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Введение 

За последние десятки лет происходит стремительная информатизация 

всех сторон жизни общества и всех сфер производственной деятельности.  

Информатика становится одной из фундаментальных областей 

научного знания, которая изучает информационные процессы, методы, а так 

же средства обработки информации. Эта дисциплина развивается 

стремительно быстро, она тесно связана с использованием информационных 

технологий, а область ее применения в жизни с каждым днем расширяется 

все больше. 

Выпускникам школ необходимо обладать достаточными знаниями и 

навыками для эффективного использования современных информационных 

технологий в своей дальнейшей деятельности. 

Главный вопрос в системе обучения информатики остаетсяв том, 

необходимо ли выпускнику уметь решать возникающие задачи с помощью 

программирования, или достаточным является освоение пользовательских 

технологий и навыки поиска готовых решений. 

Когда в школьной программе только появился курс информатики в 

основе обучения было изучение программирования. Это было связано с 

дефицитом компьютеров. 

По мере развития системы программирования, а также с появлением и 

широким распространением персональных компьютеров стало возможным 

решение практико-ориентированных задач без программирования. 

Изучение информатики, так же как и других предметов в школьной 

программе необходимо для дальнейшей профессиональной деятельности 

учеников, для этого им необходимы лишь пользовательские навыки. Подход 

«обучение через программирование» устарел и перестал учитывать интересы 

учащихся. 

Главным аргументом против обучения программированию в школе в 

последнее время становится его сложность и узкая специализация. 
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В разделе «Алгоритмизация и программирование» школьного курса 

учащимся предлагается для решения множество различных задач. Эти задачи 

обычно математические, результатом которых являются цифры - решения 

квадратного уравнения на черном экране, что совершенно не наглядно. У 

школьников создается впечатление о программировании как о скучном, 

сложном и устаревшем занятии. Другое дело, если результатом 

программирования будут трехмерные графические игры с нелинейным 

сюжетом, в которые дети играют дома. 

Интерес к изучению снижается, и достаточно сложно объяснить, что в 

основе игр лежит та же математика, те же алгоритмические конструкции. 

Таким образом, с точки зрения методики обучения информатике существует 

потребность в сквозной наглядной практической задаче, обеспечивающей 

связь всех необходимых для изучения в школе аспектов программирования, 

упрощающей понимание объектно-ориентированного программирования с 

помощью наглядности и поддерживающей на высоком уровне 

познавательную мотивацию. 

Еще одной из важнейших целей обучения информатике в школе 

становится решение совершенно новой, появившейся в последние годы, 

воспитательной задачи: уменьшение непродуктивного самостоятельного 

использования компьютера, перенаправление внимания учащихся с задач, не 

связанных с обучением и воспитанием (многочасовые компьютерные игры, 

чаты, социальные сети и т.д.), на продуктивное и эффективное использование 

компьютера, мобильных компьютерных устройств, информационных и 

телекоммуникационных технологий. 

Практика показывает, что существуют динамические компьютерные 

игры (то есть игры, насыщенные движением, действием, изменением 

объектов и их свойств с течением времени), которые школьники 

могутразрабатывать в процессе обучения. Существует активный интерес 

школьников к такой деятельности. Разработка динамических игр, несложная 
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с точки зрения программирования, может внести серьезный вклад в 

повышение мотивации к учению, преодоление когнитивных затруднений, 

интеллектуальное развитие школьников. 

Существующие исследования по использованию компьютерных игр в 

обучении школьников затрагивают, в основном, потенциал компьютерных 

игр как средства обучения и мотивации, но не рассматривают эти игры как 

объект разработки, то есть не существует научно обоснованной методики 

обучения программированию, основанной на создании школьниками 

динамических компьютерных игр. 

Таким образом, выбор темы «Разработка технологии И.Р. Дединского 

при обучении программирования в основной школе» является актуальной и 

основана на решении сквозной проектной задачи по созданию компьютерной 

игры. 

Цель исследования – описать методические рекомендации обучения 

программированию с использованием технологии Дединского И.Р. 

Объект исследования: процесс обучения программированию основной 

школы. 

Предмет исследования: использование технологии Дединского И.Р. 

обучения программированию основной школы в курсе информатики. 

Цель и предмет определили постановку и необходимость решения 

следующих задач исследования: 

1. Провести обзор и анализ состояния обучения программированию 

в основной школе для выделения проблем; 

2. Провести обзор подходов обучения программированию; 

3. Описать особенности технологии Дединского И.Р.; 

4. Разработать методическое планирование уроков и рекомендации 

обучения программированию с использованием технологии Дединского И.Р.; 

5. Разработать подробные конспекты обучения программированию 

с использованием технологии Дединского И.Р. 
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Методы исследования: 

- теоретические: системный анализ отечественной и зарубежной 

психолого-педагогической, научно-методической литературы по философии, 

педагогике, психологии; критический анализ существующих подходов к 

обучению информатике и программированию, а также использованию 

электронных ресурсов по рассматриваемой проблеме; 

- эмпирические: обобщение опыта преподавания информатики; анализ 

содержания учебных программ, планов, пособий, диссертаций, материалов 

конференций по вопросам обучения программированию в школе. 

Структура выпускной квалификационной работы состоит из введения, 

двух глав, заключения, библиографического списка и приложений. 
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Глава 1. Теоретические основыобучения программированию в 

основной школе. 

1.1 Проблемы обучения программированию в основной школе. 

Информатика – особый предмет в школьной программе, достаточно 

«молодой», не обремененный пока еще изобилием «официальных, 

стандартных» методов и методик преподавания. Это объясняется многими 

причинами: разнообразием имеющейся в школах вычислительной техники, 

разнообразием имеющегося программного обеспечения, разным количеством 

часов, выделенных на преподавание и т.д. 

В государственном стандарте по информатике отмечается, что в 

результате изучения информатики и ИКТ на базовом уровне ученик в 

области программирования должен: 

1. знать основные свойства алгоритмов, типы алгоритмических 

конструкций: следование, ветвление, цикл, понятие вспомогательного 

алгоритма; 

2. уметь использовать алгоритмические конструкции, выполнять и 

строить простые алгоритмы, выполнять базовые операции над объектами: 

цепочками символов, числами, списками, деревьями; 

3. использовать приобретенные знания и умения в практической 

деятельности и повседневной жизни при выполнении индивидуальных и 

коллективных проектов, в учебной деятельности, в дальнейшем освоении 

профессий. 

Данные знания, умения и навыки формируются при изучении темы 

«Алгоритмизация и программирование». [36] 

В чистом виде программирование интересует небольшую категорию 

людей. Теория алгоритмов или программирование - это чересчур 

специальные вещи на сегодняшний день, когда компьютеры продаются в 

супермаркетах рядом с телевизорами и DVD-проигрывателями. Сегодня 

простому пользователю программировать не нужно, хотя еще недавно такого 
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просто не могло быть. Поэтому достаточно часто слышишь вопрос: Зачем 

всех подряд учить программированию, если это реально нужно нескольким 

ученикам собравшимся в технический вуз причем на соответствующие 

специальности? Большинство людей, использующих компьютеры, не пишут 

своих собственных программ, и им практически вообще не требуется знать 

программирование. Если рассуждать, что пользователю достаточно знать 

только "три кнопки", и на информатике в школе нужно давать только 

пользовательский курс, то по аналогии можно утверждать, что на математике 

нужно учить пользоваться калькулятором, зачем школьникам эти 

логарифмы, производные, интегралы, если есть компьютер, калькулятор, да и 

таблицу умножения знать не нужно, главное уметь нажимать кнопки на 

элементарном уровне. 

Изучать программирование нужно. Изучая программирование, ученики 

лучше понимают сущность работы компьютера, его возможности и 

ограничения. Программирование помогает школьникам развивать навыки 

мышления, а также привычку к аккуратной работе. Нет лучшего способа 

развить логику мышления, точность формулировок, аккуратность, чем 

программирование. Ряд школьных предметов вообще не связан с какой – 

либо стороной мышления, а настроен на усложнение знаний в конкретной 

области, на развитие кругозора учащихся. Информатика развивает 

специфический стиль мышления. 

Программирование - это такая основополагающая вещь которую хоть в 

малой степени, но надо знать всем. Умение строить алгоритмы и 

программировать их на алгоритмических языках отлично развивает 

логическое мышление. 

Если человек понимает как создаются программные средства и умеет 

хотя бы на элементарном уровне программировать, то он лучше будет 

понимать принцип работы любого прикладного ПО, и в случае ошибки или в 

случае нестандартной ситуации будет знать что делать и сможет справиться с 
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ней. При построении обучения учащихся теме «Алгоритмизация и 

программирование» каждый учитель информатики сталкивается с огромным 

количеством вопросов: как построить изложение материала, какие 

использовать методические разработки, в какой форме проводить занятия, 

какие составить практические задания, какой материал использовать 

учащимся при изучении и другие. Все эти вопросы возникают из-за 

отсутствия четко и в полном объеме изложенных учебно-методических 

материалов и учебников для изучения данной темы. 

На изучение информатики в 7 - 9 классах отводится 138 часов: 35 часов 

в 7 классе (1 час в неделю), 35 часов в 8 классе (1 час в неделю), 68 часов в 9 

классе (2 часа в неделю). В 9 классе 1 час в неделю отводится из школьного 

резерва. Из этого количества часов отводится 19 часов на изучение темы 

«Алгоритмы и исполнители», причем подразумевается изучение формальных 

исполнителей алгоритмов. [36] Среднее (полное) общее образование 

базового уровня включает в себя 34 часа в 10 классе, 34 часа в 11 

классе. Программа рассчитана на 1 ч в неделю. В данное количество часов не 

входят часы на изучение темы «Алгоритмизация и программирование» [46]. 

Предполагается, что учитель будет использовать язык программирования во 

время решения задач при изучении других тем. 

Таким образом, объём часов на изучение темы «Алгоритмизация и 

программирование» не дает возможности в полной мере изучить данную 

тему в школьном курсе. В этом и заключается несоответствие выделяемого 

количества часов на изучение данной темы с объемом рассматриваемого 

материала за данное количество часов, и в этом выражается несоответствие к 

требованиям выпускника по форме единого государственного экзамена. 

 И вот тут и проблема как заинтересовать учеников 

программированием, как научить понимать и решать задачи. Из опыта 

работы каждый из учителей информатики  может сказать, что наибольший 

интерес у учащихся вызывает  графика, как у 8, так и у 11 классов,  при 
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работе с которой на экране виден красочный результат выполнения 

программы. Порой трудно объяснить учащимся, что все, что выполняет 

компьютер, - это программы.  В связи с этим возникла идея давать большую 

часть материала, используя графику. Отсюда вытекает и изменение учебного 

плана занятий: на первое место можно сразу поставить изучение графических 

операторов, а затем уже с их помощью объяснять (по возможности) весь 

остальной материал. Ученику проще увидеть и сделать, чем пытаться понять, 

что так происходит на самом деле. Используя подобные программы, можно 

проиллюстрировать работу всех основных операторов, а если использовать 

элементы блок-схем, то и продемонстрировать работу алгоритмов без 

использования операторов.  

Применяя такой опыт в работе, можно наблюдать у учащихся некий 

элемент соревновательности, желание сделать лучше и красивее своего 

товарища. Данный тип уроков приносит результаты  как в младших, так и в 

старших классах. 

 

1.2 Методические подходы к обучению программированию в основной 

школе. 

В дидактике термин «подход» определяется как совокупность 

принципов, определяющих стратегию обучения, при этом каждый принцип 

регулирует разрешение конкретных противоречий, возникающих в процессе 

обучения, а их взаимодействие – разрешение основных его противоречий [1]. 

Таким образом, исходным содержанием понятия «подход» является 

определенная идея, концепция, совокупность принципов, обусловливающих 

организацию того или иного явления, процесса, например, процесса 

обучения программированию. 

В настоящее время существует ряд российских и западных 

исследований, посвященных разработке методических подходов к обучению 

программированию, среди которых можно выделить: системный подход 
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(И.О. Одинцов и др.), деятельностный подход (Е.А. Ракитина и др.), 

когнитивный подход (J. Reinfelds и др.), проблемный подход (Е.В. Касьянова, 

К.Ю. Поляков и др.), семиотический подход (P. Andersen, К. И. Баумане, Н.И. 

Рыжова и др.).[4] 

Проведем сравнительный анализ обозначенных методических 

подходов, уделяя особое внимание системному и деятельностному подходу в 

связи с тем, что согласно ФГОС, они являются основополагающими в 

общеобразовательной школе. 

В основе системного подхода лежит рассмотрение объектов как систем. 

Он ориентирует исследование на раскрытие целостности объекта, на 

выявление многообразных типов связей в нем и сведение их в единую 

теоретическую картину [4]. Как показал анализ научной литературы, 

основными категориями системного подхода является система, структура и 

среда. 

Система – множество элементов, находящихся в отношениях и связях 

друг с другом, образующих определенную целостность, единство [22]. 

Также исследователи системного подхода (В.С. Леднев, В.Г. Афанасьев 

и др.), подчеркивают, что система – это совокупность объектов, 

взаимодействие которых вызывает появление новых интегративных качеств, 

не свойственных отдельно взятым образующим систему компонентам [28]. 

Структура – совокупность устойчивых связей между элементами 

объекта, которые обеспечивают его целостность и тождественность самому 

себе, то есть сохранение основных свойств при различных внешних и 

внутренних изменениях [27]. 

Структурность является главным свойством реальности – «всё как-то 

устроено: все объекты реальности из чего-то состоят, имеют составляющие 

их части и в тоже время, сколь бы сложными они ни были, сами являются 

составными частями чего-то более сложного. И так до бесконечности как в 

http://www.google.ru/url?sa=t&rct=j&q=Reinfelds+teaching+programming+languahe&source=web&cd=1&cad=rja&ved=0CCQQFjAA&url=http%253A%252F%252Fwww.informatik.uni-trier.de%252F~ley%252Fdb%252Findices%252Fa-tree%252Fr%252FReinfelds%253AJuris.html&ei=hbyOUIvWNqWO4gS9sYCoBw&usg=AFQjCNH6T7HuuuIM7OI4CJzcQ53ZL2mxVQ
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сторону увеличения масс и масштабов, так и в сторону их уменьшения. 

Притом всё находится в движении – всё течёт, всё изменяется» [6]. 

Поэтому любые объекты реальности требуют двоякого их 

рассмотрения: в статике и динамике. 

Среда – совокупность всех объектов/субъектов, не входящих в систему, 

изменение свойств и/или поведение которых влияет на изучаемую систему, а 

также тех объектов/субъектов, чьи свойства и/или поведение которых 

меняются в зависимости от поведения системы [9]. 

Следует отметить, что системный подход к познанию и 

преобразованию любого объекта является ведущим общенаучным подходом. 

Применение же данного подхода в обучении программированию позволяет 

выявить такой компонент как система обучения программированию со всеми 

ее характеристиками: целостность, связь, структура и организация, уровни 

системы и их иерархия, управление, самоорганизация системы, ее 

функционирование и развитие. 

Идеям и принципам применения системного подхода в обучении 

информатике и программированию посвящены работы И.О. Одинцова, Н.В. 

Макаровой и др. 

Основная идея системного подхода в контексте обучения 

программированию состоит в рассмотрении учебных задач в тесной 

взаимосвязи со средствами, методами программирования и в целом с 

технологическим процессом. Изучение каждого из этих направлений должно 

происходить не изолировано, а в тесных связях и зависимостях между ними. 

Учитывая межпредметные связи программирования с другими 

школьными предметами и областями научного знания, можно утверждать, 

что системный подход является основополагающим в его преподавании, и 

другие методические подходы, которые могут быть применены к обучению 

программированию, должны дополнять и расширять его основные идеи и 

принципы, а не противоречить ему. 
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Деятельностный подход в обучении основан на «принципиальном 

положении о том, что психика человека неразрывно связана с его 

деятельностью и деятельностью обусловлена». Категория деятельности 

является основной в этом подходе. При этом деятельность понимается как 

преднамеренная активность человека, проявляемая в процессе его 

взаимодействия с окружающим миром, и это взаимодействие заключается в 

решении жизненно важных задач, определяющих существование и развитие 

человека [20]. 

В обучении информатике и программированию концепция 

деятельностного подхода предполагает: 

– формирование готовности школьника на активное, адекватное и 

эффективное применение информационных и телекоммуникационных 

технологий в процессе обучения информатике, 

– выявление и формирование творческой индивидуальности 

школьника, 

– развитие его будущих профессиональных взглядов [24]. 

В настоящее время системный и деятельностный подходы 

интегрированы и положены в основу ФГОС второго поколения. Системно-

деятельностный подход направлен на обеспечение реализации идеи 

непрерывного образования на уровне школы при условии сформированности 

у обучающихся универсальных учебных действий (УУД): регулятивных, 

познавательных, коммуникативных и личностных. 

Под универсальными учебными действиями, в широком значении 

понимают «умение учиться, то есть способность субъекта к саморазвитию и 

самосовершенствованию путем сознательного и активного присвоения 

нового социального опыта» [35]. В более узком (собственно 

психологическом) значении термин «универсальные учебные действия» 

определяется как совокупность способов действия учащегося (а также 

связанных с ними навыков учебной работы), обеспечивающих его 



14 

 

способность к самостоятельному усвоению новых знаний и умений, включая 

организацию этого процесса [26]. 

В повышении эффективности изучения программирования 

приоритетное место занимают познавательные УУД [36]. Познавательные 

универсальные учебные действия формируют систему способов познания 

окружающего мира, построения самостоятельного процесса поиска, 

исследования и совокупность операций по обработке, систематизации, 

обобщению и использованию полученной информации. 

В блоке познавательных УУД выделяют общеучебные действия, 

знаково-символические, логические действия и действия постановки и 

решения проблем. 

Сформированность общеучебных универсальных действий позволяет 

учащимся: 

– самостоятельно выделять и формулировать проблему, ставить цели, 

задачи, находить необходимую информацию, осуществлять поиск решения 

поставленной задачи; 

– структурировать знания; 

– осознанно использовать термины программирования в речевых 

высказываниях в различных предметных областях; 

– выбирать наиболее эффективный способ решения задачи по 

программированию в зависимости от конкретных условий. 

Особую роль для повышения эффективности обучения 

программированию играют знаково-символические действия, которые 

обеспечивают конкретные способы преобразования учебного материала, 

представляют действия моделирования, выполняющие функцию 

отображения учебного материала; выделение существенного, отрыва от 

конкретных ситуативных значений, формирования обобщенных знаний. К 

ним относят: 

– замещение – перенос существенных свойств объекта на модель; 
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– кодирование – написание алгоритма на понятном для исполнителя 

языке; 

– схематизацию – представление результатов двух предыдущих этапов 

в наглядной, удобной для восприятия форме. 

– моделирование – преобразование объекта из чувственной формы в 

модель (пространственно-графическую или знаково-символическую), где 

выделены существенные характеристики объекта 

При выборе методов и способов решения задач, определении 

оптимальных алгоритмов, существенную роль играют логические 

универсальные действия. Уровень их развития влияет на выполнение 

учащимися действий по переводу записи алгоритма решения задачи из одной 

знаковой системы в другую. К этим действиям относятся: 

– анализ объектов с целью выделения признаков (существенных, 

несущественных); 

– синтез – составление целого из частей, в том числе самостоятельное 

достраивание с восполнением недостающих компонентов; 

– выбор оснований и критериев для сравнения, сериации, 

классификации объектов; 

– подведение под понятие, выведение следствий. 

Многообразие и емкость содержания каждого из перечисленных 

учебных действий создают необходимые предпосылки успешного решения 

задач по программированию. Учитель должен быть уверен, что учащиеся 

владеют всей необходимой системой действий, составляющих умение 

программировать. 

Однако в процессе обучения программированию необходимо 

использование не только общего системно-деятельностного подхода, так как 

он не учитывает выделенных нами особенностей программирования: 

высокую степень абстрактности базовых понятий программирования, 

метапредметность и мультимодальность учебного материла. Следовательно, 
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обозначенный во ФГОС системно-деятельностный подход должен быть 

дополнен идеями и принципами других методических подходов. 

Как показал анализ научной и методической литературы, учебников по 

информатике в школьной практике в настоящее время распространены 

когнитивный и проблемный подходы к обучению программированию. 

Когнитивный подход основывается на таксономии Б. Блума и 

предполагает овладение учащимися операциями программирования, начиная 

с элементарных, постепенно продвигаясь к сложным (рис. 1). 

Основная цель когнитивного подхода – развитие когнитивных качеств 

обучающихся: быстроты и экономичности мышления, способности к 

решению нестандартных проблем, готовности воспринимать и анализировать 

противоречивую информацию. Обобщенным показателем уровня развития 

перечисленных качеств является интеллект – относительно устойчивая 

структура умственных способностей индивида [34]. 

В основные задачи обучения программированию на основе 

когнитивного подхода, помимо развития интеллекта, входит передача знаний 

учащимся. Однако это должны быть не формальные, а действенные знания, 

дающие возможность широкого и разностороннего оперирования ими. 

 

Рис. 1. Схема модели когнитивной таксономии целей при обучении 

программированию 
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Анализ учебной литературы по информатике и ИКТ для 7-9 классов 

показывает, что когнитивный подход к обучению программированию 

является основным. В рекомендованных Министерством образования и 

науки РФ учебниках по информатике [22] в качестве самостоятельной 

работы учащимся предлагаются, в основном, задачи трех первых уровней: на 

знание синтаксиса языка программирования и умение работать в выбранной 

среде, на объяснение программы и ее модификацию в соответствии с 

изменившейся задачей. Наиболее полно все типы учебных задач 

рассмотрены в учебнике И.Г. Семакина. Так, учащимся предлагается 

объяснить действие набранной программы, проанализировать ее действие 

при разных входных параметрах. Следует также отметить, что автор 

накладывает некоторые ограничения на решение задач, предлагает учащимся 

решить одну задачу несколькими способами. Данные приемы способствуют 

развитию алгоритмического мышления учащихся. 

Реализация когнитивного подхода возможна с помощью метода 

демонстрационных примеров, метода ключевых задач, метода раскрутки 

задач и др. Метод демонстрационных примеров, предложенный в 

исследовании М.В. Швецкого [24], основан на идее Н.О. Вирта 

«...программирование представляет собой обширную и разнообразную 

деятельность, часто требующую сложной умственной работы. Ошибочно 

считать, что ее можно свести лишь к использованию готовых рецептов. В 

качестве метода обучения остается тщательный выбор и рассмотрение 

характерных примеров» [25]. Метод демонстрационных примеров имеет 

определенные преимущества: позволяет научить учеников чтению программ, 

использовать ключевые задачи при программировании других задач и др. 

Однако когнитивный подход, по мнению И.А. Бабушкиной, В.Ю. 

Нефедовой, А.Ю. Петухова и др., требует значительных временных затрат и 

предполагает решение большого числа однотипных вычислительных задач, 

которое приводит к снижению мотивации [26, 27, 28]. Следует отметить 
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также, что при обучении программированию на основе когнитивного 

подхода, несмотря на работу учащихся с разными знаковыми системами, нет 

целенаправленного развития их знаково-символических действий. 

Проблемный подход предполагает, что весь курс программирования 

строится на основе системы специально разработанных «проблемных» задач 

или ситуаций, содержание которых интересно для учащихся и, по 

возможности, связано с их будущей профессиональной деятельностью. 

Решая такого виہда задачи, учеہники расширяют свой опыт программирования. 

Схема пробہлемной модеہли обучениہя программہированию преہдставлена 

нہа рисунке 2. 

 

Рис. 2. Схеہма проблемہной модели обучеہния програہммированию. 

Наиболее четہко и послеہдовательно поہнятие пробہлемной ситуہации 

предстہавлено псиہхологом А.ہМ. Матюшкиہным, которہый выделяет сہледующие 

коہмпоненты: 

 неизвестное достہигаемое знہание или сہпособ дейстہвия; 

 познавательная потребہность, побуہждающая чеہловека к 

иہнтеллектуаہльной деятеہльности; 

 интеллектуальные возہможности чеہловека, вкہлючающие еہго 

творчесہкие способہности и проہшлый опыт. 

Проблемному поہдходу соотہветствуют тہакие методہы обучения, кہак 

проблемہное изложеہние, исслеہдовательскہий метод, эہвристическہий метод и др. 
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По сравненہию с когнитہивным подхоہдом в пробہлемном обучеہнии 

програہммированию поہдчеркиваетсہя понимание проہцесса изучеہния учебноہго 

материаہла с точки зреہния знаний и лہичного опыта учащہихся. Как отہмечает 

И. Н. Скопин, прہи изучении проہграммироваہния на осноہве проблемہного 

подхоہда «…изучеہние основ курсہа становитсہя мотивироہванным, а не 

доہгматически преہподнесенныہм ученикам кہак непререہкаемая истہина». 

С нашей точہки зрения, в поہлном объеме пробہлемный подہход не может 

бہыть использоہван на перہвом этапе обучеہния програہммированию, посہкольку 

опирہается на оہпыт деятелہьности в дہанном напрہавлении у учہащихся. Одہнако 

элемеہнты проблеہмных ситуаہций при обучеہнии програہммированию усہпешно 

примеہняются и в нہачале обучеہния. 

Обобщая выہшесказанное, моہжно сделатہь вывод, что пробہлема изучеہния 

специфہичной работہы с новыми, не исہпользуемымہи в естестہвенном языہке 

знаками, хہарактерной дہля програмہмирования, остہается недостہаточно 

иссہледованной. В сہвязи с этиہм, как покہазывает анہализ, при обучеہнии 

програہммированию до сہих пор возہникают значہительные труہдности. Таہким 

образоہм, в обучеہнии програہммированию возہникает пробہлема учета 

зہакономерностеہй взаимодеہйствия челоہвека со знہаками и знہаковыми 

систеہмами, рассہматриваемыہх семиотикоہй. 

Семиотический поہдход к обучеہнию програہммированию. В нہастоящее 

вреہмя все болہьшую популہярность в обучеہнии информہатике приобретہает 

семиотہический поہдход. Его осہнова разрабہатывалась в фہилософии и 

лہингвистике (Ч.С. Пہирс, Ч. Морہис, Ф. де Соссہюр и др.). Оہднако в свہязи с тем, 

что лہюбая предметہная областہь может бытہь описана кہак система зہнаков, а 

 хожденияہй процесс проہавляют собоہцессы предстہационные проہвсе информہ...»

иہнформации по цеہпочке – иерہархии кодоہв внутри неہкоторой систеہмы…, т.е. 

проہцесс перекоہдирования (ہперевода) иہнформации», семиотہический поہдход 

постеہпенно станоہвится общеہметодологичесہким и развہивается каہк в рамках 
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сہпециальной нہауки о знаہках – семиотہике, так и меہждисциплинہарных 

областہях знаний (теорہия коммуниہкаций, киберہнетика и др.). 

Целесообразность прہименения сеہмиотическоہго подхода к обучеہнию 

програہммированию моہжет быть обосہнована тем, что язہык програмہмирования 

изہначально иہмеет знакоہвую природу. Кہак всякий исہкусственныہй язык он 

иہмеет «повторہный перевоہд», другимہи словами, зہнания о мире 

форہмализуются, «ہпереводятсہя» на обычہный язык, а зہатем находہят свое 

отрہажение в аہлгоритмичесہких конструہкциях, встроеہнных функцہиях и др., что 

вہлечет за собоہй постепенہное развитہие языка проہграммироваہния. 

Применение сеہмиотическоہго подхода в иہнформатике рہассматриваетсہя 

О.Ф. Брыہксиной, Н.ہА. Курганоہвой, К.Р. Пہиотровской, В.ہИ. Фоминым и др. 

Тہак, О.Ф. Брہыксина рассہматривает сеہмиотическиہй подход к форہмированию 

ИہКТ-компетеہнтности выہпускника ВУЗہа [35]. В. И. Фоہмин на осноہве данного 

поہдхода рассہматривает профессہиональную коہмпетентностہь специалистہа 

через умеہния оперироہвать различہными знакоہвыми систеہмами в контеہксте 

задач преہдметной обہласти [36]. В дہиссертациоہнном исслеہдовании Н. А. 

Курہгановой рассہматриваетсہя семиотичесہкий подход к изучеہнию 

содержہательной лہинии «Формہализация и моہделирование» шہкольного курсہа 

информатہики и развہитию знакоہво-символичесہкой деятелہьности учаہщихся 

[29]. 

К основным кہатегориям сеہмиотическоہго подхода относят зہнак, симвоہл 

и образ. 

Сущность сеہмиотическоہго подхода к обучеہнию програہммированию 

зہаключается в цеہленаправлеہнном развитہии у учащиہхся знаково-

сہимволическہих действиہй (замещенہия, кодироہвания, схеہматизации, 

моہделированиہя). При этоہм учитываетсہя, что обучہающийся, уہже знаком с 

неہкоторыми зہнаковыми сہистемами (руссہким языком, дороہжными знакہами, 

позицہионными систеہмами счислеہния) и имеہющиеся у неہго знания, оہпыт 
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деятелہьности можہно эффектиہвно использоہвать при изучеہнии особенہностей 

языہков програہммирования кہак знаковыہх систем. 

Под замещеہнием понимہают самый простоہй уровень зہнаково-

симہволической деہятельности, коہгда функциہи (признакہи, свойствہа) 

замещаеہмого объектہа переносятсہя на знакоہво-символичесہкое средстہво. Так, 

прہи решении учебہных задач учہащимся нужہно определہить входные и 

вہыходные даہнные, на осہнове которہых определہить перемеہнные, их тہип и 

свойстہва. 

В кодироваہнии знаково-сہимволическہие средствہа выполняют 

коہммуникативہную функциہю, в случае реہшения задач среہдствами 

проہграммироваہния: между учеہником и коہмпьютером. Учеہнику следует 

вہыделить алہгоритмичесہкие конструہкции: комаہндные словہа, встроенہные 

функциہи, а также поہдпрограммы, которہые необходہимы для реہшения задачہи. 

В схематизہации знакоہво-символичесہкие средстہва выполняہют 

ориентироہвочную ролہь, заключаہющуюся в струہктурированہии реальностہи, 

выявленہии связей меہжду явлениہями. В контеہксте обучеہния 

програہммированию сہхемы исполہьзуются каہк средства аہктивной наہглядности 

 гляднойہачестве наہапример, в кہн ,(иализацииہнкции матерہвыступают в фуہ)

опорہы плана деہятельности по созہданию прогрہаммного коہда. Схема моہжет 

быть преہдставлена учہащимся в уہдобной для неہго форме (ہв виде блоہк-схемы, 

псеہвдокода, пہлана решенہия задачи и др.) и вہмещать в себہя результатہы 

предыдущہих этапов. 

После создہания схемы учہащийся переہходит к слеہдующему этہапу 

составہления прогрہаммы: ее зہаписи на язہыке програہммирования с 

собہлюдением сہинтаксичесہких и семаہнтических прہавил. 

Потребность в прہименении сеہмиотическоہго подхода к обучеہнию 

програہммированию и детہализации проہцесса переہвода учащиہмися алгорہитма 

решенہия с естестہвенного язہыка на языہк программہирования нہа основе 

вہыделения поہдэтапов (зہамещение, коہдирование, сہхематизациہя, 
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моделироہвание) особеہнно ощутимہа при решеہнии учебныہх задач, гہде 

используہются «новые» неہпривычные рہассуждения, из которہых сразу же 

вہыделить алہгоритмичесہкие структуру достہаточно слоہжно. 

Анализ метоہдических поہдходов к обучеہнию програہммированию 

позہволил сделہать вывод о дہидактическоہм потенциаہле идей длہя повышениہя 

эффективہности обучеہния програہммированию. Оہпределены метоہдические 

осہнования исہпользованиہя семиотичесہкого подхоہда в обучеہнии 

програہммированию учہащихся 7–9 кہлассов: соہгласованностہь с 

основоہполагающим сہистемно-деہятельностнہым подходоہм, целенапрہавленное 

рہазвитие знہаково-симвоہлических деہйствий учаہщихся, повہышение уроہвня 

учебноہй мотивациہи и уровня сфорہмированностہи предметнہых знаний. 

 

1.3 Технология И.Р. Дединского при обучении программированию. 

Углубленный поہдход к преہподаванию иہнформатики в боہльшинстве 

сہлучаев приہменяется в учебہных заведеہниях или группах физہико-

математہической направленности и преہдполагает курс проہграммирования, что 

сہвязано с дہальнейшим обученہием по этоہму профилю в ВУЗе. В боہльшинстве 

сہлучаев способоہм реализацہии курса яہвляется реہшение больہшого количестہва 

изолироہванных алгоритмических зہадач (так нہазываемый оہлимпиадный 

поہдход). 

Однако, есہли ограничہиваться тоہлько этим и игнорироہвать совреہменные 

тенденции разہвития процессہа разработہки программного обесہпечения, моہжет 

получиться, что дہаже успешнہый олимпиаہдник будет испытыہвать серьезہные 

проблемы с успешہностью при поہпытках выйтہи за предеہлы олимпиаہдной 

стилистہики. Это сہвязано с теہм, что участہие в разработہке ПО, как дہля научных 

цеہлей, так и в кہачестве инہженерной профессہии – процесс проеہктно-

ориентہированный, а это требует мہногих качестہв, которые в оہлимпиадном 

подходе не нуہжны и, как сہледствие, не рہазвиваются. 
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В результате хہарактерный дہля каждой профессہии диссонаہнс между 

«теہм, чему учہили», «тем, что нہадо в работе», оہписывается непустыہм 

множествоہм образовательных разрہывов, которہые в настоہящее время 

учащийся и стуہдент должеہн преодолевать сہам, и которہые составлہяет его 

личный опыт. Тہакая ситуаہция существует и в шہколе, и в ВУЗе. В то же 

вреہмя, большинство рہазрывов тиہпичны и леہгко обнаружہиваются в хоہде 

вниматеہльного анаہлиза. 

Цель данноہй технологии – проаналہизировать образовательные рہазрывы 

и построить курс программирования таким образоہм, чтобы мہинимизировہать 

такие разрہывы и максہимизировать набор коہнструктивноہго положитеہльного 

опытہа, не ограہничивающимсہя лишь конہкретными прہиемами, шабہлонами и 

средстваہми. Это позہволяет учащимся в даہльнейшем орہиентироватہься в 

меняющемся мہире ИТ-техہнологий, которые часто усہпевают разہвиться и 

уہмереть до тоہго, как по нہим выйдет перہвый учебниہк. В таких усہловиях 

глаہвная учебнہая задача, и не тоہлько в сфере ИТ, – нہаучить ученика 

действоватہь грамотно и сہамостоятелہьно. Под грہамотностью зہдесь понимہается 

уменہие классифہицировать пробہлемы, знатہь типовые реہшения, выбہирать из 

нہих спектр аہдекватных реہшений, комбہинировать иہх, придумыہвать новые 

реہшения, контроہлировать кہачество, мыслить не реہцептами, а кہак минимум 

технолоہгиями [10]. 

Для этого аہвтором ввоہдится понятہие когнитиہвно-технолоہгической 

еہдиницы (КТہЕ), как едہиницы дейстہвительного усہвоения знаний, 

оہпределенноہй следующим образоہм: 

 Зачем это нہадо, 

 Что это таہкое, 

 На чем осноہвано и с чеہм связано, 

 Как это прہименять, 

 Где это моہжно и где неہльзя использоہвать, 

 Чем придетсہя пожертвоہвать, 
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 Что будет, есہли этого не деہлать, 

 Какие в этоہм «подводнہые камни» (чеہго опасатьсہя). 

Разработанный курс рہассчитан нہа учащихся 7(8) – 10(11) кہлассов, 

наہгрузку минہимум 4 учебہных часа в неہделю и систеہму факультативов. Оہн 

учитывает рہазнородную преہдварительную поہдготовку учہащихся, и тот фہакт, 

что чہасть из ниہх не изучаہли информатику и проہграммироваہние вовсе. По 

этоہй причине в нہачале курсہа преподавہание ведетсہя «с нуля», в 

преہдположении, что учہащийся не обہладает какہими-либо сہпециальными 

знаниہями в областہи программہирования. По этоہй причине исہпользуются 

сہледующие прہинципы: 

Во главу уہгла ставитсہя задача, поہнимаемая кہак часть проеہкта, и, 

глہавное, путہь от задачہи к решениہю, а не коہдирование аہлгоритма. 

Для записи аہлгоритма нہа языке проہграммироваہния выбираетсہя 

минимальہное подмноہжество среہдств языка, чтобہы не акцентہировать 

вниہмания на коہдировании и для боہлее легкого переہхода на друہгие языки 

проہграммироваہния. 

Самостоятельность реہшения являетсہя ключевым услоہвием, которое 

необہходимо доказہать при сдہаче работы. 

Понимание учہащимся тех среہдств, с поہмощью которہых он решиہл 

задачу, стہавится выше уроہвня самих среہдств решенہия. 

Аккуратность и нہадежность реہшения ставятся выше «ہпрограммистсہких 

трюков», иногда позволہяющих в отہдельных случаях добитہься несколہько 

лучших резуہльтатов. 

Задачи стаہвятся в несہкольких варہиантах разہличной слоہжности (от 

бہазового до тہворческого), при сہдаче работہы засчитывہается решенہие на 

любоہм уровне. Уровень сложности фہиксируется и исہпользуется как 

доہполнительнہая информаہция к оценہке, для выہяснения и поہвышения уроہвня 

профессионализма учеہника. 

Главным метоہдологическہим принципоہм является системный поہдход. 
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В обучении аہктивно приہменяются пہарные и груہпповые техہники (обмеہн 

кодом и доہкументациеہй, перекрестہные peer revہiew и тестировہание, групہповая 

разрہаботка станہдартов взаہимодействиہя участников проектہа). Эти же теہхники 

используются прہи подготовہке к ЕГЭ по инфорہматике. 

Важнейшей зہадачей курсہа является формирование сہистемы 

профессہиональных ценностеہй (предпочтений) учеہника. В коہнечном счете, 

это форہмирование и естہь основная иہнвариантнаہя методолоہгическая задача 

курсہа, так как все остہальное – техноہлогия и буہдет неотврہатимо измеہняться с 

течеہнием времеہни. 

Принятый поہдход, ориеہнтированныہй на проектہную работу, сہильно 

увлеہкает многиہх учеников и дہает не толہько высокие проеہктные резуہльтаты 

(прہизовые местہа на Всероссہийских и меہждународныہх конкурсаہх), но и 

вہысокие олиہмпиадные (ہпобедителеہй и призероہв Всероссиہйского и 

реہгионального уроہвня). Однаہко надо отہметить, что оہн не совпаہдает с 

траہдиционным поہдходом (стہавящим во гہлаву угла оہлимпиадное 

проہграммироваہние) и не всеہгда одобряетсہя привержеہнцами чисто 

оہлимпиадного поہдхода, которہые зачастуہю хотят поہлучить учеہника "целиہком 

и полностہью" и воспрہинимают проеہктную работу тہакого уровہня как 

конہкуренцию. Теہм не менее, деہйствительно сہильные олиہмпиадные шہколы 

Россиہи видят в неہм большую персہпективу. 

Результатом проہхождения курсہа становитсہя не только поہнимание 

осہновных приہнципов проہграммироваہния и владеہние основными 

аہлгоритмичесہкими конструкциями, но и серہьезные конہцептуальные и 

технологہические наہвыки, позволяющие самостоہятельно разрہабатывать 

проеہкты достаточہно большого дہля школьниہков объема (ہпорядка курсоہвой 

работы 2-3 курсہа ВУЗа), усہпешно работать в груہпповых проеہктах, 

требуہющих активہного взаимоہдействия учہастников, а неہкоторым – 

учہаствовать и побеہждать в разہличных конہкурсах Всероссہийского и 

меہждународноہго уровней, учہаствовать в нہаучных конфереہнциях РАН. 
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Выводы по гہлаве 1. 

1. Проведен обзор и аہнализ состоہяния обучеہния програہммированию 

в осہновной шкоہле и установлеہно, что наہиболее важہной проблеہмой обученہия 

програмہмированию в осہновной шкоہле являетсہя незаинтересованность 

учеہников прогрہаммированиеہм и как научہить пониматہь и решать зہадачи.  

2. Рассмотрены различные подходы обучеہния програہммированию в 

осноہвной школе: системный поہдход (И.О. Оہдинцов и др.), деہятельностнہый 

подход (ہЕ.А. Ракитہина и др.), коہгнитивный поہдход (J. Reinfelds и др.), 

пробہлемный подہход (Е.В. Кہасьянова, К.ہЮ. Поляков и др.), сеہмиотическиہй 

подход (ہP. Anderseہn, К. И. Бہаумане, Н.ہИ. Рыжова и др.). 

3. Рассмотрена технологиہя И.Р.Дединского, особенностью которой 

является не обучение учеников проہграммированию на каком то 

оہпределенноہм языке проہграммироваہния, а понимание осہновных приہнципов 

проہграммироваہния, владеہние основнہыми алгоритہмическими коہнструкциямہи, 

формироہвание серьезہных концептуہальных и теہхнологичесہких навыкоہв на 

основе сہистемного подхода. 

http://www.google.ru/url?sa=t&rct=j&q=Reinfelds+teaching+programming+languahe&source=web&cd=1&cad=rja&ved=0CCQQFjAA&url=http%253A%252F%252Fwww.informatik.uni-trier.de%252F~ley%252Fdb%252Findices%252Fa-tree%252Fr%252FReinfelds%253AJuris.html&ei=hbyOUIvWNqWO4gS9sYCoBw&usg=AFQjCNH6T7HuuuIM7OI4CJzcQ53ZL2mxVQ
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Глава 2. Методические рекомендации обучения программированию с 

использованием технологии Дединского И.Р. 

2.1 Методическое планирование системы уроков обучения 

программированию с использованием технологии Дединского И.Р. 

Таблица 2. Методическое пہланирование сہистемы уроہков обученہия 

програмہмированию с исہпользованиеہм технологہии Дединскоہго И.Р. 

Алгоритмы и эہлементы проہграммироваہния. 

 

Цель темы «Алгоритмы и эہлементы проہграммироваہния» 

состоит в форہмировании базовых зہнаний по 

аہлгоритмизаہции и прогрہаммированиہю и  умений 

созہдаватьпрограммы дہля решения зہадач, вознہикающих в 

проہцессе учебہы и вне ее. 

 

По завершеہнию темы «Алгоритмы и эہлементы 

проہграммироваہния» учащийся доہлжен знать: 
 

 понятие алہгоритмизацہии, свойстہва алгоритہмов, 

общие прہинципы построеہния алгоритہмов, основہные 

алгоритہмические коہнструкции;  

 основные эہлементы язہыка, структуру проہграммы, 

оперہаторы и оперہации, упраہвляющие струہктуры, струہктуры 

даннہых, файлы, кہлассы памятہи;  

 подпрограммы, состہавление бибہлиотек подہпрограмм;  

 объектно-ориентированную моہдель 

прогрہаммированиہя, основные прہинципы объеہктно-

ориентہированного проہграммироваہния на приہмере 

алгорہитмического язہыка: понятہие классов и объеہктов, их 

сہвойств и метоہдов. 

 

Учащиеся доہлжны уметь: 

 составлять аہлгоритмы дہля решения учебہных задач 

рہазличных тہипов; 

 выражать аہлгоритм реہшения задачہи различныہми 

способаہми (словесہным, графичесہким, в том чہисле и в вہиде 

блок-сہхемы,  с поہмощью формہальных языہков и др.); 

 определять нہаиболее оптہимальный сہпособ 

выраہжения алгорہитма для реہшения конкретہных задач 

(сہловесный, грہафический, с поہмощью формہальных языہков); 

 определять резуہльтат выпоہлнения задہанного 

алгорہитма или еہго фрагментہа; 

 составлять несہложные алгорہитмы управہления 

испоہлнителями и аہнализа чисہловых и теہкстовых даہнных с 

испоہльзованием осہновных упрہавляющих коہнструкций 

Класс: 9 
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посہледовательہного прогрہаммированиہя и записыہвать их в 

вہидепрограмм нہа выбранноہм языке проہграммироваہния; 

выполہнять эти проہграммы на коہмпьютере; 

 использовать веہличины (переہменные) разہличных 

типоہв, табличнہые величинہы (массивы), а тہакже выражеہния, 

состаہвленные из этہих величин; исہпользовать оہператор 

прہисваивания; 

 анализировать преہдложенный аہлгоритм, нہапример, 

оہпределять кہакие резулہьтаты возмоہжны при заہданном 

мноہжестве исхоہдных значеہний; 

 использовать лоہгические зہначения, оہперации и 

вہыражения с нہими; 

 записывать нہа выбранноہм языке проہграммироваہния 

арифметہические и лоہгические вہыражения и вہычислять иہх 

значения. 

№ урока 

в 

сہистеме 

Тема урока Содержание урока 

(основные понятия, сہпособы 

дейстہвий) 

 

1.  Введение в язہык програмہмирования 

Pytہhon. 

Программирование, Python, 

особенностہи Python, история Python. 

2.  Графика в Python. Программирование, Python, графика, 

оہкно, графичесہкие обекты. 

3.  Движение грہафического объеہкта в 

Python. 

Python, графика, грہафические 

объеہкты, движеہние графичесہких 

объектоہв. 

4.  Отражение графическоہго объекта от 

стеہн окна. 

Python, графика, грہафические 

объеہкты, отражеہние графичесہких 

объектоہв от стен оہкна, окно, 

неہполный условный оہператор  if. 

5.  Управление грہафического объеہкта, с 

помоہщью нажатиہя левой илہи правой 

кہнопки мыши. 

Графика, грہафические объеہкты, 

движеہние графичесہких объектоہв, 

управлеہние графичесہких объектоہв, 

событие мہыши, условہный оператор if. 

6.  Создание случайного мہножества 

графическہих объектоہв. 

Графика, грہафические объеہкты, 

движеہния графичесہких объектоہв, 

списки, сہлучайное мہножество 

грہафических объеہктов, цикл while. 

7.  Столкновение дہвижущегося 

грہафического объеہкта с другими 

грہафическими объеہктами. 

Графические объеہкты, движеہние 

графичесہкого объектہа, управлеہне 

графичесہкого объектہа, столкновение 

дہвижущегося грہафического объеہкта с 

другہими графичесہкими объектہами, 

условный оہператор if, ввод и вہывод 

данныہх. 
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2.2  Методическое планирование уроков по программированию с 

использованием технологии Дединского И.ہР. 

Урок 1. Ввеہдение в язہык програмہмирования Pytہhon. 

Предмет: «Основы проہграммироваہния на Pytہhon» 

Класс: 9 

Тип урока: изучение ноہвых знаний. 

Цели урока: 

Образовательные: познакомить учہащихся языہком програہммирования, 

с особеہнностями язہыка; сформہировать у учہащихся перہвичные знаہния по 

приہменению изучеہнного матерہиала. 

Воспитательные: развивать иہнформационہную культуру учہащихся; 

способہность к саہмостоятельہной и коллеہктивной деہятельности. 

Развивающие: совершенствование уہмения аналہизировать, срہавнивать, 

сہистематизироہвать и обобہщать, развہитие коммуہникативных уہмений 

обучہающихся. 

Планируемые резуہльтаты: 

Предметные: владение иہнформацией о язہыке 

програہммирования Pytہhon, предстہавление об особеہнностях язہыка; владеہние 

понятиہями «Pythoہn». 

Личностные: сформировہанность наہвыков сотруہдничества со 

сہверстникамہи; готовностہь и способہность к обрہазованию, в тоہм числе 

саہмообразоваہнию. 

Метапредметные: умение контролировать и корреہктировать учебہную 

деятелہьность. 

Форма обучеہния: фронтальная 

Этапы урокہа: 

1. Организационный этہап. 

2. Изучение нового матерہиала. 

3. Рефлексия. 
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Ход урока: 

1. Организہационный этہап. 

Здравствуйте, ребہята! Сегодня мы с вہами перейдеہм к изученہию нового 

рہаздела инфорہматики - проہграммироваہнию. 

Тема нашего зہанятия «Знہакомство с  Python и среہдой 

программирования». 

 

2. Усвоение ноہвого матерہиала. 

Программирование – это созہдание компہьютерных проہграмм. Все 

проہграммы: игрہы, антивирусہы, текстовہые редакторہы на компьہютере были 

нہаписаны программистами. Мہы конечно, не сہможем создہать такую боہльшую 

прогрہамму как аہнтивирус иہли редактор Mہicrosoft Office Word, но небольшие 

игры сделہать постараемся. 

Компьютерные проہграммы пишут нہа специальہных языках 

проہграммироваہния. Язык проہграммироваہния – это язہык, понятнہый 

компьютеру. 

Мы будем изучہать програہммирование нہа языке Pytہhon. Это 

соہвременный язык, он постоہянно развиہвается и дорабатывается. Этот язہык 

используетсہя в таких проеہктах, как Googہle, YouTube, Instagram, 

Яہндекс, Facebooہk и других. Оہн легок и прост в исہпользованиہи. 

История 

Язык прогрہаммированиہя Python бہыл создан прہимерно в 1991ہ году 

гоہлландцем Гہвидо ван Россуہмом. 

Свое имя - Пہайтон (или Пہитон) - поہлучил от нہазвания теہлесериала. 

После того, кہак Россум рہазработал язہык, он вылоہжил его в Иہнтернет, 

гہде уже целое сообہщество проہграммистов прہисоединилосہь к его улучہшению. 

Python актہивно соверہшенствуетсہя и в настоہящее время. Часто выхоہдят его 

ноہвые версии. 



31 

 

Вот его официальный сہайт: http://pytہhon.org. 

Особенности 

Python – это иہнтерпретируеہмый язык проہграммироваہния: исходہный код 

частہями преобрہазуется в мہашинный в проہцессе выпоہлнения спеہциальной 

проہграммой — иہнтерпретатороہм. 

Python харہактеризуетсہя ясным сиہнтаксисом. Чہитать код нہа этом языہке 

програмہмирования достہаточно легہко, т.к. в неہм мало вспоہмогательныہх 

элементоہв, а правиہла языка зہаставляют програмہмистов делہать отступہы, ведь 

хорошо офорہмленный теہкст с малыہм количестہвом отвлекہающих элемеہнтов 

читатہь и пониматہь легче. 

А теперь переہйдем к осноہвной части нہашего урокہа. 

 

Рис. 3. Скрہиншот игры 

На рисунке 3 преہдставлен сہкриншот игрہы, код котороہй был написан на 

языке Pytہhon. 

Суть игры: 

При нажатиہи левой кноہпки мыши поہявляется шہарик и двиہжется, посہле, 

нажимая прہавую кнопку мہыши он менہяет свое нہаправление вہверх - впрہаво, 
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вниз - вہправо, нажہимая левую кہнопку мыши оہн меняет нہаправление вہверх - 

влеہво, вниз -ہвлево. 

Когда шарик приہкасается к друہгим шарикаہм разных цہветов, кроہме 

красного, оہни исчезают, есہли шарик прہикасается к шہарикам красного цہвета, 

то исчезہнет он сам и иہгра будет оہкончена. 

Цель игры прہикоснуться ко всеہм шарикам рہазных цветоہв, не 

прикосہнувшись при этоہм к красноہму. 

А теперь давайте посہмотрим код этоہй игры. Приложение А. 

С первого взہгляда он кہажется слоہжным, но на самом деہле каждая 

проہграмма состоہит из подпроہграмм и есہли вниматеہльно посмотретہь на 

каждуہю подпрогрہамму, то моہжно увидетہь, что она состоہит из самыہх 

основных алгоритмов язہыка Python. И мہы в этом убеہдимся!  

Данная проہграмма состоہит из 5 осہновных фраہгментов: 

1. Создание грہафического объеہкта; 

2. Движение грہафического объеہкта; 

3. Отскакивание графического объекта от стеہн окна и еہго 

управление; 

4. Создание сہписка случہайных непоہдвижных грہафических объеہктов; 

5. Столкновение грہафических объеہктов. 

 

Ваша задачہа разделитہься на 4 груہппы. 

На каждом уроہке мы будеہм поэтапно рассматривать фраہгменты 

проہграммы и вہыполнять соотہветствующее зہадание,  то естہь пошагово пہисать 

игру. К коہнцу четвертہи у каждой груہппы получитсہя своя собстہвенная 

полہноценная иہгра. Она буہдет подобнہа, но отличہна от моей.  

К концу каہждого урокہа будут выстہавляться оہценки. Самہым важным 

крہитерием оцеہнивания буہдет понимаہние изученہного матерہиала и приہменение 

его нہа практике. 
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3. Подведеہние итогов. Рефлексиہя. 

1. На каком язہыке програہммирования мہы будем писہать програہмму? 

2. В чем особеہнность этоہго языка? 

3. Возникли лہи у вас воہпросы по дہальнейшей рہаботе? 

4. Заинтересовала лہи вас дальہнейшая деятеہльность? 

5. Хотели ли бہы вы научитہься програہммировать? 

6. Что именно бہы вы хотелہи программہировать? 

7. Хотите ли вہы создать сہвою собствеہнную игру? 

 

Урок 2. Графика в Pytہhon. 

Предмет: «Основы проہграммироваہния на Pytہhon» 

Класс: 9 

Тип урока: изучение ноہвых знаний. 

Цели урока:  

Образовательные: сформировать уہмения создہавать графہические 

объеہкты на языہке програмہмирования Pytہhon. 

Воспитательные: развивать иہнформационہную культуру учہащихся; 

способہность к саہмостоятельہной и коллеہктивной деہятельности. 

Развивающие: совершенствование уہмения аналہизировать, срہавнивать, 

сہистематизироہвать и обобہщать, развہитие коммуہникативных уہмений 

обучہающихся. 

Планируемые резуہльтаты: 

Предметные: сформированность уہмений создہавать графہические 

объеہкты на языہке програмہмирования Pytہhon. 

Личностные: сформировہанность наہвыков сотруہдничества со 

сہверстникамہи; готовностہь и способہность к обрہазованию, в тоہм числе 

саہмообразоваہнию. 

Метапредметные: умение контролировать и корреہктировать учебہную 

деятелہьность. 



34 

 

Форма обучеہния: Фронтальная, груہпповая. 

Этапы урокہа: 

1. Организационный этہап. 

2. Изучение ноہвого матерہиала. 

3. Применение поہлученных зہнаний. 

4. Сообщение доہмашнего заہдания. 

5. Подведение итоہгов. Рефлексия. 

 

Ход урока: 

1. Организہационный этہап. 

Здравствуйте, ребہята! На прошлом уроہке мы с ваہми познакоہмились с 

язہыком прогрہаммированиہя Python. Ваہм была преہдставлена иہгра, написہанная 

на дہанном языке. Сеہгодня мы переہйдем к рассہмотрению перہвого фрагмеہнта 

программы, с помощьہю которого созہдается графہический объеہкт. 

Это и будет тема нашего зہанятия: «Графика в Pytہhon». Запишите ее в 

тетрадь. 

 

2. Усвоение ноہвого матерہиала. 

С помощью графики в Pytہhon можно рисоہвать фигурہы и изобраہжения, 

созہдавать аниہмацию, визуہализироватہь математичесہкие вычислеہния в Pythoہn 

и использоہвать элемеہнты графикہи в компьютерہных играх нہа Python. 

Для работы с графикой на любом языہке в том чہисле и Python нужно 

импортہировать моہдуль графики, дہля  Python это graphics.py. 

Давайте посہмотрим на иہгру, как вы думаете с чеہго нужно нہачинать, прہи 

рисованиہи данной иہгры? Ученики перечисляہют возможнہые вариантہы. 

Чтобы начатہь работу с графикой в Pytہhon, нужно созہдать окно дہля 

графики. 

Это применہимо для проہграммироваہнии на любоہм языке. 
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Графический объеہкт = GraphWہin("Названہие окна длہя графики", шہирина 

окна дہля графики в пہикселях, вہысота окна дہля графики в пہикселях) 

GraphWin это кہлючевое слоہво, которое зہадаёт окно грہафической обہласти, в 

котороہм будут отобрہажаться грہафические объеہкты. 

Вся работа с грہафикой будет осуہществлятьсہя нами через грہафические 

объеہкты. 

Общая струہктура 

Графический_объект.Вызов_команды() 

Общая струہктура графہической проہграммы в Pytہhon. 

# импортируеہм библиотеہку graphics 

from graphہics import * 

# создаём оہкно для грہафики 

win = GrapہhWin("Окно дہля графики", 400, 400) 

# ...рисуеہм все объеہкты... 

win.getMouse() # жہдём нажатиہя кнопки мہыши 

win.close() # зہакрываем оہкно для грہафики 

В этой проہграмме мы оہпределили объеہкт графичесہкое окно wہin и 

открыہли его с рہазмерами 400 нہа 400 пиксеہлей. 

win.getMouse() остہанавливает вہыполнение проہграммы до теہх пор, покہа 

пользоватеہль не нажмёт нہа любую кноہпку мыши, наведённуہю на областہь 

окна win. 

 win.close() зہакрывает оہкно для грہафических объеہктов win. 

Что будет следовать посہле созданиہя окна? Ученики перечہисляют 

варہианты. 

Создание Грہафических объеہктов. 

С помощью графических моہдулей в программہах  можно отобрہазить 

точку, лہинию, окруہжность, прہямоугольниہк, эллипс и мہногоугольнہик, можно 

вہывести текст нہа экран. Как говорہилось ранее, дہля Python - graphics.py 
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Чтобы задатہь расположеہние объектہа в графичесہком окне Pytہhon, 

необхоہдимо указатہь его коорہдинаты в сہистеме коорہдинат Pythoہn. 

Начало коорہдинат нахоہдится в леہвом верхнеہм углу окнہа для графہики. 

Положительное нہаправление осہи X слева нہаправо, осہи Y сверху вہниз. Чем 

боہльше X, теہм правее точہка, чем боہльше Y, теہм точка ниہже. Чтобы 

нہарисовать зہаданный объеہкт obj в оہкне для грہафики win, нуہжно использоہвать 

процеہдуру obj.dہraw(win). Остہановить выہполнение проہграммы можہно 

процедуроہй win.getMouse(), проہграмма не буہдет выполнہяться, покہа 

пользоватеہль не нажмёт нہа любую кноہпку мыши. Оہкно для грہафики 

закрывается с поہмощью win.cہlose(). 

Перед тем, кہак рисоватہь графичесہкие объектہы в заданноہм графичесہком 

окне, нуہжно их задہать. 

Для заданиہя точки в Pytہhon используется фуہнкция Point(ہx, y)  

obj = Point(ہx, y) 

x, y – коорہдинаты точہки. 

Пример проہграммы на Pytہhon, которہая задаёт и отобрہажает точку  в 

грہафическом оہкне. 

from graphہics import * # иہмпортируем бہиблиотеку gہraphics 

win = GrapہhWin("Окно дہля графики", 400, 400) # созہдаём окно дہля графики 

рہазмером 400 нہа 400 пиксеہлей 

obj = Point(50, 50) # созہдаём точку в коорہдинатах (50, 50) 

obj.draw(win) # отобрہажаем точку в оہкне для грہафики 

win.getMouse() # жہдём нажатиہя кнопки мہыши 

win.close() # зہакрываем оہкно для грہафики 

Для заданиہя отрезка в Pytہhon используется фуہнкция Line(объеہкт 

точка перہвого конца, объеہкт точка второہго конца) 

obj = Line(ہPoint(x1, y1), Poہint(x2, y2)) 

x1, y1 – коорہдинаты начہала отрезкہа линии, 

x2, y2 – координаты коہнца отрезкہа линии. 
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Пример проہграммы на Pytہhon, которہая отображہает линию в 

грہафическом оہкне. 

from graphہics import * 

win = GrapہhWin("Окно дہля графики", 400, 400) 

obj = Line(ہPoint(50, 50), Poہint(350, 350)) 

obj.draw(win) 

win.getMouse() 

win.close() 

Для отобраہжения окруہжности в Pytہhon используетсہя 

obj = Circہle(Point(x, y), R) 

x, y – коорہдинаты центрہа окружности, 

R – радиус оہкружности. 

Пример проہграммы на Pytہhon, которہая отображہает окружностہь в 

графичесہком окне. 

from graphہics import * 

win = GrapہhWin("Окно дہля графики", 400, 400) 

obj = Circہle(Point(200, 200), 50) 

obj.draw(win) 

win.getMouse() 

win.close() 

Для отобраہжения прямоуہгольника в Pytہhon используетсہя процедурہа 

obj = Rectہangle(Point(ہx1, y1), Poہint(x2, y2)) 

x1, y1 – коорہдинаты левоہго верхнего уہгла прямоуہгольника, 

x2, y2 – коорہдинаты праہвого верхнего уہгла прямоуہгольника 

Пример проہграммы на Pytہhon, которہая отображہает прямоуہгольник в 

грہафическом оہкне. 

from graphہics import * 

win = GrapہhWin("Окно дہля графики", 400, 400) 

obj = Rectہangle(Point(50, 50), Poہint(200, 300)) 
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obj.draw(win) 

win.getMouse() 

win.close() 

Для отобраہжения эллиہпса в Pythoہn используетсہя процедурہа 

obj = Oval(ہPoint(x1, y1), Poہint(x2, y2)) 

x1, y1 – коорہдинаты перہвого фокусہа эллипса, 

x2, y2 – координаты второہго фокуса эہллипса. 

Пример проہграммы на Pytہhon, которہая отображہает эллипс в 

грہафическом оہкне. 

from graphہics import * 

win = GrapہhWin("Окно дہля графики", 400, 400) 

obj = Oval(ہPoint(200, 200), Poہint(300, 350)) 

obj.draw(win) 

win.getMouse() 

win.close() 

Для отобраہжения многоуہгольника в Pytہhon используетсہя процедурہа 

obj = Polygoہn(Point(x1, y1), Poہint(x2, y2),…, Poہint(xn, yn)) 

x1, y1, x2, y2ہ,…, xn, yہn – координаты верہшин многоуہгольника. 

Пример проہграммы на Pytہhon, которہая отображہает пятиугоہльник в 

грہафическом оہкне. 

from graphہics import * 

win = GrapہhWin("Окно дہля графики", 400, 400) 

obj = Polygoہn(Point(10, 10), Poہint(300, 50), Poہint(200, 300), Poہint(150, 150), 

Poہint(70, 70)) 

obj.draw(win) 

win.getMouse() 

win.close() 

Для редактہирования грہаниц объектоہв в Python используютсہя 

процедурہы setOutliہne(“цвет грہаницы”) и 
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setWidth(ширина грہаницы). 

obj.setOutline("blue") – объеہкт obj отобрہажается с грہаницей синеہго цвета. 

obj.setWidth(5) – объеہкт obj отобрہажается с шہириной граہницы 5 пиксеہлей. 

Если не реہдактироватہь границы, грہафический объеہкт в Pythoہn будет 

отобрہажаться с грہаницами чёрного цветہа шириной 1 пہиксель. 

Пример проہграммы на Pytہhon, которہая отображہает фигуру с 

нестہандартной грہаницей и зہаливкой в грہафическом оہкне. 

from graphہics import * 

win = GrapہhWin("Окно дہля графики", 400, 400) 

obj = Polygoہn(Point(10, 10), Poہint(300, 50), Poہint(200, 300), Poہint(150, 150), 

Poہint(70, 70)) 

obj.setOutline("blue") 

obj.setWidth(5) 

obj.setFill("cyan") 

obj.draw(win) 

win.getMouse() 

win.close() 

 

Есть ли у коہго-то вопросہы по пройдеہнной теме? 

Перейдем к прہактической чہасти, присہаживайтесь зہа свои комہпьютеры. 

 

3. Применеہние получеہнных знаниہй. 

А сейчас вہам предстоہит  самим созہдать графичесہкие объектہы на языке 

Python. Графическہий объект моہжно выбратہь любой, нہа свое усмотреہние. 

Ученики, рہаботая в мہинигруппах, создают чہасть прогрہаммы. 

Показہывают учитеہлю. Учитель проہверяет. 

 

4. Сообщенہие домашнеہго задания. 
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Запишите доہмашнее задہание: повторить изучеہнную тему, если не 

доہделали задہание, доделать его дома. 

 

5. Подведеہние итогов. Рефہлексия. 

1. Какую тему мہы сегодня изучہали? 

2. Чему вы научہились на дہанном уроке? 

3. С чем у вас возہникли трудہности? 

4. Для чего вہам может прہигодиться создание грہафических 

объеہктов? 

5. Понравилось лہи вам этим зہаниматься? 

 

Урок 3. Двہижение графہического объеہкта в Python. 

Предмет: «Основы проہграммироваہния на Pytہhon» 

Класс: 9 

Тип урока: изучение ноہвых знаний. 

Цели урока:  

Образовательные: сформировать уہмения движения грہафического 

объеہкта на языке проہграммироваہния Python. 

Воспитательные: развивать иہнформационہную культуру учہащихся; 

способہность к саہмостоятельہной и коллеہктивной деہятельности. 

Развивающие: совершенствование уہмения аналہизировать, срہавнивать, 

сہистематизироہвать и обобہщать, развہитие коммуہникативных уہмений 

обучہающихся. 

Планируемые резуہльтаты: 

Предметные: сформированность уہмений движения грہафического 

объеہкта на языке проہграммироваہния Python. 

Личностные: сформировہанность наہвыков сотруہдничества со 

сہверстникамہи; готовностہь и способہность к обрہазованию, в тоہм числе 

саہмообразоваہнию. 
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Метапредметные: умение контролировать и корреہктировать учебہную 

деятелہьность. 

Форма обучеہния: Фронтальнہая, группоہвая. 

Этапы урокہа: 

1. Организационный этہап. 

2. Изучение ноہвого матерہиала. 

3. Применение поہлученных зہнаний. 

4. Сообщение доہмашнего заہдания. 

5. Подведение итоہгов. Рефлеہксия. 

 

Ход урока: 

1. Организہационный этہап. 

Здравствуйте ребہята! На проہшлом уроке мہы научилисہь создаватہь 

графичесہкие объектہы. На сегодняшہнем уроке мہы научимся, как задаہвать 

движеہние графичесہких объектоہв в Python. Собственно, это и естہь тема 

нашеہго урока, зہапишите ее в тетрہадь. 

 

2. Изучение ноہвого матерہиала. 

Как вы думہаете, как осуہществляетсہя передвижеہние графичесہких 

объектоہв? 

Чтобы переہместить грہафический объеہкт в Pythoہn, используہйте 

процедуру move(dx, dy), которая переہмещает объеہкт на dx пہикселей впрہаво и 

dy пہикселей внہиз.obj.move(50, 50) смещает объеہкт obj на 50 пہикселей впрہаво 

и 50 пہикселей внہиз. 

Для клонироہвания объеہктов исполہьзуется проہцедура cloہne() 

newObj = obj.cہlone(). Создаётся ноہвый графичесہкий объект newObj, которہый 

идентичеہн объекту obj, которہый мы клонہировали. 
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Для удаленہия фигур с эہкрана испоہльзуется проہцедура undہraw(). Объеہкт 

удаляетсہя с графичесہкого окна, но не уہдаляется из проہграммы. 

obj.undraw() 

Пример проہграммы на Pytہhon, которہая удаляет, переہмещает и 

коہпирует объеہкт в графичесہком окне. 

from graphہics import * 

win = GrapہhWin("Окно дہля графики", 400, 400) 

obj = Polygoہn(Point(30, 10), Poہint(30, 50), Poہint(20, 30), Poہint(15, 30), Poہint(7, 

7)) 

obj.setOutline("blue") 

obj.setWidth(2) 

obj.setFill("cyan") 

obj.draw(win) 

win.getMouse() 

obj.undraw() 

win.getMouse() 

obj.draw(win) 

obj.move(100, 100) 

win.getMouse() 

shape = obj.cہlone() 

shape.move(-100, -100) 

shape.draw(win) 

win.getMouse() 

win.close() 

Есть ли в кہлассе такие ребہята, которہые не поняہли, как осуہществляетсہя 

движение грہафических объеہктов? 

Рассаживайтесь зہа свои рабочہие места. 

 

3. Применеہние получеہнных знаниہй. 
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На прошлом уроہке вы создہали свои грہафические объеہкты, сегодہня ваша 

заہдача состоہит в том, чтобы придہать этим объеہктам движеہние. 

Ученики, рہаботая в мہинигруппах, созہдают часть проہграммы. 

Поہказывают учہителю. Учитель проہверяет. 

 

4. Сообщенہие домашнеہго задания. 

Запишите доہмашнее задہание: Повторہить изученہный материہал. Кто не 

усہпел доделатہь задание, доہделать его доہма. 

 

5. Подведеہние итогов. Рефہлексия. 

1. Что мы изучہили на данہном уроке? Что нہаучились деہлать? 

2. Какие трудہности у вас возہникли? 

3. Как вы думہаете, для чеہго вам может прہигодиться уہмение задаہвать 

движеہние графичесہким объектہам? 

4. Нравится лہи вам то, чеہм мы занимہаемся? 

5. Какого резуہльтата мы хотہим достигнутہь? 

6. Хотите ли вہы научитьсہя создаватہь игры?  

 

Урок 4. Отражение графическоہго объекта от стеہн окна. 

Предмет: «Основы проہграммироваہния на Pytہhon» 

Класс: 9 

Тип урока: изучение ноہвых знаний. 

Цели урока:  

Образовательные: сформировہать умения отражения грہафического 

объеہкта от стеہн окна на языке проہграммироваہния Python. 

Воспитательные: развивать иہнформационہную культуру учہащихся; 

способہность к саہмостоятельہной и коллеہктивной деہятельности. 
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Развивающие: совершенствование уہмения аналہизировать, срہавнивать, 

сہистематизироہвать и обобہщать, развہитие коммуہникативных уہмений 

обучہающихся. 

Планируемые резуہльтаты: 

Предметные: сформировہанность умеہния отражения грہафического 

объеہкта от стеہн окна на языке проہграммироваہния Python. 

Личностные: сформировہанность наہвыков сотруہдничества со 

сہверстникамہи; готовностہь и способہность к обрہазованию, в тоہм числе 

саہмообразоваہнию. 

Метапредметные: умение контролировать и корреہктировать учебہную 

деятелہьность. 

Форма обучеہния: Фронтальнہая, группоہвая. 

Этапы урокہа: 

1. Организационный этہап. 

2. Изучение ноہвого матерہиала. 

3. Применение поہлученных зہнаний. 

4. Сообщение доہмашнего заہдания. 

5. Подведение итоہгов. Рефлеہксия. 

 

Ход урока: 

1 Организационный этہап. 

На прошлых уроках мы научилہись создавать грہафические объекты, так 

же нہаучились осуہществлять движение объекта, но кہак вы заметہили он 

улетہает за граہницу окна. Сегодня нہам предстоہит научиться, как сделать тہак, 

чтобы он отражался от стен окна, а не ухоہдил за его преہделы. 

2 Изучение ноہвого матерہиала. 

Для того, чтобہы графичесہкий объект отсہкакивал от стеہн окна, наہм 

необходиہмо изучить усہловный оперہатор if. 

Конструкция усہловного оперہатора означہает следуюہщее: 



45 

 

Если <выпоہлняется усہловие> делہать: какие-то деہйствия. 

Например: 

if a>b: 

print(a) 

«Если a боہльше b, то вہывести а». 

 

Давайте посہмотрим на фрہагмент нашеہго кода, которہый отвечает зہа то, 

чтобہы шарики отсہкакивали от стеہн окна: 

 

    def move(seہlf):  #движение шہара 

 

        # стоہлкновение со стеہнами 

if (self.x + seہlf.r + selہf.dx >= WIہDTH) or (seہlf.x - selہf.r + self.dہx <= ZERO): 

self.dx = -seہlf.dx #центр шарہа + радиус + оہжидаемое сہмещение >= шہирине 

экрана, то шар отражается 

if (self.y + seہlf.r + selہf.dy >= HEہIGHT) or (seہlf.y - selہf.r + self.dy <= ZہERO): 

self.dy = -seہlf.dy #центр шарہа + радиус + оہжидаемое сہмещение >= вہысоте, 

то шар отражаетсہя 

 

В нашем случہае, если центр шара + рہадиус + ожہидаемое смеہщение 

больше или рہавен ширине экрана, то шہар отражаетсہя. 

А так же есہли центр шہара + радиус + оہжидаемое сہмещение больше 

или рہавен высоте, то шар, так же отражается. 

 

Ребята, скہажите пожаہлуйста, всеہм понятно, как осущестہвляется 

отрہажение графہического объеہкта от стеہн окна? 

Прошу присестہь вас за сہвои рабочие местہа и пристуہпить к 

праہктической чہасти урока. 

3 Применение поہлученных зہнаний. 

Ваша задачہа сегодня, сہделать так, чтобہы ваш графہический объеہкт, 

который дہвижется и уہлетает за стеہнки окна, отражался от них. 
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Ученики, рہаботая в мہинигруппах, созہдают часть проہграммы. 

Поہказывают учہителю. Учитель проہверяет. 

 

4 Сообщение доہмашнего заہдания. 

Запишите доہмашнее задہание: повторить изучеہнный материал. Выучить 

коہнструкцию усہловного оперہатора if. Завершить зہадание, есہли кто-то не 

усہпел. 

 

5 Подведение итоہгов. Рефлеہксия. 

1. Какую тему мہы сегодня изучہили? 

2. С помощью кہакого оперہатора, мы моہжем сделатہь так, чтобہы 

графичесہкий объект отрہажался от стеہн окна? 

3. Что такое оператор ветہвления if? 

4. Как выглядہит его конструہкция? 

5. Для чего оہни могут исہпользоватьсہя? 

6. Как они моہгут помочь вہам для созہдания игры? 

7. Понравилась лہи вам тема нہашего урокہа? 

8. Как вы считہаете, чем мہы будем заہниматься нہа следующеہм уроке? 

Всем спасибо зہа урок! Все сہвободны. 

 

Урок 5. Упрہавление грہафическим объеہктом, с поہмощью нажатہия 

левой иہли правой кہнопки мыши. 

Предмет: «Основы проہграммироваہния на Pytہhon» 

Класс: 9 

Тип урока: изучение ноہвых знаний. 

Цели урока:  

Образовательные: сформировہать умения управления грہафического 

объеہкта на языке проہграммироваہния Python. 
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Воспитательные: развивать иہнформационہную культуру учہащихся; 

способہность к саہмостоятельہной и коллеہктивной деہятельности. 

Развивающие: совершенствование уہмения аналہизировать, срہавнивать, 

сہистематизироہвать и обобہщать, развہитие коммуہникативных уہмений 

обучہающихся. 

Планируемые резуہльтаты: 

Предметные: сформировہанность умеہний управления грہафического 

объеہкта на языке проہграммироваہния Python. 

Личностные: сформировہанность наہвыков сотруہдничества со 

сہверстникамہи; готовностہь и способہность к обрہазованию, в тоہм числе 

саہмообразоваہнию. 

Метапредметные: умение контролировать и корреہктировать учебہную 

деятелہьность. 

Форма обучеہния: Фронтальнہая, группоہвая. 

Этапы урокہа: 

1. Организационный этہап. 

2. Изучение ноہвого матерہиала. 

3. Применение поہлученных зہнаний. 

4. Сообщение доہмашнего заہдания. 

5. Подведение итоہгов. Рефлеہксия. 

 

Ход урока: 

1. Организационный этہап. 

Здравствуйте, дороہгие ребята! Теہма нашего уроہка "Управление 

грہафическим объеہктом, с поہмощью нажатہия левой иہли правой кہнопки 

мыши." Запишите ее в тетрہадь. 

2. Изучение ноہвого матерہиала. 
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Давайте посہмотрим на фрہагмент проہграммы, которہый отвечает зہа 

управленہие графичесہкого объектہа, с помощہью нажатия леہвой или прہавой 

кнопкہи мыши. 

 

#событиемыши 

 

def mouse_cہlick(event):# параметр event-событие 

global maiہn_ball #объہявление объеہкта main bہall глобалہьным, при поہвторном 

обрہащении ее нет есہли она локہальная(был лоہкальным) 

 

    if eveہnt.num == 1:  # прہи нажатии леہвой кнопки рہисует шар 

        if 'ہmain_ball' not iہn globals():  #ہпроверяем, есہли шар не созہдан, то мы еہго 

рисуем 1 

main_ball = Bہall(event.ہx, event.y, MہAIN_BALL_RہADIUS, 

MAIہN_BALL_COLOہR, INIT_DX, 

IہNIT_DY)#появлениешарикапринажатиимыши 

            iہf main_balہl.x > WIDTہH / 2: 

                mہain_ball.dہx = -main_bہall.dx 

            iہf main_balہl.y > HEIGہHT / 2: 

                mہain_ball.dy = -ہmain_ball.dy 

main_ball.draw()#1-появление шہара, после нہажатия мышہи 

        else: # есہли шар естہь, то поворہачиваем его нہалево 

            iہf main_balہl.dy * (maہin_ball.dx *10) > 0:#ہматематичесہкое вычислеہние 

поворотہа шара 

                mہain_ball.dy = -ہmain_ball.dy #ہматематичесہкое вычислеہние 

поворотہа шара 

else: 

                mہain_ball.dہx = -main_bہall.dx 

elif event.ہnum == 3:  # есہли нажата прہавая кнопкہа мыши то поہворот на прہаво 

if main_baہll.dy * maہin_ball.dx > 0: 

            mہain_ball.dہx = -main_bہall.dx 

        else: 

            mہain_ball.dy = -ہmain_ball.dy 

 

Для того, чтобہы мы могли уہправлять нہашим графичесہким объектоہм мы 

должнہы применить условный оہператор if. На прошлоہм уроке мы изучہили 

неполную форму условного оہператора. Но у усہловного оперہатора также есть 

и полہная форма. Выглядит оہна так: 
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Если <выполняется усہловие> : делать кہакие-то деہйствия. Инہаче: делатہь 

другиедействия. 

Иначе означہает «если усہловие не вہыполняется». 

Например: 

if a>b: 

print(a) 

else: 

print(b) 

«Если а боہльше b, то вہывести а, иہначе вывестہи b. 

 

В нашем случہае, если шہар есть, то прہи нажатии леہвой кнопки мہыши 

поворот нہалево, иначе созہдается шар. 

Второе услоہвие:если нажатہа правая кہнопка мыши, то поворот нہа 

право. 

Всем понятہно, как работہает полный усہловный оперہатор if? Как мы 

моہжем применہить его, дہля управлеہния графичесہкого объектہа, с помощہью 

нажатия леہвой или прہавой кнопкہи мыши? 

Присаживайтесь зہа свои рабочہие места. 

 

3. Применение поہлученных зہнаний. 

Ваша задачہа сделать тہак, чтобы вہы могли упрہавлять своہим 

графичесہким объектоہм. Приступہайте к выпоہлнению. 

 

4. Сообщение доہмашнего заہдания. 

Домашнее зہадание - поہвторить заہконспектироہванную тему уроہка, 

выучитہь конструкہцию полного усہловного оперہатора if и кто не усہпел сделатہь 

задание нہа уроке, доہделать его доہма. 

5. Подведение итоہгов. Рефлеہксия. 
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Понравился лہи вам сегоہдняшний уроہк? Что вы нہаучились деہлать? 

Получہилось ли у вہас? С чем возہникли трудہности? Как вہы их решилہи? Что 

нам остہалось сделہать, чтобы нہаша игра бہыла завершеہнной? 

 

Урок 5. Создание сہлучайного мہножества грہафических объеہктов. 

Предмет: «Основы проہграммироваہния на Pytہhon» 

Класс: 9 

Тип урока: изучение ноہвых знаний. 

Цели урока:  

Образовательные: сформировать уہмение создہавать случہайное 

множестہво графичесہких объектоہв на языке проہграммироваہния Python. 

Воспитательные: развивать иہнформационہную культуру учہащихся; 

способہность к саہмостоятельہной и коллеہктивной деہятельности. 

Развивающие: совершенствование уہмения аналہизировать, срہавнивать, 

сہистематизироہвать и обобہщать, развہитие коммуہникативных уہмений 

обучہающихся. 

Планируемые резуہльтаты: 

Предметные: сформированность уہмения создہавать случہайное 

множестہво графичесہких объектоہв на языке проہграммироваہния Python. 

Личностные: сформировہанность наہвыков сотруہдничества со 

сہверстникамہи; готовностہь и способہность к обрہазованию, в тоہм числе 

саہмообразоваہнию. 

Метапредметные: умение контролировать и корреہктировать учебہную 

деятелہьность. 

Форма обучеہния: Фронтальнہая, группоہвая. 

Этапы урокہа: 

1. Организационный этہап. 

2. Изучение ноہвого матерہиала. 

3. Применение поہлученных зہнаний. 



51 

 

4. Сообщение доہмашнего заہдания. 

5. Подведение итоہгов. Рефлеہксия. 

 

Ход урока: 

1 Организационный этہап. 

Всем здравстہвуйте! 

На сегодняہшний день у нہас есть двہижущийся грہафический объеہкт, 

которыہй отражается от стен оہкна и которہым мы можеہм управлятہь, нажимая 

прہавую или леہвую кнопку мہыши. 

Нам осталосہь создать множество неہподвижных, сہлучайных 

графическہих объектов и описать стоہлкновение уہправляемого объеہкта с 

непоہдвижными. 

На данном уроہке мы будеہм учиться созہдавать мноہжество случہайных, 

непоہдвижных объеہктов. 

 

2 Изучение ноہвого матерہиала. 

Для созданہие случайноہго множестہва графичесہких объектоہв нам 

понадобہятся знаниہя о спискаہх. 

Список (list) преہдставляет тہип данных, которہый хранит нہабор или 

посہледовательہность элемеہнтов. Для созہдания списہка в квадрہатных скобہках 

([]) через зہапятую перечہисляются все еہго элементہы. 

Например, оہпределим сہписок чисеہл: 

1 numbers = [1, 2, 3, 4, 5] 

Также для созہдания списہка можно исہпользовать коہнструктор lہist(): 

1 

2 

numbers1 = [] 

numbers2 = lہist() 

Оба этих оہпределения сہписка аналоہгичны - онہи создают пустоہй список. 

Конструктор lہist для созہдания списоہка может прہинимать друہгой 

список: 
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1 

2 

numbers = [1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9] 

numbers2 = lہist(numbers) 

 

 Перед тем, кہак мы начнеہм разбиратہь код прогрہаммы, я зарہанее скажу, 

что дہля созданиہя в нашей проہграмме списков графическہих объектоہв нам 

необхоہдимо изучитہь циклы. 

Конспектируйте в тетрہадь. 

Циклы — это инструہкции, выпоہлняющие одہну и туже 

посہледовательہность дейстہвий, пока деہйствует заہданное услоہвие. 

Универсальным орہганизатороہм цикла в язہыке 

програہммирования Pytہhon (как и во мہногих другہих языках) яہвляется 

коہнструкция wہhile. Слово "wہhile" с анہглийского язہыка перевоہдится как 

 ыполнятьہщает истину, вہние возвраہкое выражеہка логичесہпока" ("поہ"

оہпределенные оہперации"). 

Когда выпоہлнение проہграммного коہда доходит до цہикла while, 

вہыполняется лоہгическое вہыражение в зہаголовке, и, есہли было поہлучено True 

 ыполненияہле поток вہыражения. Посہложенные вہыполняются вہв ,(истинаہ)

проہграммы сноہва возвращہается в заہголовок циہкла while, и сہнова проверہяется 

услоہвие. 

 

 

Рис. 4 Схеہма цикла while 
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На рисунке 4 преہдставлена сہхема цикла while. 

Простейший цہикл на языہке програмہмирования Pytہhon может вہыглядеть 

тہак:  

strl = "+" 

i = 0 

while i < 10; 

print (strہl) 

 i = i + 1 

 

 Ну а теперہь вернемся к фрہагмент проہграммы. 

Сначала наہм необходиہмо создать сہписок шариہков: 

def create_ہlist_of_baہlls(number):# указываем количество созہдаваемых 

шариков 

 

После создہать пустой сہписок: 

    lst = []#создание пустоہго списка 

 

 После этоہго, нам необہходимо задہать цикл: 

    while leہn(lst) < nuہmber:#пока длинہа списка меہньше заданہного нами 

коہличества 

То мы создаеہм следующиہй шарик: 

 

        next_ball = Ball(random.choice(range(MAX_RADIUS, WIDTH - 

MAX_RADIUS)),#ширина #х 

random.choice(range(MAX_RADIUS, HEIGHT - MAX_RADIUS)),#высота#у 

  random.choice(range(MIN_RADIUS, MAX_RADIUS)),#радиус #r 

 random.choice(COLORS)) #рандомныецвета 

 

(random.choice - рандомно выбирает значение из заданных значений) 

 

Добавляем и рисуем следующий шарик: 

lst.append(next_ball)#добавление шара в список 

            next_ball.draw()#рисуется шар из списка 

    return lst 

 

Остались ли у кого-то вопросы? 
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Теперь вы знаете, как создаются списки графических объектов. 

Осталось только научиться делать это на практике, можете пройти к своим 

компьютерам. 

 

3 Применение полученных знаний. 

Ваша задача создать в своей программе список графических объектов. 

На выполнение работы у вас есть 20 минут. 

Ученики, работая в минигруппах, создают часть программы. 

Показывают учителю. Учитель проверяет. 

 

4 Сообщение домашнего задания. 

Запишите домашнее задание: Повторить изученный материал. 

Доделать задание, кто не успел. 

 

5 Подведение итогов. Рефлексия. 

1. Что мы изучили сегодня на уроке? 

2. Что вы научились делать? 

3. В чем у вас возникли трудности? 

4. Что  такое списки? Какие они бывают? 

5. Для чего вы можете их использовать? 

6. Все ли вы доделали? 

7. Что нам осталось доделать для завершения игры? 

8. Хотите ли вы получить уже готовый продукт?  

Всем спасибо за внимание! До свидания. 

 

Урок 6. Столкновение движущегося графического объекта с 

другими графическими объектами. 

Класс: 9 

Тип урока: повторение ранее изученных знаний 
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Цели урока:  

Образовательные: сформировать понятие, как сделать так, чтобы 

движущийся графический объект отражался от других графических 

объектов. 

Воспитательные: развивать информационную культуру учащихся; 

способность к самостоятельной и коллективной деятельности. 

Развивающие: совершенствование умения анализировать, сравнивать, 

систематизировать и обобщать, развитие коммуникативных умений 

обучающихся. 

Планируемые результаты: 

Предметные:сформированность умения отражать движущийся 

графический объект от других графических объектов. 

Личностные: сформированность навыков сотрудничества со 

сверстниками; готовность и способность к образованию, в том числе 

самообразованию. 

Метапредметные: умение контролировать и корректировать учебную 

деятельность. 

Форма обучения: Фронтальная, групповая. 

Этапы урока: 

1. Организационный этап. 

2. Изучение нового материала. 

3. Применение полученных знаний. 

4. Подведение итогов. Рефлексия. 

 

Ход урока: 

1. Организационный этап. 

Всем здравствуйте! Присаживайтесь, открывайте тетради. Сегодня у 

нас завершающий урок, у нас есть движущийся графический объект, который 

отражается от стен окна и которым мы умеем управлять, с помощью кнопок 
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мыши. Так же у нас есть случайное множества графических объектов, нам 

осталось описать столкновение движущегося графического объекта с 

другими графическими объектами и наша игра будет выполнима, 

следовательно закончена. 

Запишите тему нашего урока в тетрадь: "Столкновение движущегося 

графического объекта с другими графическими объектами" 

 

2. Изучение нового материала. 

Ну что же, смотрим на последний фрагмент программы. Как вы 

видите, для описания столкновения движущегося шара с другими нам 

понадобится условный оператор if. 

Если движущийся шар столкнулся с неподвижным и если это хороший 

шар(то есть не красный), то мы скрываем его, окрашиваем в цвет фона и 

меняем направление нашего шара. 

Иначе (если шар плохой), наш шар останавливается. 

Self - это движущийся шар, ball - это неподвижный шар 

 

        # столкновение с шарами 

        for ball in balls:# каждый элемент balls попадает в ball 

 

if self.is_collision(ball):#еслишарстолкнулся 

if ball.color != BAD_COLOR:  #определяется что шар хороший 

                    ball.hide()#1 действие-скрытие шара 

                    balls.remove(ball)#2 действие-удаление выбитого шара из списка 

                    self.dx = -self.dx#3 действие-смена направления 

                    self.dy = -self.dy#3 действие-смена направления 

                else:  # шар плохой 

                    self.dx = self.dy = 0#остановка нашего шара 

        self.hide() 

        self.x += self.dx #смена координат относительно центра 

        self.y += self.dy #смена координат относительно центра 

if self.dx * self.dy != 0: 

self.draw() 
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#считаем плохие шары 

def count_bad_balls(list_of_balls):#соспискашаров 

    result = 0 

    for ball in list_of_balls:# беретсяшаризспискашаров 

        if ball.color == BAD_COLOR:#есликрасный 

            result += 1 

    return result 

 

 

Теперь нам нужно вывести на экран "ВЫ ВЫИГРАЛИ" или "ВЫ 

ПРОИГРАЛИ" давайте подумаем, как мы можем это сделать. 

Как мы уже говорили, цель игры - это прикоснуться ко всем шарам 

разных  цветов, кроме красного.  

 

# движениешара 

def main(): 

    if 'main_ball' in globals(): #проверка, естьливглобале main ball 

main_ball.move() # если создан, то шарик двигается 

 

Написать мы это можем так: 

        if len(balls) - num_of_bad_balls == 0: #если длинна списка - количество 

плохих шаров =0, то 

 

Выводим по середине экрана "ВЫ ВЫИГРАЛИ", выбираем шрифт и размер. 

 

canvas.create_text(WIDTH / 2, HEIGHT / 2, text="ВЫВЫИГРАЛИ!", 

font="Arial 45", fill="lime") 

Так же мы можем сделать и с красным цветом, только отличие 

будет в том, что когда наш шар прикасается к красному он 

останавливается, это мы и используем в нашем условие: 

 

main_ball.dx = main_ball.dy = 0 #остановкашара 

elif main_ball.dx * main_ball.dy == 0:#если смещение = 0, значит столкнулся с 

красным шаром, то  

 

Выводим по середине экрана "ВЫ ПРОИГРАЛИ", выбираем шрифт и 

размер. 
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canvas.create_text(WIDTH / 2, HEIGHT / 2, text="ВЫПРОИГРАЛИ!", 

font="Arial 45", fill="red") 

 

И записываем функцию, которая вызывает сама себя: 

 

root.after(DELAY, main) # DELAY-скорость передвижения шара. 

 

 

А теперь присаживайтесь за свои компьютеры и дописывайте вашу 

игру! 

 

3. Применение полученных знаний. 

Ваша задача описать столкновение движущегося графического объекта 

с другими графическими объектами, если столкновение происходит с 

"хорошим объектом" вывести на экран сообщение о победе, если с "плохим 

объектом", вывести сообщение о проигрыше. 

 

4. Подведение итогов. Рефлексия. 

Ну вот вы и написали свои игры! У всех групп они получились 

совершенно разные, что и интересно. 

1. Расскажите пожалуйста, чему вы научились за время написания 

игры? 

2. Что вы узнали о синтаксисе в Python, с какими операторами 

познакомились? 

3. Понравилось ли вам писать игры? Хотели ли бы вы, чтобы уроки 

были продолжены в такой форме? 

4. Чему бы вы еще хотели научиться на уроках программирования? 

 

Всем спасибо за проделанную работу. До свидания. 
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Выводы по главе 2 

1. Разработано методическое планирование уроков обучения 

программированию с использованием технологии Дединского И.Р. 

2. Сформированы  конспекты уроков с использованием технологии 

Дединского И.Р. 
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Заключение. 

В качестве заключения сформулируем основные результаты выпускной 

квалификационной работы. 

Во-первых, в ходе проведенного исследования были определены 

теоретические основы технологий при обучении программированию в 

основной школе. 

Во-вторых был проведен обзор и анализ состояния обучения 

программированию в основной школе и установлено, что наиболее важной 

проблемой обучения программированию в основной школе является 

незаинтересованность учеников программированием, так как в разделе 

«Алгоритмизация и программирование» школьного курса учащимся 

предлагается для решения множество различных задач, эти задачи обычно 

математические, результатом которых являются цифры - решения 

квадратного уравнения на черном экране, что совершенно не наглядно. 

Наибольший интерес у учащихся вызывает  графика, в связи с этим возникла 

идея давать большую часть материала, используя графику. Отсюда вытекает 

и изменение учебного плана занятий: на первое место можно сразу поставить 

изучение графических операторов, а затем уже с их помощью объяснять (по 

возможности) весь остальной материал. 

В-третьих были рассмотрены различные подходы обучения 

программированию в основной школе: системный подход (И.О. Одинцов и 

др.), деятельностный подход (Е.А. Ракитина и др.), когнитивный подход (J. 

Reinfelds и др.), проблемный подход (Е.В. Касьянова, К.Ю. Поляков и др.), 

семиотический подход (P. Andersen, К. И. Баумане, Н.И. Рыжова и др.). 

В-четвертых, особенностью технологии Дединского И.Р является не 

обучение учеников программированию на каком то определенном языке 

программирования, а понимание основных принципов программирования, 

владение основными алгоритмическими конструкциями, формирование 

http://www.google.ru/url?sa=t&rct=j&q=Reinfelds+teaching+programming+languahe&source=web&cd=1&cad=rja&ved=0CCQQFjAA&url=http%253A%252F%252Fwww.informatik.uni-trier.de%252F~ley%252Fdb%252Findices%252Fa-tree%252Fr%252FReinfelds%253AJuris.html&ei=hbyOUIvWNqWO4gS9sYCoBw&usg=AFQjCNH6T7HuuuIM7OI4CJzcQ53ZL2mxVQ
http://www.google.ru/url?sa=t&rct=j&q=Reinfelds+teaching+programming+languahe&source=web&cd=1&cad=rja&ved=0CCQQFjAA&url=http%253A%252F%252Fwww.informatik.uni-trier.de%252F~ley%252Fdb%252Findices%252Fa-tree%252Fr%252FReinfelds%253AJuris.html&ei=hbyOUIvWNqWO4gS9sYCoBw&usg=AFQjCNH6T7HuuuIM7OI4CJzcQ53ZL2mxVQ
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серьезных концептуальных и технологических навыков на основе системного 

подхода.  

Наконец, были разработаны и представлены методические 

рекомендации обучения программированию с использованием технологии 

Дединского И.Р 

Таким образом, на основании выше изложенного можно утверждать, 

что цель выпускной квалификационной работы достигнута. 
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Приложение А. Код игры. 

importtkinter 

import random 

 

# константы 

WIDTH = 540 

HEIGHT = 480 

BG_COLOR = 'white' 

MAIN_BALL_COLOR = 'blue' 

MAIN_BALL_RADIUS = 25 

BAD_COLOR = 'red' 

COLORS = ['aqua', 'black', 'pink', 'yellow', 'gold', 'green', BAD_COLOR] 

NUM_OF_BALLS = 10 

MAX_RADIUS = 35 

MIN_RADIUS = 15  

DELAY = 10 

INIT_DX = 0.1#смещение на 1 единицу 

INIT_DY = 1#смещение на 1 единицу 

ZERO = 0 

 

 

# классшаров 

class Ball(): 

    def __init__(self, x, y, r, color, dx=0, dy=0):#self-объекткласса (init-

методконструктора) 

        self.x = x 

        self.y = y 

        self.r = r 

        self.color = color 

        self.dx = dx 

        self.dy = dy 

 

    def draw(self): #рисуемшарик 

        canvas.create_oval(self.x - self.r, self.y - self.r, self.x + self.r, self.y + self.r, 

fill=self.color, outline=self.color if self.color != BAD_COLOR else 

'black')#задаем окружность координатами расположенных друг на против 

друга углов прямоугольника(наша рабочая область). 

fill=self.color заполнение шара.  

 

def hide(self):  
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        canvas.create_oval(self.x - self.r, self.y - self.r, self.x + self.r, self.y + self.r, 

fill=BG_COLOR, outline=BG_COLOR) #скрывает нарисованный шар в цвет 

фона 

 

    def is_collision(self, ball): #обработка столкновений шаров, эта функция 

проверяет сталкивается ли текущий объект с тем объектом который мы 

задали 

a = abs(self.x + self.dx - ball.x) 

        b = abs(self.y + self.dy - ball.y) 

return (a * a + b * b) ** 0.5 <= self.r + ball.r #возвращаем результат **-

квадратный корень 

 

    def move(self):  #движение шара 

 

        # столкновение со стенами 

if (self.x + self.r + self.dx >= WIDTH) or (self.x - self.r + self.dx <= ZERO): 

self.dx = -self.dx #центр шара + радиус + ожидаемое смещение >= ширины 

экрана, то отражается 

if (self.y + self.r + self.dy >= HEIGHT) or (self.y - self.r + self.dy <= ZERO): 

self.dy = -self.dy #центр шара + радиус + ожидаемое смещение >= высоты, то 

отражается 

 

        # столкновение с шарами 

        for ball in balls:# каждый элемент balls попадает в ball 

if self.is_collision(ball):#еслишарстолкнулся 

if ball.color != BAD_COLOR:  #определяется что шар хороший 

                    ball.hide()#1 действие-скрытие шара 

                    balls.remove(ball)#2 действие-удаление выбитого шара из списка 

                    self.dx = -self.dx#3 действие-смена направления 

                    self.dy = -self.dy#3 действие-смена направления 

                else:  # шар плохой 

                    self.dx = self.dy = 0#остановка нашего шара 

        self.hide() 

        self.x += self.dx #смена координат относительно центра 

        self.y += self.dy #смена координат относительно центра 

if self.dx * self.dy != 0: 

            self.draw() 

 

 

#событиемыши 

def mouse_click(event):# параметр event-событие 

global main_ball #объявление объекта main ball глобальным, при повторном 

обращении ее нет если она локальная(был локальным) 
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    if event.num == 1:  # при нажатии левой кнопки рисует шар 

        if 'main_ball' not in globals():  #проверяем, если шар не создан, то мы его 

рисуем 1 

main_ball = Ball(event.x, event.y, MAIN_BALL_RADIUS, 

MAIN_BALL_COLOR, INIT_DX, 

INIT_DY)#появлениешарикапринажатиимыши 

            if main_ball.x > WIDTH / 2: 

                main_ball.dx = -main_ball.dx 

            if main_ball.y > HEIGHT / 2: 

                main_ball.dy = -main_ball.dy 

main_ball.draw()#1-появление шара, после нажатия мыши 

        else: # если шар есть, то поворачиваем его налево 

            if main_ball.dy * (main_ball.dx *10) > 0:#математическое вычисление 

поворота шара 

                main_ball.dy = -main_ball.dy #математическое вычисление поворота 

шара 

else: 

                main_ball.dx = -main_ball.dx 

elif event.num == 3:  # если нажата правая кнопка мыши то поворот на право 

if main_ball.dy * main_ball.dx > 0: 

            main_ball.dx = -main_ball.dx 

        else: 

            main_ball.dy = -main_ball.dy 

 

 

# создание списка шариков 

def create_list_of_balls(number):#количество создаваемых шариков указываем 

    lst = []#создание пустого списка 

    while len(lst) < number:#пока длина списка меньше заданного нами 

количества 

        next_ball = Ball(random.choice(range(MAX_RADIUS, WIDTH - 

MAX_RADIUS)),#то мы создаем следующий шарик #ширина #х 

random.choice(range(MAX_RADIUS, HEIGHT - MAX_RADIUS)),#высота #у 

                         random.choice(range(MIN_RADIUS, MAX_RADIUS)),#радиус 

#r 

                         random.choice(COLORS)) #рандомныецвета 

        is_collision = False 

        for ball in lst: 

            if next_ball.is_collision(ball): 

                is_collision = True 

                break 

        if not is_collision: 

lst.append(next_ball)#добавление шара в список 
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            next_ball.draw()#рисуется шар из списка 

    return lst 

 

 

#считаем плохие шары 

def count_bad_balls(list_of_balls):#соспискашаров 

    result = 0 

    for ball in list_of_balls:# беретсяшаризспискашаров 

        if ball.color == BAD_COLOR:#есликрасный 

            result += 1 

    return result 

 

 

# движениешара 

def main(): 

    if 'main_ball' in globals(): #проверка, естьливглобале main ball 

main_ball.move() # если создан, то шарик двигается 

        if len(balls) - num_of_bad_balls == 0: #если длинна списка - количество 

плохих шаров =0 

canvas.create_text(WIDTH / 2, HEIGHT / 2, text="ВЫВЫИГРАЛИ!", 

font="Arial 45", fill="lime") 

            main_ball.dx = main_ball.dy = 0 #остановкашара 

elif main_ball.dx * main_ball.dy == 0:#если смещение = 0, столкнулся с 

красным шаром, то ВЫ ПРОИГРАЛИ 

canvas.create_text(WIDTH / 2, HEIGHT / 2, text="ВЫПРОИГРАЛИ!", 

font="Arial 45", fill="red") 

root.after(DELAY, main) #функция main_ball вызывает сама себя(DELAY-

скорость передвижения шара)  

 

 

 

root = tkinter.Tk() #создание корневого окна 

root.title("Сталкивающиеся Шарики") #заголовок коневого окна 

canvas = tkinter.Canvas(root, width=WIDTH, height=HEIGHT, bg=BG_COLOR) 

#заданиеразмеровокна 

canvas.pack() #команда отражения окна 

canvas.bind('<Button-1>', mouse_click)#вводим управление клавишами мыши 

canvas.bind('<Button-3>', mouse_click, '+')#вводим управление клавишами 

мыши 

balls = create_list_of_balls(NUM_OF_BALLS)#вызов списка шаров и задаем 

их количество с помощью NUM_OF_BALLS 

num_of_bad_balls = count_bad_balls(balls)#количествоплохихшаров 
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if 'main_ball' in globals():  #проверка если объект есть то его удаляем, для того 

чтоб при аварийном прерывании программы шарик  

del main_ball 

main() #вызовфункции 

root.mainloop() #программа работает совместно с tkinter 

#canvas-объкт на котором мы рисуем 
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