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ВВЕДЕНИЕ
В наше время компьютеры стали частью нашей жизни. Интернет доступен даже детям. Но, современного ребенка изобилие компьютерных игр отвлекает от учёбы. Я же обрел в нем помощника в учёбе. В интернете я нашел ресурсы (учебные сайты, платформы), которые позволяют изучать предметы по-особенному. Я решил поделиться своим опытом самостоятельного обучения на образовательной «онлайн платформе Учи.ру» с ребятами. Рассказать всем о моих успехах в учёбе. Пусть другие дети тоже учатся с удовольствием.
В 4 классе мой учитель Ольга Александровна зарегистрировала наш класс на образовательной платформе, каждый из нас получил свой логин и пароль. Зайдя на «Учи.ру» я увлекся игровыми, учебными заданиями. Я решал карточки по математике, русскому языку, окружающему миру. И вот однажды я увидел перед собой новые, неизвестные мне задания по разделу Программирование. С таким материалом в разделе школьной программы я еще не сталкивался, но всё-таки решил попробовать свои силы. Ведь всё новое – это очень интересно.


Тема проекта
Цель работы: познакомиться с основами программирования посредством выполнения заданий на цифровой образовательной платформе учи.ру
Задачи исследования:
1. Выяснить, зачем нужны компьютеры и  программисты.
2. Научиться создать свои программные коды на базе платформы учи.ру
3. Заинтересовать одноклассников изучением программирования
4. Научиться снимать видео с экрана монитора
Методы:
1. поиск;
2. анализ;
3. программирование.
Гипотеза исследования: я предположил, что своим примером смогу заинтересовать ребят  и убедить, что программировать может каждый!
Продолжительность исследования: 6 месяцев



Зачем нужны компьютеры и программисты?
Программист – это специалист, создающий исходный код для программы. Такой программой может быть операционная система компьютера, видеоигра, web или мобильное приложение и даже алгоритм работы микроволновки. Программный код пишется на специальном языке программирования. Он состоит из обычных слов и некоторых специальных символов. Сегодня насчитывается несколько сотен языков программирования, но самые распространенные из них – Java, Python, C#, JavaScript, C, С++.
Сегодня сложно представить жизнь без программистов. Компьютеры и интернет играют ключевую роль в нынешней социальной, бизнес и других сферах жизни. Каждая крупная компания должна обязательно иметь собственный сайт. Если нам необходима какая-либо информация – мы обращаемся к интернету. Виртуальная сеть развивается только благодаря IT- специалистам.
Программисты понимают, что автоматизация неизбежна и благодаря ей у них всегда будет работа. Как говорит исследование Оксфордского университета за 2015 год первыми в очереди на исчезновение стоят профессии продавца, бармена, оператора кол-центра, офис-менеджера (секретаря), банковских служащих. Их место займет один программист, обслуживающий нейросеть. Ведь каким бы высококлассным ни было программное обеспечение, «железо» нужно кому-то обслуживать, а программное обеспечение — совершенствовать.
Проанализировав информацию с различных сайтов, я выявил 10 причин, зачем детям изучать программирование.
🚀 Программирование подтягивает школьную успеваемость
1. По математике: программирование помогает детям визуализировать абстрактные понятия, позволяет применять математику к реальным ситуациям, делая ее изучение интересным и творческим.
2. По письму: дети, которые разбираются в причинно-следственных связях и могут планировать последовательность действий в программировании, легче справляются с написанием сочинений. Для таких детей текст превращается из хаотичного набора предложений в управляемую последовательность с логическим началом, серединой и окончанием.
3. По творчеству: дети начинают экспериментировать, так как инструменты программирования позволят им создать практически все, что они придумают.
🚀 Программирование формирует личностные качества
4. Уверенность: большинство родителей с радостью сообщают, что заметили, как у их детей укрепляется вера в свои силы, так как они шаг за шагом создают собственный серьезный проект.
5. Самоорганизацию: когда дети пишут сложный код, они лучше развивают свою самоорганизацию, усидчивость и учатся подолгу фокусировать внимание на одной задаче.
6. Настойчивость: дети не только пишут код, но и учатся его отлаживать. И нет лучшего способа выработать настойчивость, чем шаг за шагом исправлять ошибки в коде.
7. Коммуникацию: изучение программирования аналогично изучению любого нового иностранного языка. Дети также учатся логической коммуникации, укрепляют как устные, так и письменные навыки.
🚀 Программирование открывает путь в будущее
8. Расширяет возможности: многие дети используют программирование для выражения своих мыслей. Например, они могут создавать сайты и приложения, чтобы рассказать о том, что их волнует и что интересно им.
9. Расширяет кругозор: программирование - это базовая грамотность в эпоху цифровых технологий. Важно, чтобы дети понимали, что могут внедрять инновации и технологии вокруг себя.
10. Готовит к карьере: с каждым годом увеличивается спрос на специалистов технологической отрасли. Изучение программирования в молодом возрасте позволяет преуспеть детям в любой области, которую они выберут.
Благодаря программированию дети способны развить в себе целый комплекс полезных навыков, которые сформируют потенциал для будущей успешной жизни.
Так как программирование - это навык, который усваивается на практике, я приступил к познанию данной сферы.
Цели и задачи курса «Программирование» учащихся 5 класса
     Курс по программированию на учи.ру рассчитан на приобретение ребенком базовых навыков написания кода. Каждый осваивает программу курса в своем темпе - и разным детям может потребоваться разное количество времени. 

       Курс начинается с самых азов: простого псевдо-языка и дискретных алгоритмов. Например, команды: вправо-вперёд-вправо-вперёд-вперёд, или сделай то, сделай это.
Основная цель на этом этапе — разобраться с тем, что такое алгоритм, чем они отличаются, и как делать простые дискретные алгоритмы.

На следующих этапах язык усложняется. Например, добавляются параметры (вперёд 10), циклы, переменные, взаимодействие нескольких исполнителей.

В итоге появляются более близкие к реальному языку программирования возможности (условные конструкции, функции) и язык трнсформируется в настоящий python.

Модуль 1. «Первые шаги»
Мое знакомство началось с простейших вещей. Необходимо было научиться управлять Гришей с помощью клавиатуры, а также посмотреть и проанализировать некоторые простейшие коды.
scooter.down () – передвижение скутера на одну клетку вниз
scooter.up () – передвижение скутера на одну клетку вверх
scooter.right () - передвижение скутера на одну клетку вправо
scooter.left () - передвижение скутера на одну клетку влево
Для передвижения по озеру необходимо использовать команду – raft.

Мой первый программный код: необходимо перебраться на другой берег и собрать все звезды.

[image: ]


Для передвижения на велосипеде – команда bike.

После освоения простейших команд, я разобрал их использование с параметрами. Чтобы двигаться на определенное число шагов, необходимо указать данный параметр в скобках. Он помогает уточнить действие, которое нужно выполнить.
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Первый экзамен
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Модуль 2. Полный разворот
Новые команды:
car.backward( параметр)
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Модуль 3. Очередь к причалу
Новые команды:
locks[номер шлюза].open (0) – открыть шлюз
list – список – выдает любой объект по его номеру. Это немного напоминает лифт: нажимаешь кнопку с нужным этажом – и готово.
queue – очередь. Кто первый встал в очередь, тот первый и уйдет. Программисты говорят «первым пришел – первым ушел», а по-английски – «first in, first out» или коротко FIFO.
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Модуль 4. Если пути нет
В данном модуле необходимо написать один код для двух тракторов, так, чтобы они достигли цели. Тракторы находятся в разных частях поля и ограничены разными объектами.
Новы команды:
tractor.forward(параметр) – движение трактора вперед на указанное число шагов 
tractor.left – поворот трактора налево
tractor.righ – поворот трактора направо
[image: https://im0-tub-ru.yandex.net/i?id=fdb45744b6bc6611c72de46f4914ed2b-srl&n=13&exp=1]Знакомство с конструкцией ветвления:
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Отступ на следующей строке после оператора if называется indent. Внутри конструкции «если» может быть больше одной команды.
Похожим образом программируются настоящие автоматические тракторы, роботы-пылесосы и многие другие устройства.


Модуль 5. Сокобан
	Sokoban (Soko-Ban, яп. 倉庫番 сокобан — «кладовщик») — логическая игра-головоломка, в которой игрок передвигает ящики по лабиринту, показанному в виде плана, с целью поставить все ящики на заданные конечные позиции. Только один ящик может быть передвинут за раз, причём герой игры — «кладовщик» — может только толкать ящики, но не тянуть их. Поскольку игру достаточно сложно воссоздать физически, обычно она реализуется в виде компьютерной игры.
Игра Sokoban была создана в 1981 году Хироюки Имабаяси, и издана в 1982 году японской компанией Thinking Rabbit[en]. Кроме того, компания выпустила три сиквела: Boxxle, Sokoban Perfect и Sokoban Revenge.
Игра была реализована для множества компьютерных платформ, включая практически все домашние и персональные компьютеры. Также существуют версии игры для карманных компьютеров, игровых приставок, цифровых фотоаппаратов, мобильных телефонов и телевизоров.
На учи.ру вместо ящиков необходимо загнать в ловушки вымышленных персонажей – хлюпиков. Это осуществляется путем передвижения Гриши по клеткам, а также написания кода. Всего в данном разделе 14 заданий, мною они пройдены на 100%.
В космосе есть робот robot. Он может хватать хлюпиков grab и отпускать их drop. Робот может помочь отогнать хлюпиков от стенки.
У робота есть еще одна полезная функция sleep (количество секунд) – в течение указанного времени робот может «поспать». Данная функция используется для того, чтобы робот дождался, пока Гриша пригонит ему хлюпика.
Сложность последней задачи заключалась в том, что загонять хлюпиков в ловушки необходимо было одновременно и с помощью робота, и Гришей.
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Модуль 5. «-270 градусов»
Действие переносится в открытый космос, отсюда и название данного модуля «-270 градусов». Вопрос о температуре в космосе в принципе является некорректным, ведь космос представляет собой пустоту, то есть пространство, где нет ничего. А температуру «ничего» измерить невозможно. Но космос лишь теоретически является вакуумом.  И если говорить о том, какая температура в открытом космосе, то она всего на 2,7 градуса выше значения абсолютного нуля и составляет минус 270,45 по Цельсию.
Отвечая на вопрос: «Какая температура в космосе», нужно отметить, что на все тела, находящиеся в космосе, действует не только смертельный для человека холод, но и губительная жара. Простейший пример тому – космический корабль. На его солнечной стороне – жарко, на теневой – холодно. И чем ближе или дальше звездолет от небесного светила, тем больше разница температур.
При решении задач узнаешь интересные факты из разных наук. 
У́гол — геометрическая фигура, образованная двумя лучами (сторонами угла), выходящими из одной точки (которая называется вершиной угла. 
Градус – единица измерения плоских углов. Градусы придумали в Древнем Вавилоне 40 веков назад. Они разбили окружность на 360 равных частей. 1 градус – это 1/360.
Цель задач данного модуля – научиться управлять космическим кораблем, который можно поворачивать на любой угол.
ship.forward(количество шагов) – движение корабля вперед.
ship.left (количество градусов) – поворот налево на указанное количество градусов.
ship.right (количество градусов) – поворот направо на указанное количество градусов.
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Наглядный пример использования цикла:
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