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[bookmark: _Toc244269661]Введение. Пояснительная записка


Занятия по программированию направлены на создание условий 
для развития личности ребенка в области компьютерных технологий, совершенствование технических компетентностей и практических навыков 
у учащихся, развитие творческих способностей в области техники, повышению мотивации обучающихся к техническому творчеству.
Актуальность рассматриваемого мастер-класса заключается 
в предоставлении обучающимся возможности овладения информационными технологиями в разрезе их практического применения, получения конкретного видимого результата своей работы в ходе занятия, реализации 
их творческого потенциала. Занятие способствует вхождению обучающихся в профессиональную среду программирования игр и позволяет на практике изучить и применять весь спектр возможностей.
Данный мастер-класс разработан автором с целью аккумулировать знания обучающихся, повысить мотивацию и самооценку через создание готового программного продукта. Занятию предшествуют подводящие занятия по основам программирования. Обучающиеся (целевая группа) являются подготовленной аудиторией, однако могут испытывать трудности 
в понимании применения освоенного ими инструментария для создания готовых программных решений.
Мастер-класс может быть использован при реализации основных образовательных программ по предметам технической направленности, а также в деятельности объединений дополнительного образования технической направленности, при проведении открытых занятий, практических семинаров, мастерских, внеклассных мероприятий, проведении олимпиад и соревнований по направлению «программирование». 
Данная методическая разработка будет интересна как педагогам общеобразовательных учреждений, так и педагогам дополнительного образования, так как помогает сделать учебный материал более понятным 
и доступным, развивает навыки решения задач и самостоятельного творчества, стимулирует интерес и мотивацию к обучению.
Место занятия в образовательной практике МАОУ «Гимназия № 2» - 
в основной образовательной программе основного общего образования, проводится в рамках рабочей реализации рабочей программы по учебному предмету «Информатика» за 8 или 9 класс.


[bookmark: _Toc244269662]Изложение основного содержания


Тема: «Создание компьютерной игры на языке программирования Python с использованием библиотеки tkinter»
Форма проведения: мастер-класс. Практическая работа по созданию компьютерной игры на языке программирования Python с использованием библиотеки tkinter.
Адресность и целевая группа: адресовано педагогам технической направленности, целевая группа - обучающиеся 14-16 лет (обучающиеся 8-9 классов), максимальная наполняемость группы 15 человек.
Степень сложности занятия: начальная. Ориентировано 
на начинающих программистов и обучающихся, интересующихся программированием и созданием компьютерных игр.
Форма организации работы: индивидуально-групповая.
Тип занятия: усвоение нового материала, практическая работа.
Продолжительность: 45 минут (академический час).
Необходимые навыки: базовое знание языке программирования Python.
Цель: Знакомство обучающихся с основами проектирования графического интерфейса.
Задачи:
Обучающие:
· Познакомить обучающихся с понятиями «графический интерфейс», «событие», «цикл ожидания программы»;
· Научить создавать оконный интерфейс;
· Спроектировать игру;
· Реализовать игру средствами «встроенной» библиотеки tkinter.
Развивающие:
· Формировать мышление и воображение при решении задач;
· Развивать память, устанавливая связь с пройденным материалом;
· Развивать творческую инициативу и активность обучающихся;
· Обеспечить мотивацию к изучению технических 
и естественнонаучных дисциплин;
· Обеспечить условия для активного участие обучающихся 
в работе;
· Допускать существование различных точек зрения.
Воспитательные:
· Формировать добросовестное отношение к учебному труду, положительную мотивацию к самостоятельной исследовательской работе;
· Развить коммуникативные способности и умения;
· Способствовать воспитанию дисциплинированности;
· Использовать в общении правила вежливости;
Ожидаемые результаты:
Предметные:
· Обучающиеся познакомятся с понятиями графического оконного интерфейса, «цикла ожидания» программ, событиями;
· Создадут оконный интерфейс;
· Спроектируют и разработают игру «Поймай в монстра».
Метапредметные:
· Формирование самостоятельности при творческой реализации собственных замыслов и проектов;
· Умение планировать и действовать по плану;
· Умение контролировать процесс и результаты деятельности, вносить коррективы;
· Умение адекватно оценивать свои достижения;
· Умение осознавать трудности, стремиться их преодолевать, пользоваться различными видами помощи;
· Умение осуществлять элементарный анализ результатов, проводить сравнение, обобщение;
· Умение аргументировать свою точку зрения;
· Умение признавать возможность существования различных точек зрения и права каждого иметь свою;
· Умение быть готовым к общению и сотрудничеству 
со сверстниками и взрослыми в процессе образовательной, исследовательской и творческой деятельности.
Оборудование: персональный компьютер/ноутбук 
с предустановленным программным обеспечением и выходом в Интернет, интерактивная доска/мультимедийный проектор, принтер.
Проектирование мастер-класса
	Этап занятия
	Проектирование содержания деятельности учителя и форм и содержания деятельности учеников
	Планируемое время и необходимый инструментарий
	Возникшие в ходе урока изменения плана урока и обоснование –почему это произошло
	Как можно было бы сделать по-другому для повышения продуктивности урока для учеников

	Организационный момент
	Педагог приветствует учеников и настраивает их на рабочий лад. Ученики приветствуют учителя, показывают готовность к работе
	3 минуты, проектор
	Обучающиеся не настроены заниматься, шумят
	На проектор выводится мотивирующий ролик, например, заставка известной игры (не более 30 секунд)

	Актуализация знаний
	Педагог предлагает небольшой квиз из понятий пройденного материала. Обучающиеся отвечают на вопросы.
	6 минут, презентация или онлайн квиз, проектор
	Обучающиеся с трудом вспоминают понятия или вопросы слишком сложные для них
	Наводящими вопросами помочь приблизиться к правильному ответу

	Изучение нового материала
	Педагог управляет деятельностью обучающихся, задает вопросы, демонстрирует этапы создания и проектирования игры. Выявляет ошибки. Обучающиеся отвечают на вопросы, проектируют интерфейс игры. Повторяют действия педагога, вносят свои изменения в код получающейся игры
	20 минут, компьютеры с предустановленным программным обеспечением
	Скорость выполнения у обучающихся разная. Возникают ошибки в написании кода программы
	Закрепление «сильных» учеников в пары со «слабыми», совместный поиск ошибок кода

	Закрепление изученного материала
	Педагог предлагает выполнить задание-исследование: как заменить цель-шар, на картинку. Наблюдает за работой обучающихся. Обучающиеся выполняют поиск решения в методических материалах курса, документации в Интернете
	10 минут, компьютеры с предустановленным программным обеспечением, выходом в Интернет.
	Возможны нахождения различных реализаций данной задачи
	С помощью диалога с обучающимися выбирается оптимальный способ

	Подведение итогов
занятия
	Педагог предлагает продемонстрировать желающим полученный проект, обучающиеся демонстрируют проект аудитории, обсуждение понравившихся аспектов. Подведение итогов занятия. Рефлексия
	6 минут, проектор, лист рефлексии
	Критика может быть не конструктивной
	Актуализация понятий дискуссии и критических замечаний, правил вежливости. Рефлексия опыта



Содержательная часть мастер-класса
1. Организационный момент (3 минуты)
Учитель: Здравствуйте, ребята! Сегодня на занятии я хотел бы, чтобы каждый из вас настроился на рабочий лад. Успокойтесь, расслабьтесь, улыбнитесь друг другу, потрите руки от удовольствия и скажите: «Как я люблю программировать! А обо всем остальном я не буду думать сейчас, я подумаю об этом потом».
Настроились? Прекрасно! А теперь давайте приступим к работе.
2. Актуализация знаний (6 минут)
Учитель: Ребята, вы каждый день сталкиваетесь с понятиями графического интерфейса, в Ваших телефонах, компьютерах, на уроках 
и дома. Давайте вспомним, какие элементы встречаются чаще всего.
Вопрос квиза № 1: «Чаще все прямоугольный элемент интерфейса, служит для управления» (кнопка)
Обучающиеся отвечают на первый вопрос квиза.
Вопрос квиза № 2: «Команда необходимая для ввода данных» (input)
Обучающиеся отвечают на первый вопрос квиза.
Вопрос квиза № 3: «Хранилище данных, для любых элементов» (список)
Обучающиеся отвечают на первый вопрос квиза.
3. Изучение нового материала (20 минут)
Учитель: Вы все играете в игры, давайте вспомним, какие 
они бывают. Разбейтесь на группы (у кого имя начинается 
на «А» выбирают себе команды по 3 человека) и обсудите в какие игры 
вы играете на компьютере чаще всего (2 минуты).
Обучающиеся обсуждают игры в группах, рассказывают 
о результатах.
Учитель: сегодня мы разработаем игру на реакцию. Она простая, 
но поможет вам научится делать игры. Давайте ее спроектируем.
Нам потребуется (демонстрирует образец игры):
Ученики: Главное окно.
Учитель: Правильно, а еще?
Ученики: Мышка, картинки, язык программирования
Учитель: Правильно. Давайте сделаем следующее
Создадим главное окно и шарик на нем:

import tkinter
from tkinter import *
root = Tk()
root.geometry('800x600')
canv = Canvas(root, bg='white')
canv.pack(fill=BOTH, expand=1)
colors = ['red', 'orange', 'yellow', 'green', 'blue']
ball = canv.create_oval(-100, 0, 0, 0)
pic = tkinter.PhotoImage(file="D:\monstr.png")
text = canv.create_text(20, 20, text=0, font='Arial 20')
points = 0
new_ball()
canv.bind('<Button-1>', click)
mainloop()

Учитель: Если у всех получилось, давайте сделаем функцию создания шарика:

def new_ball():
    global x, y, r, ball, pic
    canv.delete(ball)
    x = rnd(100, 700)
    y = rnd(100, 500)
    r = rnd(30, 50)
    ball = canv.create_image(x, y, image=pic, anchor='center')
    # ball = canv.create_oval(x - r, y - r, x + r, y + r, fill=choice(colors), width=0)
    root.after(1000, new_ball)

Учитель: Проверим работоспособность. У кого получилось – помогите своему соседу, какие именно ошибки возникают в коде?
Обучающиеся: Неправильные отступы, неправильное название переменных.
Учитель: Исправьте ошибки, давайте продолжим, нам нужно «поймать шарик», формула для этого (учащиеся вспоминают параметрическую формулу окружности) x2 + y2 <= r2.
Реализуем данную функцию:
def click(event):
    global points, x, text
    if (event.y - y) ** 2 + (event.x - x) ** 2 <= r ** 2:
        points += 1
        x = -1000
        canv.delete(text)
        canv.delete(ball)
        text = canv.create_text(20, 20, text=str(points), font='Arial 20')

Если вы все сделали правильно, то у Вас должно получится следующее (рис.1):
[image: C:\Users\User\AppData\Local\Temp\snap_screen_20211227232618.png]
Рис. 1. Визуализация результата
4. Закрепление изученного материала (10 мин)
Задание: С помощью материалов интернета и документации 
по библиотеке tkinter, найдите, как заменить шарик на картинку. 
(5 минут).
Каждый обучающийся ищет данные, предлагает свое решение.
Путем дискуссии выбирается оптимальное:

pic = tkinter.PhotoImage(file=ded-moroz.png')
ball = holst.create_image(x, y, image=pic, anchor='n')
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5. Подведение итогов занятия: (6 минут)
Желающие могут представить свой проект. Идет обсуждение достоинств и недостатков.
Учитель: Давайте заполним лист рефлексии.
Детализация плана мастер-класса
	№ п/п
	Аспект, про который важно предусмотреть в контексте планирования урока
	Детализация описания – где и как предусмотрено решение данного аспекта (что важно учесть, что предусмотреть, к чему быть готовым, как реагировать в различных альтернативах развития событий и др.) в ходе возможной реализации урока (с аргументацией в соотношении с возрастными возможностями и потенциалами детей) – в соотношении с содержанием курсов

	1. 
	Организация продуктивной групповой учебной деятельности учеников
	В данном мастер-классе групповая деятельность предусмотрена на этапе проектирования игры, выбора методологии решения, представления полученных результатов

	2. 
	Создание условий для становления самостоятельной учебной деятельности учеников
	В мастер-классе предусмотрена воспроизводящая самостоятельная деятельность, а также деятельность по поиску и использованию новых знаний в части своего проекта

	3. 
	Способы построения понимающей коммуникации,
диалога и полилога в учебном процессе
	В ходе мастер-класса мы знакомимся с новыми понятиями, близкими обучающимся (игра). Все ученики стараются чтобы высказался каждый

	4. 
	Вовлечение учеников в процесс решения учебных задач, организация ситуации исследования на занятии (мотивация, познавательная активность и вовлеченность детей)
	Вовлечение происходит посредством проектирования игры, применение имеющихся знаний. Самостоятельное освоение полученных знаний

	5. 
	Управление эмоциональными состояниями учеников в ходе занятия, их работоспособностью (мобилизация, релаксация, экспрессивность – спокойствие)
	Психологическая подготовка выполняется при прохождении курса, обучающиеся понимают важность профессии программиста, а реализация прикладной задачи (игры) создает ситуацию успеха

	6. 
	Педагогическая гибкость – возможные изменения
плана занятия в соответствии с актуальной ситуацией
на занятии (как ученики могут повлиять на ход урока)
	Ученики работают над своей игрой, применяя знания, при подготовке изображений. Математику.

	7. 
	Организация взаимодействия с «трудными» учениками (или имеющими особые образовательные потребности)
	Для детей с ограниченными возможностями здоровья характерны различные виды нарушений в развитии познавательной и личностной сфер, и в связи с этим возникают трудности в формировании универсальных учебных действий и трудности в обучении. Решение данной ситуации возможно при работе в паре, например, со слабослышащим ребенком задание выполнялось с использованием интерактивного дисплея.

	8. 
	Взаимодействие с обучающимися в зоне ближайшего развития (что, возможно, является зоной актуального развития, а что при этом будет в зоне ближайшего развития)
	Характер деятельности меняется на разных этапах освоения темы. Совместная деятельность постепенно трансформируется в индивидуальную деятельность (обучающий эксперимент) обучающегося. Уровень актуального развития при этом обусловлен формирующимися в зоне ближайшего развития процессами – соответственно, любое действие ребенок сначала выполняет при помощи взрослого, и только потом способен повторить его в одиночку

	9. 
	Продуктивность деятельности учеников на занятии и ее репрезентация в пространстве класса
	Сопровождение объяснения презентацией и демонстрацией формирует положительную мотивацию учеников, способствует развитию основных мыслительных операций, коммуникативной компетенции, творческой активности. Используется сочетание различных методов: репродуктивный – усвоение материала; исследовательский – применение полученных знаний и модификация полученного продукта самостоятельно.



[bookmark: _Toc244269663]Методические рекомендации по организации деятельности


Конспект мастер-класса «Создание компьютерной игры на языке программирования Python с использованием библиотеки tkinter»» разработан для обучающихся 14-16 лет, занимающихся программированием в рамках реализации программ технической направленности.
Самостоятельность выполнения поставленной задачи зависит от уровня развития умений и навыков обучающихся. Обучающиеся с низким и средним уровнем могут использовать образцы, обращаться за помощью к педагогу, одноклассникам. Ученики высокого уровня выполняют всю работу самостоятельно. 
При проведении мастер-класса рекомендуется:
· Показывать все действия на экране и комментировать их.
· Обеспечить достаточно времени для вопросов и ответов.
· Давать практические задания участникам в течение мастер-класса.
· Поощрять творческий подход.
· Ободрять участников и помогать им преодолевать трудности.
Педагогические приемы, методы и технологии, используемые 
при проведении мастер-класса:
Технология дифференцированного обучения, учитель ориентирует учащихся на различные уровни требований к усвоению материала. Это одна из самых эффективных технологий. Активны все группы учащихся 
на занятии, каждый ученик может сравнить собственный результат 
с предыдущим, активно включиться в учебный процесс. Технология требует тщательной подготовки: выявление индивидуальных особенностей учеников.
Для развития самостоятельной исследовательской деятельности 
в применяется метод проектов. Ученик самостоятельно готовит проект: выбирает тему, составляет план, подбирает материал, что значительно расширяет его кругозор. Метод дает высокий результат в «сильных» группах.
Технология обучения в сотрудничестве - ученики работают в парах или группах. В этом случае они заинтересованы в общем результате. Участники работы могут выполнять однотипные задания, контролируя и заменяя друг друга, или работать над индивидуальными разноуровневыми заданиями. Каждый ученик несет ответственность за результат работы своей группы.
Технология развития критического мышления: возможность ставить новые вопросы, приводить аргументы, принимать решения – это принципиально новый более высокий уровень развития умений и навыков, степени осознанности их применения.
Представленная методическая разработка является общим руководством. При реализации ее целесообразно адаптировать 
под конкретный уровень подготовки участников, продолжительность занятия и доступные ресурсы, предусмотреть время на демонстрацию и практику.
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Программирование, в том числе программирование игр является одной из наиболее востребованных в современном обществе цифровых компетенций. Это прогрессивная отрасль технологического знания, позволяющая осуществлять процесс разработки игры на языке программирования Python с использованием библиотеки tkinter.
Мастер-класс «Создание компьютерной игры на языке программирования Python с использованием библиотеки tkinter» способствует расширению имеющихся знаний обучающихся в области информационных технологий, языков программирования, ранней профессиональной ориентации школьников, формированию готовности 
к ответственному и осознанному выбору своей будущей профессии, ознакомлению школьников с теми специальными знаниями и умениями, которые необходимы в профессиональной деятельности. 
Практический опыт реализации данной методической разработки 
в МАОУ «Гимназия № 2» свидетельствует о ее высокой значимости как 
инструмента повышения мотивации и заинтересованности обучающихся 
в процессе обучения, развития творческих способностей и стремления 
к самостоятельному техническому творчеству, закрепления умения практически применять полученные знания и навыки в профессиональной деятельности.
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