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Таким образом, использование плагина WorldEdit позволяет 

разнообразить и повысить скорость разработки достаточно сложных 

3D- моделей. Игровая среда Minecraft поддерживает и развивает интерес у 

обучающихся средствами компьютерного игрового моделирования. А это, 

в свою очередь, способствует формированию у учащихся творческих навыков, 

которые пригодятся им как в дальнейшем обучении, так и в повседневной жизни. 
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В данной статье рассматриваются возможности языка программирования Python для 

изучения содержательной линии «Основы алгоритмизации и программирования» учебного 

предмета «Информатика» в VII–VIII классах. Приводятся ключевые примеры для 

демонстрации возможности языка при реализации алгоритмических конструкций, изучаемых 

в данных классах. 

This article discusses the possibilities of the Python programming language for studying the 

content line "Fundamentals of algorithmization and programming" of the Computer Science subject 

in grades VII -VIII. Key examples are given to demonstrate the possibility of the language in the 

implementation of algorithmic constructions studied in these classes. 
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В настоящее время в школьных учебных пособиях по «Информатике» для 

изучения содержательной линии «Основы алгоритмизации 

и программирования» рассматривается язык программирования Pascal в среде 

программирования PascalABC.NET, но учебная программа по информатике 

не ограничивает учителя в возможности выбора другого языка для изучения 

данной содержательной линии [3]. Одним из возможных языков 

программирования является Python. Он прост и удобен в использовании, имеет 

несложный синтаксис и обширный круг использования. 

Рассмотрим пример из учебного пособия для 7 класса по информатике [1] и 

его реализацию на языках Pascal и Python. В примере нам необходимо написать 

программу для решения геометрической задачи: «Задан квадрат с длиной 

стороны a и требуется найти его площадь и периметр» [1, с. 99]. 

Рис. 1 – Код на языке Pascal Рис. 2 – Код на языке Python 
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Рис. 3 – Результат выполнения кода 

на языке Pascal 

Рис. 4 – Результат выполнения кода 

на языке Python 

На рисунках 1–4 изображено одно из возможных оформлений кода 

решения, в дальнейшем некоторые строки кода можно сокращать, используя 

вывод текста и ввод переменной на одной строке, что позволяет реализовать 

Python в отличии от Pascal. В данном примере использована алгоритмическая 

конструкция «следование», которая реализуется на языке Python без 

использования дополнительных библиотек. В 7 классе учащиеся изучают 

основные алгоритмические конструкции «следование», «ветвление» 

и «повторение» [3], но конструкции «ветвление» и «повторение» реализуются 

в учебном пособии только с помощью исполнителя «Robot». В языке 

программирования Python также есть аналог графическому исполнителю 

«Robot». Для работы с ним следует скачать файлы «Robot», разархивировать 

и подключить модуль из библиотеки. Так же и модулю «Drawman» 

соответствует встроенный модуль «Turtle» языка программирования Python. 

Рассмотрим еще один пример из учебника 8 класса по информатике [2] и его 

реализацию на языках Pascal и Python: «Таня и Катя живут в разных домах. 

Им стало интересно, кто из них живет ближе к школе. Они разместили на карте 

прямоугольную систему координат так, чтобы школа имела координаты (0; 0). 

Известно, что Танин дом имеет координаты (x1; y1), а Катин (x2; y2). Девочки 

ходят в школу по прямой и проходят разные расстояния. Нужно написать 

программу, которая определит, чей дом ближе к школе» [2, с.78]. 
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Рис. 5 – Код на языке Pascal Рис. 6 – Код на языке Python 

Рис. 7 – Результат выполнения кода 

на языке Pascal 

Рис. 8 – Результат выполнения кода 

на языке Python 

На рисунках 5-8 приведены примеры кода и его реализации. Можно 

заметить, что языки имеют незначительные отличия. Например, на языке Python 

перед использованием математических функций сперва нужно импортировать 

модуль math из встроенной библиотеки языка. Ещё одна отличительная 

особенность – объявление типа переменной перед её вводом.  В части 

применения алгоритмической конструкции «ветвление» реализация на Python 

схожа c Pascal. 

 В учебном пособии за 8 класс по информатике [4] учащиеся знакомятся 

с графическими возможностями среды программирования PascalABC, а именно 

с «Чертежником». И здесь есть аналог на языке Python – модуль «graphics». 

Пример из учебного пособия 8 класса, реализуемый с помощью «GraphABC», 

можно написать на языке Python, используя приведённый модуль.   

На рисунке 9-12 приведен пример решения с использованием «GraphABC» 

их учебного пособия 8 класса по информатике [2] и его реализацию на языках 

Pascal и Python. 
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Рис. 9 – Код на языке Pascal Рис. 10 – Код на языке Python 

Рис. 11 – Результат выполнения 

кода на языке Pascal 

Рис. 12 – Результат выполнения кода 

на языке Python 

Таким образом, нами были рассмотрены ключевые технические 

возможности языка программирования Python, которые позволяют использовать 

данный язык для обучения учащихся содержательной линии «Основы 

алгоритмизации и программирования» учебного предмета «Информатика» в VII-

VIII классах. 
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В данной статье рассматриваются возможности языка программирования Scratch для 

изучения содержательной линии «Основы алгоритмизации и программирования» учебного 

предмета «Информатика» в VI -VII классах. Приводятся ключевые примеры для демонстрации 

возможности языка при реализации алгоритмических конструкций, изучаемых в данных 

классах. 

This article discusses the possibilities of the Python programming language for studying the 

content line "Fundamentals of algorithmization and programming" of the Computer Science subject 

in grades VI -VII. Key examples are given to demonstrate the possibility of the language in the 

implementation of algorithmic constructions studied in these classes. 
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