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Пояснительная записка
Алгоритмизация и программирование – один из основных разделов  курса информатики. Изучение основ программирования способствует развитию мышления школьников, формированию общеинтеллектуальных умений и навыков.
Язык программирования Python на сегодняшний день является наиболее популярным из высокоуровневых языков. В нем представлены проработанные структуры данных и простой, но эффективный подход к объектно-ориентированному программированию. Python используют в Яндексе и Google, NASA и Apple, CERN и IBM. Python применяют для написания компьютерных игр и веб-приложений, системного софта и прикладных программ. На нём можно писать под самые разные платформы ‒ от Windows, Linux и MacOS до Andoroid и iOS. При этом Python ‒ один из самых простых и лаконичных языков.
Данный курс предназначен для школьников 8-11 классов, желающих расширить знания о программировании на языке Python..
Курс ориентирован на практическое освоение языка программирования, включает задачи на развитие логического мышления, математических способностей обучающихся, а также предлагает творческие задания. В курсе представлены возможности графического модуля языка Python, возможности различных библиотек, практические примеры и идеи для программирования игр.
Данная программа определяет содержание, объём, порядок изучения тем с учётом целей, задач и особенностей образовательной деятельности МБОУ «Средняя школа № 23» города Калуги и контингента обучающихся.

Общий объем курса составляет 68 часов. Обучение предполагается в группе 10-15 человек.

Преподавание курса ориентировано на использование учебно-методического пособия К.Ю. Полякова «Программирование. Python. С++», части 1-4, М., БИНОМ, Лаборатория знаний, 2019, предназначенного для школьников, начинающих изучать программирование.

Для проверки знаний и умений обучающихся осуществляется как текущий, так и итоговый контроль. 

Предметом диагностики и контроля являются составленные алгоритмы и программы на языке программирования Python к предложенным задачам. Оценка имеет различные способы выражения – устные суждения педагога, систематизированные по заданным параметрам аналитические данные, в том числе и рейтинги. 

Текущий контроль уровня усвоения материала осуществляется по результатам выполнения обучающимися базовых практических задач. В течение всего курса проводятся итоговые практические работы и выставляются баллы за решенные задачи.

Тематическое планирование
	№
	Тема
	Количество часов

	
	
	Теория
	Практика
	Всего

	1
	Рекурсивные алгоритмы
	2
	4
	6


	2
	Перебор и динамическое программирование
	2
	2
	4

	3
	Объектно-ориентированное программирование
	7
	9
	16

	4
	Тестирование
	2
	2
	4

	5
	Оконные приложения
	3
	9
	12

	6
	Решение численных задач
	4
	4
	8

	7
	Системное программирование
	2
	2
	4

	8
	Разработка игр
	1
	5
	6

	9
	Резерв
	
	
	8

	
	Итого
	
	
	68


Содержание
Рекурсивные алгоритмы
Рекурсивный перебор

Сортировка слиянием

Быстрая сортировка Хоара: Python
Перебор и динамическое программирование
Рекурсивный перебор. Одномерное динамическое программирование: количество способов

Объектно-ориентированное программирование

Классы в Python

Объектно-ориентированное программирование

Разработка собственного класса

Тестирование
Плановая обработка ошибок при помощи исключений в Python

Юнит-тестирование

Тестирование как этап разработки программы

Оконные приложения
Виджеты

Модуль tkinter

Виджеты tkinter

События в tkinter

Стили виджетов tkinter

Упаковка виджетов tkinter

Решение численных задач
Установка дополнительных модулей Python

Математические функции в Python

Массивы чисел в модуле math

Основы NumPy

Визуализация функций в Matplotlib

Системное программирование
Модуль sys в Python

Модуль os

Модуль os в Python

Анализ аргументов командной строки в Python

Операции с файлами и директориями в Python

Разработка игр
Библиотека PyGame
Планируемые результаты обучения

Обучающиеся должны знать:
· понятие рекурсивной функции, понимать принцип рекурсивного вызова; 
· представление о стеке вызова функций;

· как происходит вызов рекурсивной и нерекурсивной функции;
· понятие сортировки массива;

· как работает алгоритм быстрой сортировки Хоара;

· принципы работы алгоритма рекурсивного перебора;

· принципы динамического программирования;
· понятия объектно-ориентированный анализ, класс, экземпляр класса, поле, метод, конструктор, диструктор;
· принцип инкапсуляции;

· понятие наследование и полиморфизма;
· как обрабатываются ошибки, типы исключений, генерацию исключений;
· принципы юнит-тестирования;

· как происходит интеграционное тестирование;

· для чего нужно тестирование на каждом этапе разработки программы;

· принципы построения графического интерфейса программы;

· понятие модели и представления.
· для чего используется модуль Tkinter;
· что такое виджет, стили виджетов, события для виджетов;

· что такое библиотека math;
· что такое библиотека NumPy, для чего используется эта библиотека;
· что такое библиотека Matplotlib, для чего используется эта библиотека;

· что такое библиотека Sys, для чего используется эта библиотека;
· что такое библиотека Os, для чего используется эта библиотека;

· что такое библиотека Pygame, для чего используется эта библиотека;
· принципы разработки проекта.
Обучающиеся должны уметь:
· реализовывать алгоритм рекурсивного перебора;

· сортировать массив методом быстрой сортировки;

· определять сложность алгоритма сортировки;

· находить количество различных программ для исполнителя методом динамического программирования;

· находить путь наименьшей стоимости на одномерном и на двумерном поле методом динамического программирования;

использовать метод динамического программирования при решении задач
· проводить объектно-ориентированный анализ;

· описывать свой класс и создавать экземпляры этого класса;

· скрывать внутреннее устройство объекта и создавать интерфейс с помощью методов;

· разрабатывать иерархию классов;

· объявлять и использовать классы наследников;

· использовать наследование и полиморфизм при решении задач;

· обрабатывать исключений try – except, генерировать исключения raise;
· проводить Unit-тестирование, подбирать тесты;

· создавать графические приложения с помощью модуля Tkinter;
· создавать простые игры с помощью модуля Tkinter;
· использовать библиотеку math;
· использовать библиотеку NumPy  для обработки многомерных массивов;
· использовать библиотеки Sys и Os, решать задач на обработку потока данных;

· работать с файлами и директориями в Python;

· создавать игровые проекты, используя ООП.

Календарно-тематическое планирование

	№

занятия
	Тема занятий
	Дата

	
	Рекурсивные алгоритмы (6)
	

	1
	Понятие рекурсивного перебора.
	

	2
	Практическая работа «Алгоритм рекурсивного перебора последовательностей длины n из m элементов».
	

	3
	Практическая работа «Сортировки массивов».
	

	4
	Алгоритм быстрой сортировки Хоара.
	

	5
	Практическая работа «Решение задач на быстрые сортировки массивов»
	

	6
	Практическая работа «Решение задач с применением рекурсивных функций»
	

	
	Перебор и динамическое программирование (4)
	

	7
	Перебор методом «грубой силы». Оптимизация метода.
	

	8
	Принцип динамического программирования.
	

	9
	Практическая работа «Алгоритм перебора с возвратом».
	

	10
	Практическая работа «Решение задач методом динамического программирования».
	

	
	Объектно-ориентированное программирование (16)
	

	11
	Основные понятия объектно-ориентированного программирования. Класс, экземпляр класса, поле, метод, конструктор, диструктор.
	

	12
	Практическая работа «Объявление классов и объектов в программе».
	

	13
	Практическая работа «Разработка класса».
	

	14
	Принцип инкапсуляции. Общедоступные свойства и методы. Интерфейс объектов.
	

	15
	Понятие полиморфизма, переопределение  методов
	

	16
	Создание иерархии классов. Наследование классов.
	

	17
	Практическая работа «Разработка иерархии классов».
	

	18
	Практическая работа «Композиционный подход в ООП».
	

	19
	Практическая работа «Модули и их импорт».
	

	20
	Практическая работа «Строки документации исходного кода».
	

	21
	Перегрузка операторов в ООП.
	

	22
	Особенности ООП.
	

	23
	Разработка проектной задачи с использованием ООП.
	

	24
	Практическая работа «Реализация проектной задачи»
	

	25
	Практическая работа «Реализация проектной задачи»
	

	26
	Практическая работа «Реализация проектной задачи»
	

	
	Тестирование (4)
	

	27
	Плановая обработка ошибок при помощи исключений в Python
	

	28
	Практическая работа «Обработка исключений»
	

	29
	Тестирование как этап разработки программы.
	

	30
	Практическая работа «Unit-тестирование»
	

	
	Оконные приложения (12)
	

	31
	Программы с графическим интерфейсом.
	

	32
	Графический интерфейс: основы Tkinter.
	

	33
	Виджеты и их свойства.
	

	34
	Практическая работа «Создание оконного приложения»
	

	35
	Практическая работа «Метод Bind модуля Tkinter»
	

	36
	Практическая работа «Типы событий».
	

	37
	Практическая работа «Переменные в Tkinter».
	

	38
	Практическая работа «Объект Меню».
	

	39
	Практическая работа «Диалоговые окна»
	

	40
	Практическая работа «Геометрические примитивы элемента Canvas»
	

	41
	Практическая работа «Canvas: методы идентификаторы и теги»
	

	42
	Практическая работа «Особенности работы с виджетом Text»
	

	
	Решение численных задач (8)
	

	43
	Математические функции в Python
	

	44
	Практическая работа «Решение задач с использованием модуля math»
	

	45
	Практическая работа «Массивы чисел в модуле math»
	

	46
	Установка дополнительных модулей Python
	

	47
	Основы NumPy
	

	48
	Практическая работа «Обработка многомерных массивов в модуле NumPy»
	

	49
	Основы Matplotlib
	

	50
	Практическая работа «Визуализация функций в Matplotlib»
	

	
	Системное программирование (4)
	

	51
	Назначение модуля sys, основные методы.
	

	52
	Практическая работа «Обработка данных из потока»
	

	53
	Назначение модуля os, основные методы.
	

	54
	Практическая работа «Взаимодействие с ОС»
	

	
	Разработка игр (6)
	

	55
	Библиотека Pygame, установка, основные возможности.
	

	56
	Практическая работа «Создание графических элементов с помощью Pygame».
	

	57
	Практическая работа «Обработка событий»
	

	58
	Практическая работа «Загрузка и сохранение изображений в Pygame»
	

	59
	Практическая работа «Классы Sprite и Group»
	

	60
	Практическая работа «Класс Sound»
	

	
	Резерв(8)
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