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Сюжетные задачи с консольной 
визуализацией в курсе программирования 
на языке C# как способ активизации 
творческой самостоятельной работы 
обучающихся
Статья посвящена актуальной проблеме активизации само-
стоятельной познавательной деятельности будущих учителей 
информатики в рамках их профессиональной подготовки в 
педагогическом вузе. В качестве инструмента для достижения 
этой цели авторы предлагают использование специально разра-
ботанных сюжетных задач с консольной визуализацией, решение 
которых осуществляется на языке программирования C#. 
Цель исследования – рассмотреть особенности использования 
языка программирования C# в контексте подготовки будущих 
учителей информатики, выявить преимущества и недостатки 
данного выбора, а также предложить подход к повышению 
эффективности образовательного процесса через внедрение 
сюжетных практико-ориентированных задач с консольным 
графическим выводом, связанных с моделированием игровых 
ситуаций и разработкой архитектуры приложений. Такие 
задачи предназначены прежде всего для их решения наиболее 
успевающими студентами, способными к программированию 
обучающимися. Особое внимание уделено вопросам мотивации 
студентов и развития их творческих способностей. 
Методология исследования включает анализ существую-
щих подходов к обучению программированию и тенденций 
к выбору языка программирования для обучения в школе и 
педагогическом вузе; выявление возможностей языка C#, его 
места в профессиональной подготовке педагога и элементов 
содержания обучения программированию на этом языке; 
разработку учебных заданий и проведение педагогического 
эксперимента. Внедрение сюжетных задач с консольной 
визуализацией направлено не только на повышение познава-
тельной мотивации, но и на комплексное развитие навыков 
программирования на современном высокоуровневом языке. 
Важным аспектом является то, что студенты получают 
опыт работы как в процедурной, так и в объектно-ориен-
тированной парадигмах, что способствует формированию 
гибкого и глубокого понимания принципов разработки 
программного обеспечения. Это, в свою очередь, повышает 
конкурентоспособность будущих учителей на рынке труда, 

знакомя их с инструментом, востребованным в реальной 
IT-индустрии. 
Новизна работы состоит, во-первых, в целенаправленном 
рассмотрении языка C#, который, будучи востребованным в 
профессиональной среде, остается на периферии методических 
исследований в области преподавания информатики. Во-вто-
рых, в представленных авторами оригинальных методических 
разработках – системе сюжетных задач, адаптированных 
для C# с акцентом на консольную визуализацию. Этот подход 
позволяет обойти ограничения, связанные с дефицитом ауди-
торного времени, и сфокусироваться на развитии алгорит-
мического и системного мышления. Разработанный комплекс 
задач опирается на фундаментальные педагогические принципы, 
включая принцип постепенного усложнения (Л.С. Выготский), 
принцип контекстного обучения (А.А. Вербицкий) и принцип 
продуктивных ограничений (С. Пейперт), что обеспечивает ее 
методологическую обоснованность. 
Апробация предложенного подхода, проведенная в Новосибирском 
государственном педагогическом университете, подтвердила его 
эффективность для организации творческой самостоятельной 
работы обучающихся. Несмотря на то, что задачи выбирало 
небольшое количество студентов, именно эта целевая группа 
продемонстрировала значительный прогресс в профессиональном 
развитии. Наиболее успешные участники не только решили все 
предложенные задачи, но и в дальнейшем применяли полученный 
опыт в рамках педагогической практики и курсового проектиро-
вания. Таким образом, разработанный комплекс заданий доказал 
свою практическую значимость и может быть рекомендован 
для использования в подготовке будущих учителей информатики, 
а также для работы с мотивированными обучающимися школ, 
проявляющими повышенный интерес к программированию.

Ключевые слова: программирование, язык программирования, 
C#, занимательные задачи, сюжетные задачи, практико-ори-
ентированные задачи, самостоятельная работа, геймификация 
обучения, творческое мышление.

The article addresses the relevant problem of activating independent 
cognitive activity of future teachers of computer science within their 
professional training at a pedagogical university. As a tool to achieve 
this purpose, the authors propose the use of specially designed 
story-based tasks with console visualization, solved using the C# 
programming language. 

The purpose of the study is to examine the features of using the C# 
programming language in the context of training future teachers of 
computer science, to identify the advantages and disadvantages of 
this choice, and to propose an approach to enhancing the effectiveness 
of the educational process through the introduction of story-based, 
practice-oriented tasks with console graphical output. These tasks 
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are related to modeling game situations and developing application 
architecture. Such tasks are primarily intended to be solved by the most 
successful students and capable of programming. Particular attention 
is paid to the issues of student motivation and the development of 
their creative abilities. 
The research methodology includes an analysis of existing approaches 
to teaching programming and trends in the choice of programming 
languages for teaching in schools and pedagogical universities; identifying 
the capabilities of the C# language, its place in the professional training 
of teachers, and elements of the content of teaching programming in 
this language; the development of educational tasks; and conducting 
a pedagogical experiment. The introduction of story-based tasks with 
console visualization is aimed not only at increasing cognitive motivation 
but also at the comprehensive development of programming skills in a 
modern high-level language. An important aspect is that students gain 
experience working in both procedural and object-oriented paradigms, 
which contributes to the formation of a flexible and deep understanding 
of software development principles. This, in turn, increases the 
competitiveness of future teachers in the labor market by introducing 
them to a tool in demand in the real IT industry. 
The novelty of the paper consists, firstly, in a focused consideration 
of the C# language, which, being in demand in the professional 
environment, remains on the periphery of methodological research in 
the field of computer science teaching. Secondly, it lies in the authors’ 

original methodological developments – a system of story-based 
tasks adapted for C# with an emphasis on console visualization. 
This approach allows for overcoming limitations associated with 
the shortage of classroom time and focusing on the development 
of algorithmic and systems thinking. The developed set of tasks is 
based on fundamental pedagogical principles, including the principle 
of gradual complication (L. Vygotsky), the principle of contextual 
learning (A. Verbitsky), and the principle of productive constraints 
(S. Papert), which ensures its methodological validity. 
The approbation of the proposed approach, conducted at Novosibirsk 
State Pedagogical University, confirmed its effectiveness in organizing 
creative independent work of students. Although only a small number 
of students chose these tasks, this target group demonstrated significant 
progress in professional development. The most successful participants 
not only solved all the proposed tasks but also subsequently applied the 
acquired experience in teaching practice and course projects. Thus, 
the developed set of tasks has proven its practical significance and 
can be recommended for the use in the training of future computer 
science teachers, as well as for working with motivated school students 
who show an increased interest in programming.

Keywords: programming, programming language, C#, entertaining 
tasks, story-based tasks, practice-oriented tasks, independent work, 
gamification of learning, creative thinking.

Введение

Современное педагогическое 
образование в сфере информа-
тики и информационных тех-
нологий сталкивается с рядом 
вызовов, связанных с необхо-
димостью повышения качества 
подготовки будущих специа-
листов. Одним из ключевых 
аспектов успешной професси-
ональной подготовки будущих 
учителей является развитие у 
них творческих и аналитических 
способностей. В этой связи осо-
бое внимание уделяется выбо-
ру подходящих инструментов и 
методик, способных обеспечить 
эффективное усвоение матери-
ала и стимулировать самостоя-
тельную работу студентов.

В качестве одного из инстру-
ментов развития творческих и 
аналитических способностей, 
мотивирующих студентов на 
решение комплексных задач 
по программированию, пред-
полагающих самостоятельный 
поиск информации и изучение 
тем, выходящих за пределы ба-
зового курса программирова-
ния, являются сюжетные прак-
тико-ориентированные задачи 
с консольной визуализацией, 
предлагаемые авторами наи-
более успевающим студентам 
в курсе программирования на 
языке C#. Эти задачи направ-
лены не только на закрепление 
полученных знаний и форми-

рование устойчивых навыков 
в области алгоритмизации и 
программирования, но и на 
развитие важных качеств лич-
ности, таких как критическое 
мышление, креативность и 
способность к решению ком-
плексных проблем.

Актуальность предложен-
ного подхода к активизации 
творческой самостоятельной 
работы обучающихся по про-
граммированию подтверждает-
ся исследованиями в области 
преподавания программирова-
ния, в которых подчеркивается 
роль визуализации, геймифика-
ции [1–5] и практико-ориенти-
рованности [4, 6] в повышении 
мотивации. Анализ публикаций 
свидетельствует, что подавляю-
щее большинство методик об-
учения основам программиро-
вания на универсальном языке 
программирования ориенти-
ровано на применение интер-
претируемого языка Python [1, 
4, 7–13], что обусловлено пре-
жде всего его низким порогом 
входа, упрощением внешнего 
вида программ. Отметим, что 
сюжетные, практико-ориенти-
рованные задачи, отраженные 
в публикациях [1, 4], предпола-
гают консольный ввод и вывод 
без использования графики, в 
т.ч. символьной.

Применение C# в образо-
вательном контексте остается 
малоизученным, несмотря на 

его востребованность в про-
фессиональной среде. Однако 
профессиональная подготов-
ка будущих педагогов требует 
знакомства с промышленными 
языками, что подтверждается 
исследованиями по формиро-
ванию структуры и содержа-
ния цифровых компетенций, 
формируемых в результате 
освоения углубленного курса 
информатики профильными 
классами [14, 15].

Новизна работы заключа-
ется в адаптации сюжетных 
задач для C# с акцентом на 
консольную визуализацию, что 
позволяет сочетать развитие 
алгоритмического, логическо-
го и системного мышления с 
освоением профессионально-
го инструментария в условиях 
небольшого количества ауди-
торных часов, выделяемых на 
практическую работу студен-
тов, когда на решение задач в 
области разработки UI (User 
Interface) средствами Windows 
Forms или WPF (Windows Pre-
sentation Foundation) не оста-
ется времени. Предлагаемый 
подход сознательно использует 
C#, сочетая преимущества:

●  профессиональной реле-
вантности (статическая типи-
зация, ООП);

●  образовательной эффек-
тивности (консольная визуа-
лизация как баланс между на-
глядностью и сложностью).
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О языке C#

C# – объектно-ориентиро-
ванный язык программирова-
ния со статической типизаци-
ей. Разработан в период с 1998 
по 2001 год программистами 
компании Microsoft. Язык 
программирования C# отно-
сится к семейству Си-подоб-
ныx языков, соответственно, 
его синтаксис близок к син-
таксису языков C, C++ и Java.  
Примечательно, что одним из 
ведущих разработчиков C# 
является Андерс Хейльсберг 
(Anders Hejlsberg) – разработ-
чик языков программирования 
Turbo Pascal, Object Pascal и 
среды Delphi, в связи с чем C# 
унаследовал множество полез-
ных концепций от Delphi [16].

Программы, написанные 
на C#, выполняются в .NET – 
виртуальной системе выполне-
ния, вызывающей общеязыко-
вую среду выполнения (CLR) и 
набор библиотек классов. CLR 
упрощает разработку приложе-
ний и их компонентов, обеспе-
чивая возможность взаимодей-
ствия объектов, написанных 
на разных языках (Visual Basic, 
C++ и др.), с помощью об-
щеязыковой структуры языка 
(CLI). Исходный код на языке 
C# компилируется в проме-
жуточный язык, соответству-
ющий CLI. При выполнении 
C#-программы сборка (код 
на промежуточном языке и 
ресурсы) загружаются в среду 
CLR, которая выполняет ди-
намическую компиляцию (JIT-
компиляцию) промежуточно-
го кода в машинный код для 
конкретной платформы. Среда 
CLR выполняет и другие опе-
рации, такие как управление 
ресурсами, автоматическая 
сборка мусора и обработка ис-
ключений.

Язык программирования 
C# используется для написа-
ния приложений различных 
направлений: настольные при-
ложения для операционной 
системы Microsoft Windows, 
серверное программное обе-
спечение для веб-ресурсов, 

игры для настольных компью-
теров и мобильных устройств 
и др.

На языке программирова-
ния C# можно создавать кон-
сольные приложения (при-
ложения без визуального 
интерфейса) как без приме-
нения, так и с применением 
принципов объектно-ориенти-
рованного программирования. 
Также можно создавать визу-
альные приложения двух ви-
дов: классические оконные ви-
зуальные приложения Windows 
Forms и WPF приложения. 
Технология WPF предоставля-
ет богатый набор инструмен-
тов для обогащения визуализа-
ции приложения, в частности, 
позволяет создавать компо-
ненты нестандартной формы, 
что отличает приложение WPF 
от классических визуальных 
приложений. Для разработки 
визуальных приложений ак-
тивно используется IDE Visual 
Studio, разработанная компа-
нией Microsoft. 

Место языка 
программирования C# 
в профессиональной 
подготовке будущего учителя 
информатики

При обучении програм-
мированию в педагогическом 
университете перед препода-
вателями встает вопрос: какие 
языки программирования вы-
брать для обучения? В рамках 
подготовки будущих учителей 
информатики при выборе язы-
ка следует ориентироваться на 
то, какие языки программиро-
вания используют в школах. В 
качестве первого и основно-
го языка программирования в 
школах все чаще используют 
Python как на базовом, так и 
на углубленном уровне курса 
информатики [1, 7–12]. Язык 
фактически стал новым стан-
дартом, заменив популярный 
ранее Pascal. Поэтому, несмо-
тря на неоднозначность ис-
пользования Python как основ-
ного языка программирования 
для обучения [13], его изучение 

в современном педагогическом 
вузе фактически обязатель-
но при подготовке будущих 
учителей информатики. Но 
на профильном, углубленном 
уровне изучения информатики 
рекомендуется владение обуча-
ющимися несколькими языка-
ми программирования [14, 17]. 
Таким образом, в профессио-
нальную подготовку будущего 
учителя информатики должно 
быть включено изучение как 
минимум еще одного языка, 
кроме наиболее популярно-
го для преподавания в рамках 
школьного курса информатики.

В Новосибирском госу-
дарственном педагогическом 
университете в рамках дисци-
плины «Программирование» 
студенты профилей, связан-
ных с информатикой, изучают 
основы программирования на 
двух языках в двух разных се-
местрах. Курс ориентирован на 
бакалавров направлений под-
готовки 44.03.01 «Педагогиче-
ское образование» и 44.03.05 
«Педагогическое образование 
(с двумя профилями подготов-
ки)», профилей: информатика 
и ИКТ; математика и инфор-
матика; физика и информати-
ка; информатика и иностран-
ный (английский) язык. В 
качестве первого языка изуча-
ется Python, а в качестве вто-
рого языка программирования 
авторами было принято ре-
шение использовать язык C#. 
На выбор именно этого языка 
программирования повлияли 
следующие его преимущества 
как языка для обучения:

●  актуальность языка в 
профессиональной среде и его 
наличие в перечне языков про-
граммирования, которые могут 
изучаться в школьном курсе 
информатики согласно феде-
ральным рабочим программам 
по информатике на уровнях 
ООО и СОО, и использоваться 
для решения задач на ОГЭ и 
ЕГЭ по информатике;

● Cи-подобный синтаксис, 
освоение которого упростит 
переход на другие востребо-
ванные в профессиональной 
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и академической средах язы-
ки со схожим синтаксисом (C, 
C++, Java, JavaScript и др.) при 
необходимости;

●  объектно-ориентирован-
ность и ориентированность на 
компоненты (в т.ч. визуаль-
ные), которая позволит в рам-
ках других дисциплин изучать 
непосредственно объектно-о-
риентированное программиро-
вание на этом языке с опорой 
на опыт процедурного про-
граммирования и технологий 
разработки приложений с гра-
фическим интерфейсом;

●  явная статическая типи-
зация, требующая от обучаю-
щихся более внимательного 
отношения к типам данных, 
чем при программировании на 
Python, что способствует дис-
циплине обучающегося при 
написании кода и лучшему по-
нимаю им особенностей хра-
нения данных в компьютере;

●  богатые возможности ра-
боты с консолью по сравнению 
с Python: перемещение курсо-
ра по координатам, изменение 
цвета фона и символов, считы-
вание нажатий клавиш и др.;

●  схожесть консольного 
ввода с языком Python, за-
ключающаяся в считывании 
строки и необходимости её 
преобразования в другие типы 
данных во многих учебных 
задачах, что на первых эта-
пах изучения языка позволяет 
преподавателю проводить ана-
логии с опорой на опыт про-
граммирования обучающихся 
на Python с целью упрощения 
понимания ими особенностей 
преобразования типов.

Кроме того, основы другого 
востребованного языка про-
граммирования в школьной 
среде – C++, эффективно-
го, в частности, для решения 
олимпиадных задач, изучают-
ся студентами, будущими учи-
телями информатики, позже 
в рамках других дисциплин, 
таких как «Объектно-ориен-
тированное программирова-
ние» и «Программирование 
цифровой микроэлектрони-
ки». Общая схожесть синтак-

сиса и основных операторов 
для базовых алгоритмических 
конструкций в языках C++ и 
C# позволяет преподавателю 
быстрее включить студентов в 
практическую работу на этих 
дисциплинах.

К недостаткам языка C# 
для обучения можно отнести:

●  непопулярность в обра-
зовательной среде. Несмотря 
на наличие языка в перечне 
языков программирования 
для обучения алгоритмиза-
ции и программированию в 
школе, сложно найти науч-
но-педагогические публика-
ции и учебно-методические 
разработки, связанные с при-
менением этого языка для 
обучения программированию 
обучающихся школ или сту-
дентов педагогических вузов. 
Наиболее популярными в 
школьном и педагогическом 
образовании «профессио-
нальными» языками являются 
Python (основы программи-
рования, олимпиадное про-
граммирование, проектная 
деятельность – создание игр, 
искусственный интеллект и 
др.) и С++ (олимпиадное 
программирование, програм-
мирование плат Arduino, ESP) 
в связи с их большей универ-
сальностью по отношению к 
деятельности обучающихся 
(применение более очевидно 
и разнообразно с учетом раз-
ных возрастов начинающих 
программистов) [8, 12];

●  высокая объектно-ори-
ентированность, что создает 
методическую сложность об-
учения программированию 
на этом языке начинающих, 
которым может быть сложно 
сразу понять концепции клас-
сов и объектов. Это приводит 
к тому, что о многих вещах, 
которые обучающийся посто-
янно наблюдает в коде, при 
обучении приходится либо 
долгое время умалчивать, 
либо обучать языку только 
тех, кто имеет уже хорошую 
«базу», опыт процедурного 
программирования на другом 
высокоуровневом языке и го-

тов осваивать объектно-ори-
ентированное программиро-
вание.

Таким образом, язык  
Python в рамках дисциплины 
«Программирование» высту-
пает базой как с точки зрения 
основ программирования (как 
показывает практика, мно-
гие студенты программируют 
достаточно «слабо» в начале 
изучения дисциплины, что 
приближает их к обучающим-
ся в школе, которые изучают 
программирование впервые, а 
именно «легкость» освоения 
Python отмечается многими 
педагогами и исследователями 
[9, 11], в том числе и автора-
ми, как одно из его ключевых 
преимуществ перед другими 
языками), так и с точки зре-
ния инструментария будуще-
го учителя (базовое знание  
Python для современного учи-
теля информатики обязатель-
но). Язык C# в свою очередь 
выступает как средство за-
крепления навыков разработ-
ки алгоритмов и программ 
в новых условиях; как сред-
ство расширения представ-
ления обучающихся о язы-
ках программирования (если 
Python  – интерпретируемый 
язык с неявной динамической 
типизацией, то C# – его про-
тивоположность: компилируе-
мый язык с явной статической 
типизацией) и концепциях 
программирования (если на 
Python можно было писать 
код исключительно в проце-
дурном стиле, не затрагивая 
объектно-ориентированное 
программирование и не уточ-
няя понятие «метод» при из-
учении списков, словарей и 
др., то для программирования 
на C# понимание сущностей 
«класс», «метод» уже необхо-
димо как минимум на уровне 
пользователя, даже без напи-
сания своих классов, и это 
хорошая «естественная» воз-
можность подвести студентов 
к теме объектно-ориентиро-
ванного программирования – 
сам язык является отражением 
этой концепции).
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Содержание обучения 
программированию  
на языке C#

Курс изучения программи-
рования на языке C# в рамках 
дисциплины «Программирова-
ние» представляет собой после-
довательность взаимосвязан-
ных разделов. Каждый раздел 
состоит из теоретической части 
и набора практических задач. 
Несмотря на то, что C# явля-
ется объектно-ориентирован-
ным языком, в котором даже в 
базовой программе присутству-
ет класс, практические задачи 
ориентированы на процедурное 
программирование при написа-
нии консольных приложений. 
В условиях крайне ограничен-
ного количества часов, выде-
ляемых на аудиторную прак-
тическую работу в семестре (26 
академических часов) и с уче-
том наличия опыта програм-
мирования на языке Python у 
обучающихся это позволяет 
показать как сходства, так и 
различия современных импера-
тивных языков программирова-
ния, главным образом различия 
в динамической/статической 
и неявной/явной типизации, 
а также показать, что учебные 
задачи по программированию 
(в т.ч. школьного уровня) мо-
гут быть решены на разных 
императивных языках, а пото-
му важно не только знать осо-
бенности того или иного языка 
программирования, но и фун-
даментальные (теоретические) 
основы алгоритмизации и про-
граммирования в принципе (не 
так важен язык, как умение 
программировать). Разработ-
ка консольных приложений на 
языке C# без прямого исполь-
зования объектно-ориенти-
рованного программирования 
на начальном этапе обучения 
программированию реализует-
ся и при подготовке студентов 
непедагогических специально-
стей [18].

Представим разделы учеб-
ного курса в порядке их изуче-
ния и рассмотрим их основные 
дидактические единицы.

Первый раздел «Синтаксис 
языка программирования C#, 
структура программы, типы 
данных, переменные, ввод данных 
с клавиатуры и вывод данных на 
консоль» посвящен изучению 
отличительных синтаксиче-
ских особенностей языка про-
граммирования C#. В связи с 
идеологией языка программи-
рования C#, построенной на 
том, что каждая программа, 
написанная на нём, является 
классом, особое внимание уде-
ляется структуре программы. 
Поскольку C# – это язык про-
граммирования со статической 
типизацией, на первых шагах 
подробно рассматриваются 
типы данных и различные спо-
собы приведения и конвер-
тирования данных из одного 
типа в другой. При изучении 
консольного ввода и вывода 
данных делается акцент на по-
нимание подключения и ис-
пользования пространств имён 
в программе.

Второй раздел «Работа с 
числами в C#, арифметиче-
ские операции, математиче-
ские функции, случайные числа» 
посвящен изучению опера-
ций над числовыми данными. 
В силу особенности работы 
операций деления в языке C# 
акцентируется внимание на 
результатах применения опе-
раций как к целым, так и к ве-
щественным числам. Здесь же 
рассматривается класс Math, 
в котором описываются ос-
новные функции для матема-
тических вычислений. Также 
для облегчения дальнейше-
го тестирования создаваемых 
программ на данном этапе 
изучаются функции генера-
ции случайных чисел – класс 
Random. Поскольку при работе 
со случайными числами обуча-
ющиеся сталкиваются с созда-
нием экземпляра класса здесь 
же рассматривается оператор 
new, который повсеместно ис-
пользуется во время работы с 
классами в C#.  

Раздел «Логический тип дан-
ных. Алгоритм ветвления в C#. 
Условный оператор. Оператор 

выбора. Оператор проверки». 
При изучении алгоритма вет-
вления на различных языках 
программирования как прави-
ло в первую очередь решаются 
задачи на операции отноше-
ния с числами. В этом разделе 
также сделан упор на решение 
числовых задач. Вначале рас-
сматриваются синтаксические 
особенности построения ло-
гических выражений, затем 
рассматриваются логические 
операции для построения 
сложных выражений. После 
подробного изучения принци-
пов построения условных вы-
ражений изучаются непосред-
ственно условные операторы. 
Рассматриваются структуры 
построения алгоритма ветвле-
ния: неполное и полное. Далее 
изучается тернарный условный 
оператор «? :» и оператор мно-
жественного выбора switch-
case. В завершение раздела 
рассматриваются различные 
вложенные конструкции алго-
ритма ветвления.

Раздел «Циклические алго-
ритмы в C#». В языке C#, как и 
в других Си-подобных языках, 
оператор цикла for построен та-
ким образом, что он по своей 
сути уже не является классиче-
ским циклом со счётчиком, а 
является некой универсальной 
алгоритмической структурой, 
позволяющей решать все воз-
можные задачи на примене-
ние цикла, т.е. является неким 
универсальным инструмен-
том. Поэтому сначала рассма-
тривается оператор цикла for, 
а затем цикл с предусловием 
while. Далее рассматривается 
цикл с постусловием do..while. 
С помощью for рекомендует-
ся решать именно задачи на 
использование классического 
цикла со счётчиком, а задачи 
с неизвестным числом повто-
рений – с помощью while или 
do..while. Здесь же рассматри-
ваются различные вложенные 
конструкции: цикл вложен в 
цикл, ветвление вложено в 
цикл, цикл вложен в ветвление. 
Также уделяется внимание опе-
раторам break и continue.
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Раздел «Массивы в C#». 
После изучения циклических 
операторов можно приступать 
к работе с различными струк-
турами данных. Именно работа 
со структурами данных позво-
ляет в большей мере отрабо-
тать навыки работы с циклами. 
В этом блоке мы рассматри-
ваем работу с классическими 
массивами. Рассматриваются 
одномерные массивы, двумер-
ные массивы, а также масси-
вы массивов – так называемые 
«ступенчатые» массивы. При 
работе с массивами решаются 
задачи заполнения массивов 
различными способами, обра-
ботки, поиска и сортировки 
элементов массива. Обучаю-
щимся запрещено использо-
вать готовые методы массивов 
(хотя методы рассматриваются 
на лекциях), они пишут алго-
ритмы вручную, что способ-
ствует развитию у них навы-
ков алгоритмизации. Работа с 
многомерными и ступенчаты-
ми массивами направлена на 
отработку навыков написания 
вложенных алгоритмов.

Раздел «Строки». В связи с 
тем, что текстовые строки по 
своей сути представляют со-
бой массив символов, за ис-
ключением того, что текстовые 
строки в отличие от массивов 
являются неизменяемым ти-
пом данных, изучение работы 
со строками осуществляется 
сразу же после массивов. При 
изучении темы акцент делается 
на четкое понимание отличия 
символьного типа данных char 
от строкового типа string, что 
особенно важно после изуче-
ния языка Python, в котором 
нет разделения отдельных сим-
волов и строк как различных 
типов данных. Здесь кроме на-
писания собственных алгорит-
мов также активно применяют-
ся готовые методы для работы с 
символами и строками. В связи 
с тем, что работа с циклами, 
как показывает практика, ча-
сто вызывает у обучающихся 
затруднения, отдельное внима-
ние уделяется циклической об-
работке элементов строки.

Раздел «Статические мето-
ды». После изучения основных 
алгоритмических структур и 
типов данных мы переходим к 
изучению темы создания соб-
ственных функций. В C# не-
возможно создать обычную 
функцию, как это позволяют 
делать многие другие языки 
программирования. Все функ-
ции в C# создаются только 
внутри классов, поэтому мы 
используем соответствующий 
термин для таких функций – 
«метод». Студенты здесь более 
глубоко погружаются в тему 
представления функций в язы-
ках программирования, она яв-
ляется своеобразным мостом 
между тем, что они знали до 
этого (обычные функции, с ко-
торыми они уже работали, про-
граммируя на Python) и тем, что 
еще предстоит изучить (объек-
тно-ориентированное програм-
мирование, методы класса). 
Однако, поскольку изучение 
объектно-ориентированного 
программирования не входит 
в данный курс, обучающиеся 
знакомятся только с понятием 
«статического» метода, который 
может быть вызван без созда-
ния объекта, и пишут исключи-
тельно такие методы. В рамках 
раздела изучаются особенности 
написания методов, возвраща-
ющих и не возвращающих зна-
чение, ключевое слово return, 
типы параметров и аргументов 
(обязательные параметры, ар-
гументы по умолчанию, произ-
вольное количество аргументов 
(ключевое слово params)), об-
ласти видимости переменных, 
рекурсия. По сравнению с ана-
логичной темой при изучении 
программирования на языке 
Python, здесь добавляются та-
кие элементы содержания кур-
са как ссылки (ключевые слова 
ref и out) и перегрузка методов 
(возможность создания мето-
дов с одинаковыми именами, 
но различным функционалом, 
количеством и типом парамет- 
ров).

Раздел «Коллекции». Рабо-
та с различными структурами 
данных заслуживает отдельно-

го внимания при изучении лю-
бого языка программирования. 
В языке программирования C# 
реализовано большое количе-
ство различных классов для 
работы с коллекциями данных. 
В курсе мы рассматриваем 
такие коллекции как ArrayL-
ist, List, HashTable, SortedList, 
Stack и Queue. В отличие от 
обычного массива коллекции 
имеют динамическую длину, в 
каждой коллекции реализован 
собственный набор методов 
для обработки хранимых дан-
ных, а также коллекции позво-
ляют хранить в одном наборе 
данные различных типов. Эта 
особенность коллекций облег-
чает работу при решении мно-
гих задач с большими набора-
ми данных.

Раздел «Текстовые файлы». 
Рассматривается работа толь-
ко с текстовыми файлами (не 
бинарными). Изучаются раз-
личные способы создания тек-
стового файла и записи в него 
текстовых данных, а также чте-
ние данных из текстового фай-
ла. Уделяется внимание работе 
с текстовыми файлами с раз-
личной кодировкой.

Как было отмечено выше, 
ввиду того, что на аудиторную 
практическую работу выделено 
всего 26 академических часов, 
на занятиях изучение языка C# 
ограничивается указанными 
выше темами. При достаточ-
ном количестве академических 
часов для раскрытия потенци-
ала языка программирования 
C# возможно включение в 
практическую часть курса сле-
дующих тем (разделов).

Раздел «Обработка исклю-
чений». Рассматриваются виды 
возможных ошибок при напи-
сании программы: логические 
ошибки, ошибки времени ком-
пиляции (compile time errors) 
или синтаксические ошибки, 
ошибки времени выполнения 
(runtime errors). Основное вни-
мание уделяется ошибкам вре-
мени выполнения, по сути яв-
ляющимися «исключениями». 
Рассматриваются типы исклю-
чений и способы их обработки, 
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а также возможность получе-
ния информации о сработав-
шем исключении. Кроме того, 
уделяется внимание генерации 
собственных исключений.

Раздел «Основы объектно-о-
риентированного программиро-
вания (ООП)». Изучение ООП 
является очень ресурсоемким 
по времени, в связи с чем ав-
торами рекомендуется изуче-
ние данного раздела в рамках 
отдельного учебного курса 
(учебной дисциплины). Но 
для ознакомления с базовыми 
принципами ООП и некото-
рыми особенностями ООП 
в языке C# в данном разделе 
предлагается изучение ряда ос-
новных концепций.

Первый этап изучения раз-
дела предполагает рассмотре-
ние понятий «класс», «струк-
тура» и «объект», а к основным 
элементам его содержания 
можно отнести: создание клас-
са и объекта класса; модифи-
каторы доступа; изменение и 
получение значений полей; 
понятие инкапсуляции. При 
изучении методов рассматри-
ваются как методы объекта, так 
и статические методы. В бло-
ке, посвященном свойствам 
(методам доступа к полям), 
уделяется внимание модифи-
каторам доступа в свойствах, 
автоматическим свойствам. 
Далее рассматриваются раз-
личного вида конструкторы и 
деструкторы, инициализаторы 
и деконструкторы.

На втором этапе рассма-
триваются понятия «насле-
дование» и «полиморфизм», 
возможности преобразова-
ния типа объектов, перегруз-
ка операторов. При изучении 
наследования рассматривается 
также наследование конструк-
торов, возможность запрета 
наследования. Блок изуче-
ния полиморфизма включает 
в себя следующие элементы 
содержания: переопределе-
ние методов, сокрытие мето-
дов, запрет на переопределе-
ние методов, переопределение 
свойств, абстрактные классы и 
члены классов.

Далее рассматривается воз-
можность использования ин-
дексаторов для обращения к 
данным объекта по индексу, а 
также понятие значения null и 
операторы ??, ??=, ?, проверка 
объекта на значение null.

На третьем этапе предла-
гается изучение блоков: де-
легаты, лямбда-выражения, 
события. Изучение делегатов 
включает в себя следующее со-
держание: объявление делега-
та, присвоение делегату ссылки 
на метод, добавление и удале-
ние методов в делегатах, вызов 
делегата, объединение деле-
гатов, использование делегата 
в качестве параметра метода, 
обобщенные делегаты. Блок, 
посвященный лямбда-выра-
жениям, включает в себя со-
здание лямбды, параметры 
лямбды, добавление и удале-
ние действий в лямбда-выра-
жении, возвращение резуль-
тата, лямбда-выражение как 
аргумент или результат метода. 
Блок, посвященный событи-
ям, включает определение и 
вызов события, добавление и 
удаление обработчика собы-
тия, управление обработчика-
ми, передача данных события.

Раздел «Использование ООП 
для создания пользовательских 
интерфейсов (UI) и программно-
го обеспечения для стандартных 
операционных процедур (СОП)». 
В данном разделе рассматри-
вается создание классических 
оконных приложений Win-
dows Forms с использованием 
базовых компонентов: форма, 
кнопка, метка, текстовое поле, 
поле для изображения, спи-
ски, флажки, переключатели, 
таймер и т.д. Также рассма-
тривается работа с файловой 
системой. Классические при-
ложения Windows Forms име-
ют ограничения при работе с 
прозрачностью, по созданию 
окон нестандартной формы и 
др. Для разработки более инте-
рактивных и графически раз-
нообразных интерфейсов рас-
сматривается использование 
фреймворка WPF (Windows 
Presentation Foundation). Уде-

ляется внимание работе с ди-
алоговыми окнами и созданию 
многооконных приложений.

Раздел «Элементы функцио-
нального программирования». В 
этом разделе рассматривается 
понятие чистой функции, де-
лается акцент на неизменяе-
мые типы данных, изучаются 
реализация функции map (ана-
лог функции из языка Python) 
при помощи методов расшире-
ния LINQ, реализация филь-
трации при помощи методов 
расширения LINQ, реализация 
функции сокращения (reduce) 
при помощи методов расшире-
ния LINQ.

Раздел «Тестирование 
программного обеспечения». 
В  данном разделе изучается 
модульное тестирование, ин-
теграционное тестирование, 
функциональное тестирова-
ние, параметризованные тесты 
и тестовые наборы, автомати-
зация процесса тестирования. 
Рассматривается использова-
ние ряда фреймворков и ин-
струментов для тестирования: 
NUnit, MSTest, xUnit, Moq, 
Entity Framework, Selenium 
для тестирования веб-интер-
фейсов, SpecFlow для BDD 
(Behavior Driven Development). 

Учебные материалы, свя-
занные с перечисленными 
выше разделами, предлагаются 
студентам для самостоятельно-
го изучения и предоставляются 
в электронном виде внутри си-
стемы управления обучением 
вуза. Перечень разделов может 
быть расширен с учетом коли-
чества академических часов, 
выделенных на изучение дис-
циплины в конкретном учеб-
ном заведении.

Проблема «сильных» 
студентов

Как было отмечено выше, 
непосредственно перед курсом 
программирования на языке 
C# обучающиеся изучали курс 
программирования на языке 
Python. В связи с тем, что оба 
курса представляют изучение 
основ программирования, т.е. 
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направлены на формирование 
и развитие у обучающихся на-
выков написания и примене-
ния алгоритмов для решения 
прежде всего типовых задач, в 
том числе школьного уровня, 
наборы изучаемых разделов в 
них практически идентичны. 
Различия курсов заключаются 
в акцентировании внимания 
на синтаксисе и возможностях 
каждого языка для решения 
определенного типа задач. Та-
кая особенность построения 
дисциплины «Программирова-
ние» приводит к тому, что на-
боры задач для предшествую-
щего курса программирования 
на языке Python и текущего 
курса программирования на 
языке C# тем или иным об-
разом пересекаются (многие 
задачи совпадают или вклю-
чают в себя подзадачи, кото-
рые уже решались на другом 
языке). Возникла проблема: 
как построить практическую 
часть курса таким образом, 
чтобы и наименее успевающие 
(«слабые») обучающиеся могли 
решать задачи и продолжать 
развивать свои навыки про-
граммирования, и наиболее 
успевающие («сильные») обу-
чающиеся не потеряли инте-
рес к программированию при 
решении простых, повторяю-
щихся задач? Наиболее «силь-
ные» студенты, успешно осво-
ившие курс программирования 
в прошлом семестре, потенци-
ально готовы к самостоятель-
ной, творческой деятельности 
по программированию, спо-
собствующей развитию их 
профессионально значимых 
качеств, формированию го-
товности к самореализации в 
будущей профессиональной 
деятельности, но стандартные 
учебные задачи даже на новом 
для студентов языке не подхо-
дят для организации такой де-
ятельности.

Возможным решением про-
блемы является разработка для 
более «сильных» студентов за-
даний на создание визуальных 
приложений (приложений с 
графическим интерфейсом). 

Но в таком случае обучаю-
щимся придется полностью 
самостоятельно искать и из-
учать теоретический матери-
ал по данному направлению. 
В виду ограниченного коли-
чества часов, выделенных на 
аудиторную работу в рамках 
дисциплины, данный подход 
не позволит студентам пол-
ностью освоить весь необхо-
димый материал, поскольку, 
фактически, обучающиеся бу-
дут самостоятельно изучать со-
вершенно другую дисциплину.

Авторами было принято 
решение создать два набора 
заданий. Первый набор – это 
задачи с постепенным увели-
чением сложности соответ-
ственно изучаемому теорети-
ческому материалу. Второй 
набор представляет собой «за-
нимательные задачи» – сюжет-
ные практико-ориентирован-
ные задачи, решение которых 
требует более глубоких знаний 
в области программирования, 
умений и навыков примене-
ния изученного ранее мате-
риала в комплексе. При этом 
для решения задач достаточно 
учебных материалов курса, но 
с двумя замечаниями: для ре-
шения каждой задачи требует-
ся материал сразу нескольких 
тем, который надо изучить 
предварительно или в про-
цессе решения, когда студент 
«почувствует» недостаток зна-
ний; требуется знание команд 
для работы с консолью (по-
лей и методов класса Console 
и структуры ConsoleKeyInfo). 
Описание команд и примеры 
их работы демонстрируются 
преподавателями на практиче-
ских занятиях и предоставля-
ются в электронном виде.

«Занимательные задачи»  
в курсе программирования

Под «занимательными за-
дачами» обычно понимаются 
развивающие задачи, исполь-
зующие нестандартные форму-
лировки и способы представ-
ления данных, вызывающие 
интерес в связи с их внешней 

привлекательностью, побужда-
ющие к самостоятельному по-
иску решения [19]. Отметим, 
что к формам «занимательных 
задач» по информатике (и не 
только), как правило, относят 
загадки, головоломки, вик-
торины, кроссворды, ребусы 
[20, 21], но не компьютерные 
программы, которые требуется 
написать.

Занимательность пред-
лагаемых авторами задач по 
программированию состоит 
главным образом в трёх аспек-
тах: игровая направленность 
(задачи связаны с моделиро-
ванием игровых ситуаций, с 
созданием полноценных игр 
или их элементов); продумы-
вание и разработка архитекту-
ры приложения; формирова-
ние символьной графики для 
визуализации моделируемых 
процессов в условиях ограни-
чений консольного вывода. 
Они также стимулируют са-
мостоятельный поиск обучаю-
щимся недостающей информа-
ции. Решение может занимать 
длительное время (более 2 ака-
демических часов); нет огра-
ничений по времени выпол-
нения кода и затрачиваемой 
памяти, хотя эффективность 
алгоритмов может оцениваться 
преподавателем; практически 
не требуется знание каких-ли-
бо математических алгорит-
мов и структур данных кроме 
массивов (главное отличие от 
классического «олимпиадно-
го» программирования), зада-
чи направлены прежде всего 
на построение архитектуры 
приложения – организацию и 
структурирование программ-
ного кода с помощью подпро-
грамм (процедурное програм-
мирование) и/или с помощью 
описания собственных типов/
моделей (объектно-ориентиро-
ванное программирование).

Решение задач, основанных 
на графическом выводе – ани-
мационных историй или игр, 
повышает осведомленность 
обучающихся о возможностях 
изучаемых технологий [5], мо-
жет способствовать возникно-
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вению у студентов творческих 
идей и познавательной моти-
вации [5, 22, 23], в частности, 
к изучению объектно-ориенти-
рованного программирования 
и улучшению понимания эф-
фективности этой парадигмы. 
Исследования показывают, что 
изучение основ объектно-о-
риентированного програм-
мирования с использованием 
визуальных учебных сред и 
графических устройств, в част-
ности для программирования 
игр, формирует лучшее пони-
мание планируемых результа-
тов работы программы, назна-
чение и структуру требуемых 
классов, функционал объектов 
и способы их взаимодействия 
между собой [2, 24–26].

Обучающимся в начале кур-
са дается выбор: решать стан-
дартный набор заданий со всей 
учебной группой или решать 
набор «занимательных задач». 
Второй вариант подразумевает 
выделение большего времени 
обучающимся для самостоя-
тельной работы. Студенты мо-
гут изменить свой выбор в лю-
бое время в течение семестра. 
Первая группа по завершении 
курса проходит итоговую атте-
стацию на общих основаниях. 
Теоретическая часть сдается в 
виде теста, далее обучающе-
муся предлагается случайное 
практическое задание. Вторая 
группа при полном решении 
всех задач и их подробном 
объяснении («защите») полу-
чает оценку «отлично» за эк-
замен. Если же обучающийся 
из второй группы не решит все 
задачи или не защитит их ре-
шение, тогда он так же сдает 
экзамен на общих основаниях.

Сюжетные практико-
ориентированные задачи

Приведем примеры сюжет-
ных практико-ориентированных 
задач по программированию, 
предлагаемых обучающимся для 
решения на языке C#, вклю-
чающие формулировки задач и 
скриншоты консольного выво-
да, демонстрирующие предпо-

лагаемые результаты решения. 
Все представленные ниже зада-
чи могут быть решены с исполь-
зованием только процедурной 
парадигмы программирования, 
что позволяет студентам вклю-
читься в процесс их решения 
при освоении учебного курса, 
в который не включены осно-
вы объектно-ориентированно-
го программирования. В то же 
время студенты, уже знакомые 
с объектно-ориентированным 
программированием или сту-
денты, желающие освоить эту 
концепцию, также получают 
возможность решения предло-
женных авторами практических 
задач с использованием соот-
ветствующих знаний и навыков.

Задача «Полосы здоровья  
и маны»

Количество здоровья и 
маны некоторого игрового пер-
сонажа хранятся в натуральных 
числах. Даны максимальные 
и текущие значения здоровья 
и маны. В бесконечном цикле 
выводить полосы здоровья (зе-
лёного цвета) и маны (голубого 
цвета) длиной L символов, при 
этом максимальные значения 
могут быть больше или меньше 
L. Размер закрашенной области 
полосы должен соответствовать 
(быть пропорциональным) те-
кущему значению относитель-
но максимального. После вы-

вода полос запрашивать ввод 
команды.

Пользователю доступны 
следующие команды (N – це-
лое число):

●  life N – установить коли-
чество здоровья в значение N;

● mana N – установить ко-
личество маны в значение N;

●  exit – завершить работу 
программы.

Несуществующие команды 
игнорировать (очищать ввод и 
не изменять значение здоровья/
маны). Если значение N меньше 
0, то устанавливать значение 0, 
а если больше максимального 
значения, то устанавливать мак-
симальное значение.

Примеры консольного вы-
вода для задачи «Полосы здо-
ровья и маны» показаны на 
рис. 1.

Задача «Простое пианино»
На экране отображаются бе-

лые и чёрные клавиши пиани-
но (одна октава). Под каждой 
белой клавишей подписана 
нота. При нажатии кнопок 
на клавиатуре проигрывают-
ся звуки и выделяются цветом 
клавиши, соответствующие 
нотам. Например, кнопка A 
(Ф) соответствует ноте «До» 
(C), кнопка S (Ы) соответству-
ет ноте «Ре» (D), а кнопка W 
(Ц) соответствует ноте «До-ди-
ез» (C#).

Рис. 1. Примеры графического отображения полос здоровья и маны в 
результате выполнения различных команд пользователя

Fig. 1. Examples of graphical display of health and mana bars as a result of 
executing various user commands

Рис. 2. Примеры графического отображения пианино в исходном 
состоянии, при нажатии белой клавиши и при нажатии черной клавиши
Fig. 2. Examples of graphic displays of the piano in its initial state, when the 

white key is pressed, and when the black key is pressed



Methodical Maintenance

Open education  V. 29. № 6. 2025	 13

Примеры консольного вы-
вода для задачи «Простое пиа-
нино» показаны на рис. 2.

Задача «Генерация 
ландшафта»

Дан одномерный массив за-
данной случайно длины, состоя-
щий из натуральных случайных 
чисел (максимальное значение 
не превышает длину массива). 
Каждое число в массиве – вы-
сота фрагмента (столбца) ланд-
шафта. Сверху льётся вода, 
которая вытекает за края, но 
остаётся во впадинах. Вывести 
на экран ландшафт с оставшей-
ся во впадинах водой. Символы 
для земли и воды должны иметь 
разный цвет, причём верхний 
символ земли (в каждом столб-
це) может отличаться от осталь-
ных символов земли и должен 
иметь цвет, отличный от цвета 
остальной земли. Предусмот-
реть возможность изменять все 
используемые для вывода ланд-
шафта символы через 3 пере-
менные.

Примеры консольного выво-
да для задачи «Генерация ланд-
шафта» показаны на рис. 3.

Задача «Игра «Виселица»»
Компьютер загадывает слово 

(выбирает случайно из заданно-
го списка) и выводит такое ко-
личество подчёркиваний, сколь-
ко букв в этом слове. Игрок 
вводит буквы, чтобы отгадать 
слово. Если буква есть в слове 
(без учёта регистра), то компью-
тер вписывает её на своё место в 
слове (если таких букв несколь-
ко, вписываются все). Если 
буквы нет в слове, появляется 
очередной элемент виселицы 
с человечком. Всего элементов 
7: верёвка, голова, туловище, 
правая рука, левая рука, правая 
нога, левая нога. Если игрок не 
успел угадать слово до того, как 
виселица будет нарисована пол-
ностью, он проиграл. Если сло-
во отгадано – выиграл. 

На экран следует выводить: 
ранее названые буквы; сооб-
щение о том, угадана ли оче-
редная буква; осуществлять 
проверку на корректность 

Рис. 3. Примеры графического отображения сгенерированного 
ландшафта, корректно заполненного водой, при использовании 

различных наборов символов
Fig. 3. Examples of graphical display of the generated landscape, correctly 

filled with water, using different character sets

ввода: введена ли именно бук-
ва, причём та, которая ещё не 
была использована ранее. Если 
ввод некорректен, программа 
должна сообщать об этом и 
повторять запрос ввода.

Дополнительно: загаданное 
слово загружается из текстово-
го файла.

Примеры консольного вы-
вода для задачи «Игра «Висе-
лица»» показаны на рис. 4.

Задача «Лабиринт с 
сокровищами»

На основе двумерного мас-
сива построить лабиринт, по-
местить в него игрового персо-
нажа и сокровища. Персонаж 
может перемещаться на одну 
клетку вверх, вправо, вниз или 
влево при нажатии на соот-
ветствующую кнопку на кла-
виатуре, если в направлении 
движения нет стены. Когда 

Рис. 4. Примеры отображения пользовательского интерфейса игры в 
консоли

Fig. 4. Examples of displaying the game user interface in the console

Рис. 5. Примеры графического отображения лабиринта, персонажа, 
сокровищ и вывода счётчика найденных сокровищ

Fig. 5. Examples of graphic display of the labyrinth, character, treasures and 
the output of the counter of found treasures
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персонаж встаёт на клетку с 
сокровищем, он его подби-
рает  – сокровище исчезает, а 
счётчик найденных сокровищ 
увеличивается на 1.

Примеры консольного вы-
вода для задачи «Лабиринт с 
сокровищами» показаны на 
рис. 5.

Задача «Бегущий к цели»
На поле NxM стоит персо-

наж. В случайном месте по-
является его цель. Персонаж 
добегает до цели (использо-
вать задержку выполнения 
программы) и действия повто-
ряются, причём персонаж на-
чинает с той точки, где оста-
новился (где была предыдущая 
цель). Для вычисления пути 
персонажа до цели использо-
вать алгоритм Брезенхема для 
рисования отрезков. Реализо-
вать отображение пути между 
персонажем и целью.

Примеры консольного вы-
вода для задачи «Бегущий к 
цели» показаны на рис. 6.

Задача «Дом с привидениями»
Игроку демонстрируются N 

закрытых дверей, за одной из 
которых находится привидение, 
и предлагается ввести номер 
двери (1, 2 и т.д.), в которую 
он войдет. Если игрок выбрал 
дверь с привидением, игра за-
канчивается. Войдя в очередную 
дверь, игрок попадает в следу-
ющую комнату, где действия 
повторяются (снова выбор из N 
дверей). Дверь, за которой будет 
находиться привидение, для ка-
ждой комнаты выбирается слу-
чайно. Цель игры – посетить 
как можно больше комнат, не 
встретив привидение. Счётчик 
посещённых комнат следует вы-
водить на экран. После выбора 
очередной двери демонстриро-
вать игроку результат (за дверью 
привидение или свободно) и 
запрашивать ввод для продол-
жения игры. Ввод номера двери 
проверять на корректность – 
игнорировать любое значение, 
если было введено не число в 
пределах диапазона нумерации 
дверей.

Рис. 6. Примеры графического отображения бегущего персонажа, его 
цели и пути к ней на полях разного размера

Fig. 6. Examples of graphic display of the running character, the goal and 
the path to it on fields of different sizes

Рис. 7. Примеры отображения графического интерфейса игры  
«Дом с привидениями» в консоли

Fig. 7. Examples of displaying the graphical interface of the  
“Haunted house” game in the console

Дополнительно
● Случайное количество 

дверей в каждой комнате, но 
не менее 2-х.

● Несколько жизней. Если 
игрок встречает привидение, 
то теряет одну жизнь и может 
перейти в следующую комнату. 

●  За дверью без привиде-
ния может с небольшим шан-
сом оказаться магический меч. 
Если у игрока уже есть меч, 
другой меч появиться не мо-
жет. Если игрок с мечом встре-
чает призрака, то не проигры-
вает (не теряет жизнь), однако 
теряет меч. После этого меч 
можно найти снова. Наличие 
меча должно быть обозначено 
в виде его изображения.

Примеры консольного выво-
да для задачи «Дом с привидени-
ями» со всеми выполненными 
дополнительными подзадачами 
показаны на рис. 7.

Задача «Проверка документов»
Пользователю демонстри-

руется документ человека, в 
котором указаны его имя, пол 
и год рождения. Необходимо 
проверить документ на соот-
ветствие случайно выбранному 
правилу:

●  возраст больше N лет;
●  возраст меньше N лет;
●  заданный пол (мужчина/

женщина);
●  заданный цвет документа 

(красный/зелёный/синий).
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Одно правило действует на 
5-10 документов подряд, затем 
меняется.

Текущий год задаётся слу-
чайно и выводится на экран. 
Возраст человека вычисляется 
как разность текущего года и 
года рождения.

Имя генерируется случайно 
по алгоритму чередования со-
гласных и гласных букв, при-
чём первая буква должна быть 
прописной. Если имя принад-
лежит женщине, оно должно 
оканчиваться на «a». Возраст 
генерируется от 14 лет. Изо-
бражение (фотография) чело-
века в документе меняется в 
зависимости от пола (2 вари-
анта).

Для каждого документа 
требуется ответить на вопрос, 
корректный он или нет (соот-
ветствует ли текущему прави-
лу) c помощью ввода символа 
«y» (да) или «n» (нет) без учё-
та регистра. Неверный формат 
ввода обрабатывать, очищая 
место под верный. Результат 
должен отображаться в виде 
надписи «верно»/«неверно». 
Количество верных ответов 
пользователя (документ дей-
ствительно корректный или 
действительно некорректный) 
подсчитывается и выводится 
на экран.

Примеры консольного вы-
вода для задачи «Проверка до-
кументов» показаны на рис. 8.

Заключение

Разработанная система «за-
нимательных задач» опирается 
на три ключевых принципа:

●  принцип постепенного 
усложнения (Л. С. Выготский 
[27]) – задачи структурирова-
ны от простых визуализаций 
(«Полосы здоровья и маны») 
до комплексных проектов 
(«Дом с привидениями», «Про-
верка документов»);

●  принцип контекстного 
обучения (А. А. Вербицкий 
[28]) – каждая задача выступа-
ет в качестве проблемной си-
туации, при этом моделирует 
реальную игровую механику, 

обеспечивая смысловую вовле-
ченность;

●  принцип продуктивных 
ограничений (С. Пейперт  
(S. Papert) [29]) – ограничения 
графических возможностей 
консоли сознательно исполь-
зуются для стимулирования 
творческого поиска, ошибки – 
часть обучения.

Методологическая разра-
ботанность и непротиворечи-
вость данных положений, а 
также анализ отечественного 
и зарубежного опыта приме-
нения сюжетных, практико-о-
риентированных учебных за-
дач по программированию, 
отраженного в упомянутых в 
начале статьи публикациях, 
позволяют предположить, что 
предлагаемые авторами сюжет-
ные задачи с консольной ви-
зуализацией в курсе програм-
мирования на языке C# могут 
способствовать активизации 
творческой самостоятельной 
работы обучающихся.

В рамках апробации в Но-
восибирском государственном 
педагогическом университете 

решение «занимательных задач» 
выбрало небольшое количество 
студентов даже среди наибо-
лее «сильных» в учебных груп-
пах. Всего в 2023-2024 учебном 
году задачи решало 4 студента, 
в 2024-2025 учебном году – 1 
студент. Из них только 2 за-
вершили решение всех задач к 
экзамену и успешно защитили 
их. Один из этих студентов впо-
следствии написал и защитил 
курсовую работу по теме «Раз-
работка занимательных задач 
по программированию на языке 
C#», в которой представил соб-
ственные разработанные зада-
ния, а также использовал из в 
рамках педагогической практи-
ки в 11 классе с углубленным 
изучением информатики. Это 
способствовало развитию сту-
дента и как будущего педагога, 
и как программиста.

В целом, несмотря на 
крайне небольшое количе-
ство студентов, выбравших 
«занимательные задачи» как 
альтернативу основному кур-
су, считаем, что задачи были 
разработаны не зря и их при-

Рис. 8. Примеры отображения графического интерфейса программы 
«Проверка документов» в консоли

Fig. 8. Examples of displaying the graphical interface of the “Document 
verification” program in the console
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менение оправдано, посколь-
ку их целевая аудитория – 
студенты с высоким уровнем 
мотивации к изучению про-
граммирования, стремящиеся 
к самообразованию, готовые 
активно учиться вне универ-

ситета – весьма немногочис-
ленна.

Подобные сюжетные прак-
тико-ориентированные задачи 
могут применяться не только 
для работы со студентами, но и 
с обучающимися школ, интере-

сующимися программировани-
ем и стремящимися выйти за 
рамки школьной программы, 
желающими опробовать новый 
для себя и в то же время ак-
туальный в профессиональной 
среде язык программирования.
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