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1. Пояснительнаязаписка 

Программаданногокурсапосвященаобучениюшкольников 
началам программирования на примере графического языка 

BlocklyисовременногоязыкаPython,атакжеумениюработы с 
данными в электронных таблицах. Занятия курса направлены 
наразвитиемышления,логики,творческогопотенциалауче- 
ников. Программа ориентирована на использование получае- 

мых знаний для разработки реальных проектов. Курс содержит 
большое количество творческих заданий (именуемых Кейса-ми). 

 
Цельизадачиобучения 

 
Целью изучения предмета «Информатика» является получе-
ниетеоретическихипрактическихзнаний,уменийинавыков в 
области современной информатики; формирование целост- ного 

мировоззрения,соответствующегосовременному уров- ню 
развития науки и общественной практики,учитывающего 
социальное, культурное, языковое, духовное многообразие со- 
временногомира. 

 
Для достижения поставленной цели необходимо решение 
следующихзадач: 
• созданиеусловийдляразвитияинтеллектуальныхитвор- 

ческих способностей учащихся, необходимых для успешной 

социализации и самореализации личности; 

• формирование информационной и алгоритмической культу- 
ры; 

• развитиеалгоритмическогомышления,необходимогодля 
профессиональной деятельности в современном обществе; 

развитиеуменийсоставить изаписать алгоритм; 

• формирование умений формализации и структурирования 
информации,умениявыбиратьспособпредставлениядан- 
ныхвсоответствииспоставленнойзадачей; 

• овладение важнейшими общеучебными умениями и уни- 
версальными учебными действиями (формулировать цели 

деятельности, планировать ее, находить и обрабатывать не- 
обходимую информацию из различных источников, включая 
Интернет и др.). 

 

2. Общаяхарактеристикаучебного 

предмета 

Программапопредмету«Информатика»предназначенадля 
изучения курса информатики учащимися основной школы. 

Она включает в себя три блока: 

• ГрафическийязыкпрограммированияBlockly 
• ВведениевязыкпрограммированияPython 
• РаботастабличнымпроцессоромLibreOffice.orgCalc 

 
Важнаязадачаизученияэтихсодержательныхлинийвкурсе –
добитьсясистематическихзнаний,необходимыхдлясамо- 

стоятельногорешениязадач,втомчислеитех,которыевса- 
момкурсенерассматривались.Напротяжениипервойивто- рой 
частей курса учащиеся изучают основы программирования на 
примере графического языка Blockly и современного языка 

Python. 

Технологии,используемыевобразовательномпроцессе: 

• Технологиитрадиционногообучениядляосвоенияминиму- ма 
содержания образования в соответствии с требованиями 
стандартов;технологии,построенныенаосновеобъясни- 

тельно-иллюстративногоспособаобучения.Воснове–ин- 
формирование,просвещениеобучающихсяиорганизация 
их репродуктивных действий с целью выработки у школьни-ков 
общеучебных умений и навыков. 

• Технологиикомпьютерныхпрактикумов. 
• Технологииреализациимежпредметныхсвязейвобразова- 
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тельномпроцессе. 
• Технологиидифференцированногообучениядляосвоения 

учебногоматериалаобучающимися,различающимисяпо 
уровнюобучаемости, повышенияпознавательногоинтереса. 

• Технологияпроблемногообучениясцельюразвитиятвор- 
ческих способностей обучающихся, их интеллектуально- 
гопотенциала,познавательныхвозможностей.Обучение 
ориентированонасамостоятельныйпоискрезультата,са- 

мостоятельное добывание знаний, творческое, интеллекту- 
ально-познавательное усвоение учениками заданного пред- 
метногоматериала. 

• Личностно-ориентированные технологии обучения, способ 

организации обучения, в процессе которого обеспечивается 
всемерный учет возможностей и способностей обучаемых и 
создаются необходимые условия для развития их индивиду- 
альныхспособностей. 

• Информационно-коммуникационныетехнологии. 
• Технология коллективных методов обучения (работа в парах 

постоянного и сменного состава) 

 
Формы организации образовательного процесса:фронталь- 

ные, групповые, индивидуальные, индивидуально-групповые, 
практикумы; урок-консультация, урок-практическая работа, 
урокисгрупповымиформамиработы,уроки-конкурсы. 

 

3. Местокурсавучебномплане 

Данная программа предусматривает на реализацию програм-
мыпоинформатикев7классе68часов.Рабочаяпрограмма 
рассчитана на 34 учебные недели, 2 часа в неделю, общее коли- 
чествочасов — 68. Рабочаяпрограммаможетреализовыватьсяс 
использованием электронного обучения (ЭО) и дистанцион- ных 

образовательных технологий (ДОТ). 

4. Личностные,метапредметныеипредмет- 

ныерезультатыосвоенияучебногопредмета 

Личностнымирезультатами,формируемымипри 
изучениипредмета информатика, являются: 

• формированиеответственногоотношениякучению,готов- 
ностииспособностиобучающихсяксаморазвитиюисамо- 
образованиюнаосновемотивациикобучениюипознанию, 
осознанному выбору и построению дальнейшей индиви- 

дуальнойтраекторииобразованиянабазеориентировкив 
мире профессий и профессиональных предпочтений, с учё-
томустойчивыхпознавательныхинтересов; 

• формирование целостного мировоззрения, соответствую- 

щего современному уровню развития науки и общественной 
практики, учитывающего социальное, культурное, языковое, 
духовноемногообразиесовременногомира; 

• формирование коммуникативной компетентности вобще- 

нииисотрудничествесосверстниками,детьмистаршегои 
младшего возраста, взрослыми в процессе образовательной, 
общественно полезной, учебно-исследовательской, творче- 
ской и других видов деятельности. 

 
Метапредметныерезультатыизученияпредмета«Информа- 
тика»: 
• умениесамостоятельноопределятьцелисвоегообучения, 

ставитьиформулироватьдлясебяновыезадачивучёбеи 

познавательной деятельности, развивать мотивы и интересы 
своей познавательной деятельности; 

• умениесамостоятельнопланироватьпути достиженияце- 
лей,втомчислеальтернативные,осознанновыбиратьнаи- 

болееэффективныеспособырешенияучебныхипознава- 
тельныхзадач; 

• умение соотносить свои действия с планируемыми результа- 

тами,осуществлятьконтрольсвоейдеятельностивпроцес- 



Информатика 8 9  

седостижениярезультата,определятьспособыдействийв 
рамкахпредложенныхусловийитребований,корректиро- 

ватьсвоидействиявсоответствиисизменяющейсяситуа- 
цией; 

• умение оценивать правильность выполнения учебной зада-
чи,собственныевозможностиеёрешения; 

• владениеосновамисамоконтроля,самооценки,принятия 
решенийиосуществленияосознанноговыборавучебнойи 
познавательнойдеятельности; 

• умениеопределятьпонятия,создаватьобобщения,уста- 

навливать аналогии, классифицировать, самостоятельно вы- 
биратьоснованияикритериидляклассификации,устанав- 
ливатьпричинно-следственныесвязи,строитьлогическое 
рассуждение,умозаключение(индуктивное,дедуктивноеи по 

аналогии) и делать выводы; 
• умениесоздавать,применятьипреобразовыватьзнакии 

символы, модели и схемы для решения учебных и познава- 
тельныхзадач; 

• умение организовывать учебное сотрудничество и совмест- 
ную деятельность с учителем и сверстниками; работать ин- 
дивидуальноивгруппе:находитьобщеерешениеиразре- 
шатьконфликтынаосновесогласованияпозицийиучёта 

интересов;формулировать,аргументироватьиотстаивать 
своё мнение; 

• формирование и развитие компетентности в области ис- 
пользования информационно-коммуникационных техноло-гий. 

 
Предметныерезультатыизученияпредмета«Информатика»: 

• формированиепредставленияобосновныхизучаемыхпо- 
нятиях курса; 

• формированиеинформационнойиалгоритмическойкуль- 
туры; формирование представления о компьютере как уни- 
версальномустройствеобработкиинформации; развитие 

основных навыков иуменийиспользования компьютерных 
устройств; 

• развитиеалгоритмическогомышления,необходимогодля 
профессиональной деятельности в современном обществе; 

развитие умений составить и записать алгоритм для решения 
конкретной задачи; 

• формированиеуменийформализациииструктурирования 
информации,умениявыбиратьспособ представлениядан- 

ныхвсоответствииспоставленнойзадачей,сиспользова- 
нием соответствующих программных средств обработки 
данных; 

• формирование представления о том, что значит “программи- 

ровать”на примере графического языкаBlockly; 
• знакомствосбазовымиконструкциямиязыкаPython;фор- 

мирование умения придумывать алгоритмы и их реализовы- 
вать на языке Python; 

• знакомствососновнымиалгоритмическимиструктурами— 
линейной,условнойициклической; 

• формирование умений работы с дополнительными библио- 
текамиязыкаPython(tkinter,pygame,etc); 

• формированиеумениясоздаватьреальныеприложенияс 
помощьюязыкаPython,формированиеуменияприменять 
накопленныезнаниядлярешенияпрактическихзадач; 

• формированиеуменияформализациииструктурирования 
информации, 

• формирование умения обрабатывать данные в электронных 

таблицах; 

• использование готовых прикладных компьютерных про- 
грамм по выбранной специализации; 

• развитие умений применять изученные понятия, результаты, 
методы для решения задач практического характера и 

задачизсмежныхдисциплинсиспользованиемпринеобходим
о- стисправочныхматериалов,компьютера; 

• формированиенавыковиуменийбезопасногоицелесоо- 
бразного поведения при работе с компьютерными програм- 
мамиивИнтернете,умениясоблюдатьнормыинформаци- 

онной этики и права. 
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5. Содержаниекурса 

ГрафическийязыкпрограммированияBlockly(14часов) 

Среда обучения. Демо-версии. Игры. Черепаха. Лабиринт. 
Учимся программировать: Робот. BlocklyDuino – среда про- 
граммированияроботов. 

 
ВведениевязыкпрограммированияPython(24часа) 

Историясозданияязыка.УстановкаPython.Структурапро- 
граммы. Типы данных. Ввод-вывод. Линейные алгоритмы. Ал- 
горитмы с ветвлением. Циклы. Вложенные циклы. Списки. 

Функции. Модули. Работа с текстовыми файлами. Графический 
модуль PyTurtle. Графика с модулем tkinter. Создание приложе- 
ния Painter. 

 
Работа с табличным процессором LibreOffice.org Calc(28 ча- 
сов) 
ЗнакомствоcофиснымпакетомLibreOffice.Этапыработыс 
документом. Форматирование таблиц. Работа с листами. Нави- 
гация в электронных таблицах. Формат ячеек. Панели. Копиро- 
вание данных и автозаполнение. Относительная и абсолютная 
адресация. Обработка данных. Диаграммы и графики. Приме-

рызадачмоделированияиихрешениеспомощьюэлектрон- 
ныхтаблиц.ВозможностиGoogleSheets. 

 

6. Поурочноепланирование 

Модуль1.ГрафическийязыкпрограммированияBlockly 

 
Урок№1.ЗнакомствосBlockly. 

Разрабатывается иподдерживается компаниейGoogle с 
2012года. 

Распространяется свободно. 

Не требует установки. 

ПрограммысоздаютсявWeb-интерфейсе. 
Программы создаются в визуальной среде с помощью блоков,по 
аналогии со средой Scratch. 
Blockly легко изучать. 
Простотаигибкость. 
Не требуются серьезные навыки программирования. 

Простоеуправление. 

Возможность экспорта программы Blockly в JavaScript, 
Python,Dart, PHP или XML. 

Открытыйисходныйкод. 
 
Урок№2.Кейс.Программирование –виграх.Урок –команд- 
наяигра. 

Разбейтесь на пары, откройте сайт с игрой “Банни идет домой”: 
http://blockly.ru/apps/bunny/index.html. 

Пройдитевсетриэтапаобучения,выполнивзадания. 

 
Урок 3.Кейс.Командная работа“Разберись со средой обуче- 
ния”. 
Ребята разбиваются на команды по несколько человек, на вы- 
бор получают одну из задач в демоверсии 
http://blockly.ru/training/demo1.html. Необходимо разобраться с 
тем, что в этой 
задачепроисходитиподготовитькраткийрассказклассу. 

 
Вариантызадач: 

Демо№1(Циклсосчётчиком,ветвление) 

Программа создает случайное двузначное положительное це- 
лое число и выводит на экран его и 7 следующих за ним нечёт- 
ных чисел. 

 
Демо№2(Циклс условием) 

Программа генерируетслучайныечисла,покаих суммаостаёт- ся 
меньше 100. 

После генерации очередного числа, на экран выводится само 

число и сумма сгенерированных чисел. 

http://blockly.ru/apps/bunny/index.html
http://blockly.ru/
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Демо№3(Одномерныйчисловоймассив) 

Программасоздаетодномерныйчисловоймассив,состоящийиз 10 
элементов и заполняет его случайными числами из диапа- зона -

100.100. Каждый элемент массива выводиться на экран. 

После создания весь массив целиком, а также минимальное и 

максимальное значения его элементов выводятся на экран. 

Демо№4(Процедура) 

Функцияпринимаетвкачествепараметровдвачисла(aиb), 
заданных случайным образом, генерирует и выводит на 
экран10случайныхчиселиздиапазонаa.b. 

 
Демо№5(Функция) 

Функция принимает в качестве параметра целое положитель- 
ное однозначное число n и возвращает значение суммы факто- 
риалов всех чисел от 1 до n. 

Программа выводит на экран значения факториалов и суммы 
факториаловвсехчиселот1доn. 

 
Демо№6(Прямаярекурсия) 

Программа выводит на экран все числа в порядке их вычисле-
ниярекурсивнойфункциейF(n)привыполнениивызоваF(9). 

(Задание №11 демоверсии ЕГЭ-2018) 

 
Демо№7(Косвеннаярекурсия) 

Сколькосимволов«звёздочка»будетнапечатанонаэкране 
при выполнении вызова F(11)? (Задание №11 демоверсии ЕГЭ- 
2016) 

 
Урок №4. Кейс. Программирование как вызов. Командная ра- 
бота. Пройдите лабиринт, изучив основные алгоритмические 
конструкции. 

Разбейтесьнапары,откройтестраницусигройhttp://blockly.ru/a
pps/panda/index.html. Сколько заданий вы сможете выпол- нить 
за урок? 

Урок №5. Кейс. Исследуем игры для программистов. Работа 
вкоманде. 
Разбейте школьников на команды, каждая команда 
получаетдляизученияоднуизигрусостраницы 
http://blockly.ru/games.html (Птица, Пруд, JS Пруд, Фильм). Ребята 

должны разобраться тем, как решать задачи в каждой игре, 
пройти как можно боль- ше уровней, подготовить рассказ об 
игре, ее особенностях, са- мыхинтересны 
моментахдляостальногокласса. 

 
Урок№6.«Черепаха» 

Команды движения. 
Повороты. 
Управление пером. 
Урок№7.«Черепаха» 
Цвет. Смешение цветов. 

Логическиеоперации. 
Циклы. 

Математика. 
 
Урок№8.Практическаяработа. 

Кейс.Команднаяигра:проведиПандучерезсуперлабиринт. 
Чьякомандабыстреесправитсясзаданием? 

Немноготеории.Правилапрохождениялабиринта. 
Чтобы провестиПанду через этотСуперлабиринт,Вамнеоб- 
ходимо проявить незаурядные программистские способности. 
Удачи!Вперёд! 

 
Урок№9. Кейс. Учимсяпрограммировать. Робот.Демо-вер-
сии.Команднаяработа. 

Ребята разбиваются на команды по несколько человек, на вы- 

бор получают одну из задач в демоверсии 
http://blockly.ru/blockly-robot/apps/demo1.html. Необходимо 
разобраться с 
тем,чтовэтойзадачепроисходитиподготовитькраткийрассказ 

классу. 

 

http://blockly/
http://blockly.ru/games
http://blockly.ru/
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ДемоверсииI.№1(Основы) 
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Робот проходит половину круга против часовой стрелки и 
останавливается. 

 
ДемоверсииI.№2(Неполноеветвление) 

Робот генерирует случайным образом из диапазона -100...100 
целочисленную переменную xивыводитеёнаэкран. 

Если число x положительное, то Робот вычисляет корень ква- 
дратныйиз x, выводит егонаэкраниделаетнесколькошагов 

вперёд. 

 
ДемоверсииI.№3(Полноеветвление) 

Робот генерирует случайным образом из диапазона -100...100 
целочисленную переменную xивыводитеёнаэкран. 

Если число x положительное, то Робот вычисляет корень ква- 
дратныйиз x, выводит егонаэкраниделаетнесколькошагов 
вперёд,иначе–выводитнадпись«Вычислитьневозможно»и 
делаетнесколькошаговназад. 

 
ДемоверсииI.№4(Циклсосчётчиком) 

Роботгенерируетслучайнымобразомоднозначноеположи- 
тельное число n, а затем делает n шагов по кругу. 

 
ДемоверсииI.№5(Циклсусловием) 

Роботгенерируетслучайныечисла,покаихсуммаостаётся 
меньше100. 
Послегенерацииочередногочисла,Роботвыводитнаэкран 

само число x и сумму сгенерированных чисел s, а затем делает 
шаги по кругу. Робот останавливается, когда сумма чисел пре- 
высит 100. 

 
ДемоверсииIIhttp://blockly.ru/blockly-robot/apps/demo2.html 

 
ДемоверсииII.№1(Одномерныйчисловоймассив) 

Робот создаёт одномерный числовой массив и заполняет его 
случайными однозначными числами. 
Заполнениекаждогоэлементаивыводегонаэкрансопрово- 

ждаетсяоднимшагомРобота. 
После заполнения всего массива, Робот выводит на экран его 
содержимоеимаксимальноезначение. 

 
ДемоверсииII.№2(Процедура) 

Робот создаёт процедуру, которая принимает в качестве пара- 
метров два числа (a и b), заданных случайным образом, генери- 
рует и выводит на экран 10 случайных чисел из диапазона a. . .b. 

Выводнаэкранкаждогоновогочисласопровождаетсяодним 
шагомРобота. 

 
ДемоверсииII.№3(Функция) 

Роботсоздаётфункцию,котораяпринимаетвкачествепара- 
метра целое положительное однозначное число n и возвраща-
етзначениесуммыфакториаловвсехчиселот1доn. 
Робот выводит на экран значения числа n, факториалов и сум- 

мыфакториаловвсехчиселот1доn. 

КоличествошаговРоботаравнозначениючислаn. 
 
ДемоверсииII.№4(Прямаярекурсия) 

Робот выводит на экран все числа в порядке их вычисления ре- 
курсивной функцией F(n) при выполнении вызова F(9) – (зада- 

ние №11 демоверсии ЕГЭ-2018). 
Вывод на экран каждого нового числа сопровождается одним 
шагомРобота. 

 
ДемоверсииII.№5(Косвеннаярекурсия) 

Робот выводит на экран символы «звёздочка» при выполнении 
вызова F(11) (задание №11 демоверсии ЕГЭ-2016). 
Необходимо подсчитатьколичество выводимых на экран сим-
волов. 
Выводнаэкранкаждогоновогосимволасопровождаетсяод- ним 

шагом Робота. 

 
Урок № 10. Продолжение проекта с прошлого урока. Презен- 
тация рассказов. 

http://blockly.ru/blockly-robot/apps/demo2.html
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Урок№11.BlocklyDuino–средапрограммированияроботов. 

Ввод/вывод 
Индикаторы 

Серво-двигатели. 

Урок№12.BlocklyDuino–средапрограммированияроботов. 

Связь 
Логические 

Циклы 
Математика 

 
Урок№13.BlocklyDuino–средапрограммированияроботов. 

Текст 
Массивы 
Переменные 
Функции 

Урок № 14. Практическая работа 

Кейс: Командная работа. 

ПрограммированиероботовспомощьюязыкаBlocklyDuino. 
 
Обучающийсянаучится: 

• составлятьпростыеалгоритмыспомощьювизуальныхбло-ков; 

• составлятьветвящиесяициклическиеалгоритмы; 
• создаватьиобрабатыватьмассивы; 

• создаватьпроцедурыифункции; 
• работатьсредакторомвизуальногопрограммированияро- ботов 

Arduino 
 

Модуль2.ВведениевязыкпрограммированияPython 

 

Урок№15.ЗнакомствосязыкомпрограммированияPython. 

Историясоздания. 
Python-этоинтерпретируемыйязыкпрограммирования. 

Python-этополноценныйязыкпрограммирования. 
Python–свободнораспространяемыйязыкпрограммирова-ния. 
Дзэн Питона. Команда «import this» 
УстановкаязыкаPython. 
Интерактивныйрежим. 
Созданиепервойпрограммы:«Hello,world» 

 
Урок№16.Структурапрограммы.Типыданных.Переменные. 

Ввод и вывод данных. 
Ввод и вывод данных. 
Операции. 

СозданиеиредактированиепрограммвсредеIDLE. 
Типы данных: целые числа, числа с плавающей точкой, строки. 
Запускпрограмм. 
Кейс:создайтеучебнуюзадачудлясоседанаввод/выводв 

Pythonилинапоследовательностьвыполненияарифметиче- 
ских операций. 

Урок № 17. Линейные алгоритмы. 

Блок-схема линейного алгоритма. 
Вводданныхсклавиатуры. 

Правила записи арифметических выражений. 
Множественноеприсваивание. 
Случайныечисла. 
Порядок выполнения операций. 
Вывод на экран. 
Кейс. Работа в парах: запишите выражение по правилам языка 

Pythonипредложитенапарнику вычислитьего,неиспользуя 
интерпретатораPython.Проверьтесебявсредеразработки. 

 
Урок№18.Ветвящиесяалгоритмы. 

Инструкцияветвленияif. 
Ветвление. Полнаяисокращеннаяформы.Логический 
тип данных. 
Логическоевысказывание. 



Информатика 18 19  

Операциисравнения. 
Урок№19.Ветвящиесяалгоритмы. 

Множественноеветвление. 
Инструкцияветвленияif … else. 
Мини-кейс: 

Программа«Открыто/закрыто» 
 
Урок№20.Циклическиеалгоритмы. 

Циклспредусловием. 

Блок-схема цикла с предусловием. 
Инструкция while. 
Мини-кейс: 

Подсчетсуммыцифрцелогочисла. 

 
Урок № 21. Циклические алгоритмы. 
Мини-кейс: 

ПоискНОДдвухцелыхчисел. 

 
Урок№22.Циклическиеалгоритмы. 

Циклспараметром. 
Блок-схемацикласпараметром. 

Генерациядиапазоназначений.Функцияrange(). 
Мини-кейс:вычислениефакториалаN. 

 
Урок№23.Вложенныециклы. 

Циклвцикле. 
Время работы программы, содержащей вложенные циклы. 
Мини-кейс:написатьпрограмму, выводящуюна экран 

таблицуПифагора. 

Урок№24. Списки. 

Массивыисписки. 

Индекс (номер элемента списка). 
Создание, ввод и вывод списков. 
Просмотрэлементовсписка. 

Добавлениеудалениеэлементовсписка.Количествоэлемен- 

товспискаможетменятьсявовремявыполненияпрограммы. 
Мини-кейс: 

Программа«Рекорды» 
 
Урок № 25. Списки. 

Копирование списков. 
Линейныйпоиск. 

Сортировкасписка. 
Мини-кейс: 

Создать список учеников класса, отсортировать его и написать 
программу, которая спрашивает у пользователя число N и вы- 

водит фамилию иимя N-огопоалфавиту ученика, илиN-огос 
концаалфавита. 

 
Урок № 26. Функции. 

Вспомогательные алгоритмы. 
Объявление функции. 
Правилаописанияфункций. 
Параметрыи 

возвращаемыезначения.Областивиди
мости. 

Чтениеглобальнойпеременнойвнутрифункции. 
 
Урок№27.Модули. 

Модули из стандартной библиотеки. 
Инструкция import. 

Инструкция from. 
Использование псевдонимов 
Созданиесвоегомодуля. 

 
Урок№28.Работастекстовымифайлами. 

Функция open и её аргументы. 
Чтение из файла. 

Записьвфайл. 

 
Урок№29.Практическаяработа. 
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Кейс: 

Созданиеигры«Викторина». 
Вопросы и варианты ответов с указанием правильного хранятсяв 
текстовом файле. Вопросы задаются последовательно. Игро-ку 

предлагается выбрать правильный ответ из предложенных 
вариантов. В случае правильно ответа результат увеличивается 
на единицу, и игроку выводится сообщение: «верно». В случае 
неверногоответавыводитсясообщение:«не верно». 

После ответа на последний вопрос на экран выводится резуль- 
тат (количество верных ответов). 

 
Урок№ 30.Практическаяработа. Кейс: 

ЗавершениеработынадВикториной.Работавпарах:ребята 
разбиваются на пары, и тестируют игру, написанную напарни- 
ком. 

 
Урок№31.ГрафическиймодульPyTurtle. 

Импорт модуля turtle. 
Внешность, формы«черепашки». 

Размер «черепашки». 

Цвет «черепашки». 
Отпечаток «черепашки». 

 
Урок№32.ГрафическиймодульPyTurtle 

Команды перемещения. 
Команды поворота. 
Рисуемдомики, машинкии т.п. 
Раскрашиваем картинки. 
Кейс.Нарисуйсамыйнеобычныйдомик. 

 
Урок№33.ГрафическиймодульPyTurtle. 

Возможности рисования в PyTurtle. 
Цвет и размер пера. 

Решениезадачсиспользованиемлинейныхалгоритмов. 

Урок№34.ГрафическиймодульPyTurtle. 

Положение «черепашки». 
Координатнаяплоскость. 

Направление «черепашки». 
Командапоставитьточку. 

ЦиклическиеконструкциивPyTurtle 
 
Урок № 35. Графический модуль PyTurtle. 

Создание геометрических фигур в PyTurtle. 

РисованиеспиралейвPyTurtle. 
КонструкцииветвленияалгоритмоввPyTurtle. 

 
Урок№36.Практическая работа. 
Кейс: 

Рисуемснежинки.Конкурснасамуюнеобычнуюснежинку. 

 
Урок№37.ГрафикасмодулемtkinterвPython. 

Создание графического интерфейса. 
Импорт модуля tkinter. 
Создание базового окна. 
Создание рамки. 

Созданиеметки. 
Создание кнопок. 

 
Урок№38.ГрафикасмодулемtkinterвPython. 

Менеджер размещения Grid. 
Текстовыеполяиобласти. 
Применение флажков. 
Применение переключателей. 

 
Урок№39.ВиджетCanvas. 

Холст. 
Линии. 
Цвета. 
Формы. 
Рисуемизображение. 
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Рисуемтекст. 

Урок №40.Практическаяработа Кейс: 

Командная работа. 

«Создаемприложение«Painter»,позволяющеерисоватьмыш- 
койнаэкране(спалитройцветовиластиком)» 

 
Обучающийсянаучится: 

• Составлять математическую модель, алгоритм и 
программудля решения простых задач; 

• ЗаписыватьматематическиевыражениянаязыкеPython; 
• Анализировать готовую программу и предсказывать резуль-

тат; 

• Выделятьвспомогательныеалгоритмывсложныхзадачах; 
• Обрабатыватьсписки; 
• работатьсграфическиммодулемPyTurtle; 

• работатьсграфическиммодулемtkinter; 
 

Модуль3.Работа с табличным процессором LibreOffice.org 
Calc 

 
Урок № 41. Знакомство c офисным пакетом LibreOffice. 

LibreOffice—офисныйпакет,совместимыйс32/64-битными 
системами. Поддерживает большинство популярных операци-

онныхсистем,включаяGNU/Linux,MicrosoftWindowsиMac 
OSX. 

LibreOfficeбесплатениимеетоткрытыйисходныйкод, следо- 

вательно, его можно бесплатно скачивать и использовать. 

Загрузка и установка LibreOffice. 
Интерфейсэлектронныхтаблиц. 
Меню, панели инструментов, строка состояния. 
Режимыработысдокументом. 

 
Урок№42.Этапыработысдокументом. 

Созданиеновогодокумента,вводданных. 

Сохранение,открытиеизакрытиедокумента. 
Редактирование таблиц: копирование, вставка, 
перемещение,удаление содержимого ячеек. 
Отменадействий. 

 
Урок№43.Форматированиетаблиц. 

Шрифты,стили,размершрифта,границы.Работасцветом. Выравнивание, 
перенос по словам 

Объединениеячеек. 
 
Урок№44.Работаслистами. 

Ярлыкилистов. 

Вставка, удаление листов. 
Переименованиелистов. 
Цвет ярлыка листа. 

 
Урок№45.Навигациявэлектронныхтаблицах. 

Использование мыши. 
Использование навигатора. 
Ссылки на ячейки. 
ИспользованиеклавишEnter, Tab, влево, вправо, вверх, 

вниз,Home, End, Page Up и Page Down 
 
Урок№46.Навигацияполистам 

Использование клавиатуры. 
Использование мыши. 

ИспользованиеНавигатора. 
 
Урок№47.Строкасостояния 

Номер листа. 
Режим вставки. 
Стиль листа. 
Статус изменения. 

Сумма, среднеезначение. 
Масштаб. 
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Урок № 48. Боковая панель. 
Настройкибоковойпанели. 

Свойства. 
Стили. 
Галерея. 

Навигатор. 
Функции. 

 
Урок№49.Выборячеек.Диапазоны. 

Диапазонсмежныхячеек. 
Диапазоннесмежныхячеек. 
Весьлист. 

Выделение строк. 
Выделение столбцов. 

Урок№50.Форматячеек. 

Числовой. 
Процентный. 

Денежный. 
Дата, время. 
Текст. 

 
Урок№51.Панельформул. 

Поле«Имя». 
Мастер функций « f(x) » 
Сумма « ∑ » 
Формула«=» 
Строка ввода. 
Урок № 52. Мастер функций. 

Категориифункций. 

Поискнеобходимойфункции. 
Работасаргументамифункций. 

 
Урок№53.Копированиеячеек. 

Копирование данных. 
Копированиеформул. 

Автозаполнениеячеек. 
 
Урок№ 54.Практическая работа. Кейс: 

Созданиеплатежнойведомости.Отразить начисленную З/П, 

удержанный НДФЛ, сумму к выдаче, итого. Найти максималь- 
ную,минимальнуюисреднююЗ/П 
Урок № 55. Относительная и абсолютная адресация. 
Ссылкинаячейкитекущеголиста. 
Ссылкинаячейкииздругихлистов. Использование 
знака « $ »в ссылках на ячейки. Закрепление 

номера строки. 

Закреплениеименистолбца. 
 
Урок№56.Обработкаданных. 

Сортировка. 
Фильтр. 

Скрыть,отобразитьданные. 

 
Урок № 57. Практическая работа. 
Кейс: 

Созданиетаблицырасчётастоимостиперевозкигрузов. 
В нашем распоряжении три автомобиля, заданной грузоподъ- 
емности.Длякаждогоизнихизвестнастоимостьперевозки на 
один километр. В таблице десять пунктов назначения. Для 

каждого из них известно расстояние до склада и необходимое 
количество грузов, которые будут доставлены со склада. Рас- 
считатьобщиезатратынавсенеобходимыеперевозки. 

 
Урок№58.Диаграммыиграфики. 

Мастер диаграмм. 
Типы диаграмм. 
Диапазон данных. 

Ряды данных. 

Элементыдиаграммы. 
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Кейс: 

Построениеграфиковфункций. 
 
Урок № 59. Примеры задач моделированияи их решение с по-
мощью электронных таблиц. 
Кейс: 

МоделированиедвижениятвердоготелавполетяжестиЗем-ли. 
 
Урок№60.ВозможностиGoogleSheets. 

Бесплатный сервис. 
Облачное хранилище. 
Обмен файлами. 

Кроссплатформенность. 
Коллективнаяработа. 
Учетная записьGmail. 

Google – диск. 
 
Урок№61.ПанельинструментовGoogleSheets. 

Шрифт. 
Размершрифта. 
Форматирование текста 

Форматирование ячеек 
Выравниваниетекста. 

Масштаб. 
 
Урок№62.Операциисячейками,строкамиистолбцами. 

Вставка, удаление строк и столбцов. 
Закреплениестрокистолбцов. 

Перемещениестрокистолбцов. История 

измененийв «GoogleSheets. 
 
Урок№63.Функциив«GoogleSheets. 

Категориифункций. 

Поискнеобходимойфункции. 
Работасаргументамифункций. 

Урок№64.Относительнаяиабсолютнаяадресация. 

Ссылкинаячейкитекущеголиста. 
Ссылки на ячейки из других листов. 

Распространениеформул. 

Использование знака « $ »в ссылках на ячейки. 

Закрепление номера строки. 
Закреплениеименистолбца. 

 
Урок№65.Обработкаданных. 

Сортировка. 
Фильтр. 

Скрыть,отобразитьданные. 

 
Урок№66.Диаграммыиграфики. 

Редактор диаграмм. 
Типы диаграмм. 
Диапазон данных. 
Ряды данных. 
Элементыдиаграммы. 

 
Урок№67.НастройкидоступавGoogleSheets. 

Доступпоссылке. 
Уровни доступа: выключено, просматривать, 
комментировать,редактировать. 
Доступ определенным пользователям. 

Общийдоступ. 

Доступкпапкесфайлами. 
 
Урок№68.Практическаяработа: 
Кейс: 

«Созданиеграфика«Динамикакурсоввалют»прогнозирова- ние» 

 
Обучающийсянаучится: 

• создаватьиредактироватьтаблицывтабличномпроцессо- ре; 
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• работатьспанелямиинструментовтабличногопроцессора; 
• работатьсячейкамитаблиц:выделять,копировать,удалять; 
• использоватьнеобходимыешрифты; 
• форматироватьтаблицы; 

• создаватьиредактироватьдокументывGoogleSheets; 
• работатьсинструментамиGoogleSheets; 
• создаватьопросывGoogleForms; 

• анализироватьрезультатыопросов; 
• размещатьдокументывоблачномхранилище; 
• организовыватьколлективнуюработусдокументами; 

• настраиватьправадоступакдокументам. 

 
Литература 

1. ДоусонМ.Программируемнаpython,2014 
 
Цифровыересурсы 

1. http://blockly.ru/ 
2. https://ru.libreoffice.org/ 
3. «Google Таблицы»: большой гайд для новичков. https:// 

texterra.ru/blog/google-tablitsy-bolshoy-gayd-dlya- 
novichkov.html 

7. Планируемыерезультатыобучения. 

Важнейшимиумениями/знаниямиявляютсяследующие: 

 
• умение пользоваться персональным компьютером и его пе- 

риферийнымоборудованием; 

 
• умение следовать требованиям техники безопасности, гиги- 

ены,эргономикииресурсосбереженияприработесосред- 
ствамиинформационныхикоммуникационныхтехнологий; 

 
• умениеосуществлятьвзаимодействиепосредствомэлек- 

тронной почты, чата, форума; 

 
• умениеискатьинформациюсприменениемправилпоиска 

(построениязапросов),вкомпьютерныхсетях,некомпью- 

терных источниках информации(справочникахисловарях, 
каталогах,библиотеках)привыполнениизаданийипроек- 
товпоразличнымучебнымдисциплинам; 

 
• умение составлять простые алгоритмы с помощью визуаль- 

ных блоков; 

 
• умение работать с редактором визуального программирова- 

ния роботов Arduino; 

 
• умение составлять математическую модель, алгоритм и про- 

грамму для решения простых задач; 

 
• знакомствососновнымиконструкциямиязыкаPython(ус- 

ловная инструкция, циклы, функции, списки, строки) на прак- 
тических примерах; 

 
• умениеработатьсграфическиммодулемtkinter; 

http://blockly.ru/


 

 
 

 
• умениеработатьсовстроеннойбиблиотекойкомпонентов 

графического интерфейса tkinter; 

 
• умение создавать и редактировать таблицы в табличном про- 

цессоре; 

 
• умение работать с панелями инструментов табличного про- 

цессора; работать с ячейками таблиц: выделять, копировать, 
удалять;использоватьнеобходимыешрифты;форматиро- 
ватьтаблицы; 

 
• умение создавать и редактировать документы в Google 

Sheets;работатьсинструментамиGoogleSheets; 

 
• умениевыбиратьспособпредставлениясвоегопроектас 

использованиемсоответствующихпрограммныхсредств. 



 

 
 
 

 
www.roskvantorium.ru/fond 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

http://www.roskvantorium.ru/fond

	Оглавление
	1. Пояснительнаязаписка
	Цельизадачиобучения

	2. Общаяхарактеристикаучебного
	Технологии,используемыевобразовательномпроцессе:

	3. Местокурсавучебномплане
	4.  Личностные,метапредметныеипредмет- ныерезультатыосвоенияучебногопредмета
	Личностнымирезультатами,формируемымипри изучениипредмета информатика, являются:
	Метапредметныерезультатыизученияпредмета«Информа- тика»:
	Предметныерезультатыизученияпредмета«Информатика»:

	5. Содержаниекурса
	ГрафическийязыкпрограммированияBlockly(14часов)
	ВведениевязыкпрограммированияPython(24часа)
	Работа с табличным процессором LibreOffice.org Calc(28 ча- сов)

	6. Поурочноепланирование
	Модуль1.ГрафическийязыкпрограммированияBlockly
	Урок№2.Кейс.Программирование –виграх.Урок –команд- наяигра.
	Урок 3.Кейс.Командная работа“Разберись со средой обуче- ния”.
	Вариантызадач:
	Демо№2(Циклс условием)
	Демо№3(Одномерныйчисловоймассив)
	Демо№4(Процедура)
	Демо№5(Функция)
	Демо№6(Прямаярекурсия)
	Демо№7(Косвеннаярекурсия)
	Урок №4. Кейс. Программирование как вызов. Командная ра- бота. Пройдите лабиринт, изучив основные алгоритмические конструкции.
	Урок №5. Кейс. Исследуем игры для программистов. Работа вкоманде.
	Урок№6.«Черепаха»
	Урок№8.Практическаяработа.
	Урок№9. Кейс. Учимсяпрограммировать. Робот.Демо-вер-сии.Команднаяработа.
	ДемоверсииI.№1(Основы)
	ДемоверсииI.№2(Неполноеветвление)
	ДемоверсииI.№3(Полноеветвление)
	ДемоверсииI.№4(Циклсосчётчиком)
	ДемоверсииI.№5(Циклсусловием)
	ДемоверсииII.№1(Одномерныйчисловоймассив)
	ДемоверсииII.№2(Процедура)
	ДемоверсииII.№3(Функция)
	ДемоверсииII.№4(Прямаярекурсия)
	ДемоверсииII.№5(Косвеннаярекурсия)
	Урок № 10. Продолжение проекта с прошлого урока. Презен- тация рассказов.
	Урок№12.BlocklyDuino–средапрограммированияроботов.
	Урок№13.BlocklyDuino–средапрограммированияроботов.
	Урок № 14. Практическая работа Кейс: Командная работа.
	Обучающийсянаучится:
	Модуль2.ВведениевязыкпрограммированияPython
	Урок№16.Структурапрограммы.Типыданных.Переменные.
	Урок№18.Ветвящиесяалгоритмы.
	Урок№19.Ветвящиесяалгоритмы.
	Урок№20.Циклическиеалгоритмы.
	Мини-кейс:
	Урок № 21. Циклические алгоритмы. Мини-кейс:
	Урок№22.Циклическиеалгоритмы.
	Урок№23.Вложенныециклы.
	Урок№24. Списки.
	Мини-кейс: (1)
	Мини-кейс: (2)
	Урок№27.Модули.
	Урок№28.Работастекстовымифайлами.
	Урок№29.Практическаяработа.
	Урок№ 30.Практическаяработа. Кейс:
	Урок№31.ГрафическиймодульPyTurtle.
	Урок№32.ГрафическиймодульPyTurtle
	Урок№33.ГрафическиймодульPyTurtle.
	Урок№34.ГрафическиймодульPyTurtle.
	Урок№36.Практическая работа. Кейс:
	Урок№37.ГрафикасмодулемtkinterвPython.
	Урок№38.ГрафикасмодулемtkinterвPython.
	Урок№39.ВиджетCanvas.
	Урок №40.Практическаяработа Кейс: Командная работа.
	Обучающийсянаучится: (1)
	Модуль3.Работа с табличным процессором LibreOffice.org Calc
	Урок№42.Этапыработысдокументом.
	Урок№43.Форматированиетаблиц.
	Урок№44.Работаслистами.
	Урок№45.Навигациявэлектронныхтаблицах.
	Урок№46.Навигацияполистам
	Урок№47.Строкасостояния
	Урок№49.Выборячеек.Диапазоны.
	Урок№50.Форматячеек.
	Урок№51.Панельформул.
	Урок№53.Копированиеячеек.
	Урок№ 54.Практическая работа. Кейс:
	Урок№56.Обработкаданных.
	Урок № 57. Практическая работа. Кейс:
	Урок№58.Диаграммыиграфики.
	Кейс:
	Урок № 59. Примеры задач моделированияи их решение с по-мощью электронных таблиц.
	Урок№60.ВозможностиGoogleSheets.
	Урок№61.ПанельинструментовGoogleSheets.
	Урок№62.Операциисячейками,строкамиистолбцами.
	Урок№63.Функциив«GoogleSheets.
	Урок№64.Относительнаяиабсолютнаяадресация.
	Урок№65.Обработкаданных.
	Урок№66.Диаграммыиграфики.
	Урок№67.НастройкидоступавGoogleSheets.
	Урок№68.Практическаяработа:
	Обучающийсянаучится: (2)
	Литература
	Цифровыересурсы

	7.  Планируемыерезультатыобучения.
	Важнейшимиумениями/знаниямиявляютсяследующие:


