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Сокращённый методический коммента-
рий к проектам. Полный комментарий 
см. в компьютерной составляющей. 

 
Проект «Турниры  
и соревнования. Часть 2»  
(Более подробный комментарий см. в 
компьютерной составляющей.)  
Цель данного проекта — вспомнить 
правила прове де ния кругового и кубко -
вого турниров, правила подведе ния 
итогов и оформления ре зуль татов. Пер -
вая часть проекта «Турниры и соревно -
вания» (Информа тика, 3 класс) со дер - 
жала серию задач, посвящённую прави -
лам проведения турниров, под счё ту 
очков и тур нирной таблице. В ка честве 
дополнитель ного задания ребя там 
пред ла галось про вес ти турни ры в 
классе, но вряд ли кто-то успел это 
сделать в рамках одного часа, отве- 
дён ного на первую часть проекта. В 
этой второй части детям пред лагается 
провес ти турниры в классе в обяза- 
тельном порядке.  
Значительная часть содержания курса 
ин форматики в 4 классе посвящена 
играм. В ходе зна комства с правилами 
каждой игры дети будут проводить 
мини-турниры в группах. Поэтому в 
начале учебного года полезно вспом -
нить общие правила проведения турни -
ров и под счёта очков. Игры, с 
которыми дети будут работать,  — это 
игры с полной инфор мацией (без 
элементов случайности). Проводя тур -
ни ры по этим играм, ребята должны 
будут обдумы вать каждый свой ход, 
следовать некото рой стратегии. Поэто -
му в этом стар товом про екте мы, 
напротив, хотим, чтобы дети сосредо -
точились на самом про цессе проведе -
ния тур нира. Поэтому советуем вам 
выбрать для про ве дения проекта 
совсем простую игру (для двух игро- 
ков). Например, можно по очереди 
бросать кости (или обычный ку бик): 
выигры вает тот, у кого выпало больше 
очков. Можно крутить волчок на поле, 
где по кругу раз мещены числа (по 
типу рулетки), или играть в игру «ка-
мень  — ножницы — бумага» и т. п. 

Нужно заранее решить, проводить ли 
этот проект всем классом или в 
подгруппах. С одной стороны, для 
ребят может оказаться важным 
определить победителя в клас се. С 
другой стороны, чем больше участ -
ников, тем сложнее организовать 
турнир. В подгруппе вам будет рабо- 
тать про ще. Мы предлагаем описа ние 
проекта для обоих случаев. 
 
Описание проекта 
В ходе проекта ребята должны 
провести в классе турнир каждого 
вида  — круговой и кубковый, а также 
оформить результаты этих турниров в 
тетради проектов. Ход и результаты 
кубкового турнира удобно оформлять в 
виде дерева. Бусина первого уровня 
этого дерева — победи тель турнира. 
Резуль таты кругового тур нира заносятся 
в турнирную таб лицу, в кото рой 
подсчитываются очки каждого игро ка и 
выясняется итоговое распре де ление 
мест. 
 
Кубковый турнир 
На первом этапе проекта проводится 
кубковый турнир в классе (или в под -
группе). Вначале строится дерево 
турнира. Для этого дети используют 
заготовку дерева со с. 34–35 или 36– 
37 (если проект проводится в под -
группе). Пусть n  — число участников 
турни ра, большее 16 и меньшее 32. 
Тогда на заготовке дерева на с. 34–35 
нужно на последнем уровне зачеркнуть 
(32 – n) пар листьев, а на предпослед-
нем уровне (32 – n) бусин сделать 
листьями. В таком случае на предпо-
следнем уровне оказывается ровно  
16 бусин-учеников, которые делятся на 
пары, играют между собой, после чего 
остаётся 8 учеников и т.  д. Первые че-
тыре уровня бусин на заготовке дерева 
уже прорисованы. После того как 
струк тура дерева до конца прояс -
нилась, в бусины-листья вписываются 
все участ ники турнира (можно по ал-
фавиту). В соответствии с получив-
шимся дере вом все ученики раз  би - 
ва ют ся на пары, и начинается турнир.  
В случае ничьей в этих играх можно 
быстро сыграть дополнительную пар-
тию, чтобы определить победителя. Ре-
зультат каждой пар тии участники зано- 
сят в свои тетради, а затем все пары 
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вого тура проигравшие участники ста-
новятся контролёрами, а победители 
снова делятся на пары и продолжают 
турнир. По окончании каждого тура ре-
зультаты всех пар тий фиксируются, так 
что по окончании турнира у каждого 
участника дерево турнира в тетради 
должно быть заполнено целиком. 
 
Круговой турнир 
На втором этапе проекта проводится 
круговой турнир (по той же игре, что 
и на первом этапе). Он может прово-
диться в один или два раунда. Для 
турнира в один раунд понадобится за-
готовка одной турнирной таблицы со 
с. 32–33 либо таблица со с. 38 (если 
турнир проводится в подгруппе). Од-
нако в целом классе полный круговой 
турнир (в один раунд) организовать 
довольно сложно. Проще сначала раз-
делить класс на 4 группы и провести 
турниры в этих группах, а затем среди 
победителей в группах провести круго-

вой турнир на победителя класса 
(финал). В этом случае каждый ученик 
должен заполнить две турнирные 
табли цы  — таблицу турнира, в котором 
он участвовал, и таблицу финала. При 
этом понадобятся таблицы со с. 39. 
При проведении турнира в два раунда 
в подгруппе понадобятся две таблицы 
со с. 37. Перед началом турнира дети 
должны записать имена всех участни-
ков по алфавиту в шапке таблицы (в 
столбце «Игрок»). По ходу турнира 
каждый участник играет с каждым при-
сутствующим в классе (или в своей 
группе) и заполняет свою строку тур-
нирной таблицы. По окончании турнира 
участники обмениваются информацией 
из своих турнирных таблиц, в резуль-
тате у каждого учащегося вся таблица 
оказывается заполненной, за исключе-
нием двух последних колонок. Затем 
каждый из учащихся подсчитывает очки 
в своей таблице и расставляет места. 
Закан чива ется эта работа общей фрон-
тальной проверкой. 

Про ект «Стра те гия  
по бе ды»  
Этап 1. Ра бо та с ли с том оп ре де ле ний 
(с. 4–5) 
Цель дан но го про ек та — обу чить по ис -
ку вы иг рыш ной стра те гии с по мо щью 
полного де ре ва иг ры на при ме ре иг ры 
пол зу нок на по ле 3 × 3. Из учеб ни ка 
ре бя там из ве ст но, что для нахождения 
вы иг рыш ной стра те гии нуж но выполнить 
три шага. 
1. Пометить все по зи ции иг ры крас ным 
или си ним (как вы иг рыш ные или про -
иг рыш ные), на чи ная с за клю чи тель ной 
и вплоть до позиции первого уровня. 
2. Вы яс нить, у ко го в дан ной иг ре есть 
вы иг рыш ная стра те гия: ес ли по зи ция 
первого уровня крас ная, то у Пер во го, 
ес ли си няя, то у Вто ро го. 
3. Сфор му ли ро вать вы иг рыш ную стра те -
гию ли бо в ви де об ще го пра ви ла («иг -
рок дол жен де лать на каж дом хо ду 
так, что бы...»), ли бо в ви де опи са ния 
по сле до ва тель но с ти хо дов в за ви си мо с -
ти от хо дов про тив ни ка, либо в виде 
дерева с помеченными позициями. 
 

По зи ции для иг ры пол зу нок удоб нее 
все го ана ли зи ро вать по де ре ву иг ры, 
од на ко это де ре во очень боль шое. 
Что бы преодолеть эту труд ность и 
спра вить ся с по став лен ной за да чей, на 
ли с те опре де ле ний ре бя та зна ко мят ся 
с по ня ти ем «оди на ко вые по зи ции» для 
этой иг ры. Дей ст ви тель но, с точ ки зре -
ния про дол же ния иг ры та кие по зи ции 
не раз ли ча ют ся, а зна чит, все одинако -
вые по зи ции ли бо одинаково вы иг рыш -
ные, ли бо одинаково про иг рыш ные.  
Для де мон ст ра ции то го, что две по зи -
ции оди на ко вые, по лез но иметь за го -
тов ки по лей размером 3 × 3 для игры 
пол зунок, нарисо ван ные на прозрачной 
плёнке, на ко то рых мож но на ри со вать 
две дан ные по зи ции и сов ме с тить их с 
по мо щью на ло же ния. 
По сле то го как ре бя та по ра бо та ют с 
ли с том оп ре де ле ний, проведите об щее 
об суж де ние, в хо де ко то ро го ста нет 
яс но, ус во и ли де ти по ня тие «оди на ко -
вые по зи ции» или нет. Для это го до -
ста точ но на ри со вать на до с ке не сколь- 
ко пар по зи ций и спро сить, яв ля ют ся 
ли они оди на ко выми.  


