ПЪРВИ УЧЕБЕН СРОК: 18 седмици х 1 час седмично = 18 часа
От тях: за нови знания и умения – 11 часа; за упражнения и работа по проект – 5 часа; за затвърдяване и обобщение – 1 час, за диагностика – 1 час.
	№ по ред
	Учебна седмица 
	№ / 

Тема на урочната единица
	Вид урочна единица
	Очаквани резултати от обучението
	Методи за работа
	Бележки/

коментари

	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7

	1.
	16.-20.09.2019
	1.Основни компоненти на дигиталните устройства
	Нови знания и умения
	· Посочва основните компоненти на дигиталните устройства – стационарни и мобилни.
· Посочва устройствата за въвеждане на информация в съответното дигитално устройство.
· Обяснява къде се следи за изходна информация на съответното дигитално устройство, както и на включени към него изходни устройства.
· Започва и приключва работа с конкретно устройство.
	Инструктаж за техника за безопасност в компютърен кабинет.

Дава примери за различни инструменти и машини в ежедневието.

Обяснява, че компютърът е сложно устройство (машина), с което се обработват текст, числа, звук, видео.

Изброява допълнителни устройства, експериментира с тях, разпознава и обяснява предназначението им.

Дава примери за дигитални устройства.

Обяснява понятието дигитално устройство,

стартира и приключва работата с дигитално устройство.
	


	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7

	2.
	23.-27.09.2019
	2. Управление на дигиталното устройство
	Нови знания и умения
	· Обяснява, че устройството може да изпълнява различни задачи след задаване на точни и ясни команди.

· Обяснява, че чрез устройството може да се извършват определени дейности само ако е инсталирана съответна програма.
	Обяснява, че компютърните програми управляват дигиталното устройство.

Знае, че програмата е последователност от команди, написани на компютърен език.

Прави разлика между програмите за управление и тези за приложение на база предназначението им.

Стартира програма за приложение. 

Използва програмите Calculator и Sticky Notes, съответно за изчисления и въвеждане на кратки текстове.
	

	3.
	30.-04.10.2019
	3.Правила за здравословно и безопасно използване на дигитални устройства
	
	· Изброява основните проблеми, свързани със здравословното състояние на човек, използващ дигитални устройства.
· Прилага правила за предотвратяване на физическа преумора и травми след продължителна работа в дигитална среда.
· Организира правилно компютърното си оборудване (добра светлина на екрана, добре поставени входни и изходни устройства, добро разположение на стол и бюро, безопасно ниво на звук и др.).
	Посочва, коментира и прилага правилата за правилно използване на дигитални устройства.

Използва Calculator за изчисления и Sticky Notes за въвеждане на текст с правилата за безопасна работа с компютър.
	

	4.
	07.-11.10.2019
	4. Дигитални устройства
	Упражнения и работа по проект
	· Включва и изключва безопасно конкретно стационарно или мобилно дигитално устройство. 

· Описва основните компоненти на стационарни и мобилни дигитални устройства.

· Формулира и спазва здравни норми при работа с дигитални устройства. 

· Задава ясни и точни команди на дигиталното устройство с цел изпълнение на различни задачи.
	Отгатва гатанка.

Декодира и обяснява предназначението на дигитални устройства и техни общи елементи.

Знае и прилага правилата за здравословно и безопасно използване на дигитални устройства.

Изброява допълнителни устройства и обяснява предназначението им.

Стартира и работи с приложните програми Calculator и Sticky Notes.
	

	5.
	14.-18.10.2019
	5. Създаване на потребителски профил
	Нови знания и умения
	· Създава личен аватар в среда за управление на учебния процес.

· Прави разлика между дигитална и физическа идентичност.

· Описва основните заплахи в дигитална среда.

· Прилага правила за реакция при заплахи в дигитална среда.

· Знае, че не трябва да предоставя лична информация при комуникация или работа в дигитална среда.

· Създава личен аватар в среда за управление на учебния процес (с помощта на родител или учител).
	Посочва, че за да се използва глобалната мрежа интернет, устройството трябва да е свързано с нея.

Определя кой е потребител, и знае, че един компютър може да се използва от различни потребители.

Създава потребителски профил с аватар в Scratch.
Прави разграничаване между дигитална и физическа идентичнист.

Спазва правилата за безопасна работа в интернет.
	

	6.
	21.-25.10.2019
	6. Дигитална и физическа идентичност
	Упражнения и работа по проект
	·  Включва и изключва безопасно конкретно стационарно или мобилно дигитално устройство. 

·  Познава основните компоненти на стационарни и мобилни дигитални устройства. 

·  Познава и спазва здравни норми при работа с дигитални устройства. 

·  Задава ясни и точни команди на дигиталното устройство с цел изпълнение на различни задачи.

·  Създава личен аватар в среда за управление на учебния процес.

·  Прави разлика между дигитална и физическа идентичност.

·  Познава основните заплахи в дигитална среда.

·  Прилага правила за реакция при заплахи в дигитална среда.

·  Знае, че не трябва да предоставя лична информация при комуникация или работа във виртуална среда.
	Дискутира правилата за безопасност в интернет, като използва презентацията към урока. 

Открива скрити думи в мрежа, свързани с безопасността в интернет.

Използва потребителския си профил в Scratch и разглежда игри, създадени и споделени от други потребители.
	

	7.
	28.10.-01.11.2019
	7. Подреждане на блокове за оформяне на изображение
	Нови знания и умения
	·  Подрежда части от изображение с хартиен и дигитален пъзел. 

·  Извършва действията плъзгане и спускане на блокове в адаптирана визуална среда.

·  Подрежда части от цяло изображение във визуална среда.

·  Подрежда блокове за движение на обект в четирите посоки.

·  Представя движението на обект по мозайка чрез блокове.
	Сглобява пъзел.

Знае, че всеки пъзел се състои от блокове в различна форма.

Обяснява понятията изображение и дигитален пъзел.

Може да плъзга и спуска блокове с мишка и с пръсти.

Премества блокове от дигитален пъзел.

Сглобява дигитален пъзел
	

	8.
	04.-08.11.2019
	 8. Подреждане на блокове за движение на обект в четирите посоки
	Нови знания и умения
	·  Представя движението на обект по мозайка чрез блокове.

·  Определя вида на блоковете.

·  Открива грешки в готов код.
	Знае и обяснява същността на понятията код и команда.

Изказва ясно, точно и недвусмислено команди.

Дава примери за алгоритми в ежедневието.

Знае, че алгоритми се описват словесно и чрез специални знаци, зададени с блокове и с текст на компютърен език.

Обяснява понятието алгоритъм и спазва последователността от действията при решаване на дадена задача.
Подрежда действията в алгоритъм.

Открива и поправя грешки в алгоритъм.
	

	9
	11.-15.11.2019
	9. Подреждане на блокове за движение на обект за образуване на дума
	Упражнения и работа по проект
	·  Спазва правописни правила при работа с текст.

·  Посочва правилно подреждане на блокове от множество.
	Обсъжда, съставя и записва код за изписване на букви.

Обяснява функцията и използва блокове Рисувай и Не рисувай (Чертай и Не чертай). 
	

	10.
	18.-22.11.2019
	10.Комбиниране на блокове за движение
	Упражнения и работа по проект
	·  Познава различните блокове за движение.

·  Подрежда блокове в указана линейна последователност.

·  Комбинира блокове.

·  Придвижва обект до крайната цел.
	Подрежда код с помощта на цветни блокчета.

Открива грешки в код.

Съставя самостоятелно код.


	

	11.
	25.-29.11.2019
	11. Използване на блок за повторение
	Нови знания и умения
	·  Дава примери за повтарящи се действия от ежедневието.

·  Определя последователността, която трябва да се повтори, за да се моделира действие във визуална среда.

·  Определя колко пъти трябва да се повтори дадена последователност.
	Съкращава описанието на алгоритъм.

Открива повтарящите се действия и броя на повторенията им в примери от ежедневието.

Формулира и обяснява понятието цикличен алгоритъм – краен и безкраен.

Знае и дава примери за циклични алгоритми с условие за повторението.

Знае, че броят на действията, изпълнени в цикъл със зададен брой повторения, е равен на броя на действията, посочени в цикъла, умножен по броя на повторенията.
	

	12.
	02.-06.12.2019
	12.Построяване на цикличен алгоритъм по дадено задание
	Затвърдяване и обобщение
	·  Знае какво е алгоритъм.

·  Може да подрежда в правилна последователност командите в даден алгоритъм.

·  Открива грешки в алгоритъм.

·  Описва повтарящи се действия.

·  Може да определя броя на повторенията.

·  Съставя цикличен алгоритъм.
	Дава пример за цикличен алгоритъм.

Съставя цикличен алгоритъм.
	

	13.
	09.-13.12.2019
	13. Какво научи дотук?
	Диагностика
	·  Знае какво е дигитално устройство и предназначението на различните такива, разпознава устройства, помощници на компютъра, и обяснява тяхното предназначение.

·  Спазва основни правила при работа с дигитални устройства.

·  Различава дигитална от физическа идентичност, знае какво е аватар, парола и потребителско име и спазва правилата за безопасна работа в интернет.

·  Обяснява какво е алгоритъм, цикличен алгоритъм.

·  Може да подрежда в правилна последователност командите в даден алгоритъм.

·  Открива грешки в алгоритъм.

·  Описва повтарящи се действия.

·  Съставя цикличен алгоритъм.
	Обяснява понятията дигитално устройство, компютър, алгоритъм, код, команди, цикъл, цикличен алгоритъм.

Обяснява и спазва последователността от действия в алгоритъм и цикличен алгоритъм.

Открива грешки в цикличен алгоритъм.

Съставя код.


	

	14.
	16.-20.12.2019
	14. Запознаване с интерфейса и възможностите на визуалната среда за програмиране
	Нови знания и умения
	·  Познава работното поле на конкретна визуална среда.

·  Знае къде се намират отделните полета за промяна на характеристики на герои.

·  Ориентира се в цялостния прозорец на визуалната среда.

·  Различава менюта и бутони.
	Разпознава и използва бутоните за изпълнение и спиране на програма.

Формулира и обяснява понятието среда за програмиране.

Променя героя, като използва бутоните за копиране, изтриване, увеличаване и намаляване на големината му.

Използва бутони за показване на сцената на цял екран; за изпълнение на програмата;

менюта за избор на език; за отваряне; запазване и споделяне на проект, менюто за съвети.

Открива менютата с блокове.

Знае, че командите и блоковете с тях са означени в различен цвят. 

Активира командие за движение.
	

	15.
	06.-10.01.2020
	15. Движение и позициониране на героя
	Нови знания и умения
	·  Задава позиция на героя върху сцената.

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

·  Описва познати геометрични фигури с различни позиции на героя.

·  Наблюдава настъпващи промени при движение и прави съответните изводи.
	Знае и обяснява, че героят е в центъра на сцената, когато стойностите на х и у са нули, и че героят може да направи до 240 стъпки наляво или надясно, както и до 180 надолу или нагоре от центъра.

Експериментира и обяснява, че стойностите на х и у се променят по отношение на позицията (мястото) на героя на сцената.

Свързва командите с цвета на блоковете, в които са включени.

Придвижва героя до определена позиция на сцената. 
	

	16.
	13.-17.01.2020
	16. Усложняване на движенията – въртене, обръщане
	Нови знания и умения
	·  Познава начини за усложняване на движенията на героя.

·  Работи с предоставените от средата бутони и блокове за решаване на поставена задача.

·  Движи героя по проста траектория.
	Използва команди за преместване, обръщане и завъртане на героя.

Чете и обсъжда код за завъртане на героя под определен ъгъл по и обратно на часовниковата стрелка.

Задава команди за завъртане под определен ъгъл и обръщане на героя.

Експериментира с готови програми.
	

	17.
	20.-24.01.2020
	17. Построяванe на цикличен алгоритъм за управление на движение
	Нови знания и умения
	·  Използва блокове от програмната среда за реализиране на цикличен алгоритъм.

·  Разчита чужд код, реализиращ цикъл.
	Знае, че командите за цикъл се намират в менюто Контрол, и ги използва.

Разчита, обсъжда и променя код, като използва команди за цикъл.

Знае предназначението на менюто Събития и използва блокове от него.

Обсъжда кода и открива разликите в кодовете за изчертаванe на триъгълник и квадрат.

Коментира използването на командите молив горе и молив долу, както и команди за промяна на числата х и у при движение на героя спрямо текущата му позиция.
	

	18.
	27.01.-31.02.2020
	18. Движения на героя
	Упражнения и работа по проект
	·  Задава позиция на героя върху сцената.

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

·  Описва познати геометрични фигури с различни позиции на героя.

·  Наблюдава настъпващи промени при движение и прави съответните изводи.

·  Познава начини за усложняване на движенията на героя.

·  Работи с предоставените от средата за програмиране бутони и блокове за решаване на поставена задача.

·  Движи героя по проста траектория.
	Решава практически задачи, свързани с позициониране и движения на героя, включително обръщане и завъртане.

Коментира възможни решения на задачите от урока.
	


ВТОРИ УЧЕБЕН СРОК: 14 седмици х 1 час седмично = 14 часа

От тях: за нови знания и умения – 5 часа; за упражнения и работа по проект – 5 часа; за затвърдяване и обобщение – 3 часа, за диагностика – 1 час.

	№ по ред
	Учебна седмица по ред 
	Тема на урочната единица
	Вид урочна единица
	Очаквани резултати от обучението
	Методи за работа
	Бележки/

коментари

	1
	2
	3
	4
	5
	7
	9

	19.
	03.-07.02.2020
	19. Промяна в обкръжението на героите – промяна на сцената
	19.  Нови знания и умения
	·  Задава нови сцени за историите, като избира от наличните в средата.

· Създава свои сцени според целта.

· Създава собствен декор.

· Използва декор от библиотеката на Scratch.
	Формулира и обяснява понятието декор.

Коментира последователността от действия за смяна на декор.

Променя декор на сцена.

Познава и използва инструментите за създаване на собствен декор.

Създава декор.
	

	20.
	10.-14.02.2020
	20. Промяна във външния вид на герой и създаване на нови герои
	Нови знания и умения
	· Познава вградени в средата колекции с костюми.

· Създава костюми на героя.

· Сменя костюмите на героя.
	Премахва герой от сцената.

Знае, че когато се създава нов герой, задължително се посочва къде ще бъде неговият център.

Знае, че герой може да се добави от библиотеката с герои или от файл, но може и да се създаде.

Добавя герой от библиотеката с герои.

Знае, че промяната на външния вид на героя се осъществява с команди 
от менюто Костюми.

Познава и използва инструменти за промяна на външния вид на героя, като избира вида на графиката.

Прилага командите от менюто Външност – облечи костюм и следващ костюм.
	


	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	21.
	17-21.02.2020
	21. Сцени и герои
	Упражнения и работа по проект
	· Избира декор от библиотеката на средата.

· Сменя декор.

· Създава декор. 

· Избира костюм от библиотеката на средата.

· Променя костюм.

· Създава костюм.
	–
	Коментира създаването, промяната на декор на сцена и костюм на герой.

Работи в екип при решаването на задачите от урока.

Демонстрира дигитални компетентности. 

Развива компетентности по чужд език, човекът и природата, музика.

Развива умения за създаване и описание на алгоритми.
	Устна и практическа проверка на знанията и уменията.
	

	22.
	24-28.02.2020
	22. Движения, декори и герои
	Затвърдяване и обобщение
	· Избира декор от библиотеката на средата.

· Сменя декор.

· Създава декор. 

· Избира костюм от библиотеката на средата

· Променя костюм.

· Създава костюм.
	–
	Демонстрира дигитални компетентности и основни компетентности по български език, изобразително изкуство, музика. 

Създава код за движение на героите.
	Устна и практическа проверка на знанията и уменията.
	

	23.
	02.-06.03.2020
	23. Героят оживява чрез звуци
	Нови знания и умения
	· Познава средствата на средата за възпроизвеждане на звуци.

· Задава последователност от звуци, които героят да изпълнява.


	Създаване на звуков ефект, меню Звуци, бутоните Прослушване на звук, Запис, Стоп/Пауза.
	Експериментира.

Проверява наличните костюми на инструменти.

Обсъжда код на герои –инструменти.

Добавя звук от библиотеката със звуци или записва звук от микрофон.

Развива компетентности в областта на музиката.

Реализира междупредметни връзки с БЕЛ и музика.
	Устна и практическа проверка на знанията и уменията.
	

	24.
	09.-13.03.2020
	24. Героят говори и мисли
	Нови знания и умения
	· Познава местоположението на българските и латинските букви на клавиатурата.

· Сменя настройките за писане с клавиатура.

· Задава текст, който да се изобразява в текстово поле, свързано с героя.

· Скрива и показва герой.

· Създава истории с повече от един герой.

· Определя последователността от действия на героите.
	Командите мисли и говори, командите разпространи и когато получа съобщение от менюто Съобщения, командите покажи се и скрий се от менюто Външност.
	Въвежда текст на български език 

Управлява смяната на действията на героите, задавайки име на всяко съобщение.

Демонстрира дигитални компетентности и основни компетентности в областта на българския език и човекът и природата.
	Устна и практическа проверка на знанията и уменията.
	

	25.
	16.-20.03.2020
	25. Създаване на диалог между повече герои
	Упражнения и работа по проект
	· Създава диалог между повече герои.
	–
	Обяснява и задава име на съобщенията при смяна на действията на героите.

Развива комуникативни умения.

Демонстрира дигитални компетентности и основни компетентности в областта на БЕЛ и човекът и обществото.
	Устна и практическа проверка на знанията и уменията.
	

	26.
	23.-27.03.2020
	26. Героите се движат и говорят
	Упражнения и работа по проект
	· Чете код и обяснява командите в него.

· Съставя диалог.
	–
	Демонстрира дигитални компетентности и развива компетентности в областта на БЕЛ и математика.

Реализира междупредметни връзки с математика и БЕЛ.
	Устна и практическа проверка на знанията и уменията.
	

	27.
	30.03.-03.04.2020
	27. Работа с текст и звук във виртуална среда
	Затвърдяване и обобщение
	· Създава истории по зададен сюжет.

· Следи за логиката на действието и го пресъздава чрез необходимите блокове.

· Синхронизира движенията и разговорите на повече от един герой последователно и с нужното изчакване.
	–
	Развива дигитални компетентности.

Класифицира командите за работа със звук и текст.

Определя резултата от изпълнението на дадена програма.

Работи в екип върху проект.
	Устна и практическа проверка на знанията и уменията.
	

	28.
	06.-10.04.2020
	28. Какво е анимация?
	Нови знания и умения
	· Запознава се със света на анимацията.

· Създава кратка анимация на хартия.

· Създава кратка анимация във визуалната среда.
	Анимация, анимирано изображение, кадър


	Експериментира с готов код.

Прави изводи от експериментите.

Формулира и обяснява понятията анимация, анимирано изображение и кадър.

Анимира сцена и герои.

Реализира междупредметни връзки с БЕЛ.
	Устна и практическа проверка на знанията и уменията.
	

	29.
	20.-24.04.2020
	29. Работа по проект
	Упражнения и работа по проект
	· Изразяване чрез творчество.

· Aнимиране на герой.

· Aнимиране на сцена.

· Kомуникативни умения.

· Работа в екип.
	–
	Демонстрира културна осъзнатост и умения за изразяване чрез творчество.

Развива социални компетентности и умения за учене.
	Устна и практическа проверка на знанията и уменията.
	

	30.
	27-31.04.2020

	30. Работа по проект
	Упражнения и работа по проект


	Изразяване чрез творчество.

Aнимиране на герой.

Aнимиране на сцена.

Kомуникативни умения.

Работа в екип.
	–
	Демонстрира културна компетентност и умения за изразяване чрез творчество.

Развива социални компетентности и умения за учене.

Развива умения за учене и за подкрепа на устойчивото развитие и за здравословен начин на живот и спорт.
	Устна и практическа проверка на знанията и уменията.
	

	31.
	04.-08.05.2020
	31. Годишен преговор
	Затвърдяване и обобщение


	· Дефинира понятието дигитално устройство и знае предназначението на различните такива.

· Разпознава допълнителни устройства и обяснява тяхното предназначение.

· Спазва основни правила при работа с дигитални устройства.

· Различава дигитална от физическа идентичност, знае какво е аватар, парола и потребителско име и спазва правилата за безопасна работа в интернет.

· Дефинира понятията алгорътъм, цикличен алгоритъм и може да ги описва.

· Дефинира среда за програмиране, посочва основните елементи на средата за програмиране на езика Scratch.

· Може да определя местоположението на героя на сцената, както и да го позиционира в средата ѝ.

· Дефинира понятието анимация и може да анимира изображение.

· Може да чете код и да обяснява командите, използвани в него, както и тяхната последователност.
	–
	Демонстира умения за учене и дигитални компетентности.

Реализира вътрешнопредметни връзки и формиране на умения за анализ и обобщение.


	Устна и практическа проверка.


	

	32.
	11.-15.05.2020
18.-29.05.2020
	32. Представяне на проект
	
	· Демонстрира комуникативни умения.

· Прилага умения за представяне на проект.

· Демонстрира умения за самооценка и оценка по зададени критерии
	–
	Демонстрира умения за представяне на проект пред аудитория.

Оценява работата на съучениците си.

Формиране на умения за критична и самокритична оценка на постигнатите реултати.
	Практическа проверка.
	


ПОЯСНИТЕЛНИ БЕЛЕЖКИ:
1. Годишното тематично разпределение се разработва от преподаващия учител за всяка учебна година и за всеки клас (а при необходимост – и по паралелки), като се отчитат интересите на учениците и спецификата на образователната среда.
2. Годишното тематично разпределение на учителя по т. 1 се утвърждава от директора на училището преди началото на учебната година.
3. В колона 1 се записва поредният номер на учебния час. Броят на учебните часове в тематичното разпределение трябва да отговаря на броя на часовете по училищен учебен план за съответния клас.
4. В колона 2 се посочва учебната седмица по ред, като следва да се отчита броят на учебните седмици по заповед на министъра за графика на учебното време.
5. В колона 3 се посочва темата на урочната единица, като тя трябва да отговаря на темата, записана в дневника. Темата на урочната единица се определя от учителя и може да не е същата като темата на урока в учебника или темата в учебната програма.
6. В колона 4 се посочва урочната единица, като за ориентир може да се използва съответната таблица в учебната програма за препоръчителното процентно разпределение.
7. В колона 5 се описват накратко компетентностите като очаквани резултати от обучението в рамките на конкретната урочна единица.
8. В колона 6 се описват новите понятия за конкретната урочна единица (ако има такива).
9. В колона 7 се записват учебни дейности, свързани с преподаването на нов учебен материал, упражнения, преговор, както и за гарантиране на изпълнението на учебната програма, в съответствие с предвиденото в раздел „Дейности за придобиване на ключови компетентности и междупредметни връзки“ на съответната учебна програма.
10. В колона 8 се посочват методите и формите за оценяване (те може да са свързани с конкретната тема на урочната единица, но може да са и ориентирани върху цял раздел) при спазване на ДОС за оценяване на резултатите от обучението на учениците, както и за оценяване на другите дейности (домашни работи, лабораторни упражнения, семинари, работа по проекти и др.), и при отчитане на съотношението при формиране на срочна и годишна оценка в раздел „Специфични методи и форми за оценяване на постиженията на учениците“ на съответната учебна програма.
11. При възникнали обстоятелства от обективен характер годишното тематично разпределение подлежи на изменение, допълнение и преструктуриране, което се отразява в колона 9 или в допълнителна таблица и се утвърждава допълнително от директора на училището при спазване на препоръчителното процентно разпределение на задължителните учебни часове за годината.
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