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Комплекс основных характеристик дополнительной 

общеобразовательной общеразвивающей программы 

«Программирование игр на Python» 

 

1.1. Пояснительная записка 

 

       Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа 

«Программирование игр на Python» является программой технической 

направленности, так как нацелена на развитие интереса обучающихся к 

программированию, в частности обучающиеся знакомятся и получают навыки 

работы с языком программирования Python. Обучение по программе позволяет 

получить практические навыки и знания, выходящие за рамки школьных 

программ по информатике, математике. 

Актуальность  

Python - это язык программирования общего назначения, распространяемый с 

открытыми исходными текстами. Он оптимизирован для создания качественного 

программного обеспечения. Язык Python используется сотнями тысяч 

разработчиков по всему миру в таких областях, как создание веб-сценариев, 

системное программирование, создание пользовательских интерфейсов, настройка 

программных продуктов под пользователя, численное программирование и в 

других. Python - один из самых используемых языков программирования в мире. 

Педагогическая целесообразность состоит в том, что активизация 

познавательного процесса позволяет учащимся более полно выражать свой 

творческий потенциал и реализовывать собственные идеи в изучаемой области 

знаний, создаёт предпосылки по применению информационных компетенций в 

других учебных курсах, а также способствует возникновению дальней мотивации, 

направленной на освоение профессий, связанных с разработкой программного 

обеспечения. 

Программа служит средством внутрипрофильной специализации в области 

новых информационных технологий, что способствует созданию дополнительных 

условий для проявления индивидуальных образовательных интересов учащихся, 

их дальнейшей профессиональной ориентации. Построена подборе интерактивных 

и практико-ориентированных форм занятий, способствующих формированию 

основных компетенций (информационных, коммуникативных, компетенций 

личного развития и др.). 

Отличительные особенности программы: 

Ключевой особенностью программы является её направленность на 

формирование у учащихся навыков поиска собственного решения поставленной 

задачи, составления алгоритма решения и его реализации с помощью средств 

программирования. 
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Практическая значимость: 

В рамках предлагаемого курса «Программирования игр на Python» изучение 

основ программирования на языке Python − это не столько средство подготовки к 

будущей профессиональной деятельности, сколько формирование новых 

общеинтеллектуальных умений и навыков: разделение задачи на этапы решения, 

построение алгоритма и др. Особую роль программирование служит для 

формирования мыслительных и психических процессов учащихся (внимание, 

память, логика), освоения приёмов умственных действий, самостоятельного 

нахождения и составления алгоритмов решения задач, умения строить модели, 

чётко и лаконично реализовывать этапы решения задач. Использование этих 

возможностей для формирования предметных и метапредметных результатов 

учащихся особенно важно, т.к. именно они активизирует процесс индивидуально-

личностного становления учащихся. 

Адресат дополнительной общеразвивающей программы 

Программа предназначена для детей в возрасте от 12 до 15 лет, проявляющих 

интерес к информационно-коммуникационным технологиям.  

Программа составлена с учётом индивидуальных и возрастных особенностей 

учащихся 

Наполняемость группы – от 10 до 15 человек (набор осуществляется без 

предварительного отбора, по желанию и интересу учащегося).  

Объем и сроки реализации дополнительной общеобразовательной 

программы 

Программа рассчитана на 72 часа в год по 2 часа в неделю. 

Продолжительность одного академического часа — 45 минут. 

Начало обучения по программе – 1 сентября 

Конец обучения – 31 мая 

Продолжительность обучения - 36 недель. 

Формы организации деятельности:  групповая 

Форма и режим занятий:  

В процессе обучения используются различные формы занятий: 

традиционные, комбинированные и практические занятия, но основной тип 

занятий — практикум. Большинство заданий курса выполняется с помощью 

персонального компьютера и необходимых программных средств. Преподавание 

нового теоретического материала рекомендуется проводить в форме беседы, 

используя проблемный подход, закрепляя его иллюстрацией на различных 

примерах и написанием игр. 
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Формы проведения занятий:  

Обучение очное с элементами дистанционного обучения. Формы занятий: 

лекции, индивидуальные практические занятия, индивидуальные консультации, 

групповые консультации, групповые практические занятия. 

 

1.2. Цель и задачи программы 

 

Целью является ознакомление слушателя с объектно-ориентированным 

языком программирования Python, с возможностями, синтаксисом языка, 

технологией и методами программирования в среде Python, обучение 

практическим навыкам программирования на языке Python для решения типовых 

задач математики и информатики, а также при разработке игр. 

Задачи программы: 

Предметные: 

 владение навыками алгоритмического мышления и понимание 

необходимости формального описания алгоритмов;  

 владение стандартными приёмами написания программы для решения 

стандартной задачи с использованием основных конструкций программирования и 

отладки таких программ на языке Python; 

 владение навыками и опытом разработки программ на Python, включая 

тестирование и отладку программ; 

 владение элементарными навыками формализации прикладной задачи 

Личностные: 

 развитие самостоятельности и личной ответственности за свои поступки, в 

том числе в процессе учения;  

 овладение начальными навыками адаптации в динамично изменяющемся и 

развивающемся мире; 

 осознанный выбор будущей профессии и возможностей реализации 

собственных жизненных планов. 

Метапредметные: 

 владение навыками познавательной, учебно-исследовательской и проектной 

деятельности, навыками разрешения проблем;  

 способность и готовность к самостоятельному поиску методов решения 

практических задач, применению различных методов познания. 

 освоение способов решения проблем творческого и поискового характера;  

 формирование умения планировать, контролировать и оценивать учебные 

действия в соответствии с поставленной задачей и условиями её реализации;  

 определять наиболее эффективные способы достижения результата; 

 формирование умения понимать причины успеха/неуспеха учебной 

деятельности и способности конструктивно действовать даже в ситуациях 

неуспеха; 

 освоение начальных форм рефлексии (самоконтроля, самоанализа, 

саморегуляции, самооценки); 
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 активное использование речевых средств и средств информационных и 

коммуникационных технологий для решения коммуникативных и познавательных 

задач; 

 умение работать в группе и определять общую цель и пути её достижения; 

умение договариваться о распределении функций и ролей в совместной 

деятельности; осуществлять взаимный контроль в совместной деятельности, 

адекватно оценивать собственное поведение и поведение окружающих; 

 овладение базовыми предметными и межпредметными понятиями, 

отражающими существенные связи и отношения между объектами и процессами; 

  

1.3. Планируемые результаты 

Личностные:   
 формирование ответственного отношения к учению, способности довести 

до  конца  начатое  дело  на  примере  завершённых  творческих  учебных 

проектов; 
 формирование  способности  к  саморазвитию  и  самообразованию 

средствами  информационных  технологий  на  основе  приобретённой, 

благодаря  иллюстрированной  среде  программирования,  мотивации  к обучению 

и познанию; 
 сформированность  мировоззрения,  соответствующего  современному  уров

ню развития науки и техники;   
 осознанный  выбор  будущей профессии и возможностей 

реализации  собственных жизненных планов. 
 формирование ценности здорового и безопасного образа жизни; усвоение 

правил  индивидуального  и  коллективного  безопасного  поведения  при работе с 

компьютерной техникой. 

Предметные: 
 владение  навыками  алгоритмического  мышления  и  понимание  необходи

мости формального описания алгоритмов; 
 владение стандартными приёмами написания программы для решения 

стандартной 

задачи  с  использованием  основных  конструкций  программирования  и  отладки 

таких программ на языке Python; 
 владение  навыками  и  опытом  разработки  программ  на  Python,  включая 

тестирование и отладку программ;   
 владение элементарными навыками формализации прикладной задачи. 

 

Метапредметные: 
 умение самостоятельно ставить и формулировать для себя новые задачи, 

развивать мотивы своей познавательной деятельности; 
 умение  самостоятельно  планировать  пути  решения  поставленной 

проблемы  для  получения  эффективного  результата,  понимая,  что  в 

программировании длинная программа – не значит лучшая программа; 
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 умение  критически  оценивать  правильность  решения  учебно-

исследовательской задачи; 
 умение корректировать свои действия, вносить изменения в программу и 

отлаживать её в соответствии с изменяющимися условиями; 
 владение основами самоконтроля, принятия решений; 
 способность и  готовность  к  самостоятельному  поиску  методов  решения 

практических задач, применению различных методов познания. 
 

Способы определения результативности: 

В процессе обучения проводятся разные виды контроля результативности 

усвоения программного материала. 

Текущий контроль проводится на занятиях в виде наблюдения за успехами 
каждого обучающегося, процессом формирования компетенций. Текущий 
контроль успеваемости носит безотметочный характер и служит для определения 

педагогических приемов и методов для индивидуального подхода к каждому 
обучающемуся, корректировки плана работы с группой. 

Переодический контроль проводится по окончании изучения каждой  темы 

в виде конкурсов или представления практических результатов выполнения 

заданий. Конкретные проверочные задания промежуточной аттестации 

разрабатывает педагог с учетом возможности проведения промежуточного 

анализа процесса формирования компетенций. Периодический контроль 

проводится в виде педагогического анализа результатов анкетирования, 

тестирования, зачётов, опросов, выполнения учащимися диагностических заданий, 

участия обучающихся в мероприятиях (викторинах, соревнованиях), активности 

обучающихся на занятиях и т.п. 

Итоговый контроль проводится в виде педагогического анализа 

результатов выполнения учащимися диагностических заданий, участия 

обучающихся в мероприятиях (викторинах, соревнованиях), защиты проектов, 

решения задач поискового характера. Итоги реализации программы подводятся в 

виде итоговой аттестации в форме защиты индивидуального или группового 

проекта в ходе публичного выступления с демонстрацией проектной работы. В 

процессе проведения итоговой аттестации оценивается результативность освоения 

программы. 



 

 

Критериии оценивания сформированности компетенций SoftSkills и HardSkills 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Уровень Описание поведенческих проявлений 

1 уровень - 

недостаточный 

Обучающийся не владеет навыком, не понимает 

его 

важности, не пытается его применять и развивать. 

2 уровень — 

развивающийся 

Обучающийся находится в процессе освоения 

данного 

навыка. Обучающийся понимает важность освоения 

навыков, однако не всегда эффективно применяет его 

в практике. 

3 уровень — 

опытный 

пользователь 

Обучающийся полностью освоил данный навык. 

Обучающийся эффективно применяет навык во 

всех стандартных, типовых ситуациях. 

4 уровень — 

продвинутый 

пользователь 

Особо высокая степень развития навыка. 

Обучающийся способен применять навык в 

нестандартных ситуациях или ситуациях 

повышенной сложности. 

5 уровень — 

мастерство 

Уровень развития навыка при котором обучающийся 

становится авторитетом и экспертом в среде 

сверстников. Обучающийся способен передавать 

остальным необходимые знаиия и навыки для  

освоения и развития данного навыка. 
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Формой подведения итогов (конкурсы, олимпиады, конференции, 

фестивали, и т. д.) 

Предметом диагностики и контроля являются работы учащихся 

(программы различной сложности), а также их внутренние личностные качества 

(освоенные способы деятельности, знания, умения). 

С целью диагностики успешности освоения программы, достижений 

обучающихся и коррекции образовательного процесса применяются следующие 

методы: 

 педагогическое наблюдение за обучающимися при выполнении заданий, в 

ходе работы над проектом; 

 педагогический анализ выполнения творческих работ, результатов 

тестирования, анкетирования, участия в тематических играх, конкурсах, 

соревнованиях; 

 педагогический мониторинг (диагностика развития личностных качеств 

обучающихся). 

Критерии оценивания решения задач по программированию 

Основной способ текущего контроля и самооценки учащихся является 

работающая программа без ошибок. 

Критерии проверки индивидуальных работ: 

• программа записана без синтаксических ошибок, соблюдены отступы, 

(возможны одна-две различные неточности, описки, не являющиеся следствием 

незнания или непонимания учебного материала); 

• программа написана полностью самостоятельно, или взята готовая и 

переделана. 

 

 

1.4. Содержание программы 

УЧЕБНЫЙ ПЛАН  
 

 

Содержание занятий Количество часов 

Теория Практика Всего 
Раздел 1. Знакомство с языком Python 1 1 2 
Раздел 2. Переменные и типы данных 2 3 5 
Раздел 3. Принятие решений 1 5 6 
Раздел 4. Циклы 2 5 7 
Раздел 5. Списки и словари 2 8 10 
Раздел 6. Функции 1 2 3 
Раздел 7. Черепашья графика. Модуль Turtle 2 9 11 
Раздел 8. Модуль Tkinter 7 21 28 

ИТОГО: 18 54 72 

 



 

 

КАЛЕНДАРНО-ТЕМАТИЧЕСКОЕ ПЛАНИРОВАНИЕ 
 

№  

Содержание занятий 

Количество часов Дата 

проведени

я занятий теория практика всего 

Раздел 1. Знакомство с языком Python. 1 1 2  

1 Техника безопасности и правила поведения в 

кабинете информатики. История языков 

программирования. Знакомство с Python. 

Среда программирования Python. Установка 

программы. Программа «Приветствие». 

1  1  

2 Работа с файлами (сохранение, наименование, 

открытие и удаление файлов). Типы окон. 

Работа в командном и программном окне. 

 1 1  

Раздел 2. Переменные и типы данных. 2 3 5  

3 Переменные и арифметические выражения. 

Программа «Создание персонажа» 

1  1  

4 Типы данных и функции print/input. 

Определение переменной. Программа 

«Калькулятор перевода возраста собаки и 

кошки» 

 1 1  

5 Числовые типы данных int, float. 

Задачи на элементарные действия с числами. 

1  1  

6 Составление линейных программ.  

Параметры sep и end. 

 1 1  

7 Строковый тип данных. Составление 

линейных программ. 

 1 1  

Раздел 3. Принятие решений. 1 5 6  

8 Условная инструкция в языке Python. 

Логический тип (bool) в Python. Операторы 

сравнения. Программы «Зебры и ананасы», 

«Нравятся ли вам роботы?» 

 1 1  

9 Что такое ветвление программы. Строим блок-

схемы. Программы «Американские горки», 

«Возраст»,  

1  1  

10 Множественные ветвления. Игра «Замок с 

драконом» 

 1 1  

11 Дополнение к игре «Повелитель случая 

Сфинкс». Знакомство с понятием модуль, 

использование модуля. Импорт функций. 

Функция randint. 

 1 1  

12 Составление программ с условными 

операторами. 

 1 1  

13 Вложенные и каскадные условия. Решение 

задач.  

 1 1  

Раздел 4. Циклы 2 5 7  

14 Цикл for. Функция range.Решение задач. 

Программа «Таблица умножения» 

1  1  

15 Цикл while в Python. Бесконечный цикл. Цикл 

внутри цикла. Программы «Башня из 

бегемотов», «Ура! Победа!» 

 1 1  

16 Создание теста «Животные»  1 1  
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17 Создание теста «Животные»  1 1  

18 Игра «Они здесь!»  1 1  

19 Игра «Угадай число»  1 1  

20 Типы ошибок. Отладка программ. 1  1  

Раздел 5. Списки. Словари 2 8 10  

21 Введение в списки. Основы работы со 

списками. 

1  1  

22 Игра «Генератор паролей»  1 1  

23 Игра «Последовательности»  1 1  

24 Игра «Девять жизней!»  1 1  

25 Игра «Девять жизней!»  1 1  

26 Методы списков 1  1  

27 Вывод элементов списка.  1 1  

28 Методы строк split, join  1 1  

29 Списочные выражения. Сортировка списков.  1 1  

30 Словари. Игра «Шифрованное сообщение»  1 1  

Раздел 6. Функции 1 2 3  

31 Как пользоваться функцией. Встроенные 

функции.  

1  1  

32 Создание функций. Функции без параметров.  1 1  

33 Функции с параметром  1 1  

Раздел 7. Черепашья графика. Модуль Turtle. 2 9 11  

34 Что такое turtle. Рисуем квадрат, треугольник и 

восьмиугольник. Рисуем дартс. 

1  1  

35 Черепашка рисует снежинку. Определяем 

пользовательскую функцию. 

 1 1  

36 Использование координат. Рисуем цветные 

снежинки. Создаем пургу. 

1  1  

37 «Сборщик роботов». Координаты черепашки.  1 1  

38 «Сборщик роботов». Чтобы изменить?  1 1  

39 «Радуга-пружинка». Знакомство с понятием 

рекурсии. 

 1 1  

40 «Радуга-пружинка». Чтобы изменить?  1 1  

41 «Звездное небо».   1 1  

42 «Звездное небо». Чтобы изменить?  1 1  

43 «Безумная радуга».  1 1  

44 «Безумная радуга». Чтобы изменить?  1 1  

Раздел 8. Модуль Tkinter. 7 21 28  

45 Введение в Tkinter. GUI. Глобальные 

переменные. Программа «Кнопка-сюрприз». 

1  1  

46 Программа «Создаем шедевр». 1  1  

47 Программа «Создаем шедевр».  1 1  

48 Программа «Календарь ожиданий»  1 1  

49 Программа «Календарь ожиданий». Чтобы 

изменить? 

 1 1  

50 Игра «Знаток». 1  1  

51 Игра «Знаток». Чтобы изменить?  1 1  

52 Игра «Тайная переписка».  1 1  

53 Игра «Тайная переписка». Чтобы изменить?  1 1  

54 Игра «Гусеница» 1  1  

55 Игра «Гусеница»  1 1  

56 Игра «Гусеница»  1 1  



12 

 

57 Игра «Гусеница»  1 1  

58 Игра «Снэп» 1  1  

59 Игра «Снэп»  1 1  

60 Игра «Снэп»  1 1  

61 Игра «Снэп»  1 1  

62 Игра «Мемори» 1  1  

63 Игра «Мемори»  1 1  

64 Игра «Мемори»  1 1  

65 Игра «Мемори»  1 1  

66 Игра «Яйцелов» 1  1  

67 Игра «Яйцелов»  1 1  

68 Игра «Яйцелов»  1 1  

69 Игра «Яйцелов»  1 1  

70 Резерв  1 1  

71 Резерв  1 1  

72 Резерв  1 1  

 Итого:  18 54 72  

 

Содержание программы занятий 
 

Раздел 1. Знакомство с языком Python. 

Техника безопасности и правила поведения в кабинете информатики. История 

языков программирования. Классификация языков программирования. 

Компилируемые и интерпретируемые языки. Области применения. Язык 

программирования Python. Знакомство с Python. Окно программы. Подсветка 

синтаксиса в средах IDLE. Документация на язык программирования – PEP8. 

Работа с IDLE. Работа с файлами (сохранение, наименование, открытие и 

удаление файлов). Типы окон. Работа в командном и программном окне. 

Программа «Приветствие». 

Раздел 2. Переменные и типы данных 

Имена переменных. Как создать переменную. Рекомендации по созданию имен 

переменных. Комментарии. Ключевые (служебные/зарезервированные слова). 

Типы данных и функции print/input. Определение переменной. Числовые типы 

данных int, float. Задачи на элементарные действия с числами. Составление 

линейных программ. Параметры sep и end. Строковый тип данных. Составление 

линейных программ. 

Раздел 3. Принятие решений 

Что такое условные операторы. Логический тип (bool) в Python. Операторы 

сравнения. Булева логика. Что такое ветвление программы. Строим блок-схемы. 

Множественные ветвления. Знакомство с понятием модуль, использование 

модуля. Импорт функций. Функция randint. Составление программ с условными 

операторами. Вложенные и каскадные условия. Решение задач.  
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Раздел 4. Циклы 

Циклические алгоритмы. Цикл for, синтаксис. Функция range(). Команды break и 

continue. Вложенные циклы for. Решение задач с помощью цикла for.  

Цикл while, синтаксис. Счетчик итераций. Команды break и continue. Вложенные 

циклы. Бесконечный цикл. Формулировка условия. Решение задач с 

использованием циклов while.  

Раздел 5. Списки и словари 

Введение в списки. Основы работы со списками. Операции со списками. Вывод 

элементов списка. Удаление элементов списка. Методы списков Списочные 

выражения. Строка как последовательность. Функция len. Методы строк split, join.  

Списочные выражения. Сортировка списков.Словари. Словари как счетчики. 

Циклы и словари. Обратный поиск.  

 

Раздел 6. Функции 

Понятие функция. Назначение. Встроенные функции. Вызов справки по 

функциям. Встроенные модули, назначение. Вызов справки по модулям. 

Математические функции. Подключение модулей. Модуль Math. Использование 

функций модуля Math для решения математических задач. 

Создание собственных функций: определение и использование. Параметры и 

аргументы функций. Функции без параметров. Функции с параметром. 

Использование функций в программах.  

Раздел 7. Черепашья графика. Модуль Turtle 

Описание модуля. Что такое turtle. Создание квадрат, треугольник и 

восьмиугольник. Определение пользовательской функции. Использование 

координат. Создание простых рисунков и фигур. Создание игр. 

 

Раздел 8. Модуль Tkinter 

Описание модуля. Кнопки. Управление курсором. Управление цветом. Анимация. 

События. Управление окнами. Создание игр. 
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2. Комплекс организационно – педагогических условий 

реализации дополнительной общеобразовательной 

общеразвивающей программы «Программирование игр на Python» 

 

2.1. Календарный учебный график 

 

Начало учебного года 01.09.2022 

Окончание учебного года 31.05.2023 

Продолжительность учебных 

полугодий 

I полугодие 

с 02.09.2022 года по 30.12.2022 года 

(34 занятия – 17 недель); 

II полугодие 

с 10.01.2023 года по 31.05. 2023 года 

(44 занятия – 19 недель); 

Продолжительность учебного года 36 учебных недель 

Каникулы 10 дней (01.01.2023 – 10.01.2023) 

 

2.2. Диагностика результативности образовательной программы.  

Формы аттестации. 

Входящий контроль осуществляется при комплектовании группы в начале 

учебного года.  

Цель− определить исходный уровень знаний учащихся, определить формы и 

методы работы с учащимися.  

Форма контроля: тестирование. 

Текущий контроль осуществляется после изучения отдельных тем, раздела 

программы. В практической деятельности результативность оценивается 

качеством выполнения практических работ, поиску и отбору необходимого 

материала, умению работать с различными источниками информации. 

Анализируются положительные и отрицательные стороны работы, 

корректируются недостатки. Контроль знаний осуществляется с помощью 

заданий педагога (решение практических задач средствами языка 

программирования); взаимоконтроля, самоконтроля и др. Они активизируют, 

стимулируют работу учащихся, позволяют более полно проявлять полученные 

знания, умения, навыки. 

Промежуточный контроль осуществляется в конце I полугодия учебного 

года.  

Форма контроля: тест, решение практических задач средствами языка 

программирования. 

Итоговый контроль осуществляется в конце учебного года.  

Форма контроля: защита творческого проекта. 

Отслеживание личностного развития учащихся осуществляется методом 

наблюдения, анкетирования.  
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2.3. Методическое обеспечение 

 

Для реализации данной программы имеется компьютерный класс, 

интерактивная панель, необходимое программное обеспечение (среда 

программирования языка Python, операционная система Windows. 

Для организации образовательного процесса используется дополнительная 

литература, а также ресурсы сети Интернет. 

 

 

 

 

2.4 Условия реализации программы 

 

1. Наличие индивидуальных компьютеров для возможности индивидуальной 

работы каждого ученика. 

2. Python 3.8 (и выше), PyCharm 

3. Возможность выхода в Интернет. 

4. На рабочем столе учителя должны быть методические пособия, дидактические 

материалы. 

5. Начало занятий должно быть не ранее 8.00 ч, а их окончание — не позднее 

19.00 ч.; 

2.5. Кадровое обеспечение 

Учитель информатики, образование высшее педагогическое 

 

2.6. Материально-техническое обеспечение 

Материально-техническое обеспечение: 

 столы для компьютера; 

 компьютерные стулья; 

 шкафы для дидактических материалов, пособий; 

 канцтовары; 

Информационное обеспечение: 

 персональный компьютер (на каждого участника); 

 интерактивная панель; 

 оргтехника; 

 выход в сеть Internet; 

Аппаратное обеспечение: 

 Процессор не ниже Core2 Duo; 

 Объем оперативной памяти не ниже 4 Гб DDR3; 

 Дисковое пространство на менее 128 Гб;  
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 Монитор диагональю на менее 17’; 

Программное обеспечение: 

 Операционная система Windows 7 Профессиональная или выше; 

 Интерпретатор Python версии 3.8 и выше; 

 IDE JatBrains PyCharm; 

 Пакет офисных программ; 

 

 

 

 

2.7. Информационное обеспечение 

Дополнительная общеразвивающая программа «Программирование игр на 

Python»  имеет развернутое календарно-тематическое планирование, содержащее 

детальное разделение учебного времени на теоретическую и практическую части. 

 

2.8. Список литературы и ресурсов. 

1. Официальный сайт языка Python https://www.python.org/ 

2. "Поколение Python": курс для начинающих 

https://stepik.org/course/58852/syllabus  

3. Интерактивный Python. Trinket https://trinket.io/python 

4. Интерактивный учебник языка Питон http://pythontutor.ru/ 

5. Сайт / среда разработки для языка Python[Электронный ресурс] − Режим 

доступа: https://www.jetbrains.com/pycharm/?fromMenu, свободный. 

6. Сайт проекта Open Book Project. Практические примеры на Python Криса 

Мейерса Проект «Открытая книга» (openbookproject.net)  
7. Python для детей. Курс для начинающих / пер. с анг. А.В. Банкрашков. – 

Москва: Издательство АСТ, 2021.- 95,[1] c.: ил. –(Программирование для 

мальчиков и девочек). 

8. Программирование на Python: иллюстрированное руководство для детей / 

К.Вордерман, К. Стили, К. Квигли, М. Гудфеллоу, Д. Маккафферти, Дж. Вудкок; 

пер. с анг. С. Ломакина. – М.:Манн, Иванов и Фебер, 2018. – 244 с.:ил. 

 

 

 

https://www.python.org/
https://stepik.org/course/58852/syllabus
https://trinket.io/python
http://pythontutor.ru/
https://www.jetbrains.com/pycharm/?fromMenu
http://www.openbookproject.net/thinkcs/
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