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ПРИМЕРНО ГОДИШНО ТЕМАТИЧНО РАЗПРЕДЕЛЕНИЕ
по учебния предмет компютърно моделиране за 4. клас


(съгласно ДВ, бр. 95 от 08.12.2015 г.; изм. и доп. бр. 80 от 2018л., в сила от 28.09.2018 г.)










ПЪРВИ УЧЕБЕН СРОК -  17 седмици х 1 уч. час 
Съкращения: НЗ – нови знания; У – упражнение; ПР – преговор; КР – контролна работа; О – обобщение
	Учебна седмица по ред
	
Тема на урочната единица
	
Урочна единица за НЗ/У/О/КР
	Очаквани резултати от обучението
	Методи, използвани при работата
	Забележка


	1
	Какво научих
в 3. клас. 
Входно равнище 
	КР
	Определяне на нивото на знания и умения по компютърно моделиране в началото на учебната година.
	дидактически тест,
практическа задача
	

	2
	Видове информация
	НЗ
	• Знае какво е информация. 
• Познава начините за получаване на информация (включително с възприятията – слух, зрение, рецептори).
• Познава формите на представяне на информацията (текстова, числова, звукова, графична).
	беседа, дискусия
	

	3
	Информацията и дигиталните устройства

	НЗ
	• Знае какво са данни, файл, папка.
• Разбира основното предназначение на дигиталните устройства.
• Знае как се съхранява информацията в дигиталните устройства.
• Знае как се обработва информацията в дигиталните устройства.
• Разпознава и сравнява мерни единици за големината на файловете, които използва.
	беседа, дискусия, демонстрация, практически задачи
	

	4
	Работа с папки и файлове
	НЗ
	• Разпознава файлове с различен вид информация.
• Може да именува, запазва и изтрива файлове.
	беседа, демонстрация, практически задачи
	

	5
	Информацията в съвременното общество
	НЗ
	• Разбира, че дигиталните ресурси може да не са свободни за използване, копиране и разпространение.
• Разбира, че не всяка информация във виртуалното пространство е достоверна.
	беседа, дискусия
	

	6
	Информация. Упражнение
	У
	• Определя формите на представяне на информация.
• Групира устройствата според действията, които извършват с информацията.
• Сравнява по големина файлове и мерни единици за информация.

	беседа, дискусия, практически задачи
	

	7
	Условия за безопасност в дигитална среда
	НЗ
	• Знае, че не трябва да предоставя лични данни в дигитална среда.
• Познава по-известни заплахи при работа в дигитална среда.
• Знае как да получи помощ при необходимост.
• Познава етичните норми при работа в онлайн среда.
• Познава ползите и вредите от използването на дигитални устройства за околната среда.
	беседа, дискусия
	

	8
	Информация и дигитална идентичност. Обобщение
	О
	• Знае какво е информация и кои са нейните форми.
• Може да работи с папки и файлове.
• Знае, че дигиталните ресурси може да не са разрешени за свободно използване, копиране и разпространение.
• Знае как се събира, съхранява, обработва и разпространява информацията в дигиталните устройства.
• Знае да разпознава и сравнява мерни единици за големината на файловете.
	беседа, дискусия,
практически задачи
	

	9
	Използване на блок за разклонение
	НЗ
	• Познава и умее да работи във визуалната среда за програмиране Scratch.
• Определя кое твърдение е истина и кое е лъжа.
• Управлява действия в зависимост от верността на дадено условие.
	беседа,
демонстрация,
практически задачи
	

	10
	Построяване на разклонен алгоритъм по дадено задание
	НЗ
	Сглобява крайна последователност от блокове, реализиращи разклонен алгоритъм.
	беседа, демонстрация,
практически задачи
	

	11
	Построяване на разклонен алгоритъм по дадено задание. Упражнение.
	У
	• Управлява действия в зависимост от верността на дадено условие.
• Сглобява блокове, реализиращи разклонен алгоритъм.
	беседа, практически задачи
	

	12
	Конструиране на разклонени алгоритми. Обобщение
	О
	• Познава и умее да работи във визуалната среда за програмиране Scratch.
• Управлява действия в зависимост от верността на дадено условие.
• Сглобява блокове, реализиращи разклонен алгоритъм.
	беседа, практически задачи
	

	13
	Блокове за аритметични действия
	НЗ
	• Познава аритметичните оператори и блоковете, които ги представят.
• Използва блок за избор на случайни (random) числа в интервал.
	беседа,
демонстрация,
практически задачи
	

	14
	Блокове за аритметични отношения 
	НЗ
	• Използва блокове за сравняване на числа.
• Използва блокове за логически оператори.
• Познава допълнителни операции.
Влага блок в блок.
	беседа,
демонстрация,
практически задачи
	

	15
	Блокове за аритметични действия, аритметични отношения и логически оператори. Упражнение
	У
	• Използва блокове за сравняване на числа и логически оператори.
	беседа,
практически задачи
	

	16
	Синхронизиране на действията на героите. Управление на движението на героя (изчакване, забавяне или ускоряване)
	НЗ
	• Използва блокове за движение.
• Прилага начини за управление движението на героя за ускоряване или забавяне.
	беседа,
демонстрация,
практически задачи
	

	
ВТОРИ УЧЕБЕН СРОК – 17 седмици х 1 учебен час

	17
	Синхронизиране на действията на героите. Поява на герой след настъпване на събитие
	НЗ
	• Синхронизира движенията на повече герои.
• Използва начини за поява на герой след настъпване на събитие.
	беседа,
демонстрация,
практически задачи
	

	18
	Синхронизиране на действията на героите. Поява на герой след настъпване на събитие – съобщение
	НЗ
	• Познава блокове, с помощта на които героят се появява след настъпване на събитие – изпращане и получаване на съобщение.
• Включва блокове за изпращане на съобщение към повече от един герой.
• Използва блокове за изпращане на съобщение в средата и/или края на кода.
• Включва блокове за получаване на повече от едно съобщение.
	беседа,
демонстрация,
практически задачи
	

	19
	Синхронизиране на действията на героите. Промяна на външния вид на герой с цел постигане на реалистични анимации
	НЗ
	• Променя външността на героя.
• Променя костюмите на героя за по-реална анимация.
• Използва блокове за ефект.
	беседа,
демонстрация,
практически задачи
	

	20
	Синхронизиране на действията на героите. Упражнение
	У
	• Синхронизира движенията на повече герои.
• Познава и използва начини за поява на герой след настъпване на събитие.
	беседа,
практически задачи
	

	21
	Променливи
	НЗ
	• Разбира същността на променливите.
• Създава и именува променливи.
• Знае как се присвоява стойност на променлива.
• Използва числови променливи.
	беседа,
демонстрация,
практически задачи
	

	22
	Променливи. Упражнение
	У
	• Разбира същността на променливите.
• Създава и използва числови променливи.
	беседа,
практически задачи
	

	23
	Работа във визуална среда. Обобщение
	О
	• Използва блокове за аритметични действия, аритметични отношения и логически оператори.
• Синхронизира действията на героите. 
• Използва променливи при създаване на кодове във визуалната среда Scratch.
	беседа,
практически задачи
	

	24
	Възможности за включване на програмируеми устройства  към визуалните среди
	НЗ
	• Познава функционалността на бутоните на конкретно устройство.
• Умее да ползва бутоните за задаване на поредица от движения в различни посоки.
• Познава блокове от команди за включване на програмируеми устройства към дигитални устройства.
	беседа,
демонстрация,
практически задачи
	

	25
	Изработване на игра със средствата на конкретна визуална среда
	НЗ
	• Знае как да подбере герои според зададения сюжет.
• Умее да задава основни характеристики – костюми, и да избира сцена.
• Задава правила за играта.
• Използва променливи за отчитане на резултата.
• Умее да сглоби код чрез блокове за управление на героите в играта.
	беседа,
демонстрация,
практически задачи
	

	26
	Създаване на образователни игри. Упражнение
	У
	Създава образователни игри с визуална среда за програмиране.
	практически задачи
	

	27
	Създаване на образователни игри. Упражнение
	У
	Създава образователни игри с визуална среда за програмиране.
	практически задачи
	

	28
	Работа по проект. Упражнение 
	У
	Създава образователни игри с визуална среда за програмиране.
	практически задачи
	

	29
	Работа по проект. Упражнение 
	У
	Създава образователни игри с визуална среда за програмиране.
	практически задачи
	

	30
	Работа по проект. Упражнение 
	У
	Създава образователни игри с визуална среда за програмиране.
	практически задачи
	

	31
	Годишен преговор. Обобщение
	О
	Създава образователни игри с визуална среда за програмиране.
	беседа, практически задачи
	

	32
	Годишен преговор. Обобщение
	О
	Създава образователни игри с визуална среда за програмиране.
	беседа, практически задачи
	

	33
	Какво научих досега?  Изходно равнище
	КО
	Определяне на нивото на знания и умения по компютърно моделиране в края на учебната година.
	дидактически тест,
практическа задача
	

	34
	Какво научих досега?  Изходно равнище
	КО
	Определяне на нивото на знания и умения по компютърно моделиране в края на учебната година.
	дидактически тест,
практическа задача
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