
Дигитални умения и знания на учениците

от СУ „Райчо Каролев“
инж. Елисавета Даскалова – учител по Информационни технологии



Кратко описание

Въведен е нов предмет „Визуално програмиране“ - 1 час седмично, 
ФУЧ в начален етап на образование:

• учениците са в състояние да работят с адаптивна система, с 
интернет;

• разработена е училищна система за самооценка на иновативна 
дейност.
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• формиране на критично мислене и увереност в себе си като 

фактори за успешно учене през целия живот;

• повишаване на мотивацията и на удовлетворението от ученето;

• прилагане на изследователски подходи  в обучението;

• провокиране на креативност;

• превръщане на учебния процес в творчески;

• интензивно използване на електронни ресурси.

Цели
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• иновативни елементи по отношение на организацията и на 
съдържанието на обучението;

• организиране по нов и усъвършенстван начин на управлението, 
обучението и образователната среда;

• използване на нови методи на преподаване;

• разработване по нов начин на учебно съдържание, учебни 
планове и учебни програми.
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Елементи на иновативния процес
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Интердисциплинарни връзки



във всеки учебен предмет

във всяка тема от 

учебното съдържание

във всеки етап от урока

устойчив учебен процес

разнообразен

мотивиращ

ефективен

обучението по визуално програмиране
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Приложимост
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Използване на 
роботизирани устройства
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Работа с платформата Code.org
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Работа с платформата Code.org



Проект: Създаване на фигури - https://scratch.mit.edu/projects/406202866
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Програмиране със Scratch

https://scratch.mit.edu/projects/406202866


Проект: Виртуален домашен любимец - https://scratch.mit.edu/projects/407609978
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Програмиране със Scratch

https://scratch.mit.edu/projects/407609978


Проект: Пукане на балони - https://scratch.mit.edu/projects/408891302
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Програмиране със Scratch

https://scratch.mit.edu/projects/408891302
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Програмиране на платки
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Заключение

• иновацията повиши самочувствието на учениците;

• подобри техните възможности за реализация в обществото;

• подобри личностните и професионалните умения и компетенции 
на учениците ни;

• участнието в проекта доведе до увеличаване на успеха на 
участниците.



Благодаря за вниманието!

Елисавета Даскалова

Учител по Информационни технологии

СУ „Райчо Каролев“ гр. Габрово

e-mail: elisaveta.ve.daskalova@edu.mon.bg

elica1979@abv.bg

www.raichokarolev.com


