Утвърдил:

Директор: …………......................…………
(име, фамилия, подпис)

УЧЕБНА ПРОГРАМА ПО ИНФОРМАЦИОННИ ТЕХНОЛОГИИ И ПРОГРАМИРАНЕ
ЗА ИЗБИРАЕМА И ФАКУЛТАТИВНА ПОДГОТОВКА
В 3. КЛАС

Обучението по информационни технологии в 3. клас е насочено към формиране на основни компетентности при работа с дигитални устройства. Учебната програма по ИТ за ИУЧ и ФУЧ в 3. клас е ориентир при интегриране на ИТ в обучението по останалите учебни предмети, използва се за разширяване и надграждане на вече придобити компетентности по информационни технологии и разширяване на уменията за работа с визуална среда за блоково програмиране.

През третата година на обучение по ИТ към обобщените теми „Компютърна система“, „Информация и информационни дейности“, „Информационна култура“ и „Блоково програмиране“ се добавя и тема „Електронна комуникация и дигитална идентичност“.
В процеса на обучение се обогатяват представите на учениците за компютъра като техническо устройство и основните части на компютърната система, разширяват се уменията за използване на програми за обработка на графика, звук, текст и анимация при изпълнение на достъпни учебни задачи. В програмата са включени теми, които допълват и надграждат компетентностите но учебния предмет „Компютърно моделиране“. 
Използвани програми:

MS Paint, Pain 3D, MS Word, MS Power Point, Scratch, Code.org

ЦЕЛИ НА ОБУЧЕНИЕТО ПО ИНФОРМАЦИОННИ ТЕХНОЛОГИИ: 
1. Разширяване на представите за основните информационни дейности и тяхното предназначение. 

2. Усъвършенстване на уменията за работа с компютърна система. 

3. Позитивно отношение и желание за работа с компютъра. 

4. Използване на основните възможности на компютъра за изпълнение на достъпни учебни задачи. 
5. Използване на програмна среда, чрез която учениците създават свои интерактивни истории и анимации.
6. Да се познават и спазват основни здравни и етични правила при работа в компютърния кабинет.
7. Запознаване с дигиталната идентичност и основните правила за работа в дигитална среда.

8. Развитие на комуникационни умения, логическо  и конструктивно мислене, провокиране на изследователския интерес, желанието за експериментиране  и творчество.
	Обобщена тема
	Компетентности като очакван резултат
	Нови понятия

	Компютърна система
	· Има обща представа за основните части на компютърна система, периферни устройства и различни носители на информация
· Знае как се обработва информацията в дигиталните устройства

· Различава апаратна част от програмно осигуряване на компютър.
· Спазва основни правила за работа с компютър, периферни устройства и носители на информация.
· Реагира по подходящ начин на извежданите съобщения при работа с компютърна система.
	компютърна система,
периферни устройства,
процесор,

памет,

микрофон,
електронен четец

	Информация и информационни дейности
	· Създава, обработва и съхранява графична, текстова и мултимедийна информация.
· Ориентира се в различни видове информация и информационни източници.
· Познава основни възможности на компютърни програми при работа с графика, текст и мултимедийна информация.
· Има начални умения за използване на приложен софтуер
· Разбира, че дигиталните ресурси може да не са свободни за използване, копиране и разпространение
	меню, раздел, разширение,

3D графика
хипертекст
хипервръзка

графика

графична информация

текстова информация

звукова информация
мултимедийна информация
колонтитул

презентация
слайд
слайд шоу
преход на слайд
анимация на слайд

дигитален ресурс
авторско право

	Блоково програмиране
	· Работи с визуални среди за блоково програмиране

· Създава линеен и цикличен алгоритъм
· Програмира анимиран комикс
	програма
код
команда
алгоритъм
цикъл

	Информационна култура
	· Спазва правилата за безопасна работа с компютър и компютърна мрежа.

· Описва опита си от работата с компютър, като използва подходяща българска терминология.
	компютърен кабинет
представяне

	Електронна комуникация и дигитална идентичност
	· Познава предназначението на интернет като световна информационна мрежа.
· Използва програма за разглеждане на интернет страници.
· Прави разлика между дигитална и физическа идентичност.

· Познава основните заплахи при работа в дигитална среда и знае къде да потърси помощ.

· Създава потребителски профил в среда за управление на учебния процес.
	интернет
браузър

уеб страница

сайт

потребител

потребителски профил
потребителско име
аватар
парола


ГОДИШНО ТЕМАТИЧНО РАЗПРЕДЕЛЕНИЕ
по избираемия учебен предмет Информационни технологии и програмиране за 3. клас
по помагалото на издателство „Просвета – София“АД
ПЪРВИ УЧЕБЕН СРОК – 18 седмици X 1 час седмично = 18 часа
	№ по ред
	Учебна седмица по ред
	Тема на урочната единица
	Очаквани резултати от обучението
	Методи при работа
	Забележка

	1
	2
	3
	4
	5
	6

	1
	1
	Преговарям и проверявам своите знания по информационни технологии.
	
	
	

	2
	2
	История на дигиталните устройства
	Прави разлика между изчислителна машина и дигитално устройство.

Познава най-важните моменти в развитието на дигиталните устройства.
	Беседа, видеоурок, практическа работа с приложни програми.
	

	3
	3
	Информацията и дигиталните устройства
	Разпознава различните видове информация и формите за представянето ѝ.

Описва начина, по който дигиталните машини работят с информацията.
	Беседа, видеоурок, работа с учебник, практическа работа с приложни програми.
	

	4
	4
	Интернет. Потребителски профил
	Знае какво е интернет. 
Прави разлика между уеб страница и сайт.

Създава потребителски профил в среда за управление на учебния процес.
	Демонстрация, практическа работа в среда за управление на учебния процес.
	

	5
	5
	Безопасно и отговорно поведение в интернет
	Познава основните правила и заплахи при работа в дигитална среда. Знае как да потърси помощ. Разпознава фалшивата информация в интернет.
	Беседа, дискусия, демонстрация, работа с учебник, практическа работа с приложни програми.
	

	6
	6
	Компютърни програми Алгоритъм
	Знае какво компютърна програма.

Умее да подрежда последователно действия.

Разпознава последователност от действия като алгоритъм. 
	Беседа, демонстрация, работа с учебник, работа с приложни програми.
	


	1
	2
	3
	4
	5
	6

	7
	7
	Блокове за движение на обект 
Цикличен алгоритъм.
	Различава линеен и цикличен алгоритъм. 

Познава блокчетата за движение в програмна среда. 

Създава цикличен алгоритъм в програмна среда.
	Беседа, демонстрация, работа с учебник, работа във визуална среда за блоково програмиране
	

	8
	8,
9
	Графични програми 
Paint 3D
	Прави разлика между 2D и 3D изображение. 
Умее да отваря, разглежда, обработва  и съхранява 3D изображение. 
	Беседа, демонстрация, работа с учебник, работа с приложни програми
	

	9
	10
	Paint 3D 
Четки, фигури, стикери и текст
	Познава основните менюта и инструменти в Paint 3D.
Създава редактира готови проекти. 

Създава собствени модели.
	Беседа, демонстрация, работа с учебник, работа с приложни програми
	

	10
	11
	Scratch 
Спрайт и сцена
	Ориентира се в работната област на началния екран на средата за блоково програмиране Scratch
	Демонстрация, обяснение, беседа, практическа работа в средата за блоково програмиране Scratch
	

	11
	12,
13
	Scratch 
Блокове за събития, движение и външност
	Провлачва и сглобява блокчета код. Разпознава и използва блокчета за събития, движение и външност. 

Избира блокови команди според нуждите на своя проект.
	Демонстрация, обяснение, беседа, практическа работа в средата за блоково програмиране Scratch
	

	12
	14
	Scratch 
Молив
	Предполага действие на готов код. 

Променя готов код според нуждите на своя проекта. Използва подходящи блокови команди от разширението „Молив“ в проекта си.
	Демонстрация, обяснение, беседа, практическа работа в средата за блоково програмиране Scratch
	

	13
	15
	Програми за обработка на текст 
Хипертекст
	Знае какво е хипертекст и хипервръзка. Използва инструмента за създаване на хипертекст в MS Word.

Създава хипервръзки в текст.
	Демонстрация, обяснение, работа с учебник, работа с MS Word
	

	14
	16
	Текстова и графична информация в MS Word
	Прави разлика между текстова и графична информация.

Различава инструментите за обработка на изображение. Знае как да намери раздела за обработка на изображения в MS Word.
	Демонстрация, обяснение, работа с учебник, работа с MS Word
	

	15
	17
	Вмъкване на SmartАrt в MS Word
	Създава елегантни графики.

Добавя обекти към графиката.

Избира цвят на графиката.
	Демонстрация, обяснение, работа с учебник, работа с MS Word
	

	16
	18
	Създаване на дигитална книга
	Знае какво е колонтитул и за какво служи.

Вмъква горен колонтитул (Header).

Вмъква долен колонтитул (Footer).

Номерира страници.
	Демонстрация, обяснение, работа с учебник, работа с MS Word
	


ВТОРИ УЧЕБЕН СРОК − 16 седмици X 1 час седмично = 16 часа

	№ по ред
	Учебна седмица по ред
	Тема на урочната единица
	Очаквани резултати от обучението
	Методи при работа
	Забележка

	1
	2
	3
	5
	8
	9

	
	19
	Създаване на дигитална книга
	Знае какво е колонтитул и за какво служи.

Вмъква горен колонтитул (Header).

Вмъква долен колонтитул (Footer).

Номерира страници.
	Демонстрация, обяснение, работа с учебник, работа с MS Word
	

	17
	20,

21
	Scratch 
Блокове за контрол Анимация
	Програмира анимация чрез блоковете от меню Контрол и Външност.

Озвучава анимация.
	Демонстрация, обяснение, беседа, практическа работа в средата за блоково програмиране Scratch
	

	18
	22,

23
	Scratch 
Блокове за мисли и говор

Диалог
	Открива блоковете с код за говор и мисли. 

Създава и синхронизира диалог между два или повече героя.
	Демонстрация, обяснение, беседа, практическа работа в средата за блоково програмиране Scratch.
	

	19
	24,
25
	Scratch 
Създаване на анимиран комикс
	Планира дигитален проект.

Създава анимиран комикс в Scratch.
	Демонстрация, обяснение, беседа, практическа работа в средата за блоково програмиране Scratch.
	

	20
	26
	Програмата MS PowerPoint 
Работна област и инструменти
	Знае какво е презентация. 
Умее да намира програмата MS PowerPoint. 

Знае какво е слайд. Умее да вмъква слайдове и обекти. Умее да съхранява презентация.
	Демонстрация, обяснение, работа с учебник, работа с MS PowerPoint.
	

	21
	27, 28
	Фотоалбум 
Вмъкване на звук и видео
	Умее да създава фотоалбум MS PowerPoint..

Познава инструментите за вмъкване на звук и видео в MS PowerPoint.
	Демонстрация, обяснение, работа с учебник, работа с MS PowerPoint.
	

	22
	29,
30
	Преход на слайд и анимация на обект в MS PowerPoint
	Умее да открива инструментите за преход на слайд.
Умее да открива инструментите за анимация на обект.
	Демонстрация, обяснение, работа с учебник, работа с MS PowerPoint.
	

	23
	31
	STEAM – наука (Science), технология (Technology), инженерство (Engineering), изкуство (Art) и математика (Mathematics)
	Запознава се с основните дейности в един STEAM. Използва технологията за различни цели: проучване, експериментиране, представяне и др.
	Беседа, демонстрация, опит, експеримент, представяне, работа с приложни програми.
	


	1
	2
	3
	5
	8
	9

	24
	32
	Какво научих във 3. клас
	Проверка на знанията, уменията и отношенията като компетентности в края на обучението по ИТ и програмиране в 3. клас. 
	Изходяща диагностика
	


2

