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ПАСПОРТ 

дополнительной общеобразовательной программы 

технической направленности «Программирование на языке Python» 

 

Наименование 

муниципального образования 

Камчатский край, Петропавловск-Камчатский городской округ 

Наименование организации краевое государственное бюджетное учреждение 

дополнительного образования «Камчатский центр детского и 

юношеского технического творчества» 

ФИО автора (составителя) 

программы 

Бурков Максим Васильевич, Мелехов Андрей Игоревич, 

Никитина Виктория Александровна 

Срок реализации программы 3 года 

Форма обучения Очная 

Уровень содержания Базовый 

Продолжительность освоения 

(объем) 432 часа 

Возрастная категория  12-17 лет 

Цель программы Научить обучающихся углубленному программированию на 

языке Python, освоению основных приемов написания 

программ, развитию алгоритмического мышления, творческих, 

аналитических и логических навыков. 
Задачи программы Познавательные задачи: 

• освоение среды программирования Python в качестве 

инструмента для программирования программ; 

• изучение основ программирования; 

• освоение среды разработки графических 

интерфейсов QT Designer; 

• создание игр на библиотеки Pygame; 

• создание чат-ботов; 

• создание завершённых проектов с использованием 

освоенных навыков. 

Регулятивные задачи: 

• формирование навыков планирования — 

определения последовательности промежуточных 

целей с учётом конечного результата; 

• освоение способов контроля в форме сопоставления 

способа действия и его результата с заданным 

образцом с целью обнаружения отличий от эталона. 

Коммуникативные задачи: 

• формирование умения работать над проектом в 

команде; 

• овладением умением эффективно распределять 

обязанности. 



Ожидаемые результаты Личностные результаты: 

• развитие самостоятельности и командной работы; 

• формирование коммуникативных навыков; 

• развитие анализа и самоанализа; 

• формирование целеустремленности и усидчивости в 

творческой и учебной деятельности. 

Предметные результаты: 

• освоение понятий «алгоритм», «программа», 

«объектно-ориентированное программирование»; 

• изучение основных конструкций Python (if, циклы, 

вспомогательные алгоритмы); 

• понимание структур данных Python; 

• освоение приёмов составления программ; 

• развитие алгоритмического и логического 

мышления. 

Метапредметные результаты: 

• умение ориентироваться в системе знаний; 

• выбор эффективных способов решения задач на 

компьютере; 

• навыки проектной деятельности: постановка 

проблемы, планирование, реализация, анализ и 

защита результатов; 

• умение распределять время и успешно презентовать 

себя. 

Возможность организации в 

электронном формате с 

применением дистанционных 

технологий 

Дистанционные технологии обучения применяются с 

целью организации индивидуального или группового обучения 

обучающихся в случаях, когда очное взаимодействие 

затруднено или невозможно: при пропуске занятий по болезни 

или другим причинам, в условиях ограничительных 

мероприятий, неблагоприятных погодных условиях, а также для 

обеспечения доступа к образованию детей с инвалидностью и 

особыми потребностями здоровья. 

Дистанционные технологии обучения предполагают 

взаимодействие педагога и обучающихся между собой на 

расстоянии, отражающее все присущие учебному процессу 

компоненты (цели, содержание, методы, организационные 

формы, средства обучения) и реализуемое специфичными 

средствами интернет-технологий или другими средствами, 

предусматривающими интерактивность. 

Дистанционное обучение осуществляется с применением 

программного обеспечения («Яндекс.Телемост) или 

кроссплатформенного сервиса с мгновенным обменом 

сообщениями (Max). Такой формат одинаково эффективен как 

для детей с инвалидностью (при условии адаптации интерфейса 

и использования вспомогательных технологий), так и для всех 

остальных обучающихся, позволяя каждому получать 

качественное образование независимо от места нахождения и 

состояния здоровья. 



Материально- техническая база Материально-технической обеспечение:  

• наличие учебной аудитории;  

• рабочее место для обучающихся – 12 шт.; 

• рабочее место для педагога – 1 шт.; 

• моноблочное интерактивное устройство – 1 шт.;  

• напольная мобильная стойка для интерактивных досок – 

1 шт.; 

• флипчарт – 1 шт.;  

• МФУ (принтер, сканер, копир) – 1 шт.;  

• ноутбук для обучающихся – 12 шт.;  

• ноутбук для педагога – 1 шт.;  

• WEB – камера – 1 шт.;  

• наушники – 12 шт. 

Также необходимо наличие следующего программного 

обеспечения:  

• PyCharm community. 

• Qt Designer 

• SQLite 

 

  



ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 

Дополнительная общеобразовательная программа «Программирование 

на языке Python» (далее - Программа) разработана в соответствии с рядом 

нормативно-правовых документов: 

1. Федеральный закон от 29.12.2012 г. № 273-ФЗ «Об образовании в 

Российской Федерации» (с изменениями и дополнениями); 

2. Приказ Министерства просвещения Российской Федерации от 

27.07.2022 г. № 629 «Об утверждении порядка организации и 

осуществления образовательной деятельности по дополнительным 

общеобразовательным программам» (с изменениями и дополнениями); 

3. Приказ Министерства образования Камчатского края от 

31.08.2021 г. № 772 «Об утверждении положений о моделях 

выравнивания доступности дополнительных общеобразовательных программ 

для Обучающихся с различными образовательными возможностями и 

потребностями»; 

4. Приказ Министерства образования Камчатского края от 

14.08.2023 г. № 12-Н «Об утверждении Регламента общественной 

экспертизы дополнительных общеобразовательных программ»; 

5. Приказ Министерства образования Камчатского края от 

01.10.2021 г. № 879 «О внедрении моделей реализации дополнительных 

общеобразовательных программ в сетевой форме и моделей выравнивания 

доступности дополнительных общеобразовательных программ для 

Обучающихся с различными образовательными возможностями и 

потребностями»; 

6. Методические рекомендации по реализации модели обеспечения 

доступности дополнительного образования Обучающихся с 

использованием разноуровневых дополнительных общеобразовательных 

программ (КГАУ ДПО «Камчатский ИРО», 2022 г.); 

7. Методические рекомендации по организации участия 

дополнительной общеразвивающей программы в системе 



персонифицированного финансирования дополнительного образования 

Обучающихся Камчатского края (КГАУ ДПО «Камчатский ИРО», 2022 г.); 

8. Распоряжение Правительства Российской Федерации от 

31.03.2022 г. № 678-р «Об утверждении Концепции развития 

дополнительного образования Обучающихся до 2030 г. и плана 

мероприятий по ее реализации»; 

9. Постановление Главного государственного санитарного врача 

РФ от 28.09.2020 г. № 28 «Об утверждении санитарных правил СП 

2.4.364820 «Санитарно-эпидемиологические требования к организациям 

воспитания и обучения, отдыха и оздоровления Обучающихся и молодежи»; 

10. Постановление Главного государственного санитарного врача 

РФ от 30.12.2022 г. № 24 «О внесении изменений в санитарные правила 

и нормы СанПиН 1.2.3685-21 «Гигиенические нормативы и требования к 

обеспечению безопасности и (или) безвредности для человека факторов среды 

обитания»; 

11. Устава краевое государственное бюджетное учреждение 

дополнительного образования «Камчатский центр детского и юношеского 

технического творчества». 

Актуальность 

В настоящее время, в 20-е г. XXI в., наше общество находится на этапе 

глобальной информатизации и компьютеризации. Поэтому возрастает 

потребность в специалистах с высоким уровнем владения информационными 

компетенциями, отвечающих социальному заказу по подготовке 

квалифицированных кадров в области программирования, а также 

обладающих высоким интересом к IT-сфере. 

Одной из составляющих информационной компетентности является 

владение языком программирования. Встает вопрос о выборе языка 

программирования, который отвечает современным требованиям к написанию 

программ, служит основой для дальнейшего развития и совершенствования 

программистских компетенций. 



Язык программирования Python был представлен в 1990 г. Гвидо ван 

Россумом. В основе лежал язык АВС, который разрабатывался в центре 

математики и информатики в Нидерландах. Изначально в языке не была 

реализована концепция объектно-ориентированного программирования 

(ООП). В феврале 1991 г. был опубликован исходный текст языка. В него уже 

были заложены принципы ООП. Версия Python 2.0 была выпущена в 2000 г. В 

2008 г. вышла версия Python 3.0, которая не полностью поддерживает вторую 

версию языка. Версия Python 3.8 вышла 14 октября 2019 г. 

Целью, представленной здесь дополнительной общеобразовательной 

программы по тематическому направлению «Программирование на языке 

Python» является изучение основ программирования на языке Python, 

основных приёмов написания программ на современном языке 

программирования, развитие алгоритмического мышления учащихся, 

творческих способностей, аналитических и логических компетенций. 

Цель 

Целью программы является более углубленное изучение 

программирования на языке Python, основных приемов написания программ 

на современном языке программирования, развитие алгоритмического 

мышления учащихся, творческих способностей, аналитических и логических 

компетенций. 

 

Задачи 

Познавательные задачи: 

● создание более сложных приложений с интерфейсом; 

● освоение самостоятельного создания простых игр; 

● создание завершенных проектов с использованием освоенных 

навыков структурного программирования; 

● освоение среды программирования Python в качестве инструмента 

для программирования программ; 

● изучение основ программирования; 



● освоение среды разработки графических интерфейсов QT 

Designer; 

● создание игр на библиотеки Pygame; 

● создание чат-ботов; 

● создание завершённых проектов с использованием освоенных 

навыков. 

Регулятивные задачи: 

● формирование навыков планирования — определения 

последовательности промежуточных целей с учётом конечного результата; 

● освоение способов контроля в форме сопоставления способа 

действия и его результата с заданным образцом с целью обнаружения отличий 

от эталона. 

 

Коммуникативные задачи: 

● формирование умения работать над проектом в команде; 

● освоение умением эффективно распределять обязанности. 

Направленность 

Программа имеет техническую направленность.   

Уровень  

Программа продвинутого уровня. Принимаются все желающие (не 

имеющие медицинских противопоказаний), не требует предварительных 

знаний и входного тестирования. 

Для зачисления на первый год обучения не требуется предварительных 

знаний и входного тестирования. Для зачисления и перевода на следующие 

года обучения требуется успешное прохождение итогового тестирования (60 

и более процентов). 

Методика обучения ориентирована на индивидуальный подход. Для 

того, чтобы каждый обучающийся получил наилучший результат. 

Характеристика обучающихся, возрастные особенности, иные 

медико-психолого-педагогические характеристики 

Программа рассчитана на обучение и развитие обучающихся 12 – 17 лет. 

В среднем подростковом возрасте (от 12 до 15 лет) — общение в системе 

общественных отношений и общественно полезной деятельности. В старшем 



подростковом возрасте (15–17 лет) — учебно-профессиональная 

деятельность, благодаря которой у подростков формируются познавательные 

предпочтения, жизненные планы и нравственные идеалы. 

Важность эмоционального контакта: для подростков в большей степени 

важен эмоциональный контакт со сверстниками, чем с родными и близкими 

людьми. 

Благоприятность для творческого развития: обучающимся нравится 

решать проблемы, находить сходства и различия, причину и следствие. 

Форма обучения 

Очная. 

Особенности организации образовательного процесса 

Программа построена по принципу постепенного усложнения заданий, 

что позволяет обучающимся уверенно осваивать новые концепции и навыки 

без перегрузки. 

Основной акцент делается на практических занятиях, где обучающиеся 

могут применять полученные знания на практике, создавать свои проекты и 

решать реальные технические задачи. 

Программа основана на следующих принципах: 

- принцип наглядности - обучение с использованием 

визуальных средств и наглядных примеров; 

- принцип активности - стимулирование активного участия 

Обучающихся в процессе обучения через выполнение практических 

заданий; 

- принцип систематичности и последовательности - 

структурированное изложение материала, постепенное усложнение 

заданий; 

- принцип доступности - адаптация материала под 

возрастные особенности обучающихся. 

Для зачисления и перевода на 2 год обучения требуется успешное 

прохождение итогового тестирования 1 года обучения (60 и более процентов). 

Состав группы, режим занятий, периодичность и 

продолжительность 

Постоянный, разновозрастной до 12 человек. 

Продолжительность занятий исчисляется в академических часах. 

Рекомендованная периодичность занятий - два раза в неделю по два 

академических часа (1 час - 45 минут), чтобы реализовать Программу за 1 

учебный год. 

Рекомендованная периодичность занятий (3 год обучения педагога 



дополнительного образования Мелехов А.И. – один раз в неделю по два 

академических часа (1 час - 45 минут), чтобы реализовать Программу за 1 

учебный год. 

Возможность реализации индивидуального образовательного 

маршрута 

Учебный материал и задания адаптируются под уровень подготовки и 

интересы каждого ребенка, что позволяет обеспечить оптимальное развитие и 

достижение максимальных результатов. 

Обучающиеся получают задания, соответствующие их текущему уровню 

знаний и навыков, что помогает избежать перегрузки или недооценки 

возможностей ребенка. 

Объем освоение Программы 

На полное освоение Программы требуется 432 часов для педагога 

дополнительного образования Мелехова Андрея Игоревича. 

На полное освоение Программы требуется 432 часа для педагога 

дополнительного образования Буркова Максима Васильевича. 

УЧЕБНЫЙ ПЛАН  

Педагог дополнительного образования Мелехов Андрей Игоревич 

Год 

обучения 

Нагрузка 

(час. в 

неделю) 

Кол-во 

обуч-ся 

Возраст обуч-

ся 

Всего 

часов 

Из них 

теория практика 

I 4 12 12 - 17 лет 144 60 84 

II 4 12 12 - 17 лет 144 65 79 

III 4 12 12 - 17 лет 144 48 96 

 

Учебно-тематический план 

1 год обучения 
 

№ 

п/п 
Наименование модуля 

Количество часов Формы аттестации 

(контроля) 
всег

о 

теори

я 

практ

ика 

1. 

Модуль 1. Вводное 

занятие 

2 1 1 Беседа/лекция, 

вводное 

тестирование, 

решение 

практических задач. 

2 

Модуль 2. Знакомство со 

средой программирования 

на языке Python. 

Переменные 

14 7 7 Беседа/лекция, 

решение 

практических задач 

3. 

Модуль 3. Условными 

инструкциями 

16 8 8 Беседа/лекция, 

решение 

практических задач  



4. 

Модуль 4. Циклы 20 10 10 Беседа/лекция, 

промежуточное 

тестирование, 

решение 

практических задач 

5. 

Модуль 5. 

Самостоятельная работа 

по темам «Переменная», 

«Условия, «Цикл» 

6 - 6 Беседа/лекция, 

решение 

практических задач 

6. 

Модуль 6. Строки 10 5 5 Беседа/лекция, 

решение 

практических задач 

7. 

Модуль7. Список 14 7 7 Беседа/лекция, 

решение 

практических задач 

8. 

Модуль 8. Функция 14 7 7 Беседа/лекция, 

решение 

практических задач 

9. 

Модуль 9. 

Самостоятельная работа 

по темам «Строки», 

«Список, «Функция» 

6 - 6 Беседа/лекция, 

решение 

практических задач 

10. 

Модуль 10. Массив 4 2 2 Беседа/лекция, 

решение 

практических задач 

11. 

Модуль 11. Множество 4 2 2 Беседа/лекция, 

решение 

практических задач 

12. 

Модуль 12. Словари 18 9 9 Беседа/лекция, 

итоговое 

тестирование, защита 

проектов. 

13. 

Модуль 13. 

Самостоятельная работа 

по темам «Массив», 

«Множества, «Словари" 

6 - 6 Беседа/лекция, 

решение 

практических задач 

14. 

Модуль 14. Проектная 

деятельность 

8 1 7 Беседа/лекция, 

решение 

практических задач 

15. 

Модуль 15. Итоговое 

занятие 

2 1 1 Беседа/лекция, 

решение 

практических задач 

Итого: 144 60 84   

 

Содержание учебных модулей 

1 год обучения 



Модуль 1. Вводное занятие. 

Всего 2 часа: из них: теоретических ― 1; практических - 1. 

Краткое содержание. 

Техника безопасности. Пожарная безопасность. Террористическая 

безопасность. Вводное тестирование. 

Модуль 2. Знакомство со средой программирования на языке 

Python. Переменные. 

Всего 14 часов: из них: теоретических ― 7; практических - 7. 

Краткое содержание. 

Знакомство со средой программирования на языке Python, изучение 

основных элементов интерфейса, запуск программы. Изучение 

арифметических операторов, операторов присваивания, операторов 

сравнения, логических операторов, операторов принадлежности. Изучение 

типов данных на Python. 

Практическая часть. 

Написание простых программ на языке программирования Python, 

реализующих линейные алгоритмы. Создание переменных и присвоение им 

данных с помощью функции input () и вывод данных с помощью функции print 

(). 

Модуль 3. Условными инструкциями 

Всего 16 часов: из них: теоретических ― 8; практических - 8. 

Краткое содержание. 

Изучение условного оператора и конструкции if-else.  

Практическая часть. 

Создание программ условного оператора if с конструкцией if-else. 

Разработка программ, реализующих условные алгоритмы if. 

Модуль 4. Циклы 

Всего20 часов: из них: теоретических ― 10; практических - 10. 

Краткое содержание. 

Знакомство с циклами for, while на языке программирования Python. 



Изучение работы вложенных циклов. Промежуточное тестирование. 

Практическая часть. 

Применение на практике циклов и ветвлений. Использование циклов и 

ветвлений для решения математических задач.  

Модуль 5. Самостоятельная работа по темам «Переменная», 

«Условия, «Цикл». 

Всего 6 часа: из них: практических - 6. 

Практическая часть. 

Решение задач по темам переменная, условия и циклы. Самостоятельная 

работа для закрепления знаний по темам операторов, условий и циклов. 

Модуль 6. Строки 

Всего 10 часов: из них: теоретических ― 5; практических - 5. 

Краткое содержание. 

Изучение строк, функций строк, методов строк. Изучение понятия 

«конкатенация». Изучение срезов строк.  

Практическая часть. 

Разработка программ, реализующих методы и функции строк, 

конкатенацию. Разработка программ, реализующих работу строк через срезы. 

Модуль 7. Список 

Всего 14 часов: из них: теоретических ― 7; практических - 7. 

Краткое содержание. 

Создание списков, изменение, работа с данными из списка. Изучение 

методов списков. Изучение способов создания, изменения списков с помощью 

циклов. Изучение вложенных списков.  

Практическая часть. 

Создание списков, изменение, работа с данными из списка. Работа с 

вложенными списками. 

Модуль 8. Функция 

Всего 14 часов: из них: теоретических ― 7; практических - 7. 

Краткое содержание. 



Изучение структуры простой и сложной структур функций. Изучение 

алгоритмов с использованием условий и функций. 

Практическая часть. 

Создание программ, используя простые функции. Создание программ, 

используя сложные функции. Создание программ, используя циклы и 

функции. Создание программы с функцией в цикле. 

Модуль 9. Самостоятельная работа по темам «Строки», «Список, 

«Функция» 

Всего 6 часов: из них: теоретических ― 3; практических - 3. 

Краткое содержание. 

Закрепление полученных ранее знаний по темам «Строки», «Список», 

«Фукнция». 

Практическая часть. 

Решение задач по темам строки, списки, функции. 

Модуль 10. Массив 

Всего 4 часа: из них: теоретических ― 2; практических - 2. 

Краткое содержание. 

Знакомство с понятием «массив». Изучение методов массива. 

Практическая часть. 

Разработка программ, реализующих массивы. Создание программы с 

массивами, используя методы массивов. 

Модуль 11. Множество 

Всего 4 часа: из них: теоретических ― 2; практических - 2. 

Краткое содержание. 

Знакомство с понятием «множество». Изучение методов множеств. 

Практическая часть. 

Разработка программ, реализующих множества. Создание программы с 

множествами, используя методы множества. 

Модуль 12. Словари 

Всего 18 часов: из них: теоретических ― 9; практических - 9. 



Краткое содержание. 

Знакомство с понятием «Словарь». Создание словарей, изменение, 

работа с данными из списка. Изучение методов словарей, способов создания, 

изменения словарей с помощью циклов. Итоговое тестирование. 

Практическая часть. 

Работа с методами списков, словарями с помощью циклов, вложенными 

словарями. Создание программы с использованием вложенных списков в 

словари, вложенные словари в списки. 

Модуль 13. Самостоятельная работа по темам «Массив», 

«Множества», «Словари» 

Всего 6 часов: из них: теоретических ― 3; практических - 3. 

Краткое содержание. 

Закрепление полученных ранее знаний по темам «Массив», 

«Множества», «Словари». 

Практическая часть. 

Решение задач по темам массивы, множества и словари. 

Модуль 14. Проектная деятельность 

Всего 8 часов: из них: теоретических ― 4; практических - 4. 

Краткое содержание. 

Распределение проектов между группами.  

Практическая часть. 

Разработка группового проекта на языке программирования Python. 

Модуль 15. Итоговое занятие 

Всего 2 часа: из них: теоретических ― 1; практических - 1. 

Краткое содержание. 

Защита обучающимися проектов, подведение итогов. 

Практическая часть. 

Защита групповых проектов, подведение итогов курса. 

  



Учебно-тематический план 

2 год обучения 
 

№ 

п/п 
Наименование модуля 

Количество часов Формы аттестации 

(контроля) 

всего теория 
практик

а 

1. 

Модуль 1. Вводное занятие 2 1 1 Беседа/лекция, 

вводное 

тестирование, 

решение 

практических задач 

2. 

Модуль 2. Повторение основ 

программирования на языке 

Python 

36 18 18 Беседа/лекция, 

решение 

практических задач 

3. 

Модуль 3. Знакомство со 

средой разработки QT Designer   

20 10 10 Беседа/лекция, 

решение 

практических задач 

4. 

Модуль 4. Изучение языка 

программирования SQL 

16 8 8 Беседа/лекция, 

промежуточное 

тестирование, 

решение 

практических задач 

5. 

Модуль 5. Изучение 

библиотеки PyGame 

22 11 11 Беседа/лекция, 

решение 

практических задач 

6. 

Модуль 6. Изучение 

библиотеки Socket 

12 4 8 Беседа/лекция, 

решение 

практических задач 

7. 

Модуль 7. Разработка чат-бот 12 5 7 Беседа/лекция, 

решение 

практических задач 

8. 

Модуль 8. Изучение 

библиотеки Tkinter 

14 6 8 Беседа/лекция, 

итоговое 

тестирование, 

защита проектов 

9. 

Модуль 9. Проектная 

деятельность 

8 1 7 Беседа/лекция, 

решение 

практических задач 

10. 

Модуль 10. Итоговое занятие 2 1 1 Беседа/лекция, 

решение 

практических задач. 

Итого: 144 65 79   

 

  



Содержание учебных модулей 

2 год обучения 

Модуль 1. Вводное занятие. 

Всего 2 часа: из них: теоретических ― 1; практических -1. 

Краткое содержание. 

Техника безопасности. Пожарная безопасность. Террористическая 

безопасность.  

Вводное тестирование. 

Модуль 2. Повторение основ программирования на языке Python. 

Всего 36 часов: из них: теоретических ― 18; практических - 18. 

Краткое содержание. 

Повторение основ программирования на языке Python, повторение 

основных элементов интерфейса. Повторение арифметических операторов, 

операторов присваивания, операторов сравнения, логических операторов, 

операторов принадлежности. Повторение типов данных. Повторение 

условного оператора и конструкции if-else. Повторение циклов for, while. 

Повторение списков и их методов. Повторение Функций, Множеств и 

Словарей. 

Практическая часть. 

Написание простых программ на языке программирования Python, 

реализующих линейные, циклические алгоритмы. 

Модуль 3. Знакомство со средой разработки Qt Designer. 

Всего 20 часов: из них: теоретических ― 10; практических - 10. 

Краткое содержание. 

Знакомство со средой разработки Qt Designer, изучение основных 

элементов интерфейса и методов создания программ. 

Техника безопасности № 2. 

Практическая часть. 

Создание программ с интерфейсом на базе Qt Designer. 

Модуль 4. Изучение языка программирования SQL. 



Всего 16 часов: из них: теоретических ― 8; практических - 8. 

Краткое содержание. 

Знакомство с базами данных, их структурными особенностями и 

методами работы на основе SQLite.  

Промежуточное тестирование. 

Практическая часть. 

Создание и работа с базами данных 

Модуль 5. Изучение библиотеки PyGame. 

Всего 22 часа: из них: теоретических ― 11; практических - 11. 

Краткое содержание. 

Изучение библиотеки PyGаme, знакомство с ее функциональными 

возможностями и особенностями разработки приложений. 

Техника безопасности № 3. 

Практическая часть. 

Создание программ с использованием библиотеки PyGame. 

Модуль 6. Изучение библиотеки Socket. 

Всего 10 часов: из них: теоретических ― 5; практических - 7. 

Краткое содержание. 

Изучение библиотеки Socket, знакомство с ее функциональными 

возможностями и особенностями разработки приложений. 

Практическая часть. 

Создание программ с использованием библиотеки Socket. 

Модуль 7. Разработка чат-бота 

Всего 12 часов: из них: теоретических ― 5; практических – 7 

Краткое содержание. 

Изучение структуры разработки чат-ботов. Изучение библиотеки 

Telebot, знакомство с ее особенностями и методами.  

Техника безопасности № 4. 

Практическая часть. 

Разработка чат-бота. 



Модуль 8. Изучение библиотеки TKinter 

Всего 14 часов: из них: теоретических ― 6; практических - 8. 

Краткое содержание. 

Изучение библиотеки TKinter, знакомство с ее функциональными 

возможностями и особенностями разработки приложений. 

Итоговое тестирование. 

Практическая часть. 

Создание программ с использованием библиотеки TKinter. 

Модуль 9. Проектная деятельность 

Всего 8 часов: из них: теоретических ― 4; практических - 4. 

Краткое содержание. 

Распределение проектов между группами.  

Практическая часть. 

Разработка группового проекта на языке программирования Python. 

Модуль 10. Итоговое занятие 

Всего 2 часа: из них: теоретических ― 1; практических - 1. 

Краткое содержание. 

Защита обучающимися проектов, подведение итогов. 

Практическая часть. 

Защита групповых проектов, подведение итогов курса. 

Учебно-тематический план 

3 год обучения 
 

№ 

п/п 
Наименование модуля 

Количество часов Формы аттестации 

(контроля) 

всего теория 
практи

ка 

1. 

Модуль 1. Вводное занятие 2 1 1 Беседа/лекция, 

вводное 

тестирование, 

решение 

практических задач. 

2. 

Модуль 2. Повторение основ 

программирования на языке Python. 

22 11 11 Беседа/лекция, 

решение 

практических задач 

3. Модуль 3. Изучение Объектов и 16 7 9 Беседа/лекция, 



Классов. решение 

практических задач 

4. 

Модуль 4. Знакомство с Библиотекой 

Turtle. 

18 6 12 Беседа/лекция, 

решение 

практических задач 

5. 

Модуль 5. Работа с файлами. 14 6 8 Беседа/лекция, 

промежуточное 

тестирование, 

решение 

практических задач 

6. 

Модуль 6. Создание игр на PyGame. 24 5 19 Беседа/лекция, 

решение 

практических задач 

7. 

Модуль 7. Создание приложений на Qt 

Designer  

24 4 20 Беседа/лекция, 

решение 

практических задач 

8. 

Модуль 8. Изучение Kivy 22 8 14 Беседа/лекция, 

итоговое 

тестирование, защита 

проектов. 

9. 

Модуль 9. Итоговое занятие 2 - 2 Беседа/лекция, 

решение 

практических задач 

Итого: 144 48 96   

 

Содержание учебных модулей 

3 год обучения 

Модуль 1. Вводное занятие. 

Всего 2 часа: из них: теоретических ― 1; практических - 1. 

Краткое содержание. 

Техника безопасности №1. Пожарная безопасность. Террористическая 

безопасность.  

Вводное тестирование. 

Модуль 2. Повторение основ программирования на языке Python. 

Всего 22 часов: из них: теоретических ― 11; практических - 11. 

Краткое содержание. 

Повторение основ программирования на языке Python, повторение 

основных элементов интерфейса. Повторение арифметических операторов, 



операторов присваивания, операторов сравнения, логических операторов, 

операторов принадлежности. Повторение типов данных. Повторение 

условного оператора и конструкции if-else. Повторение циклов for, while. 

Повторение списков и их методов. Повторение Функций, Множеств и 

Словарей. 

Практическая часть. 

Написание простых программ на языке программирования Python, 

реализующих линейные, циклические алгоритмы. 

Модуль 3. Изучение Объектов и Классов. 

Всего 16 часов: из них: теоретических ― 7; практических - 9. 

Краткое содержание. 

Знакомство с объектами, классами и методом создания программ. 

Практическая часть. 

Создание программ с объектами и классами. 

Модуль 4. Знакомство с библиотекой Turtle. 

Всего 18 часов: из них: теоретических ― 6; практических - 12. 

Краткое содержание. 

Знакомство с библиотекой Turtle и методами создания приложений. 

Техника безопасности №2. 

Практическая часть. 

Создание приложений на основе библиотеки Turtle. 

Модуль 5. Работа с файлами. 

Всего 14 часа: из них: теоретических ― 6; практических - 8. 

Краткое содержание. 

Изучение файлов в Python, знакомство с функционалом, возможностями 

и особенностями работы с файлами. 

Промежуточное тестирование.  

Практическая часть. 

Создание программ для работы с файлами. 

Модуль 6. Создание игр на PyGame. 



Всего 24 часов: из них: теоретических ― 5; практических - 19. 

Краткое содержание. 

Создание приложений на PyGame. 

Техника безопасности №3. 

Практическая часть. 

Создание игр на основе библиотеки PyGame. 

Модуль 7. Создание приложений на Qt Designer. 

Всего 24 часов: из них: теоретических ― 4; практических - 20. 

Краткое содержание. 

Создание приложений на Qt Designer.  

Техника безопасности №4. 

Практическая часть. 

Создание приложений на основе библиотеки Qt Designer. 

Модуль 8. Знакомство с Kivy. 

Всего 22 часов: из них: теоретических ― 8; практических - 14. 

Краткое содержание. 

Знакомство с Kivy.  

Практическая часть. 

Создание приложений на основе библиотеки Kivy. 

Модуль 9. Итоговое занятие 

Всего 2 часа: из них: практических - 2. 

Краткое содержание. 

Подведение итогов за год. 

Практическая часть. 

Настольные игры. Опрос обучающихся, что им интересно изучить в 

следующем году. 

  



Учебный план 

ПДО Бурков М.В. 

 
Год 

обучения 

Нагрузка 

(час. в 

неделю) 

Кол-во 

обуч-ся 

Возраст обуч-

ся 

Всего 

часов 

Из них 

теория практика 

I 4 12 12 - 17 лет 144 60 84 

II 4 12 12 - 17 лет 144 49 94 

 

 

Учебно-тематический план 

1 год обучения 
 

№ 

п/п 
Наименование модуля 

Количество часов Формы аттестации 

(контроля) 

всего теория 
практи

ка 

1.  

Модуль 1. Вводное занятие 2 1 1 Беседа/лекция, вводное 

тестирование, решение 

практических задач. 

 

2.  

Модуль 2. Знакомство со средой 

программирования на языке Python. 

Переменные 

14 7 7 Беседа/лекция, решение 

практических задач 

3.  
Модуль 3. Условными 

инструкциями 

16 8 8 Беседа/лекция, решение 

практических задач 

4.  

Модуль 4. Циклы 20 10 10 Беседа/лекция, 

промежуточное 

тестирование, решение 

практических задач 

5.  

Модуль 5. Самостоятельная работа 

по темам «Переменная», «Условия, 

«Цикл» 

6 - 6 Беседа/лекция, решение 

практических задач 

6.  
Модуль 6. Строки 10 5 5 Беседа/лекция, решение 

практических задач 

7.  
Модуль 7. Список 14 7 7 Беседа/лекция, решение 

практических задач 

8.  
Модуль 8. Функция 14 7 7 Беседа/лекция, решение 

практических задач 

9.  

Модуль 9. Самостоятельная работа 

по темам «Строки», «Список, 

«Функция» 

6 - 6 Беседа/лекция, решение 

практических задач 

10.  
Модуль 10. Массив 4 2 2 Беседа/лекция, решение 

практических задач 



11.  
Модуль 11. Множество 4 2 2 Беседа/лекция, решение 

практических задач 

12.  
Модуль 12. Словари 18 9 9 Беседа/лекция, итоговое 

тестирование, защита 

проектов 

13.  
Модуль 13. Самостоятельная 

работа по темам «Массив», 

«Множества, «Словари" 

6 - 6 Беседа/лекция, решение 

практических задач 

14.  
Модуль 14. Проектная 

деятельность 

8 1 7 Беседа/лекция, решение 

практических задач 

15.  
Модуль 15. Итоговое занятие 2 1 1 Беседа/лекция, решение 

практических задач 

Итого: 144 60 84   

 

Содержание учебных модулей 

1 год обучения 

Модуль 1. Вводное занятие. 

Всего 2 часа: из них: теоретических ― 1 практических - 1. 

Краткое содержание. 

Техника безопасности №1. Пожарная безопасность. Террористическая 

безопасность. 

Вводное тестирование. 

Модуль 2. Знакомство со средой программирования на языке 

Python. Переменные. 

Всего 14 часов: из них: теоретических ― 7; практических - 7. 

Краткое содержание. 

Знакомство со средой программирования на языке Python, изучение 

основных элементов интерфейса, запуск программы. Изучение 

арифметических операторов, операторов присваивания, операторов 

сравнения, логических операторов, операторов принадлежности. Изучение 

типов данных на Python. 

Практическая часть. 

Написание простых программ на языке программирования Python, 

реализующих линейные алгоритмы. Создание переменных и присвоение им 



данных с помощью функции input () и вывод данных с помощью функции print 

(). 

Модуль 3. Условными инструкциями 

Всего 16 часов: из них: теоретических ― 8; практических - 8. 

Краткое содержание. 

Изучение условного оператора и конструкции if-else.  

Практическая часть. 

Создание программ условного оператора if с конструкцией if-else. 

Разработка программ, реализующих условные алгоритмы if. 

Модуль 4. Циклы 

Всего20 часов: из них: теоретических ― 10; практических - 10. 

Краткое содержание. 

Знакомство с циклами for, while на языке программирования Python. 

Изучение работы вложенных циклов.  

Техника безопасности № 2. 

Промежуточное тестирование. 

Практическая часть. 

Применение на практике циклов и ветвлений. Использование циклов и 

ветвлений для решения математических задач.  

Модуль 5. Самостоятельная работа по темам «Переменная», 

«Условия, «Цикл». 

Всего 6 часа: из них: практических - 6. 

Практическая часть. 

Решение задач по темам переменная, условия и циклы. Самостоятельная 

работа для закрепления знаний по темам операторов, условий и циклов. 

Модуль 6. Строки 

Всего 10 часов: из них: теоретических ― 5; практических - 5. 

Краткое содержание. 

Изучение строк, функций строк, методов строк. Изучение понятия 

«конкатенация». Изучение срезов строк.  



Практическая часть. 

Разработка программ, реализующих методы и функции строк, 

конкатенацию. Разработка программ, реализующих работу строк через срезы. 

Модуль 7. Список 

Всего 14 часов: из них: теоретических ― 7; практических - 7. 

Краткое содержание. 

Создание списков, изменение, работа с данными из списка. Изучение 

методов списков. Изучение способов создания, изменения списков с помощью 

циклов. Изучение вложенных списков.  

Техника безопасности № 3. 

Практическая часть. 

Создание списков, изменение, работа с данными из списка. Работа с 

вложенными списками. 

Модуль 8. Функция 

Всего 14 часов: из них: теоретических ― 7; практических - 7. 

Краткое содержание. 

Изучение структуры простой и сложной структур функций. Изучение 

алгоритмов с использованием условий и функций. 

Практическая часть. 

Создание программ, используя простые функции. Создание программ, 

используя сложные функции. Создание программ, используя циклы и 

функции. Создание программы с функцией в цикле. 

Модуль 9. Самостоятельная работа по темам «Строки», «Список, 

«Функция» 

Всего 6 часов: из них: теоретических ― 3; практических - 3. 

Краткое содержание. 

Закрепление полученных ранее знаний по темам «Строки», «Список», 

«Фукнция». 

Практическая часть. 

Решение задач по темам строки, списки, функции. 



Модуль 10. Массив 

Всего 4 часа: из них: теоретических ― 2; практических - 2. 

Краткое содержание. 

Знакомство с понятием «массив». Изучение методов массива. 

Техника безопасности № 4. 

Практическая часть. 

Разработка программ, реализующих массивы. Создание программы с 

массивами, используя методы массивов. 

Модуль 11. Множество 

Всего 4 часа: из них: теоретических ― 2; практических - 2. 

Краткое содержание. 

Знакомство с понятием «множество». Изучение методов множеств. 

Практическая часть. 

Разработка программ, реализующих множества. Создание программы с 

множествами, используя методы множества. 

Модуль 12. Словари 

Всего 18 часов: из них: теоретических ― 9; практических - 9. 

Краткое содержание. 

Знакомство с понятием «Словарь». Создание словарей, изменение, 

работа с данными из списка. Изучение методов словарей, способов создания, 

изменения словарей с помощью циклов.  

Практическая часть. 

Работа с методами списков, словарями с помощью циклов, вложенными 

словарями. Создание программы с использованием вложенных списков в 

словари, вложенные словари в списки. 

Модуль 13. Самостоятельная работа по темам «Массив», 

«Множества», «Словари» 

Всего 6 часов: из них: теоретических ― 3; практических - 3. 

Краткое содержание. 

Закрепление полученных ранее знаний по темам «Массив», 



«Множества», «Словари». 

Итоговое тестирование. 

Практическая часть. 

Решение задач по темам массивы, множества и словари. 

Модуль 14. Проектная деятельность 

Всего 8 часов: из них: теоретических ― 4; практических - 4. 

Краткое содержание. 

Распределение проектов между группами.  

Практическая часть. 

Разработка группового проекта на языке программирования Python. 

Модуль 15. Итоговое занятие 

Всего 2 часа: из них: теоретических ― 1; практических - 1. 

Краткое содержание. 

Защита обучающимися проектов, подведение итогов. 

Практическая часть. 

Защита групповых проектов, подведение итогов курса. 

Учебно-тематический план 

2 год обучения 
 

№ 

п/п 
Наименование модуля 

Количество часов Формы аттестации 

(контроля) 

всего теория 
практик

а 

1 

Модуль 1. Вводное занятие 2 1 1 Беседа/лекция, 

вводное тестирование, 

решение практических 

задач 

2 

Модуль 2. Повторение изученных 

тем 

18 7 11 Беседа/лекция, 

решение практических 

задач 

3 

Модуль 3. Изучение среды 

разработки графических 

интерфейсов QT Designer 

20 10 10 Беседа/лекция, 

промежуточное 

тестирование, решение 

практических задач 

4 

Модуль 4. Создание программ с 

помощью среды разработки 

графических интерфейсов QT 

Designer 

24 3 21 Беседа/лекция, 

решение практических 

задач 



5 

Модуль 5. Разработка игр с 

использованием библиотеки 

Pygame 

46 20 26 Беседа/лекция, 

решение практических 

задач 

6 

Модуль 6. Создание и 

проектирование чат-бота Telegram 

24 6 18 Беседа/лекция, 

итоговое 

тестирование, защита 

проектов 

7 

Модуль 7. Проектная деятельность 8 1 7 Беседа/лекция, 

решение практических 

задач 

8 

Модуль 8. Итоговое занятие 2 1 1 Беседа/лекция, 

решение практических 

задач 

Итого: 144 49 95   

 

Содержание учебных модулей 

2 год обучения 

Модуль 1. Вводное занятие. 

Всего 2 часа: из них: теоретических – 1; практических - 1. 

Краткое содержание. 

Техника безопасности №1. Пожарная безопасность. Террористическая 

безопасность. 

Вводное тестирование. 

Модуль 2. Повторение изученных тем. 

Всего 18 часов: из них: теоретических – 7; практических – 11. 

Краткое содержание. 

Повторение изученных тем 1 года обучения. 

Практическая часть. 

Написание программ на языке программирования Python для 

закрепления навыков и знаний по изученным темам 1 года обучения. 

Модуль 3. Изучение среды разработки графических интерфейсов 

QT Designer. 

Всего 20 часов: из них: теоретических – 10; практических – 10. 

Краткое содержание. 

Знакомство со средой разработки графических интерфейсов QT 



Designer, изучение основных элементов интерфейса, а также его компонентов, 

их свойств и методов. 

Промежуточное тестирование. 

Практическая часть. 

Написание простых программ с компонентами в среде разработки 

графических интерфейсов QT Designer и практическое изучение их свойств и 

методов с помощью языка программирования Python. 

Модуль 4. Создание программ с помощью среды разработки 

графических интерфейсов QT Designer. 

Всего 24 часа: из них: теоретических – 3; практических – 21. 

Краткое содержание. 

Создание известных классических игр с использованием среды 

разработки графических интерфейсов QT Designer и языка программирования 

Python. 

Техника безопасности № 2. 

Практическая часть. 

Применение на практике методов и свойств компонентов среды 

разработки графических интерфейсов QT Designer, и написание известных 

классических игр с помощью языка программирования Python. 

Модуль 5. Разработка игр с использованием библиотеки Pygame 

Всего 46 часов: из них: теоретических – 20; практических – 26. 

Краткое содержание. 

Поэтапное освоение игровой разработки: от создания базового окна и 

работы с графическими примитивами до реализации сложных механик 

(управление, коллизии, ИИ), оптимизации производительности и 

проектирования полноценной игры. Заключительный этап - разработка и 

защита авторского игрового проекта с презентацией архитектурных решений. 

Техника безопасности № 3. 

Практическая часть. 

Отработка конкретных навыков через создание игровых прототипов 



возрастающей сложности с последовательной интеграцией механик. 

Модуль 6. Создание и проектирование чат–бота Telegram. 

Всего 24 часа: из них: теоретических – 6; практических – 18. 

Краткое содержание. 

Изучение библиотеки Telebot для создания Telegram-бота.  

Техника безопасности № 4. 

Итоговое тестирование. 

Практическая часть. 

Изучение библиотеки Telebot с помощью среды программирования 

Python. Создание базы данных и функционала Telegram-бота, а также его 

тестирования. 

Модуль 7. Проектная деятельность 

Всего 8 часов: из них: теоретических – 1; практических – 7. 

Краткое содержание. 

Распределение проектов между группами и разработка группового 

проекта. 

Практическая часть. 

Разработка группового проекта на языке программирования Python. 

Модуль 8. Итоговое занятие 

Всего 2 часа: из них: теоретических – 1; практических – 1. 

Краткое содержание. 

Защита обучающимися проектов, подведение итогов курса. 

Практическая часть. 

Защита групповых проектов, подведение итогов курса. 

  



Календарно учебный график 

Дата начала учебного года  15.09.2025 г. 

Дата окончания учебного года  31.05.2026 г. 

Дата начала реализации Программы  15.09.2025 г. 

Дата окончания реализации Программы  31.05.2026 г. 

Количество учебных недель для 

реализации Программы 

36 недель 

Общее количество часов  144 часа 

Режим занятий (количество занятий и их 

продолжительность)  

2 ак. часа 2 раза в неделю 

Продолжительность одного занятия  45 минут 

Срок реализации Программы  Может быть реализована в любое время 

года в рамках учебного года при наличии 

набора 

Продолжительность каникул и 

праздничных дней 

Каникулы в учреждении календарным 

графиком не предусмотрены. 

Организация работает по 

производственному календарю.  

Праздничные (выходные) дни:  

• 3.11-4.11.2025 г.,  

• 31.12.2025 – 11.01.2026 г.,  

• 23.02.2026 г.,  

• 9.03.2026 г.,  

• 1.05-2.05.2026 г.,  

• 9.05-11.05.2026 г. 

 

Условия реализации Программы 

Наличие необходимых материально-технических условий 

для реализации Программы 

Материально-техническое обеспечение: 

Материально-технической обеспечение:  

• наличие учебной аудитории;  

• рабочее место для обучающихся – 12 шт.; 

• рабочее место для педагога – 1 шт.; 



• моноблочное интерактивное устройство – 1 шт.;  

• напольная мобильная стойка для интерактивных досок – 1 шт.; 

• флипчарт – 1 шт.;  

• МФУ (принтер, сканер, копир) – 1 шт.;  

• ноутбук для обучающихся – 12 шт.;  

• ноутбук для педагога – 1 шт.;  

• WEB – камера – 1 шт.;  

• наушники – 12 шт. 

Также необходимо наличие следующего программного обеспечения:  

• PyCharm community. 

• Qt Designer 

• SQLite 

Характеристика помещений 

 

Помещение (учебный класс) соответствует СанПин, для занятий, 

обучающихся 12–17 лет в расчете до 12 человек в группе. 

Наличие информационно-методических условий реализации 

Программы 

 

№ п.п. 

Наименование пособи, образовательного 

ресурса 

Область применения 

1 Интернет - ресурс для родителей 

(законных представителей), обучающихся 

https://itcube41.ru/ 

 

Сайт Центра цифрового 

образования детей «IT-

куб.Камчатка» 

2 Интернет - ресурс для родителей 

(законных представителей), обучающихся 

https://dop.sgo41.ru/ 

Информационная система о 

Программе 

 

3 Яндекс Телемост и Max Для проведения занятий в 

дистанционном формате 

 

Формы аттестации 

Предметом диагностики и контроля являются внешние образовательные 

https://itcube41.ru/
https://dop.sgo41.ru/


продукты обучающихся (созданные роботы), а также их личностные качества 

(освоенные способы деятельности, знания, умения), которые относятся к 

целям и задачам программы. Основой для оценивания деятельности 

обучающихся являются результаты анализа его продукции и деятельности по 

её созданию. Оценка имеет различные способы выражения: устные суждения 

педагога, письменные качественные характеристики. Оценке подлежит в 

первую очередь уровень достижения обучающимся минимально необходимых 

результатов. 

Для оценки результативности процесса обучения предусматриваются 

следующие виды контроля: 

● вводное тестирование (для выяснения знаний, умений и навыков 

воспитанников на начало учебного года); 

● промежуточное тестирование (в середине учебного года по 

пройденным разделам или темам); 

● итоговое тестирование (после завершения всей учебной программы 

по годам обучения). 

Проверка достигаемых обучающимися образовательных результатов 

проводится в следующих формах: 

● текущая диагностика и оценка педагогом деятельности 

обучающихся; 

● текущий контроль осуществляется по результатам выполнения 

практических заданий, мини-проектов (при этом тематические состязания 

роботов также являются методом проверки), тесты по теме; 

● взаимооценка обучающимися работ друг друга или работ, 

выполненных в группах; 

● публичная защита выполненных обучающимися творческих работ 

(индивидуальных и групповых). 

Цель контроля ― диагностика имеющихся знаний и умений, оценка 

качества усвоения материала. Также, контроль проводится с целью выяснения, 



каким воспитанникам требуется больше уделить внимание и оказать вовремя 

помощь, какие темы были наиболее интересными, а какие более сложными для 

детей. 

Кроме того, оценивать проделанную работу необходимо в конце каждой 

темы. Оценку даёт педагог. Для закрепления полученных знаний и умений 

большое значение имеет коллективный анализ работ. При этом отмечаются 

наиболее удачные решения, оригинальные подходы к выполнению задания, 

разбираются характерные ошибки. 

Основной формой контроля являются конкурсы, выставки, 

соревнования и т.д. Участие в мероприятиях различного уровня 

характеризуют степень усвоения программного материала обучающимися. 

Выполненные обучающимися работы включаются в их «портфель 

достижений». Итоговый контроль проводится в конце всего курса обучения. 

Он может иметь форму защиты проектной работы. Данный тип контроля 

предполагает комплексную проверку образовательных результатов по всем 

заявленным целям и направлениям курса. Формой итоговой оценки каждого 

обучающегося выступает характеристика, в которой указывается уровень 

освоения им образовательной Программы. 

Методические материалы 

Виды занятий:  основной тип занятий — комбинированный, 

сочетающий в себе элементы теории и практики. Большинство заданий 

программы выполняется самостоятельно с помощью персонального 

планшета и необходимых программных средств. Также программа включает 

групповые и индивидуальные формы работы обучающихся (в зависимости от 

темы занятия). 

Методы обучения: 

- наглядные (демонстрация схем, таблиц, инфографики, 

презентаций и т. д.); 

- практические (практические задания, анализ и решение 

проблемных ситуаций, показ учителем готовой модели и т. д.); 



- метод проектов. 

Выбор метода обучения зависит от содержания занятий, уровня 

подготовленности и опыта обучающихся. 

Для создания комфортного психологического климата на занятиях 

применяются следующие педагогические приёмы: создание ситуации успеха, 

моральная поддержка, одобрение, похвала, поощрение, доверие, 

доброжелательно-требовательная манера. 

Алгоритм учебного занятия. При построении учебного процесса, 

основной формой проведения занятий является комбинированное 

тематическое занятие. 

Примерная структура занятия: 

1. Организационная часть: настрой на занятие. 

2. Основная часть:  закрепление теоретического материала, 

практическая работа Обучающихся (индивидуальная или групповая, 

самостоятельная или совместно с педагогом, под контролем педагога). 

3. Заключительная часть: подведение итогов занятия (ответы на 

вопросы обучающихся, обсуждение, анализ). 

Педагогические технологии - технология индивидуализации обучения, 

группового обучения, коллективного взаимообучения, информационно 

коммуникационные технологии, личностно-ориентированные технологии, 

технология проблемного обучения, технология игровой деятельности, 

коммуникативная технология, технология развития критического мышления. 

Использование дистанционных образовательных технологий при 

реализации Программы 

Дистанционные технологии обучения применяются с целью 

организации индивидуального или группового обучения обучающихся в 

случаях, когда очное взаимодействие затруднено или невозможно: при 

пропуске занятий по болезни или другим причинам, в условиях 

ограничительных мероприятий, неблагоприятных погодных условиях, а 

также для обеспечения доступа к образованию детей с инвалидностью и 



особыми потребностями здоровья. 

Дистанционные технологии обучения предполагают взаимодействие 

педагога и обучающихся между собой на расстоянии, отражающее все 

присущие учебному процессу компоненты (цели, содержание, методы, 

организационные формы, средства обучения) и реализуемое специфичными 

средствами интернет-технологий или другими средствами, 

предусматривающими интерактивность. 

Дистанционное обучение осуществляется с применением 

программного обеспечения («Яндекс.Телемост) или кроссплатформенного 

сервиса с мгновенным обменом сообщениями (Max). Такой формат 

одинаково эффективен как для детей с инвалидностью (при условии 

адаптации интерфейса и использования вспомогательных технологий), так и 

для всех остальных обучающихся, позволяя каждому получать качественное 

образование независимо от места нахождения и состояния здоровья. 

Реализация Программы в сетевой форме 

Реализация Программы в сетевой форме возможно со школами 

Камчатского края. 
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ПРИЛОЖЕНИЕ №1. ВВОДНОЕ ТЕСТИРОВАНИЕ 

1 ГОДА ОБУЧЕНИЯ 

 

Вопрос 1: Переменные 

Что выведет этот код? 

name = "Соня" 

age = 14 

print(name, age) 

а) Соня 14 

б) name age 

в) Соняage 

г) Ошибку 

 

Ответ: а) Соня 14 

 

Вопрос 2: Типы данных 

Какой тип данных у переменной is_student = True? 

а) int 

б) float 

в) bool 

г) str 

 

Ответ: в) bool 

 

Вопрос 3: Списки 

Как правильно создать пустой список? 

а) list = () 

б) list = [] 

в) list = {} 

г) list = "" 

 

Ответ: б) list = [] 

 

Вопрос 4: Срезы 

Что выведет этот код? 

my_list = [10, 20, 30, 40, 50] 

print(my_list[1:3]) 

а) [20, 30] 

б) [10, 20] 

в) [30, 40] 

г) [20, 30, 40] 

 

Ответ: а) [20, 30] 

 

Вопрос 5: Условия (if) 



Что выведет этот код? 

x = 15 

if x > 10: 

    print("Больше") 

else: 

    print("Меньше") 

а) Больше 

б) Меньше 

в) Ничего 

г) Ошибку 

 

Ответ: а) Больше 

 

Вопрос 6: Циклы (for) 

Сколько раз выполнится цикл? 

for i in range(5): 

    print(i) 

а) 4 

б) 5 

в) 6 

г) 0 

 

Ответ: б) 5 

 

Вопрос 7: Циклы (while) 

Что делает этот код? 

count = 0 

while count < 3: 

    print("Привет!") 

    count += 1 

а) Печатает "Привет!" 3 раза 

б) Печатает "Привет!" 2 раза 

в) Печатает "Привет!" бесконечно 

г) Не печатает ничего 

 

Ответ: а) Печатает "Привет!" 3 раза 

 

Вопрос 8: Словари 

Как получить значение по ключу 'age' из словаря person = {'name': 'Alex', 'age': 

13}? 

а) person['age'] 

б) person('age') 

в) person.age 

г) person[age] 

 



Ответ: а) person['age'] 

 

Вопрос 9: Функции 

Как объявить функцию без параметров? 

а) def my_func 

б) def my_func() 

в) function my_func() 

г) my_func(): 

 

Ответ: б) def my_func() 

 

Вопрос 10: Функции 

Что выведет этот код? 

def square(x): 

    return x * x 

 

result = square(4) 

print(result) 

а) 8 

б) 16 

в) 4 

г) x * x 

 

Ответ: б) 16 

 

Вопрос 11: ООП (Классы) 

Как правильно объявить класс? 

а) class MyClass 

б) class MyClass: 

в) def MyClass: 

г) MyClass class: 

 

Ответ: б) class MyClass: 

 

Вопрос 12: ООП (Атрибуты) 

Что такое атрибут класса? 

а) Функция внутри класса 

б) Переменная внутри класса 

в) Название класса 

г) Параметр класса 

 

Ответ: б) Переменная внутри класса 

 

Вопрос 13: ООП (Методы) 

Что такое метод класса? 



а) Переменная, которая хранится в классе 

б) Функция, определенная внутри класса 

в) Объект класса 

г) Наследование класса 

 

Ответ: б) Функция, определенная внутри класса 

 

Вопрос 14: Списки и методы 

Как добавить элемент в конец списка numbers = [1, 2, 3]? 

а) numbers.add(4) 

б) numbers.append(4) 

в) numbers.insert(4) 

г) numbers.push(4) 

 

Ответ: б) numbers.append(4) 

 

Вопрос 15: Условия (elif) 

Что выведет этот код? 

grade = 85 

if grade >= 90: 

    print("5") 

elif grade >= 70: 

    print("4") 

else: 

    print("3") 

а) 5 

б) 4 

в) 3 

г) Ничего 

 

Ответ: б) 4 

 

Вопрос 16: Циклы и списки 

Что выведет этот код? 

fruits = ["apple", "banana", "cherry"] 

for fruit in fruits: 

    print(fruit[0]) 

а) a b c 

б) apple banana cherry 

в) a 

г) 0 0 0 

 

Ответ: а) a b c (буквы будут выведены каждую на новой строке, но по смыслу 

это верный ответ) 

 



Вопрос 17: Словари 

Как получить список всех ключей словаря car = {'brand': 'Tesla', 'model': 

'Model 3'}? 

а) car.keys() 

б) car.all() 

в) car.items() 

г) car.values() 

 

Ответ: а) car.keys() 

 

Вопрос 18: Функции и параметры 

Что такое параметр функции? 

а) Значение, которое возвращает функция 

б) Переменная, которая передается в функцию при ее вызове 

в) Переменная, которая используется внутри функции для получения данных 

г) Результат работы функции 

 

Ответ: в) Переменная, которая используется внутри функции для получения 

данных 

 

Вопрос 19: ООП (Создание объекта) 

Как создать объект (экземпляр) класса Dog? 

а) my_dog = Dog() 

б) my_dog = new Dog() 

в) my_dog = Dog 

г) my_dog = class Dog() 

 

Ответ: а) my_dog = Dog() 

 

Вопрос 20: Общая логика 

Что выведет этот код? 

a = 5 

b = 2 

result = a % b 

print(result) 

а) 2.5 

б) 3 

в) 1 

г) 2 

 

Ответ: в) 1 (потому что 5 divided by 2 is 2 with a remainder of 1) 

  



ПРИЛОЖЕНИЕ №2. ПРОМЕЖУТОЧНОЕ ТЕСТИРОВАНИЕ 

1 ГОДА ОБУЧЕНИЯ 

Теоретическая часть 

1. Что такое переменная в Python? 

а) Ключевое слово языка 

б) Именованная область в памяти для хранения данных 

в) Функция для вывода текста 

г) Тип данных 

 

2. Какие из этих операторов используются для создания условий? (Выберите 

все подходящие варианты) 

а) if 

б) for 

в) while 

г) elif 

д) else 

 

3. Какой цикл в Python используется, когда число повторений известно 

заранее? 

а) Цикл while 

б) Цикл for 

в) Оба варианта верны 

г) Правильного ответа нет 

 

4. Что выведет этот код? 

x = 10 

if x > 5: 

    print("Больше") 

else: 

    print("Меньше") 

а) Больше 

б) Меньше 

в) Ничего не выведет 

г) Ошибку 

 

5. Какой тип данных будет у переменной age = "15"? 

а) int (целое число) 

б) float (дробное число) 

в) str (строка) 

г) bool (логический тип) 

 

6. Что делает оператор %? 

а) Делит одно число на другое 

б) Возвращает целую часть от деления 

в) Возвращает остаток от деления 



г) Умножает числа 

 

7. Какой из этих вариантов корректно объявляет переменную? 

а) 1variable = 5 

б) my variable = 5 

в) my_variable = 5 

г) print = 5 

 

8. Что такое "тело цикла"? 

а) Условие выхода из цикла 

б) Начальное значение счетчика 

в) Блок кода, который повторяется несколько раз 

г) Оператор, который завершает цикл 

 

9. Для чего используется оператор break внутри цикла? 

а) Для пропуска текущей итерации 

б) Для немедленного выхода из цикла 

в) Для создания бесконечного цикла 

г) Для проверки условия 

 

10. Что выведет этот код? 

i = 0 

while i < 3: 

    print(i) 

    i += 1 

а) 0 1 2 

б) 0 1 2 3 

в) 1 2 3 

г) 1 2 

 

11. Что будет выведено на экран после выполнения этого кода? 

name = "Анна" 

print("Привет, " + name + "!") 

а) Привет, Анна! 

б) "Привет, " + name + "!" 

в) Привет, name! 

г) Ошибку 

 

12. Сколько раз выполнится цикл в этом коде? 

for i in range(5): 

    print(i) 

а) 4 

б) 5 

в) 6 

г) Бесконечно 



 

13. Что выведет эта программа? 

num = 15 

if num % 2 == 0: 

    print("Четное") 

else: 

    print("Нечетное") 

а) Четное 

б) Нечетное 

в) Ничего 

г) Ошибку 

 

14. Какое число будет выведено последним? 

x = 3 

while x > 0: 

    print(x) 

    x -= 1 

а) 0 

б) 1 

в) 3 

г) -1 

 

15. Что делает этот код? 

password = input("Введите пароль: ") 

if password == "secret": 

    print("Доступ открыт!") 

else: 

    print("Доступ закрыт!") 

а) Всегда выводит "Доступ открыт!" 

б) Всегда выводит "Доступ закрыт!" 

в) Сравнивает введенный пароль со строкой "secret" 

г) Выдает ошибку, потому что нельзя сравнивать строки 

 

16. Какой результат выполнения этого кода? 

result = 0 

for i in range(1, 4): 

    result = result + i 

print(result) 

а) 3 

б) 6 

в) 10 

г) 0 

 

17. Что будет, если выполнить этот код? 

counter = 10 



while counter < 15: 

    print(counter) 

а) Напечатает числа от 10 до 14 

б) Напечатает числа от 10 до 15 

в) Напечатает число 10 и остановится 

г) Напечатает число 10 бесконечное количество раз (создаст бесконечный 

цикл) 

 

18. Что выведет этот код? 

a = 5 

b = 2 

print(a // b) 

а) 2.5 

б) 2 

в) 3 

г) Ошибку, потому что деление не целое 

 

19. Какой из этих циклов гарантированно выполнится хотя бы один раз? 

а) 

 

python 

for i in range(0): 

    print(i) 

б) 

 

python 

n = 5 

while n < 5: 

    print(n) 

в) 

 

python 

n = 0 

while n < 1: 

    print(n) 

    n += 1 

г) Все варианты верны 

 

20. Что будет храниться в переменной message? 

age = 13 

if age >= 12 and age < 18: 

    message = "Подросток" 

else: 

    message = "Не подросток" 

а) "Подросток" 



б) "Не подросток" 

в) True 

г) False 

 

Ключ для проверки: 

1. б 

2. а, г, д (for и while — это 

операторы циклов) 

3. б 

4. а 

5. в 

6. в 

7. в 

8. в 

9. б 

10. а (будет выведено три 

числа: 0, 1, 2) 

11. а 

12. б (range(5) генерирует 

числа от 0 до 4 — это 5 итераций) 

13. б (15 % 2 = 1, что не равно 

0) 

14. б (последняя итерация: 

x=1, печатает его, затем x 

становится 0, условие while x>0 

ложно, цикл завершается) 

15. в 

16. б (0+1=1; 1+2=3; 3+3=6) 

17. г (значение counter не 

меняется внутри цикла, поэтому 

условие counter < 15 всегда 

истинно) 

18. б (оператор // — 

целочисленное деление) 

19. в (цикл выполнится 

один раз, напечатает 0, а затем 

условие n < 1 (0<1) станет 

ложным) 

20. а (13 больше или равно 

12 И меньше 18, поэтому условие 

истинно) 

 

  



ПРИЛОЖЕНИЕ №3. ПРОМЕЖУТОЧНОЕ ТЕСТИРОВАНИЕ 

2 ГОДА ОБУЧЕНИЯ 

 

1. Что такое переменная в Python? 

а) Устройство для хранения данных в компьютере 

б) Именованная область памяти для хранения данных 

в) Ключевое слово языка 

г) Специальная функция 

 

2. Какой оператор используется для присваивания значения переменной? 

а) = 

б) == 

в) := 

г) -> 

 

3. Что выведет этот код? print(2 ** 3) 

а) 6 

б) 8 

в) 23 

г) Ошибку 

 

4. Для чего используется метод append()? 

а) Для вывода текста на экран 

б) Для добавления элемента в список 

в) Для чтения файла 

г) Для удаления переменной 

 

5. Что такое GUI? 

а) General User Interface 

б) Graphical User Interface (Графический интерфейс пользователя) 

в) Global Utility Instance 

г) Графический универсальный инструмент 

 

6. Для чего нужен Qt Designer? 

а) Для написания кода на Python 

б) Для установки библиотек 

в) Для визуального проектирования интерфейсов 

г) Для отладки программ 

 

7. Какое расширение имеет файл, созданный в Qt Designer? 

а) .py 

б) .ui 

в) .qt 

г) .designer 

 



8. Какую библиотеку чаще всего используют в Python для работы с 

интерфейсами, созданными в Qt Designer? 

а) Tkinter 

б) PyGame 

в) PyQt или PySide 

г) Django 

 

9. Как преобразовать файл .ui в файл .py? 

а) Переименовать вручную 

б) Использовать компилятор Python 

в) Использовать утилиту pyuic5 или pyside2-uic 

г) Это невозможно 

 

10. Что такое сигнал (signal) в Qt? 

а) Это визуальный элемент кнопки 

б) Это уведомление о совершении события (например, нажатие кнопки) 

в) Это тип переменной 

г) Это звуковой эффект 

 

11. Что такое слот (slot) в Qt? 

а) Это специальный контейнер для виджетов 

б) Это функция, которая вызывается в ответ на сигнал 

в) Это место для хранения кода 

г) Это диалоговое окно 

 

12. Какой виджет используется для отображения текста, который нельзя 

изменить пользователю? 

а) QLineEdit 

б) QLabel 

в) QTextEdit 

г) QPushButton 

 

13. Какой виджет является кнопкой? 

а) QLabel 

б) QPushButton 

в) QLineEdit 

г) QCheckBox 

 

14. Что делает следующий код? my_list = [1, 2, 3] 

а) Создает словарь 

б) Создает кортеж 

в) Создает список 

г) Создает переменную 

 

15. Как называется структура if-elif-else? 



а) Цикл 

б) Условие 

в) Функция 

г) Выражение 

 

16. Какой цикл используется для перебора элементов последовательности 

(например, списка)? 

а) while 

б) for 

в) loop 

г) repeat 

 

17. Для чего используется ключевое слово def? 

а) Для определения переменной 

б) Для определения цикла 

в) Для определения функции 

г) Для импорта библиотеки 

 

18. Что такое self в методах класса? 

а) Это ключевое слово языка Python 

б) Это ссылка на экземпляр класса 

в) Это название переменной 

г) Это специальная функция 

 

19. Что выведет код? print("Hello" + "World") 

а) HelloWorld 

б) Hello World 

в) "Hello" + "World" 

г) Ошибку 

 

20. Какой из этих импортов является стандартным для подключения 

виджетов PyQt5? 

а) import widgets 

б) from PyQt5 import QtWidgets 

в) import PyQt5 

г) from Qt5 import Widgets 

 

Ключ для проверки: 

1. б 

2. а 

3. б 

4. б 

5. б 

6. в 

7. б 

8. в 

9. в 

10. б 

11. б 

12. б 

13. б 

14. в 



15. б 

16. б 

17. в 

18. б 

19. а 

20. б 

 

  



ПРИЛОЖЕНИЕ №4. ИТОГОВОЕ ТЕСТИРОВАНИЕ  

1 ГОДА ОБУЧЕНИЯ 

 

Часть 1: Базовые конструкции 

 

1. Что такое переменная в Python? 

а) Участок памяти компьютера для хранения данных, имеющий имя и 

значение. 

б) Математическая константа. 

в) Специальное слово для создания циклов. 

г) Название функции. 

 

2. Какой оператор используется для присваивания значения переменной? 

а) = 

б) == 

в) := 

г) -> 

 

3. Какой тип данных будет у переменной x = 5.0? 

а) int 

б) str 

в) float 

г) bool 

 

4. Какой результат выполнения кода: print( 10 % 3 )? 

а) 3 

б) 1 

в) 0 

г) 10 

 

 

5. Что выведет этот код? 

x = 10 

if x > 5: 

    print("Больше") 

else: 

    print("Меньше") 

а) Больше 

б) Меньше 

в) Ничего не выведет 

г) Ошибку 

 

Часть 2: Структуры данных 

 

6. Как правильно создать пустой список? 



а) list = () 

б) list = [] 

в) list = {} 

г) list = "" 

 

7. Что выведет этот код? 

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

print(my_list[1:4]) 

а) [1, 2, 3] 

б) [2, 3, 4] 

в) [1, 2, 3, 4] 

г) [2, 3, 4, 5] 

 

8. Какой метод добавляет элемент в конец списка? 

а) .append() 

б) .add() 

в) .insert() 

г) .pop() 

 

9. Как правильно создать словарь? 

а) dict = [("key", "value")] 

б) dict = "key: value" 

в) dict = {"key": "value"} 

г) dict = ("key", "value") 

 

10. Как получить значение по ключу 'age' из словаря person? 

а) person['age'] 

б) person('age') 

в) person.age 

г) person.key('age') 

 

Часть 3: Циклы и функции 

 

11. Сколько раз выполнится цикл? 

for i in range(5): 

    print(i) 

а) 4 

б) 5 

в) 6 

г) Бесконечно 

 

12. Что делает ключевое слово break внутри цикла? 

а) Перезапускает цикл с начала. 

б) Пропускает текущую итерацию и переходит к следующей. 

в) Полностью завершает выполнение цикла. 



г) Выводит отладочную информацию. 

 

13. Как объявить функцию greet(), которая печатает "Привет!"? 

а) def greet(): print("Привет!") 

б) function greet(): print("Привет!") 

в) greet() = def: print("Привет!") 

г) def greet: print("Привет!") 

 

14. Что такое параметр функции? 

а) Результат, который возвращает функция. 

б) Переменная, которая доступна только внутри функции. 

в) Данные, которые передаются в функцию при её вызове. 

г) Глобальная переменная. 

 

Часть 4: Объектно-ориентированное программирование (ООП) 

 

15. Что такое класс в ООП? 

а) Готовый объект с данными. 

б) Функция для создания объектов. 

в) Чертеж или шаблон для создания объектов. 

г) Метод обработки данных. 

 

16. Какой метод является конструктором класса (вызывается при создании 

нового объекта)? 

а) __init__ 

б) __main__ 

в) __self__ 

г) __new__ 

 

17. Что означает ключевое слово self в методах класса? 

а) Это ссылка на экземпляр класса (на сам объект). 

б) Это специальное зарезервированное слово языка. 

в) Это ссылка на родительский класс. 

г) Оно не является обязательным. 

 

 

18. Что выведет этот код? 

class Dog: 

    def __init__(self, name): 

        self.name = name 

 

    def bark(self): 

        print("Гав!") 

 

my_dog = Dog("Бобик") 



my_dog.bark() 

а) Бобик 

б) Гав! 

в) Name 

г) Ничего, будет ошибка. 

 

Часть 5: Анализ кода 

 

19. Что будет выведено на экран после выполнения этого кода? 

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

result = 0 

for num in numbers: 

    if num % 2 == 0: 

        result += num 

print(result) 

а) 15 

б) 6 

в) 9 

г) 3 

 

20. Что будет результатом выполнения этой функции? 

def multiply(a, b=2): 

    return a * b 

 

print(multiply(3)) 

а) 6 

б) 5 

в) Ошибка, потому что не указан второй аргумент. 

г) 3 

 

Ключ для проверки 

1)а 

 

2)а 

 

3)в 

 

4)б 

 

5)а 

 

6)б 

 

7)б (срез [start:end] включает start и 

не включает end) 

 

8)а 

 

9)в 

 

10)а 

 

11)б (range(5) это 0, 1, 2, 3, 4) 

 

12)в 

 

13)а 

 

14)в 



 

15)в 

 

16)а 

 

17)а 

 

18)б 

 

19)б (сумма четных чисел: 2 + 4 = 6) 

 

20)а (аргумент b не указан, 

поэтому используется значение по 

умолчанию 2. 3 * 2 = 6) 

  



ПРИЛОЖЕНИЕ №5. ИТОГОВОЕ ТЕСТИРОВАНИЕ  

2 ГОДА ОБУЧЕНИЯ 

 

Базовые понятия Python 

1. Какой оператор используется для возведения числа в степень в Python? 

а) ^ 

б) ** 

в) // 

г) %% 

 

2. Для чего используется ключевое слово def? 

а) Для определения переменной 

б) для определения функции 

в) Для импорта библиотеки 

г) Для написания комментария 

 

3. Какой тип данных будет у переменной x = 5.0? 

а) int 

б) str 

в) float 

г) bool 

 

4. Что выведет этот код: print("5" + "2")? 

а) 7 

б) 52 

в) Ошибку 

г) 5 2 

 

5. Как правильно открыть файл data.txt для записи так, чтобы старые данные не 

удалялись, а новые добавлялись в конец? 

а) open("data.txt", "w") 

б) open("data.txt", "a") 

в) open("data.txt", "r") 

г) open("data.txt", "x") 

 

 

6. Какая команда в Pygame инициализирует все модули библиотеки? 

а) pygame.start() 

б) pygame.run() 

в) pygame.init() 

г) pygame.main() 

 

7. Что такое FPS в контексте создания игр? 

а) Full Program Screen — полный экран программы 

б) First Player Shooter — шутер от первого лица 



в) Frames Per Second — количество кадров в секунду 

г) Fast Player Speed — быстрая скорость игрока 

 

8. Какой метод используется для обновления содержимого всего экрана в 

Pygame? 

а) screen.redraw() 

б) pygame.redraw() 

в) pygame.display.update() 

г) screen.update() 

 

9. Для чего используется следующий цикл в каждой Pygame-программе? 

running = True 

while running: 

    for event in pygame.event.get(): 

        if event.type == pygame.QUIT: 

            running = False 

а) Для создания игрового поля 

б) Для обработки событий (например, закрытия окна) 

в) Для отрисовки графики 

г) Для увеличения FPS 

 

10. Как загрузить и отобразить изображение cat.png в Pygame? 

а) 

image = pygame.image("cat.png") 

screen.show(image) 

 

б) 

image = pygame.load("cat.png") 

screen.draw(image) 

 

в) 

image = pygame.image.load("cat.png") 

screen.blit(image, (0, 0)) 

 

г) 

image = open("cat.png") 

screen.display(image) 

 

 

11. Что такое декоратор @bot.message_handler(commands=['start'])? 

а) Он скрывает команду /start от пользователя 

б) Он создает новую команду /stop 

в) Он указывает, какая функция будет обрабатывать команду /start 

г) Он запускает бота 

 



12. Как отправить обычное текстовое сообщение пользователю в ответ на его 

команду? 

а) bot.send(message, "Привет!") 

б) bot.reply("Привет!") 

в) bot.send_message(message.chat.id, "Привет!") 

г) bot.message("Привет!") 

 

13. Какой метод используется для того, чтобы бот начал постоянно опрашивать 

серверы Telegram на наличие новых сообщений? 

а) bot.start() 

б) bot.run() 

в) bot.polling() 

г) bot.loop() 

 

14. Как можно обработать отправленное пользователем изображение? 

а) Использовать декоратор @bot.image_handler 

б) Использовать декоратор @bot.message_handler(content_types=['photo']) 

в) Бот не может принимать изображения 

г) Использовать декоратор @bot.photo_handler 

 

Qt Designer и библиотека PyQt5 

15. Для чего нужна программа Qt Designer? 

а) Для написания кода на Python 

б) Для создания игр 

в) Для визуального проектирования интерфейсов (окон, кнопок) 

г) Для установки библиотек 

 

16. Какой формат файла сохраняет Qt Designer? 

а) .py 

б) .ui 

в) .qt 

г) .design 

 

17. Как преобразовать файл .ui из Qt Designer в файл с кодом на Python (*.py)? 

а) Просто переименовать файл 

б) Использовать консольную команду: pyuic5 -x interface.ui -o interface.py 

в) Открыть его в Python и сохранить 

г) Это преобразование происходит автоматически при сохранении 

 

18. Как загрузить интерфейс из файла main_window.ui в Python-программе? 

 

а) 

import main_window 

window = main_window.show() 

 



б) 

from PyQt5 import uic 

Form, Window = uic.loadUiType("main_window.ui") 

 

в) 

window = open("main_window.ui") 

 

г) 

import ui 

window = ui.load("main_window.ui") 

 

19. Что такое сигнал (signal) в PyQt5? 

а) Это сообщение об ошибке 

б) Это уведомление, которое отправляется при возникновении события 

(например, нажатии на кнопку) 

в) Это специальный звук 

г) Это тип переменной 

 

20. Как "связать" нажатие на кнопку pushButton с выполнением функции 

on_click? 

 

а) 

pushButton.on_click() 

 

б) 

pushButton.connect(on_click) 

 

в) 

pushButton.clicked.connect(on_click) 

 

г) 

connect(pushButton, on_click) 

 

 

 

Ключ для проверки 

1)б) ** 

 

2)б) для определения функции 

 

3)в) float 

 

4)б) 52 

 

5)б) open("data.txt", "a") 

 

6)в) pygame.init() 

 

7)в) Frames Per Second — 

количество кадров в секунду 

 

8)в) pygame.display.update() 

 

9)б) Для обработки событий 



(например, закрытия окна) 

 

10)в) image = 

pygame.image.load("cat.png") и 

screen.blit(image, (0, 0)) 

 

11)в) Он указывает, какая 

функция будет обрабатывать 

команду /start 

 

12)в) 

bot.send_message(message.chat.id, 

"Привет!") 

 

13)в) bot.polling() 

 

14)б) Использовать декоратор 

@bot.message_handler(content_types=

['photo']) 

 

15)в) Для визуального 

проектирования интерфейсов (окон, 

кнопок) 

 

16)б) .ui 

 

17)б) Использовать консольную 

команду: pyuic5 -x interface.ui -o 

interface.py 

 

18)б) from PyQt5 import uic Form, 

Window = 

uic.loadUiType("main_window.ui") 

 

19)б) Это уведомление, которое 

отправляется при возникновении 

события (например, нажатии на 

кнопку) 

 

20)в) 

pushButton.clicked.connect(on_click) 

  



ПРИЛОЖЕНИЕ №6. ВВОДНОЕ ТЕСТИРОВАНИЕ  

1 ГОДА ОБУЧЕНИЯ 

1. Сколько месяцев в году имеют 28 дней?  

2. С какой скоростью должна двигаться собака (в возможных для неё 

пределах), чтобы не слышать звона сковородки, привязанной к ее хвосту? 

3. Назовите пять дней, не называя чисел (1, 2, 3,..) и названий дней 

(понедельник, вторник, среда…) как спрыгнуть с десятиметровой лестницы и не 

ушибиться? 

4. Чем больше из нее берешь, тем больше становится. Что это? 

5. На дереве сидели 7 воробьёв, одного из них съела кошка. Сколько 

воробьёв осталось на дереве? 

6. В поместье пришёл путник. В кармане — ни гроша, лишь одна золотая 

цепь из 6 звеньев. Хозяин поместья предложил брать плату в виде одного кольца с 

цепочки за один день проживания, при условии, что будет распилено только одно 

звено. Хозяин должен получать плату каждый день. Он не хочет принимать 

предоплату или давать в долг. Вопрос: как путник должен распилить цепочку, 

чтобы вносить оплату за жильё каждый день в течение 5 дней? 

7. На склад привезли три машины для напитков. Одна из них выдаёт чай, 

вторая выдаёт кофе, а третья — чай или кофе (определяется случайно). Любой 

автомат продаст стакан напитка за одну монету. На каждом автомате приклеена 

этикетка с выдаваемым напитком. Но на заводе произошла ошибка, из-за чего на 

всех автоматах наклеены не те этикетки, которые должны быть. Вопрос: сколько 

потребуется денег, чтобы определить, где какие автоматы? 

8. Доктор прописал вам пить две таблетки — одну утром (назовем ее X), а 

другую вечером (назовем ее Y). Выпить обе или утром, или вечером нельзя. И еще 

одна загвоздка — таблетки абсолютно одинаковые. И так получилось, что вы 

доставали таблетки на день, и они перемешались в руке. Вопрос: как вам выпить 

таблетки по рецепту доктора и выжить? P.s. выбросить таблетки нельзя — они 

стоят миллион. 

9. Эта логическая задача особенно полюбилась на собеседованиях. Есть 2 

комнаты. Первая комната закрыта дверью, в ней низкие потолки и висят 3 лампы 

накаливания. Во второй комнате есть 3 выключателя, подсоединённых к каждой из 

ламп. Можно, как угодно, переключать выключатели, но перейти из второй 

комнаты в первую можно лишь один раз. Вопрос: как узнать, за какую лампу 

отвечает каждый из выключателей? 

10. А такая логическая задача часто встречается на интервью от Apple. 

Игрок дошёл до финального задания в квесте. Перед ним оказались две двери. 

Первая приведёт к богатству и победе, другая — к поражению. Под дверьми стоит 

по одному стражнику. Они знают, куда ведут их двери. Но один из них скажет 

неправду. Неизвестно, кто именно солжёт. Игрок может спросить одного 

стражника всего один раз. Вопрос: что нужно спросить у стража, чтобы выйти к 

богатству и выиграть квест? 

11. Полицейский решил наказать заключенного попросил его сделать 

заявление. Если полицейский посчитает, что узник сказал правду, последнего 

повесят, а если солгал — застрелят. Вопрос: какое заключенному нужно сделать 



заявление, чтобы остаться в живых? 

12. 1,5 белки за 1,5 минуты поедают 1,5 жёлудя. Вопрос: сколько желудей 

за 9 минут съедят 9 белок? 

13. У вас есть неограниченное количество воды и два ведра — по 3 и 5 

литров. Вопрос: как отмерить ровно 4 литра? 

14. Логические загадки могут быть очень каверзными. Как, например, эта. 

У вас есть 2 сковородки и 3 котлеты. На приготовление 1 котлеты, с одной стороны, 

уходит 1 минута. На одной сковороде вмещается лишь 1 котлета. Вопрос: за какое 

минимальное время вы сможете полностью обжарить все 3 котлеты? 

 

 

  



ПРИЛОЖЕНИЕ №7. ВВОДНОЕ ТЕСТИРОВАНИЕ  

2-3 ГОДОВ ОБУЧЕНИЯ 

1. Для чего нужны классы?  

- Для создания объектов и методов для них 

- Для создания конструктора 

- Для создания игр 

- Для создания методов для объектов 

                  2. Какая функция принимает и возвращает измененные данные? 

- def test(12,45): result True 

- def test(10,4): return 10**4 

- def test(12,45): result 

- def test(a): return a*4 

- def test(a,b): return a**b 

- def test(a,b): a%3 

3. Какая правильная запись для вызова метода для объекта bob? (bob = 

Human()) 

- bob.space [11] 

- bob_space(10) 

- bob = eat[ ] 

- bob.eat() 

4. Может ли объект класса Родитель пользоваться методами класса 

Наследника? 

- Да 

- Нет 

- Только определенными 

5. Что такое библиотека? 

- Модуль с данными 

- Файл с одной функцией 

- Набор полезных функций под определенные задачи 

6. Для чего используется super() в классе Наследнике? 

- Для того чтобы создать класс Наследник 

- Для расширения свойств объекта 

- Для расширения методов объекта, 

7. Как какое из перечисленных действий добавляет новое свойство объекту вне 

класса? 

- bob.hp = 15 

- bob.hp() = 100 

- bob.hp.10 

8. Для чего нужна библиотека Kyvy? 

- Для работы с веб приложениями 

- Для сложных вычислений 

- Создание приложения с интерфейсом 

9. Обязательно ли функция в Python должна возвращать значение? 

-Да 

-Нет 



-Не знаю 

10. Что означает «self» в Python? 

— Это ключевое слово, применяемое для определения класса 

— Это ключевое слово, применяемое для создания экземпляра или объекта 

класса 

- Применяется для определения экземпляра или объекта класса 

11. Укажите правильную запись для создания класса наследника Warrior от 

класса Hero? 

- class Warrior(Hero): 

- class Hero(Warrior): 

- Warrior(Hero): 

12. Что такое pass? 

- Заглушка 

- Создает объект 

- Позволяет выключить часть кода 

  



ПРИЛОЖЕНИЕ №8. ПРОМЕЖУТОЧНОЕ 

ТЕСТИРОВАНИЕ  

1 ГОДА ОБУЧЕНИЯ 

1. Что такое переменная? (Правильное определение) 

-Коробка с данными 

- Цифра 

- Ячейка в памяти компьютера, которая хранит в себе какое-либо 

значение 

2. Какие типы данных есть в Python? 

- Логический тип данных (Bool) 

- Дробные числа (Float) 

- Целые Числа (Int) 

- Строки (Str) 

3. Какая структура условия правильная? 

- if True > 1: 

- if (a == 5 or a == 4 ) 

- if (a == 5 and c == 10 or a == 4 and c == 20): 

4. Для чего нужен блок elif? 

- Создает дополнительное условие 

- Создает исключение 

- Создает условие 

5. Для чего нужен блок else? 

- Для дополнения условия 

- Для вывода блока действий если ни одно из условий не отработает 

- Для создания условия 

6. Какие дополнительные логические операторы есть в условиях? 

- break 

- not 

- and 

- continue 

- or 

7. Для чего нужна функция print()? 

-Выдает ошибку если что-то в нее ввести 

- Функция для печати 

- Вывод информации в консоль 

8. Для чего нужна функция input()? 

- Запускает цикл 

- Ввод данных с клавиатуры 

- Вывод данных 

9. Какой тип данных вводится через input()? 

- str 

- bool 

- int 

10. Что такое цикл? 

- Блок для счетчика 



- Блок повторяющихся действий, бесконечное или ограниченно 

количество раз 

- Блок для квест игры 

11. Какие циклы есть в Python и какая у них правильная структура создания? 

- while True: 

- for i in mass ! 

- while i in True 

- for in range(50) 

- for num in range(10): 

12. Какие операторы используются в циклах? 

- break 

- input 

- continue 

- import 

  



ПРИЛОЖЕНИЕ №9. ПРОМЕЖУТОЧНОЕ 

ТЕСТИРОВАНИЕ  

2-3 ГОДОВ ОБУЧЕНИЯ 

1. Для чего нужны классы? 

- Для создания объектов и методов для них 

- Для создания конструктора 

- Для создания игр 

- Для создания методов для объектов 

2. Какая функция принимает и возвращает измененные данные? 

- def test(12,45): result True 

- def test(10,4): return 10**4 

- def test(12,45): result 

- def test(a): return a*4 

- def test(a,b): return a**b 

- def test(a,b): a%3 

- def test(a): return 

3. Какая правильная запись для вызова метода для объекта? (bob = Human()) 

- bob.space(10) 

- bob.eat() 

- bob = eat() 

- bob.space [ ] 

-bob.space [11] 

4. Какие логические операторы можно использовать в условиях? 

- print 

- not 

- and 

- break 

- or 

- continue 

5. Что такое библиотека? 

- Набор полезных функций под определенные задачи 

- Файл с одной функцией 

- Модуль с данными 

6.  Как подключить только метод randint()? 

- Import random 

- from random import randint 

- from random import * 

7. Что такое функция? 

- Шаблон определенных действий 

- Цикл 

- Свойство класса 

8.  Обязательно ли функция Python должна возвращать значение? 

-Да 

- Нет 

- Не знаю 



9. Что означает «self» в Python  ? 

- Применяется для определения экземпляра или объекта класса 

— Это ключевое слово, применяемое для определения класса 

— Это ключевое слово, применяемое для создания экземпляра или объекта 

класса 

10. Укажите правильную запись для создания класса наследника Warrior от 

класса Hero? 

- class Warrior(Hero): 

- Warrior(Hero): 

- class Hero(Warrior): 

11. Что такое pass? 

- Заглушка 

- Позволяет пропустить часть кода и не 

- Создает объект 

- Позволяет выключить часть кода 

12.  Как создать экземпляр класса, выберите правильную запись? 

- cub = Hero() 

- cub = Hero(self) 

- cub = Hero("ITCube", 41) 

- cub = Hero(obj) 

  



ПРИЛОЖЕНИЕ №10. ИТОГОВОЕТЕСТИРОВАНИЕ  

1 ГОДА ОБУЧЕНИЯ 

1. Для чего нужны классы? 

- Для создания объектов и методов для них 

- Для создания конструктора 

- Для создания методов для объектов 

 

2. Какие типы данных есть в Python? 

- Строки (Str) 

- Целые Числа (Int) 

- Дробные числа (Float) 

- Логический тип данных (Bool) 

 

3. Какие операторы условий правильные? 

- if, еlif, else 

- else, if, 

- elif, it, for 

4. Для чего нужен блок elif? 

- Создает исключение 

- Создает дополнительное условие 

- Создает условие 

5. Для чего нужен блок else? 

- Для создания условия 

- Для вывода блока действий если ни одно из условий не отработает  

- Для дополнения условия 

6. Какие логические операторы можно употреблять в условиях? 

- print 

- not 

- and 

- break 

- or 

7. Для чего нужна функция print()? 

- Выдает ошибку если что-то в нее ввести 

- Ввод данных с клавиатуры 

- Функция для печати 

- Вывод информации в консоль 

8. Для чего нужна функция input()? 

- Запускает цикл 

- Ввод данных с клавиатуры 

- Вывод данных 

9. Что такое цикл? 

- Блок для счетчика 

- Блок повторяющихся действий, бесконечное или ограниченно 

количество раз 

- Блок для квест игры 



10. Какие есть циклы? 

- for 

- while 

-int 

- string 

 

11. Какая запись правильная при создании цикла? 

- while True: 

- for i in mass 

- for num in range(10): 

- for in range(50)  

12. Какие операторы используются в циклах? 

- break 

- input 

- continue 

- import 

  



ПРИЛОЖЕНИЕ №11. ИТОГОВОЕТЕСТИРОВАНИЕ  

2-3 ГОДА ОБУЧЕНИЯ 

 

1. Для чего нужны классы? 

- Для создания объектов и методов для них 

- Для создания конструктора 

- Для создания игр 

 2. Какие типы данных есть в Python? 

- Строки (Str) 

- Целые Числа (Int) 

- Дробные числа (Float) 

- Логический тип данных (Bool) 

3. Для чего нужна функция range() ? 

- Функция range() используется для создания списка из чисел 

- Функция range() используется для перебора чисел 

- Функция range() используется для перебора в цикле 

4. Какие логические операторы можно использовать в условиях? 

- print 

- not 

- break 

- and 

- or 

5. Что такое библиотека? 

- Набор полезных функций под определенные задачи 

- Файл с одной функцией 

- Модуль с данными 

6.  Как подключить метод randint()? 

- Import random 

- from random import randint 

- input random 

7. Что такое функция? 

- Шаблон определенных действий 

- Цикл 

- Свойство класса 

8. Для чего нужна библиотека pygame? 

- Создание приложения с интерфейсом 

- Для создания нейросети 

- Для работы с веб приложениями 

- Для создания игр 

9.  Обязательно ли функция Python должна возвращать значение? 

-Да 

-Нет 

-Не знаю 

10. Что означает «self» в Python  ? 

- Применяется для определения экземпляра или объекта класса 



- Это ключевое слово, применяемое для определения класса 

- Это ключевое слово, применяемое для создания экземпляра или объекта 

класса 

11. Укажите правильную запись для создания класса наследника Warrior от 

класса Hero? 

- class Warrior(Hero): 

- Warrior(Hero): 

- class Hero(Warrior): 

12. Что такое pass? 

- Создает функцию 

- Создает объект 

- Заглушка 


