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Пътешествие във времето
Умението да разкажем история



В следващите слайдове е представен проект, който

съчетава компютърно моделиране, информационни

технологии, математика, география и икономика и други

учебни предмети, изучавани в VII клас.

Предложен е вариант за интегриране на ChatGPT, Copilot,

Python, GeoGebra, MS Word, MS PowerPoint, Google My Maps и

Google Forms в учебния процес.

Представени са проектни дейности, които предоставят

възможности за експериментиране и изследване на различни

концепции и физически явления.

Основната цел на проектните дейности е интегрирането

на новите технологии в образователния процес и развитие на

дигиталните компетентности у учениците.



Пътешествие във времето
Изображение Copilot

Нашата история започва

със стартирането на

формуляр, организиран

под формата на игра със

заглавие „Пътешествие

във времето“, която

включва седем нива,

отключвани чрез

правилния ключ. Това

прави учебния процес по-

ангажиращ и увлекателен

за учениците.

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeIj3eWqx51Z2QFIFhKRQ3jZWJSmrpis33l1vx7oUnu_nS_YQ/viewform?usp=preview


Приключението ни през времето и различните епохи започва

със сътворяването на света и началото на цивилизацията,

като първото ни предизвикателство е да овладеем стихииите

на огъня и водата. Започнахме със създаването на творба,

вдъхновена от първобитните рисунки, в която трябваше да

изобразим огън. Проучихме съществуващи стенни рисунки

от пещерата „Магурата“, за да се потопим в атмосферата на

миналото. За помощ и генериране на идеи се обърнахме към

Copilot.



Отначало се сблъскахме с известни затруднения: Copilot

налага ограничения, свързани с използването на думи или

изрази, които могат да нарушат кодекса за поведение. Затова

трябваше да преформулираме нашето искане за изобразяване

на „огън“, който може да се смята за чувствителен или

потенциално неподходящ

елемент в контекста на

платформата.

Използвахме подходящи

синоними на думата „огън“,

като пламък, жарава,

светлина и др.



Ето част от получените резултати:



Продължихме с графичното представяне на молекулите на

въглероден диоксид и вода (водни пари) чрез графична

схема, с помощта на MS PowerPoint.



Открихме правилния ключ,

който ни отведе към

следващото приключение,

доближавайки ни с едно

ниво до завръщането в

настоящето. Отключилият се

времеви портал ни пренесе в

епохата на Средновековието,

където се изправихме пред

предизвикателството да

избягаме от обсаден замък,

използвайки оръдие.

Симулация на балистично движение 

https://www.geogebra.org/material/iframe/id/vgmmkcpv/width/2000/height/1000/border/888888/sfsb/true/smb/false/stb/false/stbh/false/ai/false/asb/false/sri/true/rc/false/ld/false/sdz/false/ctl/false


Следващият ключ ни отведе в епохата на

Ренесанса, където се изправихме пред

предизвикателството да създадем

виртуална реконструкция на розетен

прозорец с помощта на Python и неговите

възможности за рисуване на геометрични

фигури.



Rose window.py

За помощ се обърнахме към ChatGPT.

https://drive.google.com/file/d/1jsxCHfWMZ_uTq9c2aowVqrlqA4qeWR97/view?usp=sharing


Продължихме с планирането на маршрут за пътешествие до 

най-впечатляващите храмове на Европа.



Следващият ключ ни отведе в

епохата на Възраждането в

България, където се изправихме

пред предизвикателството, с

помощта на MS Word, да съставим

кръстословица с литературни и

исторически въпроси, свързани с

великите личности и събития от

този важен период в историята на

народа.



Следващият ключ ни

отведе в епохата на

Новото време, където се

изправихме пред

предизвикателството да

разчетем древен свитък,

изписан на английски език

и съдържащ важни тайни

за растенията.

За помощ се обърнахме

към ChatGPT.



Следващият ключ ни отведе в близкото минало, където се 

изправихме пред предизвикателството да решим загадката в 

играта Скрaбъл. 

Успешно преминахме 

през 

предизвикателствата 

във времето и се 

завърнахме в 

настоящето, с което 

нашето пътешествие 

завърши.



Домашна работа:

Използвайки създадения динамичен аплет и предоставения

шаблон на електронната таблица, проведете необходимия брой

симулации, за да изследвате как се променя минималното възможно

разстояние от оръдието до стената. За целта открийте оптималния

ъгъл на завъртане и началната скорост на снаряда за всяка възможна

височина на оръдието

(от -1 до 10 метра),

като стената е на

разстояние 20 метра.



Учениците имаха възможност да:

• Развият креативността и творческите си способности;

• Обогатят дигиталните си компетентности;

• Обогатят уменията си за работа с дигитални устройства;

• Работят в екип;

• Овладеят нови, социално значими похвати на поведение и

общуване.



Представеният проект е подходящ за ученици от

прогимназиален етап на обучение и може да се използва в

учебния процес при изучаване на теми, свързани с компютърно

моделиране и скриптовия език за програмиране Python в VI и VII

клас.

Проектът може да се надгради и за ученици от гимназиален

етап на обучение, като задачите се усложнят. Например, може да

се включи създаване на симулация на балистично движение в

GeoGebra с помощта на изкуствен интелект като ChatGPT за

подпомагане на реализацията и други подобни дейности.



Благодаря Ви за вниманието!


