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Пояснительная записка

Данная программа разработана в соответствии с Федеральным законом от 29.12.2012  № 273-ФЗ "Об образовании в Российской Федерации",  «Порядком организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам» (утв. Приказом Министерства просвещения РФ от 09.11.2018 г. №196),  Уставом МБУ ДО «Дом детского творчества» (утв. Приказом руководителя  Управления образования  администрации Вышневолоцкого городского округа от 12.03.2020 г. № 91),  Требованиями  СанПиН 2.4.4.3172-14 " Санитарно- эпидемиологические требования к устройству, содержанию и организации режима работы  образовательных организаций дополнительного образования детей» (Постановление Главного государственного санитарного врача РФ от 04.07.2014 № 41),  Требованиями СанПиН 2.2.2/2.4.1340-03 (с изменениями от 25 апреля 2007 г.) «Гигиенические требования к персональным электронно-вычислительным машинам и организации работы» (Утв. Постановлением Главного государственного санитарного врача РФ от 03.06.03 № 118). 

Данная программа имеет техническую направленность.  

С развитием современных информационных технологий сегодня любой учащийся под руководством опытного педагога может с лёгкостью научиться программированию.
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.
Основное количество часов отводится практическому написанию программ. Каждый учащийся реализует индивидуальный проект в результате освоения программы. Продукт, полученный в результате освоения программы, имеет прикладной характер и может быть использован по необходимости.
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.

Данная программа актуальна и педагогически целесообразна, так как стимулирует учащихся к занятиям техническим творчеством, что способствует развитию логического мышления, творческих способностей и навыков решения задач программирования в различных научных областях: физике, информатике, алгебре, 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.

Цель программы: формирование творческой личности, обладающей информационными компетенциями, владеющей базовыми понятиями теории алгоритмов, умеющей разрабатывать эффективные алгоритмы и реализовывать их в виде программы, написанной на языке программирования Python.

Задачи программы
Обучающие:
· обучать языку программирования Python и созданию программ на его основе;
· формировать навыки создания прикладного программного обеспечения;
· формировать новые знания, умения и навыки  в области программирования;
· обучать дизайнерскому оформлению созданного ПО.
Развивающие:
· развитие памяти и внимания, познавательной и творческой активности;
· развитие творческих способностей, эстетического и эргономического восприятия объектов труда;
· развитие логического мышления.
Воспитательные:
· формировать  интерес к активному творческому самовыражению, культуре труда;
· воспитывать упорство в достижении желаемого результата;
· воспитывать эстетический вкус;
· воспитывать чувство взаимопомощи, доверия, коллективизма.
Отличительные особенности. Основной программой для изучения данного курса является язык программирования Python. Основное количество часов отводится практическому написанию программ. Каждый учащийся  реализует индивидуальный проект в результате освоения программы. Продукт, полученный в результате освоения программы, имеет прикладной характер и может быть использован по необходимости.

Программа ориентирована на учащихся, склонных связать свою будущую жизнь с профессией программиста. Возрастная категория -  подростки от 11 до14 лет. Срок реализации программы составляет 1 год.
Формы и режим занятий. 
Основная форма – учебное занятие, также используются лекции, семинары, практические занятия.
Режим занятий: занятия проводятся 2 часа в неделю, 70 часов  в год.

Ожидаемые результаты и способы их проверки

После прохождения данного курса учащиеся знают/ понимают:
· технику безопасного поведения во время занятий;
· понятие и общую структуру программы Python;
· основные типы данных;
· оператор присваивания;
· назначение условного оператора;
· способ записи условного оператора;
· логический тип данных;
· логические операторы or, and, not; 
· основные циклы с условием;
· основные правила записи циклов условием;
· формат записи цикла с параметром;
· понятие функции;
· основные принципы структурного программирования;
· понятие локальных переменных подпрограмм;
· способ передачи параметров;
· назначение строкового типа данных;
· операторы для работы со строками;
· операции со строками;
· способ описания списка;
· способ описания кортежа;
· способ описания словаря;
· основные операции, выполняемые со списками, кортежами и словарями;
· понятие множества;
· способы описания множества;
· операторы работы с множествами;
· что такое стиль программирования;
· правила именования объектов;
· основные рекомендации при написании программ.
Учащиеся умеют:
· понимать учебную задачу, сохранять ее содержание в процессе ее выполнения под руководством педагога;
· работать в паре, малой группе;
· выполнять установку программы под руководством педагога;
· выполнять простейшую программу в интерактивной среде;
· писать комментарии в программе под руководством педагога;
· решать задачи на элементарные действия с числами;
· использовать условный оператор;
· определять вид цикла, наиболее удобный для решения поставленной задачи;
· использовать цикл с условием под руководством педагога;
· определять целесообразность применения и использования цикла с параметром для решения поставленной задачи по наводящим вопросам педагога;
· создавать и использовать основные функции;
· описывать и соединять строки;
· находить подстроку в строке с помощью педагога;
· находить количество слов в строке;
· вводить и выводить элементы списка под руководством педагога;
· приводить примеры использования вложенных списков (матриц) по наводящим вопросам педагога;
· описывать множества под руководством педагога;
· определять принадлежность элемента множеству по наводящим вопросам;
· определять вид ошибок и находить ошибки в программе под руководством педагога;
· составлять элементарные алгоритмы для решения задач;
· реализовывать алгоритмы на компьютере в виде программ, написанных на языке Python под руководством педагога.


Качества личности, которые будут развиты в результате занятий:
1. Культура коллективной проектной деятельности при реализации общих программных проектов.
2. Коммуникативность.
3. Организованность.
4. Активность.
5. Креативность (создание творческого продукта деятельности).
Способы проверки.
 
Проверка достигаемых учениками образовательных результатов производится в следующих формах:
1) текущий рефлексивный самоанализ, контроль и самооценка учащимися выполняемых заданий;
2) взаимооценка работ друг друга или работ, выполненных в группах;
3) публичная защита выполненных творческих работ (индивидуальных и групповых);
4) текущая диагностика и оценка педагогом деятельности воспитанников;
5) итоговая оценка деятельности ученика педагогом.

Итоговый и промежуточный контроль проводится в конце обучения (декабрь, май). Он может иметь форму зачета, олимпиады или защиты, творческих работ. 

Формы подведения итогов реализации дополнительной образовательной программы:

- Тест, декабрь, май;
- Проект, декабрь, май;
- Выставки творческих работ и проектов, декабрь, май, в соответствии со сроками проведения согласно Положениям.






Учебно-тематический план

	№
	Тема
	Количество часов

	
	
	

	1
	Техника безопасности. 
	1

	2
	Язык программирования Python.
	1

	3
	Алгоритмы
	2

	4
	Графический исполнитель
	2

	5
	Цикл while
	2

	6
	Условный оператор
	2

	7
	Переменные
	2

	8
	Функции
	2

	9
	Исполнитель черепаха
	2

	10
	Списки
	2

	11
	Структурное программирование
	2

	12
	Исполнитель чертежник
	4

	13
	Списки и кортежи
	2

	14
	Графики функций
	2

	15
	Математические алгоритмы
	4

	16
	Арифметические действия
	4

	17
	Графический интерфейс
	2

	18
	Виджеты и события
	2

	19
	Диалоги и меню
	4

	20
	Рисование 
	2

	21
	Игра «Поймай»
	2

	22
	Игра «Стрелок»
	4

	23
	Игра «Движение»
	2

	24
	Игра «Танки»
	4

	25
	Игра «Жизнь»
	2

	26
	Игра «Метатель»
	4

	27
	Обобщение знаний
	4

	28
	Заключительное занятие
	2

	
	Всего часов
	70



Содержание программы

1. Техника безопасности.
2. Язык программирования Python.
Основные понятия: трансляция, интерпретация, компиляция, синтаксис, семантика, прагматика, переменная, динамическая типизация, служебные слова, идентификаторы, простые типы данных, приоритеты операций, литералы чисел, операция присваивания, РЕР 8. Установка языка программирования Python 3.5
3. Алгоритмы
Ввод и вывод числовой информации.Стандартные операции с целыми и действительными числами. Стиль программирования Python (PEP 8). Решение простых задач в интерактивном режиме. Логический тип данных, логические операции (and, or, not, A). 
4. Графический исполнитель
Реализация простых алгоритмов с помощью графического исполнителя.
5. Цикл while

Теория чисел. Фильтрация потока чисел. НОД и HOK. Проверка числа на простоту. Алгоритм Евклида. Нахождение максимума и минимума. Решение задач на анализ чисел потока и целочисленной арифметики.
6. Условный оператор
Условный оператор, условное и альтернативное исполнение алгоритма, операторы сравнения, вложенность операторов. Нахождение максимума и минимума.
7. Переменные
Правила задания имени переменным. Определение переменной. Использование переменных в программах. Типы переменных. Присваивание значение переменным. Решение задач.
8. Функции
Основные понятия: подпрограмма, функция, процедура, рекурсия, глубина рекурсии, объявление, определение и вызов функции, возврат значений, глобальные и локальные переменные, передача параметров, работа
9. Исполнитель черепаха
Создание рисунков с помощью исполнителя черепаха.
10. Списки
Особенности работы со списком. Решение задач.
11. Структурное программирование
Использование функций в написании программного кода. Вызов функции. Структура кода.
12. Исполнитель чертежник
Вложенные циклы на примере исполнителя чертежник.
13. Списки и кортежи
Основные понятия: список, кортеж, элемент списка и кортежа, индекс, срез списка. Решение задач
14. Графики функций
Координатная плоскость. Задание функций в программе. Построение графиков.
15. Математические алгоритмы
Использование библиотеки математических функций для решения задач. 
16. Арифметические действия
Решение задач.
17. Графический интерфейс
Графический интерфейс. Правила создание. Подключение библиотек. 
18. Виджеты и события
Виджет, методы виджета. Графическая библиотека tkinter, класс Тк. Системные методы. События.
19. Диалоги и меню
Создание диалогов и меню.
20. Рисование
Рисование объектов в окне программы. Овал, прямоугольник, линия. Свойства объектов. 
21. Игра «Поймай»
Логика игры. Создание функций и графической среды игры. Тестирование.
22. Игра «Стрелок»
Логика игры. Создание функций и графической среды игры. Тестирование.
23. Игра «Движение»
Логика игры. Создание функций и графической среды игры. Тестирование.

24. Игра «Танки»
Логика игры. Создание функций и графической среды игры. Тестирование.
25. Игра «Жизнь»
Логика игры. Создание функций и графической среды игры. Тестирование.
26. Игра «Метатель»
Логика игры. Создание функций и графической среды игры. Тестирование.
27. Обобщение знаний
28. Заключительное занятие




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.
3. Практический: индивидуальная и совместная продуктивная деятельность, выполнение учащимися определенных заданий, решение задач.
В ходе реализации программы применяется дифференцированный, индивидуальный подход к каждому учащемуся.

		
Технологии:
1. Технология проблемного обучения. 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 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.

Организационно-педагогические условия реализации программы.

Занятия проводятся в следующих формах: лекции, семинары, практические задания.
Дидактический материал, необходимый для проведения занятий:
· краткие конспекты материалов для лекций;
· распечатки заданий для практикумов;
· презентационные материалы для объяснения;
· карточки с индивидуальными заданиями.
Техническое оснащение занятий:
· компьютер для демонстрации презентаций;
· принтер для распечатки заданий.

Условия реализации программы
Материально-техническое обеспечение:
· столы для компьютера;
· компьютерные стулья;
· шкафы для дидактических материалов, пособий;
· специальная и научно-популярная литература для педагога и учащихся;
· канцтовары;
Информационное обеспечение:
· персональный компьютер (на каждого участника);
· оргтехника;
Аппаратное обеспечение:
· Процессор не ниже Core2 Duo;
· Объем оперативной памяти не ниже 4 Гб DDR3;
· Дисковое пространство на менее 128 Гб; 
· Монитор диагональю на мене 19’;
Программное обеспечение:
· Операционная система Windows 7 или выше;
· Интерпретатор Python версии 3.4 и выше;
· IDE JatBrainsPyCharm;
· Пакет офисных программ;
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