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1. [bookmark: _TOC_250003]ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА
Дополнительная общеразвивающая программа «Основы прикладного программирования» относится к технической направленности и разработана в соответствии с нормативно-правовыми документами: 
· Федеральный закон Российской Федерации от 29 декабря 2012 года № 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации» (с изменениями на 17 февраля 2023 года) (далее – Федеральный закон);;
· Концепция развития дополнительного образования детей до 2030 года, утвержденная распоряжением Правительства Российской Федерации от 31 марта 2022 года № 678-р;
· Приказ Министерства просвещения РФ от 27.07.2022 г. № 629 «Об утверждении Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам»;
· СП 2.4.3648-20 «Санитарно-эпидемиологические требования к организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и молодежи»;
· СанПиН 1.2.3685-21 «Гигиенические нормативы и требования к обеспечению безопасности и (или) безвредности для человека факторов среды обитания»;
· Устав и локальные акты образовательной организации.
  Дополнительная общеразвивающая программа «Основы прикладного программирования»  соответствует требованиям части 1 статьи 75 Закона об образовании и направлена на:
· формирование и развитии творческих способностей детей и взрослых, удовлетворение их индивидуальных потребностей в интеллектуальном, нравственном и физическом совершенствовании, формировании культуры здорового и безопасного образа жизни, укрепления здоровья, а также на организацию их свободного времени;
· обеспечению адаптации детей к жизни в обществе, их профессиональную ориентацию;
· выявление и поддержку детей, проявляющих выдающиеся способности.
Актуальность программы заключается в формировании информационных компетенций, которые обучающиеся будут усваивать в процессе программирования. Что, как, зачем и где надо написать, чтобы заставить компьютер выполнить ту задачу, которая поставлена - основная идея дополнительной общеразвивающей программы. «С» – это один из самых простых языков, который дает основу всему остальному. Более того, его элементы используются во многих других системах и программах. А, научившись программировать на языке C#, учащиеся получат мощный и удобный инструмент для решения как учебных, так и прикладных задач. Освоение процесса программирования в условиях дополнительного образования позволит сформировать навыки для работы с информационными системами.
Новизна образовательной программы заключается в развитии информационных компетенций, обучающихся в процессе программирования на языке С#/С++, а также в процессе выполнения ими проектной деятельности. В программе сделан выбор в пользу актуальных и необходимых на сегодняшний момент знаний в сфере программирования.
Педагогическая целесообразность программы заключается в многообразии форм обучения, позволяющих сделать образовательный процесс увлекательным и эффективным. Одно из достоинств современных языков C++ и С# — обширная стандартная библиотека: набор готовых подпрограмм для решения часто встречающихся задач (например, для обработки символьных строк). Целесообразность изучения данного курса определяется тем, что язык С++ и C# – основной язык для создания игр и операционных систем. Программы на C++ и C# работают значительно быстрее, чем на других языках, например Python, предназначенный более для решения небольших задач, в которых скорость выполнения не очень важна и применяемый для разработки сайтов, решения задач биоинформатики и обработки больших данных. Но программы, созданные на Си сложнее писать и отлаживать. Умение программировать на разных языках – это обязательное требование к разработчику программного обеспечения.
Отличительные особенности программы
Отличительная особенность данной программы заключается в комплексном сочетании ее доступности для обучающихся, привлекательности за счёт разнообразного материала и широкого спектра интересных задач. По результатам освоения программы, обучающиеся получат представление о программировании и смогут сделать выбор по дальнейшему обучению информатики.
Адресат программы: коллектив объединения по интересам комплектуется из учащихся 12-15 лет на добровольной основе без конкурсного отбора. 
Объем и срок реализации программы – 144 часа, 1 год.
1. Введение и основные понятия прикладного программирования. Язык С++ 58 часов;
1.1 Основные сведения о языке С/С++. Переменные, типы данных 4 часа;
1.2 Структура программы. Ввод с клавиатуры и вывод на экран в С/С++ 25 часов;
1.3 Ветвление и циклы в алгоритмах 25 часов;
1.4 Разработка и защита индивидуальных проектов 4 часа;
2. Введение в объектно-ориентированное программирование. Язык С# 60 часов;
2.1 Логические операторы и операции 12 часов;
2.2 Встроенные функции, приведение типов 12 часов;
2.3 Массивы и циклы	18 часов;
2.4 Работа со строками 8 часов;
2.5 ООП. Классы, экземпляры классов, объекты 10 часов;
3. Создание оконных приложений на WindowsForm 26 часов;
3.1 Структура проекта оконного приложения. Создание проекта 4 часа;
3.2 Навигация в конструкторе 2 часа;
3.3 Обработка и инициация событий 6 часов;
3.4 Самостоятельная разработка приложений 10 часов;
3.5 Разработка и защита итоговых проектов 4 часа;

	
Форма обучения – очная.
Режим занятий – 2 раза в неделю по 2 академических часа, с перерывом между занятиями 10 минут.
Особенности организации общеразвивающего процесса.
В соответствии с календарным учебным графиком, в сформированных группах детей одного возраста или разновозрастных группах, являющихся основным составом объединения; состав группы постоянный. Занятия проводятся в группах, микрогруппах и индивидуально: групповое обучение – традиционное занятие с объяснением нового материала, беседа, отработка общего навыка; работа малыми группами по 2-7 человек: по одной схеме, индивидуальная работа - работа с компьютером, выполнение самостоятельных работ, подготовке индивидуального проекта.
При реализации программы учитываются возрастные особенности обучающихся, материал по каждой теме дифференцирован с учетом интересов и развития ребенка - то есть, в каждой теме существуют более легкие, и более трудные задания. 

2. ЦЕЛЬ И ЗАДАЧИ ПРОГРАММЫ
 
Цель программы - создание условий для формирования и развития у обучающихся интеллектуальных и практических компетенций в области использования языков программирования. 
Для осуществления этой цели важно решить следующие задачи:
Обучающие:
· познакомить с фундаментальными понятиями теории алгоритмов и математической логики; 
· познакомить с историей развития программирования как раздела информационной науки; 
· обучить общим принципам построения алгоритмов и основным алгоритмическим конструкциям; 
· обучить основным элементам процедурного языка программирования и управляющим структурам;
·  научить создавать сложные алгоритмические конструкции, содержащие циклические и условные операторы.          
Развивающие:
· активизировать потребность в саморазвитии и общественной активности личности, развивать способности саморефлексии и социальной адаптации; 
· создание условий для формирования навыков принятия ответственности за свои действия; 
· развивать самостоятельность суждений, независимость и нестандартность мышления; 
· развить навыки проектно-исследовательской деятельности; 
· активизировать формирование профориентационных установок.         
Воспитательные:
· создать условия для формирования этических норм в межличностном общении; 
· сформировать устойчивый интерес к изучению программирования и информатики в целом; 
· содействовать формированию коммуникативных способностей, совершенствовать социальные навыки; 
· создать условия для профессионального просвещения, самоопределения обучающихся; 
· воспитывать отношение к информатике как к части общечеловеческой культуры, играющей особую роль в развитии человека.

3. ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ
В результате освоения программы, обучающиеся научатся проектировать веб-сайты и приложения, применяя полученные знания в области HTML, CSS, JavaScript. 
Предметные результаты: обучающиеся будут способны составлять блок-схемы алгоритмов, необходимых для написания программы на языке C/C++/C# и создавать сложные алгоритмические конструкции с использованием трёх стандартных структур: следование, ветвление и цикл; создавать универсальные (базовые) алгоритмы обработки данных, а также разрабатывать профессионально ориентированные программные продукты.
Личностные результаты: создадутся условия для формирования ответственного отношения к информации с учётом правовых и этических аспектов её распространения; чувство личной ответственности за качество окружающей информационной среды; активизируется процесс формирования эмоционально-волевых качеств личности; создадутся условия к повышению своего образовательного уровня и продолжению обучения с использованием средств и методов информатики и математики; будет активно формироваться умение аргументированно доносить свою позицию в коммуникации, учитывать разные мнения, использовать критерии для обоснования своего суждения.
Метапредметные результаты: обучающиеся будут уметь самостоятельно определять цели своего обучения, формулировать для себя новые задачи в учёбе и познавательной деятельности; сформируется умение выстраивать правильные логические конструкции, прогнозировать на несколько шагов вперед, находить оптимальные варианты решения проблем, моделировать различные ситуации при решении задач; сформируются навыки оценивания правильности выполнения учебной задачи, собственные возможности её решения и навыки построения рассуждений, анализа, синтеза, сравнения; умение соотносить свои действия с планируемыми результатами, осуществлять контроль своей деятельности в процессе достижения результата, определять способы действий в рамках предложенных условий и требований, корректировать свои действия в соответствии с изменяющейся ситуацией; начнут активно формироваться профориентационная установка, формирование и развитие компетентности в области использования информационно-коммуникационных технологий.

4. УЧЕБНЫЙ ПЛАН 
	№
п/п
	Название раздела, темы
	Количество часов
	Формы контроля

	
	
	Всего
	Теория
	Практика
	

	
1.
	
Введение и основные понятия прикладного программирования. Язык С++
	
58
	
24
	
34
	Входная диагностика, беседа

	
1.1
	
Основные сведения о языке С/С++. Переменные, типы данных.
	
4
	
2
	
2
	Педагогическое наблюдение, практическая работа

	
1.2
	
Структура программы. Ввод с клавиатуры и вывод на экран в С/С++  
	
25
	
10
	
15
	Беседа, практическая работа, анализ результатов деятельности.

	
1.3
	
Ветвление и циклы в алгоритмах
	
25
	
10
	
15

	Педагогическое наблюдение, анализ результатов деятельности.

	
1.4
	
Разработка и защита индивидуальных проектов
	
4
	
2
	
2
	Промежуточная аттестация

	
2.
	
Введение в объектно-ориентированное программирование. Язык С#
	
60
	
20
	
40 
	Беседа, практическая работа, анализ результатов деятельности.

	
2.1
	
Логические операторы и операции
	
12
	
4
	
8
	Педагогическое наблюдение, анализ результатов деятельности.

	
2.2
	
Встроенные функции, приведение типов
	
12
	
4
	
8
	Педагогическое наблюдение, анализ результатов деятельности.

	
2.3
	
Массивы и циклы
	
18
	
6
	
12
	Педагогическое наблюдение, анализ результатов деятельности.

	
2.4
	
Работа со строками
	
8
	
4
	
4
	Педагогическое наблюдение, анализ результатов деятельности.

	
2.5
	
ООП. Классы, экземпляры классов, объекты
	
10
	
2
	
8
	Беседа, практическая работа, анализ результатов деятельности.

	3.
	Создание оконных приложений на WindowsForm
	26
	9
	17
	Беседа, практическая работа, анализ результатов деятельности.

	3.1
	Структура проекта оконного приложения. Создание проекта.
	4
	2
	2
	Беседа, практическая работа, анализ результатов деятельности.

	3.2
	Навигация в конструкторе.
	2
	1
	1
	Педагогическое наблюдение, анализ результатов деятельности.

	3.3
	Обработка и инициация событий.
	6
	2
	4
	Педагогическое наблюдение, анализ результатов деятельности.

	3.4
	Самостоятельная разработка приложений
	10
	4
	6
	Практическая работа

	3.5  
	Разработка и защита итоговых проектов.
	4
	0
	4
	Итоговый контроль

	
	Итого:
	144
	53
	91
	



5. СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ

Раздел 1. Введение и основные понятия прикладного программирования. Язык С++
Теория: Понятие программирования. Виды и цели программирования. Средства программирования. Прикладное программирования. Этапы создания компьютерных программ. Основные понятия алгоритмизации. Постановка задачи. Математическое моделирование. Отладка и тестирование. Анализ полученных сведений.
Практика: Написание синтаксиса первой программы.

1.1 Основные сведения о языке С/С++. Переменные, типы данных.
Теория: Среда программирования. Элементы языка С++. Типы данных языка С++. Базовые типы. Выражения. Операции.
Практика: Практическая работа «Переменные и константы базовых типов».

1.2 Структура программы. Ввод с клавиатуры и вывод на экран в С/С++  
Теория: Форматированный ввод и вывод данных базовых типов. Форматные спецификации. Особенности ввода и вывода строк. Линейные диалоговые программы.
Практика: Выполнение практических работ №1-8.

1.3 Ветвление и циклы в алгоритмах 
Теория: Арифметические операции. Комбинированные операторы.
Инкремент и декремент. Логические операции. Вспомогательные алгоритмы и процедуры. Полная и неполная форма ветвления, циклы с предусловием и с постуловием. Тернарный оператор. Оператор множественного выбора switch. Операторы break и continue. Цикл for. Циклы while и do\while. Вложенные конструкции С++. Управляющие конструкции языка С++. Массивы. Указатели. Объявление одномерного массива.
Практика: Выполнение практических работ № 9-20.

1.4 Разработка и защита индивидуальных проектов 
Теория: Тестирование на компьютерах по пройденному материалу.
Практика: Разработка и защита индивидуальных проектных работ.

Раздел 2. Введение в объектно-ориентированное программирование. Язык С#
Теория: Понятие объектно-ориентированного программирования (ООП). Языки и среды объектно-ориентированной разработки. Язык программирования С#, базовые понятия.
Практика: Знакомство с базовыми понятиями объектно-ориентированного программирования: класс, метод класса, свойства класса. Структура проекта и консольного приложения в Visual Studio. Работа с классом Console. Сборка и компиляция проекта.

2.1 Логические операторы и операции 
Теория: Знакомство с синтаксической конструкцией «if-else», конструирование сложных условий с помощью логических операторов. Знакомство с оператором множественного выбора «switch», служебными словами break, default, goto.
 Практика: Решение задач с применением операторов «if-else», «switch».

2.2 Встроенные функции, приведение типов	
Теория: Встроенные функции, преобразование типов, форматный вывод. Явное и неявное приведение типов данных выражения. Методы приведения типов. Знакомство со способами форматного вывода значений в консоль. 
Практика: Решение задач с применением преобразования типов данных и  использованием форматного вывода.

2.3 Массивы и циклы
Теория: Циклы с предусловием и с постусловием. Циклы с параметром. Одномерные массивы. Вложенные циклы и сортировки.  Многомерные массивы и свойства массивов. Ступенчатые массивы.
Практика: Решение задач с помощью изученных инструментов разработки по изучаемым темам.
2.4 Работа со строками
 Теория: Класс String и его методы. Разница между типами string и char[]. Класс StringBuilder. 
Практика: Решение задач и работа со строками и  StringBuilder.

2.5 ООП. Классы, экземпляры классов, объекты 
Теория: Классы, экземпляры классов, объекты. Знакомство с классами и написание собственного. 
Практика: Решение задач связанных с написанием своих классов.

Раздел 3. Создание оконных приложений на WindowsForm 
3.1 Структура проекта оконного приложения. Создание проекта
Теория: Этапы создания оконного приложения в Visual Studio. Знакомство с файловой структурой проекта. 
Практика: Создание оконного приложения.

3.2 Навигация в конструкторе
Теория: Основные компоненты конструктора приложений в VisualStudio.
Практика: Создание оконных приложений с изменением свойств элементов. 
3.3 Обработка и инициация событий 
Теория: Обработчик событий. Настройки событий компонентов в программе. 
Практика: Создание оконных приложений с использованием событий компонентов.

3.4 Самостоятельная разработка приложений 
Теория: Работа по созданию оконных приложений на WindowsForm.
Практика: Разработка оконных приложений на WindowsForm.

3.5 Разработка и защита итоговых проектов 
Практика: Разработка проектов и их защита.

Программа может корректироваться в процессе работы с учетом возможностей материально-технической базы, возрастных особенностей обучающихся, их способностей усваивать материал. Допускается самостоятельная работа обучающихся.

6. КАЛЕНДАРНЫЙ УЧЕБНЫЙ ГРАФИК

	№ группы
	1 группа

	Начало учебного года
	02.09.24

	Окончание учебного года
	31.05.25

	Количество учебных недель
	36

	Количество учебных часов
	144 часа

	Сроки каникул
	01.01.2025-08.01.25

	Сроки проведения контроля процедур 
	02.09.24-31.12.24,
09.01.25-31.05.25



7. ФОРМЫ АТТЕСТАЦИИ (КОНТРОЛЯ)
Способы проверки результатов усвоения программного материала:
- входной контроль проводится на начало учебного года, с целью выявления начального уровня знаний, умений, навыков;
- промежуточная диагностика (по итогам изучения раздела программы);
- промежуточная аттестация по итогам учебного года.
	Проведение промежуточных и итоговых результатов осуществляется через:
- проверку теоретических знаний и практических навыков, полученных на занятиях;
- наличие у каждого обучающегося необходимого количества работ;
- анализ результатов, показанных на демонстрации и защите работ. 

Виды и формы контроля результатов усвоения 
программного материала 
Входной контроль – собеседование.
Текущий контроль – проверка усвоения и оценка результатов каждого занятия. Самостоятельная работа, тестирование, викторины, беседы, контрольные задания.
Периодический – проверка усвоения материала за четверть, полугодие или по разделу.
Промежуточный –основной формой подведения итогов обучения является зачет по теме и защита проектов.
Способы организации контроля: индивидуальный; фронтальный; коллективный; групповой.
Формы подведения итогов: 
	- зачетные занятия по теме;
	- хакатоны
          - защита проекта.

8. ОЦЕНОЧНЫЕ МАТЕРИАЛЫ

Во время реализации программы большое внимание уделяется диагностике творческого потенциала учащихся определения мотивации, интереса к занятиям в данном объединении и уровня освоения дополнительной общеразвивающей программы.
В качестве диагностики используются: устный опрос, педагогическое наблюдение, беседы - обсуждения по пройденным темам, викторины, промежуточная аттестация, соревнования.
Результативность программы определяются перечнем знаний и умений, формируемых у учащихся по данной программе, уровнем и качеством итогового продукта.
Для проведения входного и промежуточного контролей используется Комплект контрольно-измерительных материалов.
Комплект	контрольно-измерительных	материалов	 (Приложение 1) позволяет оценивать:
-	уровень навыка работы с клавиатурой;
-	уровень владения языком C#;
-	уровень навыка работы в группе.
После каждого пройденного раздела преподаватель оценивает:
· работу на уроке, участие в обсуждениях, дискуссиях;
· самостоятельную работу на практических занятиях и внеурочно;
· качество выполнения практических заданий;
· выполнение контрольных заданий и тестов.
Каждый критерий оценивается по бальной системе от 1 до 5, где:
· 1 — работа не выполнена;
· 2 — работа выполнена частично и не соответствует поставленному заданию;
· 3 — работа соответствует поставленному заданию, но выполнена частично;
· 4 — работа выполнена полностью, но есть небольшие недочеты;
· 5 — работа выполнена полностью и соответствует тематике поставленной задачи.
Баллы за каждый критерий суммируются и получается общий итоговый балл, по которому производится оценка усвояемости пройденного материала.
Итоговый балл:
· 10 и меньше соответствует низкому уровню освоения программы;
· 11-15 – средний уровень освоения программы;
· 16 и выше – высокий уровень освоения программы.

Оценка итогового индивидуального творческого проекта также проводится по нескольким факторам, которые отражаются в оценочном листе итогового проекта (Приложение 2). 
Оценочные    критерии:
· соответствие проекта заданию;
· оригинальность идеи и содержания;
· сложность проекта;
· качество исполнения проекта;
· качество презентации проекта.
Каждый критерий оценивается по бальной системе от 1 до 5, где:
· 1 — критерий не выполнен;
· 2 — критерий выполнен менее, чем наполовину;
· 3 — критерий выполнен наполовину;
· 4 — критерий выполнен, но есть небольшие недостатки;
· 5 — критерий выполнен полностью.
Баллы за каждый критерий суммируются и получается общий итоговый балл, по которому формируется оценка за итоговый проект.
Итоговый балл:
· 10 и меньше — неудовлетворительное выполнение итогового проекта;
· 11-20 – хорошее выполнение итогового проекта;
· 21 и выше – отличное выполнение итогового проекта.
Все учащиеся по окончании обучения будут поощряться грамотами и сертификатами о прохождении курса. 

9. МЕТОДИЧЕСКИЕ МАТЕРИАЛЫ
Формы проведения занятий: творческая встреча, семинар, лекция, консультация, экскурсия, конкурс, викторина, хакатоны.
Каждое занятие содержит теоретическую часть и практическую работу.
Много времени уделяется индивидуальной работе с учащимся.
Занятие разбивается на три части, которые составляют целостное занятие:
- 1 часть: оргмомент, инструктаж, новый материал, распределение работы;
- 2 часть: практическая работа обучающихся (групповая или индивидуальная), здесь происходит закрепление теоретического материала;
- 3 часть: анализ проделанной работы и подведение итогов. 


Методы проведения занятий:
1. Наглядные методы обучения:
· наблюдение;
· показ, исполнение педагогом;
· демонстрация моделей;
· показ иллюстраций;
· работа по образцу.
2. Словесные методы обучения:
· беседа;
· рассказ;
· лекция,
· консультация.
3. Практические методы обучения:
· учебно-тренировочные упражнения;
· решение творческих задач;
· проектирование веб-приложения.
4. Индивидуальные методы обучения: индивидуальные задания в зависимости от достигнутого уровня развития учащихся.
Методы воспитания: метод примера, поощрение, похвала, беседа, анализ результатов.
Методы контроля: устный опрос, тестирование, контрольные задания.

Образовательные технологии
В основе авторской программы лежат педагогические технологии проблемного обучения, технология проектной деятельности, технологии творческой деятельности и групповые технологии.

10. МАТЕРИАЛЬНО-ТЕХНИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ

Занятия проводятся в оборудованном компьютерном классе с соблюдением санитарных норм и правил. 
Для успешной реализации данной программы необходимо следующее материально- техническое обеспечение:

	Оборудование
	Программное обеспечение

	Компьютер с выходом в Интернет
Интерактивная доска


	·  браузер;
· программное обеспечение общего и профессионального назначения, в том числе включающее в себя следующее ПО
· Visual Studio Code.
· Microsoft Office (актуальная версия)





11. ВОСПИТАТЕЛЬНЫЙ КОМПОНЕНТ
1. Цель, задачи, целевые ориентиры воспитания учащихся
Цель воспитания - развитие личности, самоопределение и социализация учащихся на основе социокультурных, духовно-нравственных ценностей и принятых в российском обществе правил и норм поведения в интересах человека, семьи, общества и государства; формирование чувства патриотизма, гражданственности, уважения к памяти защитников Отечества и подвигам Героев Отечества, закону и правопорядку, человеку труда и старшему поколению, взаимного уважения, бережного отношения к культурному наследию и традициям многонационального народа Российской Федерации, природе и окружающей среде (Федеральный закон от 29.12.2012 № 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации», ст. 2, п. 2). 
Достижение данной цели реализуется через задачи воспитания: 
- усвоение учащимися знаний норм, духовно-нравственных ценностей, традиций; информирование учащихся, организация общения между ними на содержательной основе целевых ориентиров воспитания; 
- формирование и развитие личностного отношения учащихся к занятиям технической направленности, к собственным нравственным позициям и этике поведения в учебном коллективе; 
- приобретение учащимися опыта поведения, общения, межличностных и социальных отношений в составе учебной группы, применение полученных знаний, организация активностей учащихся, их ответственного поведения, создание, поддержка и развитие среды воспитания учащихся, условий физической безопасности, комфорта, активностей и обстоятельств общения, социализации, признания, самореализации, творчества при освоении предметного и метапредметного содержания ДОП «Основы прикладного программирования». 

Основные целевые ориентиры воспитания по реализации ДОП «Основы прикладного программирования» определяются в соответствии с приоритетами, заданными в Концепции развития дополнительного образования детей до 2030 года. Они направлены на воспитание и формирование: 
- интереса к деятельности в IT-сфере, истории развития информационных технологий, 
- понимание значения современных технологий и программирования в жизни российского общества; 
- интереса к личностям программистов и математиков, успешных основателей айти-компаний; 
- ценностей авторства и участия в развитии IT-направления; 
- навыков определения достоверности и этики программных идей; 
- отношения к влиянию IT-процессов на жизнь современного человека; 
- ценностей информационной безопасности и контроля; 
- отношения к кибер-угрозам, к проблемам связей digital-развития России и своего региона; 
- воли, упорства, дисциплинированности в реализации проектов; 
- опыта участия в технических проектах и их оценки; 

2. Формы и методы воспитания 
Основной формой воспитания и обучения учащихся в системе дополнительного образования является учебное занятие. Реализация воспитательного потенциала учебного занятия предполагает: 
− установление доверительных отношений между педагогом и учащимися, способствующих позитивному восприятию требований и просьб педагога, привлечению их внимания к обсуждаемой на занятии информации, активизации их познавательной деятельности; 
− использование воспитательных возможностей содержания ДОП «Основы прикладного программирования» через демонстрацию учащимся примеров ответственного, гражданского поведения, проявления человеколюбия и добросердечности, через подбор соответствующих задач для решения, проблемных ситуаций для обсуждения в объединении; 
− применение на занятии интерактивных форм работы учащихся: интеллектуальных игр, стимулирующих познавательную мотивацию; дискуссий, которые дают детям возможность приобрести опыт ведения конструктивного диалога; групповой работы, которые учат учащихся командной работе и взаимодействию с другими детьми.

Ключевыми формами воспитания учащихся при реализации ДОП «Основы прикладного программирования» являются: 
1) коллективные формы: фестивали, митинги, парады, акции, шоу, флэшмобы, батлы.
2) групповые формы: тренировки, подготовка к соревнованиям; информационно-просветительские: выставки, экскурсии, круглые столы, мастер-классы, тематические программы, агитбригады;
3) индивидуальные формы: беседы, консультации, наставничество.

В воспитательной деятельности с учащимися по ДОП «Основы прикладного программирования» используются методы воспитания: 
- метод убеждения (рассказ, разъяснение, внушение), 
- метод положительного примера (педагога и других взрослых, детей); 
- метод упражнений (приучения); 
- методы одобрения и осуждения поведения учащихся, педагогического требования (с учётом преимущественного права на воспитание детей их родителей (законных представителей), индивидуальных и возрастных особенностей детей младшего возраста) и стимулирования, поощрения (индивидуального и публичного);
- метод переключения в деятельности; 
- методы руководства и самовоспитания, развития самоконтроля и самооценки учащихся в воспитании; 
- методы воспитания воздействием группы, в коллективе. 

3. Условия воспитания, анализ результатов 
Воспитательный процесс осуществляется в условиях организации учебной деятельности объединения по интересам «Основы прикладного программирования» на основной учебной базе реализации программы в МБУ ДО «ЦД(Ю)ТТ №2» в соответствии с нормами и правилами работы, а также на выездных базах, площадках, мероприятиях в других организациях с учётом установленных правил и норм деятельности на этих площадках. 
Методы оценки результативности реализации ДОП «Основы прикладного программирования» в части воспитания: 
-  педагогическое наблюдение; 
- оценка творческих и исследовательских работ и проектов экспертным сообществом (педагоги, родители, другие обучающиеся, приглашённые внешние эксперты и др.) с точки зрения достижения воспитательных результатов, поскольку в индивидуальных творческих и исследовательских работах, проектах неизбежно отражаются личностные результаты освоения программы и личностные качества каждого ребёнка; 
- отзывы, интервью, материалы рефлексии, которые предоставляют возможности для выявления и анализа продвижения детей (индивидуально и в группе в целом) по выбранным целевым ориентирам воспитания в процессе и по итогам реализации программы, оценки личностных результатов участия детей в деятельности по программе.
 Анализ результатов воспитания по ДОП «Основы прикладного программирования» проводится в процессе педагогического наблюдения за поведением учащихся, их общением, отношениями детей друг с другом, в коллективе, их отношением к педагогам, к выполнению своих заданий по программе. Косвенная оценка результатов воспитания, достижения целевых ориентиров воспитания проводится путём опросов родителей в процессе реализации программы (отзывы родителей, интервью с ними) и после её завершения (итоговые исследования результатов реализации программы за учебный период, учебный год). 
Анализ результатов воспитания по ДОП «Основы прикладного программирования» не предусматривает определение персонифицированного уровня воспитанности, развития качеств личности конкретного учащегося, а получение общего представления о воспитательных результатах реализации программы, продвижения в достижении определённых в программе целевых ориентиров воспитания, влияния реализации программы на коллектив учащихся: что удалось достичь, а что является предметом воспитательной работы в будущем.
Результаты, полученные в ходе оценочных процедур (опросов, интервью) используются только в виде агрегированных усреднённых и анонимных данных. 
4. Календарный план воспитательной работы 
	№ п/п
	Название события, мероприятия
	Сроки
	Форма проведения
	Практический результат и информационный продукт, иллюстрирующий успешное достижение цели события

	1.
	День открытых дверей «Мир твоих увлечений»
	01.09.2024
	Выставка работ учащихся
	Группа ВК

	2.
	Муниципальный квест по кибербезопасности «Цифровой след»
	Октябрь 2024 года
	Квест
	Итоговый приказ о проведении конкурса, группа ВК ЦЦОД «IT-куб» Старый Оскол

	3.
	Муниципальный конкурс медиатворчества и программирования «Цифровая осень»
	Сентябрь 2024 года 
	Конкурс
	Итоговый приказ о проведении конкурса, группа ВК ЦЦОД «IT-куб» Старый Оскол

	4.
	День матери
	Ноябрь 2024 года
	Разработка открытки и запись поздравительного видео ролика.
	Группа ВК ЦЦОД «IT-куб» Старый Оскол

	5.
	Межмуниципальный конкурс «IT-зима»
	Декабрь 2024 
	Участие в конкурсе
	Группа ВК ЦЦОД «IT-куб» Старый Оскол

	6.
	Межмуниципальный хакатон «Мне с IT по пути»
	Январь-февраль 2025
	Участие в хакатоне, защита проектов
	Группа ВК ЦЦОД «IT-куб» Старый Оскол

	7.
	День защитника Отечества
	Февраль 2025
	Разработка открытки и запись поздравительного видео ролика.
	Группа ВК ЦЦОД «IT-куб» Старый Оскол

	8.
	8 Марта
	Март 2025 
	Разработка открытки и запись поздравительного видео ролика.
	Группа ВК ЦЦОД «IT-куб» Старый Оскол

	9.
	Муниципальная олимпиада по программированию «Шаг в будущее»
	Март 2025
	Участие в конкурсе
	Итоговый приказ о проведении конкурса Группа ВК ЦЦОД «IT-куб» Старый Оскол

	10.
	Межмуниципальный конкурс медиатворчества «И помнит мир спасенный»
	Май 2025
	Участие в конкурсе
	Итоговый приказ о проведении конкурса Группа ВК ЦЦОД «IT-куб» Старый Оскол
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2. Гавриков, М.М. Теоретические основы разработки и реализации
языков программирования: Учебное пособие / М.М. Гавриков, А.Н. Иванченко, Д.В. Гринченков. — М.: КноРус, 2010. — 184 c. https://cepheusbook.info/books/teoreticheskie-osnovyi-razrabotki-i-realizatsii-yazyikov-programmirovaniya
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6. Косярский А.А. Методическое пособие. Организация проектной деятельности / А.А. Косярский, В.Г. Даниш, Т.И. Дорошкевич – Казань, издательство Бук, 2019 – 64 с. https://www.tagpedlicey.ru/data/documents/Organizatsia_proektnoy_deyatelnosti_Metodicheskoe_posobie.pdf ;
7. Малявко, А. А. Формальные языки и компиляторы : учеб. пособие для вузов / А. А. Малявко. — М.: Издательство Юрайт, 2018. — 429 с https://grusbook.xyz/books/formalnyie-yazyiki-i-kompilyat .
8. Мюллер Д. П. [и др.] C# для чайников. СПб.: Диалектика. 2019 https://vk.com/doc161644846_634870821?hash=C4hgVd3c7mR3ZC94NW62bMNUNZOzz5g38QUZwZDtcBo&dl=V7Cl7s1CLMLqKYIapqGBOAsENFcBOwfjzpeHHpnYcpo 
9. Прайс М. C# 9 и dotNET5 разработка и оптимизация. СПб.: Питер. 2021 https://coderbooks.ru/c_9_i_net_5_5_izd_prajs_2022/ ;
10. Прайс М. C# 9 и dotNET5 разработка и оптимизация. СПб.: Питер. 2021 https://coderbooks.ru/c_9_i_net_5_5_izd_prajs_2022/ ;
11. Прайс М. C# 9 и dotNET5 разработка и оптимизация. СПб.: Питер. 2021 https://coderbooks.ru/c_9_i_net_5_5_izd_prajs_2022/ ;
12. Тюкачев Н.А. [и др.] C#. Алгоритмы и структуры данных. СПб.: Лань.2018.https://vk.com/doc565756056_566846497?hash=mzFHJ0rkmdZfCzLrug5BV7YHqAnC2wQO61Yzb73rl2L&dl=Dbodz1itIEwvhyJBZB6cs9HUgN22Z3dBWY9icHDEhNs ; 
13. Тюкачев Н.А. [и др.] C#. Основы программирования. СПб.: Лань. 2018. https://vk.com/doc163931991_668941820?hash=lmS1m6JpKOEhegQldtqtvuiu48BWjRL2abcJszQV7ow&dl=EAm2cMKpslMozjr1SuImYAvwHTxZZYgFRXo0YRwJtLP ;
14 . Ферроне Х. Изучаем C# через разработку игр на Unity. СПб.: Питер. 2022 https://codelibrary.info/files/1621_Izuchaem_c_sharp_cherez_razrabotky-igr.pdf  ;
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Приложение 1

Комплект	контрольно-измерительных 	материалов

Задания для проведения входного контроля
[bookmark: Входной_контроль_—_это_оценка_исходного_]Входной контроль — это оценка исходного уровня компетенций, которыми обладает обучающийся на начальном этапе образовательного процесса.
Задание 1.
Задание	предназначено	для	определения	уровня	навыка	работы с клавиатурой.
Задание: в любом текстовом редакторе набрать текст в течение 1 минуты.
Hello!
My name is Kate. My surname is Pavlova. I'm seven. I live in Minsk, in Pushkin Street. I go to school number 214. I'm in the first form.
I've got a family. It is small. We are a family of four. I've got a father, a mother, and a brother. I haven't got a sister. My father is.an engineer. He works in a plant. My mother is a teacher. She works at school. My brother is little. He doesn't go to school. He goes to a kindergarten. He is four.
Определение уровня

	Низкий
	40–70 зн/мин

	Средний
	80–110 зн/мин

	Высокий
	120–150 зн/мин




Задание 3.
Задание предназначено для определения уровня владения языком C#;
Задание: в созданном ранее проекте создать скрипт для управления персонажем с помощью клавиатуры.

Определение уровня

	Низкий
	Скрипт не работает

	Средний
	Скрипт работает с ошибками

	Высокий
	Скрипт работает без ошибок



Задание 4.
Задание предназначено для определения уровня навыка работы в группе.
Игра «Крокодил»
Загадывается слово, словосочетание или фраза (на усмотрение ведущего или участников). Один из игроков должен показать загаданное без слов, лишь только жестами, мимикой, и позами, т.е. пантомимой.
Все игроки делятся на две команды. Одна из них дает задание игроку из команды соперника. За определенный промежуток времени (например, за 3-5 минут) он должен изобразить значение этого задания так, чтобы его команда смогла угадать заданное слово или фразу. Если справились — получили очко, и теперь очередь второй команды угадывать.

Определение уровня

	Низкий
	Обучающиеся не могут найти «Общий язык». Возникают споры. Для координации работы в группе требуется
постоянное участие педагога.

	Средний
	Для распределения обязанностей между участниками группы понадобилась помощь педагога. В процессе работы
возникают небольшие споры, которые обучающиеся быстро
решают.

	Высокий
	В группе самостоятельно распределены обязанности.
Отсутствуют споры между участниками. Участники
помогают друг другу. В группе присутствует совместная работа.



Задания для проведения промежуточного контроля
Промежуточный контроль - это оценка качества усвоения обучающимися содержания дополнительной общеобразовательной программы по итогам полугодия.
Задание 1.
Задание предназначено для определения уровня навыка работы с клавиатурой.
Задание: выполнить задание на клавиатурном тренажере по ссылке: https://stamina-online.com/ru/workout/lesson/50
Определение уровня

	Низкий
	40–70 зн/мин, точность 40-60

	Средний
	70–110 зн/мин, точность 60-80

	Высокий
	110–150 зн/мин, точность 80-100



Задание 2.
Задание предназначено для определения уровня владения языком C#.
Задание: решите тест «Тест на знание основ С#» по следующей ссылке: https://itproger.com/test/csharp.
Определение уровня

	Низкий
	В тесте более 4 ошибок

	Средний
	В тесте не более 3х ошибок

	Высокий
	Тест пройден без ошибок



Задание 3.
[bookmark: Задание_предназначено_для_определения_ур]Задание предназначено для определения уровня навыка работы в группе.
Игра «Интеллектуальный марафон»
1раунд. Найди ошибку
В данных словах имеются орфографические ошибки. Найдите их. За исправленное слово +1 балл, за ошибку -1 балл.
Вопросы первой команде: 
Дескета
Микрасхема
Програмист
Система исчисления
Энтерфейс
Вопросы второй команде:
 Процесор
Сканнер 
Террабайт 
Алгаритм 
Венчестер
2 раунд. Компьютерный сленг
Из предложенных слов выбрать ответы на вопросы. Каждый ответ – 1 балл.
Вопросы первой команде:
· Какое понятие на компьютерном жаргоне означает единицу измерения количества информации? Метр.
· Некомпетентный человек, неопытный пользователь компьютера может получить такое прозвище. Чайник.
· Как по-другому называют адрес электронной почты? Мыло.
· Центральный процессор. Камень. Вопросы второй команде:
· Программа, с помощью которой операционная система получает доступ к устройству, подключаемого к ПК. Дрова.
· Единица измерения количества информации? Гектар.
· Основная плата ПК? Мать.
· Их много на клавиатуре. Батон.

3 раунд - прочти слова
В данной таблице найти как можно больше слов, обозначающих устройства компьютера.
Каждая команда пишет на бумаге слова. Время – 1 минута. Одно слово – 1 балл
	Р
	Н
	М
	О
	Д
	Е
	М
	А

	С
	К
	И
	М
	А
	Н
	И
	Д

	П
	С
	К
	А
	Н
	Е
	Р
	У

	А
	П
	Р
	И
	Н
	Т
	Е
	Р

	М
	Р
	О
	Т
	И
	Н
	О
	М

	Я
	К
	Ф
	М
	Ы
	Ш
	Ь
	И

	Т
	Л
	О
	Б
	К
	Е
	Р
	Т

	Ь
	М
	Н
	Е
	Д
	И
	С
	К



4 раунд – анаграмма
Переставьте буквы так, чтобы получились слова, связанные с
информатикой. Минута на обдумывание. Затем капитан озвучивает ответы.

	1 команда
1. ретьюпомк
2. вредайр
3. демом
4. лайф
5. ротином
6. нирперт
	
2 команда
1. чесвентир
2. красен
3. локитайб
4. схеромикма
5. пямьта
6. уншаикни








Приложение 2

Оценочный лист итогового проекта 

	

№ п/п
	
Ф.И.
обучающегося
	Критерии оценки
	Итог

	
	
	
Работа на уроке (1 — 5 баллов)
	Самостоятельная работа
(1 — 5 баллов)
	Выполнение практических заданий (1 — 5 баллов)
	Выполнение контрольных тестов и заданий
(1 — 5 баллов)
	
Итоговая оценка

	1
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