




• знать  определение алгоритма;
• уметь составлять и выполнять алгоритмы с ветвлением 

и циклом.



24 Раскрась флаги по алгоритму.

РАСКРАСЬ ФЛАГ (       ,        ,      ,       ) 

А

1. Начало
2. Возьми цветные карандаши
3. ЕСЛИ есть круг или треугольник
         ТО  4. Раскрась его цветом
5. ЕСЛИ полоски горизонтальные
         ТО  6. Раскрась верхнюю полосу цветом

          7. Раскрась нижнюю полосу цветом
 ИНАЧЕ  8. Раскрась левую полосу цветом
                9. Раскрась правую полосу цветом
10. ЕСЛИ есть средняя полоса
           ТО 11. Раскрась её цветом
12.  КОНЕЦ
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-  зелёный

-  зелёный

-  красный

-  жёлтый

-  зелёный

-  красный

-  жёлтый

-  жёлтый

-  красный

-  синий

-  красный

-  чёрный

-  зелёный

-  жёлтый

-  белый

-  синий-  синий

-  жёлтый

-  оранжевый
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Команды этих алгоритмов записаны с помощью 
условных знаков, например:

               - найди на карте космическую базу;

               - отступи вправо на одну клетку;

               - отступи вверх на три клетки.

Куда прилетит первый корабль? С какой планеты 
второй корабль возвращается на базу? Найди на 
карте маршруты полётов.

Составь маршрут полёта с Планеты Запятых на 
космическую базу. (Путь корабля не может 
проходить через закрашенные клетки карты).

1
3



,

!

:

: Планета Двоеточий ! Планета Восклицательных 
знаков

Космическая база , Планета Запятых
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