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	Профессия / специальность 
	09.02.07 Информационные системы и программирование

	Учебный цикл 

	Профессиональный, МДК.01.01 «Разработка программных модулей»

	Наименование раздела / темы
	Раздел «Событийно-управляемое программирование» 

	кол-во часов

	
	
	30 часов

	Тема занятия

	 «Событийно-управляемое программирование»

	2 часа

	Содержание темы
	Парадигма событийного программирования, Элементы управления и диалоговые окна, Введение в графику, Обработчики событий.
	

	Тип учебного занятия 
	Комбинированное 

	Формы организации учебной деятельности
	Фронтальная, индивидуальная

	Формируемые компетенции
(в соответствии с ФГОС, рабочей программой)
	Общие компетенции, подлежащие формированию на занятии 
	Профессиональные компетенции, подлежащие формированию на занятии

	
	ОК 01
	Выбирать способы решения задач профессиональной деятельности применительно к различным контекстам
	ПК 1.1
	Формировать алгоритмы разработки программных модулей в соответствии с техническим заданием

	
	ОК 02
	Использовать современные средства поиска, анализа и интерпретации информации, и информационные технологии для выполнения задач профессиональной деятельности
	ПК 1.2
	Разрабатывать программные модули в соответствии с техническим заданием

	
	ОК 03 
	Планировать и реализовывать собственное профессиональное и личностное развитие, предпринимательскую деятельность в профессиональной сфере, использовать знания по финансовой грамотности в различных жизненных ситуациях
	ПК 1.3
	Выполнять отладку программных модулей с использованием специализированных программных средств 

	
	ОК 04
	Эффективно взаимодействовать и работать в коллективе и команде
	
	

	
	ОК 09
	Пользоваться профессиональной документацией на государственном и иностранном языках
	
	

	Ресурсы учебного занятия
	Материально-технические
	Электронные

	
	Автоматизированные рабочие места на 14 обучающихся с конфигурацией: Core i5 или аналог, дискретная видеокарта от 2GB ОЗУ, не менее 8GB ОЗУ, мышь, клавиатура, проектор; 
	Презентация в Power Point, программное обеспечение MS Word
 


	Формы и методы контроля, оценки результата изучения темы учебного занятия
	Собеседование, фронтальный опрос, самостоятельная работа, экспертное наблюдение, тестирование 



	Этапы занятия
	Деятельность преподавателя
	Деятельность студентов
	Планируемые результаты обучения (декомпозированные до уровня этапа занятия)
	Типы оценочных мероприятий
	Время выполнения, мин.

	1. Организационный этап занятия
	

	Предварительная организация группы и определение готовности обучающихся к занятию 



	1)Приветствует студентов
2)Проверяет отсутствующих и присутствующих
3)Фокусирует внимание на предстоящей работе 
	Демонстрируют готовность к уроку





	Формировать сознательное отношение к процессу обучения, стремление к самостоятельной работе и всестороннему овладению знаниями, воспитание гуманизма, сострадания, милосердия


	Собеседование


	5

	Определение темы занятия обучающихся, ознакомление учащихся с целями и задачами занятия


	1) Объявление темы без прямого упоминания темы
2)Обосновывает профессиональную значимость занятия
	Определяют совместно с преподавателем тему занятия и значимость разработки пользовательского интерфейса в процессе создания цифрового продукта 




	1) Формировать ответственное отношение к учению, готовность и способность к саморазвитию и самообразованию на основе мотивации к обучению и познанию
2) Формулировать тему занятия, ее актуальность и значимость, связь с практической деятельностью специалиста
3) Выделять и формулировать познавательную цель
	Собеседование 
	5

	2. Основной этап занятия
	

	Актуализация знаний по ранее изученной теме
	Проверяет ранее усвоенный материал с помощью онлайн - тестирование на тему "Паттерны проектирования", подведение итогов 




	Отвечают на онлайн- тест, делая заключения по ранее изученному материалу, на тему "Паттерны проектирования", 



	1) Получения остаточных знаний студентов по прошлой теме

	Онлайн – тестирование, 
по теме "Паттерны проектирования"
	10

	Изучение новой темы

	 1) познакомить студентов с основами событийного управления
- рассмотреть основы WPF
- познакомить студентов с работай над приложениями с событийно-управляемое программирование

2) Отвечает на уточняющие вопросы
	1) Слушают новый материал
2) Задают уточняющие вопросы 

	Изучение основного принципа, когда выполнение программы определяется внешними или внутренними событиями (например, клик мыши, нажатие клавиши, поступление сетевого пакета).
Освоение компонентов пользовательского интерфейса, таких как кнопки, текстовые поля, окна, и способов их использования для взаимодействия с пользователем.
Ознакомление с основами создания графических элементов и интерфейсов.
	Устный опрос по основным понятиям

	20

	Практическая часть
	1) Проведение практической работы по парам (по возможности)
2) Кратко анализирует занятие и дает критическую оценку каждого его этапа, работы на занятии в соответствии 
2) Обучающиеся присылают результат задания в электронный журнал преподавателю
	1) Делятся на пары
2) Создают парный проект и разрабатывают интерфейс приложения WPF по данной теме
3) Задают уточняющие вопросы
	Разработка приложений с использованием текстовых компонентов и других элементов, что позволяет отработать полученные теоретические знания на практике. 
	Экспертное наблюдение
	40

	3. Заключительный этап занятия

	Подведение итогов, рефлексия
	1)Отвечает на вопросы студентов и уточняет   непонятные моменты
2) Акцентирует внимание на конечных результатах учебной деятельности
	1) Проводят самоанализ, осмысление, оценка предпосылок, условий и результатов собственной деятельности.
2) Называют основные позиции нового материала и как они их усвоили (что получилось, что не получилось)
	Развивать познавательную деятельность по овладению программным материалом; формировать умение самоанализа и самооценки своей деятельности 
	Собеседование по вопросам
	10





Содержание каждого этапа
1. Организационный момент 
a) Приветствие
· Поприветствовать студентов и создать дружелюбную атмосферу для начала занятия.
b) Проверка присутствующих студентов
· Староста перечисляет отсутствующих студентов.
· Убедиться, что все студенты присутствуют и готовы к занятию.
c) Организация рабочего пространства
· Попросить студентов убрать все лишнее со столов, чтобы ничего не мешало их работе.
d) Определение темы занятия обучающихся 
· Тема урока: «Событийно-управляемое программирование».
2. Основной этап занятия
a) Актуализация знаний по ранее изученной теме (фронтальный опрос)
Вопросы по теме «Паттерны проектирования»
[image: ] 
б) Изучение новой темы 
Презентация по Событийно-управляемое программирование
1. Введение (2 мин)
   Что такое событийно-управляемое программирование
   Где оно используется и почему важно

2. Основная идея СУП (2 мин)
   События как источник действий
   Роль пользователя, ОС и других программ

3. WPF и XAML (3 мин)
   Что такое WPF и зачем нужен XAML
   Архитектура: разделение интерфейса и логики

4. Создание WPF-проекта (2 мин)
   Шаги в Visual Studio
   Особенности структуры проекта

5. Пример с кнопкой (2 мин)
   Добавление кнопки
   Реакция на событие Click
   Вывод случайного числа

6. Расширенный пример с диапазоном (2 мин)
   Ввод диапазона в TextBox
   Обработка ошибок и корректировка значений

7. Компоненты интерфейса (2 мин)
   StackPanel, Grid, TextBox, TextBlock, Button
   Основные свойства: Height, Width, Margin и др.

8. Работа с элементами в C# (1 мин)
   Привязка свойств и доступ к элементам из кода

9. ComboBox (2 мин)
   Пример со списком чисел
   Работа с SelectedItem и ItemsSource

10. Задание – калькулятор (1 мин)
   Описание задачи
   Важность обработки ошибок


с) Практическая часть
Объяснения задания
Создать WPF приложение - калькулятор.
Пользователь может ввести два числа, выбрать математическое действие из выпадающего списка и при нажатии кнопки выводился результат в отдельном TextBox, доступном только для чтения. 
Должно быть:
· Деление
· Умножение
· Сложение
· Вычитание
· Выводить остаток от деления
Должны учитываться все ошибки ввода.

Критерии оценивания:
· Отлично (100-80%): Студент выполнил все задания на высшем уровне. Проведён корректный анализ данных. Написан корректный код для обучения. Результаты представлены ясно и в корректном виде. Проявление инициативы и помощь другим студентам.
· Хорошо (79-70%): Студент выполнил большую часть заданий на высоком уровне, но допустил незначительные ошибки. Анализ данных проведён с небольшими недочетами. В коде есть незначительные ошибки. Результаты представлены в корректном виде.
· Удовлетворительно (69-50%): Студент выполнил основные задания, но допустил несколько ошибок. Проведён некорректный анализ данных. Код выполнен с огрехами. Результаты представлены в корректном виде.
· Неудовлетворительно (менее 50%): Студент не выполнил значительную часть заданий или допустил критические ошибки. Проведён некорректный анализ данных. Написан некорректный код, либо код не был написан. Результаты не представлены.

3. Заключительный этап занятия
Рефлексия. 

Рефлексивный прием "Ассоциация".

Обучающимся предлагается из картинок, разложенных на столе, выбрать по две: первую – которая максимально иллюстрирует его состояние на начало занятия, вторую – на его окончание. Затем каждый желающий может объяснить свой выбор (по одному – два предложения на картинку). Любые комментарии со стороны других одногруппников или преподавателя исключаются. Педагог комментирует свои картинки последним, подводя итоги занятия
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