УТВЪРДИЛ
Директор: ........................................................ 

(Име, фамилия, подпис)

ПРИМЕРНО ГОДИШНО РАЗПРЕДЕЛЕНИЕ

ПО КОМПЮТЪРНО МОДЕЛИРАНЕ ЗА 4. КЛАС

ЗАДЪЛЖИТЕЛНА ПОДГОТОВКА

	Уроци за нови знания и умения
	НЗ
	17 часа

	Уроци за упражнения и работа по проект
	У
	10 часа

	Уроци за затвърдяване на новите знания за обобщение
	О
	4 часа

	Уроци за диагностика на входното и изходното ниво
	Д
	2 часа


Годишен хорариум: 34 часа

	Месец
	Седмица
	Тема на 
урочната

единица
	Очаквани резултати от обучението

	Методи на работа и дейности


	Забележка



	(1)
	(2)
	(3)
	(4)
	(5)
	(6)

	
	
	1. Kaк да разкажа за игрите си?
 У
	Познава основни понятия и техники в компютърното моделиране чрез блокова среда за визуално програмиране. Умее да разчита и допълва код, реализиращ линеен и цикличен алгоритъм.
	Разглеждат готови програми от ресурсните файлове и по тях допълват според изисквания задачите. Работи се съвместно с учебна тетрадка.
	

	
	
	2. Знаеш ли?
 Д
	Знае, че устройството може да изпълнява различни задачи след задаване на точни и ясни команди. 

Познава основни блок-команди в конкретна визуална среда за програмиране с инсталирана съответна програма.

Познава основните проблеми, свързани със здравословното състояние на човека, използващ дигитални устройства. 

Познава правила за предотвратяване на физическа преумора и травми след продължителна работа в дигитална среда. 
	Решават тест и работят в учебната тетрадка. 
	

	
	
	3. Информация, записване на файл, папка 
НЗ
	Познава начините за получаване на информация (включително с възприятията – слух, зрение, рецептори).

Познава основните единици за измерване и съхранение на информация.

Познава формите на представяне на информацията (текстова, числова, звукова, графична).

Умее да съхранява информация като файл. 

Разбира основното предназначение на дигиталните устройства.
	Работи с учебната тетрадка.

Запознава се и научава мерните единици за информация и връзките между тях.

Разглежда различни носители на информация.

Разпознава различен вид информация.
	

	
	
	4. Разклонен алгоритъм и блокове за сетива
НЗ
	Определя дали дадено твърдение е истина или лъжа.

Управлява действия в зависимост от верността на дадено твърдение.
	Използва блокове от групата Сетива за формулиране на условия и вграждане в блок за разклоняване.
	

	
	
	5. Светкавици
У
	Използва блок за разклоняване в код на програма, изпълняваща конкретна задача. Използва блокове от група Сетива за формулиране на условие.

Сглобява крайна последователност от блокове, реализираща разклонен алгоритъм.
	Експериментира в средата.

Сглобява блокове.

Работи в учебната тетрадка.

Подрежда файлове по големина.
	

	
	
	6. Как да премина през лабиринта?
У
	Комбинира цикличен алгоритъм с блок за условие.

Използва стрелките от клавиатурата за управление на програмата.
	Конструира код по зададено условие. 

Свързва управлението в клавиши от клавиатурата – клавиши със стрелки.
	

	
	
	7. Аритметични оператори
НЗ
	Познава блокове за извършване на аритметични действия.

Познава начина на използване на аритметичните оператори.
	Използва аритметични блокове в алгорит­ми за изчисления.
	

	
	
	8. Стаята с тайните
У
	Може да прилага знанията си при самостоятелно решаване на задачи.

Комбинира блокове за движение и блокове за аритметични операции.

Задава позиция на героя върху сцената.

Поставя героя в различни начални позиции и го премества при необходимост. 

Описва познати геометрични фигури. 
	Посочва правилно подреждане на блокове от множество отговори. Задава промяна на движението. Наблюдава настъпващи промени при движение и прави изводи.
	

	
	
	9. Случайни числа
НЗ
	Използва блокове за избор на случайни числа в интервал.

Знае какво е интервал от числа.

Работи с предоставените от средата бутони и блокове за решаване на поставена задача. 
	Използва оператор за получаване на случайно число в зададен интервал.
	

	
	
	10. Пазачите на съкровища
У
	Използва блокове от групата Оператори за изчисления със зададени и случайни числа.

Умее да подрежда блокове в указана последователност. 
	Влага блокове един в друг.

Придвижва обект до случайно избрана цел и задържа героя на сцената с обръщане в произволна посока.
	

	
	
	11. Променливи
НЗ
	Знае какво са данни и как се обработват.

Разбира същността на променливите. 

Създава и именува променливи.
	Създава и именува променливи, използвайки блок от група Данни.
	

	
	
	12. Улавям духчета
О
	Знае как да използва променливи за създаване на програма с универсален характер и приложение.
	Задава начална стойност на променлива.

Присвоява стойност на променлива.

Използва променлива за броене на обекти.

Конструира условие за броене.

Работи в екип.
	

	
	
	13. Споделям във виртуалното пространство
НЗ
	Разбира какво е виртуално пространство.

Разбира, че дигиталните ресурси може да не са свободни за ползване, копиране и разпространение.

Познава вредите за хората и околната среда при изхвърляне на технологични отпадъци.
	Разглежда различни ресурси и определя дали са свободни за ползване.

Проучва вредните последствия при производство и рециклиране на дигитални устройства.
	

	
	
	14. Логически оператори
НЗ
	Познава начини за сравняване на числа. Познава логически оператори – част от група Оператори.

Знае как се използват (чрез влагане) логическите оператори и целта за ползването им.
	Създава код по задание при използване на логически оператори и оператори от изучените блокове.

Умее да формулира условия.
	

	
	
	15. Как да разговарям с дракони?
У
	Прилага логически оператори при формулиране на условия.

Сравнява величини и стойности на променливи.

Комбинира познатите досега блокове за формулиране на условия.
	Избира подходящи за целта блокове за правилни условия за реализация на разклонен алгоритъм.

Сравнява величини от числов тип.

Работи в учебната тетрадка.
	

	
	
	16. Оператори за работа с текст
НЗ
	Познава команди за обработка на текстови данни.

Знае какъв е резултатът от действието им върху даден текст или текстова променлива.

Познава допълнителни операции.
	Обработва текст със специфичните блок-команди от група Оператори.
	

	
	
	17. Преминавам през коридора с рицаря
У
	Прилага оператори за обработка на текст в конкретна задача.

Влага блок в блок.

Синхронизира поява на текст и движение на герои. 
	Синхронизира движенията и разговорите на повече от един герой последователно и с нужното изчакване.

Работи в екип. 
	

	
	
	18. Опасности в дигиталния свят
НЗ
	Познава по-известни заплахи за работа в дигитална среда.

Не предоставя лични данни в дигитална среда.

Знае как да получи помощ при необходимост.
	Разпознава опасните рискове във виртуалното пространство.

Решава тест за безопасност в интернет.

Разбира, че не всяка информация във виртуалното пространство е достоверна.
	

	
	
	19. Синхронизиране чрез размяна на съобщения
НЗ

	Познава блокове за размяна на съобщения между герои – връзка между програмен код за различни обекти.

Управлява поява на герой и промяна във външния му вид след размяна на съобщения.
	Конструира код с изпращане и получаване на съобщения.

Умее да манипулира външния вид на героя след настъпване на събитие.
	

	
	
	20. Изкачване по изчезващите стълби
У
	Сглобява крайна последователност от блокове, реализиращи цикличен алгоритъм с използване на блокове за размяна на съобщения.
	Използва събития – избира герой и стрелки от клавиатурата за стартиране на изпълнението на програми.
	

	
	
	21. Промяна в движението на героите
НЗ
	Познава техники за контролиране на движението на герои чрез изменение на стойности на променливи.
	Създава променливи.

Сглобява код по образец. Контролира движението според необходимост от забавяне или ускоряване.
	

	
	
	22. През коридора с пружините
У
	Прилага техники за управление на движението и използва стрелки от клавиатурата.
	Изпълнявайки задачите, затвърждава знанията си.

Използва учебната тетрадка.
	

	
	
	23. Как да мина по невидимата пътека?
О
	Знае как да подбере герои според зададения сюжет.

Прилага усвоени техники за изпълнение на циклични и разклонени алгоритми.
	Прилага наученото.

Работи в екип.
	

	
	
	24. Справяне със сложни условия
НЗ
	Знае как могат да се свързват повече от едно условия.

Използва сложно логическо условие.

Знае с кои съюзи се получават сложните логически условия.
	Познава действието на блоковете. 

Експериментира и прилага сложно логичес­ко условие в оператор за разклоняване.
	

	
	
	25. Всички условия или никое
НЗ
	Свързва две и повече условия с помощта на съюза И.

Образува логическо отрицание.
	Експериментира, влага блокове и използва познати средства за решаване на поставените задачи.
	

	
	
	26. Създава нови блокове
НЗ
	Използва възможностите на средата за програмиране за създаване на нови блокове.

Знае кога е възможно да се създават нови блокове.
	Създава нови блокове.

Изчертава фигури.
	

	
	
	27. Клониране на обекти и герои
НЗ
	Познава същността на техниката – създаване на копия на обект, който повтаря свойствата му, но се управлява от един код, този на оригинала.
	Познава и намира блокове за създаване на клонинги на герои.

Създава код по образец с използване на клонинги.
	

	
	
	28. Отскачам или иначе падам
НЗ
	Познава пълната форма на условен оператор „Ако… то… иначе…“.

Управлява герои и обекти.
	Сравнява действието на двата условни оператора.

Конструира код по образец.
	

	
	
	29. Откраднатата информация
У
	Прилага условни оператори при създаване на игра за познаване на число.
	Използва променливи за съхраняване на числова стойност.

Задава начална стойност на променлива.

Управлява изменението на променлива чрез условия и условен оператор.
	

	
	
	30. Пресмятам броя на звездите
О
	Планира и подготвя ресурси за реализиране на проект – калкулатор.
	Създава план, определя ресурси – герои, декори, връзки, променливи, и сглобява код за реализация на играта.
	

	
	
	31. Програмируеми устройства
НЗ
	Познава функционалността на бутони на конкретно устройство.

Умее да ползва бутоните за задаване на поредица от движения в различни посоки.

Познава блокови команди за включване на програмируеми устройства към дигитални устройства.
	Използва бутоните за задаване на поредица от движения в различни посоки.

Разглежда и анализира различни примери.
	

	
	
	32. В работилницата на Бъг
О
	Създаване на комикс със средствата на визуалната среда.
	Изготвя проект.

Работи в малка група.

Представя проекта в реална и виртуална среда.
	

	
	
	33. Проверявам какво знам
Д
	Проверява се нивото на усвоените знания и умения.
	Изпълнява тестови и практически задачи.
	

	
	
	34. Пътешествия със Софти
О
	Създава пъзел с инструментите на визуална среда за блоково програмиране.
	Разглежда и проверява код за подреждане на пъзел. Анализира и самостоятелно създава програма за сглобяване на пъзел.
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