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Пояснительная записка 

Рабочая программа разработана на основе нормативных документов: 

1. ФЗ от 29.12.2012 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации»; 

2. Постановление Главного государственного санитарного врача РФ от 

29 декабря 2010 г. №189 г. Москва «Об утверждении СанПиН 

2.4.2.2821-10 «Санитарно-эпидемиологические требования к 

условиям и организации обучения в ОУ» 

3. ФГОС ООО (Приказ Министерства просвещения РФ от 31 мая 2021 

г. № 287 “Об утверждении федерального государственного 

образовательного стандарта основного общего образования” 

4. ФОП ООО по информатике (углубленный уровень)  

Рабочая программа курса внеурочной деятельности «Основы 

программирования на языке Python» разработана для учащихся 8 классов и 

рассчитана на 34 часа (1 час в неделю). Программа представляет собой модуль 

второго года обучения и спроектирована как логическое продолжение 

базового вводного курса программирования. Программа создана для 

учеников, которые уже знают, что такое переменные, как работает условие 

(if/else) и циклы. 

Актуальность курса обусловлена стремительным развитием 

информационных технологий и высокой востребованностью специалистов в 

области разработки программного обеспечения. В рамках современной 

парадигмы образования критически важно развивать у обучающихся не 

только репродуктивные навыки написания кода, но и инженерное мышление. 

Особенность данного курса заключается в плавном переходе от 

консольного (текстового) ввода/вывода данных к концепции событийно-

ориентированного и объектно-ориентированного программирования (ООП) с 

использованием кроссплатформенной библиотеки графического интерфейса 

Tkinter. Это позволяет учащимся увидеть прикладной характер 

программирования, повышает учебную мотивацию и моделирует реальный 

цикл разработки программных продуктов (компоновка, проектирование 

логики, тестирование, отладка). 

Обучение построено по модульно-блочной схеме: 

 Алгоритмический блок (строки и списки): направлен на отработку базовых 

операций (индексация, срезы, поиск экстремумов). 

 Интерфейсный блок (Tkinter): знакомит с анатомией оконных приложений 

и обработкой системных событий. 



 Проектный блок: интеграция полученных знаний для создания 

индивидуального или группового программного продукта. 

Цель курса: формирование алгоритмической грамотности, развитие 

логического и системного мышления учащихся через освоение базовых 

принципов визуального проектирования на языке программирования Python. 

Основные задачи курса – сформировать у обучающихся: 

знание основных алгоритмических структур и умение применять эти 

знания для решения простых событийных задач; 

умения и навыки составления простых программ по построенному 

алгоритму на одном из языков программирования высокого уровня; 

умения и навыки эффективного использования основных типов 

прикладных программ (приложений) общего назначения и информационных 

систем для решения с их помощью практических задач; 

умение грамотно интерпретировать результаты решения практических 

задач с помощью информационных технологий, применять полученные 

результаты в практической деятельности. 

ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ ОСВОЕНИЯ ПРОГРАММЫ ПО 

ИНФОРМАТИКЕ НА УРОВНЕ ОСНОВНОГО ОБЩЕГО 

ОБРАЗОВАНИЯ 

ЛИЧНОСТНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ 

Личностные результаты имеют направленность на решение задач 

воспитания, развития и социализации обучающихся средствами учебного 

предмета. 

В результате изучения информатики на уровне основного общего 

образования у обучающегося будут сформированы следующие личностные 

результаты в части: 

1) патриотического воспитания: 

ценностное отношение к отечественному культурному, историческому и 

научному наследию, понимание значения информатики как науки в жизни 

современного общества, владение достоверной информацией о передовых 

мировых и отечественных достижениях в области информатики и 

информационных технологий, заинтересованность в научных знаниях о 

цифровой трансформации современного общества; 

2) духовно-нравственного воспитания: 



ориентация на моральные ценности и нормы в ситуациях нравственного 

выбора, готовность оценивать своё поведение и поступки, а также поведение 

и поступки других людей с позиции нравственных и правовых норм с учётом 

осознания последствий поступков, активное неприятие асоциальных 

поступков, в том числе в Интернете; 

3) гражданского воспитания: 

представление о социальных нормах и правилах межличностных 

отношений в коллективе, в том числе в социальных сообществах, соблюдение 

правил безопасности, в том числе навыков безопасного поведения в Интернет-

среде, готовность к разнообразной совместной деятельности при выполнении 

учебных, познавательных задач, создании учебных проектов, стремление к 

взаимопониманию и взаимопомощи в процессе этой учебной деятельности, 

готовность оценивать своё поведение и поступки своих товарищей с позиции 

нравственных и правовых норм с учётом осознания последствий поступков; 

4) ценностей научного познания: 

сформированность мировоззренческих представлений об информации, 

информационных процессах и информационных технологиях, 

соответствующих современному уровню развития науки и общественной 

практики и составляющих базовую основу для понимания сущности научной 

картины мира; 

интерес к обучению и познанию, любознательность, готовность и 

способность к самообразованию, осознанному выбору направленности и 

уровня обучения в дальнейшем; 

овладение основными навыками исследовательской деятельности, 

установка на осмысление опыта, наблюдений, поступков и стремление 

совершенствовать пути достижения индивидуального и коллективного 

благополучия; 

сформированность информационной культуры, в том числе навыков 

самостоятельной работы с учебными текстами, справочной литературой, 

разнообразными средствами информационных технологий, а также умения 

самостоятельно определять цели своего обучения, ставить и формулировать 

для себя новые задачи в учёбе и познавательной деятельности, развивать 

мотивы и интересы своей познавательной деятельности; 

5) формирования культуры здоровья: 

осознание ценности жизни, ответственное отношение к своему 

здоровью, установка на здоровый образ жизни, в том числе и за счёт освоения 

и соблюдения требований безопасной эксплуатации средств информационных 

и коммуникационных технологий; 



6) трудового воспитания: 

интерес к практическому изучению профессий и труда в сферах 

профессиональной деятельности, связанных с информатикой, 

программированием и информационными технологиями, основанными на 

достижениях науки информатики и научно-технического прогресса; 

осознанный выбор и построение индивидуальной траектории 

образования и жизненных планов с учётом личных и общественных интересов 

и потребностей; 

7) экологического воспитания: 

осознание глобального характера экологических проблем и путей их 

решения, в том числе с учётом возможностей информационных и 

коммуникационных технологий; 

8) адаптации к изменяющимся условиям социальной среды: 

освоение обучающимися социального опыта, основных социальных 

ролей, соответствующих деятельности возраста, норм и правил 

общественного поведения, форм социальной жизни в группах и сообществах, 

в том числе существующих в виртуальном пространстве. 

МЕТАПРЕДМЕТНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ 

Метапредметные результаты освоения программы по информатике 

отражают овладение универсальными учебными действиями – 

познавательными, коммуникативными, регулятивными. 

Познавательные универсальные учебные действия 

Базовые логические действия: 

умение определять понятия, создавать обобщения, устанавливать 

аналогии, классифицировать, самостоятельно выбирать основания и критерии 

для классификации, устанавливать причинно-следственные связи, строить 

логические рассуждения, проводить умозаключения (индуктивные, 

дедуктивные и по аналогии) и выводы; 

умение создавать, применять и преобразовывать знаки и символы, 

модели и схемы для решения учебных и познавательных задач; 

самостоятельно выбирать способ решения учебной задачи (сравнивать 

несколько вариантов решения, выбирать наиболее подходящий с учётом 

самостоятельно выделенных критериев). 

Базовые исследовательские действия: 



формулировать вопросы, фиксирующие разрыв между реальным и 

желательным состоянием ситуации, объекта, и самостоятельно устанавливать 

искомое и данное; 

оценивать на применимость и достоверность информацию, полученную в 

ходе исследования; 

прогнозировать возможное дальнейшее развитие процессов, событий и их 

последствия в аналогичных или сходных ситуациях, а также выдвигать 

предположения об их развитии в новых условиях и контекстах. 

Работа с информацией: 

выявлять дефицит информации, данных, необходимых для решения 

поставленной задачи; 

применять различные методы и инструменты при поиске и отборе 

информации из источников с учётом предложенной учебной задачи и 

заданных критериев; 

выбирать, анализировать, систематизировать и интерпретировать 

информацию различных видов и форм представления; 

самостоятельно выбирать оптимальную форму представления 

информации и иллюстрировать решаемые задачи несложными схемами, 

диаграммами, иными графическими объектами и их комбинациями; 

оценивать достоверность информации по критериям, предложенным 

учителем или сформулированным самостоятельно; 

эффективно запоминать и систематизировать информацию. 

Коммуникативные универсальные учебные действия 

Общение: 

сопоставлять свои суждения с суждениями других участников диалога, 

обнаруживать различие и сходство позиций; 

публично представлять результаты выполненного опыта (эксперимента, 

исследования, проекта); 

самостоятельно выбирать формат выступления с учётом задач 

презентации и особенностей аудитории и в соответствии с ним составлять 

устные и письменные тексты с использованием иллюстративных материалов. 

Совместная деятельность (сотрудничество): 



понимать и использовать преимущества командной и индивидуальной 

работы при решении конкретной проблемы, в том числе при создании 

информационного продукта; 

принимать цель совместной информационной деятельности по сбору, 

обработке, передаче, формализации информации, коллективно строить 

действия по её достижению: распределять роли, договариваться, обсуждать 

процесс и результат совместной работы; 

выполнять свою часть работы с информацией или информационным 

продуктом, достигая качественного результата по своему направлению и 

координируя свои действия с другими членами команды; 

оценивать качество своего вклада в общий информационный продукт по 

критериям, самостоятельно сформулированным участниками взаимодействия; 

сравнивать результаты с исходной задачей и вклад каждого члена 

команды в достижение результатов, разделять сферу ответственности и 

проявлять готовность к предоставлению отчёта перед группой. 

Регулятивные универсальные учебные действия 

Самоорганизация: 

выявлять в жизненных и учебных ситуациях проблемы, требующие 

решения; 

ориентироваться в различных подходах к принятию решений 

(индивидуальное принятие решений, принятие решений в группе); 

самостоятельно составлять алгоритм решения задачи (или его часть), 

выбирать способ решения учебной задачи с учётом имеющихся ресурсов и 

собственных возможностей, аргументировать предлагаемые варианты 

решений; 

составлять план действий (план реализации намеченного алгоритма 

решения), корректировать предложенный алгоритм с учётом получения новых 

знаний об изучаемом объекте; 

проводить выбор в условиях противоречивой информации и брать 

ответственность за решение. 

Самоконтроль (рефлексия): 

владеть способами самоконтроля, самомотивации и рефлексии; 

давать оценку ситуации и предлагать план её изменения; 



учитывать контекст и предвидеть трудности, которые могут возникнуть 

при решении учебной задачи, адаптировать решение к меняющимся 

обстоятельствам; 

объяснять причины достижения (недостижения) результатов 

информационной деятельности, давать оценку приобретённому опыту, уметь 

находить позитивное в произошедшей ситуации; 

вносить коррективы в деятельность на основе новых обстоятельств, 

изменившихся ситуаций, установленных ошибок, возникших трудностей; 

оценивать соответствие результата цели и условиям. 

Эмоциональный интеллект: 

ставить себя на место другого человека, понимать мотивы и намерения 

другого; 

Принятие себя и других: 

осознавать невозможность контролировать всё вокруг даже в условиях 

открытого доступа к любым объёмам информации. 

ПРЕДМЕТНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ 

К концу обучения в 8 классе у обучающегося будут сформированы 

следующие умения: 

анализировать предложенные алгоритмы, в том числе определять, какие 

результаты возможны при заданном множестве исходных значений, 

определять возможные входные данные, приводящие к определённому 

результату; 

создавать и отлаживать программы на Python, реализующие алгоритмы 

обработки числовых данных с использованием ветвлений, циклов; 

создавать и отлаживать программы, реализующие типовые алгоритмы 

обработки одномерных числовых массивов, на Python. 

осуществлять базовую компоновку интерфейса с помощью основных 

виджетов: текстовых меток (Label), интерактивных кнопок (Button), 

однострочных полей ввода (Entry) и списковых контейнеров (Listbox); 

реализовывать механизм событийного программирования посредством 

связывания функций-обработчиков с управляющими элементами (через 

параметр command) и вызова модальных окон сообщений (messagebox). 

реализовывать законченный мини-проект (функциональное оконное 

приложение) и представлять результаты своей интеллектуальной 

деятельности. 



 

Содержание курса 

Строки: строка как индексируемая последовательность символов. Операции 

сложения и умножения строк. Синтаксис срезов [старт:стоп:шаг] для 

извлечения подстрок и реверса текста. Встроенные методы поиска find(), 

замены replace(), смены регистра upper()/lower(). Форматирование данных 

через f-строки. 

Практика: игры «Слова-перевертыши» и «Угадай букву», текстовый квест, 

детектор ключевых слов, автоматический генератор чеков. 

Списки: концепция динамического массива (list). Индексация элементов, 

определение длины списка len(). Методы изменения структуры: добавление 

элементов (append()), удаление (remove(), pop()). Оператор вхождения in, 

метод подсчета count(), алфавитная сортировка sort(). Цикл for для перебора 

массивов. Функции модуля random.choice() для случайного выбора элементов. 

Практика: симуляторы «Корзина покупателя» и «Умный склад», модуль 

«Школьный журнал», игра «Поле Чудес». 

Графический интерфейс (Tkinter): архитектура GUI-приложений и 

событийный цикл mainloop(). Параметры главного окна (Tk). Базовые 

виджеты и менеджер компоновки .pack(): текстовые метки (Label), 

интерактивные кнопки (Button), однострочные поля ввода (Entry), списковые 

контейнеры (Listbox). Модальные окна предупреждений messagebox. Связь 

интерфейса с бэкенд-логикой обработки данных. 

Практика: игра «Скоростной кликер», графический мини-калькулятор, 

визуальное приложение «Менеджер задач» (To-Do List). 

Итоговые мини-проекты: сквозное проектирование программного продукта. 

Создание эскиза интерфейса приложения на бумаге. Код внутренней логики 

обработки списков и строк, сборка GUI-оболочки в Tkinter. Тестирование 

программного обеспечения, локализация и устранение багов. Публичная 

презентация и защита готовых оконных приложений. 

 

Тематическое планирование 

№ Тема занятия Часы 
Что делаем на уроке 

(Практика) 

Раздел 1. Строки 

1.1 

ТБ.Вспоминаем Python. Как 

складывать и умножать 

строки. 

1 
Рисуем узоры в консоли из 

букв и звездочек. 

1.2 
Считаем буквы. Длина 

строки len() и индексы. 
1 

Пишем программу «Угадай 

букву по номеру». 



1.3 Срезы строк. 1 
Игра «Слова-перевертыши» 

(магия среза [::-1]). 

1.4 
Как Python ищет буквы: 

метод find(). 
1 Программа-детектор 

1.5 
Замена букв и слов: метод 

replace(). 
1 

Игра «Авто-исправление» 

(заменяем «ошибки» на 

правильные буквы). 

1.6 

Большие и маленькие 

буквы: методы upper() и 

lower(). 

1 

Программа «Робот-

помощник» (понимает 

команды в любом регистре). 

1.7 
f-строки. Красивый вывод 

ответов. 
1 

Создаем шаблон для печати 

школьного чека или 

грамоты. 

1.8 

Практикум: Создание 

текстового квеста на 

строках. 

2 
Игра «Выбери дорогу» (ввод 

текста -> ответ сюжета). 

1.9 

Подведение итогов по 

строкам. Проверочная 

работа. 

1 Решение задач. 

Раздел 2. Списки 

2.1 

Что такое список (list). Как 

создать список и узнать его 

длину. 

1 
Создаем список любимых 

игр или фильмов. 

2.2 
Добавление элементов в 

список: метод append(). 
1 

Программа «Корзина 

покупателя» (добавляем 

товары). 

2.3 
Удаление из списка: методы 

remove() и pop(). 
1 

Программа «Склад» (выдаем 

и списываем вещи). 

2.4 
Поиск в списке: оператор in 

и метод count(). 
1 

Проверка: «Есть ли такой 

ученик в списке класса?». 

2.5 
Сортировка списка по 

алфавиту: метод sort(). 
1 

Программа «Школьный 

журнал» (сортируем 

фамилии). 



2.6 
Случайный выбор: модуль 

random.choice(). 
1 

Создаем генератор 

предсказаний или школьный 

электронный кубик. 

2.7 Практикум на списки. 3  

2.8 

Подведение итогов по 

спискам. Проверочная 

работа. 

1  

Раздел 3. Библиотека Tkinter 

3.1 

Создаем первое окно. 

Заголовок, размеры и цвет 

фона. 

1 
Наше первое настоящее окно 

программы. 

3.2 
Выводим текст в окно: 

виджет Label. 
1 

Делаем красивую визитку 

или табличку с надписью. 

3.3 
Кнопки в окне: виджет 

Button. 
1 

Делаем кнопку, которая 

меняет цвет окна при 

нажатии. 

3.4 
Программа «Кликер» 

(кнопка и счетчик) 
1 

Игра: «Кто быстрее нажмет 

на кнопку 50 раз». 

3.5 
Поле ввода текста: виджет 

Entry. 
1 

Программа «Знакомство» 

(вводим имя в поле -> окно 

говорит «Привет»). 

3.6 
Графический мини-

калькулятор. 
1  

3.7 
Окна-предупреждения: 

модуль messagebox. 
1 

Добавляем всплывающее 

окошко «Ура, победа!» или 

«Ошибка!». 

3.8 
Графический список на 

экране: виджет Listbox. 
1  

3.9 

Практикум: Собираем 

готовую программу 

«Менеджер задач». 

2  

Раздел 4. Создание мини-проектов 



4.1 
Выбор темы проекта и 

создание дизайна окна. 
1 

Создание дизайна 

проекта(рисуем на бумаге 

расположение кнопок, 

текстовых полей). 

4.2 Написание кода проекта.  2  

4.3 Защита мини-проектов 1 

Демонстрация программ 

одноклассникам, 

тестирование игр друг друга. 

 ИТОГО: 34  

 

Примерные темы проектов: 

 «Генератор комплиментов или предсказаний» нажимаешь на кнопку, 

программа берет случайную строчку из списка и красиво выводит на 

экран. 

 «Простой To-Do List (Список дел)» окошко с полем ввода, списком и 

двумя кнопками: «Добавить дело» и «Удалить сделанное».  

 «Гадание "Шар предсказаний"» вводишь в поле свой вопрос, нажимаешь 

кнопку, и программа выдает случайный ответ («Да», «Нет», 

«Маловероятно»). 

 «Переводчик слов» вводишь слово на английском, программа проверяет 

его по списку и выдает русский перевод. 

ОПИСАНИЕ УЧЕБНО-МЕТОДИЧЕСКОГО и МАТЕРИАЛЬНО-

ТЕХНИЧЕСКОГО ОБЕСПЕЧЕНИЯ 

Материально-техническое обеспечение образовательного процесса 

1. Компьютеры (15 ученических) и учительский. 

2. Интерактивная доска или панель.   

 

Учебно-методическое обеспечение: 

 

Яндекс.Учебник 

ЯндексLMS, курс «Азбука Python. Часть №1» 

«Поколение Python»: курс для начинающих» - сайт stepik.org 

 


