы.

2 На обожженное место наложить асептическую повязку 
(рис. 4).

3. Вызвать врача.

Запомните!

	Соблюдайте правила 
безопасности при работе 
за компьютером!

	Будьте осторожны, так как 
компьютеры работают от 
сети, напряжение которой 
опасно для жизни!

	Обязательно мойте руки 
прохладной водой после 
работы с компьютером. 
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3. Вызвать врача.

Запомните!

	Соблюдайте правила 
безопасности при работе 
за компьютером!

	Будьте осторожны, так как 
компьютеры работают от 
сети, напряжение которой 
опасно для жизни!

	Обязательно мойте руки 
прохладной водой после 
работы с компьютером. Рис. 4. Оказание первой помощи 

при ожогах

 «Узнавание»

1. Сколько времени рекомендуется работать за компьютером?
2. На каком расстоянии должен находиться экран монитора?
3. Какие правила техники безопасности необходимо соблю-

дать в компьютерном классе?
4. К чему может привести нарушение правил техники без-

опасности?
5. Какую помощь нужно оказать при электрическом ожоге?

«Понимание»

1. Может ли компьютер оказать негативное влияние на здо-
ровье человека?

2. Для чего нужно делать упражнения для глаз?
3. К чему может привести неправильная организация рабо-

чего места?

«Анализ»

1. Расскажите, почему в кабинете информатики необхо-
димо соблюдать чистоту и дисциплину.

2. Посмотрите видеоматериал «Что нужно знать при работе 
за компьютером?» на сайте https://www.youtube.com. Вы-
скажите свое мнение.

3. Как правильно организовать свое рабочее место за ком-
пьютером?

Узнавание

Понимание

Анализ
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«Синтез»

Самостоятельно найдите информацию и напишите, 
какие действия предпринимают при обмороке и при оста-
новке дыхания. Заполните таблицу.

При ожоге При обмороке
При остановке 

дыхания
1. 1. 1.
2. 2. 2.
3. 3. 3.
4. 4. 4.

«Применение»

Выполните задания, дополнив предложения.
1. Правила безопасности при работе за компьютером.

• Экран монитора должен находиться на расстоянии  
… см.

• Непрерывная работа за компьютером должна длиться 
не более … минут.

• При работе за компьютером нельзя … .
2. Ученик в кабинете информатики обязан:

• … чистоту и порядок, правила техники безопасности.
• Включать и выключать компьютер только ... . 
• При малейшей неисправности компьютера или дру-

гой техники нужно немедленно … .
• При поражении электрическим током нужно обяза-

тельно … .
3. В кабинете информатики запрещается:

1) …………   4) …………
2) …………   5) …………
3) …………   6) …………

«Оценка»

Как вы думаете, почему важно соблюдать правила 
безопасности? Подготовьте ответ в виде опорной схемы, 
защитите ее.

Синтез

Применение

Оценка

АР
МА

Н-
ПВ

 б
ас
па
сы

Все учебники Казахстана на OKULYK.KZ

*Книга предоставлена исключительно в образовательных целях  
согласно Приказа Министра образования и науки Республики Казахстан от 17 мая 2019 года № 217



11

§ 2. Какие важные устройства есть в компьютере?

Из курса 4 класса вы уже знаете, что 
компьютер представляет собой машину, 
пригодную для многих целей и выполня-
ющую разнообразные функции. Компьютер 
(от англ. computer – «вычислитель») – это 
универсальное устройство для хранения, 
обработки и передачи информации. В насто-
ящее время его основная работа – управление 
различными информационными функ-
циями. Посмотрите, из чего состоит сов-
ременный компьютер (рис. 5). В основные 
(обязательные) устройства, без которых ком-
пьютер не сможет работать, входят монитор, 
клавиатура, системный блок (рис. 6).

Основные устройства Периферийные устройства

Устройства компьютера

Основные устройства Периферийные устройства

Рис. 5. Устройства компьютера

Монитор

Клавиатура

Системный блок

Рис. 6. Основные устройства компьютера

Вспомните!

• Возможности 
компьютера.

• Устройства 
компьютера.

Вы узнаете:

• устройства 
и принципы 
работы ПК;

• как работает 
процессор;

• какова функция 
жесткого диска;

• правильное 
использование 
устройств 
компьютера при 
работе.
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Мышь – устройство для управ-
ления курсором и отдачи раз-
личных команд компьютеру

Принтер – устройство для пе-
чати информации на бумаге 

Наушники – устрой-
ство для прослушива-
ния звуковой инфор-

мации

Сканер – сред-
ство для перево-
да графической 

и текстовой 
информации 
в компьютер

чати информации на бумаге
Звуковые колонки – 

устройство для вывода 
звуковой информации

 – устройство для управ-
ство для перево-

Модем – устрой-
ство для подклю-

чения к сети 
Интернет 

Рис. 7. Периферийные устройства компьютера

Остальные устройства являются периферийными  (допол-
нительными) и расширяют возможности компьютера (рис. 7). 
Давайте теперь подробнее познакомимся с основными устрой-
ствами компьютера.

Самой главной частью компьютера считается сис темный 
блок. Он защищает компоненты компьютера, находящиеся вну-
три, от механических повреждений и внешнего воздействия. 
В системном блоке собраны все основные устройства компью-
тера, расположены порты для подсоединения периферийных 
устройств и кнопка для под  ключения системы к электрическо-
му току (рис. 8), также:
• материнская плата;
• процессор;
• блок питания;
• оперативная память;
• жесткий диск;

• DVD-ROM;
• видеоадаптер;
• звуковая карта и другие 

устройства.
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Процессор

Видеокарта

Секция для на-
копителей CD- 
и DVD-дисков

Оперативная 
память

Жесткий диск 
HDD

Материнская 
плата

Рис. 8. Внутренний вид системного блока компьютера

Что такое процессор? Каковы функции процессора?
Внутри системного блока размещается материнская плата – 

сложная многослойная плата, с помощью которого осуществля-
ется обмен информацией и к которой подключены все составные 
части компьютера. На материнской плате располагается самая 
важная часть компьютера – процессор.

Процессор – это центральное устройство, в функции которо-
го входит обработка данных по заданной программе путем вы-
полнения арифметических и логических операций и программ-
ное управление работой устройств ком-
пьютера (рис. 9). Современный процес-
сор – это выращенный по определенной 
технологии кристалл кремния, который 
содержит в себе множество отдельных 
элементов – транзисторов, соединенных 
металлическими контакта ми. Главные 
характеристики процессора – разряд-
ность (чем она выше, тем выше Рис. 9. Про цес сор
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производительность компьютера) и тактовая частота (во мно-
гом определяет скорость работы компьютера). В общем виде 
разрядность означает, сколько оперативной памяти можно 
установить в свой компьютер. Тактовая частота указывает, 
сколько элементарных операций (тактов) процессор выполняет 
за одну секунду. Единица измерения тактовой частоты – мега-
герц (МГц) и гигагерц (ГГц). Еще одна важная характеристика 
процессора – количество ядер. Этот параметр показывает коли-
чество одновременно работающих программ.

Память компьютера служит для хранения данных. Суще-
ствуют два вида памяти: оперативная и постоянная. Основ-
ным устройством для длительного хранения информации яв-
ляется жесткий диск (или винчестер; от англ. Hard Disk Drive, 
HDD) (рис. 10). Большой объем и энергонезависимость сдела-
ли его наиболее пригодным для хранения программ и данных. 

Информация записывается на жесткие 
(алюминиевые или стеклянные) пласти-
ны. Физически жесткий диск представ-
ляет собой стопку пластин, покрытых 
слоем ферромагнитного материала. При 
этом запись производится на обе поверх-
ности каждой пластины (рис. 11).

Монитор – устройство компьютерно-
го вывода, предназначенное для отобра-
жения текста или графической инфор-
мации. Современный монитор прошел 
эволюционный путь: начиная с экра-
нов, снабженных электронно-лучевой 
трубкой, способной выводить инфор-
мацию в черно-белом цвете, и заканчи-
вая появлением светоидных экранов, 
в которых каждой точкой – пикселем – 
является один или несколько полупро-
водниковых светодиодов (LED). Инфор-
мация для отображения на мониторе 
поступает с электронного устройства, 

Рис. 11. Внутреннее 
строение жесткого диска

Рис. 10. Жесткий дис к

Запомните!

	Нельзя долго сидеть перед монитором, так как это может привести 
к напряжению глазных мышц.

	Когда монитор включен, он распространяет вредные для здоровья 
человека лучи. Поэтому необходимо часто про ветривать помещение.
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HDD) (рис. 10). Большой объем и энергонезависимость сдела-
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Информация записывается на жесткие 
(алюминиевые или стеклянные) пласти-
ны. Физически жесткий диск представ-
ляет собой стопку пластин, покрытых 
слоем ферромагнитного материала. При 
этом запись производится на обе поверх-
ности каждой пластины (рис. 11).

Монитор – устройство компьютерно-
го вывода, предназначенное для отобра-
жения текста или графической инфор-
мации. Современный монитор прошел 
эволюционный путь: начиная с экра-
нов, снабженных электронно-лучевой 
трубкой, способной выводить инфор-
мацию в черно-белом цвете, и заканчи-
вая появлением светоидных экранов, 
в которых каждой точкой – пикселем – 
является один или несколько полупро-
водниковых светодиодов (LED). Инфор-
мация для отображения на мониторе 
поступает с электронного устройства, 

Рис. 11. Внутреннее 
строение жесткого диска

Рис. 10. Жесткий дис к

Запомните!

	Нельзя долго сидеть перед монитором, так как это может привести 
к напряжению глазных мышц.

	Когда монитор включен, он распространяет вредные для здоровья 
человека лучи. Поэтому необходимо часто про ветривать помещение.

формирующего видеосигнал. С помощью видео адаптера обра-
ботанная компьютером графическая информация выводится 
на экран. Отображение информации на мониторе зависит от воз-
можностей графического адаптера и самого монитора.

Как отображается информация и изображение на экране 
монитора?

Любое изображение на экране представляется набором 
точек, которые называются пикселями. Пиксель (от англ. 
picture element – «элемент рисунка») – это самый маленький 
элемент изображения на экране монитора. Чем больше количе-
ство точек (пикселей), тем выше качество отображения инфор-
мации монитором. Отображение изображения на мониторе 
достигает 800 ×   600, 1024 ×  768, 1280 ×   1024 и т.д. точек.

Можно выделить три основных вида мониторов (рис. 12):

Мониторы

ЭЛТ (электронно-
лучевая трубка)

ЖК (жидкокри-
сталлический)

Плазменный 
монитор

ЖК (жидкокри-

 Рис. 12. Виды мониторов

1. Монитор с электронно-лучевой трубкой (ЭЛТ) – электронно-
вакуумный прибор в стеклянной колбе. Принцип работы 
этих мониторов аналогичен принципу работы телевизора.

2. Жидкокристаллические мониторы (ЖК) работают на основе 
кристаллов. Само вещество в мониторе жидкое, но его моле-
кулы имеют кристаллическую решетку.
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3. Третий вид – это плазменные 
мониторы, которые с помощью 
тока преобразуют изображения 
в плазму, меняющую цвет. 
В настоящее время плазменные 
дисплеи используются для изго-
товления широкоформатных 
экранов.
Клавиатура – это устройство 

для ввода информации (цифровой, 
символьной) в компьютер (рис. 13).

Клавиши на клавиатуре по своему назначению делятся 
на следующие группы:
1)  Алфавитно-цифровые клавиши: буквы и цифры;
2)  Функциональные клавиши: F1–F12;
3)  Дополнительные цифровые клавиши: Num Lock, цифры, 

расположенные в правой части клавиатуры от 0–9;
4)  Клавиши управления: Enter, Shift, Alt, Ctrl, Caps Lock, 

Tab, Esc, Insert, Backspace, Delete, Print Screen, Scroll 
Lock, Pause;

5)  Клавиши управления курсором: направляющие кла-
виши, Home, End, age Up, Page Down.

Рис. 13. Клавиатура

Это интересно

Первые LED-экраны поя-
вились в Японии и Северной 
Америке. Их устанавливали 
на стадионах и спортивных 
площадках. Светодиодные 
экраны чаще используются 
в целях рекламы на улицах 
крупных городов или 
в качестве информационных 
экранов и дорожных знаков.
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 «Узнавание»

1. Назовите основные и периферийные устройства компью-
тера.

2. Что такое процессор и каковы его главные характери-
стики?

3. Что такое монитор? О каких видах мониторов вы узнали?
4. Какие функции выполняет жесткий диск?
5. На какие группы делятся клавиши на клавиатуре?

«Понимание»

1. Почему устройства компьютера делятся на основные 
и периферийные?

2. По какой причине качество отображения информации 
на мониторе может отличаться?

3. Почему информация на жестком диске хранится долго?

«Анализ»

Найдите в Интернете информацию о видах мониторов, 
результаты поиска отобразите в тетрадях в виде таблицы. 
Сравните возможности мониторов, определите их сходства 
и раз личия.

«Синтез»

Заполните в тетрадях таблицу «Устройства компьютера».

Устройство Название
Функции и назначение 

устройства

Узнавание

Понимание

Анализ

Синтез
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Устройство Название
Функции и назначение 

устройства

«Применение»

Загрузите из Интернета программу для работы с клавиа-
турой «RapidTyping_Setup_5.1» (http://programki.net/). 
Выполните упражнения, которые приведены в загружен-
ной программе.

«Оценка»

Как вы думаете, в каких целях используются перифе-
рийные устройства компьютера?

Применение

Оценка
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ИТОГОВЫЕ ТЕСТОВЫЕ ЗАДАНИЯ К ГЛАВЕ І

1. Каким должно быть расстояние от глаз до монитора компьютера?
A) 60–70 см.
B) 50–70 см.
C) 65–75 см.

D) 40–50 см.
E) 70–80 см.

2. Какой предел не должна превышать непрерывная деятельность 
работы за компьютером?
A) 45 минут.
B) 30 минут.
C) 15 минут.

D) 25 минут.
E) 10 минут.

3. Найдите неправильно сформулированное правило.
A) При работе с компьюте-

ром руки должны быть 
чистыми.

B) Нужно соблюдать прави-
ла включения и выклю-
чения компьютера.

C) Нельзя прикасаться 
к экрану монитора.

D) Нельзя размещать на ра-
бочем столе посторонние 
предметы.

E) Можно отсоединять 
устройства, подключен-
ные к компьютеру.

4. Через сколько минут желательно делать упражнения для глаз 
при работе за компьютером?
A) Через каждые 45 минут.
B) Через каждые 30 минут.
C) Через каждые 10–15 минут.

D) Через каждые 25 минут.
E) Через каждые 15–20 минут.

5. Что представляет собой компьютер?
A) Устройство для хране-

ния, обработки и переда-
чи информации.

B) Набор устройств для пе-
редачи информации.

C) Набор устройств.

D) Набор устройств для сбо-
ра информации.

E) Набор устройств для рас-
пространения информа-
ции.
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6. Устройство компьютерного вывода, предназначенное для ото-
бражения текста или графической информации.
A) Системный блок.
B) Монитор.
C) Клавиатура.

D) Сканер.
E) Мышь.

7. Устройство ввода текстовой и графической информации в ком-
пьютер.
A) Мышь.
B) Системный блок.
C) Клавиатура.

D) Монитор.
E) Сканер.

8. Внутреннее устройство системного блока.
A) Клавиатура.
B) Мышь.
C) Материнская плата.

D) Модем.
E) Принтер.

9. Устройство для длительного хранения информации.
A) Жесткий диск.
B) Материнская плата.
C) Процессор.

D) Монитор.
E) Системный блок.

10. Самый маленький элемент изображения на экране монитора.
A) Точка.
B) Пиксель.
C) Символ.

D) Графика.
E) Растр.

11. Этот вид монитора с помощью тока преобразует изображения 
в плазму, меняющую цвет.
A) Монитор с электронно-

лучевой трубкой.
B) Жидкокристаллический 

монитор.

C) Плазменный дисплей.
D) LED-монитор.
E) Элементарный монитор.
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§ 3. Всемирная сеть Интернет

Что такое Интернет?  
Каковы возможности Интернета?

Из курса начальной школы вы знаете, 
что  Интернет (от англ. inter – «объеди-
ненный», net – «сеть») – это Всемирная сеть, 
позволяющая обмениваться информацией. 
Он выполняет функцию всемирного инфор-
мационного пространства и соединяет мил-
лионы компьютеров по всему миру (рис. 14).

Рис. 14. Связь всемирных сетей

Интернет – это обширная сеть, где собраны базы данных, со-
единяющих пользователей по всему миру друг с другом.

World Wide Web (WWW) – это распределенная по всему 
миру информационная система с гиперсвязями, существующая 
на технической базе Всемирной компьютерной сети Интернет. 
Данная информационная система представляет собой сеть 
документов, связанных между собой гиперссылками. Такие 
документы называются гипертекстовыми. Так как ссылки 
могут указывать на любой документ, находящийся в Интернете 
в любом месте земного шара, данная система и названа Все-
мирной паутиной.

Вспомните!

• Что такое модем?
• Для чего нужен 

Интернет?

Вы узнаете:

• понятие 
«Интернет»;

• получение инфор-
мации из сети 
Интернет;

• виды браузеров;
• виды услуг элек-

тронной почты;
• название домена;
• польза и вред 

Интернета;
• о безопасной 

работе в сети 
Интернет.
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WWW (World Wide Web) – Всемирная паутина.
INTERNEТ (International Network) – Всемирная сеть.
ARPANET (Advanced Research Projects Agency Network) – 

агентство, исследующее передачу информации.

Как можно подключиться к Интернету?
Для того чтобы подключить-

ся к сети Интернет, необходим 
провайдер. Провайдер (от англ. 
provider – «поставщик») – органи-
зация, предоставляющая услуги 
доступа к сети Интернет и иные 
связанные с Интернетом услуги. 
Эти компании позволяют под-
ключиться к Интернету и через 
сотовые телефоны. Например, 
в нашей стране такие компании, 
как «Казахтелеком», «Kcell», 
«KazTransCom», «Аltel», имеют 
своих провайдеров.

Какие приспособления необходимы для подключения 
к Интернету?

Для подключения к Всемирной сети нам необходимы канал 
связи и модем. Модем – это устройство, подключаемое к ком-
пьютеру для передачи и приема сигналов по каналам связи, 
к которым относятся телефонная сеть, кабельное телевидение, 
радио связь.

Каковы функции Интернета?
Произнося сегодня слово «Интернет», большинство из нас 

не думает о технической стороне дела – намного более инте-
ресным представляется то, что может дать Интернет человеку. 
С чем ассоциируется Интернет в настоящее время? Виды услуг, 
оказываемые Интернетом, показаны на рис. 15.

Важная информация

В 1989 году Тим Бер-
нерс-Ли официально 
пред  ставил первый в мире 
интернет-сайт. Им впервые 
был внедрен проект на 
основе гипертекста – родо-
начальник современной сети 
Интернет. Позже этот проект 
получил название Всемирная 
паутина (англ. World Wide 
Web). Огромную помощь 
в этой работе Тиму оказал 
Роберт Кайо (Robert Cailliau).
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Различные виды 
услуг, совершение 

покупок

Получение оператив-
ной информации

Обучение (возмож-
ность дистанционного 

обучения)

Возможность скачи-
вать, получать или 

отправлять необходи-
мую информацию

Доступ к мировым 
новостям

Возможность 
общения со всем 

миром

Рис. 15. Возможности Интернета

Как вы думаете, кто управляет сетью Интернет?
Несмотря на то, что понятие «интернет» появилось только 

в конце ХХ в., сегодня оно используется повсеместно. У Интер-
нета нет собственника или руководства, так как он является 
совокупностью сетей, которые имеют различную географиче-
скую принадлежность, все технические стандарты открыты.

Из-за стремительного развития Интернета появилось мно-
жество функций и программ для работы в Сети. Для того чтобы 
работать в сети Интернет, необходимы программы-браузеры 
(от англ. browse – «листать», «постраничный про смотр»), 
с помощью которых устанавливается диалог с системой 
WWW: браузеры взаимодействуют между WWW-cерверами 
и интернет-ресурсами.

Существует сотни видов программ-браузеров. Одними 
из самых распространенных являются Mozilla Firefox, Google 
Chrome, Opera (таблица 1) и др.
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Таблица 1. Виды браузеров

Брау зер Название

Google Chrome

Internet Explorer

Yandex

Opera

Safari

Mozilla Firefox

Простой способ взаимосвязи в сети Интернет – услуга элект-
ронной почты.

Электронная почта
Одно из основных приложений Интернета – это электронная 

почта.
Электронная почта (e-mail, email, от англ. electronic mail) – 

система обмена электронными сообщениями в компьютерных 
сетях. По составу элементов и принципу работы она практически 
повторяет систему обычной (бумажной) почты, заимствуя как 
термины (почта, письмо, конверт, вложение, ящик, доставка 
и др.), так и характерные особенности – простоту использо-
вания, задержки передачи сообщений, достаточную надеж-
ность и в то же время отсутствие гарантии доставки. Адресная 
структура E-mail: название@ организация.домен (например: 
dina_m@mail.kz)

Домен – это группа компьютеров, объединенных по некото-
рому признаку.  Каждая страна имеет свой домен (таблица 2).
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Таблица 2. Примеры доменов

Название домена по принад-
лежности к организации

Название домена 
по региональному знаку

mil – военный .kz – Казахстан
gov – правительственный .ua – Украина
org – неправительственный, 
некоммерческий

.us – США

edu – образовательный .ru – Россия
com – коммерческий .fr – Франция
net – сетевой .de – Германия

Вред Интернета
Польза Интернета огромна, и с этим не поспоришь. Однако 

и вред от него может оказаться немалым.
 Слишком долгое пребывание за монитором сказывается 

не лучшим образом на зрении, нахождение длительное время 
в неправильных позах – пагубно влияет на опорно-двига-
тельный аппарат.

К недостаткам Интернета можно также отнести наличие 
в нем информации, способной навредить психике. С помощью 
Сети мошенники могут узнать личную информацию о человеке 
и использовать ее в своих целях. Постоянное пребывание в Сети 

приводит к тому, что человек мало 
двигается, почти не бывает на све-
жем воздухе. Это может стать при-
чиной ожирения, заболеваний по-
звоночника, ухудшения зрения, 
бессонницы, привести к пробле-
мам неврологического характера. 
Конечно, польза и вред Интернета 
стоят на разных чашах весов. Пре-
имуществ у него намного больше, 
ну а многих негативных последст-
вий Интернета можно избежать, 
если использовать его с умом.

Запомните! 

 Помните о правилах 
безопасности при 
работе в сети 
Интернет! 

	Скачивание инфор мации 
из Интернета может 
нанести вред компью-
теру, поэтому будьте 
осторожны при загрузке 
информации из Интер-
нета!
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Интернет является, прежде всего, средством открытого 
хранения и распространения информации. Но у каждой статьи, 
рисунка, мультфильма, размещенных в Интернете, есть автор, 
который их создал и имеет авторское право. Авторские права 
защищены законом. Нужно обязательно указывать адрес веб-
страницы и автора, когда скачиваешь материалы из Интернета. 
Использование материалов без разрешения автора и запреща-
ется и является плагиатом. Плагиат – это умышленное присво-
ение авторских прав на чужое произведение литературы, науки, 
искусства, изобретение и т.д.

Правила безопасности, которые нужно соблюдать 
при работе с сетью Интернет

Ответственность
Не забывайте, что вся информация, помещен-

ная в Интернете, всегда сохраняется!

Пароль
Никогда не пытайтесь взломать документ 

с установленным паролем!

Доверие
Нельзя верить всем сведениям, полученным 

из Интернета. Не вся информация, приведен-
ная на сайтах, достоверная

Социальная сеть
Будьте внимательны в социальных сетях! 

При обмене информацией необходимо соблю-
дать культуру взаимоотношений

Это интересно

Агентство по перспек тивным оборонным науч но-исследовательским 
раз  ра  боткам США (DARPA) пред  ло жило разработать компьютерную сеть для 
передачи информации. Первый сервер ARPANET был установлен 2 сентября 
1969 года в Калифорний ском университете (Лос-Анд желес). Компьютер 
Ho  neywell DP-516 имел 24 Кб оперативной памяти (https://znanija.com).
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 «Узнавание»

1. Что такое Интернет?
2. Что означает слово «провайдер»?
3. Что такое электронная почта? 
4. В чем заключается функция браузера? Какие браузеры 

вы знаете?
5. Какие опасности могут возникнуть при использовании 

сети Интернет?
6. Что такое плагиат?

«Понимание»

Заполните таблицу в тетрадях.

Никогда не пытайтесь взломать документ с установ-
ленным паролем

По какой 
причине?

Нельзя верить всем сведениям, полученным 
из Интернета. Не вся информация, приведенная 
на сайтах, достоверная

Почему?

При использовании социальной сети надо соблюдать 
культуру взаимо отношений при общении с другими 
пользователями

Зачем?

Не забывайте, что вся информация, помещенная 
в Интернет, всегда сохраняется

Почему?

«Анализ»

Скажите, чем отличается электронная почта от обыч-
ной? В чем сходство?

Узнавание

Понимание

Анализ

АР
МА

Н-
ПВ

 б
ас
па
сы

Все учебники Казахстана на OKULYK.KZ

*Книга предоставлена исключительно в образовательных целях  
согласно Приказа Министра образования и науки Республики Казахстан от 17 мая 2019 года № 217



29

«Синтез»

Найдите соответствия между условными значками бра-
узеров и их названиями.

Аmigo

Yandex

Google Chrome

Internet Еxplorer

Safari

Opera

«Применение»

Выполните на компьютере.
1. Скачайте из Интернета стихотворение Абая Кунанбаева 

«Осень».
2. Скачайте из Интернета материалы об обычаях и тради-

циях казахского народа.
2. Используя браузер Google Chrome, создайте или откройте 

свой электронный ящик.
3. Отправьте найденный материал своим одноклассникам 

по электронной почте. Обязательно укажите ссылку 
на веб-сайт, который использовали, тем самым защищая 
авторские права.

«Оценка»

Подумайте.
Айдар скачал из Интернета стихотворение «Мой Казах-

стан» и сказал своим одноклассникам, что это его стихо-
творение. Как бы вы объяснили Айдару, что копирование 
и использование чужой работы под своим именем неза-
конно?

Синтез

Применение

Оценка
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§ 4. Работа с файлами и папками

В начальных классах вы знакомились 
с понятиями «файл», «папка», «ярлык». Вы 
знаете, что вся информация на компьютере 
хранится в определенном порядке, который 
обеспечивается файловой системой.

Какую функцию выполняет компьютер?
Компьютер обрабатывает, сохраняет, 

преобразует различную информацию (циф-
ровую, текстовую, графическую и звуковую). На компьютере 
устанавливаются специальные программы, позволяющие рабо-
тать с указанными видами информации. Например, программы, 
позволяющие работать с текстами, называются текстовыми 
редакторами. Программа выбирается в зависимости от выполня-
емых действий, если мы собираемся нарисовать рисунок и обра-
ботать его, тогда нужно использовать графический редактор. 
Таким образом, выполнение работы на компьютере реализуется 
вызовом какого-нибудь программного средства. После вызова 
программы открывается новый документ в этой программе.

Все программные средства на компьютере сохраняются 
в виде файлов. Точнее файл может быть программой или 

докумен том. Имя файла состоит из 
двух частей. Символы, расположен-
ные после точки в правой части 
файла, определяют происхождение 
файла и называются расширением 
файла (рис. 16). Количество симво-
лов, которые имеются в левой части 
названия файла, может варьиро-
ваться от 1 до 255 символов. Однако 
когда вы задаете имя файла, стоит 
учитывать его содержание, поэтому 
желательно не давать слишком 
длинные имена.

Вспомните!

• Что такое файл?
• Как обрабатыва-

ется информация?

Вы узнаете:

• расширения 
файлов;

• виды папок.

Важная информация

	Не забывайте, что есть 
ограничение на использо-
вание символов в назва-
ниях файлов!
	В названиях файлов 

нельзя использовать 
следующие символы: 
\ ? : * “ < > /.

таблица.doc

название
файла

расширение

Рис. 16. Расширение файла
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§ 4. Работа с файлами и папками

В начальных классах вы знакомились 
с понятиями «файл», «папка», «ярлык». Вы 
знаете, что вся информация на компьютере 
хранится в определенном порядке, который 
обеспечивается файловой системой.

Какую функцию выполняет компьютер?
Компьютер обрабатывает, сохраняет, 

преобразует различную информацию (циф-
ровую, текстовую, графическую и звуковую). На компьютере 
устанавливаются специальные программы, позволяющие рабо-
тать с указанными видами информации. Например, программы, 
позволяющие работать с текстами, называются текстовыми 
редакторами. Программа выбирается в зависимости от выполня-
емых действий, если мы собираемся нарисовать рисунок и обра-
ботать его, тогда нужно использовать графический редактор. 
Таким образом, выполнение работы на компьютере реализуется 
вызовом какого-нибудь программного средства. После вызова 
программы открывается новый документ в этой программе.

Все программные средства на компьютере сохраняются 
в виде файлов. Точнее файл может быть программой или 

докумен том. Имя файла состоит из 
двух частей. Символы, расположен-
ные после точки в правой части 
файла, определяют происхождение 
файла и называются расширением 
файла (рис. 16). Количество симво-
лов, которые имеются в левой части 
названия файла, может варьиро-
ваться от 1 до 255 символов. Однако 
когда вы задаете имя файла, стоит 
учитывать его содержание, поэтому 
желательно не давать слишком 
длинные имена.

Вспомните!

• Что такое файл?
• Как обрабатыва-

ется информация?

Вы узнаете:

• расширения 
файлов;

• виды папок.

Важная информация

	Не забывайте, что есть 
ограничение на использо-
вание символов в назва-
ниях файлов!
	В названиях файлов 

нельзя использовать 
следующие символы: 
\ ? : * “ < > /.

таблица.doc

название
файла

расширение

Рис. 16. Расширение файла

Расширение файла указывает на его тип и в какой программе 
он создан. Например:

.doc – текстовая информация;

.mp3 – звуковая информация;

.avi – видеоинформация.

В зависимости от вида инфор-
мации расширение файла тоже мо-
жет быть различным даже для од-
нотипной информации. Например, 
текстовые файлы можно сохранять 
с различными расширениями. Пол-
ная информация об этом приведена 
в таблице 3.

Таблица 3. Различные расширения файлов

№ Расширение файла Название файла

1 .txt, .docx, .dotx, .rtf текстовые файлы, документы Word 
и WordPad 

2 .exe, .com программы и прикладные файлы

3 .bat командный файл

4 .bmp, .jpeg рисунок графического применения 

5 .htm web-страница 

6 .rar, .arj, .zip архивные файлы

7 .sys системный файл

8 .wav звуковой файл с применением фонографа

9 .avi видеоклип

10 .xlsx документ табличного процессора Excel 

11 .pptx презентация PowerPoint 
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Также, в зависимости от вида файла, рядом с его названием 
отображается пиктограмма, с помощью которой мы можем 
сразу определить, какой это документ (рис. 17). 

Файл
презентации  
PowerPoint

Звуковой 
файл

Файл
изображения

Файл
документа 
MS Word

Файл 
таблиц 
Excel 

Рис. 17. Пиктограммы файлов

Куда можно собрать и расположить все сохраненные файлы?
В бытовой жизни папка – это 

предмет, куда можно сложить бу-
мажные листы и файлы. Если доку-
менты в офисе разложены на полке 
как попало, то найти необходимый 
документ будет сложно. А если сло-
жить их в папки с определенными 
названиями, то поиск заметно упро-
стится. Точно так же на компьюте-
ре файлы можно собрать и располо-
жить в отдельных папках с различ-
ными именами. Папка – хранили-
ще объектов, имеющее имя.

Названия папок так же, как и названия файлов, могут ука-
зывать на их содержание. В папках могут быть расположены 
программы, файлы и другие папки. Папка также может быть 
пустой. В одной папке не могут располагаться объекты с одина-
ковыми названиями. У папок не бывает расширения. Для того 
чтобы увидеть содержание папки, достаточно два раза быстро 
кликнуть на левую кнопку мыши (рис. 18).

Запомните!

В ОС Windows для 
файлов и папок нельзя 
использовать следующие 
имена: CON, PRN, AUX, 
CLOCK$, NUL, COM1, COM2, 
COM3, COM4, COM5, COM6, 
COM7, COM8, COM9, LPT1, 
LPT2, LPT3, LPT4, LPT5, 
LPT6, LPT7, LPT8, LPT9.
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Файл

Папка

Название

Расширение
Размер 
файла

Рис. 18. Файл и папка

Папки делятся на системные и рабочие. Системные папки 
созданы OS Windows («Мой компьютер», «Рабочий стол», «Диск 
А:» и т.п.) и предназначены для стабильной работы компьютера. 
Содержимое системных папок менять нельзя. Рабочие папки 
можно создать самим, и с ними можно производить любые опе-
рации: создание, переименование, копирование и др.

Системные папки располагаются на компьютере в опреде-
ленном порядке, который называется иерархией (рис. 19).

Мой компьютер

Рабочий стол Корзина

Папки

Файлы

Ярлыки

Файлы

Ярлыки

Панель управления

С

D

Принтеры

Рис. 19. Порядок расположения папок
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Ярлык – это указатель, ссылка на объект, 
дающий прямой доступ к объекту (рис. 20). 
При установке программ ярлыки помещаются 
на Рабочий стол и в Главное меню. На обычном файле 
стрелки нет. При удалении ярлыка папка или файл 
не удаляются. Ярлык и объект, для которого создан 
ярлык, должны находиться на одном компьютере.

 «Узнавание»

1. Что такое текстовый редактор?
2. Что такое графический редактор?
3. Что такое пиктограмма?
4. Что такое иерархия?
5. Что такое расширение файла?
6. Как узнать тип файла по его расширению?

«Понимание»

1. По какой причине желательно не называть файлы длин-
ными именами?

2. Для чего нужны пиктограммы?
3. Почему важна иерархия на компьютере?
4. По какой причине папку желательно сохранять соответ-

ственно имени файла?

«Анализ»

Сравните понятия «компьютерная папка» и «обычная 
папка»; «ярлык» и «файл».

Рис. 20. 
Ярлык

Узнавание

Понимание

Анализ
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«Синтез»

1. Заполните таблицу в тетрадях.

№ Название Описание

1  Файл 

2 Папка

3 Ярлык

4 Ие рар хия

2. По данным картинкам определите расширение файла. 
Напишите ответы в тетрадях.

Абай Кунанбаев – великий 
казахский поэт, просветитель, 

композитор, мастер 
художественного слова

«Применение»

Выполните на компьютере.
1. Создайте на Рабочем столе папку под своим именем.
2. Наберите данный рассказ в текстовом редакторе. Сохра-

ните текст в созданной папке. Кто автор этого рассказа?

Отец и сын шли по полю. Отец спросил сына: 
– Видишь, ползет паук. Что он делает?
– Он плетет свою паутину.
– А вон муравей, видишь?
– Вижу, он бежит с крошкой во рту.

Синтез

Применение
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– Посмотри, кого ты видишь вверху?
– Вверху летит ласточка и в клюве держит 

травку.
Тогда отец говорит сыну:
– Вот так, мой милый! Эти маленькие существа 

могут служить для тебя примером. Паук расставляет 
паутину, ловит в нее комаров и мух и употребляет 
их в пищу. Муравей бегает и ищет пищу для своих 
детей. Найдя крошку, он ее не съест, а с радостью 
бежит с ней домой. Ласточка, чтобы устроить гнездо 
для своих птенцов, собирает травку. Нет ни одной 
живой души, которая не трудилась бы, и ты живешь 
не для того, чтобы бездельничать. Нужно привы-
кать к труду.

3. Создайте ярлык сохраненного файла в папке «Мои до-
кументы».

«Оценка»

При сохранении и копировании файлов на другой 
компьютер возможно, что файлы не будут открываться. 
Что нужно делать, чтобы этого не произошло? Что нужно 
учитывать при сохранении файлов?

Оценка
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§ 5. Управление компонентами компьютера 
с одного устройства

Для чего используются компьютерные 
сети?

Компьютерная сеть используется для 
связи, также обработки и обмена любой 
информации между компьютерами и устрой-
ствами (рис. 21).

Сервер (от англ. server – «служить») – 
центральный компьютер, который обеспе-
чивает обмен информацией между файлами 
и программами и устанавливает общую связь 
между пользователями Сети. Работоспо-
собность сервера очень высокая, в отличие 
от жесткого диска, имеет еще более объемную 
память.

К серверу можно подключить любые при-
кладные программы, дополнительные устройства компьютера: 
модем, принтер, телефон, факс и т.д. (рис. 22).

Рис. 21. Компьютерная сеть Рис. 22. Сервер

Вы узнаете:

• что такое ком-
пьютерная сеть;

• как загрузить 
файл;

• способы загрузки 
и копирования 
файлов;

• что такое ути-
литы.

 Вспомните!

• Что такое 
загрузка файла?

• В каких целях 
мы используем 
Интернет?
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Связь компьютерных сетей обеспечивает Сетевое окру-
жение, которое предоставляет пользователям возможность 
не только быстрого обмена информацией, но и совместного ис-
пользования принтеров и других периферийных устройств и да-
же одновременной работы с документами. Чтобы просмот реть 
список компьютеров, подключенных к общей сети, нужно два 
раза кликнуть левой кнопкой мышки значок «Сеть» на Рабочем 
столе (рис. 23).

Рис. 23. Компьютеры, подключенные к локальной сети

Компьютерная сеть – группа компьютеров (программы, 
файлы, документы, устройства), соединенных линия ми связи 
и работающих под управлением специального программного 
обеспечения. 
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Разрешение к использованию ресурсами компьютера можно 
получить следующими путями:
1. Открыть папку Мой компьютер.
2. Выделить диски С:, D: (рис. 24).
3. Открыть Меню нажатием правой кнопки мыши (рис. 25).
4. Открыть раздел Свойства (рис. 26).
5. Выбрать вкладку Доступ (рис. 27).
6. Поставить галочку в разделе Открыть общий доступ (рис. 28).
7. Выбрать один из пунктов «Полный доступ», «Чтение», 

«Изменение» (рис. 29).
8. Если не нужно использовать данные ресурсы, выбрать 

«Локальный ресурс».
С помощью доступа к Сетевому окружению можно пользо-

ваться нужными файлами.

Рис. 24. 
Выделение дисков

Рис. 25. 
Открытие Меню
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Рис. 26. 
Раздел Свойства 

Рис. 27. 
Вкладка Доступ

Рис. 28. Настройка 
расширенного доступа

Рис. 29. Разрешения
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Загрузка файлов
В каких целях мы используем Интернет?

Интернет – это не только помощник в повседневной работе, 
Интернет – это иной мир, в котором есть свои почтовые ящики, 
библиотеки, фотогалереи, игры, магазины. С помощью Интер-
нета люди могут путешествовать по разным странам и городам, 
посещать разные места, общаться с людьми. Также Интернет 
мы используем каждый день в качестве источника информации.

Иногда у нас появляется потребность загрузки и копирования 
документов, рисунков, аудио-, видео- и прочих файлов с Интер-
нета. Есть множество способов загрузки и копирования файлов. 
У многих браузеров есть менеджеры для загрузки файлов.

Для облегчения загрузки 
файлов из Интернета есть множе-
ство внешних утилит. Например, 
утилита Download Master (рис. 30) 
помогает решить три основные 
проблемы при скачивании файлов 
из Интернета: скорость скачивания, 
продолжение приостановленного 
скачивания и управление скачан-
ными файлами. Эта программа 
легка в установке на компьютере 
и услуга ее совершенно бесплатна.

Утилиты – дополнительные программы, используемые для 
выполнения нескольких операций в среде программирования. 
Такие программы часто используются в языках программиро-
вания. К примеру, для сжатия (архивации) файлов, проверки 
компьютера на наличие вирусов, при их наличии – для удаления 
вирусов. 

 Загрузка файлов выполняется в зависимости от объема 
файлов. Об объеме и размере файлов вы узнаете в следующих 
темах.

Запомните!

После скачивания раз-
решенных файлов из Интер-
нета мы имеем возможность 
дополнить информацию, из-
менить, переместить и со-
 хранить ее под другим име -
нем, указать как общедо-
ступный файл.

АР
МА

Н-
ПВ

 б
ас
па
сы

Все учебники Казахстана на OKULYK.KZ

*Книга предоставлена исключительно в образовательных целях  
согласно Приказа Министра образования и науки Республики Казахстан от 17 мая 2019 года № 217



42

Рис. 30. Описание программы Download Master

 «Узнавание»

1. Что такое компьютерная сеть?
2. Для чего нужен сервер?
3. Как скачивать файлы из Интернета?
4. Как открыть общий доступ к файлам?
5. Что такое утилиты?

«Понимание»

1. Для чего используется компьютерная сеть? 
2. Нарисуйте схему компьютерной сети вашего класса, 

определите, как расположены компьютеры.
3. Для чего нужна компьютерная сеть?
4. Для чего нужен сервер?
5. Для чего нужны утилиты?

Узнавание

Понимание
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«Анализ»

Определите необходимые ресурсы для загрузки файла 
и папки, сформулируйте основную идею темы.

«Синтез»

1. Выберите соответствующие определения для терминов.

Термины Определение

Файл хранилище объектов, имеющее имя

Сервер  дополнительные программы, используемые 
для выполнения нескольких операций 
в среде программирования

Папка центральный компьютер, который обеспе-
чивает обмен информацией между файлами 
и программами и устанавливает общую 
связь между пользователями сети

Утилиты  группа компьютеров (программы, файлы, 
документы, устройства), соединенных 
линиями связи и работающих под управле-
нием специального программного обеспечения

Компьютерная 
сеть 

указатель, ссылка на объект, дающий 
прямой доступ к объекту

Ярлык документ со своим именем, занимающий 
место на диске

2. Решите кроссворд. Какое слово получилось по вертикали?

1.

2.

3.

4.

5.

6.

Анализ

Синтез
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1) Самый маленький элемент изображения на экране 
монитора.

2) Расположение системных папок на компьютере 
в определенном порядке.

3) Указатель, ссылка на объект, дающий прямой доступ 
к объекту.

4) Организация, предоставляющая услуги доступа к сети 
Интернет и иные связанные с Интернетом услуги.

5) Адрес сайта в Интернете.
6) Устройство для печати информации на бумаге.

«Применение»

Выполните задания.
1) Создайте на Рабочем столе папку «Астана».
2) Найдите в Интернете информацию о Дворце школьников 

в Астане, скачайте и сохраните в текстовом редакторе.
3) Файл с названием «Астана» сохраните в папке «Астана».
4) Найдите песню о независимом Казахстане, скачайте ее 

и сохраните в папке.
5) Найдите и скачайте в папку видеоролик на тему «Мой 

Казахстан!».
6) Напишите эссе о Казахстане, в котором вы передадите 

свои чувства к родному краю. Наберите эссе на компью-
тере. Сохраните документ в папке.

«Оценка»

Как вы считаете, любую ли информацию можно ска-
чать из Интернета? Обоснуйте свое мнение.

Применение

Оценка
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§ 6–7. Как защитить свои данные на компьютере?

Как вы понимаете термин 
«защита информации»?

Очень важно уметь защищать инфор-
мацию при работе на компьютере. Меры 
по защите информации обес печивают уве-
ренность в работе компьютера и сохранность 
информации.

Защита информации – действия для 
защиты информации от неразрешенного 
распространения, исчезновения, удаления, 
неразрешенного копирования и блокировки. 
К мерам защиты информации можно отнести 
защиту компьютера, защиту документов 
от вирусов, кодирование и использование 
паролей. Мы часто слышим фразу «в ком-
пьютер попал вирус», но не всегда знаем 
какой вред может нанести вирус, и какие 
изменения он вносит в программы и файлы.

Что такое компьютерный вирус? 
Как защитить компьютер от вируса?

Действительно, компьютер мо-
жет заразиться. И причиной зара-
жения является вирус, только ком-
пьютерный. Это название пришло 
из биологии именно по признаку 
способности к саморазмножению.

Первые вирусы появились 
давно, еще на заре эпохи ЭВМ, 
и не всегда были вредоносными. 
Существует несколько разных 
классификаций вредоносных про-
грамм. Наиболее распространенная 
из них делит вирусы по среде их 

Вспомните!

• Понятие 
«безопасность 
информации».

• Способы защиты 
информации.

Вы узнаете:

• понятие «защита 
информации»;

• что такое вирус,  
о защите от 
вирусов;

• антивирусные 
программы;

• как устано-
вить пароль 
на до кумент.

Это интересно

Знаете ли вы, когда 
появились первые вирусные 
эпидемии?

Первая эпидемия 1986 г. 
была вызвана вирусом Brain 
(также известен как Паки-
станский вирус), который 
был разработан братьями 
Амджатом и Базитом 
Алви в 1986 году. (https://
ru.wikipedia.org/wiki).
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обитания. Согласно ей компьютерные вирусы бывают файловые, 
сетевые, загрузочные и макровирусы. Сегодня наиболее распро-
странены так называемые сетевые черви, а также макровирусы.

Вирус – вредоносная программа, способная создавать копии са-
мого себя и внедряться в код других программ. Программы, заражен-
ные вирусом, называются «зараженными» или «поврежденными». 

Вирусы распространяются через:
• носители информации;
• Интернет;
• компьютерные сети.

Чтобы вовремя определить наличие вирусов в компьютере, 
нужно знать признаки появления вирусов (рис. 31).

При заражении компьютера вирусом

Вывод на экран непредусмо-
тренных сообщений 

или изображений

Прекращение работы или 
неправильная работа ранее 

успешно функционировавших 
программ

Частые «зависания» и сбои
в работе компьютера

Медленная работа компьютера

Исчезновение файлов 
и каталогов или искажение 

их содержимого

Уменьшение объема свободной 
оперативной памяти

Неожиданное значительное 
увеличение количества файлов 

на диске

Рис. 31. Признаки появления вирусов на компьютере

Самым распространенным источником вирусов является 
Интернет. Прежде чем пользоваться Интернетом, необходимо 
соблюдать меры предосторожности.
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Защита компьютера от вирусов
У всех владельцев компьютера есть важная информация, 

которую они хранят на компьютере. Это могут быть отчеты, 
документы, личные фотографии, пароли и т.д. Вся эта инфор-
мация нуждается в защите. Вирусы являются одной из самых 
главных угроз защиты информации. Они могут украсть, уда-
лить или изменить любую информацию. Рассмотрим основы 
защиты информации, которые помогут обеспечить сохранность 
важных данных. Для этого нужно:
1. Установить на компьютер антивирусную программу (зависит 

от версии операционной системы Windows) для проверки  
любого носителя информации (рис. 32);

2. Создать дополнительные копии файлов (об этом подробно 
мы будем знакомиться в 7 классе);

3. Не использовать программы без лицензий;
4. Выполнять обновления антивирусных программ.

Есть множество антивирусных программ. Самые распрост-
раненные среди них: Kaspersky, Doctor Web, Norton, ESET 
NOD32, Avast и другие (рис. 33).

Защищать информацию лучше всего с помощью пароля. 
Можно установить пароль на важный документ, папку и т.д.

Рис. 32. Окно антивирусной 
программы

Рис. 33. Виды антивирусных 
программ
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Что такое пароль? Для чего мы его используем?

Пароль – секретное слово или набор символов для защиты 
информации. Пароли используются для защиты от неразрешен-
ного использования. 

Как защитить компьютер от посторонних пользователей?
Для предотвращения нежелательного доступа постороннего 

пользователя к данным, хранящимся на компьютере, использу-
ются пароли. Это один из способов обезопасить работу компьютера.

Для установки пароля на компьютер выполняем следующие 
команды: Пуск ⇒ Панель управления ⇒ Учетные записи поль-
зователей (рис. 34) ⇒ Создание пароля ⇒ Подсказка. В итоге 
появится окно для создания пароля. Нужно дважды прописать 
пароль в этом окне. В том же окне есть панель подсказки, которая 
может быть подсказкой, если вы забудете пароль. Нужно запом-
нить пароль, а чтобы не забыть его, запишите и сохраните в без-
опасном месте, а слово-подсказку можно не записывать. После 
этого нажмите на кнопку Создать пароль (рис. 35). В итоге ком-
пьютер будет защищен паролем от постороннего пользователя.

Рис. 34. Установка пароля на компьютер
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Рис 35. Создание пароля

Установка и удаление защиты на документе
Один из лучших способов защитить данные от вмешатель-

ства пользователей – установить на документ пароль. Так его 
смогут читать и редактировать только те, кто имеет код до-
ступа, данный ему владельцем. На некоторых докумен тах, 
созданных в программах для обработки текстовой и число-
вой информации (Microsoft Excel и Microsoft Word), уста-
новка пароля выполняется при сохранении. Для установ-
ки пароля на документ выполняем следующие команды: 
Файл ⇒ Сведения ⇒ Защитить документ ⇒ Зашифровать паро-
лем (рис. 36).

При выполнении команды установки пароля появляется диа-
логовое окно Шифрование документа. В строке пароля вводим 
пароль, если запрашивают повторно, вводим еще один раз (рис. 37).

Важная информация

• При создании пароля используйте как можно больше символов. Каждый 
дополнительный символ увеличивает степень защиты пароля.

• Используйте комбинацию из букв, цифр и других символов. Чем больше 
разных символов содержит пароль, тем труднее его подобрать.
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Чтобы удалить пароль с документа, необходимо открыть 
документ, ввести запрашиваемый пароль. После этого выполнить 
команды: Файл ⇒ Сведения ⇒ Защитить документ ⇒ Зашифро-
вать паролем. Очис тить строку Пароль и нажать на кнопку ОК.

Рис. 36. Команда установки пароля

Установка пароля может 
также выполняться с помощью 
программ-архиваторов (WINRAR, 
WINZIP, ARJ), с которыми мы 
будем знакомиться в 7 классе.

Архивация – это процесс сжатия информации, которая сохра-
няется в файлах. Архиватор – это программа, которая сжимает 
и объединяет файлы.

Рис. 37. Ввод пароля
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 «Узнавание»

1. Какие бывают вирусы и что ждать от их «работы»?
2. Что такое компьютерный вирус?
3. Как установить защиту на документ?
4. В чем важность установки пароля?
5. Что такое архивация?
6. Какая антивирусная программа установлена на вашем ПК?

«Понимание»

1. Для чего нужна защита информации?
2. Для чего нужно постоянно обновлять антивирусные про-

граммы?
3. Для чего устанавливают пароль на документы?
4. По какой причине происходит заражение вирусом из Ин-

тернета?
5. Для чего архивируют файлы?

«Анализ»

1. Сравните компьютерные и биологические вирусы. Как 
вы думаете, какой вирус опаснее?

Компьютерный  
вирус

Биологический  
вирус

2. Сформулируйте основную идею изученной темы.

«Синтез»

1. Запишите в тетрадях основные термины, о которых вы 
узнали.

Название  Функции

Узнавание

Понимание

Анализ

Синтез
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2. Решите кроссворд. Какое слово получилось по вертикали?

1.

2.

3.

4.

5.

1) Программа против вирусов.
2) Один из путей распространения вирусов.
3) Процесс по сжатию объема информации.
4) Устройство для ввода информации (цифровой, сим-

вольной) в компьютер.
5) Центральное устройство, в функции которого входит 

обработка данных по заданной программе путем вы-
полнения арифметических и логических операций 
и программное управление работой устройств ком-
пьютера.

«Применение»

1. Выполните задание на компьютере.
1) Найдите на Рабочем столе антивирусную программу. 
2) Проверьте компьютер на наличие вирусов. 
3) При обнаружении вируса нажмите на кнопку Лечить 

все или Удалить.
2. Установите на компьютер пароль «информатика». 
3. Создайте документ на тему «Защита информации» 

и установите на него пароль (дополнительную информа-
цию вы можете найти на сайте https://kk.wikipedia.org).

«Оценка»

1. Как вы думаете, какие правила необходимо соблюдать, 
чтобы предупредить появление на компьютере вирусов?

2. Выскажитесь о том, является ли преступлением создание 
и распространение компьютерных вирусов.

Применение

Оценка
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§ 8. Мини-проект «Открытия, изменившие мир»

Загрузка информации из Интернета.  
Установка пароля на документы

Тема проекта: Обзор по темам: «Послед-
ние новости в сфере информационных техно-
логий», «Последние новос ти в сфере медици-
ны», «Вхождение Казахстана в число 30-ти 
самых развитых государств мира», в которых 
рассказывается о развитии Казахстана, росте 
численности населения, благосостоянии на-
рода (дополнительная информация на сайте  
http://24.kz/kz/telepoject/meditsina).

Цель создания проекта: загрузка и сохра-
нение разрешенных файлов из Интернета, изменение докумен-
та и овладение техникой установки пароля на документ. Обсу-
ждение незаконности копирования чужих работ.

Задания по проекту:
1. Обзор по темам «Последние новости в сфере информаци-

онных технологий», «Последние новос ти в сфере меди-
цины», «Вхождение Казахстана в число 30-ти самых раз-
витых государств мира».

2. Найдите в сети Интернет информацию по предложенным 
темам (дополнительные материалы на сайте http://bnews.
kz/kz/news). Сохраните вашу информацию в текстовом 
редакторе.

3. Внесите изменения, добавив свои мысли.
4. Сохраните документ, установите пароль.

Этапы выполнения работы:

№ Содержание работы Что нужно сделать?
1 Определение темы 

и цели проекта
Обсуждение выбранной темы с учителем, 
при необходимости поиск дополни-
тельной информации

Вспомните!

• Что такое  
проект?

Вы узнаете:

• как подготовить 
проект;

• сохранение 
документа;

• установка пароля 
на документ.
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№ Содержание работы Что нужно сделать?

2 Поиск и сбор 
необходимой инфор-
мации

Скачивание разрешенных файлов 
из Интернета

3 Анализ инфор-
мации, подведение 
итогов

Анализ полученных результатов

4 Представление 
результатов

Отчет по проделанной работе и по про-
екту. Если это групповая работа, 
то распределение ролей. Подготовка 
ответов на вопросы и подготовка ответов 
на вопросы оппонентов

5 Рефлексия Коллективное обсуждение в группе 
и самооценивание

В процессе работы примите во внимание критерии оцени-
вания проектной работы:
• умение работать самостоятельно по проекту; 
• умение правильно и эффективно использовать наглядные 

пособия, новые информационные технологии;
• актуальность и важность проектной темы; 
• полное раскрытие темы;
• особенности представленных 

решений;
• умение раскрывать содержание 

проекта;
• четкость дикции.

Запомните!

Документ по структуре 
и по содержанию должен 
соответствовать теме.
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ИТОГОВЫЕ ТЕСТОВЫЕ ЗАДАНИЯ К ГЛАВЕ ІІ

 1. Компания, предоставляющая интернет-услуги компаниям и фи-
зическим лицам.
A) Провайдер.
B) Интернет.
C) Браузер.

D) Сервер.
E) Домен.

2. Модем – это устройство ...
A) Для хранения информации.
B) Для обработки информации 

в данный момент времени.
C) Для передачи информации 

по телефонным каналам 
связи.

D) Для вывода информации 
на печать.

E) Для преобразования ин-
формации.

3.  – какой это браузер?
A) Google Chrome.
B) Internet Explorer.
C) Mozilla Firefox.

D) Safari.
E) Opera.

4. Определите национальный домен Казахстана.
A) .ru.
B) .gov.
C) .kz.

D) .uk.
E) .kaz.

5. Вредоносная программа, способная создавать копии самого себя 
и внедряться в код других программ.
A) Антивирус.
B) Вирус.
C) Файл.

D) Папка.
E) Архив.

6. Программа, которая не является антивирусной.
A) Kaspersky.
B) Doctor Web.
C) Aidstest.

D) ESET NOD32.
E) Microsoft Office.
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7. Какой из представленных вариантов не является мерой по защи-
те информации?
A) Установка пароля.
B) Блокировка информа-

ции.

C) Защита информации 
от вируса.

D) Перенос информации.
E) Защита компьютера.

8. Найдите ошибочное мнение о признаках заражения вирусом 
компьютера.
A) Быстрая работа компью-

тера.
B) Внезапная остановка ра-

боты программы.
C) Появление на экране  

неизвестных символов 
и сообщений.

D) Внезапное уменьшение 
объема оперативной па-
мяти и памяти на диске.

E) Частые зависания, ошиб-
ки в работе компьютера.

9. К каким программам относятся WINRАR, WINZІР, ARJ?
A) Офисные.
B) Антивирусные.
C) Архиваторы.

D) Стандартные.
E) Прикладные.

10.  Методы установки пароля на документ:
A) Файл ⇒ Сведения ⇒ За-

щитить до кумент ⇒ За-
шифровать паролем.

B) Правка ⇒ Сведения ⇒ 
Защитить документ.

C) Вид ⇒ Сведения ⇒ Защи-
тить до кумент.

D) Главная ⇒ Сведения ⇒ 
Защитить документ.

E) Ссылки ⇒ Сведения ⇒ 
Защитить документ.
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§ 9. Информация вокруг нас

Из курса начальных классов вы знаете, 
что информатика – это область человеческой 
деятельности, связанная с процессами преобра-
зования информации с помощью компьютеров 
(рис. 38). А информация (с лат. information – 
«пояснение», «данные») – это совокупность 
каких-либо сведений или данных, передава-
емых устно (в форме речи), письменно (в виде 
текста, таблиц, рисунков, чертежей, схем, 
условных обозначений) либо другим способом 
(например, с помощью звуковых или световых 
сигналов, электрических и нервных импульсов, 
перепадов давления или температуры и т.д.).

Понятие «информация» очень часто встре-
чается в жизни и в разных сферах, таких как 

информатика, экономика, физика, философия, биология и т.д. 
Каждый день мы получаем сведения из окружающей среды. К при-
меру, посмотрев в окно, мы можем дать информацию о погоде.

Рис. 38. Устройства, передающие информацию 

Информация – это любые сведения, принимаемые, переда-
ваемые и сохраняемые различными источниками.

Вспомните!

• Что такое 
информатика, что 
она изучает?

• Для чего использу-
ется компьютер 
на уроках инфор-
матики?

Вы узнаете:

• понятие инфор-
мации;

• виды информации 
(форматы); 

• о хранении, 
обработке, приеме 
информации.
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Для чего нужна информация?
Полученную информацию че-

ловек запоминает, записывает, пе-
редает другому человеку. Каждый 
человек воспринимает информацию 
по-своему (рис. 39).

Существуют разные способы вос-
приятия информации человеком, 
такие как зрительная, обонятель-
ная, слуховая, тактильная, вкусо-
вая (рис. 40). С помощью зрения 
человек получает примерно 80–90% информации, с помощью 
слуха 6–10% и с помощью остальных органов чувств – 4–6% 
информации.

На уроках звонок на перемену мы воспринимаем с помощью 
органа слуха, то есть ушами. Источник информации – звонок – 
сообщает о перемене, а приемник информации – человек – пони-
мает, что урок окончен (рис. 41).

Слуховая    Зрител
ьн

а
я

   О
бонятельная            В

кусова
я

   
   

О
ся

за
те

ль

ная

Рис. 40. Виды информации (по способу восприятия)

Рис. 39. Обработка 
информации
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Источник Приемник
Канал передачи

Рис. 41. Передача информации

Виды информации
В окружающей нас среде есть разные виды информации. 

По способу представления информация делится на числовую, 
тексто вую, графическую, звуковую и мультимедийную 
(рис. 42).

Число Видео

ЗвукТекст
ГрафикаГрафика

Виды информации

Текст Звук

Рис. 42. Виды информации

Рассмотрим основные виды информации (рис. 43). Инфор-
мация в виде слова, текста, рассказа называется тексто-
вой информацией. Некоторая информация дается нам в виде 
рисунков, таблиц, схем. Ее мы называем графической инфор-
мацией. Иногда информация дается нам в виде числовых указа-
телей: числа, некоторые вычисления, информация, сделанная 
специальными измерениями. Это числовая информация, 
которая может быть понятна без рисунков и текстов.
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9 – 4 + 2 = 7
8 – 3 + 3 = 8
7 – 2 + 4 = 9

6 – 1 + 5 = 10

   Любая последова-
тельность символов 
компьютерного ал-
фавита

Текстовая 
информация

Графическая 
информация

Числовая 
информация

Рис. 43. Основные виды информации

Какими свойствами обладает информация?
Одна информация в разных ситуациях может быть актуаль-

ной и неактуальной. Допустим, что вы узнали, что сегодня 
в 14.00 будет интересная постановка, то данная информация 
актуальна для сегодняшнего дня. Это значит, что информация 
имеет свойство быть актуальной. Если мы скажем, что сегодня 
будет постановка, то это неполная информация, потому что 
не было сказано, что она состоится в 14.00. Если информация 
подробная, тогда это свойство информации называется полнотой. 
Полезность информации оценивается по тем задачам, которые 
мы можем решить с ее помощью. Информация ясная, если она 
выражена на языке, доступном для получателя (рис. 44).

Свойства информации

Актуальность ЯсностьПолнота ПолезностьАктуальность Полнота Полезность

Рис. 44. Свойства информации

Мы получаем информацию из Интернета, газет, журналов, 
телевизора, услышанного, увиденного и т.д. Мы не только запо-
минаем информацию, но и распрост раняем ее на бумаге, через 
диски и другие носители информации. Это называется инфор-
мационным процессом (рис. 45).
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Обработка, создание 
информации

1000 0001
0101 1010
0010 0100
0101 1010
0101 1010
0010 0100
0101 1010
1000 0001

А
Б
В

254

1100 0000
1100 0001
1100 0010

1111 1110

Кодирование 
информации

Поиск 
информации

Передача информацииХранение информации

Рис. 45. Информационные процессы

«Узнавание»

1. Что такое информация? Какие виды информации вы 
знаете?

2. Какие виды информации может воспринимать человек?
3. Как и где можно хранить информацию?
4. Как передается информация от источника к приемнику?
5. Что называется информационным процессом?

«Понимание»

Почему мы воспринимаем информацию через органы чувств?
Расскажите по картинке о способах восприятия информации.

Узнавание

Понимание
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«Анализ»

Сравните свойства информации.

Актуальность Полнота

«Синтез»

Заполните таблицу в тетрадях.

Вид передачи  
информации

Вид  
восприятия 

информации

Форма 
восприятия 

информации

Таблица умножения
Рисунок, схема передвижения 
автобуса
Гром, крик птицы, звонок 
телефона
Стихотворение в учебнике
Просмотр фрагмента из видео-
фильма «Обработка информа-
 ции» (https://www.youtube.com)

«Применение»

Выполните на компьютере.
Составьте по картинке рассказ об источниках и прием-

никах информации. Дайте название тексту, напечатайте 
рассказ на компьютере и сохраните.

Анализ

Синтез

Применение
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«Оценка»

Посмотрите на картинки, определите виды информа-
ции. Как вы ду маете, часто ли мы применяем эти виды 
информации в повседневной жизни? Приведите примеры.

1   2   3   4   5   6   7   8   9   10
 №33 №18 №21
 3 + 2 = 5 12 : 4 = 3 4 – 1 = 3
 100% 20% 11%
 20.08.2016

ф – f//ph
в – v//bh
ц – tc//
ч – ch//
х – x//kh
щ – sh

е – ye
и – i
у – u
ю – yu
я – ya
ё – yo

30,8
37,1

44,5 48,8
41,2

59,8

87,6 92,3
84,7

78,2
90,7

124,7
136,8 133,5

119,5

0

20

40

60

80

100

120

140

160

2010 2011 2012 2013 2014

Импорт Экспорт Сыртқы сауда айналымы

Оценка
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§ 10. Единицы измерения информации

Что вы знаете об единицах измерения 
информации?

В бытовой жизни мы знаем, что каждый 
физический объект имеет вес, объем, размер 
и т.д. Также и в компьютерном мире суще-
ствует своя единица измерения, только ее 
отличие в том, что объекты здесь являются 
числовыми.

В компьютере вся информация представ-
ляется в виде сигналов. Для записи инфор-
мации в компьютер каждый знак (буква 
или цифра, звук или видео) должен быть 
переведен на язык сигналов (рис. 46). Здесь 
«ноль» и «единица» называются битами. Их 
называют прос тыми двоичными знаками. 
Для записи информации в виде двоичного 

кода устройство должно отличать два состояния, например, 
1 – наличие тока в устройстве, 0 – отсутствие или 1 – высокое 
напряжение, 0 – низкое напряжение.

Для определения количества информации используется еди-
ница измерения бит (от англ. binary digit – «двоичный знак») 
(рис. 47). Обычно данные, информация, команды в памяти 
компьютера хранятся не в виде битов, а в виде группированных 
8 бит. Последовательность 8 бит составляет 1 байт.

Вспомните!

• Какие единицы 
измерения вы 
знаете?

• Как правильно 
перевести одну 
единицу измерения 
в другую? 

Вы узнаете:

• единицы изме-
рения информации;

• как выполнять 
вычисления 
с применением 
единиц измерения 
информации.

Рис. 46.  
Черно-белая схема  
(0 – белые клетки,  
1 – черные клетки)

Рис. 47. Измерение  
объема текстовой 

информации

1 буква = 1 байт

всего 10 символов = 10 байт
10 байт х 8 = 80 бит
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Таким образом, для измерения информации используется еди-
ница измерения байт. 1 байт состоит из 8 бит, так как наименьшей 
единицей измерения является бит. Для измерения большого объема 
информации применяются следующие единицы измерения:

1 байт  = 8 бит;
1 Ки лобайт  (Кб) = 1024 байт ;
1 Ме габайт  (Мб) = 1024 Кб;
1 Ге габайт  (Гб) = 1024 Мб;
1 Те ра байт  (Тб) = 1024 Гб.

Если мы будем переводить бит в байт, то нужно бит разде-
лить на 8:  224 бит/8 = 28 байт.

Если же байт нужно перевести в бит, то байт умножаем на 8:  
368 байт ×   8 = 2944 бит.

 К примеру, на один лазерный диск (рис. 48) (в зависимости 
от качества и формата файлов) может поместиться: 95 словарей, 
72-минутное видео, музыка на два часа, 19-минутная аудиоза-
пись или 600 рисунков.

Информационный объем текстового сообщения – это дли-
на сообщения, т.е. количество символов.

Например, в книге 210 страниц, на одной странице 43 стро-
ки, а в каждой строке 70 символов, если не считать рисунки. Это 
значит, что в книге 210 ×   43 ×   70 = 632 100 символов, то есть 
632 100 байт, или 617 Кбайт информации.

Оперативная память Ла зерный дис к Жесткий диск Flash-память

Ме габайты Гигабайт ы

Рис. 48. Единицы измерения

Запомните!

Обычно один символ коди-
руется 1 байтом. Сим вол – это 
случайный знак: буква, знак 
препинания или пробел.
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Существует скорость передачи информации: бит/сек, байт/
сек, Кбайт/сек, Мбайт/сек, Гбайт/сек.

С каждым годом объем информации стремительно увеличи-
вается.

Скорость передачи информации – это количество инфор-
мации, отправляемой за единицу времени.

«Узнавание»

1. Какие единицы измерения информации существуют?
2. Что такое «информационный объем сообщения»? 
3. Что такое «бит»?
4. Что называется скоростью передачи информации?

«Понимание»

1. Почему в компьютере информация дается в виде чисел 0 и 1?
2. Почему с каждым годом количество информации во всем 

мире увеличивается?
3. Почему объем информации бывает разным?

Узнавание

Понимание

Важная информация

Есть единицы измерения информации, которые еще не вошли в еже-
дневное использование. Мы их будем использовать в будущем в зависи-
мости от увеличения количества информации. Это следующие измерения:
1 Петабайт = 1024 Терабайт;
1 Эксабайт = 1024 Петабайт;

1 Зеттабайт = 1024 Эксабайт;
1 Йоттабайт = 1024 Зеттабайт.

Это интересно

Клод Шеннон – американский математик. Изна-
чально он использовал слово «энт ропия», до того 
как появился термин «бит». В 1948 году в научном 
труде «Математическая теория связи» он пред-
ложил укоротить слово «Binary digit» и ввести слово 
«бит».
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«Анализ»

Сравните объем и возможности устройств передачи ин-
формации.

«Синтез»

Приведите в соответствие цифровые данные в таблице. 

1 байт 1024 Кб
1 Ки лобайт 1024 Мб
1 Ме габайт 1024 Гб
1 Ги габайт 1024 байт 
1 Те ра байт 8 бит 

«Применение»

Решите задачи.
1) Определите информационный объем сообщения «В 1948 

году Клод Шеннон впервые предложил ввести понятие 
"бит"».

2) Текст занимает ¼ килобайт памяти компьютера. Вычи-
слите, сколько символов в тексте.

3) Для хранения текстовой информации необходимо 84 000 
бит. Определите количество страниц текста, если на ка-
ждой странице 30 строк, 70 символов.

«Оценка»

Что нужно делать, если система вашего ПК вывела 
сообщение: «На компьютере недостаточно памяти. Чтобы 
освободить память для нормальной работы программ, со-
храните файлы, а затем закройте или перезапустите все 
открытые программы»?

Анализ

Синтез

Применение

Оценка
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§ 11–12. Программное обеспечение (ПО)

Наука и техника развиваются, в связи 
с этим сфера  применения компьютера уве-
личивается с каждым днем. Компьютер 
необходим человеку, поскольку дает ему 
такие возможности, о которых мы раньше 
и представить себе не могли. И в повсе-
дневной жизни, и в производстве уже нельзя 
обойтись без компьютера. Ведь компьютер – 
это устройство, которое способно выполнять 
многие функции вместо человека, причем 
во много раз быстрее.

Можно ли обработать информацию  
без компьютерных программ?

Обработка разной информации осуществляется с помощью 
различных компьютерных программ.

Компьютерная программа – это последовательность команд, 
которую выполняет компьютер в процессе обработки данных. 
Все программы, которые хранятся на компьютере, составляют 
его программное обеспечение.

Программное обеспечение – важная часть информационной 
системы, предназначенная для работы компьютера.

Сможем ли мы работать на компьютере,  
если не установлена программа?

Без программного обеспечения работа компьютера невоз-
можна. Поэтому компьютер рассматривают как систему – 
единое целое, состоящее из взаимосвязанных частей: аппарат-
ного обеспечения (технические устройства) и программного 
обеспечения. Программное обес    печение компьютера делится 
на три категории (рис. 49):

Вспомните!

• Как компьютер 
обрабатывает 
информацию?

• Понятие «опера-
ционная система».

Вы узнаете:

• что такое 
программное 
обеспечение;

• об операционной 
системе;

• что такое 
драйвер, утилиты, 
интерфейс.

АР
МА

Н-
ПВ

 б
ас
па
сы

Все учебники Казахстана на OKULYK.KZ

*Книга предоставлена исключительно в образовательных целях  
согласно Приказа Министра образования и науки Республики Казахстан от 17 мая 2019 года № 217



70

1) системное программное обеспечение; 
2) прикладное программное обеспечение (приложения); 
3) системы программирования.

Программное  
обеспечение (ПО)

Прикладное ПОПрикладное ПО

Системное ПО Системы прог-
раммирования

• офисные приложения; 
• базы данных;
• сетевые приложения; 
• обучающие программы;
• энциклопедии, справочники;
• программы распознавания текста;
• программы-переводчики 

с иностранных языков;
• игры.

Прикладное ПО

Рис. 49. Классификация программного обеспечения

Системное программное обеспечение
Системное программное обеспечение управляет работой 

аппаратного обеспечения и устанавливает связь между пользо-
вателем и программами. К системному ПО относятся следующие 
ПО (рис. 50):

Это интересно

До появления систем программирования люди писали тексты программ 
на языке программирования. Потом с помощью специального текстового 
редактора вводили в компьютер, а с помощью специального компилятора 
переводили текст на машинный язык. (https://kk.wikipedia.org/)
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Системное ПО

ДрайверыОперационная система Утилиты Драйверы

Рис. 50. Системное программное обеспечение

Операционная система – система программ для управления 
ресурсами компьютера и организации взаимодействия с чело-
веком.

Операционная система начинает работать с момента вклю-
чения компьютера. Без установки операционной системы ком-
пьютер не сможет работать и обрабатывать информацию.

Драйверы – программы, необходимые для работы разных 
устройств, подключенных к компьютеру.

Какие возможности имеет операционная система?
Операционная система компью-

тера:
• управляет работой устройств 

компьютера: памяти, процессора, 
внешних устройств;

• выполняет прикладные про-
граммы;

• организует взаимосвязь между 
компьютером и че  ловеком.

Интерфейс – это средство взаимодействия пользователя 
с программой, игрой или операционной системой самого устрой-
ства.

Запомните!

Если на компьютере 
нет драйвера звуковой 
и видео- карты, то мы 
не сможем слушать 
музыку и просматри-
вать видеофильмы.
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Нужно отметить основные 
функции операцион  ной системы:
1. Обмен данными между компью-

тером и различными перифе-
рийными устройствами. Такой 
обмен данными называется 
«ввод/вывод данных».

2. Обеспечение системы органи-
зации и хранения файлов.

3. Загрузка программ в память 
и обеспечение их выполнения.

4. Организация диалога с пользо-
вателем.

К широко распространенным видам операционных систем 
относятся (рис. 51): 
• MS (PC)-DOS;
• UNIX;
• Windows NT;
• OS/2;
• Windows XP;
• Windows Vista;
• Windows 7, 8, 10;
• MacOS и др.

Рис. 51. Операционные системы

Важная информация

История операционной 
системы Windows начи-
нается с 1985 года, когда 
появилась первая версия 
Windows 1.0. В ее состав 
входили программы, 
необхо димые для работы 
операционной системы. 
В отличие от операционной 
системы MS-DOS, в Windows 
используется графический 
интерфейс (в MS-DOS 
командный интерфейс). 
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Служебные программы – группа программ, облегчающая 
работу с операционной системой.

Прикладное программное обеспечение
Прикладные программы – группа программ, используемых 

в определенной области деятельности. С их помощью можно 
соз давать документы, производить 
различные вычисления, создавать 
графические объекты. По их функ-
циональному предназначению эти 
программы делятся на универсаль-
ные и специ альные.

Специальные программы – 
это совокупность программ для 
решения более узких задач и про-
фессиональных задач различных 
предметных областей (архитектуры, 
строительства, медицины и т.д.).

Универсальные программы используются для решения наи-
более общих задач информационного характера в любой сфере 
человеческой деятельности. Они объединяют в себе широко 
используемые программы большинством пользователей ПК, 
например, текстовые редакторы, электронные таблицы, графиче-
ские системы, игры, развлечения и т.д.

«Узнавание»

1. Что такое компьютерная программа? 
2. Что такое программное обеспечение? 
3. На какие категории делится программное обеспечение 

компьютера?
4. Что такое прикладное программное обеспечение?
5. Что такое операционная система?
6. Что такое драйвер?
7. Что такое служебные программы?
8. Назовите наиболее распространенные операционные си-

стемы.

Запомните!

В настоящее время суще-
ствуют бесплатные и платные 
программы. Условия покупки 
и распространение программ 
предоставляются вместе 
с программой. Это документ, 
подготовленный продавцом 
или автором. Стоит обратить 
внимание на это, если вы 
хотите использовать чужую 
программу.

Узнавание
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«Понимание»

1. Для чего на компьютер устанавливаются программы?
2. Для чего устанавливают драйверы?
3. Почему операционную систему назвали «Windows»?
4. Какие программы называют прикладными?
5. Для чего используются служебные программы?

«Анализ»

1. Сравните программы.

Драйверы Утилиты

2. Назовите особенности специальных и универсальных 
программ.

«Синтез»

1. Заполните таблицу в тетрадях, сделайте выводы по со-
держанию урока.

Что такое 
программное 
обеспечение?

Виды программ-
ного обеспечения

На какие группы 
делится прикладное 

программное 
обеспечение?

Вывод: ...
2. Решите кроссворд. Какое слово получилось по вертикали?

1) Кодовый набор чисел для защиты информации.
2) «Мозг» компьютера.
3) Обеспечивает доступ в Интернет.
4) Эмблема операционной системы «Linux».
5) Графический или текстовый ...

Понимание

Анализ

Синтез
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6) Программа, необходимая для работы разных 
устройств, подключенных к компьютеру.

7) «Грызун» для компьютера.
8) Оперативная ... .
9) Единица информации, равная восьми битам.

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

«Применение»

1. Дополните определения в текстовом редакторе.
1) Драйверы – программы, необходимые для работы ... .
2) Интерфейс – ... .
3) Утилиты – программы, предназначенные ... .

2. В своем компьютерном классе установите драйвер прин-
тера, распечатайте любой документ.

«Оценка»

Как вы думаете?
1-я группа: Какие программы относятся к системному 

программному обеспечению? Что такое операционная сис-
тема? Для чего бы вы использовали системные программы?

2-я группа: Что такое прикладные программы? На ка-
кие группы делятся прикладные программы? Приведите 
пример. Для чего бы вы использовали эти программы?

3-я группа: Нужно ли программное обеспечение для 
мобильных телефонов? Обоснуйте свое мнение.

Применение

Оценка
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§ 13. Проектная работа 
«Создание и обработка растровых изображений»

Мы знаем, что большую роль в нашей 
жизни играет живопись, или рисование. Мы 
рисуем на бумаге, на асфальте, на холсте, 
на доске. В начальных классах вы имели 
возможность создавать простые рисунки 
с помощью графического редактора Paint.

 Почему в ваших книгах много рисунков?
Сегодня в ваших школьных учебниках 

очень много рисунков. Они помогают понять 
и усвоить даже самый сложный материал. Все 

виды изображений, составленных при помощи инструмен тов 
рисования и черчения, называются графикой (греч. graphike, 
от grapho – «пишу», «черчу», «рисую»). В последнее время 
желающих рисовать все больше привлекает компьютер. Ком-
пьютерная графика – это область информатики, занимающаяся 
проблемами получения различных изображений (рисунков, 
чертежей, мультипликации) на компьютере.

Компьютерная графика бывает (рис. 52) двумерной и трех-
мерной.

Растр овая 
гра фи ка

Век торная 
гра фи ка

Фрак тальная 
гра фи ка

3D-гра фи ка

Ком пью тер ная графика

Трехмерная 
гра фи ка

Двумерная 
гра фи ка

Рис. 52. Виды компьютерной графики 

Вспомните:

• Виды информации.
• Что такое 

графическая 
информация?

Вы узнаете:

• работа в графиче-
ском редакторе;

• виды компью-
терной графики.
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К двумерной графике относятся: растровая, векторная 
и фрактальная графика, а к трехмерной графике относится 
3D-графика.

Изображения в растровой графике состоят из множества 
разноцветных точек. Каждый пиксель в растровой графике 
имеет свой цвет и свое место. Качество растрового изображения 
зависит от количества цветов, необходимых для покраски 
точек и размера изображения. Редакторы обработки: Adobe 
Photoshop, Corel Photo, Paint.

Графика – это рисунок, созданный с помощью инструментов 
рисования. Графический редактор – это программа, предназ-
наченная для создания или изменения графических рисунков.

Компьютерная графика – важный раздел информатики, 
изучающий способы формирования и обработки изображений 
с по мощью компьютера.

Для чего нужен редактор Paint?
Программа Paint является растровым редактором, пред-

назначенным для создания и обработки растровых изобра-
жений. Редактор Paint дает возможность создавать сложные 
и красивые изображения, диаграммы, схемы. Для запуска про-
граммы Paint нужно выполнить следующие команды: Пуск ⇒ 
Программы ⇒Paint.

Теперь мы можем использовать графический ре  дактор Paint 
для обработки растрового изображения.

Тема проекта: Создание и обработка растровых изобра-
жений.

Цель создания проекта: научиться создавать и обрабатывать 
растровые изображения. 

Задания проекта:
1) Запустите графический редактор Paint.
2) Нарисуйте рисунок, изображающий числовую, текстовую, 

графическую, звуковую, мультимедийную информацию.
3) Обработайте и сохраните растровое изображение.
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Этапы выполнения работы:

№ Содержание работы Что нужно сделать?

1 Определение темы 
и цели проекта

Обсуждение выбранной темы с учителем, 
поиск дополнительной информации

2 Поиск и сбор необхо-
димой информации

Скачивание разрешенных файлов  
из Интернета

3 Анализ инфор-
мации, подведение 
итогов

Анализ полученных результатов 

4 Представление 
результатов

Отчет по проделанной работе и по про-
екту. Защита проекта

5 Рефлексия Коллективное обсуждение в группе 
и самооценивание

В процессе работы примите во внимание критерии оцени-
вания проектной работы:
• умение работать самостоятельно по проекту;
• актуальность и важность проектной темы;
• полное раскрытие темы;
• умение правильно и эффективно использовать на гляд       ные 

пособия, новые информационные технологии;
• умение раскрывать содержание проекта;
• четкость дикции.
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ИТОГОВЫЕ ТЕСТОВЫЕ ЗАДАНИЯ К ГЛАВЕ ІІІ
1. Что означает слово «информация»?

A) Любые сведения, прини-
маемые, передаваемые 
и сохраняемые различ-
ными источниками.

B) Получение информации, 
преобразование, сбор.

C) База данных.
D) Сбор, хранение, распро-

странение.
E) Сведения, получение ин-

формации.

2. Информация в виде рисунка, схемы, таб лицы.
A) Числовая.
B) Текстовая.
C) Графическая.

D) Звуковая.
E) Видео.

3. Сколько процентов информации получает человек с помощью 
зрения?
A) 50–60%.
B) 10–12%.
C) 80–90%.

D) 4–6%.
E) 3–4%.

4. Какой термин в переводе означает «пишу», «черчу», «рисую»?
A) Информация.
B) Рисунок.
C) Информатика.

D) Графика.
E) Растр.

5. Средство взаимодействия пользователя с программой, игрой или 
операционной системой самого устройства.
A) Драйверы.
B) Операционная система.
C) Прикладные программы.

D) Утилиты.
E) Интерфейс.

6. На сколько категорий делится программное обеспечение ком-
пьютера?
A) 3.
B) 7.
C) 4.

D) 6.
E) 5.
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7. Сколько бит в одном байте?
A) 1 бит.
B) 32 бита.
C) 16 бит.

D) 8 бит.
E) 6 бит.

8. Изображение, состоящее из множества разноцветных точек.
A) Растровое.
B) Векторное.
C) Фрактальное.

D) 3D.
E) Двумерное.

9. Множество всех программ, хранящихся на компьютере, состав-
ляют его ...
A) программное обеспечение.
B) операционную систему.
C) системное программное 

обеспечение.

D) интерфейс.
E) систему программ.

10.  Программы, необходимые для работы разных устройств, под-
ключенных к компью теру.
A) Утилиты.
B) Интерфейс.
C) Драйверы.

D) Приложения.
E) Операционная система.

11.  К какому виду программного обеспечения относятся текстовые 
редакторы, графические редакторы?
A) Программное обеспечение. 
B) Операционные системы.
C) Системное программное 

обеспечение.

D) Прикладное программ-
ное обеспечение.

E) Системы программиро-
вания.
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§ 14. Понятие алгоритма
§ 15. Виды алгоритмов
§ 16. Исполнители и их система команд
§ 17. Представление алгоритма в словесной форме
§ 18–19. Лабиринт, виртуальный лабиринт.
Создание алгоритма поиска путей 
из лабиринта

Глава IV

АЛГОРИТМЫ 
В НАШЕЙ ЖИЗНИ
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§ 14. Понятие алгоритма

Какую цель мы ставим перед собой, прежде 
чем выполним определенные действия?

Ежедневно каждому из нас приходится 
выполнять различные инструкции, разраба-
тывать план действий или действовать по раз-
работанному плану, например: записывать 
ход решения задачи в тетрадь; пользоваться 
инструкциями по приготовлению пищи (рецеп-
тами) и инструкциями по использованию 
бытовой аппаратуры; объяснять кому-то дорогу 
и т.п. Подобные инструкции и планы действий 
называют алгоритмами, и общим в них явля-

ется перечисление по порядку некоторых элементарных действий – 
шагов. Каждое отдельное действие – это шаг алгоритма.

Алгоритм – это набор инструкций, описывающих порядок дей-
ствий исполнителя для достижения задачи либо для достижения 
цели за конечное число действий.

Начало Команда 1 Команда 2 Конец

Рис. 53. Алгоритм

Для примера составим алгоритм прочтения книги:
1) пойти в библиотеку;
2) взять интересную книгу;

Вспомните!

• Что такое 
программа?

• Какие виды записи 
программы вы 
знаете?

Вы узнаете:

• что такое алго-
ритм;

• виды алгоритмов;
• свойства алго-

ритма.
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3) принести домой;
4) прочитать книгу;
5) сдать книгу в библиотеку.

Алгоритм может быть командой, 
планом, действием (рис. 53). Алгоритм 
состоит из последовательности выполня-
емых шагов. Если алгоритм составлен 
правильно, то мы сможем достигнуть 
правильного результата. На рис. 54 
показан алгоритм лепки снеговика.

Какими свойствами обладает алгоритм? 
(Расскажите про свойства алгоритма, опираясь на рис. 55).

Свойства
алгоритма

Массовость
 Алгоритм решения зада-

чи разрабатывается в общем 
виде, т.е. он должен быть 
применим для некоторого 

класса задач, различающих-
ся лишь исходными 

данными

Определенность
Каждое правило алгоритма 

должно быть четким, 
однозначным

Дискретность
 Любой алгоритм состоит 

из отдельных операций (эта-
пов, действий), которые вы-

полняются дискретно 
(по шагам) 

Результативность
 Алгоритм должен приводить 

к решению за конечное 
число шагов

Формальность
 Любой исполнитель, выпол-

няющий алгоритм (например, 
компьютер), действует фор-
мально, то есть, строго вы-
полняет инструкции, пред-

усмотренные разработчиком 
алгоритма

Рис. 55. Свойства алгоритма

Рис. 54. Алгоритм 
лепки снеговика

83АР
МА

Н-
ПВ

 б
ас
па
сы

Все учебники Казахстана на OKULYK.KZ

*Книга предоставлена исключительно в образовательных целях  
согласно Приказа Министра образования и науки Республики Казахстан от 17 мая 2019 года № 217



Исполнитель алгоритма
Роль исполнителя алгоритма выполняют природа, человек или 

автоматизированное устройство (компьютер, техника, робот) и т.д. 
(рис. 56), перед которыми поставлена определенная цель, и они 
могут достичь ее. Если для решения задачи используются техниче-
ские устройства, тогда последовательность действий должна быть 
понятной и точной. Насколько действия будут точными, настолько 
быстро и правильно можно достичь результата.

Рис. 56. Исполнители алгоритма

С понятием исполнителя алгоритма вы познакомитесь более 
подробно в следующих темах.

Способы записи алгоритмов
Для выполнения алгоритмов на компьютере нужно сначала 

их записать. Есть общепринятые формы записи алгоритмов:
1) запись на естественном языке;
2) запись на алгоритмическом языке;
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3) запись в виде блок-схемы;
4) запись на языке программирования.

О формах записи алгоритмов вы узнаете позднее, а пока 
познакомимся с графическим описанием алгоритма.

Графическое описание алгоритма – широко распростра-
ненный метод. Он является понятным, четким, наглядным 
видом записи. В данном методе используются фигуры или 
блоки, операции или действия (таблица 4).

Таблица 4. Описание блок-схемы

Обозначение блока Пояснение

Начало и конец алгоритма

Выполнение действий

Ввод и вывод данных

Проверка условия

Линия связи

Блоки соединяются между собой 
линиями, указывающими направление 
последовательности. Схема выполнения 
алгоритма называется блок-схемой. 
Блоки алгоритма содержат информацию 
о действиях. Фигуры, которые использу-
ются в схеме ‒ блоки, линии, которые их 
соединяют (линии связи).

К примеру рассмотрим алгоритм вывода 
на экран монитора произведения двух чисел 
в виде блок-схемы: Z = X • Y.

Начало

Конец

Z: = X * Y

 Ввод X, Y

Вывод результата Z
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 «Узнавание»

1. Что такое алгоритм?
2. С чьим именем связан термин «алгоритм»? Что вы можете 

рассказать об этом ученом?
3. Какими свойствами обладает алгоритм?
4. Назовите способы записи алгоритма.
5. Что такое блок-схема?

«Понимание»

Посмотрите на рисунки, найдите исполнителей алгоритма. 
Напишите ответы на вопросы и обсудите.

Как светит 
солнце?

Как меняется 
погода?

Что случилось с ли-
стьями дерева?

Что делают 
люди?

-Это интересно
Слово «алгоритм» происходит от имени средневе-

кового ученого Абу Абдуллаха Мухаммеда ибн Мусы 
аль-Хорезми (783–850) – математика, астронома, исто-
рика, географа.

Имя аль-Хорезми указы вает на место его рожде-
ния – среднеазиатское государство Хорезм. В некото-
рых источниках ученого называют «аль-маджуси», т.е. 
маг. Из этого можно сделать вывод, что он происходил 
из рода зороастрийских жрецов (зоро астризм был ши-
роко распространен в те времена в Средней Азии). Тру-
ды аль-Хорезми играют важную роль в раз  витии ариф-
метики. Имя автора в латинской транскрипции звучало 

как Algorizmi или Algorizmus, а так как его сочинение об арифметике было очень 
популярно в Европе, имя автора стало нарицательным – средневековые евро-
пейские математики так называли арифметику, основанную на десятичной пози-
ционной системе счисления.

В 1983 году мировое сообщество отметило 1200-летие ученого на междуна-
родном уровне.

Узнавание

Понимание
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Как меняется одежда 
в разное время года?

Чем заняты 
животные? 

Что происходит 
в жизни птиц? 

Увлеченность 
детей

«Анализ»

Найдите и сопоставьте исполнителей алгоритмов. 

«Синтез»

1. Дайте определение по рисунку. Напишите алгоритм вы-
полнения.

Анализ

Синтез
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2. Расположите в правильном порядке команды алгоритма 
«Посадить дерево».

Заполнить лунку

Выкопать лунку

Взять лейку и посадить 
саженец

Взять лопату и саженец

Расположить саженец в лунке

Поставить лопату и лейку 
на место

«Применение»

Выведите результат задачи, соответствующий данному 
алгоритму:

Начало.
К 88 прибавить 28.
Вычесть 55 из результата.
Вывести результат.
Конец.

«Оценка»

1. Как вы думаете, можно ли алгоритмы использовать 
в других дисциплинах? Сталкивались ли вы с этим? При-
ведите примеры, поделитесь своим мнением.

2. Будете ли вы использовать алгоритм при написании 
сочинения на тему «Моя Родина – Казахстан!»? Попро-
буйте создать этот алгоритм.

Применение

Оценка
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§ 15. Виды алгоритмов

Мы уже знаем, что алгоритм является 
основным понятием информатики. Алго-
ритм – последовательность действий, необхо-
димых для достижения результата. Можно 
выделить три основных вида алгоритмов:
• линейный алгоритм;
• разветвляющийся алгоритм;
• циклический алгоритм.

Линейный алгоритм ‒ это набор команд 
(указаний), выполняемый последовательно 
во времени друг за другом, т.е. это после-
довательность операций, выполняющихся 
только один раз в порядке следования.

Алгоритм приготовления 
бутерброда (рис. 57):
1. Начало.
2. Отрезать кусок хлеба.
3. Намазать масло.
4. Отрезать ломтик сыра.
5. Положить на хлеб.
6. Конец.

Здесь шаги алгоритма выполня-
ются последовательно друг за другом.

Разветвляющийся алгоритм ‒ это выбор действий в зависи-
мости от выполнения какого-нибудь условия.

Каждый день мы сталкиваемся с ситуациями, когда из-за 
необходимых условий нам нужно сделать определенный 
выбор. В этом случае нам нужен разветвляющийся алгоритм. 

Вспомните!

• Что такое 
алгоритм?

• Кто может быть 
исполнителем 
алгоритма?

Вы узнаете:

• виды алгоритмов;
• линейный алго-

ритм;
• разветвляющийся 

алгоритм;
• циклический 

алгоритм.

Рис. 57. Алгоритм 
приготовления бутерброда
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В алгоритме разветвления выполнение ветвлений зависит 
от выполнения условия. Если условие выполняется, то алго-
ритм выполняет первый шаг, иначе выполняется второй шаг.

В разветвляющемся алгоритме используются слова если, 
тогда, иначе.

Алгоритм выбора обуви 
по погоде (рис. 58):

Начало.
Если на улице дождь, тогда 

нужно надеть сапоги, иначе 
надеть туфли.

Конец.
Во многих алгоритмах неко-

торые действия выполняются 
несколько раз. В математике 
значение выражения может ме-
няться несколько раз в зависи-
мости от значения переменной. 
Если часть алгоритма выполня-
ется многократ  но, то этот про-
цесс называется циклом. Цикл 
програм  мы – последовательность команд, которая может выпол-
няться многократно (для новых исходных данных) до удовлетво-
рения некоторому условию. Алгоритм, имеющий многократно 
выполняемый учас ток, называется циклическим. С помощью та-
кого алгоритма программу можно написать точно и кратко. На по-
вторяющемся участке можно использовать команды повторения.

Циклический алгоритм ‒ алгоритм, предусматривающий мно-
гократное повторение одного и того же действия (одних и тех же 
операций) над новыми исходными данными. Группа многократно 
выполняемых шагов называется телом цикла.

Запомните!

Команды алгоритма нужно 
выполнять последовательно 
согласно заданному условию.

тогда

если

иначе

Рис. 58. Алгоритм выбора обуви 
по погоде
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Алгоритм покраски досок 
забора (рис. 59):

Начало.
Покрасить доски, увеличивая 

на 1.
Если количество покрашенных 

досок меньше 5, то покрасить сле-
дующую доску.

Конец.

 «Узнавание»

1. Какой алгоритм называется линейным? Приведите при-
мер линейного алгоритма.

2. Что такое разветвляющийся алгоритм? Приведите при-
мер разветвляющегося алгоритма.

3. Что такое циклический алгоритм?

«Понимание»

1. Для чего создаются алгоритмы?
2. Сколько видов алгоритмов вы знаете?
3. Почему алгоритм должен выполняться до необходимого 

результата? Объясните на примере.

«Анализ»

1. Сравните алгоритмы, напишите отличия в тетрадях.

Домой В кино

Узнавание

Понимание

Анализ

Рис. 59. Алгоритм покраски 
досок забора
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2. Пронумеруйте данные картинки в порядке возрастания.

1.  2.  3. 

«Синтез»

Заполните таблицу в тетрадях.

Виды алгоритмов Определение

Линейный алгоритм
Разветвляющийся алгоритм
Циклический алгоритм

«Применение»

Составьте алгоритмы.
1. «Пирожки». Асхат купил в столовой пирожок. Не наев-

шись одним пирожком, он купил еще один.
2. «Перевод». Нужно перевести слова с английского языка 

на казахский язык.
3. «Препятствие». Игрушечная машина Каната при стол-

кновении с препятствием двигается назад.

«Оценка»

Что случится, если будет нарушен цикл алгоритма? 
Дайте объяснение по картинкам.

Синтез

Применение

Оценка
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§ 16. Исполнители и их система команд

Когда вы составляете алгоритм, необходимо 
учитывать, кто будет выполнять его. Алгоритм 
самостоя  тельно не составляется, алгоритм со-
ставляется для исполнителя. Точно сформули-
рованная задача является алгоритмом, любое 
действие в алгоритме называется командой.

В настоящее время в связи с увеличением 
объема информации многие задачи решают 
не только люди, но и автоматы, роботы, ком-
пьютеры, технические устройства.

Исполнитель алгоритма ‒ это тот объект или субъект, для 
управления которым составлен алгоритм.

Каждый исполнитель, так же, 
как и каждое устройство, способен 
выполнять ограниченное количе-
ство команд, предназначенных для 
исполнения своих функций. 

Команды, которые исполнитель 
может выполнять, называются 
системой команд исполнителя.

Любой алгоритм начинается 
командой Начало и заканчивается 
командой Конец. Данная команда 
означает выполнение алгоритма. 
Например, алгоритм похода в шко-
лу (рис. 60).

В любом алгоритме последним 
действием будет Ко  нец. В процессе 

Вспомните!

• Что такое 
алгоритм?

• Какими свой-
ствами обладает 
алгоритм?

Вы узнаете:

• понятие «исполни-
тель алгоритма»;

• систему команд 
исполнителя.

Начало.
Проснуться.
Сделать разминку.
Умыться.
Позавтракать.
Одеться.
Взять сумку.
Пойти в школу.
Конец. 

Рис. 60. Алгоритм 
похода в школу
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выполнения алгоритма команды нельзя менять местами, они 
должны выполняться по порядку. Только тогда исполнитель 
достигнет результата.

Исполнители бывают разными. Одним из самых простых 
исполнителей можно считать кнопку включения/выключения 
электропитания на корпусе монитора. На рис. 61 показана 
система команд CD-плеера.

Исполнители бывают формальными и неформальными 
(рис. 62).

Переход 
в начало

Переход 
в конец

Воспроиз-
ведение

Стоп Запись

Рис. 61. Система команд CD-плеера

Певцы не могут одну и ту же 
песню петь одинаково. Они 

поют каждый раз по-разному

Фор мальный 
исполнитель

Нефор мальный 
исполнитель

Звуковые колонки по-
в торяют воспроизведение

песен CD-дис ка

Исполнитель

Нефор мальный Фор мальный 

Рис. 62. Виды исполнителей

Формальный исполнитель одну и ту же команду выполняет 
одинаково. Неформальный исполнитель выполняет одну и ту 
же команду по-разному.
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Команду, не включенную в систему, исполнитель не понимает 
и не выполняет. Некоторые исполнители могут выполнять алго-
ритм, но не понимать цель алгоритма. Такие исполнители назы-
ваются формальными. Например, если человек забудет положить 
порошок и белье в стиральную машину, она все равно будет выпол-
нять алгоритм стирки, так как выполняет алгоритм формально.

Стиральная машина автоматически выполняет алгоритмы 
без участия человека, но все же программа выполняется под его 
управлением. Роль руководителя исполняет человек.

Управление ‒ это целенаправленное воздействие на опреде-
ленный объект.

Роботы относятся к современным автоматическим устрой-
ствам. 

Человек не может быстро и точно 
в нужной последовательности произ-
водить действия по 24 часа в сутки, 
по 7 дней в неделю, не ошибаясь 
и не уставая, а робот-манипулятор
сможет сделать это. В настоящее время производят роботов, 
похожих на людей и на различных животных (рис. 63).

Самый популярный исполнитель – компьютер. Его особен-
ность – универсальность. В нем есть компьютерные программы 
для обработки текстовой, цифровой и графической инфор-
мации, обучающие программы и компьютерные игры. Также 
компьютер может управлять работой других устройств.

Рис. 63. Роботы-исполнители

Запомните!

При выполнении ал   -
горитма нельзя менять 
порядок выполнения шагов!

95АР
МА

Н-
ПВ

 б
ас
па
сы

Все учебники Казахстана на OKULYK.KZ

*Книга предоставлена исключительно в образовательных целях  
согласно Приказа Министра образования и науки Республики Казахстан от 17 мая 2019 года № 217



Во многих случаях человек выступает в роли исполнителя. 
Например, при переходе дороги мы выполняем следующий 
алгоритм:
1. Остановиться на пешеходной полосе.
2. Посмотреть налево.
3. Если машин нет, тогда дойти до середины дороги и остано-

виться, иначе повторить действие 2. 
4. Посмотреть направо.
5. Если нет машин, тогда дойти до противоположной стороны 

пешеходной дорожки, иначе выполнить действие 4.

 «Узнавание»

1. Дайте определение исполнителя алгоритма.
2. Назовите алгоритмы, которые часто встречаются в по-

вседневной жизни.
3. Что такое система команд исполнителя?
4. Какие виды исполнителей вы знаете?
5. Что такое команда? С каких команд начинается и закан-

чивается алгоритм?

«Понимание»

1. Почему исполнители алгоритмов делятся на формальные 
и неформальные?

2. Почему системы команд исполнителей бывают разными?
3. Почему при составлении каждого алгоритма должны 

быть команды «Начало», «Конец»? 

«Анализ»

Сравните понятия.

Формальный  
исполнитель

Неформальный  
исполнитель

Узнавание

Понимание

Анализ
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«Синтез»

Заполните пустые ячейки таблицы и выполните алго-
ритмы.

Номер  
команды

Команда алгоритма
Результат  

выполнения команды

1 Взять ручку ...

... Написать слово 
«Казахстан» 

Слово «Казахстан» 
написано 

3 ... Ручка положена  
на стол

4 Конец ...

«Применение»

1. Напишите ответ задачи по заданному алгоритму.
Начало.
Умножить 5 на 7.
Вычесть 5 из результата.
Результат разделить на 6.
Сообщить полученное число.
Конец.

2. Составьте следующие алгоритмы:
1) Заварить чай.
2) Изготовить карнавальную маску по шаблону.
3) Поход в магазин.
4) Поливка цветов.

«Оценка»

Как вы думаете, достигают ли алгоритмы результатов 
в повседневной жизни? В каких случаях алгоритмы бы-
вают безрезультатными? Обоснуйте свое мнение.

Синтез

Применение

Оценка
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§ 17. Представление алгоритма в словесной форме

Как вы думаете, в каком виде были записаны 
алгоритмы, ранее составленные вами?

Вы уже знакомы с основными свойствами 
алгорит   ма: определенность, дискретность, 
результативность и др. (см. § 14, рис. 55).

Алгоритмы можно записывать разными 
способами, называемыми формой пред-
ставления алгоритма.

Алгоритм можно представить в разной 
форме. Формы записи алгоритма во многих 
случаях зависят от исполнителя. Вспомним 
способы представления алгоритма:

1. Словесная.
2. С помощью ключевых слов (рис. 64).
3. Графическая (блок-схема) (рис. 65).
4. Программная (на языке программирования) (рис. 66).

Рис. 65. Блок-схемаРис. 64.  С помощью ключевых слов

Алгоритм перехода дороги на светофоре

Начало
посмотреть на светофор
если горит красный, то остановиться
если загорится желтый, то приготовиться
если загорится зеленый, то можно идти
конец.

Познакомимся со словесной формой записи алгорит  мов. 
В такой форме алгоритм читается и записывается как простой 
текст, записи алгоритмов обычно используются для алгорит-
мов, ориентированных на исполнителя-человека. Алгоритм 

Вспомните!

• Откуда произошло 
понятие «алго-
ритм»?

• Что такое 
алгоритм?

• Какие виды 
алгоритмов 
существуют?

Вы узнаете:

• формы записи 
алгоритмов; 

• создание алго-
ритма в словесной 
форме.
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задается в произвольном изложении на естественном языке, 
возможно, с использованием формул. Описание может быть раз-
бито на пункты (шаги алгоритма). Команды такого алгоритма 
выполняются в естественной последовательности, если не ого-
ворено противного. Словесный способ допускает неоднознач-
ность толкования отдельных предписаний, особенно если систе-
ма команд исполнителя того или иного алгоритма (конкретного 
человека) четко не фиксирована.

Преимущества: в словесной форме можно составить любой 
алгоритм. Недостатки: а) слишком много слов; б) отдельные 
шаги могут быть непонятными.

Правила представления алгоритмов в словесной форме:
• в вычислениях переменная пишется на правой стороне равенства, 

значение переменной на левой стороне, например: с = а + b;
• каждый шаг алгоритма пишется с помощью команд: Ввод, 

Выполнение и т.п.;
• для сохранения промежуточных результатов ис пользуются 

вспомогательные переменные;
• в начале и конце алгоритма пишутся команды: Начало, 

Конец.
Рассмотрим несколько примеров записи алгоритма в словес-

ной форме.

Рис. 66. На языке программирования
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Пример 1: Допустим, что необходимо найти значение следу-
ющего выражения: 

у = 2а – (х + 6).
В словесной форме алгоритм решения этой задачи может 

быть записан в следующем виде:
Начало.
Ввести значения а и х.
Сложить х и 6, выразить результат как В1.
Умножить 2 на а, выразить результат как В2.
Из В2 вычесть В1, выразить результат как у.
Вывести у как результат вычисления выражения.
Конец.

Пример 2: Составим словесный алгоритм по данной формуле:
у = 2х + 4 – (х + 3).
Начало.
Ввести значение х.
Сложить 3 и х, выразить результат как С1.
Умножить 2 на х, выразить результат как С2.
Сложить С2 и 4, выразить результат как С3.
Из С3 вычесть С1, выразить результат как у.
Вывести у как результат вычисления выражения.
Конец.

 «Узнавание»

1. Какие формы записи алгоритма существуют?
2. Что означает выражение «представить алгоритм в сло-

весной форме»?
3. Какие правила представления словесного алгоритма вы 

знаете?
4. Назовите преимущества и недостатки представления 

алгоритма в словесной форме.

«Понимание»

1. Почему во многих случаях формы записи алгоритма за-
висят от исполнителя? Объясните причину.

Узнавание

Понимание
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2. В чем недостатки представления алгоритма в словесной 
форме?

3. Почему словесный алгоритм пишется в виде текста?

«Анализ»

Сравните понятия. Заполните таблицу в тетрадях.

Виды ал го ритмов Особенности

Словесный ал го ритм
Гра фи ческий ал го ритм

«Синтез»

Решите кроссворд. Какое слово получилось по верти-
кали? 
1) Наука о методах сбора, хранения, преобразования, от-

правки, получения и использования информации.
2) Системный ... .
3) То же самое, что и папка.
4) «Мозг» компьютера.
5) Вредоносная программа, способная нанести ущерб ком-

пьютеру.
6) Единица измерения количества информации.
7) Материнская ... .
8) Устройство для ввода информации.

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

Анализ

Синтез
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«Применение» 

1. «Технический диктант». Дополните предложения, набе-
рите их на компьютере.
1) ... – набор инструкций, описывающих порядок дей-

ствий исполнителя для достижения задачи либо для 
достижения цели за конечное число действий.

2) Запись на простом, понятном языке является ... .
3) Каждый шаг алгоритма пишется с помощью ко-

манд  ..., ... и т.п.
4) В начале и конце алгоритма пишутся команды ..., ... .

2. Приведите примеры алгоритмов, представленных в  сло-
весной форме.

«Оценка»

Как вы думаете, какого результата можно достичь в про-
цессе выполнения следующего алгоритма? Используйте 
команды: Вверх (В), Вниз (Вн), Направо (П), Налево (Л). 
Цифры означают количество квадратов.

Начало.
Взять карандаш.
Написать диктант по квадратам: 1В, 1П, 3В, 2Л, 3В, 

2П,1В, 1П, 3Вн, 6П, 1В, 1П, 2Вн, 1Л, 3Вн, 1П, 1Вн, 3Л, 
1В, 1П, 1В, 5Л, 1Вн, 1П, 1Вн, 3Л.

Закончить рисунок.
Положить карандаш на место.
Конец.

Применение

Оценка
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§ 18–19. Лабиринт, виртуальный лабиринт. 
Создание алгоритма поиска путей из лабиринта

Лабиринт известен со времен Древней 
Греции и Егип  та как сложная система кори-
доров, дворов, комнат и колоннад, из которой 
без проводника посторонний человек никогда 
не смог бы найти выход.

Один из возможных способов выхода 
из лабиринта – нужно идти, поворачивая 
в одном направлении, пока не упретесь в пре-
граду.

После того,  как вы наткнулись на пре-
пятствие, нужно идти в обратную сторону 
до первого прохода. Затем нужно выбрать 
другой путь. После этого во всех проходах 
нужно будет выбирать тот путь, который 
был выбран в самом начале. Этот алгоритм 
нужно будет продолжать, пока не выйдете 
из лабиринта.

Зачем нам нужен лабиринт?
Вы часто встречаетесь с разными препятствиями, играя 

во дворе на игровой площадке или в компьютерные игры. Пре-
одоление таких препятствий – доказательство правильного 
достижения поставленной цели. Для этого нужно уметь пра-
вильно создавать алгоритм. Такие различные пути и препят-
ствия можно назвать лабиринтом.

Лабиринт ‒ сложная структура, состоящая из разных путей  
к выходу. 

Это может быть любое устройство, постройка, тропинка, ого-
роженная скамьями или заборами, может быть танец, ритуаль- 
ный беспорядок, танец-суматоха, игры или стены.

Вспомните!

• В каких формах 
может быть 
представлен 
алгоритм?

• Назовите формы 
записи алго-
ритмов.

Вы узнаете:

• понятие «лаби-
ринт»;

• поиск путей  
из лабиринта;

• как создавать 
алгоритмы выхода 
из виртуального 
лабиринта;

• как создавать 
алгоритмы выхода 
из лабиринта.
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Сколько выходов может иметь лабиринт?
Способов выхода из лабиринта в зависимости от сложности 

может быть несколько (рис. 67). Правильно будет выбрать 
самый эффективный метод.

В основном лабиринт используется для решения математиче-
ских задач и выполнения логических заданий. При их решении 
развивается логическое мышление.  

Рис. 67. Лабиринты, виртуальные лабиринты

Виртуальные лабиринты встречаются в играх по Сети, 
в которых нужно проходить через различные преграды 
и преодолевать препятствия. Во многих случаях они бывают 
в детских играх. На сегодняшний день они также имеются 
в 3D-формате. Это приключенческие игры, в которых пред-
стоит выбраться из запутанной ситуации. Сложность пре-
одоления виртуальных лабиринтов заключается в том, что 
запутанные локации изобилуют разнообразными ловушками 
и препятствиями. 
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Лабиринт называют идеальным средством для развития 
мозга, памяти и внимания, тренажером для мозга. Рассмотрим 
алгоритм поиска путей из лабиринта (рис. 68). 

1

2

3

4

Рис. 68. Выход из лабиринта

Кто из детей найдет правильный путь из лабиринта и сможет 
дойти до flash-карты? 

Алгоритм хода
ребенка 1

Алгоритм хода
ребенка 2

Алгоритм 
хода

ребенка 3

Алгоритм хода
ребенка 4

Начало
Вниз
Поворот направо
Вниз
Поворот направо
Вниз
Ход налево
Ход направо
Конец

Начало
Ход направо
Ход направо
Вниз
Вниз
Поворот направо

Начало
Ход направо
Ход направо
Вверх
Вверх

Начало
Ход вверх
Поворот направо
Вверх 
Вверх
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Только первый ребенок смог дойти до flash-карты. Пути 
остальных детей сталкивались с препятствиями. Это значит, 
что мы достигнем результата только в том случае, если пра-
вильно составим алгоритм и выполним его пошагово.

 «Узнавание»

1. Что такое лабиринт?
2. Для чего используется лабиринт?
3. Какие способы поиска путей из лабиринта суще-

ствуют?
4. Где применяется виртуальный лабиринт?

«Понимание»

1. Почему сложные пути, а также пути с препятствиями 
называются лабиринтами?

2. Почему рассматриваются различные способы поиска пу-
тей из лабиринта?

3. Почему в компьютерных играх часто встречаются лаби-
ринты?

4. Почему лабиринты называют тренажерами для мозга?

Это интересно

Описанный древним историком Геродотом египетский лабиринт был 
построен еще в 2300 году до н.э. и представлял собой окруженное высокой 
стеной здание, где было полторы тысячи наземных и столько же подземных 
помещений. Лабиринт занимал пространство общей площадью 70 тысяч 
квадратных метров. Весь этот колосс использовался в качестве гробницы 
для фараонов и крокодилов, которые в Египте считались такими же свя-
щенными, как правители. Хотя есть сведения, что лабиринт был центром, 
из которого цари управляли страной, но, главным образом, он служил 
религиозным целям. Это был храмовый комплекс, в котором приносились 
жертвы всем богам Египта. 

Узнавание

Понимание
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«Анализ»

1. Сравните. В чем различие и сходство?

Простой 
 лабиринт

Виртуальный 
лабиринт

2. Есть ли возможность выхода из лабиринтов, представ-
ленных на картинках? Найдите путь выхода и запишите 
алгоритм в тетрадь.

«Синтез»

Создайте свой лабиринт по представленным ниже темам.
1. Дорога автомашины, преодолевающей несколько пре-

пятствий. 
2. Путь кошки к мышке. 
3. Детская игровая площадка.

Анализ

Синтез
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«Применение»

Создайте алгоритм пути кролика до морковки, пчелы ‒ 
до цветочка. Начертите блок-схему на компьютере.

«Оценка»

1. Как вы думаете, есть ли правильный путь? Было ли вам 
трудно найти выход из лабиринта?

2.  В чем польза лабиринта для человека?

Применение

Оценка

108АР
МА

Н-
ПВ

 б
ас
па
сы

Все учебники Казахстана на OKULYK.KZ

*Книга предоставлена исключительно в образовательных целях  
согласно Приказа Министра образования и науки Республики Казахстан от 17 мая 2019 года № 217



ИТОГОВЫЕ ТЕСТОВЫЕ ЗАДАНИЯ К ГЛАВЕ ІV

1. Каждое правило алгоритма должно быть четким, однозначным. Как на-

зывается данное свойство алгоритма?

A) Результативность.

B) Определенность.

C) Дискретность.

D) Массовость.

E) Формальность.

2. Любой исполнитель строго выполняет инструкции, предусмотренные 

разработчиком алгоритма. Как называется данное свойство алгоритма?

A) Результативность.

B) Определенность.

C) Дискретность.

D) Массовость.

E) Формальность.

3. Алгоритм должен приводить к решению за конечное число шагов. Как 

называется данное свойство алгоритма?

А) Результативность.

B) Определенность.

C) Дискретность.

D) Массовость.

E) Формальность.

4. Как называется запись алгоритма с помощью геометрических фигур?

A) Словесное представление.

B) Запись с помощью ключе-

вых слов.

C) Графический способ записи.

D) Запись на языке программи-

рования.

E) Все ответы правильные.

5. Как называются линии, соединяющие фигуры блок-схемы?

A) Блоки соединения.

B) Линии связи.

C) Стрелки.

D) Действия.

E) Связующие.
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6. Каким способом представления является запись алгоритма на простом 

понятном каж дому человеку языке?

A) Словесное представление.

B) Запись с помощью ключе-

вых слов.

C) Графический способ записи.

D) Запись на языке программи-

рования.

E) Все ответы правильные.

7. К какому виду алгоритма относится решение линейного уравнения?

A) Линейный алгоритм.

B) Разветвляющийся алго-

ритм.

C) Циклический алгоритм.

D) Лабиринт.

E) Оператор алгоритма.

8. Сложная структура, состоящая из разных путей к выходу.

A) Алгоритм.

B) Лабиринт.

C) Компьютерная программа.

D) Преодоление переправы.

E) Игровые программы.

9. Команда –  это ...

A) Каждая буква.

B) Каждое слово.

C) Каждый ярлык.

D) Каждое указание.

E) Каждый шаг.

10.  Что такое шаг алгоритма?

A) Каждое отдельное действие 

в алгоритме.

B) Операторы алгоритма.

C) Невыполнение алгоритма.

D) Алгоритм каждого действия 

в алгоритмическом процессе.

E) Выполнение каждого дей-

ствия в алгоритмическом 

процессе наоборот.

11.  Какой шаг алгоритма обозначается фигурой прямоугольник?

А) Начало/ конец алгоритма.

В) Выполнение действия.

С) Ввод/вывод данных.

D) Принятие решения.

Е) Проверка условий.
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§ 20. Моя первая программа
§ 21. Игровая среда программирования Scratch
§ 22–23. Блоки среды программирования Scratch
§ 24. Создание анимационной графики
§ 25. Разработка анимаций объектов и событий в игровой 
среде программирования
§ 26. Добавление звуковых эффектов в проект
§ 27. Создание диалога в игровой среде программирования
§ 28–29. Использование линейных, разветвляющихся и циклических команд 
в игровой среде программирования 
§ 30. Новый объект и создание костюма

Глава V

РАССУЖДАЕМ 
И ПРОГРАММИРУЕМ
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§ 20. Моя первая программа

Вы уже знаете, что такое алгоритм и что 
некоторые задачи можно решить с помощью 
последовательного выполнения простых 
действий. Для выполнения алгоритма на ком-
пьютере нужно записать его в виде программы 
(рис. 69). Для это нужно подготовить алго-
ритм, затем написать программу на языке 
программирования. В итоге текст программы 
является полностью законченным, описанным 
на языке программирования алгоритмом.

Затем этот текст программы обрабатыва-
ется специальными служебными приложе-
ниями, которые называются трансляторами, 
либо переводится в машинный код, либо 
исполняется.

Что такое язык программирования?
Язык программирования – искус-

ственный язык. От естественного он отлича-
ется ограниченным числом «слов», значение 
которых понятно транслятору, и очень стро-
гими правилами записи команд (операторов). 

Scratch (Скретч) – это визуальная 
объектно-ориентированная среда програм-
мирования, предназначенная для уче-
ников начальных классов и среднего звена 
(рис. 70). Среда программирования Scratch 
создана как продолжение языка програм-

мирования Лого и конструктора Лего. В Scratch программы 
состоят из графических блоков. 

Это интересная среда программирования, которая дает воз-
можность создавать проекты, эффективно применять команды 
алгоритма и создавать алгоритмы.

Вспомните!

• Что такое 
алгоритм?

• Как пишется 
алгоритм?

• Какие виды напи-
сания алгоритма 
существуют?

Вы узнаете:

• о языке програм-
мирования;

• о среде програм-
мирования Scratch 
(Cкретч).

Рис. 69. 
Программирование 

алгоритма
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Рис. 70. Среда программирования Scratch

Программа ‒ это алгоритм, написанный на каком-либо языке 
программирования, набор команд, понятных для компьютера. 
Команда ‒ действия, которые компьютер должен выполнить. 

Рис. 71. Сходство конструктора Лего и блоков программы 
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Как вы сами видите, в данной среде 
программирования можно собрать 
блоки так же, как и в конструкторе 
Лего (рис. 71). Если в конструкторе для 
сбора любой фигуры один блок поста-

вить неправильно, то не получится желаемая фигура. Так 
и в среде программирования Scratсh, если неправильно соста-
вить алгоритм программы, то программа не выполнится.

 «Знание»

1. Что такое программа?
2. Что такое язык программирования?
3. Что такое конструктор Лего? Где он применяется?
4. Что такое среда программирования Scratсh (Скретч)?
5. Что такое команда?

«Понимание»

1. Почему в среде программирования Scratсh (Скретч) 
не пишется специальная программа?

2. Зачем нужны языки программирования?
3. Почему игровая среда программирования формирует 

творческий поиск детей?

Это интересно

Команда исследо вате  лей «Lifelong Kindergarten 
Group» Массачусетского технологического инсти-
тута под руководством Митчелла Резника (род. 
12 июня 1956 г.) в 2003 году приняла решение 
создать доступный язык программирования. Они 
создали новое поколение таких средств – про-
граммируемые кирпичики Лего, мультиагентная 
версия языка Лого, язык Scratch.

Узнавание

Понимание

Запомните!

В Scratсh не пишут 
прог рамму, ее собирают, 
как конструктор Лего.
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«Анализ»

1. Сравните понятия «алгоритм» и «программирование».
2. Проанализируйте картинку, скажите, в чем сходство 

с конструктором Лего?

«Синтез»

Разгадайте ребусы.
1) 
  

2) 

Анализ

Синтез
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3)  

«Применение»

1. Нарисуйте проект желаемого дома и напишите алгоритм. 
Нарисуйте блок-схему. 

2. Дополните предложения, наберите на компьютере.
Scratсh (Скретч) – визуальная объектно-ориентирован-

ная среда программирования, предназначенная для уче-
ников ... классов и среднего звена. Среда программирова-
ния ... создана как продолжение языка программирования 
... и конструктора «Лего» ... . В Scratch программы состоят 
из графических ... .

«Оценка» 

Как вы думаете, какой части юрты не хватает на ри-
сунке? С какой части начинают конструировать юрту? 

Применение

Оценка
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§ 21. Игровая среда программирования Scratch

Scratсh – это среда программирования 
для создания анимационных сказок и игр, 
а также моделей. В настоящее время данная 
среда программирования доступна пользова-
телям любого возраста. Она успешно приме-
няется при изучении любых учебных пред-
метов (математики, информатики, языков 
и т.д.). В ней можно совершать различные 
действия над объектами: передвигать, изме-
нять вид, объединять с другими объектами 
и т.д. Сценарии в среде Scratсh создаются 
с помощью команд, которые представляют 
собой разноцветные, разных форм блоки. 
Блок – это минимальный фрагмент про-
граммной среды Scratch.

Язык Лого применяют для обучения языку программиро-
вания. У него есть своеобразная особенность  – он использует 
объект «черепаха». 

Рис. 72. Конструктор Лего

На машинах третьего поколения ЭВМ стал применяться 
новый способ создания универсальных алгоритмических 
языков, что позволило создать среду программирования Scratch, 

Вспомните!

• Что такое 
программа?

• Для чего исполь-
зуются языки про-
граммирования?

Вы узнаете:

• об игровой среде 
прог раммирования;

• о том, как 
пишутся языки 
программирования; 

• об интерфейсе 
среды программи-
рования.
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базирующуюся на традициях языка Лого и использующую 
технологию хорошо известного конструктора Лего (рис. 72). 
Среда программирования Scratch 1.4 была выпущена 2 июля 
2009 года, а Scratch 2.0 – 9 мая 2013 года.

Среду программирования Scratch можно легко и быстро 
скачать из Интернета (https://scratch.ru.uptodown.com). Про-

грамму можно запустить, два раза щелкнув значок . При 
первом запуске открывается интерфейс программы (рис. 73).

Изменение 
языка среды Строка 

меню

Ряд действий, 
выполняемых 
над объектами Блок выбора 

скриптов

Область 
скриптовСпрайт

Основное рабо-
чее поле /сцена/

Главный 
герой проекта 

спрайт

Рис. 73. Окно среды программирования Scratch

При запуске редактора всегда есть один персонаж – Кот 
(рис. 74), он же является символом Scratch.
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Спрайт

Рис. 74. Спрайт

Из библиотеки спрайтов можно добавить и другие персо-
нажи. В среде программирования мы можем двигать нашего 
персонажа, рисовать, добавлять звуки и пользоваться всеми 
мультимедийными возможностями.

В среде Scratch есть множество функций, а также блоки 
команд (рис. 75) для написания сложных программ и игр. 
На следующих уроках мы подробно познакомимся с этими воз-
можностями.

Рис. 75. Блок команды среды Scratch

Окно программы можно разделить на три части:
• 1-я часть: Основное рабочее поле/сцена/;
• 2-я часть: Блок выбора скриптов;
• 3-я часть: Область скриптов.

Каждая часть состоит из двух ячеек: верхней и нижней. 
Верхняя ячейка первого столбца состоит из строки Меню 
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и ряда действий, выполняемых над объектами. Если щелкнуть 
на значок глобуса, можно будет поменять язык среды (рис. 76).

Верхняя ячейка второго столбца состоит из десяти разноцветных 
кнопок выбора скриптов (рис. 77). Нижняя ячейка второго столбца 
состоит из части выбора скриптов. Третья часть состоит из области 
размещения скриптов. Для выполнения действия нужно выбрать 
специальный визуальный динамический объект – спрайт. Соз-
данные объекты будут видны на страничках спрайтов.

Информация о текущем спрайте видна в области скриптов. 
Скрипты, как и визуальное видео и звуки, являются частью 
спрайтов. Общие атрибуты по отношению к проекту можно при-
вязать к сцене, потому что и у него есть скрипты, персонажи 
и звуки. Когда проект со скриптами будет готов, нужно нажать 
на кнопку полно экранного режима, расположенную в верхней 
левой части экрана, в котором сцена займет весь экран, а все 
остальные области убираются. 

Рис. 76. Изменение языка интерфейса

Изменение языка

Рис. 77. Выбор скрипта

Это интересно

Лого – язык программирования высокого 
уровня, разработанный в 1967 году Сеймуром 
Пейпертом (1928–2016) и его коллегами в обра-
зовательных целях для обучения детей дошколь-
ного и младшего школьного возраста основным 
концепциям программирования.

Сеймур Пейперт (1928‒2016) – математик, 
программист, психолог и педагог.
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Практически все управление системой сосредоточено в верх-
ней части экрана. Программа включается при нажатии на зе-
леный флажок 
ней части экрана. Программа включается при нажатии на зе-

 и останавливается при нажатии на красную 
кнопку 
леный флажок 

 . 

Для сохранения проекта из строки меню выбираем команду 
Файл ⇒ Сохранить как. Даем название.

Формат файлов Scratch 1.4 – файлы с расширением .sb, 
а Scratch версии 2.0 – с расширением .sb2.

 «Знание»

1. В каком году придуман язык Лого?
2. Что такое Scratсh?
3. Как можно загрузить среду программирования Scratсh?
4. Как включить среду программирования Scratсh?
5. Из скольких частей состоит данная  среда программиро-

вания?
6. Как называется главный персонаж в окне среды програм-

мирования Scratсh?

Узнавание

и ряда действий, выполняемых над объектами. Если щелкнуть 
на значок глобуса, можно будет поменять язык среды (рис. 76).

Верхняя ячейка второго столбца состоит из десяти разноцветных 
кнопок выбора скриптов (рис. 77). Нижняя ячейка второго столбца 
состоит из части выбора скриптов. Третья часть состоит из области 
размещения скриптов. Для выполнения действия нужно выбрать 
специальный визуальный динамический объект – спрайт. Соз-
данные объекты будут видны на страничках спрайтов.

Информация о текущем спрайте видна в области скриптов. 
Скрипты, как и визуальное видео и звуки, являются частью 
спрайтов. Общие атрибуты по отношению к проекту можно при-
вязать к сцене, потому что и у него есть скрипты, персонажи 
и звуки. Когда проект со скриптами будет готов, нужно нажать 
на кнопку полно экранного режима, расположенную в верхней 
левой части экрана, в котором сцена займет весь экран, а все 
остальные области убираются. 

Рис. 76. Изменение языка интерфейса

Изменение языка

Рис. 77. Выбор скрипта

Это интересно

Лого – язык программирования высокого 
уровня, разработанный в 1967 году Сеймуром 
Пейпертом (1928–2016) и его коллегами в обра-
зовательных целях для обучения детей дошколь-
ного и младшего школьного возраста основным 
концепциям программирования.

Сеймур Пейперт (1928‒2016) – математик, 
программист, психолог и педагог.
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«Понимание»

1. Зачем в среде программирования используются скрипты? 
2. Для чего используется среда программирования Scratсh?
3. Почему в среде программирования используются разные 

персонажи?

«Анализ»

1. Сравните конструктор Лего и среду программирования 
Scratсh.

2. Запишите в таблицу особенности конструктора Лего 
и программы  Scratсh.

Название Особенности

Конст рук то р Ле го

Прог рам ма  Scratch

«Синтез»

1. Дополните предложения, наберите их на компьютере. 
  Scratсh – новая среда программирования для создания ... 

и игр, а также моделей. 
  ..., как и визуальное видео и звуки, являются одной ча-

стью спрайтов.
  ... применяется для обучения детей основам программи-

рования. 

Понимание

Анализ

Синтез
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2. Напишите названия окон интерфейса Scratсh. 

«Применение»

1. Бесплатно скачайте из Интернета среду программирова-
ния Scratсh (https://scratch.ru.uptodown.com).

2. Ознакомьтесь с окнами среды программирования.
3. Какую интересную информацию вы знаете об эволюции 

Лого и Scratсh? Найдите самостоятельно и наберите 
в текстовом редакторе.

«Оценка»

Как думаете, что было важно для вас? Какой проект вы 
бы создали? Напишите алгоритм.

Применение

Оценка
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§ 22–23. Блоки среды программирования Scratch

Вспомните, что такое блоки? 
Что такое палитра цветов?

Блоки разделены на десять серий  разных 
цветов. Серию блоков называют палитрой 
блоков, так как они очень схожи с палитрой 
художника. Однако отличие программиста 
от художника в том, что он создает анимаци-
онные объекты. С помощью блоков команд 
в палитре блоков создается скрипт (рис. 78).

Новые блоки
При создании новой программы применя-

ется палитра блоков, расположенная в центре 
экрана. В верхней части расположены десять разноцветных 
блоков, выполняющих группу команд.

Блок «Движение»
Блок «Внешность»
Блок «Звук»
Блок «Перо»
Блок «Данные»
Блок «События»
Блок «Управление»
Блок «Сенсоры»
Блок «Операторы»
«Другие блоки»

Рис. 78. Палитра блоков

Блок Движение

Команда Назначение 

Пройти указанное число шагов. Если 
число положительное, двигается 
вперед, если отрицательное – назад

Вспомните!

• Что такое Scratсh?
• Из каких частей 

состоит окно 
программы?

Вы узнаете:

• понятие «блок» 
и его виды;

• о командах каждых 
блоков и их 
функциях;

• как работать 
с блоками.
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Команда Назначение 

Повернуться – стрелочка указывает 
по часовой или против часовой стрелки 
выполняется поворот  

Повернуться в указанном направлении. 
Можно выбрать: вверх, вниз, налево 
или направо

Повернуться в направлении другого 
существа или координат мышки. После 
команды всегда существует перечень 
объектов, которые в данный момент 
присутствуют в системе и на которые 
можно реагировать. В самом простом 
случае, когда других объектов нет, 
предлагается повернуться в сторону, 
где находится указатель мышки

Перейти к указанной точке по осям x и у

Перейти к указателю мышки или 
к точке расположения другого объекта

Плавно переместиться в точку с ука-
занными координатами за указанное 
время. На перемещение будет потра-
чено время, указанное в секундах

Изменить значения координат х и у

Установить положение объекта по оси x 
или y. Используется декартова система 
координат: если x = 0 и y = 0 �– объект нахо-
дится в центре экрана. Размеры экрана: 
x от – 240 до 240, y от – 180 до 180

Если попадаешь в край экрана, то 
отразись от него. Это очень полезно, 
если вы не хотите потерять своего героя
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Команда Назначение 

Стиль вращения объекта

Возвращает значение по оси x или y. 
Применяется вместе с другими коман-
дами. 
Возвращает направление

Блок Внешность

Ко ман да Назначение  

Говорить фразу ( ) секунд. Реплика 
висит рядом с объектом

Сказать фразу, которую можно запи-
сать в окошечке команды

Исполнитель останавливает работу, при 
этом реплика находится рядом с ним

Скрипт приостанавливается на ука-
занное число секунд

Показаться – объект становится 
видимым.
Спрятаться – он становится невидимым

Перейти к другому костюму (можно 
выбрать костюм героя, при запуске их 
два, но можно добавлять костюмы)

Изменить значение костюма на одну 
единицу. Имеет смысл только тогда, 
когда у нас несколько «импортных» 
костюмов

Сменить фон сцены

Видоизменить объект по одному 
из параметров на указанную величину

Устанавливает эффекты в выбранном 
значении
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Ко ман да Назначение  
Очистить все графические эффекты. 
Если над объектом производились 
видоизменения, то в результате этой 
команды все они отменяются

Объект увеличивается (если число 
положительное) или уменьшается (если 
со знаком « – »)

Установить размер объекта в процентах 
от текущего

Объект перемещается в первый слой, 
его ничто не закрывает

Объект уходит на несколько слоев 
внутрь изображения

Возвращает значение костюма, 
который в данный момент одет 
на исполнителе

Активировать имя фона

Возвращает текущий размер

Блок Звук 

Ко ман да Назначение 

Воспроизвести звук (можно выбрать 
звук). При этом звук можно выбрать 
в библиотеке – там этих звуков доста-
точно много. Так же как и библиотека 
картинок, библиотека звуков расши-
ряется, и к ней можно добавлять свои 
местные звуки в формате wav, mp3

Убрать все звуки

Ударные играют указанное число 
тактов
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Ко ман да Назначение 

Ожидать назначенное количество 
тактов

Играть определенную ноту указанное 
количество времени (в секундах). Ноты 
записаны в цифрах, но против каждой 
цифры стоит ее звучание

Выбрать инструмент, который будет 
играть. Инструментов в Scratch множе-
ство, в несколько прокруток экрана

Увеличивает (если число положи-
тельное) или уменьшает (если число 
отрицательное) текущую громкость

Устанавливает громкость в процентах

Возвращает значение громкости

Увеличивает (если число положи-
тельное) или уменьшает (если число 
отрицательное) текущий темп

Устанавливает темп

Возвращает значение темпа

Блок Перо 

Ко ман да Назначение 

Очистить экран от всех следов, 
которые на нем оставили объекты

Отпечатать объект на экране

Опустить перо. После этой команды 
за движущимся объектом будет оста-
ваться след
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Ко ман да Назначение 

Поднять перо. При движении объекта 
след не остается

Выбрать цвет, которым собираемся 
рисовать 

Изменить цвет по отношению к нему. 
Можно использовать положительные 
и отрицательные числа

Установить числовое значение цвета

Изменить размер тени по отношению 
к текущему

Установить размер тени, который 
оставляет объект

Изменить размер пера по отношению 
к текущему

Установить толщину пера

Блок Данные
В этом окне расположено два блока: создавать и удалять 

переменную. Вы можете создать несколько переменных блоков. 
При нажатии на кнопку «Переменная» (Создать переменную), 
которую нужно ввести на экране, отображается название пере-
менного окна (рис. 79).

После ввода переменной можно изменить это значение 
и установить значение других исполнителей. Если переменная 
не нужна, вы можете удалить ее.

Рис. 79. Создать новую переменную 
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Блок События

Ко ман да Назначение 

Блок начала выполнения программы
(если нажат зеленый флажок).
Выполняется, если мышкой клик-
нуть на спрайт

Запускает выполнение блока команд 
в ответ на нажатие выбранной 
клавиши. Позволяет передать управ-
ление на клавиатуру

Действие выполняется при изме-
нении фона экрана

Любое действие выполняется 
по сравнению с действием

Запускает выполнение блока команд 
в ответ на полученное сообщение

Передать сообщение. Переданное 
сообщение может запускать актив-
ность другого исполнителя. Работает 
в сочетании с когда я получу ( )

Блок Управление

Ко ман да Назначение 

Команда ожидания. Параметр указы-
вает, сколько секунд следует ждать

Повторение. Параметр указывает, 
сколько раз нужно повторить блоки 
команд, заключенные внутри блока 
повторить ( )
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Ко ман да Назначение 

Блок команд, заключенных внутрь 
конструкции, будет выполняться 
постоянно

Условие, при выполнении 
которого должны выполняться 
команды, заключенные внутри 
конструкции. Если условие не 
выполняется, то никаких дей-
ствий не выполняется

Условие, при выполнении 
которого должны выполняться 
команды, заключенные внутри 
конструкции если ( ). Если это 
условие не выполняется, то 
выполняются действия внутри 
иначе ( )

Ждать, пока не выполнится 
условие

Проверка условия. Действия, заклю-
ченные внутри блока, выполняются, 
пока условие верно

Остановить выполнение всех про-
грамм

Когда начинается копирование

Скопировать объект

Удалить копирование
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Блок Сенсоры

Ко ман да Назначение 

Касается ли наш объект мышки или 
другого существа?
Касается ли наш объект цвета ( )?
Соприкасается ли цвет ( )  с цветом ( )?

Расстояние до выбираемого объекта 
или указателя мышки

Задать вопрос исполнителю и ждать 
ответа

Ждать ответа

Нажата ли какая-нибудь другая 
клавиша?

Проверяет, нажата ли управляющая 
клавиша мышки

Возвращает значение указателя 
мыши по оси x.  Возвращает зна-
чение указателя мыши по оси y

Громкость. Возвращает громкость

Видео, превращенное в спрайт

Добавить видео

Установить прозрачность видео

Возвращает значение таймера

Перезапускается таймер
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Ко ман да Назначение 

Параметры (размер, объем, костюм, 
положение по оси x или y)  выбран-
ного спрайта

Текущее время

Срок

Имя участника

Блок Операторы 

Ко ман да Назначение 

Сложение

Вычитание

Умножение

Деление

Случайное число в интервале от 1 до 10

Сравнение: меньше, равно, больше

Эти блоки содержат входные 
окошки, куда вставляются кирпи-
чики сравнений

Сочетание слов

Значение буквы в слове

Длина линии

Для остатка
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Ко ман да Назначение 

Округлить число

Функция  

 «Знание»

1. Что такое палитра блоков?
2. Какие виды блоков существуют?
3. Зачем нужен блок управления?
4. Как можно создать и удалить новую переменную?
5. Какова важность блоков в среде Scratch?
6. В каком блоке расположены математические задачи?
7. В каком блоке расположено использование звуков 

скриптов?

«Понимание»

1. Почему блоки раскрашены в разные цвета?
2. Во время конструирования блоки должны соответство-

вать друг другу. Объясните причину.
3. Почему сгруппированы блоки?

«Анализ»

 Дайте краткое описание функций каждого блока.

«Синтез»

Определите, к какому блоку относятся следующие команды.

Узнавание

Понимание

Анализ

Синтез
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«Применение»

1. Разработайте следующую программу. Проверьте, как 
она работает, и объясните.

2. В среде Scratch постройте программу.
Спрайт Кот должен пройти по диагонали через 

экран. Алгоритм выполнения:
1) Перетащить Кота в нижний левый угол экрана.
2) Нажать на кнопку «Повернуть только налево – 

направо».
3) Перетащив нужные команды мышкой, создать 

скрипт, чтобы пройти по диагонали, нужно изме-
нить значения х и у.

Для команды Повторение выбрать 35, чтобы вер-
нуться обратно, выбрать знак (–).

3. Сделать свой проект в среде Scratch. Какие блоки вы ис-
пользовали в программе? Объясните их связь.

«Оценка»

Как вы считаете, почему каждый блок работает по-раз-
ному? Расскажите, что вы поняли.

Применение

Оценка
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§ 24. Создание анимационной графики

Что такое графика? 
Где используются изображения?

Вы знаете, что с помощью рисунка или 
графики любая информация становится  
доступней для восприятия. Работая в среде 
программирования Scratch, можно использо-
вать различные возможности компьютерной 
графики.

Вам известно из прошлых тем, что 
для создания проектов в Scratch совмеща-
ются графические блоки. Блоки сделаны 
так, чтобы их можно было собрать только 
в синтаксически верных конструкциях, 
что исключает ошибки. Различные типы 
данных имеют разные формы, подчеркивая 
их несовместимость. 

Scratch позволяет создавать  компью-
терную модель мира, состоящего из множе-
ства объектов. В данной среде программи-

рования объект называется спрайтом (от англ. sprite – «фея», 
«эльф» – графический объект в компьютерной графике), про-
странство – сценой, порядок действий – скриптом.

При первом запуске программы спрайт Кот автоматически 
создается под названием Спрайт1 (рис. 80). Изменить его 
на другой спрайт можно с помощью четырех кнопок добав-
ления нового объекта (рис. 81). Кнопка  добавляет спрайт 
из библио теки, кнопка  позволяет нарисовать новый спрайт 
самостоятельно в графическом редакторе, кнопка  позволяет 
импортировать спрайт из файла с картинкой, а кнопка импортировать спрайт из файла с картинкой, а кнопка импортировать спрайт из файла с картинкой, а кнопка    импор-
тирует изображение с веб-камеры, подключенной к компью-
теру. В библио теке спрайтов (рис. 82) из выбранной категории 
надо отметить нужный спрайт, затем нажать на кнопку ok. 
При исполнении любого проекта можно выбрать нужный фон 
из библиотеки фонов (рис. 83).

Вспомните!

• Что такое 
спрайт?

• Из скольких блоков 
состоит про-
грамма Scratсh?

Вы узнаете:

• о работе с бло-
ками;

• что такое анима-
ционная графика;

• как использовать 
возможности 
графики в среде 
программирования 
Scratсh;

• как использовать 
полученные знания 
на практике.
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Рис 80. Окно программы Scratсh

Рис. 81. Кнопки для создания спрайтов

 

Рис. 82. Библиотека спрайтов
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Рис. 83. Библиотека фонов

В верхней части окна про-
граммной среды находятся 
кноп ки редактирования объекта 
(рис. 84): инструмент Штамп – 
дублировать (1); инструмент 
вырезания (2); увеличение объ-
екта (3); уменьшение объекта (4); 
помощь (5).

Сцена разделена на оси х 
и у, как в декартовой системе 

Важная информация

Идея координат зародилась 
ещё в древности. Перво-
начальное их применение 
связано с астрономией 
и гео графией, с потребностью 
определить положение све  -
тил на небе и объектов на 
поверхности Земли. Уже во II в. 
древнегреческий астроном 
Клавдий Птоломей пользовался 
широтой и дол готой в качестве 
коорди нат. Общематематиче-
ское значение метода координат 
открыли французские мате-
матики XVII в. Пьер Ферма 
и Рене Декарт. В 1637 году Рене 
Декарт впервые опублико   вал 
изложение метода координат, 
поэтому прямоугольную систему 
координат называют также – 
«декартова система координат».

1 2 3 4 5

Рис. 84. Кнопки редактирования 
объекта
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координат. Система счисления начинается в центре сцены 
(рис. 85). Сцена программной среды похожа на электронную 
таблицу.
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–239 ... ... –1 0 1 ... ... 239 240

179

...

...
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0 О
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...

...

–179

–240/
180

Рис. 85. Сцена программной среды

 «Знание»

1. Что такое графика?
2. Что такое графические блоки?
3. Что означает слово «спрайт»?
4. Какие блоки используются в программе Scratch?
5. Из скольких частей состоит окно программы Scratch? 

«Понимание»

1. Почему персонаж называется «спрайт»?
2. Для чего используется понятие «анимационная гра-

фика»?
3. Почему сцена разделена, как в декартовой системе коор-

динат?

Узнавание

Понимание
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«Анализ»

Разработать проект для спрайта Кот в программе Scratch.
1. Включите программу.
2. Ознакомьтесь с объектами среды.
3. Расположите спрайт Кот в нижнем левом углу проекта.
4. Запишите скрипт для спрайта Кот.
5. С помощью блока Движение, который находится в пали-

тре блоков, приведите персонаж в действие на сцене.
6. Сохраните проект и посмотрите в полноэкранном режиме.

Понравилась ли вам ваша работа? Какова главная идея темы?

«Синтез»

Выполните задания в тетрадях.
1. Напишите алгоритм исполнения при разработке первого 

проекта в программной среде Scratсh. Какие действия вы 
выполняли? Сделайте вывод.

2. Напишите функции кнопок:

1)  2)  3)  4)  5)  6) 

«Применение»

Выполните на компьютере.
1. Спрайт Кот замените другим спрайтом из библиотеки 

в программной среде Scratch. Измените фон из библио-
теки фонов на подходящий для спрайта.

2. С помощью блока Движение, который находится в пали-
тре блоков, приведите персонаж в действие.

3. Введите число шагов по своему желанию.
4. Персонаж должен вернуться в исходное положение, 

когда дойдет до конца сцены.
Проверьте правильность проекта и сохраните проект.

«Оценка»

Какие графические изображения можно использовать 
в программной среде Scratсh?

Анализ

Синтез

Применение

Оценка
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§ 25. Разработка анимаций объектов и событий 
в игровой среде программирования

Раньше вы встречали движущиеся пер-
сонажи в мультфильмах, сказках и в ком-
пьютерных играх. Все виды этих действий 
делаются с помощью компьютера. Как раз-
работать анимацию для объектов и событий? 
Для начала давайте познакомимся с поня-
тием «анимация».

Анимация (от англ. аnimation ‒ «оживле-
ние», «одушевление») ‒ последовательный 
показ заранее подготовленных графических 
файлов, а также компьютерная имитация дви-
жения с помощью изменения формы объектов 
или показа последовательных изображений 
с фазами движения.

Анимацию можно сделать, используя готовые рисунки. 
Этот метод называется классическим. В классическом методе 
применяются файлы рисунков.

Для разработки компьютерных игр используется кадровая 
анимация.

Компьютерные проекты невозможно представить без эле-
ментов анимации, поэтому возможности среды программиро-
вания Scratсh при разработке анимаций объектов и событий 
очень высоки. Можно использовать любой объект, чтобы при-
менить к нему движение, звук и анимацию, и разработать твор-
ческие проекты, анимационные мультфильмы, сказки.

Если алгоритм среды программирования Scratсh построен 
неправильно, то мы не сможем достичь нужного результата. 
В программе объект и персонаж можно передвигать в разных 
направлениях.

Вспомните!

• Для чего мы исполь-
зуем библиотеку 
фонов?

• Какие бывают  
кнопки редактиро-
вания объектов?

Вы узнаете:

• как работать 
с блоками;

• возможности про-
грамм ы Scratch;

• как разработать 
анимацию объекта 
и события;

• как выполнить 
практические 
задания и проект.
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Давайте рассмотрим несколько примеров.

Пример 1.
1. В базе библиотеки выбрать рисунок земного шара и располо-

жить на сцене (рис. 86).
2. Ввести нужную программу с блоками скриптов.
3. Передвинуть шар вперед на 10 шагов и пово рачивать шар 

на 15 градусов по кругу.
4. В результате шар будет двигаться по кругу.

Можно разработать множество подобных анимаций. 

Рис. 86. Вращение шара

Пример 2.
Разработать анимацию. Проект «Девочка делает зарядку» 

(рис. 87).
1. Выбрать персонаж и расположить его на сцену (спрайт 

Девочка).
2. Для персонажа выбрать три вида фона (рис. 88).
3. Для того чтобы спрайт Девочка был в движении, выбрать 

несколько видов костюма в разделе костюмов.
4. Менять фон при каждом движении.
5. Посмотреть результат проекта.
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Рис. 87. Скрипт проекта «Девочка делает зарядку»

 

Рис. 88. Фон анимации

 «Знание»

1. Что такое анимация?
2. Что означает слово «анимация»?
3. Какие возможности среды программирования Scratсh 

используются при разработке анимации?
4. Какие блоки активно используются при разработке ани-

мации?

«Понимание»

1. Почему важна разработка анимаций в игровой среде про-
граммирования?

2. Почему мы меняем костюмы персонажа?
3. Для чего используется анимация в программе Scratch?

Узнавание

Понимание
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«Анализ»

Выполните задание на компьютере. 
Выберите для персонажа рисунок Рыба. Выберите для персо-

нажа два костюма. Посмотрите результат и сравните с примером 2.

«Синтез»

Заполните таблицу.

Описание каждого шага Программа на языке Scratch

1.

2.

3.

4.

5.

«Применение»

Выполните на компьютере.
1. Выберите любой персонаж. Передвиньте персонаж впе-

ред на 10 шагов. Сделайте так, чтобы персонаж передви-
гался вверх, когда дойдет до правого края.

2. Создайте анимацию для следующего персонажа: началь-
ное место персонажа – нижняя часть правого края, он 
должен передвигаться до середины экрана и вернуться 
в исходное место.

«Оценка»

1. Какие команды и скрипты вы использовали при разра-
ботке анима ционных проектов? Для чего в проектах 
используются анимационные эффекты? Поделитесь сво-
ими мыслями.

2. Как вы думаете, используется ли программа Scratch при 
создании современных мультфильмов?

Анализ

Синтез

Применение

Оценка
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§ 26. Добавление звуковых эффектов в проект

Как вы думаете, какова важность применения 
звуков в проекте?

Звуковые эффекты делают любые ком-
пьютерные работы (видеоролики, презен-
тации, элект ронные книги или же среду про-
граммирования Scratch) более красочными 
и яркими. В данной программной среде для 
оживления сцены и спрайта можно приме-
нить как графические эффекты, так и зву-
ковые. В блоке Звук есть три кнопки для 
этого действия:
• выбрать из библиотеки звуков (рис. 89);
• записать новый звук (рис. 90);
• применить, выбрав из файла.

сomputer beeps2 cough-female

dance around dance celebrate

dog2 door creak

Рис. 89. Выбрать звук Рис. 90. Применить звук

Пример:
1. Из библиотеки спрайтов (папка «Люди») добавить один пер-

сонаж.
2. В закладке Костюмы выбрать три вида костюмов для 

спрайта.

Вспомните!

• Как применяется 
новый объект 
к проекту?

• Как применяется 
анимация 
к объекту?

• Какие команды 
пред назначены 
для применения 
анимаций?

Вы узнаете:

• как работать 
со звуковыми 
блоками;

• как добавить звук 
в проект;

• как добавить 
движения к разным 
объектам;

• как разработать 
программу 
с применением 
звуковых команд.
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3. Активировать меню Фон и выбрать подходящий фон, затем 
в закладке Звуки выбрать звук. Добавить выбранный звук 
в проект.

4. Создать программу для Спрайт1 (рис. 91).

       

Рис. 91. Скрипты

5. Теперь активировать сцену и создать на ней выбранные 
скрипты.

6. Посмотреть проект в полноэкранном режиме.

 «Знание»

1. Как действия нужно применить, чтобы добавить звук?
2. Как записать звук?
3. В каких папках находятся звуки?
4. С какими расширениями звуков можно работать в среде 

Scratch?

Запомните!

В среде Scratch из любой папки компьютера можно применить звуки 
с расширением wav, mp3. 

Узнавание
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«Понимание»

1. Для чего используются звуковые эффекты в программе?
2. Звуки можно загрузить разными путями. Объясните, 

как это можно сделать.

«Анализ»

1. Какова важность применения звуковых эффектов в среде 
программирования Scratch?

2. Какие еще возможности данной среды можно использо-
вать?

3. Какие крупные проекты можно разработать в среде про-
граммирования Scratch?

«Синтез»

Найдите соответствия между данными кнопками и ко-
мандами блоков и их функциями.

Выбрать из библиотеки 
звуков

Применить звук

Барабан играет указан-
ное количество тактов

Записать новый звук

Выбрать из файла

«Применение»

1. Создайте программу соответственно данному рисунку. 
Проверьте и объясните, как работает созданная вами 
программа.

Понимание

Анализ

Синтез

Применение
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2. Выберите вместо спрайта 
персонаж Конь:
• создайте программу, где 

Конь движется и танцует 
(скачайте из сайта http://
audio.nur.kz казахскую 
народную музыку);

• сохраните и проверьте 
программу.

3. Выберите вместо спрайта 
персонажи Щенок и Цыпле-
нок:
• примените к каждому 

персонажу звук;
• сохраните и проверьте 

программу.
4. Подберите к каждой кар-

тинке соответствующий 
смайлик.
• скачайте соответствующие звуки;
• проверьте правильность выполнения программы.

«Оценка»

Проведите игру «Немое кино»: вдвоем с товарищем 
придумайте небольшой бессловесный диалог, состоящий 
только из мимики и жестов. Предложите зрителям опре-
делить содержание этого диалога. Установите, правильно 
ли вас поняли зрители и почему. Что вы знаете об эпохе 
немого кино?

Оценка
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§ 27. Создание диалога в игровой среде 
программирования

При разработке любого проекта в игровой 
среде программирования Scratch важное 
место в программе занимают диалоги, 
которые применяются при создании мульт-
фильма, сказки и др. Используя скрипты 
диалога, можно составить речь любого пер-
сонажа. Можно рассказывать историю, опре-
делять, что должен делать каждый герой 
в каждый момент и сразу это воплощать 
в скриптах. В результате может получиться 
интересное событие.  

Давайте вспомним команды блоков для 
создания диалога.

Команды блоков Функции

Персонаж будет «говорить» 
в течение указанного количества 
секунд
Персонаж будет «думать» 
в течение указанного количества 
секунд

Персонаж будет «думать»

Персонаж будет «говорить»

Давайте теперь рассмотрим пример диалога между двумя 
персонажами. Для этого мы должны сначала  выбрать их, 
например Меруерт и Диас (рис. 92). 

Представим, что в середине диалога поменяется фон. Для 
этого мы выбираем два разных фона (рис. 93). Чтобы персонажи 
во время диалога двигались, вы можете выбрать 3–4 разных 
костюма.

Вспомните!

• Какие действия 
можно применить 
в проекте?

• Какого цвета блок 
Внешность?

Вы узнаете:

• как создать 
диалог между пер-
сонажами в среде 
программирования 
Scratch;

• как создать 
анимацию проекта 
и события.
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Рис. 92. Выбор персонажей

До встречи! 
Удачного дня!

Пока!

Рис. 93. Вид фона

Для Меруерт и Диаса мы создаем такой диалог (рис. 94):
– Привет!
– Как ты?
– Хорошо. Как тебя зовут?
– Диас, а тебя?
– Меруерт. Сколько будет, если к 4 прибавить 4?
– Ммм, 8?
– Правильно.
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– До свидания!
– До встречи!
Чтобы в среде Scratсh создать диалог, нужно приготовить 

разные скрипты для каждого персонажа.
Для Меруерт и Диаса можно использовать такие скрипты 

(рис. 94).

Диас Ме руерт

Сколько будет, если 
к 4 прибавить 4?

восемь

Диас, а тебя?

Как тебя 
зовут?

Рис. 94. Окно диалога

В результате диалог Диаса и Меруерт выполняется на двух 
различных фонах. Вы можете составить диалог, используя 
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разные скрипты для объектов, позднее можно создать свои соб-
ственные диалоги. 

 «Знание»

1. Какие скрипты блока Внешность вы знаете?
2. Что такое диалог в среде программирования?
3. Можно ли применять фон и анимацию во время диалога?
4. Что такое костюм персонажа?

«Понимание»

1. Для чего создаются диалоги во время проекта?
2. Почему создаются отдельные скрипты в ходе диалога?
3. Почему меняются фоны в ходе диалога? Объясните причину.

«Анализ»

Определите, для чего предназначены данные команды 
блоков, запишите ответы в тетрадях.

Команды блоков Функции

«Синтез»

Поделитесь своим мнением о важности диалога в про-
екте (напишите эссе).

Запомните!

В среде Scracth алгоритм для создания диалога каждого спрайта форми-
руется отдельно!

Узнавание

Понимание

Анализ

Синтез
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«Применение»

1. В редакторе Paint создайте рису-
нок, как показано на картинке. 
Сохраните рисунок на Рабочем 
столе, загрузите в программу. 
Разработайте программу, ко-
торая отражает диалог между 
двумя этими объектами.

2. Выполните на компьютере.
1) Подключите программу 

Scratсh. Скачайте с Интер-
нета картинки людей в казахской национальной 
одежде.

2) Составьте диалог между двумя персонажами на тему 
«Праздник Наурыз». 

3) Сохраните проект под именем «Наурыз». 

«Оценка»

Как вы считаете, можно ли составить диалог о школе, 
в которой вы учитесь? Приготовьте опорную схему к своей 
идее и защитите ее.

Применение  

Оценка
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§ 28–29. Использование линейных, разветвляющихся 
и циклических команд в игровой среде программирования

Вы уже знаете, что программа пишется 
с помощью алгоритмов, а алгоритм – это 
метод решения задач при помощи команд.

Как пишется алгоритм 
в среде программирования Scratch?

Существуют несколько видов алгоритмов. 
Вы знакомы с линейным, разветвляющимся 
и циклическим алгоритмами. Алгоритм сце-
нария и скрипта в среде программирования 
Scratch пишется в паре.

=Алгоритм +Сценарий Скрипт

В среде программирования Scratch при 
создании проекта используются линейная, 
разветвляющаяся и циклическая команды. 
Вспомним виды алгоритмов при работе 
в среде программирования.

Как вы помните, линейный алгоритм 
состоит из простых команд (рис. 95): дей-
ствия выполняются последовательно друг 
за другом. Его главная особенность в том, 
что он не содержит никаких особенностей. 
В среде программирования Scratch линейные 
алгоритмы используются при движении про-
стого объекта без помех и препятствий.

В виде 
ScratchScratch

Вспомните!

• Что такое 
разветвляющийся, 
линейный 
и циклический 
алгоритмы?

• Как пишется 
алгоритм?

Вы узнаете:

• о возможностях 
среды программи-
рования Scratсh;

• о линейных, 
разветвляющихся, 
циклических 
командах;

• как использовать 
свои теоретиче-
ские знания 
на практике.

Конец

Команда 2

Команда 1

Команда 3

Начало

В виде 
алгоритмаалгоритма

Рис. 95. Линейный алгоритм
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Чтобы понять разветвляющиеся и циклические команды 
алгоритма, нужно вспомнить блок управления, который мы 
в дальнейшем будем использовать в этих алгоритмах.

Циклический алгоритм – описание действий, которые 
должны повторяться указанное число раз или пока не выпол-
нено заданное условие. На рис. 96 показан пример цикличе-
ского алгоритма в виде блок-схемы и в среде программирования 
Scratch.

Начало

Конец

Искать красное яблоко

Нашлось?

Искать красное яблоко

Нашлось?
Нет

Да

Появляется необхо-
димость повторять 

команды 
несколько раз

Проверка условия. 
Действия в блоке по-
вторяются, пока не 

выполнится условие

Команды в структуре 
всегда исполняются

Команды в структуре 

Рис. 96. Циклический алгоритм

Рис. 97. Выполнение циклического алгоритма
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В этой программе можно продвинуть объект на пять шагов, 
при использовании циклического алгоритма действие можно 
повторять несколько раз (рис. 97).

Разветвляющийся алгоритм – алгоритм, в котором в зави-
симости от условия выполняется либо одна, либо другая после-
довательность действий (рис. 98). Существует две формы вет-
вления – неполная (когда присутствует только одна ветвь, т.е. 
в зависимости от истинности условия либо выполняется, либо 
не выполняется действие) и полная (когда присутствуют две 
ветви, т.е. в зависимости от истинности условия выполняется 
либо одно, либо другое действие).

Если условие будет вы-
полнено, выполняется 

действие после слова то 

В зависимости от зна-
чения условия выпол-
няется либо действие, 
указанное после сло-

ва то, либо другое дей-
ствие, указанное после 

слова иначе

Ждать пока условие 
не будет выполнено

ва 

Если

Конец

Начало

Ввод

нет (–) да (+)

Команда 1 Команда 2

нет (–) да (+)да (+)нет (–)нет (–) да (+)нет (–) да (+)нет (–) да (+)
Условие

Рис. 98. Разветвляющийся алгоритм

Если нажать на кнопку направления в этой программе, 
то персонаж доходит до стены, затем разворачивается и идет 
обратно. Если не нажать на кнопку, то выполняется действие 
если. Если не нажимать на команду направления, то играет звук 
мяу. Так выполняется разветвляющийся алгоритм (рис. 99). 
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Рис. 99. Выполнение разветвляющегося алгоритма

 «Знание»

1. Какие виды алгоритмов вы знаете?
2. Какие блоки используются в линейном, разветвляю-

щемся и циклическом алгоритмах?
3. Как используются команды цикла в Scratсh?
4. Как используются команды разветвляющегося алго-

ритма?
5. Какие блоки используются для применения команды?
6. Какие блок-схемы используются в циклическом алго-

ритме?
7. Из каких блоков состоят разветвляющиеся алгоритмы 

в Scratсh?

«Понимание»

1. Почему в среде программирования Scratсh мы исполь-
зуем разные виды алгоритмов? 

2. Почему при создании скриптов ставится условие?
3. Почему возникает необходимость повторять одно и то же 

действие несколько раз?

Узнавание

Понимание
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«Анализ»

Определите, какой вид алгоритма был использован.
Алгоритм приготовления чая:
Начало.
Ополоснуть чайник горячей водой.
Положить чай в чайник.
Налить кипяченную воду.
Подождать 3–5 минут.
Налить в чашку чай.
Конец.
В чем разница между разветвляющимся и цикличе-

ским алгоритмами?

«Синтез»

1. Дайте определение и приведите примеры.

Линейный 
алгоритм

Циклический 
алгоритм

Разветвляющийся 
алгоритм

2. Разгадайте ребусы.

1)  

2) Я = О

Анализ

Синтез
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«Применение»

Выполните на компьютере.
1. Создайте проект, чтобы выполнить линейный алгоритм. 

Из библиотеки выберите персонаж Девочка.
2. Включите программу, 

пусть персонаж пере-
двинется на пять шагов 
вперед, оттолкнувшись 
от стены, вернется об-
ратно. Это движение 
и действие повторите 
несколько раз.

3. Выполните программу 
точно по картинке. 
Какой алгоритм был 
использован в данном 
случае?

«Оценка»

1. Правильно заполните данную цепочку. Подумайте, ка-
кую команду вы использовали.

+10

2

˟2

14 28 7

:6

3

˟4

2 18 6

2. Составьте линейный, разветвляющийся и циклический 
алгоритмы. 

Применение

Оценка
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§ 30. Новый объект и создание костюма

В среде Scratch имеется готовая коллекция 
спрайтов и фонов. Мы используем их в ходе 
создания программ.

Что делать, если во время создания какой-
нибудь сцены или программы отсутствуют 
нужные объекты?

В среде Scratch нужные объекты можно 
рисовать самим. Здесь есть встроенный 
редактор, позволяющий создавать спрайты. 
Чтобы его запустить, нужно нажать 
на кнопку Рисовать новый объект в ячейке, 
где отображаются объекты программы 
(нижняя правая ячейка Scratch) (рис. 100).

 

Рис. 100. Создать новый спрайт

Описание графического редактора
В среде Scratch имеются два встроенных графических редак-

тора: растровый и векторный. Отличие заключается в том, что 
в растровом редакторе изображение складывается из отдельных 
точек – пискелей, а в векторном редакторе изображение стро-
ится из отдельных примитивов: линий, прямоугольников, 
окружностей.

Если вы знакомы с любым графическим редакторам, то 
легко разберетесь, как работать в редакторе Scratch (рис. 101).

Вспомните!

• Какой блок 
используется, 
чтобы добавить 
анимацию?

• Какие команды 
используются, 
чтобы добавить 
анимацию?

Вы узнаете:

• как создать новый 
объект;

• как использовать 
графический 
редактор;

• как изменить 
костюм спрайта.
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 Рис. 102. Палитра цветовРис. 101. Графический редактор Scratch  

Кнопки для рисования:
•    – изменяет размер объекта, поворачивает его 

по часовой и против часовой стрелки, переворачивает объект 
по горизонтали и вертикали; 

•  – импортирует готовый объект, чтобы изменить его; 
•  – выбирает и добавляет костюм из библиотеки 

костюмов;
•  – полностью очищает рабочую зону;
•  – рисует произвольные и кривые линии с различными 

эффектами;
•  – проводит прямую линию;
•  – рисует прямоугольник;
•  – рисует эллипс или окружность;
•  – позволяет ввести в поле рисунка произвольный текст;
•  – заливает основным цветом замкнутую область рисунка 

при щелчке левой кнопкой мыши в этой области (рис. 102);
•  – стирает выбранные участки изображения;
•  – позволяет перемещать, вращать и изменять раз мер изо-

бражения, ограниченного выделенной областью;
•  – удаляет фон;
•  – позволяет дублировать (копировать) объект.
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Создание объекта 
Создадим в Scratch такую программу: на сцене находится 

смайлик, пульт и указатель. В зависимости от того, где ука-
затель располагается на пульте, смайлик меняет выражение 
своего «лица». Положение указателя определяется с помощью 
цвета, а не координат. Для создания этой программы нам пона-
добятся объекты, указанные на рис. 103.

Рис. 103. Нужные объекты программы Рис. 104. Создать костюм

Нарисуйте что-то подобное в Scratch самостоятельно. Назо-
вите объекты «Указатель», «Смайлик» и «Пульт цвета».

Создание костюмов
В программе должен быть изменен эмоциональный смайлик. 

Для изменения объектов в Scratch используются костюмы. 
Каждый объект имеет хотя бы один костюм. Для этого нужно  
перейти на вкладку костюмы. Чтобы добавить новый костюм, 
надо нажать на кнопку Рисовать, Импорт или Камера. Однако 
чаще всего, придется изменять уже готовый костюм. В этом 
случае копируют уже существующий костюм, а затем редакти-
руют его.
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Для эмоционального смайлика необходимо приготовить 
пять разных костюмов (рис. 104).

Создание программы
Для указателя и эмоционального смайлика создадим такой 

скрипт (рис. 105). 

Рис. 105. Скрипты указателя и эмоционального смайлика

Чтобы сделать цвет четким, в сенсорном блоке выполняется 
команда Касается цвета. Для этого необходимо выбрать нужный 
цвет на пульте цвета.

Запомните!

Растровое (от лат. rastrum – «грабли») изображение состоит из раз-
ноцветных точек (пикселей). Если мы увеличим растровое изображение, 
каждая точка будет изменена на квадрат (рис. 106). Векторное же изобра-
жение может быть увеличено или уменьшено без потери качества.
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Рис. 106. Растровое изображение 

 «Знание»

1. Как создать рисунок в среде Scratch?
2. Какие изображения используются в среде Scratch?
3. Что означает слово «растр»?
4. Какие кнопки используются при создании нового объ-

екта?

Важная информация

Основные цвета Гармонирующие цвета и оттенки
Красный зеленый, синий, синевато-зеленый, серый
Розовый бордо, коричневый, серый

Оранжевый небесно-голубой, зеленый, фиолетовый, 
лиловый, коричневый, белый

Коричневый  беж, синий с зеленоватым оттенком, серый, 
золотистый

Желтый зеленый, коричневый, золотистый
Голубой красный, коричневый, синий, оранжевый
Синий красный, серый, золотистый, бордо

Фиолетовый золотистый, желтый, оранжевый, зеленый, 
светло-зеленый, травяной, цвет морской воды

Сиреневый серый, каштановый, светло-фиолетовый
Бордо зеленый, сине-зеленый, серый, розовый, синий

Серый черный, зеленый, красный, синий, 
розовый, желтый, голубой

Узнавание
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«Понимание»

1. Почему вводятся изменения для объектов?
2. В среде программирования Scratch используется сход-

ство графических возможностей. Объясните причину.
3. Почему изображение увеличивается в ходе изменения 

растрового изображения?

«Анализ»

Сравните графические редакторы Paint и Scratch, за-
полните таблицу. 

Гра фи ческие ре дак торы Сходство Различия

Гра фи ческий ре дак то р  Paint

Гра фический ре дак то р среды Scratch  

«Синтез»»

1. Разгадайте ребусы.

1) 

С = К

2) 

Понимание

Анализ

Синтез
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2. Найдите соответствие.

№ Кнопка Вариант Функция

1 А 
позволяет ввести в поле рисунка 
произвольный текст

2 В 
стирает выбранные участки изобра-
жения

3 С рисует прямоугольник

4 D 
заливает основным цветом замкну тую 
область рисунка при щелчке левой 
кнопкой мыши в этой области 

5 Е проводит прямую линию

6 F 
позволяет дублировать (копиро-
вать) объект

7 G рисует эллипс или окружность

8 H удаляет фон

9 I
позволяет перемещать, вращать 
и изменять размер изображения, 
ограниченного выделенной областью

«Применение»

1. Используя графический редактор, создайте сцену под 
названием «Дом под солнцем». 

2. Создайте свои спрайты и преобразуйте их. Создайте 
скрипты, в которых спрайт меняет кос тюмы при нажа-
тии на кнопку мыши.

3. Создайте скрипты, в которых бабочка садится на цветок.

«Оценка»

Что вы поняли на уроке? Обобщите одним предложе-
нием.

Применение

Оценка
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ИТОГОВЫЕ ТЕСТОВЫЕ ЗАДАНИЯ К ГЛАВЕ V

1. Среда Scratсh... Выберите несоответствующий ответ.

A) Создает серию игр с помо-

щью текста.

B) Имеет сходство с конструк-

тором Лего.

C) Игровая среда программиро-

вания.

D) Инструмент для создания 

игр, мультфильмов, собы-

тий.

E) Создает программы с ис-

пользованием алгоритма.

2. Набор команд, необходимых для компьютера.

A) Алгоритм.

B) Программа.

C) Конструктор.

D) Транслятор.

E) Команда.

3. Какое расширение имеют файлы версии Scratсh2.0?

A) .sc.

B) .sh.

C) .sb2.

D) .ch.

E) .sch.

4. Как по-другому называется группа блоков?

A) Блок цветов.

B) Цветовая палитра.

C) Палитра блоков.

D) Набор блоков.

E) Блоки управления.

5. Как называется блок синего цвета?

A) Движение.

B) Сенсоры.

C) Внешность.

D) Звук.

E) Перо.

6. Как называется объект в среде программирования?

A) Спринт.

B) Спрайт.

C) Персонаж.

D) Сцена.

E) Изображение.
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7. Для чего предназначена кнопка  ?

A) Библиотека фонов.

B) Библиотека спрайтов.

C) Нарисовать рисунок.

D) Загрузить рисунок.

E) Вставить рисунок через ка-

меру.

8. Для чего предназначена кнопка ?

A) Вводит текст.

В) Удаляет фон.

C) Рисует.

D) Загружает рисунок.

E) Библиотека спрайтов.

9. Что нужно сделать,  чтобы добавить новый спрайт? 

 A)  Активировать меню Фон.

 В)  Файл ⇒ нажать на кнопку 

Сохранить.

 C)  Файл ⇒ нажать на кнопку 

Открыть.

 D)   Файл ⇒ нажать на кнопку 

Выход.

E) Нажать на кнопку Рисовать 

новый объект. 

10.  Каково значение функции ?

A) Число букв.

B) Длина строки.

C) Значение букв в слове.

D) Сочетание слов.

E) Предоставление слов.
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Глава VI

РАЗРАБОТКА 
И ПРЕЗЕНТАЦИЯ 
ПРОЕКТА

§ 31. Практикум. Создание анимации
§ 32. Практикум. Создание объекта и смена костюма
§ 33. Проектная работа «Подготовка документа к печати»
§ 34. Презентация проекта
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§ 31. Практикум. Создание анимации

Цель: научиться добавлять в проект 
новый спрайт и создавать для него ани
мацию, фон и звук.

Ход работы: использование звуков, фо
нов, анимаций, мультимедийных эф фек тов 
при создании своих проектов и различных 
выступ лений.

Рассмотрим алгоритм выполнение прак
тической работы для создания анимации.

Изменим фоновый рисунок во время вос
произведения музыки. Для этого:
1. Загружаем из Интернета в файл любой 

звук, на пример, песню о маме.
2. Запускаем программу Scratch.
3. Чтобы загрузить файл, нажимаем на зна

чок звуковой колонки, расположенный 
в верхней части рабочей среды, выбираем 
песню, которую хотим загрузить (рис. 107).

4. С помощью кнопок Фон загрузим из Интернета несколько 
картинок матери с ребенком, чтобы использовать в качестве 

Вспомните!

•	 Что	такое	
анимация?

•	 Для	чего	мы	
создаем	анимацию	
для	объекта?

Вы узнаете:

•	 как	создавать	
анимацию;

•	 как	использовать	
функции	анимации;

•	 создание	ани-
мации	объектов	
и	событий;

•	 выполнение	
практических	
заданий	и	создание	
проекта.

Рис. 107. Загрузка	музыки
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фона (рис. 108). Теперь создадим алгоритм программы. 
Используем необходимые скрипты.

Рис. 108. Анимация	на	фоне

Для этого всегда начинаем с блока .

В результате автоматически поменяются фоны, указанные 
с несколькими рисунками, и прозвучит музыка.
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Уровень А
Выполните программу на ком

пьютере. Какие действия были 
выполнены?

В программе Scratch можно 
выбрать несколько кос тю  мов. Объ
ясните причину.

Уровень В
Создайте в программе персонаж 

и его анимацию, как на рисунках.

Внимательно рассмотрите рисунки. Какие изменения вы 
заметили? Почему мы изменяли персонаж?
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Уровень С
Для спрайтов Девочка и Кот создайте проект, как на рисунке.

Добавьте анимацию и звуковые эффекты, касающиеся пер
сонажей. Сохраните проект.
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§ 32. Практикум. Создание объекта и смена костюма

Цель: научиться добавлять новый спрайт 
в проект и создавать для него анимацию.

Ход работы: 
 1. Создать новый объект «Солнце».
2. Чтобы Солнце находилось на восточной сто

роне, нужно повернуть по диагонали вектор 
по часовой стрелке, который направлен 
на информационную панель (рис. 109).

3. Создать новый объект «Нераскрытый 
цветок».

4. Скопировав объект несколько раз, нужно 
создать этапы цветения.

5. Нужно создать анимацию, в которой 
объект сменит костюмы за короткий про
межуток времени (рис. 110).

6. Дать название проекту и сохранить.

Рис. 109. Персонаж	цветка Рис. 110. Костюмы	цветка

Вспомните!

•	 Как	можно	создать	
новый	объект?

•	 Инструменты	
рисования	в	графи-
ческом	редакторе.

•	 Какие	команды	
используются	при	
смене	костюма?

Вы узнаете:

•	 как	создать	новый	
объект;	

•	 как	готовить	
анимацию	для	
объекта;

•	 создание	и	смена	
нового	костюма.
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Направления развития проекта: добавить звук и восход 
солнца. Цветок должен раскрыться только утром.

Создать костюм спрайта: первый костюм нужно создать 
снова, а следующие костюмы можно создать, изменив первый 
костюм. Для этого нужно нажать на кнопку Копировать 
в панели Костюмы. Затем скопировав первый костюм, нужно 
нажать на кнопку Редактировать. Удаляем ненужные части 
с помощью ластика. В итоге получаем новый костюм. Все объ
екты должны находиться в центре. Установите центр вращения, 
нажав на кнопку Установить центр вращения.

                 Скрипт цветка:                        Скрипт солнца:

          

Проект «Вкусный сюрприз» 
Повар должен сделать сюрприз девочке.

1. Вставить фон на сцену.
2. Создать спрайт Повар.
3. Создать спрайт Девочка.
4. Создать костюм для каждого спрайта.
5. Добавить анимацию к спрайтам.
6. Создать диалог.
7. Сохранить и посмотреть проект.
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Проект «Принцесса с платочком» 
Нужно, чтобы принцесса махала платочком.

1. Вставить фон на сцену.
2. Создать спрайт Принцесса.
3. Создать костюм для спрайта Принцесса.
4. Добавить анимацию к спрайту.
5. Сохранить и посмотреть проект.
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Проект «Любопытный мишка»
Медвежонок выходит на сцену и здоровается. Затем уходит 

назад, оттолкнувшись, опять возвращается на сцену. Действие 
повторяется дважды. Затем он прячется.
1. Вставить фон на сцену.
2. Создать спрайт Медвежонок и создать костюмы.
3. Создать скрипт для Медвежонка.
4. Сохранить и посмотреть проект.
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§ 33. Проектная работа 
«Подготовка документа к печати»

Так как тема «Текстовый редактор Word» 
не была изучена полностью, мы рассмотрим 
некоторые возможности Word.

Чтобы изменить параметры страниц 
в текстовом редакторе Word, следует выпол
нить команду: Разметка страницы ⇒ Ориен-
тация ⇒ Книжная/Альбомная.

Команда вставки параметров страниц: Разметка стра-
ницы ⇒ Поля.

Вспомните!

•	 Что	такое	
проект?

Вы узнаете:

•	 как	подготовить	
проект;

•	 как	распечатать	
документ.
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Вставка границ: Разметка страницы ⇒ Границы страниц.

Вставка нумерации страниц: Вставка ⇒ Номер страницы.

Перед распечаткой необходимо выполнить команду «Пред
варительный просмотр». Для этого выполняем команду: 
Файл ⇒ Предварительный просмотр.

Печать документа выполняется с помощью команды Файл ⇒ 
Печать.
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Как	можно	вывести	на	печать	проект	в	программе	Scratch?
Мы с вами знаем, как можно подготовить текстовый доку

мент к печати. В программе Scratch нет специальной команды, 
с помощью которой мы сможем отправлять готовый проект 
на печать. Поэтому эту команду можно выполнить с помощью 
клавиши Print Screen, которая находится на клавиатуре. При 
нажатии на клавишу Print Screen в буфере обмена копируется 
изображение текущего состояния экрана, а при нажатии на кла
виши Alt + Print Screen создается скриншот активного окна. 
Вставив изображение из буфера обмена в документ MS Word, 
можно таким образом отправить документ на печать.
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Цель создания проекта: подготовка документа к пе чати 
(устанавливать параметры страниц, выполнять предвари
тельный просмотр и т.д.).

Задания проекта:
1. Найдите информацию по заданной теме и создайте страницу 

газеты.
2. Помните, что в газете должны быть тема, дата и номер 

выпуска, имя редактора и адрес.
3. Должны быть темы текста, рисунки, цитаты. 
4. Статьи нужно писать, разделив в столбцы. Вставьте номер 

страницы. 
5. Предварительно просмотрев страницу газеты, распечатайте 

на лист.
Параметры страниц – альбомная;
Шрифт текста – Times New Roman;
Оформление газеты – Объект WordArt.
Темы статей газеты: «Наука информатика», «Интересные 

события в мире», «Моя школа», «Мой любимый поэт или 
писатель», «Новости спорта», «Обычаи и традиции казахского 
народа», «Знаешь ли ты государственные символы?»

Этапы выполнения работы:

№ Содержание работы Что нужно сделать?

1
Определение темы и цели 
проекта

Обсуждение выбранной темы 
с учителем, поиск дополнительной 
информации

2
Поиск и сбор необходимой 
информации

Скачивание разрешенных файлов  
из Интернета

3
Анализ информации, 
подведение итогов

Анализ полученных результатов

4 Представление результатов
Отчет по проделанной работе 
и по проекту. Защита проекта

5 Рефлексия
Коллективное обсуждение в группе 
и самооценивание
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 § 34. Презентация проекта

Дорогие ученики, вы заканчиваете 
курс информатики 5 класса. За этот год вы 
познакомились с новыми терминами, узнали 
много интересного о среде программиро
вания Scratch. Теперь вы сможете создавать 
собственные  проекты, сочинять истории, 
рисовать и оживлять на экране придуманных 
вами персонажей, учиться работать с гра
фикой и звуком. Важно и то, что вы имеете 
возможность поделиться результатом своего 
творчества с друзьями или другими пользо
вателями в Ассоциации Scratch. Постарай
тесь сделать ваши проекты интересными.

Тема проекта: возможности среды программирования 
Scratch.

Цель создания проекта: Создать свою проектную работу, 
используя возможности среды программирования  Scratch.

Задания проекта:
1. Дать информацию о среде программирования Scratch.
2. Создать свой проект в данной среде программирования.
3. Определить основные преимущества среды программиро

вания Scratch.
4. Опубликовать свой проект через Интернет в Ассоциации 

Scratch (на сайте scratch.mit.edu).
Примечание: выполните эти задания в программе Po 

werPoint.

Этапы выполнения работы:

№ Содержание работы Что нужно сделать?

1
Определение темы и цели 
работы

Обсуждение выбранной темы 
с учителем, поиск дополнительной 
информации

Вспомните!

•	 Что	такое	презен-
тация?

Вы узнаете:

•	 использование	
текстового	
редактора	Word;

•	 использование	
программы	
PowerPoint;

•	 публикация	про-
екта	в	Ассоциации	
Scratch.
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№ Содержание работы Что нужно сделать?

2
Поиск и сбор необхо
димой информации

Скачивание разрешенных файлов 
из Интернета

3
Анализ информации 
и подведение итогов

Анализ полученных результатов

4
Представление резуль
татов

Отчет по проделанной работе 
и по проекту. Защита проекта

5 Рефлексия
Коллективное обсуждение в группе 
и самооценивание

Задания проектных работ

Проект № 1
Подготовить бро

шюру на тему «Моя 
любимая школа».

Проект № 2
Подготовить  

презентацию (слайды) 
на тему «Мой 
любимый город».

Требования:
1. Использовать текстовый редактор 

Word.
2. Добавить в брошюру несколько 

фотографий своей школы.
3. Оформить обложку брошюры.
4. Написать эссе о своей школе.
5. Написать содержание брошюры.

Требования:
1. Использовать программу Power 

Point.
2. Скачать из Интернета материалы 

об истории своего любимого 
города.

3. Добавить фотографии.
4. Скачать из Интернета видео, 

аудиофайлы о своем любимом 
городе.

5. Оформить презентацию и сохра
нить.
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Проект № 3
Подготовить 

диалог на тему «Моя 
любимая сказка» 
(из отрывков вашей 
любимой сказки).

В процессе работы примите во внимание критерии оцени-
вания проектной работы:

• умение самостоятельно работать по проекту;
• важность и актуальность проектной темы;
• полное раскрытие темы;
• наглядность рисунка, совместимость цветов;
• умение раскрывать содержание проекта;
• четкость дикции;
• умение правильно и эффективно использовать наглядные 

пособия, новые информационные технологии.

Требования:
1. Использовать среду программи

рования Scratch.
2. Скачать персонажи вашей сказки 

из Интернета.
3. Оформить фон в графическом 

редакторе Paint, загрузить в среду 
программирования Scratch.

4. Создать диалог с персонажами 
сказки.

5. Проверить проект и сохранить.
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ГЛОССАРИЙ
1. Анимация (animation – оживление, одушевление) – последовательный 

показ заранее подготовленных графических файлов, а также компью-
терная имитация движения с помощью изменения формы объектов или 
показа последовательных изображений с фазами движения.

2. Алгоритм – это набор инструкций, описывающих порядок действий испол-
нителя для достижения задачи либо для достижения цели за конечное 
число действий.

3. Антивирусная программа (антивирус) – специализированная программа 
для обнаружения компьютерных вирусов, а также для предотвращения 
заражения файлов или операционной системы вредоносным кодом.

4. Архивирование – процесс уменьшения размера документа.
5. Бит – единица измерения информации в двоичной системе счисления.
6. Виртуальный лабиринт – преодоление различных препятствий во время 

игры через сеть.
7. Вирус – вид вредоносного программного обеспечения, способного созда-

вать копии самого себя и внедряться в код других программ, системные 
области памяти, загрузочные секторы, а также распространять свои 
копии по разно образным каналам связи.

8. Графика – все виды изображений, составленных при помощи инстру-
мен тов рисования и черчения.

9. Графический редактор – программа для создания и изменения графиче-
ских изображений.

10. Драйверы – программы, необходимые для работы разных устройств, 
подключенных к компьютеру.

11. Домен – адрес сайта в Интернете.
12. Жесткий диск – устройство для долговременного хранения информации.
13. Защита информации – деятельность по предотвращению утечки защи-

щаемой информации, несанкционированных и непреднамеренных воз-
действий на защищаемую информацию.

14. Звуковая колонка – устройство для вывода звуковой информации.
15. Информация – это любые сведения, принимаемые и передаваемые, 

сохраняемые различными источниками.
16. Интернет – всемирная система объединенных компьютерных сетей для 

хранения и передачи информации.
17. Иерархия – расположение папок в компьютере по определенному 

порядку.
18. Интерфейс – совокупность программ ных и аппаратных средств, обеспе-

чивающих взаимодействие пользователя и компьютерной системы. 
19. Информатика – наука о методах и процессах сбора, хранения, обработки, 

передачи, анализа и оценки информации с применением компьютерных 
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технологий, обеспечивающих возможность ее использования для при-
нятия решений.

20. Исполнитель алгоритма – объект, который будет выполнять алгоритм.
21. Команда – действия, которые должен выполнить компьютер.
22. Компьютер (computer – вычислитель) – универсальное устройство для хра-

нения, обработки и передачи информации.
23. Компьютерная сеть – система, обес печивающая обмен данными между 

вычислительными устройствами (компьютеры, серверы, маршрутизаторы 
и другое оборудование).

24. Компилятор – программа, которая преобразует исходные тексты про-
грамм, написанные на языке программирования высокого уровня, 
в программу на машинном языке, «понятном» компьютеру.

25. Компьютерная графика – это наука (один из разделов информатики), 
изучающая способы формирования и обработки изображений с помощью 
компьютера.

26. Клавиатура – устройство для ввода информации.
27. Лабиринт – сложная структура, данная путем преград.
28. Материнская плата – сложная многослойная печатная плата, являю-

щаяся основой построения вычислительной системы (компьютера) .
29. Модем – устройство для подключения компьютера к Интернету.
30. Монитор – устройство компьютерного вывода, предназначенное для 

отображения текста или графической информации.
31. Мышь – устройство для управления курсором и отдачи различных 

команд компьютеру.
32. Наушники – устройство для вывода звуковой информации. 
33. Операционная система – комплекс программ, обеспечивающий управ-

ление аппаратными средствами компьютера, организующий работу 
с файлами и выполнение прикладных программ, осуществляющий ввод 
и вывод данных.

34. Принтер – устройство для вывода информации на бумагу.
35. Процессор – центральное устройство, в функции которого входит 

обработка данных по заданной программе путем выполнения арифме-
тических и логических операций и программное управление работой 
устройств компьютера.

36. Пиксель (picture element – элемент рисунка) – самый маленький элемент 
экрана монитора. 

37. Папка – место для хранения информации.
38. Провайдер – компания, предлагающая интернет-услуги организациям 

и физическим лицам.
39. Программа – последовательность инст рукций, определяющих проце-

дуру решения конкретной задачи компьютером.
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40. Программное обеспечение (ПО) – все сохраненные программы в ком-
пьютере составляют программное обеспечение. 

41. Пароль – кодовое слово для защиты информации или набор знаков.
42. Расширение – обозначает тип и программу создания файла.
43. Системный блок – элемент персонального компьютера, защищающий 

компоненты компьютера, находящиеся внутри, от механических 
повреждений.

44. Система команд – набор команд, который пользователь может выпол-
нить.

45. Сканер – это средство для перевода графической и текстовой инфор-
мации в компьютер.

46. Спрайт (sprite – персонаж, эльф) – персонаж среды Scratch.
47. Скрипт – программа, показывающая порядок действий спрайтов.
48. Сцена – пространство для создания скрипта.
49. Сервер (server) – это компьютер, предоставляющий свои возможности 

другим компьютерам сети, в том числе для хранения их программ 
и данных.

50. Утилита – дополнительные программы, используемые для выполнения 
нескольких операций в среде программирования. Такие программы 
часто используются в языках программирования. К примеру, для сжатия 
(архивации) файлов, проверки компьютера на наличие вирусов, при их 
наличии – для удаления вирусов.

51. Файл – специально организованная структура данных, распознаваемая 
компьютером как единое целое.

52. Ярлык – файл, служащий указателем на объект.
53. ARPANET (Advanced Research Projects Agency Network) – агентство, 

исследующее передачу информации.
54. E-mail (Electronic Mail) – служба по пересылке и получению элек-

тронных сообщений между пользователями компьютерной сети (в том 
числе – Интернета).

55. Scratсh – программная среда для создания анимационных сказок, игр 
и моделей. 

56. World Wide Web – распределенная система, предоставляющая доступ 
к связанным между собой документам, расположенным на различных 
компьютерах, подключенных к Интернету.
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