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Abstract: The article presents examples of the content of a model for individualized and differentiated in-
struction in computer modelling in grades 5. – 7. Two example topics are presented. The first one is from the 5th 
grade Computer Modelling and Information Technology curriculum – Creating a computer character in Scratch. 
The second topic is from the 7th grade syllabus – Using strings in Python. Students work on the same task, struc-
tured in three levels of complexity – beginner, advanced and master level. Each level challenges students to de-
velop the next better version of their computer project. The presented model is implemented in students’ book 
„Code – successful one“. The aim is to support the process of effective building of digital competences at school 
by applying individualization and differentiation of training.
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Въведение
Една от най-големите промени в учебните програми през последните 20 години, свързана с предме-

тите, изучавани в училище е в областта на дигиталните технологии. През 2003 година беше смело да се 
говори за това учениците от 1. до 4. клас да правят презентации с PowerPoint. Само 3 години по-късно бе-
ше приета учебна програма за изучаване на предмета Информационни технологии 1. – 4. клас във фор-
мите, според тогавашния закон, СИП и ЗИП (свободно избираеми и задължително избираеми предмети). 
Очакваните резултати бяха учениците да се научат да работят с графичен и текстов редактор, да създават 
презентации, да работят с мултимедийна информация, да използват интернет за търсене по ключова ду-
ма, да използват електронна поща и онлайн комуникация. 

10 години по-късно, през 2016 г., с приемането на новия закон за предучилищно и училищно образо-
вание се въведе предмет компютърно моделиране, с който се поставиха качествено нови цели – да се 
формира алгоритмично мислене и учениците да получат своите първи знания по програмиране и ком-
пютърни науки. Правенето на презентации с PowerPoint и доклади с Word стана като нещо обикновено, 
което децата могат да научат, ако учителите им поставят задачи в рамките на проектна или допълнител-
на работа. 

Времето, в което живеем е доминирано от информация и дигитални технологии и съвременният чо-
век се очаква да има формирани дигитални компетентности. Според много изследователи дигитализа-
цията води до заплаха от киберзависимост и най-добрата защита срещу нея е високата дигитална компе-
тентност [1], [2]. Голяма е съпротивата и много са проблемите, свързани с качественото обучение по пред-
мета Компютърно моделиране в начален етап. От една страна голяма част от учителите не са подготвени 
с нужните знания и умения, за да преподават предмета, а от друга – не разбират сериозността на това да 
преподават качествено този предмет. Съществуват лоши практики, при които часовете по Компютърно 
моделиране (КМ) се използват за допълнителна работа по математика и БЕЛ, тъй като за КМ няма външ-
но оценяване или провеждане на часовете извън компютърен кабинет, т.е. без възможност на ученици-
те да работят индивидуално по компютърни проект. Първите години предметът Компютърно моделира-
не се изучаваше само в 3. и 4. клас и след това се прекъсваше връзката с прогимназиалният етап. Това съ-
що изигра роля за несериозно отношение към предмета поради липсата на приемственост към следва-
щата образователна степен. 

През 2020 година бяха утвърдени нови учебни програми по предметът информационни технологии 
5. – 7. клас. Името на учебния предмет се промени на Компютърно моделиране и информационни техно-
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логии1 (КМИТ) и към темите се добави раздел компютърно моделиране с допълнителен брой часове за 
учебната година. Учебните програми за 5. – 7. клас предвиждат формиране на знания по програмиране, 
като се започва със среди за блоково програмиране (Scratch) и постепенно преминаване към скриптови 
езици за програмиране (Python, Java script).

Така системата нормативно е добре подредена – пропедевтика и начални дигитални компетентно-
сти в 1. – 4. клас, които да се надграждат и задълбочават в прогимназиален етап. На практико-приложно 
ниво обаче системата изпитва големи затруднения за ефективна работа по предмета КМИТ. Някои от ос-
новните проблеми произтичат от:

	y Слаба фундаментална подготовка на учителите, които преподават КМИТ в прогимназиален курс. 
Много малка част от учителите са завършили бакалавърска или магистърска степен за учител по ин-
формационни технологии. При непредставително проучване между 330 учителите, реализирано от 
автора в хода на 12 обученията за работа със Scratch и Python за учители по ИТ 5. – 7. клас, се уста-
нови, че само 84 (28%) са с базова квалификация учител по Информационни технологии и инфор-
матика. Останалите са учители по други предмети с допълнителна квалификация и преквалифика-
ция, за да могат да преподават Информационни технологии. За тези учители програмирането с ези-
ци като Python е изключително трудна материя. Тези учители изпитват затруднения да научат ези-
ка и не се чувстват сигурни в неговото преподаване. 

	y Липса на приемственост между начален и прогимназиален курс. Голяма част от учителите в 5. – 7. 
клас нямат никакви знания и умения за работа със средата за блоково програмиране Scratch. Те не 
познават учебните програми по Компютърно моделиране в 3. и 4. клас. 

	y Различното ниво на учениците и възможността им да усвоят знанията по програмиране в 5. – 7. 
клас. В образователната система в България в един клас се обучават ученици с различно ниво на 
успеваемост – от много силни, до много слаби ученици. Това поставя огромни предизвикателства 
пред учителите, защото реализирането на индивидуален подход с класове от 25 ученици е трудно 
към невъзможно. С още по-голяма сила това се отнася за предмети като КМИТ, където всеки ученик 
трябва да работи индивидуално на своя компютър по дадена задача, а учителят няма физическата 
възможност да обърне индивидуално внимание на 25 ученици за 40 минути учебен час. 

Изложение
Статията има за цел на представи примери на индивидуализирано и диференцирано обучение по 

КМИТ в 5. – 7. клас. Дидактическите функции на индивидуализацията и диференциацията на обучението 
са предотвратяване на изоставането на отделни ученици и предлагане на допълнителни учебни дейнос-
ти на по-надарените и интелектуално активни ученици. 

Разгледаните примери, разработени от автора са част от модел на проф. Папанчева и проф. Глушкова 
за индивидуализирано и диференцирано обучение по КМИТ в 5. – 7. клас. Структурно моделът има три 
модула, които отговарят на учебните програми по КМИТ за 5., 6. и 7. клас. Всеки модул има по 4 нива на 
сложност. Реализацията на модела в педагогическата практика е помагалото „Код: успешен“ (фиг. 1) [3], 
[4], [5]. 

Избраните примери тук са по теми от учебната програма по КМИТ за 5. клас: Създаване на векторен 
герой в Scratch и за 7. клас: Работа със символни низове в Python. Всяка тема е развита в 4 степени на 
трудност – основни задачи, стартово ниво, високо ниво и майсторко ниво. 

  
Фигура 1. Код успешен! 5. – 7. клас
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Целта е всеки ученик да може да се справи със задачата и да реализира различни версии на реше-
нието й с постепенно увеличаваща се сложност. Справянето дори само на ниво основни задачи или ос-
новни задачи и стартово ниво е добра основа за развиване на алгоритмичното мислене на учениците и 
дава добра основа за по-нататъшно подобряване на качествата на мисленето и на опериране с дигитал-
ни инструменти. В същото време за ученици с изявен интерес към компютърните науки предлагането на 
по-сложни и комплексни задачи е както развиващ, така и мотивиращ фактор. 

Съдържанието в системата в общия случай е организирано така: една или няколко основни задачи и 
след това една и съща задача, която се развива в няколко последователни версии в нивата стартово, ви-
соко и майсторско. Това, че учениците работят по една и съща задача и добавят функционалности към 
нея, позволява на учителя да проследи по-лесно успеваемостта на класа, да раздели учениците на групи, 
в които учениците работят с приблизително равно темпо и да оказва индивидуална подкрепа на отдел-
ни групи или отделни ученици.  

Пример 1. Компютърно моделиране 5. клас. 
Тема: Създаване на векторен герой в Scratch
Спрайтовете в Scratch могат да се избират от вградената в платформата галерия, могат да се качат от 

изображение от файл и могат да се „нарисуват“ с вградения в Scratch графичен редактор. Графичните изо-
бражения са растерни и векторни. В първия случай изображението се представя чрез отделни точки, кои-
то наричаме пиксели. Във втория случай изображението се изчертава с помощта на геометрични фигури. 
За създаване на качествени компютърни герои се използва векторната графика. Основните разлики меж-
ду растерно и векторно изображение са: 

	y При увеличаване на размера на изображенията качеството на растерното изображение се разва-
ля, а на векторното се запазва.

	y Елементите на векторното изображение могат да се редактират поотделно, а при растерно изобра-
жение – не могат.

	y Създаването на растерното изображение е по-лесно в сравнение с векторното. 
Графичният редактор на Scratch 3 по подразбиране се отваря в режим за векторна графика. Трябва да 

внимаваме, защото ако преобразуваме изображението в растерна графика повече не можем да редакти-
раме него елементи чрез векторна графика. Векторната графика ни гарантира по-високо качество на ком-
пютърни проект. При увеличаване изображенията не се пикселизират.

Основна задача: Чрез редактора за векторна графика, създайте герой Лале (фиг. 2).

Фигура 2. Компютърен герой (спрайт) Лале

Решението на задачата е описано със стъпките по-долу. 
При работа с векторен редактор, изображенията се изграждат от фигури. Цветът и листата на лалето 

можем да направим от кръгове, а дръжката от правоъгълник (фиг. 3). С инструмент „Окръжност“ можем 
да чертаем овали. Ако искаме да начертаем окръжност, трябва да задържим натиснат клавиша Shift и с 
влачене на мишката да начертаем фигурата.
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Фигура 3. Чертане на окръжност с векторния редактор на Scratch.

Да оформим едно от венчелистчетата на лалето. С инструмента Оформяне щракваме върху начерта-
ния кръг. Появяват се 4 точки (фиг. 4а). Щракваме върху най-горната точка и избираме вид на линията „За-
острен“. Избраната точка се превръща във връх на венчелистчето (фиг. 4б). В точките, за които видът на 
линията е „Заоблен“ се появяват линии, които се допират до фигурата. Чрез тяхното удължаване или скъ-
сяване оформяме извивката на венчелистчето (фиг. 4в).

Фигура 4. Промяна на формата, чрез редактиране на точки

Да оформим останалите венчелистчета на лалето. С инструментите Маркиране, Копиране и Поставя-
не (фиг. 5 а, б) правим копие на първото венчелистче. С инструмента Хоризонтално обръщане го завър-
таме (фиг. 5в). Правим второ копие. С инструмент Маркиране преместваме и завъртаме трите венчелист-
чета. С инструментите Отпред и Отзад ги подреждаме, за да оформим цвета на лалето (фиг. 5г). Дръжка-
та можем да оформим от правоъгълник, а листата от правоъгълник или от овал. Така компютърният ге-
рой (спрайтът) „Лале“ е готов. 

Фигура 5. Използване на копиране и вмъкване, маркиране и завъртане на изображение

Целта на основните задачи е да формират знания за редактора за векторна графика на Scratch. С ед-
на лесна за изпълнение задача учениците имат възможност да използват голяма част от инструменти-
те. В следващите нива те сами трябва да съобразят кои инструменти да използват и как ще боравят с тях. 

Задачите в представеният модел са тематично свързани. Цялата система е изградена на проектен 
принцип, за да може обучаемите да осъзнаят свързаността и важността на всяка от темите, заложени в 
учебното съдържание. В темата за движение на героите в Scratch учениците трябва да разработят про-
ект, при който пеперуда-изследовател пътува с космическа капсула. Капсулата се приземява на планета. 
Пеперудата излита от капсулата и каца върху цвете (фиг. 6). Всички герои, нужни за този проект трябва да 
бъдат създадени от учениците в разглежданата тук тема. 
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Фигура 6. Проектна задача „Пътешествие“

Задачите, които са поставени на учениците са следните: 
Стартово ниво
Задача 1. (Версия 1.0) Създайте векторен герой „Пеперуда“. 
Задание: Пеперудата да е създадена с инструментите за векторна графика на Scratch.  Изображение-

то да е симетрично. Героят да има 3 костюма, които да се различават само по цвят (фиг. 7).

Фигура 7. Компютърен герой Пеперуда

Високо ниво
Задача 1. (Версия 2.0) Създайте анимирани векторни герои – пеперудите Мая и Рая.
Задание. В допълнение към Версия 1.0: Пеперудата да има костюми, чрез които да се създаде анима-

ция на летяща пеперуда. Да се програмира анимация на летяща пеперуда, гледана отгоре (фиг. 8а). Да се 
програмира летяща пеперуда, гледана отстрани (фиг. 8б).

Фигура 8. Компютърни герои пеперудите Мая и Рая
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Майсторско ниво
Задача. (Версия 3.0.) Създайте векторен герой Космическа капсула.
Задание (фиг. 9): Капсулата да има прозрачен илюминатор. Да има четири костюма: празна капсула; 

капсула с пилот пеперуда; кацнала празна капсула; кацнала капсула с пеперуда.

Фигура 9. Компютърен герой Космическа капсула

Всяка от задачите е придружена с указания, схеми, алгоритми за нейното решение. Това позволява на 
учениците да работят със собствено темпо. 

Фигура 10. Майсторско ниво – „Код успешен“
Избраната от автора тема за 5. клас не поставя акцент върху програмирането, а върху създаването на 

изображения. Това е така, защото освен да учим учениците да програмират, чрез предмета Компютър-
но моделиране можем да развиваме тяхното творческо мислене. Всеки един проект изисква сценарий, 
дизайн, управление. Програмирането е само част от пъзела и към учебното съдържание по Компютърно 
моделиране трябва да се погледне по-глобално и комплексно.  

Пример 2. Компютърно моделиране 7. клас. 
Тема: Работа със символни низове в Python
В 7 клас учебната програма по КМИТ включва програмиране със скриптов език за програмиране. В 

Код успешен избраният език е Python. 
Темата за работа със символни низове е представена с основни акценти. 
Основни задачи
Задача 1. Отпечатайте въведен символен низ само с главни букви. Задание: Потребителят въвежда 

символен низ. Програмата го преобразува в низ само с главни букви и го отпечатва.
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Задача 2. Отпечатайте въведен символен низ само с малки букви. Задание. Потребителят въвежда 
символен низ. Програмата го преобразува в низ само с малки букви и го отпечатва (Фиг. 11а).

Задача 3. Отпечатайте първия/последния символ от въведен символен низ. Задание: Потребителят 
въвежда символен низ. Програмата отделя първия/последния символ на низа и го отпечатва.

Задача 4. Отпечатайте колко пъти въведен символ се среща в даден символен низ. Задание: Потре-
бителят въвежда символ. Програмата проверява и отпечатва дали символът се среща в даден низ и кол-
ко пъти.

Чрез основните задачи се формират знания за методите lower() и upper(). За величини от тип стринг в 
Python има вградени методи lower() и upper(). Методът lower() преобразува всички главни букви в стрин-
га в малки, а методът upper() преобразува всички малки букви в стринга в главни. Ако в стринга има ци-
фри или символи, те не се променят.  Записваме името на символния низ. Записваме точка. Записваме 
името на метода. Например, ако низът е string и искаме да го превърнем в низ само с главни букви, за-
писваме string.upper().

Формират се знанията за първи и последен символ в символен низ. Символният низ е списък от сим-
воли. Този списък е номериран и номерацията започва от 0. Първият символ на символен низ с име string 
е string[0]. Елементите на списъка са номерирани и в обратен ред – от последния към първия, като номе-
рацията е с отрицателни числа и започва с –1. Последният символ в низа string е string[-1]. Учениците се 
запознават с оператора in и метода count. Чрез оператор in проверяваме дали един низ се съдържа в друг 
низ. string1.count(string2) – методът count връща резултат колко пъти string2 се съдържа в string1.

В следващите нива на учениците се поставя една и съща задача – да се програмира игра „Познай кой 
град си намислих“, като учениците трябва да отгатват само между градове в България, чието име е от 4 
букви (фиг. 11). 

Фигура 11. Градове в България с 4 букви в имената им

Стартово ниво
Версия 1.0. Програмирайте игра „Познай кой град си намислих“. 
Задание (Фиг. 12): Намисленият град да е от България и името му да е от 4 букви. Програмата отпечат-

ва с коя буква започва градът. Играчът въвежда своето предположение. Има обратна връзка дали отгово-
рът е правилен, или не. Отпечатва се кой е градът.

В помощ на учениците е даден почти написан код, в който част от командите липсват. Учениците 
трябва да допълнят кода и да тестват готовата програма (фиг. 12). 

 
Фигура 12. „Познай кой град си намислих“ – Версия 1.0. 


