
Аннотация по учебному предмету «Введение в программирование» 

 

Актуальность программы 

Язык Python –  один из самый изучаемый и один из самых востребованных на 

рынке труда. Python достаточно широко используется при изучении основ 

алгоритмизации и программирования в школьном курсе информатики. В 

частности, используется в качестве базового языка для изучения в УМК по 

информатике авторов Поляков К. Ю., Еремин Е. А., допущенном к 

использованию в общеобразовательных организациях Министерством 

просвещения РФ (Приказ Министерства Просвещения РФ от 28 декабря 2018 

года № 345). 

Изучение Python в школе откроет ученикам возможности дальнейшего 

развития в области IT и поможет профориентации в старших классах, 

пригодится в олимпиадах по программированию и решении заданий ЕГЭ.  

 

Курс предполагает смешанный формат обучения. Сочетание групповой 

работы с учителем в классе и индивидуальной работы в личном кабинете на 

онлайн-платформе позволяет ученикам выработать не только технические 

навыки программирования, но и навыки социального взаимодействия при 

работе над финальным проектом курса, а главное – научиться самостоятельно 

выстраивать свое профессиональное развитие. 

 

Цель реализации программы – формирование у обучающихся навыков 

программирования на языке Python и самонаправленного обучения. 

 

Направленность дополнительной общеобразовательной программы: 

техническая. 

 

Задачи реализации программы: 

 Обучающие 

1. Изучить основы программирования на языке Python; 

 Развивающие 

2. Научиться применять полученные знания для решения практических 

задач. 

 Воспитательные 

3. Научиться применять полученные знания для решения практических 

задач. 

4. Повысить уровень самостоятельности в обучении 

 



 

Организация курса: 

Курс состоит из 68 уроков.  

Методические материалы курса состоят из: 

1. Методических указаний для учителя в текстовом виде, 

2. Презентации с иллюстративным изложением теоретического материала; 

3. Упражнений на платформе Stepik с теоретическим и практическим 

материалом языка Python; 

4. Интерактивных проверочных заданий в приложениях Kahoot и Learning 

Apps; 

5. Подвижных игр, направленных на закрепление знаний, полученных на 

занятии. 

6. Инструкций для проведения рефлексии процесса обучения с учениками.  

 

Планируемые результаты обучения: 

Личностные 

По окончании курса учащийся сможет: 

● Программировать на языке Python. 

● Использовать инструменты разработки среды Wing. 

● Самостоятельно реализовывать проекты, связанные с разработкой игр. 

Метапредметные 

● Ставить учебные цели.  

● Формулировать достигнутый результат. 

● Планировать свою самостоятельную учебно-познавательную 

деятельность; выбирать индивидуальную траекторию достижения 

учебной цели.  

● Определять подходы и методы для достижения поставленной цели. 

● Отбирать необходимые средства для достижения поставленной цели. 

● Осуществлять самооценку промежуточных и итоговых результатов 

своей самостоятельной учебно-познавательной деятельности. 

● Проводить рефлексию своей учебно-познавательной деятельности. 

 

Предметные 

Практическим результатом работы служит финальный проект каждого 

ученика: 2D игра на движке Pygame, либо серия самостоятельно 

разработанных мини-проектов в консольном режиме языка Python. 

 

Основные формы организации занятий программы «Python для начинающих»: 

● Практические занятия с использованием онлайн-платформы Stepik; 



● Работа в IDE; 

● Прохождение опросов на сайте Kpolyakov.spb.ru; 

● Домашние практические занятия с использованием онлайн-платформы 

Stepik, направленные на отработку навыков программирования на языке 

Python. 

 

Категория обучающихся: ученики общеобразовательных школ от 12 до 18 

лет в рамках внеурочной деятельности и дополнительного образования. 

 

Срок освоения программы: в течение 3 учебных года, в объеме 72 часов. 

 

Отличительные особенности программы: авторский подход к организации 

образовательного процесса. Реализация программы предполагает проведение 

аудиторных занятий с использованием вариативных дистанционных ресурсов: 

● авторских онлайн уроков, размещенных на платформе Stepik; 

● авторских интерактивных заданий (опросов, викторин, дидактических 

игр и др.), размещенных на бесплатных специализированных сервисах 

Kahoot и Learning Apps; 

● авторских проектных заданий для создания учащимися игр на языке 

Python. 

 


