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Цели на обучението:

 Практическо прилагане на знания, умения и
компетенции за постигане на трайни резултати;

 Повишаване активността на учениците, формиране
на умения и навици за индивидуална и екипна
работа;

 Възможност за муждупредметни връзки;

 Ефективно използване на съвременните ИКТ за
повишаване мотивацията за учене и качествено
образование;

 Обогатяване на учебното съдържание и въвеждане
на иновационните образователни технологии и
методи в учебния процес с цел реализация в
живота.



С Imagine и Scratch
Създавай, твори и се забавлявай!

Работа с ученици от  3 и 4 клас

 Imagine – изчертаване на 
фигури, розетки, 
експериментиране с 
параметри, процедури;

 Scratch - позволява на 
децата, докато се 
забавляват с изображения, 
звуци и анимация, лесно 
да усвоят принципите на 
визуалното програмиране.



Започнахме с командите:





Първи стъпки, изчертахме фигури:



Изчертахме букви, криви, фигури



Изчертахме розетки и звезди 



Продължаваме с розетки 
с параметри и процедури:



Следват спирали



Коледни дръвчета



Дървета 



Компютърна бродерия



Процедури, компютърна бродерия



По време на работа



Динамични файлове
работа с 6з,ж клас



http://www.efg2.com/Lab/FractalsAndChaos/index.html

http://www.efg2.com/Lab/FractalsAndChaos/index.html


Фрактали



SCRATCH

 SCRATCH е cpеда за 

пpогpамиpане, която 

позволява да cе 

cъздават анимиpани 

иcтоpии, 

интеpактивни игpи и 

cценаpии за филми.



SCRATCH  SCRATCH дава 

възможност на 

децата, лесно да 

усвоят принципите 

на визуалното 

програмиране.

 SCRATCH е 

компютърен език, 

който развива 

логическо мислене,

тренира 

креативността и 

аналитичните 

умения на децата.



Първи стъпки в SCRATCH

 Сценарии, костюми, 
звуци;

 ГРУПИ - Движение, 
външност, звук, 
молив, данни;

 Събития, контрол, 
сетива, оператори, 
още блокове.

 Костенурката се 
нарича СПРАЙТ.

 Сцена декор от 
библиотека, нов 
декор, снимка на 
декор.



Визуално програмиране, изследователски 
проекти, собствени анимации, игри и 

интерактивни истории



Конкурси „Листа и Шевици“
www.tonediko.com, уч. 2017/2018 г.,

участие на ученици от 1-7 клас, около 800 ученика

http://www.tonediko.com/






Конкурс „Шевици“
www.tonediko.com, уч.2017/2018г.

http://www.tonedoko.com/














Резултати:

 Използване на методи на изследователска дейност 

(учене чрез откриване, учене чрез правене) -
Учениците конструират и описват действия, как да 
движат костенурката, различни герои, свързване с 
анимация и др.;

 Учениците тренират креативност и аналитични 
умения;

 Учениците се насърчават сами да програмират, да 
експериментират до получаване на резултат. 

 Уменията по програмиране и развиването на 
логическото мислене са основните компетенции, 
които гарантират професионалната реализация на 
подрастващите. 



ВЕСЕЛА   КОЛЕДА!



Krem_lina@mail.bg


