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Пояснительная записка 

Данная программа технической направленности 

Новизна программы заключается в том, что Python дает более широкие возможности в 

области программирования, чем Pascal, который входит в школьный курс информатики. На языке 

Python можно легко и быстро создавать простые компьютерные игры, трёхмерные модели и 

программировать роботов. Этот язык быстрее и легче усваивается, чем Pascal. Многие мировые 

компании такие, как Intel, Cisco, Hewlett-Packard, используют этот язык при реализации своих 

проектов. Крупнейшие интернет-ресурсы такие, как Google, YouTube, также разработаны с 

помощью языка программирования Python. 

Педагогическая целесообразность программы заключается в привлечении учащихся к 

занятиям техническим творчеством, что способствует развитию логического мышления, 

творческих способностей и навыков решения задач программирования. Программирование 

мотивирует к занятиям в различных научных областях (физики, информатики, алгебры, геометрии 

и др.), развивает воображение и способствует ранней профориентации подростков. Для 

достижения поставленных задач занятия проводятся в формате «от простого к сложному». 

Учащиеся вспоминают свои знания по основам алгоритмизации и программирования и на их 

основе, углубляя их, учатся составлять простые и сложные программы. 

Актуальность программы 

С развитием современных информационных технологий сегодня любой учащийся под 

руководством опытного педагога может с лёгкостью научиться программировать. 

Компьютеры и компьютерные системы – неотъемлемая часть жизни нашего общества. 

Научившись программировать, мы можем быть не только пользователями информационных 

технологий, но и активными их создателями. 

Языки программирования можно сравнить с иностранными языками, овладеть ими может 

каждый. Учиться программировать очень интересно. 

Результат программирования очень часто виден сразу. Кроме того, создание компьютерных 

игр и обучающих программ способствует развитию логики и креативного мышления. Ещё одной 

значимой стороной обучения программированию является спрос на рынке труда на специалистов 

данного направления деятельности. 

Программа «Основы программирования на языке Python» направлена на подготовку 

творческой, технически грамотной, гармонично развитой личности, обладающей логическим 

мышлением, способной анализировать и решать задачи в команде в области информационных 

технологий, решать ситуационные кейсовые задания, основанные на групповых проектах. 

Занятия по данному курсу рассчитаны на общенаучную подготовку обучающихся, развитие 

их мышления, логики, математических способностей, исследовательских навыков. 

Курс «Основы программирования на языке Python» направлен на изучение основ 
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программирования на языке Python. 

В рамках курса обучающиеся смогут познакомиться с физическими, техническими и 

математическими понятиями. Приобретённые знания будут применимы в творческих проектах. 

Цель программы: освоение Hard- и Soft-компетенций обучающимися в области 

программирования через использование кейс-технологий. 

Задачи: 

Обучающие: 

− изучить базовые понятия: алгоритм, блок-схема, переменная, цикл, условия, вычислимая 

функция; 

− сформировать навыки выполнения технологической цепочки разработки программ 

средствами языка программирования Python; 

− изучить основные конструкции языка программирования Python, позволяющие работать 

с простыми и составными типами данных (строками, списками, кортежами, словарями, 

множествами); 

− научить применять навыки программирования на конкретной учебной 

ситуации (программирование беспилотных летательных аппаратов на учебную задачу); 

− развить навык пилотирования беспилотных летательных аппаратов 

(БПЛА) на практике; 

− привить навыки проектной деятельности. 

Развивающие: 

− способствовать расширению словарного запаса; 

− способствовать развитию памяти, внимания, технического мышления, 

изобретательности; 

− способствовать развитию алгоритмического мышления; 

− способствовать формированию интереса к техническим знаниям; 

− способствовать формированию умения практического применения 

полученных знаний; 

− сформировать умение формулировать, аргументировать и отстаивать своё мнение; 

− сформировать умение выступать публично с докладами, 

презентациями и т. п. 

Воспитательные: 

− воспитывать аккуратность и дисциплинированность при выполнении 

работы; 

− способствовать формированию положительной мотивации к трудовой деятельности; 

− способствовать формированию опыта совместного и индивидуального творчества при 

выполнении командных заданий; 
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воспитывать трудолюбие, уважение к труду; формировать чувство коллективизма и 

взаимопомощи; воспитывать чувство патриотизма, гражданственности, гордости достижения 

отечественной науки и техники. 

Особенности организации образовательного процесса 

Срок реализации программы составляет 1 год. Общее количество часов в год 

составляет 34 часов. Занятия проводятся 1 раз в неделю по 1 часу. 

Планируемые результаты 

В результате освоения программы обучающиеся должны знать: 

− основные алгоритмические конструкции; 

− принципы построения блок-схем; 

− принципы структурного программирования на языке Python; 

− что такое БПЛА и их предназначение. 

уметь: 

− составлять алгоритмы для решения прикладных задач; 

− реализовывать алгоритмы на компьютере в виде программ, написанных на языке 

Python; 

− применять библиотеку Tkinter; 

− отлаживать и тестировать программы, написанные на языке Python; 

− настраивать БПЛА; 

− представлять свой проект. 

владеть: 

− основной терминологией в области алгоритмизации и 

программирования; 

− основными навыками программирования на языке Python; 

− знаниями по устройству и применению беспилотников. 

 

Формы аттестации (контроля) 

Входящий контроль осуществляется при комплектовании группы в начале учебного года. 

Цель − определить исходный уровень знаний учащихся, определить формы и методы работы с 

учащимися. 

Форма контроля: тестирование. 

Текущий контроль осуществляется после изучения отдельных тем, раздела программы. В 

практической деятельности результативность оценивается качеством выполнения практических 

работ, поиску и отбору необходимого материала, умению работать с различными источниками 

информации. Анализируются положительные и отрицательные стороны работы, корректируются 

недостатки. Контроль знаний осуществляется с помощью заданий педагога (решение практических 
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задач средствами языка программирования); взаимоконтроля, самоконтроля и др. Они 

активизируют, стимулируют работу учащихся, позволяют более полно проявлять полученные 

знания, умения, навыки. 

Промежуточный контроль осуществляется в конце I полугодия учебного года. 

Форма контроля: тест, решение практических задач средствами языка программирования. 

Итоговый контроль осуществляется в конце учебного года. Форма 

контроля: защита творческого проекта. 

Отслеживание личностного развития учащихся осуществляется методом наблюдения, 

анкетирования. По итогам первого полугодия и по итогам года заполняется «Диагностическая 

карта», в которой проставляется уровень усвоения программы каждым учащимся объединения. 

Оценочные материалы Входящий контроль: Тестирование 

(Приложение 1) 

Промежуточный контроль: Тестирование, решение задач (Приложение 2) 

Итоговый контроль: учащимся предлагается самостоятельно выбрать тему 

творческого проекта и на основании темы разработать программу, пояснительную записку, 

презентацию. 

Методическое обеспечение 

Программа разработана на основе концептуальных положений Стратегии инновационного 

развития Российской Федерации на период до 2020 года. 

Методы обучения: 

1. Словесный: объяснение нового материала; рассказ обзорный для 

раскрытия новой темы; беседы с учащимися в процессе изучения темы. 

2. Наглядный: применение демонстрационного материала, наглядных 

пособий, презентаций по теме. Практический: индивидуальная и совместная продуктивная 

деятельность, выполнение учащимися определенных заданий, решение задач. 

3. Интерактивный: создание специальных заданий, моделирующих 

реальную жизненную ситуацию, из которой учащимся предлагается найти выход. 

Технологии: 

1. Технология проблемного диалога. Учащимся не только сообщаются готовые знания, но и 

организуется такая их деятельность, в процессе которой они сами делают 

«открытия», узнают что-то новое и используют полученные знания и умения для решения 

жизненных задач. 

2. Технология коллективного взаимообучения («организованный диалог», 

«сочетательный диалог», «коллективный способ обучения (КСО), «работа учащихся в парах 

сменного состава») позволяет плодотворно развивать у обучаемых самостоятельность и 
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коммуникативные умения. 

3. Игровая технология. Игровая форма в образовательном процессе создаётся при помощи 

игровых приёмов и ситуаций, выступающих как средство побуждения к деятельности. Способствует 

развитию творческих способностей, продуктивному сотрудничеству с другими учащимися. 

Приучает к коллективным действиям, принятию решений, учит руководить и подчиняться, 

стимулирует практические навыки, развивает воображение. 

4. Элементы здоровьесберегающих технологий являются необходимым условием 

снижения утомляемости и перегрузки учащихся. 

5. Проектная технология предлагает практические творческие задания, требующие от 

учащихся их применение для решения проблемных заданий, знания материала на данный 

исторический этап. Овладевая культурой проектирования, школьник приучается творчески 

мыслить, прогнозировать возможные варианты решения стоящих перед ним задач. 

6. Информационно-коммуникационные технологии активизируют творческий потенциал 

учащихся; способствует развитию логики, внимания, речи, повышению качества знаний; 

формированию умения пользоваться информацией, выбирать из нее необходимое для принятия 

решения, работать со всеми видами информации, программным обеспечением, специальными 

программами и т.д. 

 

Содержание программы Раздел 1. «Угадай число» 

− При решении данного кейса обучающиеся осваивают основы программирования на языке 

Python посредством создания игры, в которой пользователь угадывает число, заданное 

компьютером. 

− Программа затрагивает много ключевых моментов программирования: конвертирование 

типов данных, запись и чтение файлов, использование алгоритма деления отрезка пополам, 

обработка полученных данных и представление их в виде графиков. 

Раздел 2. «Спаси остров» 

− Кейс позволяет обучающимся поработать на языке Python со словарями и списками; 

изучить, как делать множественное присваивание, добавление элементов в список и их удаление, 

создать уникальный дизайн будущей игры. 

Раздел 3. «Калькулятор» 

− При решении данного кейса учащиеся создают первое простое приложение 

калькулятор: выполняют программную часть на языке программирования Python и создают 

интерфейс для пользователя при помощи библиотеки Tkinter. 
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Тематическое планирование 

№ Темы занятий  

1. Вводное занятие. Введение в предмет, техника 

безопасности 

1 

2. Основы языка Python. Примеры на языке Python с 

разбором конструкций: циклы, условия, ветвления, 

массивы, типы данных 

3 

3 Раздел 1. «Угадай число» 

3.1 Введение в искусственный интеллект. Примеры на языке Python 

с искусственным интеллектом по угадыванию чисел, метод 

дихотомии. Управление искусственным интеллектом 

5 

3.2 Подготовка к публичному выступлению для защиты 

результатов. Демонстрация отчёта в группе и защита 

результатов работы 

2 

4 Раздел 2. «Спаси остров» 

4.1 Работа на языке Python со словарями и списками, 

множественное присваивание, добавление элементов в список и 

их удаление 

4 

4.2 Планирование дизайна и механики игры. Создание главного 

меню игры, подсчёта очков 

4 

4.3 Визуализация программы в виде блок-схемы 3 

4.4 Тестирование написанной программы и доработка 2 

4.5 Подготовка к публичному выступлению для защиты результатов. 

Демонстрация результатов работы 

2 

5 Раздел 3. «Калькулятор» 

5.1 Оформление проектной идеи. Формирование 

программы работ 

2 

5.2 Программа для работы калькулятора 2 

5.3 Создание внешнего вида калькулятора 2 

5.4 Тестирование написанной программы и доработка 1 
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5.5 Подготовка к публичному выступлению для защиты результатов 1 

5.6 Демонстрация результатов работы 1 

 Итого 35 

 


