[bookmark: _cewq4mezkh46][bookmark: _GoBack]Методические указания 
[bookmark: _cbot7ei5ug73]Урок 1. Знакомство с Python. Команды input() и print().
Задачи урока:
· Создание благоприятной атмосферы, объяснение основных смыслов и принципов работы.
· Познакомить с платформой Stepik, зарегистрировать аккаунты учеников, объединить их в класс;
· Познакомить с основами синтаксиса Python;
· Объяснить команды “ввод” и “вывод” (input, output) в Python.

Материалы, демонстрируемые на проекторе:
· Презентация

Материалы, необходимые для урока
· Мячик (или любой небольшой мягкий легкий предмет, который удобно перебрасывать друг другу)
· Распечатанные карта курса, карточки с цифрами для объединения в группы, “принципы работы в группе” (по возможности)
· Листы бумаги А4 и маркеры (фломастеры/ручки/карандаши) по одному на каждого ученика.

План урока:

	№
	Этап
	Время этапа (мин.)

	1
	Знакомство с учениками. Упражнение “Два слова о себе”
	5 мин

	2
	Ожидания учащихся от курса 
	5 мин

	3
	Программа курса  и принципы работы на курсе
	5 мин

	4
	Знакомство с Python (история, особенности и преимущества языка)
	10 мин

	5
	Регистрация на платформе Stepik, создание группы, знакомство с курсом.
	12 мин

	6
	Обратная связь: все ли справились и поняли структуру курса
	3 мин

	7
	Перерыв
	5 мин

	8
	Разминка: Игра по группам “Пойми меня”
	5  мин

	9
	Знакомство с Wing IDE
	5 мин

	10
	Изучение команды print(). Решение задач.
	10 мин

	11
	Изучение команды input(). Решение задач.
	15 мин

	12
	Рефлексия 
	5 мин





[bookmark: kix.yv2mwfz8ydxs]0. Подготовка к уроку

До урока преподавателю необходимо: 

1) Зарегистрироваться на платформе Stepik;
2) Стать студентом курса;
3) Создать класс в курсе (инструкция);
4) Установить на компьютерах в классе интерпретатор Python версии 3.8 или новее и среду разработки Wing101 IDE
5) Прочитать методичку до конца
6) Решить задачи из курса на Stepik: уроки 2.1 и 2.2  
7) Создать ссылку для учеников на присоединение к группе (инструкция)

[bookmark: kix.asl3rliov4cd]1. Знакомство с учениками. Упражнение “Два слова о себе”
(5 мин.)

	Важно, чтобы учащиеся во время знакомства видели друг друга. Лучше посадить ребят в круг. Если такой возможности нет, то найдите другой оптимальный вариант рассадки. 



Учитель: Ребята, мы начинаем курс по языку программирования Python (на английском читается [Пáйтон], но среди русскоязычных программистов принято говорить [Питóн]). Я очень рад/а, что курс вам интересен. Сегодня мы познакомимся друг с другом и договоримся, как будем вместе учиться. Познакомимся с платформой для онлайн курсов Stepik. Вы будете изучать Python с ее помощью, самостоятельно выполняя задачи.

А сейчас давайте познакомимся. Каждый назовет свое имя и два слова, которые его описывают. Например, меня зовут Ольга Владимировна. Мои слова: мороженое и любопытство. Я обожаю есть мороженое и очень люблю учиться и путешествовать. Подумайте минутку. Я буду кидать вам мячик. Поймав его, вы громко называете свое имя, говорите ваши слова и объясняете, почему их выбрали.


	Пояснение: Важная цель этого занятия - создание благоприятной атмосферы, формирование группы и установление контакта с учащимися. Для этого нужно провести 1-2 игры на знакомство. 

Несмотря на то, что знакомство участников часто происходит неформально и спонтанно и, будто бы, не требует вмешательства со стороны учителя, целенаправленное знакомство, организованное в рамках курса,  – очень важная фаза для формирования и развития группы. Методики игр на знакомство стимулируют сплочение участников, задают ритм и атмосферу, снимают напряжение и смущение, а также уменьшают барьер между учениками и учителем. 

Упражнения на знакомство важны не только на первом занятии, но и на нескольких последующих. Темами таких упражнений могут быть не только имена, но и интересы учеников, а также  уровень их знаний и опыта по теме курса. 





[bookmark: kix.hzevddw4v4wg]2. Ожидания учащихся от курса 
(5 мин.)

Учитель: Мне очень интересно узнать, почему вы выбрали этот курс. 
Продолжите предложение: Я хочу изучать Python, потому что… ИЛИ На этом курсе самое важное для меня… ИЛИ На этом курсе я хочу … 
Я запускаю мяч по кругу. Когда он окажется у вас в руках, выскажите, пожалуйста, свое мнение.
Второй вариант: Ребята пишут ответы на стикерах, учитель собирает стикеры, приклеивает на доску и озвучивает то, что получилось. 

[bookmark: kix.nwefl41b2pca]3. Программа курса  и принципы работы на курсе 
(5 мин.)

Учитель: Сейчас я вам расскажу, что вас ожидает на курсе. Наша основная задача - в конце курса самостоятельно сделать проект на языке Python, например, написать небольшую игру, которая будет работать на любой ОС. Для этого мы с вами изучим основные конструкции языка (ввод-вывод, условный оператор, циклы, функции и один фреймворк), узнаем как они работают и отработаем навыки на задачах.

Также в рамках курса вы будете учиться учиться, потому что для любого программиста это очень важное умение. В мире технологий все быстро меняется, и если ты не в состоянии изучать материал, то устраиваешь как специалист и перестаешь быть востребованным. Что значит уметь учиться? Как вы думаете?

Совершенно верно, это про умение:
1) понимать/ ставить перед собой цели и достигать их
2) изучать учебный материал, выделять главное и второстепенное
3) находить дополнительную информацию
4) работать самостоятельно и в команде 
5) понимать свой учебный стиль (что мне помогает и что мешает в учебном процессе)
6) уметь рефлексировать (выявлять, чему научился, что осталось непонятным, оценить все занятие с точки зрения пользы) 
7) преодолевать трудности и мотивировать себя
8) видеть в ошибках возможность для самосовершенствования, а не сомнения в себе
9) влиять на общий процесс в группе, а также улучшать свой учебный процесс.

Отслеживать наше движение по курсу будет помогать нам карта. 

Карта будет висеть в доступном месте, и вы можете подходить и отмечать темы, в которых разобрались, закрашивая плюсик в соответствующем блоке. Если же вы хотите вернуться к теме и разобрать ее подробнее, то закрасьте только горизонтальную палочку плюсика.

Очень много работы будет идти на платформе Stepik. Внимание, если вы не решите 60% заданий на модуле, следующий модуль для вас не откроется.
Между модулями есть экзамены для самопроверки. (на усмотрение учителя - если время позволяет, можно проводить их во время уроков. Но вообще-то это не обязательно, их можно даже пропускать.)


	Желательно во время представления программы ссылаться на ожидания учащихся (то, что они написали на стикерах), на сколько их ожидания будут оправданы или нет на курсе.



Учитель: А для того, чтобы мы с вами все  успели, важно определить общие для нашей группы ценности:
Все вопросы важны и ценны. Не бывает глупых вопросов. Если что-то непонятно, останавливаемся и находим ответ.
Ошибка - наш помощник. Невозможно научиться программированию без ошибок. Сами программисты совершенствуют программы с помощью ошибок. Если что-то не получается, это нормально. Главное, разобраться в причинах и победить ошибку)
Активность и ответственность - наше всё. Курс построен во многом на самостоятельном изучении материала. Чем активнее вы будете, тем больше вынесете с занятий. Никто не будет контролировать, кроме вас самих, сколько вы сделали.  Но все темы курса взаимосвязаны, одно вытекает из другого, поэтому важно разобраться в теме каждого занятия.
Поддержка и взаимопомощь. На этом курсе не будет лучших и худших. Важен не только индивидуальный результат, но и наш общий. Мы будем работать не только индивидуально, но и в малых группах и обсуждать какие-то вопросы все вместе. 
Стремимся к своему максимуму. Объем выполненных задач будет зависеть от вас. Старайтесь делать всё по максимуму!


	Выше перечислены основные принципы работы в группе. Желательно крупно написать на доске или распечатать на цветной бумаге фразы (Все вопросы важны и ценны. Ошибка - наш помощник. Активность и ответственность - наше всё. Поддержка и взаимопомощь. Стремимся к максимуму.), чтобы они сопровождали учащихся в течение всего курса.

Вы можете добавить другие принципы. Также вы можете добавить правила курса, например:
Говорим по поднятой руке.
Если есть вопрос, сначала гуглим, потом подходим ко мне.
Пользуемся сотовыми только в целях курса (Или сотовыми не пользуемся во время занятия) 




[bookmark: kix.9ue1205dux7j]4. Знакомство с языками программирования и Python
(10 мин.)

Учитель: Итак, заложили основу для совместной работы, а теперь переходим к  основами программирования. Сегодня мы разберемся в особенностях языка Python, а также научимся двум базовыми командами. 

Но для начала мы должны понимать смысл понятия компьютерная программа.

Вопрос к классу: кто может сказать, что такое программа?
Ребята отвечают на вопрос, далее учитель включает слайд из презентации и дает формальное определение программы.

Учитель: Вы наверняка пользовались программами Google Chrome, Skype, Telegram, Windows и т. д. Какие еще программы вы знаете и используете?

Учитель: Компьютерные программы пишутся на языках программирования. Вы наверняка слышали названия самых популярных: Python, C++, C#, Java, ... (читается: Питон, СиПлюсПлюс, СиШарп, Джава) Можно провести параллель между обычными языкам (русский, английский и т.д.) и языками программирования. Язык программирования позволяет человеку общаться с компьютером.

Учитель: Языки программирования бывают двух типов: компилируемые и интерпретируемые. Основное их отличие в том, что программы написанные на компилируемых языках сначала проверяются на синтаксические ошибки, а уже затем переводятся в машинные инструкции. В то время, как программы, написанные на интерпретируемых языках программирования, проверяются и переводятся в инструкции частями, по мере необходимости. Специальная программа, интерпретатор, во время выполнения идет по коду, анализирует его и выполняет каждую отдельную команду.
На начальном этапе достаточно знать, что языки программирования делятся на два типа. От учеников не требуется глубокого понимания различия компилируемых и интерпретируемых языков.
Можно привести примеры языков, относящихся к тому и другому типу (есть на слайдах).

Учитель: В нашем курсе мы будем изучать язык программирования Python (читается Питон или Пайтон). Язык программирования Python был создан голландским программистом Гвидо Ван Россумом в 1991 году. Гвидо был большим фанатом британского комедийного сериала «Monty Python’s Flying Circus» англ. [мóнти пáйтонз флáйин сёркус], откуда и взято название языка.

Давайте коротко обсудим преимущества и недостатки (см. презентацию) Python, а потом посмотрим на задачи, обычно решаемые с его помощью.
Итак, это интерпретируемый язык, что это значит мы только что обсудили.
Кто знает, что означает “платформо-независимый”? Правильно - приложения, созданные на нем, работают на всех операционных системах. И создавать эти приложения можно тоже в любой системе.
Дальше! “Простой” - что же это может означать? Правильно - он понятный, похож на человеческие языки, специально сделан удобным.
Дальше несколько понятий, которые пока не обязательно запоминать, но вы сможете их оценить по ходу курса.
Скрипт - последовательность действий, созданная для автоматического выполнения задачи.
Встраиваемый скриптовый язык - язык кратких описаний (последовательностей) действий, выполняемых некоторой системой. Часто скриптовые языки сами по себе используются в качестве полноценных языков программирования.
Динамическая типизация - это свойство языка позволяет на лету менять тип переменной. Что это такое, мы скоро изучим.
Библиотека классов - набор инструментов и шаблонов, заранее подготовленных для решения прикладных задач.


Учитель: программы обычно пишутся в текстовых редакторах. Но использовать редакторы наподобие Notepad англ. [нóутпад] (“Блокнот” в стандартных приложениях Windows) и Notepad++ не очень удобно. Для создания программ есть специальные редакторы, которые упрощают написание программ. Такие редакторы называются средами разработки. 
Чтобы было понятно, можно сказать, что среда разработки - это как графический редактор Photoshop для дизайнера. (“Paint”, например - тоже графический редактор, но чтобы нарисовать красивую картинку в нем, придется сильно постараться).
Мы будем использовать среду Wing IDE. Среда платная, но у нее существует бесплатная версия специально для образовательных целей. Данная среда уже установлена на наших школьных компьютерах, у вас будет инструкция, как ее установить самостоятельно дома.

[bookmark: kix.cuh5ye4v72it]5. Создание аккаунтов на Stepik
(12 мин.)
Учитель: Как я уже говорила, наш курс изучения Python будет основан на интерактивном курсе Python для начинающих на платформе онлайн образования Stepik (читается: Ст΄эпик) Для прохождения курса вам нужно создать аккаунт на платформе. Далее учитель заходит на сайт www.stepik.org и показывает как создать аккаунт.

После того как учащиеся создали аккаунты, учитель показывает им курс Python для начинающих и они становятся его студентами. Далее учитель просит перейти по ссылке, чтобы стать студентами специального класса, в котором учитель сможет отслеживать их результаты.

[bookmark: kix.8ar22okrpbr0]Учитель: У всех получилось? А теперь у вас есть 5 минут, чтобы прочитать вводную часть, самостоятельно поперемещаться по курсу и посмотреть, как он устроен. Если возникнут трудности, зовите, я подойду.

6. Обратная связь по платформе:
(3 мин.)

Учитель собирает обратную связь с помощью вопросов о курсе: 
1) Сколько разделов (модулей) в курсе?
2) Как устроена навигация внутри урока?
3) Как зовут ведущего курса?
4) Сколько раз можно решать одну и ту же задачу?
5) Что означают вот эти символы: 
a) [image: ] - комментарий о правилах оформления PEP8
b) [image: ]- дополнительная информация
c) [image: ] - важное примечание

[bookmark: kix.2d65lj56j8sa]7. Перерыв 5 минут



[bookmark: kix.n2tpw9lcmxp] 8. Разминка: Игра по группам “Пойми меня”
(10 мин.)

	В курс включены небольшие разминки. Они важны для взаимодействия в группе, создания атмосферы, а также для поддержания концентрации на занятии.



Учитель: Возвращаемся с перерыва. Давайте настроимся на продолжение занятия и сделаем небольшое упражнение. Кто смотрел программу “Пойми меня”? Вам предстоит сейчас сделать одно из заданий из этой программы. А для начала объединимся в группы по 4 человека. Каждый из вас получит карточку с цифрой, карточек с одной и той же цифрой столько, сколько будет человек в группе. Вам нужно найти свою группу, при этом нельзя пользоваться словами. Используйте жесты, звуки и все, что вам придет в голову. 

	Для объединения в группы вам нужно нарезать карточки с цифрами. Если у вас 16 человек в группе, то получится 4 карточки с цифрой 1, 4 карточки с цифрой 2, 4 карточки с цифрой 3, 4 карточки с цифрой 4.




Затем учитель раздает каждой команде по слову (Например, ввод - вывод, переводчик, программа, скорость; или несвязанные с курсом слова: энергия, усидчивость, активность, команда и т.д.). Один член команды получает слово, другие стоят к нему спиной. Первый член команды объясняет слово своему соседу жестами и мимикой (пантомимой). У второго и последующих членов команды имеются листы бумаги и маркеры. Поняв (или подумав, что понял), о чём идет речь, член команды записывает слово на лист бумаги и переворачивает его. Затем объясняет слово следующему, и так далее. На выполнение этого задания отводится 2 минуты. В конце проверяем, что получилось - сверяем варианты первого и последнего. 

Обсуждаем, насколько важно точно понимать получаемую информацию и правильно ее передавать.

Учитель делает мостик к дальнейшей теме занятия. 

Учитель:  Мимика, жесты служили нам в этом задании языком общения. Вы получали какую-то информацию и выдавали ее. Получался своего рода ввод и вывод информации. Это и будет нашей темой второй части занятия. 

[bookmark: kix.cmr9q0aw74gi]9. Знакомство с Wing IDE
(5 мин.)

	Замечание: Учитель должен сказать, что если по каким либо причинам ученик не может установить среду Wing IDE у себя дома, то программы можно писать прямо на Stepik, однако это менее удобно и хочется, чтобы ученики привыкали к хорошим средствам разработки.




Учитель:  Программы мы будем писать в среде  Wing IDE. Давайте с ней познакомимся. 

Учитель открывает у себя на компьютере среду и демонстрирует классу следующее:
1. Где пишется программный код
2. Где происходит ввод и вывод данных
3. Как запустить программу
4. Как создать новую программу
5. Как сохранить программу
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[bookmark: kix.kf0kbsg593zs]10. Изучение команды print()
(10 мин.)
Учитель: В начале урока мы в игре отрабатывали прием и передачу информации. Этот процесс возможен не только между людьми, но и с неодушевленными предметами. Сможете привести примеры?
1. Чтение книги. Человек считывает информацию из книги с помощью глаз. После этого человек может вывести эту информацию, например пересказать кому-нибудь.
2. Слушать музыку, мы считываем информацию с помощью ушей. Далее можем ее вывести, если споем песню.
3. Работа банкомата с банковской картой. Мы вставляем ее в прибор и вводим пароль. Этот пароль считывается и если он введен правильно нам выводится информация OK и деньги.
4. Стиральная машина “считывает” вещи для стирки, стирает их (обрабатывает) и выводит чистые мокрые вещи.
5. Калькулятор: мы вводим данные он их считывает, обрабатывает (считает) и выводит ответ.

Конечно, очень активно человек может обмениваться информацией с компьютером. 
Сначала разберем самый простой способ этого обмена: вывод данных на экран. 

Учитель показывает слайд с описанием команды print().
Учитель: Команда print() выводит на экран то, что написано внутри круглых скобок. Если мы хотим вывести текст, то обязательно указываем его внутри кавычек. В Python кавычки можно использовать как одинарные, так и двойные. Важно, чтобы текст начинался и заканчивался кавычками одного типа.
Учитель: то, что указывается в скобках у команды print() называется аргументами или параметрами команды. Команда print() позволяет указывать несколько аргументов, их надо отделять друг от друга запятыми. По умолчанию команда print() вставляет ровно по одному пробелу между всеми своими аргументами при выводе.

Будьте внимательны, когда печатаете команды. Python - регистрозависимый язык программирования, другими словами, имеет значение разница между маленькими и большими буквами. Именно поэтому мы должны писать команду print() только маленькими буквами.

Учитель поясняет, что вызов команды print() с пустым списком аргументов приводит к вставке пустой строки (см. слайды).

Далее ученики решают две задачи на вывод данных:
1. Здравствуй, мир!
2. Счастливая последовательность 2

[bookmark: kix.ub2roibb3brq]11. Изучение команды input()
(15 мин.)
Учитель: А теперь давайте разберем, как считываются данные с клавиатуры. Для считывания данных в Python используется команда input(). Обсудим, где это может пригодиться:
1. Ввод логинов и паролей в любом сервисе.
2. Ввод текста для писем или сообщений.
3. Ввод команд с клавиатуры в любой компьютерной игре (и с джойстиков тоже).

Учитель: Эту команду вы сейчас изучите самостоятельно на платформе Stepik. Зайдите в урок 2 Ввод - вывод данных, шаг 2.  У вас 10 минут на изучение материала, выполнение тестов и задач: Приветствие, Повторяй за мной.

Работая на Stepik вы можете перемещаться от задач к теории. Пробуйте сначала разобраться самостоятельно. Если чувствуете, что не продвигаетесь вперед, то обращайтесь за помощью ко мне.

Учитель следит за временем и говорит группе каждые 3-4 минуты, сколько прошло времени, и советует периодически переходить к следующему шагу. Учитель помогает ученикам, если это требуется.

Через 10 минут обсуждение:
Как устроена команда input()
Какие вопросы возникли?


Дополнительно
Если на уроке остается время, то ученикам можно предложить решить оставшиеся задачи на ввод и вывод данных. В таком случае им достанется меньше задач на самостоятельное решение дома.



[bookmark: kix.msa7s95g7nlc]12. Рефлексия
(5 мин.)

Учитель: Подводим итоги всего занятия
Первая часть: 
На слайде написаны неверные утверждения. Найдите ошибки и попробуйте сформулировать правильные утверждения. 

Вторая часть:
На слайде - три вопроса. Пожалуйста, напишите на листочках и сдайте мне:
· Чему я научился/ научилась?
· Что вызвало трудности? С чем нужно еще разобраться?
· Что больше всего понравилось на занятии?

	Проведение рефлексии - это неотъемлемая часть каждого занятия!
С одной стороны она важна для учащихся. На ней они подводят итоги, резюмируют для себя, чему научились, как шел учебный процесс, что осталось непонятным и требует пояснения или самостоятельного изучения. Таким образом развивается учебно-познавательная компетенция.
С другой стороны - это информация для учителя. Если что-то осталось непонятным, то на следующем занятии важно к этому вернуться. Если что-то особенно понравилось учащимся, то это можно повторять на следующих уроках, а если не понравилось, то убирать (видоизменять) активности или давать больше поддержки ребятам. Часто что-то может не нравится, потому что было трудно или они чувствовали неуверенность в себе. 
Также это обратная связь для разработчиков курса. Вы можете прослеживать общие тенденции в ответах учащихся и сообщать нам. Мы всегда можем что-то изменить и сделать курс еще лучше для учащихся)

Рефлексия будет занимать от 5 до 10 минут. Очень рекомендуем ее проводить, даже если вы не все успели сделать что-то по программе. 




Домашняя работа
В конце урока можно подвести итоги и дать домашнюю работу:
1. Ученики должны установить дома Wing IDE
2. Ученики повторяют материал на Stepik и решают задачи на программирование
Счастливая последовательность 2, 
Звездный треугольник, 
Любимая команда, 
Повторяй за мной - 2
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# stepik.py (C:\Users\timur\Wing IDE): Wing
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Python Shell
Commands execute without debug. Use arrow keys for history.

Python 3.8.1 (tags/v3.8.1:1b293b6, Dec 18 2019, 22:39:24) [MSC v.1916 32 bit (Intel)]
Type "help”, "copyright”, "credits” or "license" for more information.
>>> [evaluate stepik.py]

121312141213121
>>>

Bsoa u BbIBOA
JaHHbIX

H Line 6 Col 0 *

& =+ Options ~

Call Stack

Exceptions




