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1. Пояснительная записка программы
Программа данного курса посвящена обучению школьников различным аспектам программирования на современном языке Python. Занятия курса направлены на развитие мышления, логики, творческого потенциала учеников. Программа ори- ентирована на использование получаемых знаний для разработки реальных проектов. Курс содержит большое количество творческих заданий (именуемых Кейсами).

2. Цели и задачи программы
Целью изучения предмета «Информатика» является получение теоретических и практических знаний, умений и навыков в области современной информатики; формирование целостного мировоззрения, соответствующего современному уровню развития науки и общественной практики, учитывающего социальное, культурное, языковое, духовное многообразие современного мира.

Для достижения поставленной цели необходимо решение следующих задач:

•
создание условий для развития интеллектуальных и творческих способностей учащихся, необходимых для успешной социализации и самореализации личности;

•
формирование информационной и алгоритмической культуры;

•
развитие алгоритмического мышления, необходимого для профессиональной деятельности в современном обществе; развитие умений составить и записать алгоритм;

•
формирование умений формализации и структурирования информации, умения выбирать способ представления данных в соответствии с поставленной задачей;

•
овладение важнейшими общеучебными умениями и универсальными учебными действиями (формулировать цели деятельности, планировать ее, находить и обрабатывать необходимую информацию из различных источников, включая Интернет и др.);
3. Учебный план программы
Данная программа предусматривает на реализацию программы по информатике в 8 классе 34 часа. Рабочая программа рассчитана на 17 учебных недель, 1 час в неделю, общее количество часов — 34. Рабочая программа может реализовываться с использованием электронного обучения (ЭО) и дистанционных образовательных технологий (ДОТ).
4. Содержание учебного плана предмета
Основы языка Python (12 часов)

Ввод-вывод данных. Типы данных. Работа со строками. Списки. Условная инструкция. Циклы for и while. Функции. Разработка несложных консольных приложений.

Создание приложений с помощью tkinter (6 часов)

Работа с модулем tkinter. Виджеты. Конфигурация виджетов. Реакция на события. Упаковщики виджетов. Рисование на холсте canvas. Управление нарисованными объектами с помощью клавиатуры. Разработка и создание GUI-приложений “пинг- понг”, “сапер”.

Криптография (10 часов)

История криптографии. Знаменитые шифры (атбаш, сцитала, шифр Цезаря, квадрат Полибия, решетка Кардано). Создание криптографического приложения с помощью tkinter. Шифры, которые практически невозможно разгадать (шифр Виженера). Современные алгоритмы шифрования. Открытый и закрытый ключи. Электронная подпись. Кодирование текста. Работа с файлами в Python. Продвинутые возможности Python: слова- ри. Дополнительные библиотеки языка Python для работы с датами и временем. Разработка игрового приложения “Мемори”.

Искусственный интеллект (2 часа)

Что такое ИИ? Алан Тьюринг и его работы. Вычислительная сложность алгоритма. Идея двоичного поиска. Создание приложения, отгадывающего возраст.

Продвинутые библиотеки языка Python. Pygame (4 часов) Обзор дополнительных библиотек для работы с графическим интерфейсом. Библиотека Pygame. Шаблон программы. Геометрические примитивы в Pygame. Простая анимация в Pygame.

События клавиатуры. События мыши. Дополнительные поверхности. Работа с текстом. Музыка.
5. Календарный учебный график программы
	№
	Наименование 
	Количество часов
	Дата 
	Факт 

	1
	Ввод-вывод данных.


	1
	
	

	2
	Типы данных. 
	1
	
	

	3
	Работа со строками. 
	1
	
	

	4
	Списки. 
	1
	
	

	5
	Условная инструкция. 
	1
	
	

	6
	Циклы for и while. 
	1
	
	

	7
	Функции. 
	1
	
	

	8
	Решение несложных задач
	1
	
	

	9
	Решение несложных задач
	1
	
	


	10
	Разработка несложных консольных приложений.
	1
	
	

	11
	Разработка несложных консольных приложений.
	1
	
	

	12
	Разработка собственных консольных приложений.
	1
	
	

	13
	Работа с модулем tkinter. 


	1
	
	

	14
	Виджеты. Конфигурация виджетов. 
	1
	
	

	15
	Реакция на события. 
	1
	
	

	16
	Упаковщики виджетов. 
	1
	
	

	17
	Рисование на холсте canvas. Управление нарисованными объектами с помощью клавиатуры.
	1
	
	

	18
	Разработка и создание GUI-приложений “пинг- понг”, “сапер”.
	1
	
	

	19
	Что такое ИИ? Алан Тьюринг и его работы. 


	1
	
	

	20
	Вычислительная сложность алгоритма.
	1
	
	

	21
	Идея двоичного поиска
	1
	
	

	22
	Создание приложения, отгадывающего возраст.
	1
	
	

	23
	Создание приложения, отгадывающего возраст.
	1
	
	

	24
	Продвинутые библиотеки языка Python и Pygame
	1
	
	

	25
	Обзор дополнительных библиотек для работы с графическим интерфейсом. Библиотека Pygame.
	1
	
	

	26
	Шаблон программы.
	1
	
	

	27
	Геометрические примитивы в Pygame.
	1
	
	

	28
	Простая анимация в Pygame.
	1
	
	

	29
	События клавиатуры. 


	1
	
	

	30
	События мыши.
	1
	
	

	31
	Дополнительные поверхности.
	1
	
	

	32
	Работа с текстом. 
	1
	
	

	33
	Музыка.
	1
	
	

	34
	Обобщение и подведение итогов курса
	1
	
	

	Всего 
	34 часа


6. Планируемые результаты освоения программы
Важнейшими умениями/знаниями являются следующие:

•
умение пользоваться персональным компьютером и его периферийным оборудованием;

•
умение следовать требованиям техники безопасности, гигиены, эргономики и ресурсосбережения при работе со средствами информационных и коммуникационных технологий;

•
умение осуществлять взаимодействие посредством электронной почты, чата, форума;

•
умение искать информацию с применением правил поиска (построения запросов), в компьютерных сетях, некомпьютерных источниках информации (справочниках и словарях, каталогах, библиотеках) при выполнении заданий и проектов по различным учебным дисциплинам;

•
знакомство с основными конструкциями языка Python (условная инструкция, циклы, функции, списки, строки) на практических примерах;

•
умение работать со встроенной библиотекой компонентов графического интерфейса tkinter.

•
формирование представления о некоторых дополнительных библиотеках языка Python, позволяющих разрабатывать приложения с GUI (PyQt, wxPython, Pygame);

•
формирование представления о современных методах шифрования;

•
знакомство с понятием искусственного интеллекта и с историческими фактами, касающимися искусственного интеллекта;

•
формирование умений разрабатывать несложные консольные приложения и приложения с графическим интерфейсом;

•
умение выбирать способ представления своего проекта с использованием соответствующих программных средств.
По изучению модуля 1:

•
Обучающийся познакомится с основами программирования на языке Python.

•
Изучит основные конструкции языка Python (условная инструкция, циклы, функции, списки, строки) на практических напишет несложное консольное приложение.
По изучению модуля 2:

•
Обучающийся познакомится с встроенной библиотекой компонентов графического интерфейса Tkinter.

•
Научится работать с виджетами библиотеки Tkinter, познакомится с событиями и научится описывать реакцию виджетов на события. Выполнит много несложных практических заданий, создавая простые GUI-приложения.

•
С помощью Tkinter создаст приложения Сапер и Пинг-Понг, разберется с интеллектуальной начинкой этих игр и с тем, как ее реализовать на языке Python.
По изучению модуля 3:

•
Обучающийся познакомится с историей криптографии и самыми знаменитыми шифрами.

•
Потренируется решать задачи, в которых нужно разгадать зашифрованное сообщение.

•
Научится создавать криптографические приложения с использованием библиотеки Tkinter.

•
Получит представление о современных методах шифрования.

•
Получит представление о кодировках текста и почему для русского текста существует так много кодировок.

•
Научится работать с файлами в Python и создаст приложение, позволяющее сохранять информацию в файле.

•
Узнает, что такое словарь, и как с ним работать в языке Python.

•
Познакомится с библиотеками для работы с датой и временем и создаст с их помощью несложное приложение.

•
Напишет игру «Мемори».
По изучению модуля 4:

• Обучающийся познакомится с понятием искусственного интеллекта и с историческими фактами, касающимися искусственного интеллекта.

•
Разберется с идеей двоичного поиска.

•
Напишет несколько простых консольных приложений.
По изучению модуля 5:

•
Обучающийся получит представление о некоторых дополнительных библиотеках языка Python, позволяющих разрабатывать приложения с GUI (PyQt, wxPython, Pygame).

•
Обучающийся познакомится с принципами работы основных элементов библиотеки Pygame и научится понимать код, использующий Pygame.

•
В процессе обучения ученик разработает и напишет игровое приложение с использованием Pygame.
7. Оценочные материалы программы
Создание программ

Кейс 1. Создание программы-теста из нескольких вопросов.
Кейс 2. Создайте интеллект-карту на тему “События в tkinter”.
Кейс 3. Создание игрового приложения “Пинг-понг”.
Кейс 4. Как представить свой проект на конференции?
Кейс 5: приложение, угадывающее возраст.
Кейс 6: создание приложения, реализующего перемещение геометрической фигуры с помощью стрелок вправо/влево и вверх/вниз.
Кейс 7: “Звездное небо”. Создание приложения, в котором при щелчке мыши по экрану на экране появляются звездочка.
Кейс 8. Работа в команде. Создание приложения “Поймай звезду”.
8. Формы, методы, приёмы и технологии
Формы организации образовательного процесса: ффронтальные, групповые, индивидуальные, индивидуально-групповые, практикумы; урок-консультация, урок-практическая работа, уроки с групповыми формами работы, уроки-конкурсы.
Технологии, используемые в образовательном процессе:

•
Технологии традиционного обучения для освоения минимума содержания образования в соответствии с требованиями стандартов; технологии, построенные на основе объяснительно-иллюстративного способа обучения. В основе – информирование, просвещение обучающихся и организация их репродуктивных действий с целью выработки у школьников общеучебных умений и навыков.

•
Технологии компьютерных практикумов.

•
Технологии реализации межпредметных связей в образовательном процессе.

•
Технологии дифференцированного обучения для освоения учебного материала обучающимися, различающимися по уровню обучаемости, повышения познавательного интереса.

•
Технология проблемного обучения с целью развития творческих способностей обучающихся, их интеллектуально- го потенциала, познавательных возможностей. Обучение ориентировано на самостоятельный поиск результата, самостоятельное добывание знаний, творческое, интеллектуально-познавательное усвоение учениками заданного предметного материала.

•
Личностно-ориентированные технологии обучения, способ организации обучения, в процессе которого обеспечивается всемерный учет возможностей и способностей обучаемых и создаются необходимые условия для развития их индивидуальных способностей.

•
Информационно-коммуникационные технологии.

•
Технология коллективных методов обучения (работа в парах постоянного и сменного состава)
9. Методическое обеспечение программы
1.
К. Вордерман и др. Программирование на Python: Иллюстрированное руководство для детей. Издательство: Манн, Иванов и Фербер, 2018 г.

2.
Программирование для детей на языке Python. Издательство: АСТ, 2017 г.

3.
Введение в криптографию. Под редакцией В.В.Ященко Издание четвертое, дополненное, Москва, МЦНМО, 2012.

4. 
Д. Бриггс. Python для детей: Самоучитель по программированию. Издательство: Манн, Иванов и Фербер, 2018 г.

5.
Б. Пэйн. Python для детей и родителей. Издательство: Эксмо, 2017 г.

6.
П. Томашевский. Привет, Python! Моя первая книга по программированию. Издательство: Наука и Техника, 2018 г.

10. Материтально – техническое оснащение программы
	Ноутбуки-трансформеры ученические HP
	10 шт.

	Беспроводной стилус-ручка для поверхностного экрана 
	11 шт.

	Ноутбук-трансформер учительский HP
	1 шт.

	Интерактивная панель TeachTouch
	1 шт.
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Интернет ресурсы

1. https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%98%D1%81%D1%82%D0%BE%D1%80%D0%B8%D1%8F_%D0%BA%D1%80%D0%B8%D0%BF%D1%82%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D1%84%D0%B8%D0%B8

2. https://habr.com/ru/company/yandex/blog/324866/

3. 
https://tproger.ru/translations/understanding-cryptography/
4. 
https://pythontutor.ru/ 

5. https://younglinux.info/pygame/pygame

6. https://habr.com/ru/post/347138/
7.https://ru.wikiversity.org/wiki/%D0%9A%D1%83%D1%80%D1%81_%D0%BF%D0%BE_%D0%B1%D0%B8%D0%B1%D0%BB%D0%B8%D0%BE%D1%82%D0%B5%D0%BA%ъD0%B5_Tkinter_%D1%8F%D0%B7%D1%8B%D0%BA%D0%B0_Python
