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Обща характеристика на дисертационния труд 

 

 Една от приоритетните насоки в развитието на съвременното 

информационно общество е информатизацията на образованието - процес 

на подобряването му чрез въвеждането на информационни и 

комуникационни технологии (ИКТ). С тяхното развитие започва да се 

развива интензивно и електронното обучение - преподаване чрез 

използване на компютърни информационни технологии. По своите 

образователни цели електронното обучение може да бъде разделено на 

следните видове: обучаващи програмни средства, програмни средства 

(системи)-тренажори, контролиращи програмни средства, информационно-

търсещи, информационно-справочни програмни средства, имитационни 

програмни средства (системи), моделиращи програмни средства, 

демонстрационни програмни средства, учебно-игрови програмни средства, 

развлекателни програмни средства. 

 Електронните средства за обучение се отличават с многообразие на 

формите за реализация, които са обусловени както от спецификата на 

учебните предмети, така и от възможностите на съвременните компютърни 

технологии. 

 Необходимо е да отбележим значението на информационно-

комуникационните технологии за формиране на информационната култура 

на обучаемите. Само при работа със средствата на ИКТ е възможно 

придобиване на умения и компетентности, необходими за живота в 

информационното общество, което предполага възпитаване на 

информациона култура. 

 Промените в системата на образованието са неотложни в 

информационния ХХІ век на глобализация на икономиката и културата. 

Образованието днес е в търсене на нов баланс мeжду „традиционната” и 

иновативната педагогика. Съвременният учител е главният обучаващ към 

интерактивно учене, като отчита индивидуалните интереси на учениците 

си и ги поставя в организирана учебна среда. 

 Иновациите в обучението поставят приоритета върху това - как да се 

учи, а не какво да се учи. Съвременният обучаем е необходимо да бъде 

заинтригуван и провокиран да мисли, за да може да развива творческите си 

способности и да търси и намира нестандартни решения в живота.  

Необходимостта от влизане на България в световното образователно 

пространство изисква принципно нов подход към определянето на целите, 

задачите и принципите на образованието, преразглеждане на неговото 

съдържание, форми, методи и средства за обучение. 

 Използването на компютъра в обучението внася изменения не само в 

организацията на учебния процес, но и в структурата на урока. През 

последните години се прилага така нареченият компютърен урок, който е 

едно поредно, по-нататъшно усъвършенстване на съвременния урок. 

 Компютърните обучаващи програми могат да намерят своето място 

във всички етапи на урока – при първоначалното представяне на новия 
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материал, при неговото осмисляне и затвърдяване, при изграждането на 

компетенции за практическото му приложение в примери и задачи, както и 

при констатиране на равнището на знания. Основното, което ги обединява, 

е изискването за активно участие на обучаемия в учебния процес, т. е. 

обучаващата компютърна програма да бъде помощник, посредник между 

ученика и учителя и трети партньор в учебния процес. Отчитайки ролята 

на учителя да направлява хода на урока, компютърните презентации са 

едно предизвикателство, защото компютърът с подходящия софтуер може 

успешно да играе ролята на „електронен учебник” или „електронна черна 

дъска”. 

 Един от ефективните начини за електронно обучение е прилагането 

на обучаващи системи, в които са реализирани компоненти на игров 

процес – обучаващи компютърни игри. Приложението на тези игри е едно 

от направленията в компютъризацията на образованието. 

 Компютърната игра е елемент на образователното пространство и 

изисква  изследване и осмисляне в контекста на информатизацията на 

обществото и образованието, опирайки се на съществуващия в науката 

опит за изучаване на игровата дейност на обучаемите.  

 Изследванията по този въпрос не разкриват напълно проблема за 

прилагане на педагогическите програмни средства с игров компонент.  

 Използването на компютърни игри позволява да се подобри 

мотивацията на обучаемите, при което да се запазят всички преимущества 

на съвременното обучение. Тяхното разработване изисква прилагане на 

голям брой специализирани софтуерни инструменти. В процеса на 

разработването на съвременни игри са задействани много специалисти в 

различни области. За създаване на обучаващи игри се използват най-вече 

същите инструменти и технологии, както при обичайните 

(развлекателните) компютърни и видеоигри. [8] 

 В практиката има много фирми, които са специализирани в 

разработването на електронни средства за обучение и обучаващи 

компютърни игри: «Thinking worids» (Великобритания), «Магнамедиа» 

(Москва), «Информационные Технологии - Развивающие игры» (Санкт-

Петербург), «Премиум Консалтинг» (Ростов-на-Дон), «Belle Productions» 

(Белгия) и други. Все повече  внимание обръщат на обучаващите игри 

създателите на традиционните игри. 

 Задачата за разработването на модели, алгоритми и инструментариум 

за обезпечаване на процеса на създаване на обучаващи компютърни игри, 

позволяващи да се реализира учебният процес, като се отчитат 

особеностите на интерактивния игров елемент, е особено актуална. 

 В различни държави са разработени голям брой „сериозни игри” с 

различни цели и за различни целеви групи (възрастови, социални, 

професионални). В България не се прилагат широко игрите с учебна цел, а 

техният образователен потенциал е голям. 

 В дадения контекст възникват редица взаимосвързани противоречия: 
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- между индивидуалния характер на играта и колективната организация на 

обучението; 

- между условния игров план на дейността на обучаемите и учебната 

насоченост на компютърните игри; 

-  между прилагането на игровото моделиране като средство за обучение и 

активизация на учебно-познавателната дейност и недостатъчното му  

теоретическо и практическо изследване; 

- между многообразието на дидактически задачи и  липсата на процедури 

за контрол на знанията и практическите умения на обучаемите в условията 

на прилагане на игрови компютърни програми. 

 Съществено е противоречието между широките възможности за 

прилагане на игровото моделиране и съвременното програмно осигуряване 

за активизация на познавателната дейност на обучаемите в образователния 

процес от една страна, и недостатъчната методическа готовност на 

преподавателите за обоснован избор на начини за създаване на активна 

обучаваща среда и отсъствието на необходимото методическо осигуряване 

за използване на игрови методи в образованието.  

 Налага се необходимостта от изследване на възможностите на 

програмните средства с игров компонент както на теоретическо, така и на 

практическо ниво. На този етап се срещат трудности и проблеми, 

изискващи научен анализ и намиране на начини за тяхното практическо 

решение. Нужно е и уточняване на класификацията на компютърните игри, 

остават недостатъчно разработени условията, изискванията за създаването 

и възможностите за тяхното използване в образователното пространство на 

учебните заведения. 

 Всичко това обуславя актуалността и значимостта  на избраната 

тема на изследването. 

 Целта на дисертационния труд е да се изследват същността, 

възможностите и изискванията за създаването на игрови компютърни 

модели в съвременното обучение, да се анализира приложението на клас 

игри, наречени „сериозни игри” (serious games), да се определи тематична 

област за проектиране и разработване на конкретен пример - модулна 

сериозна игра в обучението по математика в началния етап и да се оцени 

ефективността ѝ с експериментиране в реален учебен процес. 

 Във връзка с формулираните противоречия проблемът на 

изследването са възможностите и условията за ефективно прилагане на 

компютърните игри в образователното пространство за усъвършенстване 

на подготовката на обучаемите със съвременните средства за обучение. 

 Предметът на изследването е създаването на игрови компютърни 

модели, изискванията и условията за ефективното им използване в 

образователното пространство на учебните заведения. 

          Обектът на изследването са обучаващите компютърни игри и 

програмни средства с игрови компоненти в съвременното обучение за 

постигане на значителна ефективност на образователния процес. 
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 В съответствие с предмета, обекта и целта се поставят следните 

основни задачи на изследването: 

1. Да се анализират развитието на електронното обучение, 

съвременните системи за електронно обучение и приложението им. 

2. Да се изследва възникването на игровото моделиране и се 

анализират научните теории за игрите в обучението. 

 3. Да се обоснове, че игровото моделиране е средство за създаване на 

интерактивна обучаваща среда и необходимостта от използването му в 

обучението. 

4. Да се анализират „сериозните игри“ и тяхната класификация. 

5. Да се изследват възможностите и спецификата на компютърните 

обучаващи игри, изискванията за тяхното разработване и прилагане. Да се 

определи мястото на обучаващата компютърна игра в образователния 

процес и да се направи модел на хода на произволна игра. 

6. Да се разгледат признаците на игровите програмни средства и 

тяхната класификация. 

 7. Да се проектира и разработи практическо приложение - игрово 

програмно средство – компютърна игра от модули за обучението по 

математика в началния етап. 

 8. Експериментално да се изследва ефективността от приложението 

на игровия модел в реален учебен процес и статистически да се анализират 

резултатите от него. 

 В основата на изследването е заложена хипотезата, съгласно която 

прилагането на обучаващите компютърни игри ще бъде най-ефективно и с 

високи показатели, ако: 

 - прилагането на игровото моделиране като начин за създаване на 

интерактивна обучаваща среда в обучението (включително компоненти на 

този вид моделиране - имитационно, дейностно, съдържателно, 

комуникативно, иновационно) се основава на съвременното програмно 

осигуряване; 

 - игровите модели отговарят на изискванията за тяхното 

разработване и прилагане; 

 - използват се систематично и последователно за решаването на 

различни дидактически задачи; 

 - предвиждат възможност за индивидуализация и диференциация на 

обучението, реализация на личностно-ориентирани образователни 

технологии; 

 - осигуряват развиване на творческото мислене и повишаване на 

компютърната грамотност. 

 Теоретико-методологическа основа на изследването са  

фундаменталните научни разработки, посветени на теорията за играта (Й. 

Хьойзинха, Х.Г. Гадамер и др.); дейностния подход  (А.Н. Леонтиев; Л.С. 

Рубинщайн, Г.И. Щукина); общата теория за моделирането (А.Н. Дахин, 

Л.М. .Фридман и др.); теориите за игровото моделиране (А.А. Вербицки, 

А.П. Панфилова, Тупарова, Паунова, Узунов, Кардалев, Грудева и др.); 
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съвременните разработки в областта на организационните форми на 

обучението (В. В. Краевски и др.); теорията за игровата дейност (Л.С. 

Виготски, Д.Б. Елконин и др.); създаването на активна обучаваща среда 

(Р.А. Хабиб, М. Замфиров и др.); общодидактическите принципи на 

обучението (Ю.К. Бабански, И.Я. Лернер, П.И. Пидкасисти и др.); на 

компетентностния подход в обучението (Е.Ф. Зеер, А.В. Хуторский и др.).  

 За решаване на поставените задачи и проверка на изходните 

положения са използвани следните методи на изследването и видовете 

дейност: 

 • Теоретически – системен анализ, историко-логически, теоретически 

и сравнителен анализ на философската, психологическата, педагогическата 

литература по темата на изследването, сравнение, обобщение и 

систематизация на фактите, анализ на държавните образователни 

стандарти; 

 • Емпирически - математическо моделиране и проектиране, анализ на 

личния педагогически опит; наблюдение, беседа, методи за 

диагностическо изследване (интервюиране, анкетиране, тестиране, 

педагогическо наблюдение и мониторинг), педагогически експеримент, 

математическа обработка на експерименталните данни. 

  Етапи на изследването: 

 На първия етап (2012-2014 г.) бе осъществен анализ на 

литературните източници и опита в работата на училищата относно 

използването на игрови компютърни модели в обучението. 

 На втория етап (2014-2015 г.) бе разработена програмата на 

изследването, бяха създадени и апробирани педагогически програмни 

модули с игров компонент. 

 На третия етап (2015-2017 г.) бе проведена опитно-експериментална 

работа за прилагане на обучаваща компютърна игра в реален учебен 

процес. 

 На четвъртия етап (2017-2018 г.) се осъществи систематизация, 

обобщение и теоретически анализ на резултатите от експерименталната 

работа, бяха формулирани изводи и обобщения от резултатите на 

изследването. 

 Опитно-експериментална база беше ОУ „П. Р. Славейков“ и ОУ „Св. 

Патриарх Евтимий“, град Велико Търново. 

 Апробация и внедряване на резултатите от изследването. 

Резултатите от изследването са обсъждани: 

 - на заседание на катедрата; 

 - на научни форуми у нас /Шумен, Китен/ и в чужбина /Москва, Рига, 

Киев, Будапеща, Донецк, Твер, Стерлитамак, Белово/, а именно:  

 Международна научна конференция: Современные 

информационные технологии в образовании и научных 

исследованиях. ДНТУ, Донецк. Украйна. 2012, 

 Международна научна конференция  „MATTEX 2012”, ШУ, Шумен.  

2012, 
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 IV Международная научно-практическая конференция 

“Математика, статистика и информационные технологии в 

экономике, управлении и образовании”, 2 июня 2015 года, г. Тверь, 

Россия. 2015, 

 The 13th International Conference Information Technologies and 

Management 2015 - April 16-17, 2015, Information Systems 

Management Institute, Riga, Latvia. 2015, 

 Международная научно-практическая конференция «Актуальные 

проблемы методики обучения информатике в современной школе» 

16-17 февраля 2016 г., МПГУ, Москва. 2016, 

 Актуальные проблемы теории и методики обучения математике к 
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 - на проведен семинар с начални учители за приложение на игровите 

компютърни средства в обучението; 

 - създадената компютърна игра е апробирана в реален учебен процес 

в обучението по математика. 

 Приложимост и полезност 

Част от изследванията, представени в настоящата дисертация, са 

осъществени с финансовата подкрепа на следния проект:  

"Образователни технологии за модернизация на обучението по 

математика, информатика и информационни технологии" с № РД-08-

105/06.02.2017, ръководител доц. д-р Л. Каракашева. 

Изпълнение на наукометрични критерии 

Доказателства за покриване на наукометричните критерии, за 

присъждане на образователна и научната степен „доктор” в направлението 

1.3 Педагогика на обучението по... (математика и информатика) на ШУ 

„Епископ Константин Преславски”, съгласно Правилник за развитие на 

академичния състав на Шуменския университет и на специфичните 

критерии на ФМИ при ШУ „Епископ Константин Преславски” са в 

Таблица А. Номерата на публикациите са според представянето им в 

приложената документация. 
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Таблица А 

 

 

ИЗИСКВАНИЯ КЪМ КАНДИДАТИТЕ 

 

 

 

ПОКРИВАНЕ НА 

ИЗИСКВАНИЯТА 

(посочва се броят на 

съответните трудове  на 

кандидата) 

 

ДОКАЗАТЕЛСТВА 

(посочват се номерът на 

съответния труд  от 

приложения  списък) 

 

Поне три публикации в 

рецензирани издания, едно от 

които е списание; 

 

Публикации в 

рецензирани издания: 9 

 

от които в списания: 1 

1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 9 

 

 

8 

 

 Публикации 

  Основните резултати по темата на дисертацията са публикувани в 9 

статии и доклади [64, 68, 76А, 100А, 102, 103, 103А, 105, 170] в 

рецензирани списания и в сборници с доклади. Пълният им списък се 

намира на страница 39 от настоящия автореферат. 

 Алгоритъмът за реализиране на изследването е изобразен на Схема 

А. 

  

 
 

Схема А. Алгоритъм за реализация на изследването 
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I. Кратко съдържание на дисертационния труд 

 

Структурата на дисертационния труд включва: увод, три глави, 

заключение, благодарности, основни публикации – свързани с 

дисертацията, декларация за авторство, използвана литература и 

приложения. Обемът на дисертационния труд е 175 страници, включващи 

16 на брой фигури и схеми, 17 таблици, 20 снимки и списък на 

използваната литература от 188 наименования и 11 линка. 

Библиографската справка съдържа заглавия на български, руски и 

английски език. 

 В Увода се прави обща характеристика на разработката и се 

обосновават актуалността, проблемът, целта, обектът, предметът, задачите, 

хипотезата, методологията и методите на изследването, етапите на 

изследването, теоретическото и практическото значение, структурата на 

дисертацията. 

 В първа глава „Аналитичен обзор на развитието на 

електронното обучение и на игровите модели в него“ се анализират 

развитието на електронното обучение, съвременните системи за 

електронно обучение и приложението им, възникването на игровото 

моделиране, изследват се научните теории за игрите в обучението, 

игровото моделиране като средство за създаване на активна обучаваща 

среда, анализират се „сериозните игри“ в съвременното обучение и се 

разглежда тяхната класификация. 

 Традиционният учебен процес, в който често единствен носител и 

разпространител на знания е преподавателят, вече не удовлетворява 

изискванията на съвременността. 

 Електронното обучение (ЕО, e-learning) е предаване на знания и 

управление на процеса на обучение чрез информационни и 

комуникационни технологии. В процеса на електронното обучение се 

използват интерактивни електронни средства за представяне на 

информация. 

 В съвременното глобализиращо се информационно общество все 

повече се налага ЕО, осигуряващо гъвкавост, икономичност, ефективност 

и стандартизация в образованието. В различни източници могат да се 

открият различни формулировки на понятието „електронно обучение” 

като: „Процес на формални и неформални дейности, процеси и събития за 

учене и преподаване чрез използване на електронни медии като Интернет, 

Интранет, CD-ROM, видеокасети, телевизия, клетъчни телефони, 

персонални органайзери и др.” [40] 

В основата на формулировките за същността на ЕО се открива 

съчетаване и взаимодействие на следните компоненти: дейности за учене и 

преподаване чрез различни електронни медии. 

Системата за електронно обучение включва в себе си програмно и 

апаратно решение. Тя предполага наличие на специална база данни, където 
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се съдържа учебното съдържание и системите на мониторинга на 

обучението. 

При ЕО са важни: възможностите за използване на игрови елементи 

и модели в процеса на обучение; възможностите за организация на 

„диалога” между обучаемия и компютъра; демонстрационните 

възможности, нагледността; предметността, колоритът на представяне на 

учебния материал и др.  

Електронното обучение цели да постави учащия в активна позиция, 

да изисква личното участие за решаване на проблем, да стимулира негово 

творческо поведение. То налага допълнителни изисквания и към 

преподавателя. Основно технологично средство за учителя става 

програмата, която трябва да се управлява и запълва с адекватно учебно 

съдържание, да организира и контролира работата на учащите [21].  

Използването на компютърните системи в учебния процес и 

създаването на иновационни технологии на основата на човеко-машинния 

диалог се изследва от редица учени, като ефективното приложение става 

възможно само на етапа на масовото внедряване в обучението на 

персоналните компютри и диалоговите средства на взаимодействие с 

потребителите. [4, 6, 7, 10] 

В системата за управление се въвежда понятието "модел на 

обучаемия". [59-67] Така в адаптирания модел на обучаемия се вземат под 

внимание индивидуалните фактори на процесите на запомняне на учебния 

материал за всеки конкретен обучаем. По този начин се вземат предвид не 

само текущото състояние на системата за ръководене на обучаемите, но 

също и индивидуалните параметри на обекта (обучаемия), съхранени в 

неговия модел. 

Анализът на разпространените системи както за управление на 

обучението, така и за управлението на учебния материал показва, че 

ефективността им ще се увеличи, ако се отчита семантиката на 

предметната област, т.е. необходима е семантична обвързаност между 

вътрешните представи за учебния материал в системата, формата на 

обучение с използване на учебния материал и проверката на усвояването 

на материала. Съвременните информационни технологии позволяват това 

да се осъществи. 

Друг акцент се поставя на активния метод на обучение, който е 

начин за организиране на учебния процес, в който се осигурява 

задължителна, оценявана и управляема активност на обучаемите, 

сравнима с дейността на обучаващия. 

Методът за активно обучение се различава с иновативна технология 

на образователния процес, а именно: 

 активира мисленето и тази активност остава дълго време, 

принуждава в учебна ситуация  самостоятелно да се вземат 

творчески по съдържание, емоционално обагрени и 

мотивационно оправдани решения; 

 развива партньорски отношения; 
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 повишава ефективността на обучението не чрез увеличаване на 

количеството преподавана информация, а за сметка на 

дълбочината и скоростта на нейната преработка; 

 осигурява високи резултати от обучението при минимални 

усилия от обучаемите. 

 Съвременната наука се отказва от трудното "авторитарно 

управление", където обучаемият е "обект" на обучаващото въздействие и 

преминава към система на организиране, поддържане и стимулиране на 

познавателната самостоятелна дейност, към създаване на условия за 

творчество, към обучение в творчество. Към това е насочена идеологията 

на активното обучение, в която "училище на паметта" дава път на 

"училище на мисълта." 

Директното въвличане на обучаемите в активна учебно-познавателна 

дейност в хода на учебния процес е свързано с използването на 

подходящи техники и методи, наречени методи за активно учене. 

Игровото обучение се провежда в рамките на ситуация, имитираща 

професионална дейност и носи условен характер. Игровата дейност често 

изглежда непродуктивна, тъй като резултатите са отсрочени във времето и 

се изразяват под формата на умствени знания, умения, опит и поведение и 

начин на мислене, които е трудно да се измерят. 

Игра се нарича такъв вид човешка дейност, която отразява 

(пресъздава) други нейни видове. Дейността игра се извършва  в 

променени, в сравнение с  реалността, изкуствени условия (в условия на 

въображаема, моделируема, експериментална ситуация). Историческият 

подход към развитието на играта като специфична форма на дейност е 

отразен в разработките не само на психолози, но и на педагози, социолози 

и философи. Въз основа на различни изследвания на игровото поведение 

са разработени различни направления за преподаване. 

Интерактивното обучение се основава предимно на активното, 

емоционалното комуникиране на участниците един с друг и с 

преподавателя. 

Всички учебни цели се реализират най-добре в разнообразни 

интерактивни технологии. 

От образователна гледна точка интерактивните технологии са игри, 

построени на групово-диалогичното изследване на възможностите на 

действителността в контекста на личностните интереси на участниците. 

[38, 39] 

Игритe, свързани с образованието, могат да бъдат разделени в три 

гpyпи: 

 имитационни игри; 

 организационно-дейностни игри; 

 делови игри. [50] 

Имитационни игри. Имитационен модел на система се нарича 

такъв модел, изследването на който се осъществява по пътя на 
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експеримент с него, възпроизвеждащ процес на функциониране на 

системата по време. 

 Организационно-дейностни игри. Играта се базира на 

информацията в нея за състоянието на реалната социална система и се 

привличат реални участници на моделирания социален конфликт. 

Делови игри. Под делова игра се разбира модел на взаимодействие 

на хората в процеса на постигане на цели от различен характер. 

  Съществуват различни модификации на групите от игри. 

  Следващ акцент е генезисът на игровото моделиране. 

Още в древността е оформена общата представа за живота като игра, 

която е един от най-главните фактори за развитието и усъвършенстването 

на хората. Платон, Аристотел и Квинтилиан показват значението на играта 

в предучилищна възраст, подчертават нейния универсален характер, 

определят условията, времето и формите за провеждането ѝ в различни 

периоди от детството, придавайки огромно значение  на играта като 

средство за естетическо, етическо, интелектуално, физическо, 

художествено възпитание и развитие. Те активно използват игрови 

прийоми в обучението. 

В [28] се отбелязва, че в периода на Средновековието играта се 

смята за нещо несериозно, но тя присъства във всички ритуали и 

празнични церемонии, доколкото празненствата от карнавален тип и 

свързаните с тях действия заемат огромно място в живота на 

средновековния човек. В епохата на Възраждането, както и в античността, 

в училищата започват да се появяват игрови методи на обучение. 

Италианските педагози Гуарино Гуарини, Виторино да Фелтре, Матео 

Берио представят играта като действен фактор за развитие. Преходният 

характер на културата през епохата на Възраждането поражда игровия 

стил на поведение и мислене, който получава по-нататъшно развитие през 

XIX—XX век. [54] 

Понятието «Сериозни игри» е общо название на програмите, които 

се разработват на основата на компютърните игри. В тях се използват 

същите интерактивни сценарии както в традиционните игри, но при това 

аспектът на удоволствие се съчетава с педагогическия аспект. Самият 

термин "serious games" се появява през 2002 година, когато Центърът на 

Удро Уилсон  учредява организацията Serious Games Initiative.  Нейната 

задача е проследяване на последните достижения на игровата индустрия и 

точните науки и създаване на тяхната база на социални проекти. Редица 

български автори имат разработки за „сериозните игри” [11, 20, 31, 40, 58].  

Използването на играта в обучението винаги е привличала 

вниманието на различни изследователи, между които и философи. При 

това съществува разнообразие на подходите за оценка на степента на 

значимост на играта и същността на нейното значение в общофилософски 

контекст. Още през античната епоха е разпространена представата за 

играта като ефективен метод за възпитание и обучение. По мнението на 

Платон, всички необходими знания трябва да се предават посредством 
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игра по такъв начин, че „да се насочват вкусовете и склонностите към това 

занимание, в което трябва впоследствие да се достигне съвършенство”.[34] 

Аристотел също смята, че обучаващите игри са сериозна работа, 

занимание „не за забавление” [1]. С разглеждане на понятието „игра” се 

занимава и философията от епохата на Възраждането. Своя апогей 

изучаването на игровата дейност достига през Новото време. При това са 

анализирани различни аспекти на играта, особено място между които 

заема методологическият аспект, към който се отнася концепцията за 

играта на Кант. Той разглежда понятието „игра” от гледна точка на 

всеобщия трансцендентален принцип. В един от своите трудове – 

„Критика на способността за съждение” Кант обозначава играта като 

„принцип, чрез който априорно се представя общото условие, единствено 

допускащо, че вещите могат да станат обекти на нашето познание”. [19] 

 Феноменът игра се изучава нееднократно, но само през XIX-XX век 

се появяват научни трактовки на това явление. Една от най-известните 

работи, даваща най-пълна представа за ролята на игровата дейност в 

живота на човека, е трактатът на Йохан Хьойзинха „Играещият човек” [9], 

публикуван през 1938 година. Именно той се смята за основен 

изследовател на играта. Следва да отбележим, че Й. Хьойзинха е пръв 

изследовател на концептуалните основи на играта. В неговия труд „Homo 

ludens” [9] значително място заема хипотезата за възникването и 

развитието на игровата дейност.  

В изследването на Хьойзинха са формулирани, а по-късно 

нееднократно преосмислени от други изследователи, основните 

характеристики на играта, най-значимите от които за процеса на обучение 

са емоционалността и доброволността на участието в нея. Емоционалната 

награда е основен стимул за продължение на играта за разлика от  деловата 

дейност, при която такъв стимул е материалната награда. Не по-маловажно 

качество на игровия процес е доброволността на участие, липсата на 

принуда. 

В съвремието съществуват редица класификации, направени по 

различни признаци. В зависимост от времетраенето на провеждане на 

игрите те се разделят на: 

 игри-минутки;  

 игри-епизоди; 

 игри за учене. [23] 

На фиг. 2 е представена систематизация на игрите за учене. 
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Фиг. 2. Систематизация на игрите за учене [23] 

 

В [25] е направена класификация в зависимост от характера на 

дейността на обучаемия: 

 репродуктивни; 

 частично-търсещи; 

 търсещи; 

 творчески без елементи на ролеви; 

 творчески с елементи на ролеви. 

Разглеждайки класификацията на  дидактическите игри в зависимост 

от игровата цел, може да се отделят следните типове игри, активизиращи 

учебната дейност: 

 делови игри; 

 игри-пътешествия; 

 игри-съревнования; 

 ролеви игри. 
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Фиг. 3. Класификация на дидактическите игри [35] 

 

Деловите игри позволяват на обучаемите да получат отговорите на 

въпроси в резултат на съвместната дейност, моделирайки определена 

жизнена ситуация. Те се делят на учебни и изследователски. Играта за 

получаване на ново знание, което не е публикувано по-рано и не е 

съобщено устно, се нарича изследователска игра. Игра, в процес на която у 

участниците се появява ново знание, което не им е известно от преди, но 

вече публикувано или съобщено устно, се нарича учебна игра. Учебна е и 

играта, възпитаваща навици, зрение или някакво качество. [35] 

Игрите-пътешествия позволяват проява на голяма самостоятелност и 

творчество при решаване на учебни задачи. [56]  

Ролевите игри са творчески игри, в които обучаемият изпълнява 

определена роля при изучаване на дисциплина с теоретични постановки. 

Игрите-съревнования са свързани с излъчване на победители - както 

индивидуални, така и колективни.  

Формирането на интерактивна обучаваща среда може да се постигне 

с прилагане на игрово моделиране в обучението. Следователно то не бива 

да се разглежда като просто използване на обучаващи игри. Възниква 

необходимост от създаване на нови модели в обучението с приложение на 

игрово моделиране, формиране на нови подходи за разработване на 

учебното програмно осигуряване. 

Моделът на интерактивната обучаваща среда на основата на игрово 

моделиране се състои от предпоставки, върху които се основава даденият 

процес - компонентите на интерактивната обучаваща среда; 

непосредственото игрово моделиране като начин за създаване на 

интерактивна обучаваща среда; факторите, оказващи влияние на процеса 

ДИДАКТИЧЕСКИ ИГРИ 

Делови Пътешествия Съревнования Ролеви 

Учебни Изследователски 
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на създаване на интерактивна обучаваща среда с прилагане на игрово 

моделиране (фиг. 3). 

Този разработен модел за прилагане на игровото моделиране, като 

начин за създаване на интерактивна обучаваща среда, осигурява на 

формиращо и съдържателно ниво активизацията на познавателната 

дейност на обучаемите и тяхното самоопределение. В модела са 

определени компонентите на игровото моделиране като начин за 

създаване на интерактивна обучаваща среда.  

В играта обучаемият може да овладее и да оцени произволно зададен 

сценарий във вид на дейност. Това дава нови възможности и в сферата на 

интелекта, стимулира активната познавателна дейност на човека. 

Игровото моделиране има големи възможности, тъй като играта 

като модел на обективната реалност, прави по-разбираема нейната 

структура. Играта разкрива важни причинно-следствени връзки, поради 

което игрите като модели на определена предметна дейност широко се 

използват в областта на обучението и образованието. [30] 

Използването на компютърни обучаващи игри  предизвиква много 

дискусии сред изследователите. В англоезичните страни до момента са 

утвърдени редица термини и понятия, които се опитват да 

концептуализират това ново явление. Един от тях е терминът „сериозни 

игри“, който акцентира върху игровото начало и върху „сериозната“ или 

обучителна цел на тези игри. В [51] се разглежда потенциалът на 

„сериозните игри“ да предложат промяна на парадигмата в областта на 

образованието и да допълнят традиционното обучение. Чрез тези игри и 

други игрово-базирани обучителни среди, образованието следва 

тенденцията Интернет да се използва като основна медия, чрез която се 

търси и разпространява знанието в 21-ви век. Учебните игри могат да се 

разглеждат като част от електронното обучение, като самостоятелни 

програми или като модули, подпомагащи училищното обучение. 

В частност „сериозните игри“ представляват интерес за 

изследователите, тъй като освен основните характеристики на дигиталната 

медия, като бърза обратна връзка и резултат, включват и игрови елементи, 

които създават благоприятен контекст за усвояване на знания и съдействат 

за въвличане и ангажиране на обучаемите в процеса на учене. 

Като отражение на реалния живот и човешкото въображение 

игровите характеристики трудно могат да бъдат изброени или да бъде 

дадена точна дефиниция на това понятие. Някои автори ги определят като 

„базирани на правила“, което поставя акцент върху вземането на решения 

и правенето на избор в тях [53] или като „доброволни и свободни 

занимания, които стоят извън реалния живот и изглеждат несериозни 

спрямо него, но в същото време поглъщат играча изцяло“ [49]. Първата 

дефиниция е вярна и за двата термина, втората разграничава „сериозните 

игри“ от игрите за забавление. В зависимост от това на коя от двете 

дефиниции се опират учените при опитите си да обяснят и дефинират 

обучителните игри, значението на сериозни се разбира по-скоро като 
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вътрешно противоречие или като особеност на техните цели и функции в 

практиката. 

Еднозначното разбиране за играта е на практика невъзможно, тъй 

като тя представлява една въображаема действителност, обвързана 

единствено с правилата, приети от играещите. Тези правила, както и 

самата игра, се променят заедно с развитието на човешкото общество. 

Подобно мнение изразява и философът Wittgenstein, като твърди, че точна 

дефиниция за играта не е нужна за изследването ѝ. [57] Следвайки този 

принцип, „сериозната игра“ може да се опише като отворено понятие, в 

което могат да се включват нови характеристики и функции. В [56] се 

представя структура на игрите, обусловена от 10 основни характеристики: 

състезание, предизвикателства, изследване, фантазия, цели, интеракции, 

резултати, хора, правила и безопасност. 

 Броят на сериозните игри расте и се появяват нови сектори на 

приложение. Най-много сериозни игри се разработват за целите на 

образованието, маркетинга и рекламата, бизнеса и управлението, 

здравеопазването, екологията, отбраната и сигурността, културата и 

изкуството, хуманитарните дейности, политиката и науката (фиг. 5). [11] 

 На фиг. 5 е показана класификацията на „сериозните игри”. 

 

 

  

Фиг. 5. Класификация на „сериозните игри” 
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Играта може да се разглежда и като самостоятелен апарат за 

усвояване на понятия, теми или раздели от съответен курс, в качеството си 

на урок или негови части, като извънурочна дейност. 

Основни компоненти на играта са: игров замисъл, правила, игрови 

действия, познавателно съдържание или задача, оборудване, резултат  от 

играта.  

Игровите компютърни модели в обучението, като средство за 

повишаване на познавателната активност, пораждат необходимост от 

разработването им, създаване на условия за тяхното ефективно 

приложение и експериментална проверка на създадените игри. 

Игровият метод, както никой друг метод, позволява да се придаде на 

процеса на обучение практическа насоченост. Именно с помощта на 

игровото моделиране се формира необходимият комплекс от знания, 

умения и компетенции. 

В разглеждания обучителен материал забавните елементи 

стимулират, допълнително мотивират и помагат на обучаемите да усвояват 

нови знания и да затвърждават старите. Ефектът се засилва, ако в процеса 

на обучение обучаемият е поставен в активна позиция да генерира 

решения, да променя изисквания и условия. Практическите предпоставки 

за активна намеса от страна на обучаемия в най-голяма степен се 

реализират при игрите.  

Използването на компютърните игри в образованието има все по-

голямо значение и разпространение в съвременността. Налице са училища, 

в които основните методи на образователния процес се базират на учене 

чрез компютърни и видеоигри. В България все още използването на 

позитивните аспекти на игрите в процеса на учене са малко познати, което 

предполага бъдещи предизвикателства и инициатива за тяхното 

въвеждане. Необходимо е да се почерпи от опита, където този тип игри 

активно участват в обучението на различни възрастови групи. 

В края на първа глава са направени изводи, поставящи основата на 

авторските разработки в следващите глави. 

           Във втора глава „Теоретични основи на игровите компютърни 

модели в съвременното обучение“ са изяснени моделирането и неговите 

компоненти, връзката му с проектирането, с конструирането и с науката.  

Изследвани са спецификата и особеностите на игровите компютърни 

модели, определено е мястото на обучаващата компютърна игра в процеса 

на овладяването на знания. Предлага се формализиран модел на хода на 

произволна игра. Прецизирани са изискванията при разработката на 

компютърни игри за обучение, както и тези към формализираните модели 

в обучаващата компютърна игра. Разгледани са признаците на игровите 

програмни средства и е допълнена тяхната класификация.  

Моделирането в превод от латински ”modulus” означава образ, мяра. 

Съгласно определението, което дава В.Н. Янушевский [46], моделирането 

е логически метод на познанието, основан на възпроизвеждане на 
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характеристиките на някой обект върху друг обект, специално създаден за 

тяхното изучаване. 

Внедряването на метода на моделирането в педагогическата 

психология е свързано с името на Л. С. Виготски, който счита, че 

„специфичните функции не са дадени на човека по рождение, а са дадени 

само като обществени образци“. [16] Затова психическото развитие на 

човека се осъществява във формата на присвояване на тези образци, 

произтичащи в процеса на възпитанието и обучението. 

Ефективността и всеобщото значение на моделирането в учебната 

дейност се потвърждава от изследванията на Л. С. Виготски [16], А. А. 

Вербицки [15] и др. Учебната дейност, основана на моделиране, 

предполага усвояване на алгоритъма от действията, способстващи 

формирането на осъзната цел на ученето и рационална организация на 

учебните действия. 

Многоаспектното проникване на моделирането в областта на 

педагогическите изследвания се обяснява с факта, че с негова помощ 

изследователят получава възможност да реши много педагогически 

проблеми, свързани с ефективността на обучението от позицията не само 

на качествените, но и на количествените характеристики на процеса. Този 

въпрос вече е обсъден в специалната литература [2], [29] и др. 

Моделирането е свързано с играта така, че практически всяка игра е 

модел на живота. В съответствие с това се моделират реални жизнени 

ситуации. [14] 

Основателят на психоанализата З. Фройд [41, 42] пише, че 

„инстинктът за живота“ и „инстинктът за смъртта“ са биологичната основа 

на играта. „Удоволствието е присъщо свойство на играта“ [41, с.365]. Той 

вижда в играта израз на дълбоки инстинкти и наклонности.  

Психологическите аспекти на играта най-обстойно разработват Б. Г. 

Ананиев, Л. С. Виготски, И. А. Зимняя, А. Н. Леонтев, Л. М. Фридман, Д. 

Б. Елконин. Те анализират ролята на играта като социално-психологически 

феномен.  

Игровото моделиране може да се прилага и за развиване на различни 

способности на личността с цел успешна подготовка за професионална 

дейност. То се осъществява чрез „влизане“ в конкретна ситуация, която е 

моделирана с учебни и възпитателни цели и предполага максимално 

активна позиция на самите обучаеми. 

 Специално внимание е отделено на спецификата и особеностите на 

игровите компютърни модели. 

В обучаващата компютърна игра се откроява обучаващ и игров 

компонент, единият от които може да преобладава. Ако преобладава 

обучаващият компонент, то играта предоставя широки възможности, 

свързани с възпроизвеждане на знания и умения, тяхното прилагане и 

обработка. В случай, че  преобладава игровият компонент, играта може да 

се използва като средство за нагледност и повишаване на положителната 

мотивация за учене. 
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Програмите на съществуващите компютърни игри осигуряват диалог 

между живия участник в играта и машината. Мисловната активност, 

точността и бързината на реакциите, възможностите да се води игров 

диалог в различни режими (с по-голяма или по-малка интензивност) и 

илюзията за непосредственото въздействие върху машината в процеса на 

играта са фактори, способстващи психологическото удовлетворение на 

играещия в компютърната игра. Различните звукови и графически ефекти 

не само предизвикват емоционален подем, но и позволяват снемане на 

напрежението и отпускане. 

Компютърните игри развиват комуникационните способности на 

децата, тъй като обикновено децата обичат да играят „на компютъра“ по 

двама или на малки групи. 

Игрите се създават за развитие на техниката на работа с клавиатурата 

и с мишката, за трениране на реакциите, вниманието и зрителната памет, 

комбинираното мислене, аналитичните и творческите способности, 

развитието на уменията за четене и пресмятане. Като правило, всяка 

компютърна игра развива непосредствено няколко умения. Главното е това 

да бъде направено своевременно и увлекателно. 

В процеса на играта даже интелектуално пасивният обучаем е 

способен да извърши такъв обем умствена дейност, какъвто не би могъл да 

извърши в традиционна учебна ситуация. Съвременните психолози смятат, 

че игровата обстановка е най-добра за обучение по всеки вид дейност. В 

компютърната игра се развиват множество психофизиологически качества 

на личността на играещия. [15, 16] 

Сред проблемите за разработване на технологиите на компютърното 

обучение, т. е. системите от средства и начините за тяхното прилагане при 

ефективно решаване на конкретни педагогически задачи, особено се 

откроява проблемът за уточняване на мястото и функциите на играта в 

учебния процес с два основни момента: 

- трябва да се разкрият учебните цели, за постигане на които 

прилагането на компютърните игри се оказва най-ефективно. 

Преимуществото на компютърните игри обикновено се свързва с 

повишаване на мотивацията, стимулиране на инициативата и творческото 

мислене, въвличане в учебната дейност практически на всички учащи, 

придобиване на опит за сътрудничество и системна визия за 

„структуриране на знанията“. 

- необходимо е да се установи оптимално съотношение между 

игровите и неигровите форми за компютърно обучение. При често 

използване на игри се получава „пренасищане“ и поддържането на 

мотивация става все по-трудно. Най-перспективно се оказва използването 

на компютърна игрова среда, която не ограничава действията със строги 

правила и дава възможност за избор между игрови и неигрови форми. 

Проектирането на обучаващи програми е сложен, многостепенен 

процес, притежаващ системност в построяването. Този процес е свързващо 

звено между теорията и практиката на компютърното обучение. 
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Продуктът, който се получава, е записана на езика за програмиране или с 

машинен код програма и реализира определени представи за теоретичен 

модел и за технология на обучението. 

Компютърните игри, като феномен, се характеризират с това, че са: 

- нов мощен инструмент за формиране на стереотипи на 

човешкото поведение; 

- разностранно полезни като ефективни стимулатори на 

творческата активност във всички сфери на човешката дейност;  

- едновременно с това, социално опасни при безконтролно 

използване; 

- изискват специално внимание от научната общност и все 

повече задълбочени професионални изследвания. 

Спецификата на компютърните игри детерминира необходимостта от 

съблюдаване на системата от основополагащи педагогически изисквания 

към тяхното проектиране и използване, изучаване на педагогическите 

условия и технологии за прилагане на игровите програмни средства в 

образователното пространство. 

Акцент е поставен на мястото на обучаващата компютърна игра в 

процеса на овладяване на компетенции, модел на произволна игра и етапи 

на провеждане на учебна игра. 

 Успешното формиране на компетенците изисква съответна структура 

на процеса на обучение.  

За повишаване ефективността на обучението и интереса на 

обучаемите се предлага процес, в който в качеството на метод за обучение 

на преден план е играта (Фигура 9.). 
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Игросистемният подход е методология, основана на обучение с 

помощта на интерактивни технологии и методи за активно обучение. [47] 

Непосредственното поставяне на обучаемите в активна познавателна 

дейност в учебния процес е свързано с използване на съответни начини и 

методи, които се наричат активни методи за обучение. Използването им в 

съвременната педагогика се приема за съставна част на иновационната 

педагогическа технология. 

За провеждане на урок с използване на игрови технологии се 

разработва съответен алгоритъм. Да разгледаме модел, позволяващ да се 

опише ходът на всяка една игра. 

На фигура 10. е представен ходът на игра, състоящ се от компоненти 

на игрови ситуации и действия, които извършват играчите и водещият. 

 
Фигура 10. Модел – описание на хода на играта 

 

Водещият започва провеждането на играта (състояние на началната 

игрова ситуация), обяснява правилата на играта, играчите получават 

задание (текущата игрова ситуация). 

Играта започва. Определя се поредността /редът/ на хода на всеки 

играч. Играчите в този ред правят своя ход (направен ход). След това 

водещият определя правилността на направения ход. 
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1. Ако е направен правилен ход и игровата ситуация не съвпада с 

крайната игрова ситуация, играта продължава (текущата игрова ситуация). 

2. Ако е направен неправилен ход, играчът се наказва, той прави ход 

назад (отмяна на последния ход), играта продължава по правилата. 

3. Ако е направен  правилен ход и игровата ситуация съвпада с 

крайната игрова ситуация, играта е завършена. 

Водещият завършва играта. 

На фигура 11. е представен модел на етапите за провеждането на 

учебна игра (обобщена схема).  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Фигура 11. Етапи за провеждането на учебна игра 

 

   В компютърната игра се разграничават три компонента: игрова 

среда, взаимодействие с играещия и оценка на игровата ситуация. 

1. Игровата среда представлява съвкупност от обекти, връзки в 

играта  и правила за тяхната промяна. 

2. Взаимодействието с играещия се определя от съвкупността от 

средства, предоставени на играещия за промяна на игровата среда. 

3. Оценката на игровата ситуация включва съотношенията и 

условията, които определят целта на поведението на играещия. Тук влизат 

системата от точки и наказанията за игровите действия, описанието на 

началната и крайната ситуация. 

Етапи на подготовката и провеждането на учебната игра 
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След разработването на сценария, описанието на игровата среда, 

избора на начини за взаимодействие с играещия и системата от критерии 

за оценка на поведението на играещия може да се започне създаване на 

компютърната програма. 

Игровата програма, като правило, се състои от две части: 

- първата реализира вътрешната, логическата структура на 

компютърната игра; 

- втората представя процеса на играта (тази част е свързана с 

естетически и ергономичен аспекти, доколкото играта трябва не само да 

обучава, но и да носи на играещия удоволствие). 

Най-общо структурата на понятието „компютърна игра“ е 

представена на фигура 12. 
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Фигура 12. Структура на понятието „компютърна игра“ 

  

Преди всичко, обучаващата игра трябва да предизвиква интерес. 

Игровият интерес се определя от много фактори, но на първо място е 

важно разработването на концепция за играта. 

Какъвто и компютърен свят да бъде пресъздаден в играта нужно е 

той да се подчинява на реалните закони, които трябва да спазва 

обучаемият. За да бъде играта интересна, той трябва да бъде в състояние да 

осмисли как да се справи с различните технологични пречки, които среща 

по своя творчески път.  

Програмен интерфейс. 

Дизайнът е не по-малко важен от самия процес на играта. 

Изображенията на екраните трябва да бъдат добре оформени, 

непретоварени с излишни детайли. Те трябва да съдържат логично 

разположени елементи и задължително да привличат вниманието. 

Не бива да се натоварва обучаемия с ненужен  шум, но паралелно с 

това е необходимо наличие на нужния брой звукови ефекти. Музиката 

също има съществено влияние върху облика на компютърната игра. 

Неподходящата музика в играта се възприема по-зле отколкото пълното й 

отсъствие. 
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За управлението на хода на играта на обучаемия трябва да се 

предостави удобен и разбираем интерфейс, който той да използва за 

манипулации, влияейки с него на данните, намиращи се в компютъра. 

Командите, необходими за хода на играта, трябва да бъдат логични и лесно 

изпълними. 

Игровата графика трябва да бъде достатъчно качествена и да има 

професионален вид, но при това да не бъде усложнена и претоварена с 

дребни детайли. 

Игрово тестиране. 

След написването на играта тя трябва да бъде тествана с цел 

потвърждаване на правилността на нейната работа и евентуалното наличие 

на грешки в нея. [52] 

Ефективността на използването на игровите програмни средства, 

разработени при наличие на посочените изисквания, предполага 

практическата реализация на системно-цялостния подход към тяхното 

прилагане в образователното пространство на учебните заведения. 

Усвояването, затвърдяването и контролът на знанията, уменията и 

компетентностите на обучаемите със средствата на компютърната игра се 

осъществява в условията на индивидуализация и диференциация на 

обучението, реализация на личностно-ориентираните технологии. Това 

предполага максимално съобразяване в процеса на обучение с 

индивидуално-психологическите особености на личността на обучаемия, с 

неговите потребности, цели, способности, активност, интелект чрез 

съдържанието на образованието, вариативността на игровите компютърни 

програми, организацията на учебно-пространствената среда. Това се 

осигурява от възможността  да се отговори на действието на обучаемия, да 

се повтори, да се разясни материалът за по-трудно успяващите, да се 

премине към по-сложен и свръхсложен материал за най-подготвените, 

което позволява да се реализира обучението с индивидуално темпо. 

Прилагането на игрови компютърни програми принципно променя 

взаимодействието на обучаемите и преподавателите, които участват в 

качеството на субекти във възпитателно-образователния процес. 

Прилагането на компютърните игри помага да се формират умения 

за обобщаване на учебната информация, да се обединяват изучаваните 

обекти и явления по някакъв общ признак,  да се отстраняват единичните 

признаци като се съхраняват общите и се разкриват съществените връзки. 

Изискванията към модела на обучаемия, който се използва за 

управление на процеса на обучение в компютърната игра са: 

- да се осигурява възможност за структуриране и запазване на 

игровите характеристики наравно с характеристиките на процеса на 

обучението; 

- да се осигурява възможност за ретроспективен анализ на 

динамиката на модела, т. е. на анализа на промяната на пазената в него 

информация в процеса на обучение след използването на играта; 
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- моделът трябва да бъде отворен, при което информацията за 

текущите оценки да се изобрази в удобна за потребителя форма; 

- структурата да осигурява по-ниска трудоемкост за построяване на 

модела на обучаемия за конкретната обучаваща игра, провокирана от 

раздробяване на елементите на обучаващия курс на малки фрагменти. 

Съществено място заемат признаците на игровите програмни 

средства и тяхната класификация. 

 Игровата компютърна дейност е вид игрова дейност на човека, която 

има своя специфика и изисква съобразяване с нея при организирането ѝ. 

При това особено внимание следва да се отдели на проблеми като: подбор 

на игрите с приемливи роли; управление на познавателната дейност на 

играчите; организация на игровото общуване на играещите, формиране на 

адекватно отношение към компютъра. 

 Програмният продукт ще считаме игров, ако:  

 - присъства занимателен сюжет; 

- информацията е представена с помощта на хипермедия технологии; 

- за представяне на игровия модел са използвани изображения, 

звуков съпровод, текст, ефекти на анимация; 

 - съществува реагираща среда, която осигурява взаимодействие с 

игровия модел. Реакцията може да бъде представена във вид на звуков 

сигнал, поощрителни изказвания, начисляване на точки, преход на друго 

ниво на играта; 

 - реализирано е моделиране на реални ситуации и дейности. 

Сценариите на играта са модели на различни реални ситуации, в които 

играчът трябва да намери начини на действия, които да бъдат най- 

успешни. 

 - има ситуация на съревнование, което осигурява заинтересованост 

на играча от хода на играта. 

За ориентиране в разнообразието от игрови програмни средства се 

обръщаме към тяхната класификация. При тази класификация се открояват 

групи от игри, които придобиват дидактическа ценност за подготовка на 

обучаемите. Обзорът на класификацията на компютърните игри е 

представен на фигура 13 и е съставен с използване на редица източници 

[24, 32, 33, 36, 45]. 

Съществуват различни видове за класифициране, което затруднява 

отнасянето на конкретна игра към един или друг вид. Цялото това 

многообразие от класификации може да се раздели на пет групи: по 

характера на игровите програми; по структурни признаци, по съдържание; 

по психологически основания (психологически класификации); по 

педагогически основания (педагогически класификации). 
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Фигура 13. Обзор на класификациите на компютърните игри 
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По всяка класификационна група могат да се направят пояснения. [5, 

17, 24, 26, 32, 36, 45] 

Основният извод е, че някои класификации се правят, като се изходи 

от целите на конкретното изследване. От една страна, това води до 

детайлно изучаване на определени групи компютърни игри, а от друга - 

неизменно нараства броят на всевъзможните типологии и класификации. 

 Според нас трениращите игри също може да се отнесат към групата 

на обучаващите, което свидетелства за нееднозначност на дадената 

класификация. 

При анализа на съществуващите класификации на компютърните 

игри и на големия брой различни игрови програми, предлагани на 

съвременния пазар от програмни продукти, стигаме до извода, че в 

дадения момент недостатъчно е разработен проблемът за класифицирането 

на компютърните игри от теоретична гледна точка, което затруднява 

определянето на предназначението на определени игри и избора на игрови 

програми за обучение. 

Многообразието от игрови програмни средства  (ИПС) предлагаме да 

се раздели на две групи: ИПС с недидактическо (неадаптирани за обучение 

ИПС) и с учебно предназначение. 

Към първата група се отнасят практически всички игрови програмни 

средства, предлагани на съвременния пазар, тъй като произволна 

компютърна игра способства развитието на определени свойства на 

психическите процеси, на определени умения и навици. Въпросът за това 

дали уменията и навиците, придобити в хода на компютърната игра, са 

значими зависи от много фактори, в голяма степен, както отбелязва А. С. 

Шапкин [45], от фактора «социално обкръжение». 

Игрите от тази група е удобно да се класифицират по жанрове 

(аркадни, симулатори, стратегии, ролеви игри, приключенски, логически, 

спортни) в съответствие с класификациите на А.Г. Шмелев, С. Симонович, 

Г.А. Евсеев. 

Към втората група отнасяме игровите програмни средства, 

разработени специално за целите на обучението за определени възрастови 

групи от обучаеми. 

  Игрите от тази група може да се разделят по различни основания. По 

съдържание (в зависимост от учебния предмет): игри за обучение по 

математика, по език и т. н. 

В зависимост от възрастта на обучаемите ИПС с учебно 

предназначение може да се разделят на:  

а) игри за предучилищна възраст и началното училище;  

б) игри за обучаеми от основното училище,  

в) игри за обучаеми от професионални учебни заведения (за 

училища, техникуми, вузове);  

г) игрови програмни средства за професионалисти (тези игри са 

предназначен за повишаване на квалификацията на вече работещи 

специалисти). 
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 Направени са изводи, поставящи основата на авторските разработки 

в следващата глава. 

Трета глава „Програмно приложение – модулна обучаваща 

компютърна игра по математика в началния етап и изследване на 

ефективността от използването ѝ“ е посветена на проектирането, 

разработването и прилагането на модулна обучаваща игра по математика в 

първи клас. Анализират се резултатите от опитно-експерименталното ѝ 

прилагане в реален учебен процес. Направена е математическа обработка 

на експерименталните данни със съответните обобщения и изводи. 

Разгледахме играта като основна дейност, чрез която се формират и 

развиват всички страни на психиката като усещанията, възприятията, 

вниманието, както и волевите качества - организираност, 

последователност, упоритост, постоянство, инициативност. 

 Чрез компютърната игра обучаемите неусетно овладяват 

компютърната техника, чувстват се по-уверени в себе си и с много по-

голяма лекота усвояват други технологии, които са им необходими за 

бъдещата работа. Компютърните игри учат потребителя да бъде активен и 

сам да взима решения. Те могат да бъдат прекрасен симулатор на ситуации 

от реалния свят, защото грешките са безплатни, което позволява на 

играчите спокойно да се упражняват и да се учат от опита си (по метода на 

пробата и грешката). Полезни умения, които могат да бъдат развити с 

помощта на компютърните игри са: изобретателност; вземане на решения в 

критични ситуации; поставяне и преследване на цели; планиране и 

изпълнение на планове и др. 

 Създаването на забавна, интерактивна образователна среда 

допринася за повишаване качеството на учебно-възпитателния процес, 

както и създаване на съуправление и самоуправление на обучаваните.  

 Предвид същностната характеристика на умственото развитие на 

децата от първи до четвърти клас – по-лесно да запомнят свойствата и 

качествата на предметите, възприети непосредствено и постепенно 

преминаване към устойчиво и волево внимание, можем да твърдим, че 

използването на компютъра в началното образование би имало 

положително влияние върху учениците. Необходимо е обаче компютърът 

да се изучава не като изолиран учебен предмет, а да се използва в 

цялостната учебна дейност като средство за развитие на психичните 

процеси и структури: възприемане и внимание, памет и мислене, чувства и 

волеви усилия. Началната училищна възраст е период на функционално 

ограмотяване на личността и е от изключителна важност за осъществяване 

на началната компютърна грамотност като предпоставка за мотивацията ѝ 

за усвояване на знания и умения през целия живот. Не е случаен фактът, че 

се отделя внимание на оборудването с компютри на началните училища, на 

квалификацията на началните учители и разработване на софтуер, 

предназначен и за най-малките ученици. 

За началната училищна възраст са характерни контраст и 

непосредственост на възприятията, лекота на навлизане в образите. Децата 
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лесно се въвличат в произволна дейност, особено в игрова, самостоятелно 

се организират в групова игра, продължават игрите с предмети, играчки, 

появяват се неимитационни игри. 

В игровия модел на учебния процес създаването на проблемна 

ситуация произтича чрез въвеждане на игрова ситуация: проблемната 

ситуация се преживява от участниците в нейното игрово осъществяване, 

основата на дейността представлява игровото моделиране, част от 

дейността на учащите протича в условно-игров план. 

С цел проучване използването на игровите компютърни модели в 

реалния учебен процес бе направено анкетно проучване сред учители, 

студенти и ученици. Резултатите са поместени в Приложение 4 /Анкети с 

въпроси/. Основните изводи от анкетирането са: 

1. Не се използват достатъчно и пълноценно компютърните игри 

за обучение. 

2. Всеобщото мнение е, че компютърните обучителни игри 

трябва да се използват по всички предмети и имат нужния потенциал и 

място в обучението. 

3. Повечето ученици прекарват над 2 часа ежедневно пред 

компютъра. 

4. По-голямата част от преподавателите нямат или имат слаби 

умения за работа с компютър. 

5. Голяма част от преподавателите желаят да преминат 

специализирано обучение по методика за прилагане на игровите 

програмни средства в обучението. 

Практическото приложение е разработено със средствата на Free 

Adobe Flex AS3 command-line compiler – свободно лиценцирана среда за 

създаване на софтуерни приложения. Използван е език за програмиране 

Action Script 3. Окончателната версия на софтуера е експортирана в опитна 

(trial) версия на средата за разработка Adobe Flash. Средата е доказалa 

незаменимите си предимства при изграждането на впечатляващи 

интерактивни, мултимедийни десктоп базирани софтуерни продукти.  

Програмата е разделена на три обучителни модула, насочени към 

запознаване и усвояване на базови математически знания – събиране и 

изваждане на числата до 10 с преминаване, събиране и изваждане на 

числата до 20 с преминаване, сравняване на числата. 

Разработената програма дава възможност учениците, с които се 

провежда занятието да бъдат разделени на две групи. Всяка от групите 

получава точки за правилно решаване на задачите. При грешки се трупат 

„лоши” точки. По този начин се създава игров състезателен характер на 

обучението по математика с разработената мултимедийна игра. 

Състезанието - игра допълнително стимулира учениците за показване на 

добри резултати. 

  Целите и очакваните резултати в обучението по математика за първи 

клас са включени в четири категории - "Числа", "Равнинни фигури", 

"Измерване" и "Моделиране". Систематизирани са както следва [27]: - 
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Изучаване на числата от 0 до 20; - Събиране и изваждане на числата от 0 

до 20; - Определяне на геометричните фигури: квадрат, кръг, триъгълник, 

правоъгълник; - Създаване на първични измервателни умения; - Създаване 

на реални житейски ситуации и описание с помощта на математически 

модели (математически текстови задачи с едно пресмятане); - Създаване на 

умения за моделиране на ситуации, описани със съотношенията „равно“, 

"повече" и "по-малко"; - Създаване на интерес и мотивация за учене по 

математика. Възможност за всичко това предоставят мултимедийните 

компютърни игри. 

Отдавна са известни предимствата в разработката на приложения и 

игри и те са изключително подходящи за постигане на целите на 

обучението.  Програмният език ActionScript3 предлага редица 

нововъведения в областта на мултимедията: развитие на приложения за 

аудио поток или възпроизвеждане на видео, онлайн комуникации, 

например чат програми, използването на определени потребителски 

класове за управление на анимацията, звука, изображенията и обектите за 

комуникация с потребителя. ActionScript3 спомага в голяма степен за 

изчистване на предишния анахронизъм в синтаксиса, съществуващ в по-

старите версии на езика - ActionScript1 и ActionScript2. [48] Всички тези 

нови езикови ресурси допринасят за развитието в съвременното 

програмиране на образователните игри. Флаш-функциите за експортиране 

на настолни приложения се използват за окончателния дизайн на продукта. 

Той се реализира от средствата за компилация на програмния код. 

Програмата съдържа базов програмен модул с фукции за управление на 

цялото приложение, в който се зареждат различни игри. Всяка една от тях 

е оригинален модул, представени от външен SWF актив. Резултатите, 

постигнати от потребителите на приложението във всяка игра се следят и 

запомнят от базовия модул. По този начин всички предизвикатества и игри 

са обединени в обща цел – постигане на победа в едно цялостно 

състезание. Едно от предимствата на структурата е лесен процес, 

редактиране и добавяне на нови задачи в приложението. Това допринася за 

развитието му и лесното му адаптиране към учебния процес. /Приложение 

5/ 

       Общ начален изглед на главен модул - начално меню (Снимка 1): 

 

Снимка 1. 
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Начално меню – виждаме резултата от Игра 2 – Група 1 и Група 2. Това е и 

крайният резултат за представянето на отборите  във всички игри. 

 Права за ползване на илюстрациите: [68]. 

 

Обобщения 

1. Компютърната игра е значим елемент на образователното пространство: 

тя може да се използва за формиране, затвърждаване, контрол, оценка и 

корекция на знанията, уменията и компетентностите, за развитие на 

личността на учащите. 

2. Технологията за прилагане на компютърните игри в образователното 

пространство се основава на целенасочено и последователно внедряване на 

комплекс от педагогически програмни средства с игров компонент. 

3. Обучаващите компютърни игрови програми трябва да  допускат 

вариране на учебния материал с цел предоставяне на обучаемите на 

възможности за избор на съдържание, темпове, методи и форми за 

обучение в зависимост от техните интереси, склонности, възможности и 

ниво на знанията. 

4. Педагогическите условия за ефективно използване на компютърните 

игри в образователното пространство са: спазване на изискванията за 

тяхното проектиране и използване; систематичното им и последователно 

използване за решаване на различни дидактически задачи; реализация на 

личностно-ориентираните педагогически технологии, индивидуализация и 

диференциация на обучението; формиране на необходимата степен на 

компютърна грамотност на учащите; развитие на творческото мислене; 



  

34 
 

формиране на положителна мотивация за учене, създаване на благоприятен 

емоционален климат в процеса на използването на обучаващи компютърни 

игри. 

След провеждане на експерименталното изследване с две групи 

ученици от първи клас /контролна и експериментална/ с равен брой деца с 

приблизително еднакви интелектуални възможности - първата обучавана 

по традиционната методика, а втората с предложения игров модел бе 

направено тестиране – контролна работа /Приложение 2/ за проверка на 

усвоеното. 

Резултатите от проверката са поместени в таблици. /Приложение 3/ 

          Изработените тестове са за входно и изходно ниво и измерват 

образователната резултатност на учениците от експерименталната и 

контролната групи. Те съдържат системи от 7+7+7 задачи (тестови 

единици), които комуникират със следните критерии: 

-умения за сравняване на числата до 10 (3 тестови единици),  

събиране и изваждане със сравняване до 10 (4 комбинирани тестови 

единици) ; 

-умения за събиране и изваждане с преминаване на числата до 20 (7 

тестови единици) ; 

-умения за решаване на текстови задачи с прилагане събиране и 

изваждане с преминаване на числата до 20 (7 тестови единици). 

Всяка отделна тестова единица е показател към съответния критерий. 

Тестовете кореспондират с формулираното в учебните програми 

съдържание по Математика. Конкретният инструментариум е работен лист 

със задачите и места за отговори и решения, което улеснява техническото 

изпълнение. Използваният тест е писмен, индивидуален, комбиниран, 

диагностичен,  критериален. 

 Експерименталните резултати се анализират по методологията от 

[12, 13, 43, 44, 55]. Надеждността на теста се установява посредством 

методи от класическата теория на тестовете [18, 22] и на модерната теория 

(IRT) [3, 37, 43].  

 Съгласно казаното по-горе са обособени една експериментална група 

(ЕГ) и една контролна група (КГ), задавайки по този начин работния 

експериментален план. Използва се техниката на ANOVA за повтарящи се 

измервания. Тази секция може да се определи като най-важната в 

настоящия статистически анализ, понеже тук се представя строг аргумент 

в полза на положителния резултат от дидактическата методика над 

експерименталната група.  

 Направените статистически анализи водят до следните по-важни 

изводи.  

 1) Използваният тест има много добра надеждност [alpha = 0.849], 

при ниска средна корелация между тестовите единици. Факторният анализ 

показва съществена едномерност на латентното пространство.  
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 2) Между входното и следващото измерване се наблюдава значим 

прогрес и при двете групи – експериментална и контролна, но при 

експерименталната група този ефект е по-силно изразен, както се вижда от 

факта, че ефектът на взаимодействие между факторите "принадлежност 

към група – експериментална или контролна " и "етап на измерване – 

констатиращ и контролен експеримент" е  силно статистически значим 

[F(1,60) = 30.995; p < 0.001].   

 Статистическата значимост на ефектите на взаимодействие, при 

характерно разположение на средните стойности, служи като класическо 

пряко доказателство за наличието на положителен резултат от 

дидактическия експеримент върху степента на формиране и развиване на 

компетентностите при обучаемите.  

 Този извод се потвърждава допълнително от направените тестове на 

Стюдънт,  Ман-Уитни и Уилкоксон.  

 В заключението са определени основните приносни моменти на 

изследването, направени са редица изводи и обобщения, очертани са 

насоки за бъдеща работа. 

 В приложенията са представени тестовете за изход и вход, анкетите 

за учители и ученици и резултатите от анкетирането, материали от 

емпирическото изследване, програмният код на модулната обучаваща 

компютърна игра. 

Дисертационното изследване бе проведено в насока определяне и 

обосноваване на изискванията,  възможностите и условията за създаване и 

за ефективно прилагане на обучаващите компютърни игри в 

образователния процес, обусловени от нарастващата информатизация на 

образованието и от необходимостта за влизане на България в световното 

образователно пространство. 

 Изучени бяха компютърните обучаващи игри и влиянието им върху 

ефективността на обучението. Беше установено, че играта представлява 

уникален феномен на общочовешката култура; беше изучена ролята на 

играта за обучението и възпитанието, нейното влияние върху 

интелектуалното и емоционалното развитие на личността. Изяснени бяха 

специфичните особености на играта, нейната реализация като свободна 

развиваща дейност, притежаваща активен творчески характер, съдържаща 

елемент на състезателност, отличаваща се с емоционална приповдигнатост. 

Изучена бе спецификата на дидактичните игри и игровите 

технологии, съчетаващи игровия план на дейността на обучаемите с 

нейната учебна насоченост. Това предвижда наличие на ясно поставена 

педагогическа цел, нагласа за необходимост от мисловно усилие, 

предвидена система от поощрения за успехи, демонстриране в нея на нови 

знания и умения, а също осигурява възможност за избор на конкретни 

действия и изява на собствените способности. Изследвани бяха 

особеностите на компютърните игри и програмни средства с игрови 

компонент, обусловени от оптималното съчетаване на емоционалната 

привлекателност, присъща на играта и аудиовизуалните, изчислителните, 
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информационните и други възможности на съвременната компютърна 

техника. Изложени бяха проблемите, свързани с реализацията на игровите 

компютърни технологии в обучението и определени изискванията за 

тяхната разработка и прилагане.   

В съответствие с изложените изисквания бе създадена и апробирана 

в реален учебен процес модулна компютърна игра. Тя бе използвана в хода 

на експерименталната работа на констатиращ и формиращ етап. 

Експерименталното обучение се осъществи при съблюдаване на условията, 

детерминиращи неговата ефективност.  

Анализът и интерпретацията на резултатите от експерименталното 

обучение позволяват да се заключи, че показателите и изследваните 

параметри в експерименталната група значително превишават тези в 

контролната група, обучаваща се по традиционната методика. Това 

свидетелства за ефективността на предлаганата технология за използване 

на обучаващите компютърни игри в образователното пространство.  

Практическата разработка намира реално приложение в 

образователното пространство. 

Проведеното изследване ни дава възможност да направим извод, че 

съвременните обучаеми активно се интересуват и усвояват учебната 

информация посредством проведената игра. 

Научно- теоретически приноси на разработката: 

1. Изследвана е обучаващата компютърна игра като формализиран 

модел и са прецизирани изискванията към него. 

2. Аргументирано е мястото на обучаващата компютърна игра в 

процеса на овладяване на знания и е построена формализирана 

структура на хода на произволна игра. 

3. Анализирани са спецификата и особеностите на игровите 

компютърни модели. 

4. Прецизирани са изискванията за разработката и приложението на 

педагогическите програмни средства с игрови компоненти. 

5. Уточнена и допълнена е класификацията на игровите програмни 

средства, очертани са техните признаци и дидактически възможности. 

Практико-приложният принос на резултатите от изследването се 

състои в 

6. Проектирането, разработването и апробирането в реален учебен 

процес на  модулна обучаваща компютърна игра и изследване на нейната 

ефективност.  

Приносите, според мястото им в дисертацията и публикациите, в 

които са представени, са описани в Таблица A. Номерата са според 

представянето им в приложената документация. Някои публикации засягат 

повече от един принос. 
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Taблицa A 

 

Материалите от изследването, обобщенията и изводите могат да 

намерят реално приложение в образователния процес. 

Едно от възможните перспективни направления за развиването на 

настоящото изследване е прилагането на игровото моделиране със 

съвременните компютърни средства при изучаване на други раздели и 

теми, по други дисциплини, изучаване на любопитна информация, 

разширяване на приложимостта  – за ученици и студенти, подобряване 

персонализацията на игрите и изучаване на техния огромен потенциал. 

  

 

Изводи и обобщения 

 

       Въз основа на проведената експериментална работа по създаване на 

система за планиране, проектиране, организация и контрол на 

подготовката по математика в I клас чрез игрови компютърни модули, 

анализа на резултатите, анализа на анкетите с учители и студенти – 

магистри (Предучилищна и начална училищна педагогика) и ученици и 

върху основата на извършените наблюдения по време на 

експерименталната групова и самостоятелна работа, могат да се направят 

следните изводи: 

1. Проучванията в практиката показват, че учителите не познават 

достатъчно методиката за организация и прилагане на компютърни игри в 

обучението, което води и до ограничаване на нейното използване, въпреки 

че има големи възможности за приложението ѝ. 

2. Получените резултати потвърждават хипотезата, че приложението 

на компютърните игри в работата на обучаемите в определена система при 

подготовката по математика допринася за осъзнато, задълбочено и трайно 

овладяване на знанията и уменията, свързани с тях. 

3. Ефективността на компютърните игри в обучението зависи от 

условията, в които се реализират. Те се изразяват в организацията, 

проектирането и планирането им, в създаването на творческа атмосфера за 

труд, в стимулирането на интереса на учениците към математиката и 

Принос Глава Публикации 

1 Гл.1, Гл.2 
П1, П2, П3, П4, П5, 

П6, П8 

2 Гл.2 П3 

3 Гл.2, Гл.3 П4, П6, П7, П8 

4 Гл.2, Гл.3 П6, П7, П8, П9 

5 Гл.2 П6 

6 Гл.3 П7, П8, П9 
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умелото съчетаване на колективната и индивидуалната работа в 

обучението. 

4. Игровите компютърни модели в обучението съдействат за 

развитието  на познавателните способности на учениците, създават 

условия за творческа активност при усвояване на знанията, за формиране 

на основни учебни умения. Те съдействат за формиране у обучаемите на 

умения за екипен труд и важни качества на съвременната личност като 

организираност, оперативност, самостоятелност, критичност, 

самокритичност, заинтересованост от резултатите на общия труд. 

5. Игровите компютърни модели в обучението приучават учениците 

да се трудят съвместно, да координират своите усилия в колективната 

учебно-познавателна дейност, повишава се стремежът им за по-високи 

резултати, засилва се вярата в собствените сили и се развива критичността.  

6. Резултатите от изследването могат да бъдат използвани в по-

нататъшна изследователска работа, свързана с планирането, проектирането 

и организацията на подготовката по математика чрез игрови компютърни 

модели във втори, трети, четвърти и по-горни класове. 
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Таблица по минимални изисквани точки по групи показатели за 

различните научни степени и академични длъжности  

за Област 1. Педагогически науки 

Професионално направление 1.1. Теория и управление на 

образованието, 1.2. Педагогика, 1.3. Педагогика на обучението по …  

от Правилник за прилагане на закона за развитието на академичния 

състав в република България в сила от 6.07.2018 

 
 

Група от 
показател

и 

Съдържание Доктор Представени трудове Точки 

А Показател 1 

50 при 

миниму
м 50 

Дисертация: „ИГРОВИТЕ 

КОМПЮТЪРНИ МОДЕЛИ В 
СЪВРЕМЕННОТО ОБУЧЕНИЕ“ 

50 

Б Показател 2 -   

В Показател 3 -   

Г 
Сума от 

показателите 

от 4 до 10 

63,33 

при 
миниму

м 30 

 

Статия 1 5 

Статия 2 3,33 

Статия 3 10 

Статия 4 10 

Статия 5 5 

Статия 6 10 

Статия 7 5 

Статия 8 10 

Статия 9 5 

Д 

Сума от 

показателите 
от 11 до 13 

- 

 
  

Е 

Сума от 

показателите 

от 14 до края 

-   
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Игровые компьютерные модели в современном обучении. 

        Диссертационное исследование проводилось в определении 

направления и обоснования требований, возможностей и условий для 

создания и эффективного осуществления тренеров компьютерных игр в 

учебном процессе, вызванного ростом информатизации образования и 

необходимости вступления Болгарии в мировое образовательное 

пространство. 

 Изучались компьютерные обучающие игры и их влияние на 

эффективность обучения. Было обнаружено, что игра является 

уникальным явлением общей человеческой культуры; изучалась роль игры 

для обучения и образования, ее влияние на интеллектуальное и 

эмоциональное развитие личности. Были рассмотрены особенности игры, 

ее реализация в качестве свободной развивающей деятельности, имеющая 

творческий характер, содержащая элементы конкурентоспособности, 

характеризующийся эмоциональной приподнятостью. 

Практическая работа находит реальное применение в образовании. 

Gaming computer models in modern education. The PhD thesis 

research was conducted in determining the direction and justification of 

requirements, opportunities and conditions for the creation and effective 

implementation of computer game trainers in the educational process, caused by 

the increase in the informatization of education and the need for Bulgaria to 

enter the world educational space. 

 Computerized learning games and their influence on the effectiveness of 

training were studied. It was discovered that the game is a unique phenomenon 

of the common human culture; the role of the game for learning and education, 

its influence on the intellectual and emotional development of the individual was 

studied. The features of the game, its implementation as a free development 

activity, having a creative character, containing elements of competitiveness, 

characterized by emotional elation, were considered. 

Practical work finds a real use in the education. 

 

 


