Министерство образования и науки Смоленской области
Муниципальное бюджетное общеобразовательное учреждение
«Средняя школа № 40» города Смоленска

	Принята на заседании 
педагогического совета 
Протокол № 5 от 22.12.2023  
	
	Утверждаю:
Директор МБОУ «СШ № 40»
___________И.В. Новикова
Приказ № 493-ОД от 29.12.2023




Дистанционная дополнительная общеобразовательная 
общеразвивающая программа технической направленности
«C# для школьников. Основы программирования на промышленном языке высокого уровня», реализуемая в сетевой форме



Возраст обучающихся: 12-16 лет
Срок реализации: 4 месяца (36 часов)



	
	Автор – составитель: 
Айрапетян Артур Робертович
педагог дополнительного образования IT- квантума












город Смоленск
2023г.
ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА
Направленность программы:
Дистанционная дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа «С# для школьников. Основы программирования на промышленном языке высокого уровня» реализуется очно в сетевой форме с применением электронного обучения и дистанционных образовательных технологий и имеет техническую направленность.

Актуальность программы
Введение в изучение промышленных языков программирования является важнейшим этапом в становлении юных программистов. Под понятием промышленный язык программирования имеется ввиду языки, на которых пишут профессиональные программисты, создавая различные приложения: десктопные, мобильные, Web – приложения, серверы, искусственный интеллект и т.д. Все современное оборудование абсолютно бесполезно, если к нему не написано программное обеспечение, которое определяет его работу, его функционал. Без программного обеспечения любой станок, компьютер, современный автомобиль, космические технологии и т.д. представляют собой не более чем груду железа. Если железо – это тело, то программное обеспечение – это душа. Всё программное обеспечение для вышеперечисленного оборудования пишется на промышленных языках программирования (высокого или низкого уровня). В связи с этим изучение основ данных языков является неотъемлемой частью становления будущих профессиональных программистов. На сегодняшний день умение программировать также важно, как уметь читать. Именно такие требования устанавливает современный мир, поскольку жизнь человека теснейшим образом связана с использованием компьютерных технологий, которые развиваются стремительными темпами. Войти в мир современных компьютерных технологий намного проще и эффективнее, когда человек молод, поэтому дети являются основным субъектом, когда речь заходит об обучении основ компьютерной грамотности и программирования.
На сегодняшний день существует множество промышленных языков программирования, на которых создаётся программное обеспечение различного назначения. В качестве примеров наиболее популярных языков программирования можно привести такие языки, как: Python, C/C++, Java, C#, JavaScript, Perl, Kotlin, XAML и т.д. Все эти языки отличаются друг от друга, поэтому знать в совершенстве их все не представляется возможным. Однако, всем этим языкам присуще общие черты, а у некоторых из этих языков даже общий синтаксис. Поэтому детальное изучение одного языка позволит будущему программисту перейти без проблем на другой язык или изучить дополнительный. Многие языки настолько похожи друг на друга (например, C# и Java), что изучение одного языка практически влечет за собой знание второго языка программирования.
Особо следует отметить, что не существует идеального или самого лучшего языка программирования. Не правильно утверждать, что эту программу можно написать только, например на C++. В принципе любой из вышеперечисленных языков программирования может быть использован для выполнения любой задачи. Поэтому выбор языка — это задача, которую должен для себя решить каждый из будущих программистов.
В рамках данной дополнительной общеобразовательной программы «C# для школьников. Основы программирования на промышленном языке высокого уровня» рассматривается введение в язык программирования общего назначения C#. Актуальность изучения данного языка очевидна. Язык программирования C# был разработан компанией Microsoft в 2001 году. Изначально данный язык предназначался для созданий приложений исключительно для ОС Windows, однако на сегодняшний день данный язык программирования стал действительно универсальным. На нём можно разрабатывать приложения для ОС Windows, MacOS, Android. Поэтому на сегодняшний день программисты, владеющие данным языком программирования очень востребованы на рынке труда. Более того в России на данном языке разрабатывают 3D приложения для Сбербанка. Мировые компании, такие как Tesla также активно используют этот язык программирования. На C# создаются различные приложения и симуляторы 3D для обучения и образовательного процесса. Ну и главное – это игровая индустрия! Один из самых мощных и продвинутых движков для создания 2D и 3D игр – Unity3D – использует именно C# для написания скриптов для объектов игр. C# активно используется для создания компьютерных игр класса ААА, то есть игр с огромным бюджетом и командой создателей.
Изучение языка программирования C# позволит обучающимся освоить важнейший принцип современного программирования – объектно – ориентированное программирование (ООП), поскольку C# является исключительно объектно-ориентированным языком. К тому же C# - строго типизированный язык, что позволяет писать программы, содержащие малое количество багов. Код на C# является безопасным и надежным.
Ещё один важный момент, определяющий актуальность изучения языка программирования C#. Это язык, который создан одной из самых крупных IT компаний в мире – Microsoft, а потому этот язык постоянно обновляется и имеет поддержку. Плюс данный язык ориентирован на ОС Windows, а как известно на сегодняшний день Windows самая популярная ОС в мире. Доля компьютеров с ОС Windows составляет порядка 60%. Сообщество программистов, использующих язык программирования C#, составляет более 1 миллиона человек по всему миру. Это означает, что существует много литературы, посвященной данному языку, форумов и сообществ.
И последнее. Так как C# является языком программирования, который много унаследовал от C/C++ и очень похож на язык Java, то изучив C# можно с небольшими усилиями перейти на данные языки программирования. Или наоборот с них перейти на C#.
Нормативно – правовое обеспечение:
Дистанционная дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа технической направленности «С# для школьников. Основы программирования на промышленном языке высокого уровня», реализуемая в сетевой форме (далее – программа), в настоящее время приведена в соответствие с современной нормативно-правовой базой:
1. Приказ Министерства Федеральный закон Российской Федерации 
от 29 декабря 2012г. № 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации». 
1. Концепция развития дополнительного образования детей до 2030г., утвержденная Распоряжением Правительства РФ от 31.03.2022г. №678;
1. Приказ Минпросвещения России от 09.11.2018г. № 196 
«Об утверждении Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам» 
(с изменениями от 30.09.2020г.).
1. Приказ Министерства образования и науки РФ от 9 января 2014г. № 2 «Об утверждении порядка применения организациями, осуществляющими образовательную деятельность, электронного обучения, дистанционных образовательных технологий при реализации образовательных программ». 
1. Письмо Минобрнауки России от 18.11.2015г. № 09-3242 
«О направлении информации» (вместе с «Методическими рекомендациями по проектированию дополнительных общеразвивающих программ (включая разноуровневые программы)».
1. Приказ Министерство просвещения РФ от 3 сентября 2019г. № 467 
«Об утверждении целевой модели развития систем дополнительного образования детей».
1. Постановление Главного государственного санитарного врача Российской Федерации от 30 июня 2020г. № 16 «Об утверждении СанПиН 3.1/2.4.3598-20 «Санитарно-эпидемиологические требования к устройству, содержанию и организации режима работы образовательных организаций дополнительного образования детей».
1. Постановление Главного государственного санитарного врача Российской Федерации от 28 сентября 2020г. № 28 «Об утверждении санитарных правил и норм СанПиН 2.4.3648-20 «Санитарно-эпидемиологические требования к организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровлению детей и молодежи».

Адресат программы 
Возраст детей, участвующих в реализации программы дополнительного образования составляет 12-16 лет. В данном возрасте дети имеют высокие способности к быстрому овладению теми или иными видами деятельности, включая программирование. Тем самым это определяет большие потенциальные возможности их всестороннего (в большей части технического) развития. Однако не следует забывать, что данный курс отличается от курса визуального программирования на Scratch. Здесь предполагается более рутинная работа с написанием кода (реального) на английском языке, что может вызвать некоторые трудности у обучающихся. В связи с этим предполагается задействовать в данной программе детей более старшего возраста (12-16 лет). В этом возрасте дети более осознано выбирают темы и программы для обучения и способны изначально настроить себя на выполнения сложных и однообразных задач. При должном занятии результат не заставит себя ждать. Если ученик готов к трудной, сложной и кропотливой работе, то в скором времени он научится создавать приложения простой и средней сложности, а также самостоятельно изучать более подробно дополнительный материал для совершенствования своих умений и навыков. 
Возможность использования программы для детей с ОВЗ и инвалидностью: общие заболевания (нарушение дыхательной системы, пищеварительной, эндокринной систем, сердечно-сосудистой системы и т.д.), нарушение опорно-двигательного аппарата (НОДА). Возможно одновременное участие детей с инвалидностью и ОВЗ, и детей без инвалидности и ОВЗ.
Программа реализуется в рамках договора о сетевом взаимодействии 
и сотрудничестве детского технопарка «Кванториум» МБОУ «СШ № 40» 
с Центром образования «Точка роста» МБОУ «Средняя школа № 1» города Рославля Смоленской области.

Объем программы 36 часа (4 месяца).

Формы организации образовательного процесса: 
Основная форма обучения – дистанционная. Предполагается использование специализированной отечественной платформы «Сферум» для ведения уроков в онлайн формате.

Виды занятий
- Практическое изучение программирования C# путем создания реальных приложений для ОС Windows;
- Презентации;
- Беседы;
- Эвристические беседы;
- Практические работы;
- Домашние задания;
- Конкурс, олимпиада;
- Защита проекта;
- Конференция;
- Онлайн мероприятия.
Срок освоения программы 4 месяца (16 недель).

Режим занятий: занятия проводятся в каждой группе по 2 часа в неделю. Продолжительность одного занятия – 40 минут (два занятия – 80 минут, между которыми перемена – 10 минут).
Занятия проводятся в соответствии с установленным расписанием. 

Цель и задачи программы.
Цель программы:
- Формирование у обучающихся 12-16 лет алгоритмических и креативных способностей через изучение промышленного языка программирования общего назначения C#.
- Развитие у обучающихся навыков блочного программирования и создания алгоритмов для решения поставленных проблем.
- Освоение обучающимися главных принципов современного программирования (ООП).
Задачи:
Образовательные:
- формирование алгоритмической культуры, навыков проектирования и разработки цифровых продуктов (игр, анимации, презентаций и т.д.);
- развитие критического, алгоритмического, творческого мышления;
- научить ребенка работать в паре, команде, малой группе, выполнять коллективный проект и т.д.;
- подготовить обучающегося к дальнейшему (более детальному) изучению промышленных языков программирования;
- освоение интегрированной среды разработки Sharp Develop и Visual Studio.
Развивающие:
- научить ребенка ставить перед собой цели (например, создать игру);
- научить ребенка планировать и систематизировать свои действия и знания;
- развить в ребенке аккуратность, внимательность к деталям, ответственность;
 - развить в ребенке коммуникативные способности (умение работать и общаться в коллективе);
- научить ребенка планировать свои действия и работу в целом, развить в ребенке самостоятельность;
- научить ребенка применять полученные знания в решении конкретных практических задач;
        - определять подходы и методы для достижения поставленной цели;
- отбирать необходимые средства для достижения поставленной цели;
- осуществлять самооценку промежуточных и итоговых результатов своей самостоятельной учебно-познавательной деятельности.

Воспитательные:
- создать условия для формирования детского коллектива как средства развития личности;
- содействовать процессам самопознания и саморазвития личности;
- создать условия для самоопределения учащихся в профессиональном выборе;
- повысить уровень толерантности к ошибкам в обучении и жизни;
- повысить уровень любознательности и самостоятельности в решении задач.

Планируемые результаты: 
В ходе обучения детьми основ программирования на языке C# обучающиеся смогут улучшить свои математические способности, развить логическое мышление, проявить свои творческие способности. Ребята освоят базовые принципы объектно-ориентированного программирования (инкапсуляция, наследование, полиморфизм), которые являются основой современной парадигмы программирования. К концу данного курса обучающиеся научатся создавать простые консольные приложения и классические Windows приложения.
Пользу программирования для детского мышления трудно переоценить. При написании программ (даже простейших) ребенок будет сталкиваться с логическими операциями и математическими действиями, принципом работы компьютера. Это поможет ему при изучении школьного курса математики и информатики в дальнейшем.
Также предполагается, что по мере изучения языка программирования на C# ребенок морально и психологически будет подготовлен к дальнейшему освоению профессии программиста в будущем.
Личностные:
- сформируют и разовьют коммуникативные навыки, необходимые для сотрудничества.
Будут уметь:
- осуществлять самооценку промежуточных и итоговых результатов своей самостоятельной учебно-познавательной деятельности;
- проводить рефлексию своей учебно-познавательной деятельности.
Предметные результаты:
В результате прохождения начального курса программирования на C# дети будут уметь:
- составлять несложные линейные, разветвляющиеся, циклические алгоритмы на языке программирования C#;
- использовать логические значения, операции и выражения с ними;
- овладеть понятиями класс, объект, обработка событий;
- создавать и выполнять несложные программы (игры, презентации, анимацию и т.д.) на языке программирования C#;
- иметь представление о модульном (функциональном) программировании;
- освоят понятие блочное программирование. 
 -овладеют теоретическими знаниями и первичными навыками по объектно-ориентированному программированию;
Условия реализации программы: 
Оборудование и помещение:
- компьютеры и ноутбуки на каждого обучающегося и преподавателя;
- проекционное оборудование (экраны) – 1 шт.;
- маркерная доска – 1 шт.; 
-учебный кабинет
-компьютеры/ноутбуки с доступом к интернету (по числу учащихся).
Информационное обеспечение:
- Интегрированная среда разработки Sharp Develop или Visual Studio Community;
- Графический редактор Point;
- Платформа «Сферум».
Требования к кадровому обеспечению
Программу реализует педагог дополнительного образования
Педагог умеет:
 - учитывать уровень знаний учащихся при постановке задач;
- оказывать поддержку в поиске различных видов источников информации для решения той или иной задачи;
- помогать формировать образовательный маршрут, если это вызывает трудности у самого учащегося
Возможно использование в дистанционном формате. 
Формы аттестации/контроля
Аттестация проводится в форме выполнения индивидуальных и групповых заданий по пройденному материалу. Контроль в указанной форме осуществляется как промежуточный, так и итоговый. Отметочная форма контроля отсутствуют.
Выпускная аттестационная работа.
Выпускная аттестационная работа (ВАР) включает в себя написание индивидуального или группового проекта, а также презентации перед слушателями. 
Оценочные материалы: 
В результате освоения программы, обучающиеся получат оценку результатов:
Защита проекта;
Оценка защиты проекта осуществляется по накопительной системе в соответствии со следующей таблицей:

	№
	Виды работ
	Оценка в баллах
	Кто оценивает

	1
	Презентация проекта. Умение обосновать выбранную тему или жанр (например игры)
	0-10
	Преподаватель

	2
	Сложность модели проекта (количество фонов, спрайтов, звуков и т.д)
	0 - 10
	Преподаватель

	3
	Сложность программы (наличие алгоритмов, разветвлений, циклов, переходов, число скриптов и т.д)
	0-10
	Преподаватель

	4.
	Бесперебойность в работе программы (отсутствие сбоев при нештатных ситуациях)
	0-10
	Преподаватель

	5.
	Оригинальность сценария (авторство)
	0-10
	Преподаватель

	
	ИТОГО:
	50 баллов
	



Результаты освоения программы (высокий, средний и низкий уровни)
	
Высокий уровень освоения программы

	Учащийся демонстрирует высокую заинтересованность в учебной и творческой деятельности, которая является содержанием программы; показывает широкие возможности практического применения в собственной творческой деятельности приобретенных знаний умений и навыков, проявляет самостоятельность и высокий уровень готового продукта (практические задания, проекты и т.д.) 

	
Средний уровень освоении программы

	Учащийся демонстрирует достаточную заинтересованность в учебной и творческой деятельности, которая является содержанием программы; может применять на практике в собственной творческой деятельности приобретенные знания умения и навыки, выполнение работ под контролем или небольшой помощью педагога.

	
Низкий уровень освоения программы

	Учащийся демонстрирует слабую заинтересованность в учебной и творческой деятельности, которая является содержанием программы; не стремится самостоятельно применять на практике в своей деятельности приобретенные знания умения и навыки, работы выполняет с помощью педагога.



УЧЕБНЫЙ ПЛАН
Курс начального программирования на языке C# целесообразно разбить на модули. В каждом модуле обучающиеся будет получать соответствующие знания и навыки, и отрабатывать их при выполнении практических заданий. Каждая тема модуля использует и закрепляет знания, полученные из предыдущих тем.
	- Модуль 1 – включает в себя 16 часов занятий. Сюда входит знакомство c интегрированной средой разработки программного обеспечения Sharp Develop или Visual Studio Community. Также в данный модуль входят основные занятия по изучению основ программирования на высокоуровневом языке общего назначения C#. Освоение данного модуля осуществляется путем практических занятий (создания несложных программ, презентаций, игр и т.д.). Итог освоения данного модуля – обучающиеся свободно ориентируются в интегрированной среде программирования Sharp Develop (или Visual Studio) и умеют использовать основные ключевые слова и конструкции языка программирования C#. В конце данного модуля ученик должен уметь создавать простые консольные приложения для решения тех или иных практических задач.
	- Модуль 2 – включает в себя 10 часов занятий. В данном модуле рассматриваются основы программирования классических графических приложений Windows (оконные приложения). Обучающиеся учатся создавать привлекательные приложения с графическим интерфейсом, подробнее знакомятся с понятием формы, компонентов формы и их свойств.
	- Модуль 3 – включает в себя 6 часов занятий. Является продолжением Модуля 2, в котором обучающиеся учатся программировать сложные алгоритмы, а также создавать практические программы на языке программирования C#.

	№
п/п
	Название раздела, темы
	Количество часов
	Формы аттестации/ контроля

	
	
	
	

	
	
	всего
	теория
	практика
	

	
	Модуль 1: «Знакомство интегрированной средой программирования Sharp Develop/Visual Studio Community. Основы языка программирования C#»
	16
	2
	14
	

	1.1
	Вводное занятие, знакомство с учениками, объяснение правил использования компьютерной техники и правил техники безопасности
	1
	1
	
	Беседа.

	1.2
	Установка IDE Sharp Develop на компьютер. Русификация программы.
	1
	1
	
	Проверка работоспособности редактора.

	1.3
	Знакомство с интегрированной средой разработки программного обеспечения Sharp Develop. Настройка редактора, основные инструменты главного меню.
	1
	
	1
	Практическое задание: настроить интегрированную среду разработки под себя. Выбрать размер шрифта, окон, подсветку синтаксиса кода и т.д.

	1.4
	Изучение строения минимальной программы на C#. структура программы, описание основных элементов кода. Знакомство с ключевыми словами языка C#.
	1
	
	1
	Практическое задание:
Пишем на C# первую программу «Hello World!!!»

	1.5
	Виды проектов C#. Особенности создания каждого проекта. Виды приложений на C#. Знакомство с консольным приложением. Понятие командной строки.
	2
	
	2
	Практическое задание:
Создать проект консольного приложения. Сохранение и открытие проекта. Работа с командной строкой.
Домашнее задание: создать простейшую программу в консольном режиме. Программа спрашивает вас «Как вас зовут». Вы вводите свое имя, и программа отвечает вам: «Привет Имя! Как у тебя дела?»

	1.6
	Изучение переменных. Объявление переменных в C#. Основные типы данных. Понятие и применение автозаполнения кода в IDE Sharp Develop. Последовательный алгоритм программы в действии.
Организация ввода/вывода в C#.
	2
	
	2
	Практическое занятие.
Пишем программу калькулятор в консольном приложении. Выполняем основные математические действия (сложение, вычитание, умножение, деление).

	1.7
	Ветвление алгоритмов в языке C#. Проверка логических условий. Понятие и значение булевых переменных в программирование.
	2
	
	2
	Практическое занятие.
Создаем простейшую программу для вывода четных и нечетных чисел, с применением условия ветвления алгоритма.

	1.8
	Циклы в языке программирования C#. Основные виды циклов и их применение при создании приложений. Понятие счетчика цикла.
	2
	
	2
	Практическое занятие.
Создаем программу для демонстрации работы циклов C#.

	1.9
	Основы структурного (модульного) программирования. Понятие функции я языке программирования на примере языка C#. Значение функций в структурировании программ.
	2
	
	2
	Практическое занятие.
Создаем функции, каждая из которых выполняет основные математические действия (сложение, вычитание, умножение, деление).

	1.10
	Понятие параметров функций и возвращение результата функцией. Основы программирования параметризованных функций в C#.
	1
	
	2
	Практическое занятие.
Создаем четыре параметризованные функции, выполняющие основные математические действия (сложение, вычитание, умножение, деление).

	1.11
	Оформление программ консольного типа. Работа с цветами, шрифтами, фонами консоли. 

	1
	
	2
	Практическое занятие.
Разрабатываем программу для демонстрации возможности консольного приложения.
Домашнее задание: разработать и оформить программу в консольном режиме используя различные цвета, фоны и шрифты.


	2.
	Модуль 2: Основы программирования классических приложений Windows (оконные приложения)
	10
	1
	9
	

	2.1
	Создание проекта Windows Form в Sharp Develop/Visual Studio Community.
Создание проекта Windows приложения. Строение стандартного Windows приложения.
	1
	
	1
	Практическое занятие.
Создаем простейшую программу, состоящую из Windows окна.

	2.2
	Изучение основных компонентов формы: button, label, textbox, Form, Panel, Image Box и т.д. Свойства компонентов формы. Задания и изменения свойств компонентов формы. 

	1
	
	1
	Практическое занятие
Создаем программу, состоящую из формы с несколькими компонентами (button, label, picture Box). Меняем свойства компонентов, их расположение на форме.

	2.3
	Понятие обработчика событий компонента формы. Виды обработчиков событий и их свойства. Значение обработчика событий для формирования логики программы.
	2
	
	2
	Практическое занятие
Пишем обработчики событий для различных компонентов формы.

	2.4
	Мышь – как основной инструмент для работы с Windows приложениями. Понятие обработчика событий мыши.
Понятие обработчика событий клавиатуры.
	2
	
	2
	Практическое занятие
Пишем обработчики событий для мыши и клавиатуры. Привязываем данные события к конкретным объектам формы.

	2.5
	Понятие многопоточности программы. Реализация многопоточности в Windows приложениях при помощи компонента Timer. 
	2
	
	2
	Практическое занятие
Пишем программу, выполняющую одновременно два события при помощи компонента Timer

	2.6
	Краткий обзор других компонентов формы. Их применение при написании Windows приложений
	2
	
	2
	Практическое занятие
Изучить некоторые специфические свойства компонентов формы (прозрачность, стиль, цвет и т.д.)

	3.
	Модуль 3: Прикладное программирования на языке C#
	6
	
	6
	

	3.1
	Введение в коллекции языка программирования C# (массивы, списки, стеки, словари)
	1
	
	2
	Практическое занятие:
Создание программы «Грамматический словарь» для проверки знаний грамматики у учащихся.
Домашнее задание: добавь в созданный словарь как можно больше слов. Придумай свою систему оценок (систему проверки).

	3.2
	Комплексное применение полученных знаний для создания полноценного Windows приложения
	1
	
	2
	Практическое занятие:
Создаем шуточную программу «Вам нравиться учиться в школе?»
Домашнее задание: придумайте и реализуйте свой шуточный проект в Windows приложении.

	3.3
	Введение в компонент Picture Box. Создаем простейшие анимации в виде Windows приложений.
	2
	
	
	Практическое занятие:
Пишем программу, имитирующую полет космического корабля.

	3.4
	Комплексное использование полученных знаний для применения в программировании игр простой и средней сложности 
	2
	
	2
	Практическое занятие:
Создаем программу основу к знаменитой 2D игре «Зомби против растений»
Домашнее задание: добавь ещё несколько компонентов в игровое поле.


	34
	Итоговое занятие
	2
	
	2
	Презентация проектов

	
	Всего часов:
	36
	3
	33
	














Содержание учебного плана
КАЛЕНДАРНЫЙ УЧЕБНЫЙ ГРАФИК

	№
п/п
	Месяц
	Форма занятия
	к-во часов
	Тема занятия
	Место проведения
	Форма контроля

	1. 
	
	Лекция. Практическая работа
	1
	Вводное занятие, знакомство с учениками, объяснение правил использования компьютерной техники и правил техники безопасности
	Кванториум
	Беседа.

	2. 
	
	Лекция. Практическая работа
	1
	Установка IDE Sharp Develop на компьютер. Русификация программы.
	Кванториум
	Проверка работоспособности редактора.

	3. 
	
	Практическая работа
	1
	Знакомство с интегрированной средой разработки программного обеспечения Sharp Develop. Настройка редактора, основные инструменты главного меню.
	Кванториум
	Практическое задание: настроить интегрированную среду разработки под себя. Выбрать размер шрифта, окон, подсветку синтаксиса кода и т.д.

	4. 
	
	Практическая работа
	1
	Изучение строения минимальной программы на C#. структура программы, описание основных элементов кода. Знакомство с ключевыми словами языка C#.
	Кванториум
	Практическое задание:
Пишем на C# первую программу «Hello World!!!»

	5. 
	
	Практическая работа
	2
	Виды проектов C#. Особенности создания каждого проекта. Виды приложений на C#. Знакомство с консольным приложением. Понятие командной строки.
	Кванториум
	Практическое задание:
Создать проект консольного приложения. Сохранение и открытие проекта. Работа с командной строкой.
Домашнее задание: создать простейшую программу в консольном режиме. Программа спрашивает вас «Как вас зовут». Вы вводите свое имя, и программа отвечает вам: «Привет Имя! Как у тебя дела?»

	6. 
	
	Практическая работа
	2
	Изучение переменных. Объявление переменных в C#. Основные типы данных. Понятие и применение автозаполнения кода в IDE Sharp Develop. Последовательный алгоритм программы в действии.
Организация ввода/вывода в C#.
	Кванториум
	Практическое занятие.
Пишем программу калькулятор в консольном приложении. Выполняем основные математические действия (сложение, вычитание, умножение, деление).

	7. 
	
	Практическая работа
	2
	Ветвление алгоритмов в языке C#. Проверка логических условий. Понятие и значение булевых переменных в программирование.
	Кванториум
	Практическое занятие.
Создаем простейшую программу для вывода четных и нечетных чисел, с применением условия ветвления алгоритма.

	8. 
	
	Практическая работа
	2
	Циклы в языке программирования C#. Основные виды циклов и их применение при создании приложений. Понятие счетчика цикла.
	Кванториум
	Практическое занятие.
Создаем программу для демонстрации работы циклов C#.

	9. 
	
	Практическая работа
	2
	Основы структурного (модульного) программирования. Понятие функции я языке программирования на примере языка C#. Значение функций в структурировании программ.
	Кванториум
	Практическое занятие.
Создаем функции, каждая из которых выполняет основные математические действия (сложение, вычитание, умножение, деление).

	10. 
	
	Практическая работа
	1
	Понятие параметров функций и возвращение результата функцией. Основы программирования параметризованных функций в C#.
	Кванториум
	Практическое занятие.
Создаем четыре параметризованные функции, выполняющие основные математические действия (сложение, вычитание, умножение, деление).

	11. 
	
	Практическая работа
	1
	Оформление программ консольного типа. Работа с цветами, шрифтами, фонами консоли. 

	Кванториум
	Практическое занятие.
Разрабатываем программу для демонстрации возможности консольного приложения.
Домашнее задание: разработать и оформить программу в консольном режиме используя различные цвета, фоны и шрифты.


	12. 
	
	Практическая работа
	1
	Создание проекта Windows Form в Sharp Develop/Visual Studio Community.
Создание проекта Windows приложения. Строение стандартного Windows приложения.
	Кванториум
	Практическое занятие.
Создаем простейшую программу, состоящую из Windows окна.

	13. 
	
	Практическая работа
	1
	Изучение основных компонентов формы: button, label, textbox, Form, Panel, Image Box и т.д. Свойства компонентов формы. Задания и изменения свойств компонентов формы. 

	Кванториум
	Практическое занятие
Создаем программу, состоящую из формы с несколькими компонентами (button, label, picture Box). Меняем свойства компонентов, их расположение на форме.

	14. 
	
	Практическая работа
	2
	Понятие обработчика событий компонента формы. Виды обработчиков событий и их свойства. Значение обработчика событий для формирования логики программы.
	Кванториум
	Практическое занятие
Пишем обработчики событий для различных компонентов формы.

	15. 
	
	Практическая работа
	2
	Мышь – как основной инструмент для работы с Windows приложениями. Понятие обработчика событий мыши.
Понятие обработчика событий клавиатуры.
	Кванториум
	Практическое занятие
Пишем обработчики событий для мыши и клавиатуры. Привязываем данные события к конкретным объектам формы.

	16. 
	
	Практическая работа
	2
	Понятие многопоточности программы. Реализация многопоточности в Windows приложениях при помощи компонента Timer. 
	Кванториум
	Практическое занятие
Пишем программу, выполняющую одновременно два события при помощи компонента Timer

	17. 
	
	Практическая работа
	2
	Краткий обзор других компонентов формы. Их применение при написании Windows приложений
	Кванториум
	Практическое занятие
Изучить некоторые специфические свойства компонентов формы (прозрачность, стиль, цвет и т.д.)

	18. 
	
	Практическая работа
	1
	Введение в коллекции языка программирования C# (массивы, списки, стеки, словари)
	Кванториум
	Практическое занятие:
Создание программы «Грамматический словарь» для проверки знаний грамматики у учащихся.
Домашнее задание: добавь в созданный словарь как можно больше слов. Придумай свою систему оценок (систему проверки).

	19. 
	
	
	1
	Комплексное применение полученных знаний для создания полноценного Windows приложения
	
Кванториум
	Практическое занятие:
Создаем шуточную программу «Вам нравиться учиться в школе?»
Домашнее задание: придумайте и реализуйте свой шуточный проект в Windows приложении.

	20. 
	
	
	
	Введение в компонент Picture Box. Создаем простейшие анимации в виде Windows приложений.
	
Кванториум

	Практическое занятие:
Пишем программу, имитирующую полет космического корабля.

	21. 
	
	
	2
	Комплексное использование полученных знаний для применения в программировании игр простой и средней сложности 
	
Кванториум

	Практическое занятие:
Создаем программу основу к знаменитой 2D игре «Зомби против растений»
Домашнее задание: добавь ещё несколько компонентов в игровое поле.


	22. 
	 (итоговое занятие)
	
	2
	Итоговое занятие
	
	Презентация проектов



Методическое обеспечение программы
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1. Вордерман, К. Программирование на C#. Иллюстрированное руководство для детей / К. Вордерман, К. Стили, К. Квигли. - М.: Манн, Иванов и Фербер, 2017. - 346 c.
1. Гуриков, С.Р. Основы алгоритмизации и программирования на C#. Учебное пособие. Гриф МО РФ / С.Р. Гуриков. - М.: Инфра-М, Форум, 2020. - 707 c.
1. МакГрат, Майк C#. Программирование для начинающих / 
Майк МакГрат. - М.: Эксмо, 2019. - 727 c.
1. [bookmark: _GoBack]Саммерфилд, М. Программирование на C# 3. Подробное руководство / М. Саммерфилд. - М.: Символ, 2016. - 608 c.
1. Семакин И.Г., Залогова Л.А. Информатика: Базовый курс 7-9 кл. / 
И.Г. Семакин, Л.А. Залогова, С.В. Русаков, Л.В. Шестакова – М.:  Бином. Лаборатория Знаний, 2020.
1. Семакина И.Г., Хеннера Е.К. Информатика. Задачник-практикум: в 2т./ Под ред. И.Г.Семакина, Е.К. Хеннера: Т.1. М.: БИНОМ. Лаборатория базовых знаний, 2017.

Приложения
Оценивание развития учащихся проводится на основе следующего перечня компетенций:
Технические:
· инженерно-пространственные, конструкторские;
· алгоритмическое и логическое мышление;
Гибкие:
· творческое мышление, умение работать в коллективе, эффективная коммуникация, контроль;
· эмоционально-волевой сферы.
Текущий контроль сформированности результатов освоения программы осуществляется с помощью нескольких инструментов на нескольких уровнях: на каждом занятии: беседа с учениками, постановка задачи, совместное обсуждение и планирование будущего мини проекта, выполнение заданий, самоконтроль ученика; выполнение поставленных задач, взаимоконтроль учеников, мини соревнования.
Показатели выполнения практических заданий:
- решают практические задачи по образцу, следуя прямым указаниям педагога;
- умеют выполнять задания, внося изменения в образец, манипулируя изученным материалом, но обращаются за помощью к педагогу;
- самостоятельно формируют алгоритм, применяя все ранее изученные алгоритмические конструкции;
- применяют творческие способности для разработки собственных проектов;
- умеют находить, подбирать, адоптировать объекты, необходимые для создания собственного проекта.

Критерии оценивания выполнения практических заданий:

	Критерий оценивания практических заданий не носит бальный характер, поскольку обучающиеся только вступают в огромный мир программирования и система оценок может ослабить их мотивацию к дальнейшему обучению этой дисциплины.
	Педагог должен индивидуально оценить способность каждого обучающегося и в случае необходимости уделить больше времени тому ученику, у которого процесс освоения дисциплины более трудный нежели у остальных учеников.
	В любом случае программирование — это творческий процесс, и работу обучающегося следует оценивать исходя из его заинтересованности в данной дисциплине, отношению к ней, степени ответственности при выполнении задания и потенциала самого ученика.
	Бальную систему оценки целесообразно применить лишь при презентации итогового проекта (система оценивания описана выше).
