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1. Введение

Цифровой образовательный контент — это любой 
информационный материал (текст, изображения, ви-
део-, аудио-, мультимедийные материалы), созданный 

в  образовательных целях, который может быть разра-
ботан и распространен в цифровом формате. Процесс 
отображения обучающих материалов в графической 
или визуальной форме называется визуализацией 
цифрового образовательного контента. Она может 
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Аннотация
Цифровой образовательный контент — это любой информационный материал, созданный в образовательных целях, который 

может быть разработан и распространен в цифровом формате. Цель данной статьи — продемонстрировать (на примере языка 
программирования Python и использования возможностей его графических модулей и библиотек), как можно расширить круг 
инструментов для создания цифрового образовательного контента. В статье приведены примеры использования языка Python 
для создания иллюстративных материалов к решению задач из курсов информатики и математики. Практическая значимость 
исследования заключается в демонстрации возможности применения программирования для создания визуального образова-
тельного контента, который может использоваться учителями для разработки различных типов самостоятельных работ, создания 
иллюстративного материала для презентаций, тестов и решения других образовательных задач. Также предложенная методика 
может быть использована для формирования комплекса заданий для самостоятельной работы учащихся при подготовке презен-
таций, тематических обзоров и т. д. Создание визуальных моделей средствами языка программирования развивает творческие 
способности учащихся, формирует устойчивые навыки владения языком программирования и применения его для решения 
широкого круга задач.
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import turtle 

t=turtle.Turtle() 

 

t.pensize(2) 

t.goto(-200,0) 

t.goto(250,0) 

t.write('x',font=('arial',24)) 

t.goto(0,0) 

t.goto(0,250) 

t.write('y',font=('arial',24)) 

 

t.goto(0,-200) 

t.goto(0,0) 

t.write('(0,0)',font=('arial',15)) 

t.goto(250,0) 

 

t=turtle.Turtle() 

 

t.up() 

t.goto(0,200) 

t.write('(0,200)',font=('arial',15)) 

t.up() 

t.goto(60,120) 

t.write('(60,120)',font=('arial',15)) 

t.up() 

t.goto(80,40) 

t.write('(80,40)',font=('arial',15)) 

t.up() 

t.goto(100,-60) 

t.write('(100,-60)',font=('arial',15)) 

t.up() 

t.goto(-180,-60) 

t.write('(-100,-60)',font=('arial',15)) 

t.up() 

t.goto(-160,40) 

t.write('(-80,40)',font=('arial',15)) 

t.up() 

t.goto(-150,120) 

t.write('(-60,120)',font=('arial',15)) 

t.up() 

t.left(90) 

t.goto(0,250) 

 

t=turtle.Turtle() 

t.up() 

t.goto(200,200) 

for i in range(22): 

    t.up() 

    t.goto(-200+i*20,250) 

    t.down() 

    t.goto(-200+i*20,-200) 

for i in range(20): 

    t.up() 

    t.goto(-200,240-i*20) 

    t.down() 

    t.goto(240,240-i*20) 

t.pensize(4) 

 

t.pencolor('green') 

t.up() 

t.goto(0,200) 

t.down() 

 

t.goto(60,120) 

t.goto(20,120) 

 

t.goto(80,40) 

t.goto(20,40) 

 

t.goto(100,-60) 

t.goto(-100,-60) 

 

t.goto(-20,40) 

 

t.goto(-80,40) 

t.goto(-20,120) 

t.goto(-60,120) 

t.goto(0,200) 

t.screen.exitonclick() 

t.screen.mainloop()

Листинг 1. Решение примера 1

Рис. 1. Результат работы программы примера 1
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Пример 2. Значение логического выражения. 
Числовая прямая и множество решений задачи.

Написать программу, которая демонстрирует штри-
ховкой на прямой решение задания 3 ОГЭ по инфор-
матике [6]:

Напишите наибольшее целое число X, для которого 
истинно высказывание:

НЕ И  ( ) ( ).X X≤ ≤14 18

Решение представленной в  условии задачи будет 
следующим: X ∈ ( , , , , ]14 15 16 17 18    , т. е. Х = {15, 16, 17, 18}. 
Наибольшее целое число — 18.

Программа для данного примера представлена в ли-
стинге 2, результат работы программы — на рисунке 2.

Код данной программы можно использовать (при 
небольшой доработке) для формирования визуального 
материала задач по математике по теме «Числовая пло-
скость. Множества, интервалы, отрезки».

Пример 3. Граф для линейного алгоритма.

Написать программу, которая рисует в  виде цепи 
граф, вершины которого являются промежуточными 
значениями решения задания 5 ОГЭ по информатике [6]:

У исполнителя Гамма две команды, которым при-
своены номера:

1. прибавь 3
2. умножь на b (b — неизвестное натуральное число; 

b ≥ 2)
Выполняя первую из них, Гамма увеличивает число на 

экране на 3, а выполняя вторую, умножает это число на b. 
Программа для исполнителя Гамма — это последователь-
ность номеров команд. Известно, что программа 11121 
переводит число 3 в число 75. Определите значение b.

Программа для данного примера представлена в ли-
стинге 3, результат работы программы — на рисунке 3.

Код данной программы при доработке можно ис-
пользовать для формирования визуального образова-
тельного контента по теме «Графы». При небольших 
изменениях в  коде программы можно получить мно-
жество иллюстративного материала для графического 
представления решения задач такого типа.

Пример 4. Круги Эйлера—Венна.

Написать программу, которая рисует круги Эйле-
ра—Венна.

В листинге 4 представлен образец программы гене-
рации визуального контента к задачам по теме «Круги 
Эйлера—Венна» [3], на рисунке 4 показан результат 
работы программы.

Результаты работы программы можно использовать 
для создания визуального образовательного контента 
для решения задания 8 ОГЭ по информатике [6] и при 
изучении дисциплин математического цикла.

Также можно для визуализации решения множества 
задач использовать возможности библиотеки визуали-
зации данных matplotlib, библиотеки для работы с мас-
сивами и  матрицами и  выполнения высокоуровневых 
математических функций numpy, библиотеки для соз-
дания статистических графиков seaborn.

использоваться для представления диаграмм, графиков, 
схем и других типов информации. Согласно множеству 
научных исследований, человек получает 90 % информа-
ции из окружающей среды с помощью зрения, поэтому 
использование в  образовании визуального образова-
тельного контента является эффективным способом 
передачи информации [7, 9].

При создании образовательного контента возника-
ет необходимость в  качественном и  привлекательном 
визуальном оформлении учебных материалов [1]. Учи-
теля часто сталкиваются с  необходимостью оформить 
визуально привлекательно и аккуратно материалы для 
презентаций и печатных работ, используемых в учебном 
процессе. В результате они используют доступные им 
инструменты графического редактора (например, Paint) 
или графические возможности текстового редактора 
(например, Word). Многие учителя используют готовые 
материалы и разработки к урокам, размещенные в сети 
Интернет.

Мы предлагаем шире посмотреть на разработку 
учебных материалов и использовать возможности языка 
Python в качестве еще одного инструмента для создания 
графических объектов и пополнения коллекции матери-
алов для обучения.

В данной статье рассматриваются примеры исполь-
зования при оформлении учебных материалов модуля 
turtle [4] и библиотеки matplotlib языка программиро-
вания Python.

2. Методы создания графических 
учебных материалов

В языке Python есть несколько графических модулей, 
которые можно использовать для создания графических 
материалов по информатике, математике и  другим 
дисциплинам. Наиболее просты в применении модуль 
turtle  — графическая библиотека, которая позволяет 
создавать простые рисунки и анимации с помощью че-
репашки, и библиотека визуализации данных matplotlib. 
В  данной статье мы ограничимся примерами стати-
ческой визуализации и  не будем приводить примеры 
имитационного моделирования.

3. Примеры использования графических 
возможностей языка Python 
для создания учебных материалов

Пример 1. Декартова система координат. Рису-
нок елки.

Написать программу, которая рисует координатную 
плоскость и изображение елки в виде замкнутой ломаной 
линии и расставляет координаты вершин.

Программа для данного примера представлена в ли-
стинге 1, результат работы программы — на рисунке 1.

Результат работы программы можно использовать 
как на уроках математики при изучении темы «Декар-
това система координат», так и на уроках информатики 
при освоении понятий «экранная система координат», 
«декартова система координат», а также возможностей 
исполнителя Черепашка.
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Для их установки, если Python уже установлен, 
нужно использовать пакетный менеджер pip: нажать на 
клавиатуре Win+R (открыть утилиту Выполнить) и в по-
явившейся командной строке записать:

pip install matplotlib 

pip install numpy 

pip install seaborn

После установки нужных модулей необходимо им-
портировать их в проект:

import matplotlib.pyplot as plt 

import numpy as np 

import seaborn as sns

Пример 5. Сердце.

Написать программу, которая строит график в фор-
ме сердца.

Формула для уравнения кривой второго порядка 
с параметром, которая имеет форму сердца:

x t

y t t t t

� �

� � � � � � � � � �

�
�

16

13 5 2 2 3 4

3sin ( );

cos( ) cos( ) cos( ) cos( ).

��

��

Программа для данного примера представлена в ли-
стинге 5, результат работы программы — на рисунке 5.

Визуализацию можно использовать на уроках ма-
тематики для представления учащимся возможностей 
использования тригонометрических функций.

4. Обсуждение возможностей 
применения языков программирования 
для формирования визуального 
обучающего контента

Рассмотренные выше примеры наглядно демонстри-
руют, что для создания визуальных моделей и формиро-
вания цифрового образовательного контента и иных об-
разовательных материалов можно и нужно использовать 
широкие возможности графических пакетов и библиотек 
языков программирования.

Проблема наглядного представления учебной 
информации с  точки зрения методики преподавания 
порождает новые формы методической деятельности 
в условиях изменений, происходящих в сфере образо-
вания в связи с активным использованием цифровых 
информационных технологий [5, 11]. Примеры, анало-
гичные представленным выше, можно давать учащимся 
на уроках в качестве заданий для самостоятельной ра-
боты, т. е. заданием будет не только решить задачу, но 
и написать программу, которая формирует графическую 
модель [2, 8, 10] .

import turtle 

t=turtle.Turtle() 

 

t.pensize(2) 

t.up() 

t.goto(-200,200) 

t.down() 

t.goto(200,200) 

t=turtle.Turtle() 

t.hideturtle() 

t.up() 

t.goto(200,210) 

t.down() 

t.write('x',font=('arial',24)) 

 

for i in range(10): 

    t.up() 

    t.goto(-200+i*40,210) 

    t.down() 

    t.goto(-200+i*40,195) 

 

for i in range(10): 

    t.up() 

    t.goto(-200+i*40,165) 

    t.down() 

 

t.write(i+11,font=('arial',17)) 

 

for i in range(28): 

    t.up() 

    t.goto(-200+i*10,220) 

    t.down() 

    t.goto(-190+i*10,200) 

for i in range(28): 

    t.up() 

    t.goto(-70+i*10,220) 

    t.down() 

    t.goto(-80+i*10,200) 

 

t.up() 

t.goto(80,200) 

t.down() 

t.pensize(3) 

t.dot(20) 

 

t.up() 

t.goto(-80,190) 

t.down() 

t.pensize(3) 

t.circle(10) 

 

t.up() 

t.goto(80,200) 

t.down() 

t.pensize(3) 

t.dot(10) 

t.screen.exitonclick() 

t.screen.mainloop()

Листинг 2. Решение примера 2

Рис. 2. Результат работы программы примера 2
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import turtle 

t=turtle.Turtle() 

t.hideturtle() 

t.pensize(3) 

s='11121' 

s=list(s) 

k1=3 

kn=75 

b1=3 

t.speed(200) 

 

for i in range (6): 

    t.up() 

    t.goto(-200+100*i,0) 

    t.down() 

    t.circle(25) 

 

for i in range (5): 

    t.up() 

    t.goto(-175+100*i,25) 

    t.down() 

    t.fd(50) 

    t.left(135) 

    t.fd(10) 

    t.backward(10) 

    t.left(90) 

    t.fd(10) 

    t.backward(10) 

    t.left(135) 

t.up() 

t.goto(-207,11) 

t.down() 

t.write(k1,font=('arial',20)) 

t.up() 

t.goto(288,11) 

t.down() 

t.write(kn,font=('arial',20)) 

for i in range (5): 

    t.up() 

    t.goto(-160+100*i,25) 

    t.down() 

    t.write('№'+s[i],font=('arial',13)) 

for i in range (5): 

    t.up() 

    t.goto(-163+100*i,0) 

    t.down() 

    if s[i]=='1': t.write('+'+str(b1), 

      font=('arial',15)) 

    if s[i]=='2': t.write('*b', 

      font=('arial',15)) 

t.screen.exitonclick() 

t.screen.mainloop()

Листинг 3. Решение примера 3

import turtle 

t=turtle.Turtle() 

t.hideturtle() 

t.pensize(3) 

t.speed(200) 

t.up() 

t.goto(-50,0) 

t.down() 

t.circle(100) 

t.up() 

t.goto(50,0) 

t.down() 

t.circle(100) 

t.up() 

t.goto(-90,75) 

t.down() 

t.write('X',font=('arial',20)) 

t.up() 

t.goto(0,75) 

t.down() 

t.write('Y',font=('arial',20)) 

t.up() 

t.goto(75,75) 

t.down() 

t.write('Z',font=('arial',20)) 

t.up() 

t.goto(-230,200) 

t.down() 

t.write('Спортсмены',font=('arial',20)) 

t.up() 

t.goto(100,200) 

t.down() 

t.write('Певцы',font=('arial',20)) 

t.screen.exitonclick() 

t.screen.mainloop()

Листинг 4. Решение примера 4

Рис. 3. Результат работы программы примера 3

Рис. 4. Результат работы программы примера 4



64

2025. Vol. 24. No. 2. P. 59–64 Korenyugina L. M. Methods for creating visual digital educational content using…

ISSN 2221-1993 • Informatics in School • 2025 • Volume 24 No 2

5. Выводы

В статье показаны возможности языка программиро-
вания для создания цифрового образовательного контен-
та и использования его в школьных курсах информатики, 
математики и других дисциплин. Представлен комплекс 
примеров для создания графических моделей по различ-
ным темам и разным школьным предметам. Предложен-
ные подходы позволяют автоматизировать создание циф-
рового образовательного контента и использовать его как 
в создании наглядных учебных пособий, так и в качестве 
материала для обучения учащихся использованию графи-
ческих возможностей языка Python. Визуальные образы 
формируют более полное и активное усвоение материала 
и успешное формирование личностных, метапредметных 
и предметных результатов учащихся.

Общедоступность программного обеспечения в виде 
языка программирования Python и  возможностей его 
графических модулей и  библиотек способствует при-
менению рассмотренных методов широким кругом 
пользователей без ограничения со стороны программ-
ного обеспечения.
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import numpy as np 

import matplotlib.pyplot as plt 

fig=plt.figure() 

t=np.arange(0,6.28,0.01) 

x=(np.sin(t))**3 

y=13*(np.cos(t))-5*(np.cos(2*t)) 

  -2*(np.cos(3*t))-(np.cos(4*t)) 

plt.plot(x,y,color='green') 

plt.show()

Листинг 5. Решение примера 5

Рис. 5. Результат работы программы примера 5


