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ВСТУП

У сучасних умовах розвитку освіти особливої уваги набуває робота гуртків, клубів та творчих об’єднань студентів, які працюють за науково-технічним напрямом програмування. 

Основною метою наукового гуртка з програмування є формування компетентностей особистості в процесі наукової творчості, формування пізнавальної, практичної, творчої і соціальної компетентностей. 

У даній програмі можуть бути внесені зміни щодо кількості годин з урахуванням умов організації навчально-виховного процесу.

 За даною програмою можуть проводитися індивідуальні заняття, які організовуються в межах підготовки до участі в студентських олімпіадах з програмування. 

Навчальна програма складається з двох рівнів: 

· базовий «Основи візуального програмування»;
· поглиблений «Олімпіадне програмування».
НАВЧАЛЬНА ПРОГРАМА
базового рівня «Основи візуального програмування»
Сучасний світ існує в епоху глобального інформаційного прориву, коли людина самотужки не в змозі опрацювати величезний об’єм інформації. На допомогу їй приходить комп’ютерна техніка, яка дозволяє автоматизувати більшість процесів по обробки інформації. Важливість ефективного використання сучасних інформаційних технологій та комп’ютерної техніки і обумовили актуальність цієї програми. 

Такий підхід вимагає від користувача наявності не тільки знання практичної роботи з комп’ютером, а також вмінь користування методами та принципами пізнання, узагальнення та систематизації навколишнього світу. Одним з компонентів такого підходу є розвиток алгоритмічного стилю мислення. Вивчення програмування – один з кращих способів для вирішення цього завдання. 

Сучасна індустрія засобів розробки додатків розвивається в напрямку перекладу процесу створення програм на візуальний рівень. Візуальні середовища програмування є потужними, але в той же час досить простими для вивчення, інструментами, в яких поєднується безліч технологій. Вони дозволяють розробляти як традиційні Windows-програми, так і Web-додатки для роботи в Інтернет, додатки для роботи з базами даних, програми для планшетів і мобільних пристроїв та багато іншого, тобто практично всі можливі типи програм для сучасного інформаційного простору. 

Дана навчальна програма реалізується у студентському науковому гуртку «Школа програмування «БЕГ» та розрахована на роботу зі студентами першого та другого курсів спеціальності 051- економіка. 

Метою програми є навчання основам сучасного програмування. Основними завданнями навчальної програми є: 

- ознайомлення з методами побудови інформаційних моделей, основами алгоритмізації та програмування, загальними принципами розв’язування задач за допомогою комп’ютера з використанням програмного забезпечення; 

- розв’язувати задачі різного рівня складності, користуючись літературою, мережею Інтернет та програмними засобами; 

- розвинути навички роботи з текстовими та графічними редакторами, інтегрованим середовищем візуального програмування; 

- розвиток творчих здібностей, творчого мислення студентів, інтелекту, набуття досвіду власної творчої діяльності; 

- формування здатності до самостійної активної діяльності, ініціативи та самореалізації; 

- ознайомлення студентів з можливостями використання набутих знань у їх майбутній професії. 

Навчальна програма передбачає 2 роки навчання у групах базового рівня – 64 год. на рік (2 год. на тиждень). 

Програма передбачає: 

1. Обрання, за бажанням викладача мови програмування та середовища: Visual С++ або Visual C#. 

2. Ділення на окремі модулі таким чином, щоб навчання у першому модулі було спрямовано на знайомство з програмуванням, а у другому – на практичне використання технологій програмування та розробку власних проектів. 
3. Для закріплення теоретичного матеріалу використовуються задачі, що мають практичну направленість зі спеціальності. Більшість проектів, які студенти створюють під час практичних занять, носять прикладний характер. Розроблені студентами програми мають привабливий інтерфейс, принципи їхньої роботи повністю узгоджуються з принципами функціонування всього сучасного програмного забезпечення. 

4. Впровадження дистанційної форми у навчальний процес, який дозволить вирішити питання забезпечення непереривного навчання, надання можливості навчання студентам, які з поважних причин не можуть відвідувати заняття. 

Від студентів не вимагається попереднього знання основ алгоритмізації чи програмування. Але в курсі передбачається, що студенти володіють елементарними навичками роботи з мишею і клавіатурою, навичками роботи з операційною системою, мають уявлення про використання стандартних програм операційної системи Windows, мають навички набору тексту в текстовому редакторі, уміють виконувати прості операції з даними на дисках. 

Під час навчання учні працюють з такими програмами: Microsoft Windows, Microsoft Word, графічний редактор Paint або Adobe Photoshop, Internet Explorer, середовище програмування Microsoft Visual Studio. В залежності від навичок роботи студентів у цих програмах учитель може приділяти більше часу знайомству з цими програмами або практичним роботам, спрямованим на закріплення навичок роботи з програмами. 

Програма є орієнтовною. За необхідності керівник гуртка може внести до програми певні зміни на свій розсуд, які не повинні впливати на загальний зміст навчальної програми та кількість навчальних годин. Незмінними мають залишатися мета, завдання і прогнозований результат освітньої діяльності.

НАВЧАЛЬНО-ТЕМАТИЧНИЙ ПЛАН

Базовий рівень ( перший, другий рік навчання)
	Розділ, тема
	Кількість годин

	
	теоретичних
	практичних
	усього

	Вступ 
	1
	1
	2

	Розділ 1. Знайомство з програмуванням 
	22
	42
	64

	1.1. Програми в повсякденному житті 
	1
	1
	2

	1.2. Середовище програмування 
	1
	3
	4

	1.3.Алгоритми та програми 
	2
	4
	6

	1.4.Форми та елементи керування 
	2
	4
	6

	1.5.Властивості та методи 
	2
	4
	6

	1.6.Присвоювання та змінні 
	1
	3
	4

	1.7.Операції 
	1
	4
	5

	1.8.Умовні оператори 
	3
	6
	9

	1.9.Цикли 
	4
	6
	10

	1.10.Підпрограми та функції 
	4
	6
	10

	Розділ 2. Розробка прикладних програм 
	16
	48
	64

	2.1. Використання модальних вікон. Типові алгоритми обробки масиву.
	2
	4
	6

	2.2. Програмування з використанням немодальних діалогових вікон. Робота с масивами випадкових чисел.
	1
	4
	5

	2.3.Обробка подій клавіатури та миші 
	1
	4
	5

	2.4.Таймер та анімація. Елементи управління пов’язані з вимірюванням часу 
	1
	2
	3

	2.5. Програмування з використанням прапорців. Розв’язання задач на розробку функцій
	1
	6
	7

	2.6. Використання списків. Прості класи. 
	4
	10
	14

	2.7. Елементи управління TrackBar, ProgressBar та полоси прокрутки. Елементи управління TabControl, ToolTip
	1
	5
	6

	2.8. Програмування з використанням меню. Робота з файлами прямого доступу
	4
	10
	14

	2.9. Стандарні вікна відкриття і збереження файлів
	1
	3
	4

	Разом 
	38
	90
	128


ЗМІСТ ПРОГРАМИ

Вступ (2 год ) 
Теоретична частина. Мета, завдання та зміст роботи гуртка. Організаційні питання. Правила поведінки в навчальному закладі та кабінеті інформатики. Ознайомлення в програмою навчання. 

Практична частина. Проходження тестування з перевірки знань з техніки безпеки. 

Розділ 1 Знайомство з програмуванням (62 год.) 
1.1 Програми в повсякденному житті (2 год.) 
Теоретична частина. Програми навколо нас. Чим займаються програмісти. Що таке програма. Мови програмування та їх можливості. 
Практична частина. Інсталяція середовища програмування. 

1.2 Середовище програмування (4 год.) 
Теоретична частина. Знайомство з середовищем програмування. Складові середовища програмування. Створення, збереження, запуск проекту. Редагування коду, файли проекту. Структура проекту. Конструювання графічного інтерфейсу проекту. Використання редактору форм. Виведення на екран повідомлень.
Практична частина. Створення, збереження, запуск проекту. Налагодження та тестування проекту. 

1.3 Алгоритми та програми (6 год.) 
Теоретична частина. Поняття алгоритму. Приклади алгоритмів. Властивості алгоритмів. Способи опису алгоритмів. Базові структури алгоритмів. 

Практична частина. Способи представлення алгоритмів. Базові алгоритмічні структури. Типи алгоритмів. 

1.4 Форми та елементи керування (6 год.) 
Теоретична частина. Форма – основа графічного інтерфейсу. Властивості форми. Елементи керування і їх властивості. Генерація подій. Події за замовчуванням. 

Практична частина. Розробка форм та розміщення на них елементів керування. 

1.5 Властивості та методи (6 год.) 
Теоретична частина. Із чого починається код. Читання й присвоювання значень властивостей у коді. IntelliSense і крапкова нотація. Методи. 

Практична частина. Зчитування та зміна властивостей елементів керування. 

1.6 Присвоювання та змінні (4 год.) 
Теоретична частина. Присвоювання. Змінні. Оголошення змінних. Змінні в програмах. 

Практична частина. Введення й виведення даних, робота зі змінними. 

1.7 Операції (5 год.) 
Теоретична частина. Арифметичні операції. Строкові операції. Логічні операції. Налагодження коду. 

Практична частина. Виконання математичних обчислень. 

1.8 Умовні оператори (9 год.) 
Теоретична частина. Булева логіка. Операції порівняння. Умовний оператор. Множинні умови. Булеві операції в коді. Вкладені умови. Протилежні умови. Покрокове виконання умовного оператора. 

Практична частина. Складання програм з неповною формою розгалуження. Складання програм з повною формою розгалуження. Складання програм з множинним вибором. 

1.9 Цикли (10 год.) 
Теоретична частина. Цикли з лічильником. Цикли з умовою. Оператори циклу. Покрокове виконання циклу. Проекти з використанням циклу. Вкладені цикли. Вихід із циклів. 

Практична частина. Використання циклів. Програмування обчислень за ітераційними формулами. 

1.10 Підпрограми та функції (10 год.) 
Теоретична частина. Поняття підпрограми та функції в різних мовах програмування. Створення й виклик функцій. Функцій з аргументами. Створення й виклик власних функцій. 

Практична частина. Підпрограми або функції в мові програмування. Використання вбудованих процедур і функцій.

Розділ 2 Розробка прикладних програм (64 год.) 
2.1 Використання модальних вікон. Типові алгоритми обробки масиву. (6 год.) 
Теоретична частина. Створення модальних вікон. Альтернатива вікну MessageBox. Створення нової форми. Створення обробників подій. Відображення форми. Альтернативний спосіб передачі інформації з форми. 
Практична частина. Програмування з використанням типових алгоритмів обробки масиву. Програмування з використанням модальних вікон, обробників подій. 

2.2 Програмування з використанням немодальних діалогових вікон. Робота с масивами випадкових чисел. (5 год.) 
Теоретична частина. Немодальні діалогові вікна. Немодальна форма настройки властивостей.  Елементи керування візуального середовища. 

Практична частина. Програмування з використанням немодальних вікон.
2.3 Обробка подій клавіатури та миші (5 год.) 
Теоретична частина. Відповіді на дії користувача. Події миші. Події клавіатури. Визначення натиснутої клавіши. 

Практична частина. Додавання до програми коду обробки подій. 

2.4. Таймер та анімація. Елементи управління пов’язані з вимірюванням часу (3 год.) 
Теоретична частина. Елементи управління пов’язані з вимірюванням часу. Календар. Створення календаря. Настройка властивостей. Елемент управління DateTimePicker. Створення елементу управління DateTimePicker. Настройка властивостей. Елемент управління ТАЙМЕР. Створення таймера. Властивості таймера. Методи таймера. Обробка події Tick таймера 

Практична частина. Створення проектів з використанням елементів управління, пов’язаних з вимірюванням часу.  

2.5 Програмування з використанням прапорців. Розв’язання задач на розробку функцій (7 год.) 
Теоретична частина. Прапорці з залежною фіксацією. Використання RadioButton, властивості. Панелі GroupBox і Panel. Додавання об’єктів на панель. Обробка подій. Використання зображень. Прапорці з незалежною фіксацією. Використання CheckBox. Настройка властивостей CheckBox. Обробка подій. Переключення прапорця в невизначений стан. Визначення стану прапорця. 

Практична частина. Програмування з використанням прапорців. 

2.6 Використання списків. (14 год.) 
Теоретична частина. Список ListBox. Створення списку. Настройка властивостей. Отримання списку виділених рядків. Список CheckedListBox. Список ComboBox. Список DomainUpDown. Елемент управління NumericUpDown 

Практична частина. Програмування з використанням списків. 

2.7 Елементи управління TrackBar, ProgressBar та полоси прокрутки. Елементи управління TabControl, ToolTip (6 год.) 
Теоретична частина. Створення елемента управління TrackBar. Властивості елемента управління TrackBar. Обрабка події Scroll. Елемент управління ProgressBar. Полоси прокрутки HScrollBar і VScrollBar Створення елемента управління TabControl. Додавання сторінок. Зміна властивостей. Додавання випливаючих підказок ToolTip. Настройка параметрів випливаючих підказок 

Практична частина. Програмування з використанням індикаторних елементів управління.  

2.8 Програмування з використанням меню. Робота з файлами прямого доступу (14 год.) 
Теоретична частина. Додавання МЕНЮ. Перейменування меню і рядків меню. Підключення меню до форми. Реалізація функцій меню 

Практична частина. Створення додатку з вбудованим меню. 

2.9 Стандартні вікна відкриття і збереження файлів (4 год.)
Теоретична частина. Робота з файлами довільного доступу. Класи FileStream, Binary-Reader і BinaryWriter. Режими доступу і відкриття файла
Практична частина. Створення додатку з використанням робота з файлами. 

ПРОГНОЗОВАНИЙ РЕЗУЛЬТАТ

Студенти  мають знати: 
- правила поведінки і техніки безпеки в комп’ютерному класі та в Iнтернеті; 

- склад та функції ПК, класифікацію програмного забезпечення, основі поняття операційної системи Microsoft Windows; 

- основні можливості текстових і графічних редакторів; 

- основні можливості та послуги глобальної мережі Інтернет; 

- поняття алгоритму, способи подання алгоритмів, базові типові конструкції алгоритмів; 

- етапи розв’язування задач за допомогою комп’ютера; 

- поняття програми, середовища програмування; 

- концепцію типів даних і операції над даними різних типів; 

- концепцію візуального програмування. 

Студенти  мають вміти: 
- працювати в операційній системі Microsoft Windows, виконувати дії з об’єктами операційної системи Microsoft Windows: дисками, файлами, папками, ярликами; 

- використовувати текстовий редактор для створення документів; 

- редагувати графічні об’єкти за допомогою графічних редакторів; 

- здійснювати пошук визначеної інформації в Інтернеті; 

- описувати алгоритми розв’язування типових задач засобами графічних схем чи мовою програмування; 

- використовувати середовище програмування для створення та налагодження власних програм. 

Студенти мають набути досвід: 
- створення Windows-додатків засобами середовища візуального програмування; 

- організації роботи по створенню творчих проектів; 

- участі у заходах по захисту створених проектів. 
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