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Volume of a Truncated Cone Via Geometric Similarity 
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Volume of a Truncated Cone Via Geometric Similarity 
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Volume of a Truncated Cone Via Geometric Similarity 
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ТЕОРЕТИЧЕН АНАЛИЗ  
НА ВЪЗМОЖНОСТИТЕ  

ЗА ИЗПОЛЗВАНЕ НА ВИЗУАЛНО 
ПРОГРАМИРАНЕ С KODU  

В ЧАСОВЕТЕ ПО КОМПЮТЪРНО 
МОДЕЛИРАНЕ  
В 3. И 4. КЛАС 
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Резюме. В настоящата работа са проучени възможностите за употреба на 
средата за визуално програмиране Kodu като алтернатива на утвърдените среди за 
блоково програмиране, предлагащи пропедевтика за най-малките ученици.  
В контекста на учебните програми в България е потвърдена възможността за 
използване на визуално програмиране с Kodu като ефективен инструмент за 
обучение по компютърно моделиране в 3. и 4. клас. Направен е анализ на езика за 
правила Semantic Web Rule Language (SWRL) и е представен илюстративен пример 
за онтология в Kodu. Проучването показва, че правилата за визуално програмиране 
в Kodu могат да се сравнят със SWRL правила. Това предоставя ценни аналитични 
възможности за разширяване на учебните практики към областта на изкуствения 
интелект. По този начин средата Kodu дава известно предимство, защото може да 
се използва не само за първи стъпки в програмирането, но може послужи и като 
пропедевтика за бъдещо обучение за работа с изкуствен интелект. 

Ключови думи: визуално програмиране; Kodu; изкуствен интелект  

1. Въведение 
Средите за визуално програмиране (и по-конкретно блоково 

програмиране като Scratch) играят важна роля като първа стъпка в 
програмирането. Благодарение на достъпния си интерфейс и игровия 


