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ВЪВЕДЕНИЕ 

Този последен модул е ​​посветен на 

практическото приложение на знанията 

и инструментите, придобити в модул 2. 

 

Преподавателите ще бъдат 

предизвикани да приложат наученото, 

като създадат и изнесат урок, който 

интегрира техните теоретични знания, 

инструменти и най-добри практики. 

Този модул предоставя всички 

подробности и инструкции, 

необходими за изпълнение на 

практическото задание. 



РЕЗУЛТАТИ ОТ 

ОБУЧЕНИЕТО 

До края на този модул вие ще можете 

да: 

 

1. Приложете придобитите знания, за 

да създадете цялостен план на урока. 

 

2. Ефективно използвайте цифрови 

инструменти и ресурси в сценарий на 

преподаване. 

 

3. Оценете въздействието на 

практическото задание върху ученето 

на учениците. 



ЗА ОТРАЗЯВАНЕ 

• С какви предизвикателства се 

сблъсквате, когато се опитвате да 

използвате ефективно дигитални 

инструменти и ресурси във вашите 

сценарии за преподаване?  

 

• Как измервате успеха, когато 

оценявате въздействието на 

практическа задача върху ученето 

на учениците? 



ПРЕГЛЕД 

Съдържание 

 

I. Казуси 

Математика - Използване на онлайн 

интерактивни инструменти 

Наука - виртуални лаборатории и симулации 

 

II. Практическо упражнение 



I. КАЗУСИ 

ЗАЩО Е ВАЖНО? 

• Приложение в реалния свят: Предоставете 

конкретни примери за това как 

теоретичните знания могат да бъдат 

приложени в ситуации от реалния свят; 

 

• Умения за решаване на проблеми: 

Индивидите могат да развият критично 

мислене и умения за решаване на 

проблеми; 

 

• Учене от опита: Показва успешни и 

неуспешни сценарии, позволявайки на 

обучаемите да се учат както от 

положителни, така и от отрицателни 

резултати. 

 

• Умения за вземане на решения: Често 

изискват от обучаемите да вземат решения 

или препоръки въз основа на 

предоставената информация. Това помага 

да се развият умения за вземане на 

решения. 



I. СЛУЧАЙ 1 - МАТЕМАТИКА 

Използване на онлайн интерактивни инструменти 

Онлайн интерактивните инструменти предлагат динамични начини за ангажиране 

на учениците в уроците по математика, предоставяйки практически опит и 

визуално представяне на математически концепции. Тези инструменти могат да 

варират от приложения за интерактивна бяла дъска до графични калкулатори и 

платформи за математически игри. 

 

Нека да разгледаме специфичен инструмент, наречен Desmos, графичен 

калкулатор, който предлага удобен за потребителя интерфейс за визуализиране 

на математически функции. Ето някои екранни снимки, демонстриращи неговите 

функции: 



I. СЛУЧАЙ 1 - МАТЕМАТИКА 
Ключови изводи 

 

Ангажиращи визуализации: Онлайн интерактивни инструменти като 

Desmos помагат на учениците да визуализират абстрактни 

математически концепции, правейки ученето по-достъпно и приятно. 

 

Практическо изследване: Учениците могат активно да изследват 

математическите принципи чрез интерактивни дейности и симулации, 

насърчавайки по-задълбочено разбиране. 

 

Персонализирано обучение: Учителите могат да персонализират 

дейности и задачи въз основа на нуждите на учениците и да предоставят 

незабавна обратна връзка за техния напредък. 



I. КАЗУС 2 – НАУКА 

Виртуални лаборатории и симулации 

 

Виртуалните лаборатории и симулациите предлагат завладяващи 

изживявания, които възпроизвеждат научни експерименти от реалния 

свят в цифрова среда. Тези инструменти позволяват на учениците да 

провеждат експерименти, да манипулират променливи и да наблюдават 

резултатите, подобрявайки тяхното разбиране на научните концепции. 

 

Нека проучим виртуална лабораторна среда, наречена PhET 

интерактивни симулации, разработена от Университета на Колорадо 

Боулдър. Ето илюстрация на неговите характеристики: 



I. КАЗУС 2 – НАУКА 
Ключови изводи 

 

Достъпност: Виртуалните лаборатории премахват физическите бариери 

и ограниченията на оборудването, позволявайки на учениците да имат 

достъп до експерименти по всяко време и навсякъде. 

 

Концептуално разбиране: Виртуалните лаборатории предоставят 

възможности на учениците да манипулират променливи, да наблюдават 

причинно-следствените връзки и да развиват умения за критично 

мислене, които са от съществено значение за научното изследване. 



II. ПРАКТИЧЕСКА 

ЗАДАЧА 

Завършването на това практическо 

упражнение ще позволи на 

преподавателите да демонстрират 

способността си да прилагат 

теоретични знания, да използват 

ефективно дигитални инструменти и да 

прилагат най-добрите практики в 

дигиталното преподаване.  

 

Чрез създаването и предоставянето на 

урок, който интегрира тези елементи, 

преподавателите могат да подобрят 

ангажираността на учениците, да 

улеснят активното учене и да насърчат 

смислени образователни 

преживявания. 



II. ПРАКТИЧЕСКА ЗАДАЧА 
Инструкции 

 

1) Изберете тема: Изберете тема от вашата учебна програма, която се 

чувствате комфортно да преподавате и която е в съответствие с учебните 

цели на вашия курс. 

 

2) Определете учебните цели: Определете ясни учебни цели за вашия 

урок. Какво искате вашите ученици да знаят или да могат да правят до 

края на урока? 

 

3) Изберете дигитални инструменти: Изберете дигитални инструменти 

или ресурси, които поддържат вашите цели на преподаване и 

повишават ангажираността на учениците. Помислете за инструменти, 

обсъждани в курса, като софтуер за интерактивни презентации, онлайн 

платформи за сътрудничество или образователни приложения. 



II. ПРАКТИЧЕСКА ЗАДАЧА 

Планиране на урока 

 

В тази практическа дейност ви каним да разработите подробен план на урока, 

който очертава структурата на вашия урок. Тя трябва да включва: 

 

Въведение: Ангажирайте учениците и осигурете общ преглед на урока. 

 

Предоставяне на съдържание: Представете основното съдържание, като 

използвате разнообразни стратегии за обучение, като включите дигитални 

инструменти, ако е подходящо. 

 

Дейности: Включете интерактивни дейности, които насърчават активното учене и 

участието на учениците. 

 

Оценяване: Планирайте формиращи или обобщаващи оценки, за да оцените 

разбирането на учениците и резултатите от обучението. 

 

Заключение: Обобщете ключови точки и дайте възможности за размисъл. 



II. ПРАКТИЧЕСКА ЗАДАЧА 
Имайте предвид! 

 

Интегриране на дигитални инструменти: Интегрирайте избраните 

дигитални инструменти безпроблемно във вашия план за урок, за да 

подобрите преподаването и ученето. Уверете се, че всеки инструмент 

служи за конкретна цел и е в съответствие с вашите учебни цели. 

 

Подгответе материали: Съберете всякакви материали, ресурси или 

мултимедийни елементи, необходими за вашия урок, включително 

слайдове, видеоклипове, работни листове или интерактивни 

упражнения. 

 

Практическо провеждане: Репетирайте провеждането на вашия урок, за 

да осигурите плавни преходи, ясни инструкции и ефективно използване 

на цифрови инструменти. Обърнете внимание на времето и темпото, за 

да поддържате урока ангажиращ и в правилния план. 



 

След като завършите това упражнение, препоръчваме ви да го публикувате в 

общността на A3Learning, където можете да събирате отзиви и да преглеждате 

работата на вашите колеги! 

II. ПРАКТИЧЕСКА ЗАДАЧА 
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