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Структура и основно съдържание на дисертационния труд 

Дисертационният труд се обхваща:  

увод; обект, предмет, хипотеза на изследването; цел, задачи 

и методи на изследване; две глави – теоретична постановка на 

проблема и дизайн на експерименталния модел;  

изводи от дисертационното изследване; списък с използвани 

източници; приложения.  

Обемът на дисертационния труд е 268 страници, от които 

238  страници основен текст,  използвани източници от 124 

заглавия, от които 31 на латиница, приложения на 16 страници. 
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Формирането на предприемаческа грамотност в 

прогимназиален  етап е заложено в обучението по технологии и 

предприемачество като раздел от учебния предмет, а учебната 

програма е съобразена с приетите рамкови компетентности за 

обучение. Освен придобиването на знания и умения в тази област 

на обучението е необходимо да се формират и определени 

качества, които много изследователи в областта на 

предприемачеството определят като първостепенни. Класическият 

модел на обучение не предлага множество гъвкави възможности, 

които способстват формирането на предприемачески качества. 

Проблемът се задълбочава и с първоначалната ниска мотивация 

към изучаване на част от учебния материал, насочен предимно към 

формиране на финансова и икономическа грамотност при ученици 

от прогимназиалния етап. В настоящото изследване 

интерактивните образователни практики (техника, метод, процес, 

дейност) се разглеждат в два аспекта: 

– разработване на учебно съдържание за активно 

взаимодействие; 

– прилагане на това съдържание в обучението. 

При създаването на учебното съдържание се предвижда 

съвместимост с представянето му в дигитален вид, което 

предоставя допълнителна възможност на софтуерни специалисти 

да реализират вече създадените разклонени диалогови 

взаимодействия, поставени ребуси за решаване, поднесени 

предприемачески идеи и решения за осъществяването им като част 

от интерактивни и мултимедийни продукти и дори като 3D 

интерактивни игрови сценарии, където степента на 

интерактивност надхвърля възможностите на обикновената класна 

стая, поради използването на виртуална среда, способна да 

симулира множество ситуации и условия, недостъпни при 

класическия модел на обучение. В разработения модел на 

формиране на предприемаческа грамотност е заложено 

създаването и прилагането на такава 3D виртуална среда, базирана 

на програмни продукти с отворен код, която да послужи като базов 
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модел за изграждане на такова интерактивно дигитално 3D 

съдържание. Реализирани са и примерни игрови сценарии в 

областта на предприемачеството. 

 

Обект, предмет и хипотеза на изследването. Цел, задачи и 

методи на изследване 

Формирането на предприемаческа грамотност в 

прогимназиален  етап е заложено в обучението по технологии и 

предприемачество като раздел от учебния предмет, а учебната 
програма е съобразена с приетите рамкови компетентности за 

обучение. Освен придобиването на знания и умения в тази област 

на обучението е необходимо да се формират и определени 
качества, които много изследователи в областта на 

предприемачеството определят като първостепенни. Класическият 

модел на обучение не предлага множество гъвкави възможности, 

които способстват формирането на предприемачески качества. 
Проблемът се задълбочава и с първоначалната ниска мотивация 

към изучаване на част от учебния материал, насочен предимно към 

формиране на финансова и икономическа грамотност при ученици 
от прогимназиалния етап. В настоящото изследване 

интерактивните образователни практики (техника, метод, процес, 

дейност) се разглеждат в два аспекта: 

– разработване на учебно съдържание за активно 

взаимодействие; 

– прилагане на това съдържание в обучението. 

При създаването на учебното съдържание се предвижда 

съвместимост с представянето му в дигитален вид, което 

предоставя допълнителна възможност на софтуерни специалисти 
да реализират вече създадените разклонени диалогови 

взаимодействия, поставени ребуси за решаване, поднесени 

предприемачески идеи и решения за осъществяването им като част 
от интерактивни и мултимедийни продукти и дори като 3D 

интерактивни игрови сценарии, където степента на 

интерактивност надхвърля възможностите на обикновената класна 
стая, поради използването на виртуална среда, способна да 

симулира множество ситуации и условия, недостъпни при 
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класическия модел на обучение. В разработения модел на 
формиране на предприемаческа грамотност е заложено 

създаването и прилагането на такава 3D виртуална среда, базирана 

на програмни продукти с отворен код, която да послужи като базов 
модел за изграждане на такова интерактивно дигитално 3D 

съдържание. Реализирани са и примерни игрови сценарии в 

областта на предприемачеството. 

  

Научната новост на изследването 

Анализирани са тенденциите в технологиите и парадигмите 
на  образованието в прогимназиален етап в областта на 

предприемачеството. 

Разработен е модел на интерактивни практики за 
повишаване на  предприемаческата грамотност на учениците от 

прогимназиален етап. 

Разработен е базов софтуерен модел за изграждане на 3D 

интерактивно дигитално и игрово съдържание. 
 

Теоретична значимост на изследването  

Теоретичната значимост на изследването се състои в 

систематичния обзор на технологиите на обучение и разкриване 

същността на приложение на интерактивните практики. 
 

Практическа значимост на изследването  

Практическата значимост на изследването се състои във 
възможността да се използват обобщенията, изводите и 

препоръките, изведени в дисертационното изследване, в 

професионалната дейност на учителите и специфични аспекти на 
подготовката на учениците в областта на предприемачеството от 

прогимназиален етап. 

 

Цел на изследването 

Целта на изследването е да се разкрие, обоснове и 

експериментално да се провери възможността за 
използване/приложение на интерактивни практики при обучение 



 

8 
 

на учениците по учебния предмет „Технологии и 
предприемачество“.  

  

Обект на изследването 

Обект на изследването е предприемаческата подготовка на 

учениците в прогимназиален етап в обучението по технологии и 

предприемачество. 

 

Предмет на изследването 

Предмет на изследването са интерактивните практики при 

формирането на предприемаческа грамотност на учениците от 

пети до седми клас и изграждане на техен приложен модел в 

обучението. 
 

Хипотеза на изследването  

В основата на изследването е заложена хипотеза, според 

която ефективността при формирането на предприемаческата 

грамотност може да бъде повишена при изграждане на модел на 
обучение с разработване и прилагане на интерактивни практики. 

Хипотезата се основава на предположението за това, че 

ефективността при формирането на предприемаческа грамотност 

ще бъде успешна, ако: 
– се определят теоретико-методологическите основи на 

прилагане на интерактивни практики;  

– се определи същността и се създаде класификация на 
интерактивните практики в обучението в контекста на 

самореализация на учениците и формиране на техните 

професионални компетентности; 

– се разработи комплекс от педагогически условия за 
използването на интерактивни практики в обучението; 

– се създаде модел на прилагане на интерактивни практики в 

обучението; 
– се определят  принципите за използване на  интерактивни 

практики в обучението при формиране на предприемаческата 

грамотност на учениците. 
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Задачи  на изследването     

Задачи  на дисертационното изследване са:  

– да се определят теоретико-методологическите основи на 
използването на интерактивни практики;  

– да се определи същността и се създаде класификация на 

интерактивните практики в обучението в контекста на 

самореализация на учениците и формиране на техните 
професионални компетентности; 

– да се разработи комплекс от педагогически условия за 

използването на интерактивни практики в обучението; 
– да се създаде модел на прилагане  на интерактивни практики 

в обучението, осигуряващ съвместимост при създаване на негови 

дигитални реализации; 
– да се определят  принципите за използване на интерактивни 

практики в обучението при формирането на предприемаческата 

грамотност на учениците. 

 

Методи на изследването  

За реализацията на задачите на изследването са използвани 
следните методи и дейности:  

– анализ на научна, методическа, педагогическа, учебна и 

нормативна литература, свързани с темата на изследването; 
– анализ на учебната програма 5 – 7 клас, обхващаща раздел 

„Икономика“;  

– педагогическо наблюдение на учебно-възпитателния 

процес; 
– беседи и дискусии с обучаваните; 

– приложение на ролеви игри по предварително разработен 

сценарий с използване на нелинейни разклонени диалози; 
– провеждане на тестове и анкети в класните форми на 

обучение; 

– приложение на придобития педагогически опит в часовете 

по технологии и предприемачество.  
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Глава 1. Теоретична постановка на проблема 

1.1. Понятийно-категориална основа на изследването 

С развитието на определена област от науката и човешката 

дейност възниква необходимост от именуване на 

нововъзникналите явления и обекти, връзките и отношенията 

между тях, неразкритите допреди свойства и признаци на проява, 
възможните действия, прилагани спрямо тези обекти, както и 

съответните реакции спрямо тези въздействия. Подобно 

взаимодействие се характеризира с изграждането на множество 
взаимни връзки, отражението на които в човешкото съзнание се 

дефинира като понятие.  Философски понятието се разглежда като 

форма на мисленето, чрез която се отделят и обобщават 
предметите по съществените им признаци, а в психологията една 

от дефинициите за понятие е „отразено в мисленето единство на 

съществени свойства, връзки и отношения на предмети или 

явления“ .  

Механизмът на формиране на понятията и тяхната структура 

са тясно свързани с разкриване на съдържанието, което носят. 
Един от факторите, необходими за по-ефективно обучение, е 

успешното вписване на новите понятия във вече съществуващата 

понятийна система на обучавания. Характерно за 
цивилизационното развитие е повишаването на абстрактността на 

възникналите понятия, като при възникване на ново понятие в 

понятийната йерархия се включват все по-голям брой 

съществуващи допреди това понятия. При обучението е 
необходимо добро разбиране на понятията, стоящи на по-ниско 

йерархично ниво в основата на понятийната йерархия. Един от 

методите за разкриване на същността на понятието е проследяване 
на йерархичната понятийна структура, което в някои случаи може 

да съвпадне с историческото развитие, намерило отражение в 

определена дейност или научно направление. 

Понятийно-категориална основа на изследването са 

„обучение“,  „технологии на обучение“, „интерактивни практики в 

обучението“. „интерактивни методи на обучение“, „модел за 
формиране на предприемаческа грамотност“, „виртуална игрова 

среда“, „отложена интерактивност“, „мини игра“ или игра в 
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играта, „интерактивен екран“, „информационни технологии в 
обучението“ и др.  

 В дисертационното изследване са използвани комплекс от 
теоретически методи и програмно осигуряване за създаване на 

интерактивни симулации в триизмерна виртуална среда, а 

значението на използваните основни понятия се определя като: 

–  Модел за формиране на предприемаческа грамотност се 

тълкува като концептуален модел на прилагане на интерактивни 

практики в обучението, осигуряващ съвместимост при създаване 
на дигитални реализации, в основата на който заляга принципът на 

конструктивизма. Моделът съвместява паралелното прилагане на 

интерактивни практики при наличие или отсъствие на 
специализиран хардуер. 

–  Интерактивните методи в изследването се тълкуват като 

начини/форми на съвместни дейности на ученици, учители и 
ресурси, в които те, като участници в процеса на обучение, си 

взаимодействат един с друг, за да обменят информация, да 

решават проблеми заедно, да симулират/моделират ситуации, да 
се оценяват един друг, да се „потопят” в истинския дух на 

сътрудничество, да се предоставят възможности за себереализация 

в различни видове учебни дейности, да се предоставят 
възможности за качествено изучаване на учебното съдържание. 

Теоретична и методологична основа на възможностите за 

самореализация и самоактуализация на учениците в процеса на 

обучение са хуманно-личностните, личностно-дейностните, 
ценностните  и системните подходи, които позволяват на 

учениците да изразят отношението си към различни 

предприемачески дейности, да проявят личностни 
значения/смисъл на ученето, да се удовлетворят от свършената 

работа и постиженията си. 

–  Интерактивните практики се тълкуват като форма на 

реализация на научно доказали се методи на обучение. Разглеждат 

се като образователни практики, при които се прилагат динамично 

теоретичните познания в областта на предприемачеството с 
натрупващ характер. 
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–  Виртуална игрова среда се тълкува като разработена за 
целите на дисертационното изследване софтуерна триизмерна 

среда за създаване и симулация на игрови сценарии. 

–  Отложена интерактивност се тълкува като вид 

взаимодействие, при което реакцията се проявява не 

непосредствено след някакво действие, а като сумарен резултат от 

предходни взети решения. 

–  Мини игра (игра в играта) се тълкува като симулация на 

игра в същинската игра като: решаване на ребус под формата на 
игра или подреждане на пъзел с цел достигане на определен 

резултат, разрешаване на загадка и др. Тази техника е приложима 

както във виртуална 3D среда, така и като вложена игра при 
провеждане на ролева игра в класната стая. 

–  Интерактивен екран се тълкува като симулация на 

дигитално устройство във виртуална 3D среда или като използване 
на физическо такова в класната стая, с цел решаване на поставена 

задача или откриване на отговор на въпрос или загадка. Примерни 

устройства са таблет, лаптоп или десктоп компютър, смартфон, 
дигитален фотоапарат и др. Интерактивният екран предоставя 

възможност за прожекция на мини игра във виртуална триизмерна 

среда или за пускане на обучителна игра в класната стая на 
физическото устройство. 

 

1.2. Модел. Физически и концептуален модел. 

Педагогически модели на преподаване 

В раздел 2 от теоретичната постановка на проблема са 

представени дефиниции за съдържания на понятия като физически 

и концептуален модел, моделите на преподаване според известни 

педагогически изследователи: 

 Традиционен педагогически модел. 

 Поведенчески педагогически модел. 

 Романтичен / натуралистичен / експериментален модел. 

 Когнитивистичен / развиващ модел. 

 Образователно-конструктивистки модел. 

 Социално-педагогически модел. 
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1.3. Метод и практика. Методи на обучение  

В този раздел на дисертационното изследване са 

анализирани понятията метод, научен метод и практика. 

Класифицирани са методите на обучение спрямо различен подбор 

от признаци: 

спрямо  признака за усвояване  на  знанията;  

в зависимост от характера на решаваните задачи; 

според характера на източника за придобиване на знания; 

в зависимост от степента на самостоятелността на 

учениците; 

според организацията на дейността на учениците; 

в зависимост от връзката между учителя и учениците. 

 

1.4. Интерактивни методи на обучение. Класификация на 

интерактивните методи 

В раздел 4 са изследвани интерактивните методи на 

обучение. Представени са класификации от утвърдени 

педагогически автори. Анализирани са интерактивни методи като: 

Метод на конкретните ситуации. 

Казус. 

Симулация. 

Игра. 

Ролева игра. 

Анкета. 

Беседа. 

Дискусия и нейните форми. 

Метод на проектите. 

Други популярни интерактивни методи. 

 

1.5. Популярност на интерактивните методи в българското 

училище – данни от изследвания 
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В раздел 5 е направен анализ, свързан с популяризирането 

на интерактивните методи в обучението, базиран на данни от 

публикувани изследвания. Акцент е поставен върху откритите 

противоречия в изследванията. 

 

1.6. Изводи и препоръки, свързани с популяризирането на 

интерактивните методи в българското училище 

В раздел 6 са направени изводи и препоръки, свързани с 

популяризирането на интерактивните методи в българското 

училище, според гледната точка на автора на дисертационното 

изследване. 

 

1.7. Обучение, базирано на дигитални игри и игровизация в 

обучението 

В раздел 7 фокусът на анализ е насочен към обучението, 

базирано на дигитални игри и игровизацията в обучението. 

Освен анализирането на наличните данни относно такъв тип 

обучение в САЩ, ЕС и България, е направено разграничение 

между игровизация и обучение, базирано на дигитални игри, 

където най-често се открива неправилна интерпретация на двата 

вида обучение, поради сходните, но противоположни концепции, 

свързани с тях. 

Представена е класификация на видовете дигитални игри, 

според жанра им, която може да бъде използвана като база за 

създаване на дигитално игрово съдържание или при игровизация в 

обучението. 

Поставени са разграничения между развлекателните 

видеоигри и т.н. сериозни игри, към които принадлежат и 

образователните. Анализирани са предимствата и недостатъците 

при прилагане на видеоигри в обучението. 
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В края на раздел 7 е извършен анализ на факторите, 

възпрепятстващи обучението, базирано на дигитални игри, според 

данни от анкетни проучвания. Засегнати са фактори като: 

недостатъчно време; 

цена; 

липса на обучителни ресурси; 

липса на игри, покриващи учебното съдържание; 

неналичен единен стандарт върху резултати от тестове; 

недостиг на качествени игри; 

недостатъчна подготовка на учителите в обучението с 

използване на дигитални игри; 

липсата на адекватни умения при учителите; 

недостатъчно компютри и интернет и липса на техническа 

подкрепа и др. 

 

1.8. Иновативното обучение в българското училище 

Раздел 8 засяга иновативното обучение в българското 

училище. 

Представени са акценти върху нормативни актове и 

разпоредби на Министерството на образованието, засягащи 

тематиката на дисертационното изследване: 

– Иновативни методи – проектно-базирано обучение, екипна 

работа на ученици и учители и др.  

– Нова организация на обучението – интердисциплинарни 

модули, съвместно преподаване, екипи от учители при промяна в 

учебното съдържание и нови учебни предмети. 

– Изработване на методологии за интегративно учебно 

съдържание и преподаване по STEM.  

Анализирани са данни от изследвания, свързани с 

игровизация и обучение, базирано на дигитални игри в България и 

налични платформи, свързани с този тип обучение.  
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1.9. Предприемачество. Определения. Предприемачеството 

и пазарната икономика. Обучението по технологии и 

предприемачество в българското училище 

В раздел 9 изследването е насочено към 

предприемачеството, пазарната икономика и обучението по 

предприемачество.  Проследен е произходът на понятието 

„предприемачество“ и съдържанието му според известни автори. 

Изтъкната е връзката между предприемачеството и пазарната 

икономика. Проследено е развитието на предприемачеството в 

България.  

Представени са изискванията и предприетите мерки на 

Министерството на образованието, спрямо обучението по 

технологии и предприемачество в българското училище в синхрон 

с Европейска рамка за предприемачески умения (EntreComp), 

свързани с изграждането на инициативност и предприемачески 

умения у обучаваните. 

Този подход е обусловен от взаимосвързаността и 

йерархичния тематичен произход на формиране на новите 

понятия. Тоест, ако например се прилага игрово базирано 

обучение по сценарий, този сценарий може да обхваща цялото 

учебно съдържание за всяка учебна степен, вместо да се създават 

отделни мини сценарии за всеки конкретен урок. При такъв подход 

учебният материал от по-ниските учебни степени ще се яви 

насочен към утвърждаване на придобитите знания за учениците от 

по-горните класове, а за учениците от по-долните класове 

успешното реализиране на сценария може да се определя като 

игрови изход на определена степен от общия сценарий. Подходът 

е особено подходящ при обучение, базирано на дигитални игри, 

където отделни елементи от сценария ще се проявяват само при 

възникнали условия, отговарящи на съответната учебна степен. 

В края на раздел 9 са представени и анализирани известни 

предприемачески модели, а също и такива, засягащи обучението 

по технологии и предприемачество. 
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Систематизирани са налични обучителни ресурси по 

технологии и предприемачество 5. – 7. клас. 

 

Глава 2. Дизайн на експерименталния модел 

В настоящото изследване моделът за формиране на 

предприемаческа грамотност чрез интерактивните образователни 

практики (техника, метод, процес, дейност) обхваща два главни 

аспекта: 

– Разработване на учебно съдържание за активно 

взаимодействие; 
– Прилагане на това съдържание в обучението. 

Моделът се основава на идеята за права и обратна 

съвместимост на създаваното интерактивно съдържание при 

прилагането му в обучението в клас без или със използването на 

виртуална дигитална среда и в извънкласна форма на обучение. 

Осигурява възможност за: 

Обучение, базирано на дигитални игри; 

Игровизация в обучението – използване на елементи от 

дигитални игри като диалози, класации, точки и награди и 

добавянето им към уроци, при което уроците стават по-приятни и 

по-ангажиращи за учениците. 

Този модел изисква: 

– Представяне на съществуващите в традиционната форма 

задачи в интерактивен вид, което предполага добро 

познаване на интерактивните методи и необходима за 

целта педагогическа практика; 
– Познаване на успешните интерактивни похвати, 

използвани в игровата индустрия, с цел прилагането им в 

обучението; 

– Определяне пресечната област на съвместимост на 

интерактивните методи за прилагането им в клас и в 

дигитална игрова платформа; 
– Създаване на интерактивни сценарии; 
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– Създаване на дигитална игрова среда за интеграция на 
разработените сценарии с използване на интерактивни 

елементи. 

При създаването на интерактивното учебно съдържание се 

отчита възможността за интегрирането му във виртуална 

дигитална среда, което осигурява възможност на софтуерни 

специалисти да реализират вече създадените разклонени 

диалогови взаимодействия, поставени ребуси за решаване, 

поднесени предприемачески идеи и решения за осъществяването 

им като част от интерактивни и мултимедийни продукти и дори 

като 3d интерактивни игрови сценарии, където степента на 

интерактивност надхвърля възможностите на обикновената класна 

стая. 

 От друга страна, веднъж създаденото виртуално съдържание 

може да се използва при разпечатване на ролеви карти, съдържащи 

диалози, фрагменти от сценарии и игрови елементи за 

използването им в ролеви игри в клас без наличие на апаратно и 

програмно осигуряване. 

На следващата диаграма е представен общият модел за 

съставяне и прилагане на интерактивно съдържание в обучението. 
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Общият модел не е конкретно специфициран спрямо 

учебния предмет „Технологии и предприемачество“, поради което 

е достъпен за използване и в други учебни предмети. 

Спецификата, насочена към предприемачеството, се формира при 

създаването на  материалите за обучение и разработване на 

различни сценарии за прилагането им. Създаването на 

интерактивно учебно съдържание по този модел изисква 

съвместна работа със специалисти в информационните 

технологии, които да извършат работата по реализацията на 

подготвените учебни ресурси в дигитален вид.  

 

2.1. Определяне пресечната област на съвместимост на 

интерактивните методи за прилагането им в клас и в 

дигитална игрова платформа 

За представянето на съществуващите в традиционната 

форма задачи в интерактивен вид е създадена кратка типизация на 

задачи, свързани с предприемачеството, както и примери за 

създаване на интерактивни сценарии: 

– Примерни задачи, свързани с ресурси.  

– Примерни задачи, свързани с оцеляването. 
– Примерни задачи, свързани с изграждане качествата и 

опита на персонажа. 

– Задачи с използване на интерактивни обекти и устройства. 

Систематизирани са варианти при създаването на игрови 

сценарии. 

– по зададени роли; 

– с полузададени роли; 

– разработен от участниците; 

– преиграване на истинска ситуация; 
– импровизиционен. 
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2.2. Успешни интерактивни похвати, използвани в игровата 

индустрия 

В този раздел фокусът на изследването е насочен към  
възможността за прилагането на известните успешни решения в 

игровата индустрия в обучението като една от добрите практики, 

повишаващи мотивацията на учениците без загуба на фокуса на 

внимание върху изучаваната материя. Създаден и кратък списък 
на най-често срещаните елементи и техники  в компютърните 

игри, където е установено, че обучаемите имат най-голям опит, 

придобит в развлекателната игрова индустрия: 

– Ресурси – събиране на определен вид ресурси, необходими 

за успешно изпълняване на задача от мисия. 
– Интерактивно взаимодействие с виртуални герои, даващи 

насоки или идеи за успешно изпълняване на мисията чрез 

разклонени диалогови системи. 

– Възлагане на мисии. 
– Качества (опит) на героя – избор на типаж герой и 

формиране на качества. 

– Използване на интерактивни обекти и интерактивни 
устройства в играта. 

– Решаване на ребуси и подредба на пъзели при изпълнение на 

мисия (игра в играта). 
– Използване на превозни средства – при задачи за събиране 

на ресурси, при изпълнения на мисия. 

– Поддръжка на функциите за оцеляване на героя. 

– Симулация на физични процеси. 
 

2.3. Представяне на съществуващи в традиционна форма 

задачи в интерактивен вид. Кратка типизация на задачи, 

свързани с предприемачеството. Примери за създаване на 

интерактивни сценарии 

В този раздел на дисертационното изследване, на база 

изброените техники в игровата индустрия, е съставена типизация 

на стандартно представените задачи в учебния материал с цел 

интеграцията им под формата на интерактивен дигитален игрови 
вид. Представени са примерни задачи по предприемачество и 
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възможни интерактивни сценарии за тяхната реализация, 
класифицирани в следните групи: 

– Примерни задачи, свързани с ресурси. 
– Примерни задачи, свързани с оцеляването. 

– Примерни задачи, свързани с качествата (опита) на героя – 

избор на типаж герой, формиране на качества, изграждане 

на опит и умения. 
– Задачи с използване на интерактивни обекти и устройства в 

играта. 

 

2.4. Варианти при създаването на игрови сценарии 

В този раздел на дисертационното изследване е представен 
модел за създаване на игрови сценарии при създаването на 

интерактивно съдържание за ролева играМоделът представя пет 

вида игрови сценарии: 

– по зададени роли; 

– с полузададени роли; 

– разработен от участниците; 
– преиграване на истинска ситуация; 

– импровизиционен. 

Акцент е поставен върху сценарий с предварително 

зададени роли, където изготвянето на учебния материал се 

извършва от учителя и върху сценарий с полузададени роли, при 

който сценарият и интерактивните елементи се разработват от 
учителя, а диалоговите форми се импровизират от участниците в 

играта. 
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2.5. Подбор на софтуерни решения, подходящи за 

изграждането на 3D игрова среда за създаване и провеждане на 

интерактивни практики в обучението 

В разделът е направен подбор на софтуерни решения, 

подходящи за изграждането на 3D игрова среда за създаване и 

провеждане на интерактивни практики в обучението. 

Извършен е сравнителен анализ спрямо следните групи 

програмни продукти: 

– популярни игрови двигатели; 
– специализирани продукти за 3D моделиране и анимация 

на персонажи.  

– универсални продукти за 3D моделиране и анимация.  

Въз основа на настоящи технологични, финансови, 

организационни и квалификационни фактори е обусловен избор на 

подходящи програмни продукти за целите на обучението в 
настоящото изследване. 

 

2.6. Проучване на нагласата на учениците към прилагане на 

интерактивни практики в обучението 

В този раздел са описани резултатите от предварително  

анкетно проучване за нагласата на учениците към прилагане 

на интерактивни практики в обучението. 

48,39% от анкетираните изразяват мнение за необходимост 

от по-масово внедряване на интерактивните практики в 

обучението. 

32,26% намират приложението на такива практики за 

достатъчно развито при провеждане на уроците по 

предприемачество. 

Само 12,90% изразяват предпочитание към използване на 

класическите форми на обучение спрямо интерактивното 

обучение. 

При съпоставка на получените резултати спрямо пола става 

известно, че близо 60% от момчетата са за по-масово внедряване 
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на интерактивните практики в обучението, докато почти същият 

процент момичета намират приложението на такива практики за 

достатъчно развито. 

Използването на игри 58,06%, и в частност на ролеви игри 

38,71%, заема най-голям процентен дял от предпочитанията, 

възлизащ на 96,77% от анкетните отговори. 

На второ място се нарежда проектният метод на обучение – 

61,29%. 

Следват анкети и беседи (48,39%), обсъждания (45,16%), 

диалози 

74,19% изразяват мнение, че прилагането на игрови сцени 

при обучението по технологии и предприемачество ще повиши 

тяхната мотивация и ще направи обучението по-интересно. 

Особено силно изразено е това отношение при момичетата (90%), 

спрямо момчетата (66,67%) от анкетираните 

Относно вариантите при за създаване на игрови сценарий на 

първо място е посочено създаването на сценарий по полузададени 

роли – сценарият и ролите се разработват от учителя, а диалозите 

се избират от учениците (29,03%), а на второ – разработен от 

участниците в играта сценарий. Сценарият по зададени роли, при 

който ролите и диалозите се разработват от учителя, се нарежда на 

трето място (22,58%). При момичетата обаче сценарият по 

зададени роли дели първото място със сценария по полузададени 

роли – по 30%. От получените резултати може да се направи извод 

за желанието на учениците към по-активно участие при 

провеждане на урока, въпреки изискваното повече  време за 

подготовка на сценариите. 

Относно разработването на безплатни 3D компютърни или 

мобилни мини игри за обучението по  технологии и 

предприемачество 93,54% от участниците изразяват положително 

мнение, като само 6,45% се отнасят негативно. Негативна 

отношение е изразено само в групата на момчетата. 
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78% предпочитат игри с по-високо качество (характерно за 

десктоп и лаптоп апаратното осигуряване) спрямо игрите за 

мобилни устройства (22,58%). 

  

2.7. Интерактивна триизмерна среда за обучение. 

Интегриране на виртуални интерактивни компоненти при 

създаване на модел за формиране на предприемаческа 

грамотност. Примери 

Моделът на формиране на предприемаческа грамотност 

може да бъде разгледан като структурен, от една страна и, като 

процес – от друга:  

– Структурната страна на този модел визуализира 
прилаганите разновидности на интерактивни практики в 

йерархична система, което спомага за придобиване на общ поглед 

върху взаимодействията между отделните интерактивни 
елементи; 

– Разгледан  като процес, този модел дава възможност за 

визуализация на отделните стъпки при изграждане на 

интерактивни обучаващи елементи и материали за обучение. 

 След проведения сравнителния анализ на програмните 

продукти, подходящи за създаване на 3D приложения, примерният 

модел за разработка на игрово съдържание, визиран в 

теоретичната част на изследването, е разширен с конкретиката на 

изследваните програмни продукти и техните характеристики и 

представен на следващата диаграма.   С курсив и удебелен 

шрифт са изобразени избраните за целите на дисертационното 

изследване програмни продукти. 
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В процеса на работа се установи необходимостта от 

допълнителна интеграция на софтуерни решения с отворен код и 

създаване на собствени такива, като фокусът е поставен върху 

онези виртуални компоненти, разработени или интегрирани за 

приложение във виртуална среда спрямо изискванията от 

поставени задачи, свързани с предприемачеството, но достатъчно 
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универсални, за да бъдат прилагани и в други учебни предмети. 

  

Краткият списък на тези виртуални интерактивни елементи 

е: 
– Интегриране на разклонена диалогова система, позволяваща 

взаимодействие с виртуални персонажи посредством активни 

диалози, при които обучаваният може да отговаря на въпроси и да 

взема конкретни решения според развитието на диалога; 
– Разработка и интегриране на графично триизмерно табло за 

попълване на тестови задачи в 3D среда; 

– Разработка и интегриране на триизмерен пъзел, правилното 
подреждане на който ще увеличава избрани качества на персонажа 

като примерно интелигентност или предприемачески опит; 

– Интегриране на разклонена диалогова система, позволяваща 

взаимодействие с виртуални персонажи посредством активни 
диалози, при които обучаваният може да отговаря на въпроси и да 

взема конкретни решения според развитието на диалога; 

– Разработка и интегриране на графично триизмерно табло за 
попълване на тестови задачи в 3D среда; 

– Разработка и интегриране на триизмерен пъзел, правилното 

подреждане на който ще увеличава избрани качества на персонажа 
като примерно интелигентност или предприемачески опит; 

– Интегриране и разработка на виртуална книга „Тайните на 

предприемача“ в триизмерна среда; 

– Разработка и интегриране на „in - game“ камера – цифров 
фотоапарат в играта, позволяващ обучаемият да заснема елементи, 

които смята за полезни при решаването на бъдещи задачи за 

успешно приключване на поставената мисия; 
– Физическа симулация на превозни средства и тяхното 

управление, необходими за оживяване на сценария, като 

симулация на реалност за засилване на игровия момент и решаване 
на определен тип задачи като например тези, свързани с ресурсите 

в предприемачеството; 

– Симулация на трафик система за транспортните средства в 

игровия сценарий. Приложението на такава система е подходящо 
при решаване на задачи, свързани с откриване на зададени обекти 

или артефакти и прилагането им по изисквано местоназначение. За 
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целта е изградена инвентарна система за събиране и 
взаимодействие с този тип интерактивни елементи. 

Анализ на резултатите от експеримента 

Експериментът е проведен за периода  2020 – 2022 г. в 

часовете по технологии и предприемачество. Включени са 

ученици от 5., 6. и 7. клас: 100 ученици – пети клас, 154 – шести и 

106 ученици – седми клас. 

Приложени са интерактивни практики в класна и 

извънкласна форма. В извънкласна форма е застъпено обучение, 

базирано на дигитални игри, а в класна форма освен популярните 

интерактивни методи, са приложени и практики, базирани на 

разпечатани ролеви карти, включващи диалози, шаблони на 

ресурси, значки и символи на формирани качества, 

предприемачески опит и др., базирани на създаденото дигитално 

съдържание. 

Анализ на тестови резултати между контролни и 

експериментални групи 

На следващата диаграма са изобразени резултатите от 

тестовите задачи за пети клас, като със син цвят са обозначени 

резултатите от контролната група без прилагане на интерактивни 

практики, с оранжев цвят – на резултатите от експерименталната 

група с използване на интерактивни практики, а със сив цвят – 

максималният възможен бал за всяка задачи. 
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От резултатите, изобразени на диаграмата, се наблюдава 

изразено повишаване на тестовите резултати при 

експерименталната група на първа, четвърта, пета и шеста задача. 
При втора и трета задача разликите са съизмерими със 

статистическата грешка при измерване, което до голяма степен се 

отнася до невисоката степен на трудност при тези задачи. 

Диаграма 23 илюстрира сумарното разпределение на 

резултатите между групите, базирано на средния брой получени 

точки от всички задачи. 

 

Диаграма 23 

За пети клас този дял възлиза на около 20 % по-добри 

тестови резултати. 
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Сравнителният процентен дял на всички верни отговори при 

експерименталната и контролната група е отразен на диаграма 24. 

 

Диаграма 24 

За пети клас този дял възлиза на около 20 % по-добри 

тестови резултати. 

Резултатите от шести клас са получени на база тестови 

задачи, проведени спрямо 154 ученици,  като в експерименталната 

група участват 52 ученици, а в контролната – 102. 

На диаграма 25 са изобразени резултатите от тестовите 

задачи за шести клас, като със син цвят са обозначени резултатите 

от контролната група без прилагане на интерактивни практики, с 

оранжев цвят – на резултатите от експерименталната група с 

използване на интерактивни практики, а със сив цвят – 

максималният възможен бал за всяка задача. 
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Диаграма 25 

По-значими разлики в резултатите между контролната и 

експерименталната  група са получени на задачи 1, 6, 4 и 3. При 

задачи 2 и 5 разликите са съизмерими със статистическата грешка. 

На диаграма 26 е илюстрирано сумарното разпределение на 

резултатите между групите, базирано на средния брой получени 

точки от всички задачи.  

 

Диаграма 26 

Сравнителният процентен дял на всички верни отговори при 

експерименталната и контролната група от шести клас е отразен 

на диаграма 27. 
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Диаграма 27 

За шести клас този дял е 10,26 %  по-добри тестови 

резултати. 

При седми клас експерименталната група се състои от 28 

ученици, а контролната – от 78. На диаграма 28 са изобразени 

резултатите от тестовите задачи за седми клас, като със син цвят 

са обозначени резултатите от контролната група без прилагане на 

интерактивни практики, с оранжев цвят – на резултатите от 

експерименталната група с използване на интерактивни практики, 

а със сив цвят – максималният възможен бал за всяка задача. 
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Диаграма 28 

Най-значими разлики в резултатите между контролната и 

експерименталната група се забелязват при задачи 2, 3 и 4, а най-

слабо значими – при задача 5. 

Сумарното разпределение на резултатите между групите, 

базирано на средния брой получени точки от всички задачи, е 

илюстрирано на диаграма 29. 

 

Диаграма 29 
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Сравнителният процентен дял на всички верни отговори при 

експерименталната и контролната група от седми клас е отразен на 

диаграма 30. 

 

Диаграма 30 

Отчетена е разлика 10,58%. 

 

Резултати и анализ от анкетно проучване на учители – 

експерти 

Проведеното експертно проучване включва единадесет 

учители, специализирани в предметните области:  

технологии и предприемачество;  

информатика и информационни технологии. 

Първите три въпроса от анкетното проучване са насочени 
към интерактивното учебно съдържание, интерактивните методи 

и начините на приложението им под формата на интерактивни 

практики в обучението. 
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Диаграма 31 

От резултатите може да се направи извод, че все още 

достъпното интерактивно съдържание не покрива достатъчно 
разглежданите предметни области. Близо 82% от учителите 

намират интерактивно учебно съдържание само по част от учебния 

материал, а 18% не откриват подходящо интерактивно 
съдържание. 

Кои фактори възпрепятстват приложението на 
интерактивни методи в уроците, които провеждате? (няколко 

възможни отговора) 

1. Липса на готови интерактивни разработки за 

приложение по учебния предмет, по който 

преподавам. 
2. Липса на методически указания за провеждане на 

уроци с интерактивни практики. 

3. Липса на конкретни примери по предмета, по който 
преподавам. 

4. Недостиг на време за интеграцията на тези методи. 

0,00 20,00 40,00 60,00 80,00 100,00

1. Да.

2. Не.

3.    Само по някои теми

0,00%

18,18%

81,82%

Смятате ли, че има достатъчно достъпно интерактивно 
учебно съдържание по преподавания от Вас предмет? 

(един възможен отговор)
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Диаграма 32 

На въпроса, свързан с възпрепятстващите приложението на 

интерактивните методи в обучението (Диаграма 32) около 91% от 

анкетираните посочват липсата на конкретни примери, по 

предмета на преподаване, а около 82% включват в това число и 
липсата на готови интерактивни разработки по преподавания 

предмет. Като съществен възпрепятстващ фактор е отчетен и 

недостигът на време – около 73% от анкетираните. 

При провеждане на урок с интерактивни практики как 

подготвяте интерактивното съдържание? (един възможен 
отговор) 

1. Използвам само готово интерактивно съдържание, ако е 

налично. 
2. Самостоятелно създавам интерактивното съдържание. 

3. Ползвам готово и самостоятелно създадено от мен 

интерактивно съдържание. 

63,64%

72,73

81,82%

90,91%

2. Липса на методически указания за 
провеждане на уроци с интерактивни 

практики.

4. Недостиг на време за интеграцията на 
тези методи.

1. Липса на готови интерактивни 
разработки за приложение по учебния 

предмет, по който преподавам.

3. Липса на конкретни примери по 
предмета, по който преподавам.

Кои фактори възпрепятстват приложението на 
интерактивни методи в уроците, които провеждате? 

(няколко възможни отговора)
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Диаграма 33 

Относно подготовката на интерактивно съдържание 

(Диаграма 33), около 55% от анкетираните посочват, че използват 

едновременно готово налично съдържание, ако такова е достъпно, 
както и самостоятелно подготвено интерактивно съдържание – 

обикновено за тези раздели от учебния материал, за които не 

открито налично интерактивно съдържание. Около 27% разчитат 
само на готово интерактивно съдържание, ако е налично. 

Последното се обяснява с един от разглежданите възпрепятстващи 

фактори  – недостиг на време за самостоятелно подготвяне на 

интерактивното съдържание. Само 18% от учителите разчитат на 
самостоятелно подготвено интерактивно съдържание. Според 

теоретичната част на дисертационното изследване, това са най-

вече учители с голям педагогически опит и изграден стил на 
преподаване. 

Последните два въпроса от експертното проучване са 

свързани с оценката на предложения в дисертационното 
изследване модел за разработка и приложение на интерактивно 

съдържание, насочен към повишаване на предприемаческата 

грамотност. 

18,18%

27,27%

54,55%

0,00 10,00 20,00 30,00 40,00 50,00 60,00

2. Самостоятелно създавам 
интерактивното съдържание.

1. Използвам само готово 
интерактивно съдържание, ако е 

налично.

3. Ползвам готово и 
самостоятелно създадено от мен 

интерактивно съдържание.

При провеждане на урок с интерактивни практики как 
подготвяте интерактивното съдържание? (един 

възможен отговор)



 

39 
 

Предложеният модел за разработка и приложение на 
учебно съдържание за активно взаимодействие в обучението се 

основава на идеята за права и обратна съвместимост на 

създаваното интерактивно съдържание при прилагането му в 
обучението в клас без или с използването на виртуална дигитална 

среда и в извънкласна форма на обучение. Създадено по този 

модел, учебното съдържание е оптимизирано едновременно за 

приложение в клас, и за изграждане на дигитално съдържание в 
обучението. Способства паралелно за прилагане игровизация и 

обучение, базирано на дигитални игри. 

Какво е отношението Ви към този модел и заложените в 

него принципи? (няколко възможни отговора) 

1. Способства създаването на съвременно интерактивно 

съдържание в обучението и оптимизира времето по 

разработката му. 

2. Намирам идеята за добра, но трудна за реализация. 
3. След запознаване с общите интерактивни принципи, 

използвани в обучението и в дигиталните игри, намирам 

създаването на такова интерактивно съдържание като 
предизвикателство в развитието ми. 

 

Диаграма 34 

 

45,45%

54,55%

90,91%

3. След запознаване с общите 
интерактивни принципи, използвани в 

обучението и в дигиталните игри, 
намирам създаването на такова …

2. Намирам идеята за добра, но трудна 
за реализация.

1. Способства създаването на 
съвременно интерактивно съдържание в 

обучението и оптимизира времето по 
разработката му.

Какво е отношението Ви към този модел и заложените в 
него принципи? (няколко възможни отговора)
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Около 91% от експертите са на мнение, че предложеният 
модел способства създаването на съвременно интерактивно 

съдържание и оптимизира времето по създаването му. Паралелно 

с това около 55% от учителите намират идеята за добра, но трудна 
за реализация. Това е обусловено от необходимостта от 

допълнителни наблюдения и познания върху прилагането на 

интерактивните практики в клас, от една страна, и такива в 

съвременните дигитални продукти – от друга. 
Голяма част от анкетираните (над 45 %) намират 

създаването на интерактивно съдържание по предлагания модел 

като предизвикателство в развитието си, след като вече са 
запознати с общите тенденции на прилагане на интерактивните 

методи в клас и в дигиталните направления. 

Бихте ли създавали интерактивно съдържание по 

предложения модел? (един възможен отговор) 

1. Не, създаването на интерактивно съдържание по този 
модел изисква допълнителни познания, за които не 

мога да отделя време на този етап. 

2. Да, създаването на мост между интерактивното 
съдържание в клас и дигиталното е една от тенденциите 

в съвременното обучение. 

3. Да, ако има изградена платформа, способстваща 
създаването на подобно интерактивно съдържание.  

 

18,18%

18,18%

63,64%

1. Не, създаването на интерактивно 
съдържание по този модел изисква 

допълнителни познания, за които не …

2. Да, създаването на мост между 
интерактивното съдържание в клас и 

дигиталното е една от тенденциите в …

3. Да, ако има изградена платформа, 
способстваща създаването на подобно 

интерактивно съдържание.

Бихте ли създавали интерактивно съдържание по 
предложения модел? (един възможен отговор)
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Диаграма 35 
Последният анкетен въпрос се отнася до готовността на 

учителите да създават интерактивно съдържание по предложения 

модел за активно взаимодействие. Около 64% от тях проявяват 
готовност, при наличие на изградена платформа за създаване на 

такова съдържание, каквато се развива за целите на 

дисертационното изследване. По равно са разпределени 

отговорите при отсъствие на подобна платформа: 18% са готови за 
участват в изграждането на подобна платформа и 18% не са готови 

да отделят необходимите за това време и усилия. 

 

Изводи от дисертационното изследване 

Повишаването на предприемаческата грамотност 
посредством прилагане на интерактивни практики в часовете по 

технологии и предприемачество трябва да се основава на следните 

организационни и педагогически принципи: 

 Теоретични: 

 Информираност относно съвременните интерактивни 
методи и възможността им за прилагане спрямо 

конкретни педагогически условия;  

 Учебно-методическа компетентност за прилагане на 
интерактивните методи под формата на интерактивни 

практики в обучението; 

 Интердисциплинарен подход при провеждане на 

часовете по технологии и предприемачество посредством 
междупредметни връзки; 

 Изграждане на мост между обучението по технологии и  

предприемачество и съвременните информационни и 
комуникационни технологии; 

 Организация на обучението посредством взаимодействие 

между вътрешноучилищните структурни единици в 
областта на предприемачеството и информационните 

технологии; 
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Практико-приложни: 

 Изграждане на учебните материали по начин, 

съвместяващ взаимовръзката между предприемачеството 

и дигиталните технологии. 

 Реализиране на пряка и обратна съвместимост при 
реализиране на интерактивно учебно съдържание от 

приложимо в класната стая към дигитално и от дигитално 

към приложимо в клас при отсъствие на специализирано 
апаратно и програмно осигуряване. 

 Създаване на условия за провеждане на интерактивни 

практики в класна и извънкласна форма на обучение. 
 Адаптиране на подготвяните интерактивни практики за 

паралелно приложение в различните учебни степени въз 

основа на последователен подход към разширение и 

детайлизация на представяната информация в по-горните 
класове. 

 Прилагане на обучение, базирано на дигитални игри, и 

игровизация в обучението посредством технологичните 
достижения. 

 

Хипотезата е доказана в следните аспекти: 

 При обучение с прилагане на интерактивни практики  е 

отчетено повишено  ниво на обученост на учениците. 

 Отчетена е повишена мотивация на учениците, желание 
за участие при подготвянето на интерактивни сценарии и 

проява на по-висока активност при провеждане на 

уроците.  
 Създадени са педагогически условия за формиране на 

предприемаческа грамотност посредством интерактивни 

практики. 
 В посока на себереализацията се развиват познавателната 

и творческата активност на учениците. 

 Повишават се самостоятелността и удовлетвореността в 

обучението. 
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Реализирани са поставените задачи в изследването: 

– Определени са теоретико-методологическите основи на 

използването на интерактивни практики;  
– Определена е същността на интерактивните практики в 

обучението и е създадена  класификация в контекста на 

самореализация на учениците и формиране на техните 

професионални компетентности; 
– Разработен е комплекс от педагогически условия за 

използването на интерактивни практики в обучението по 

предприемачество в прогимназиална степен в часовете по 
технологии и предприемачество; 

– Създаден и приложен е модел на прилагане  на интерактивни 

практики в обучението, осигуряващ съвместимост при създаване 

на неговите  дигитални реализации; 
– Създадена е дигитална триизмерна игрова среда за 

провеждане на обучение по предприемачество с разработени 

интерактивни решения и адаптиране на съществуващи такива с 
отворен код. Създадено е достъпно за ползване интерактивно 

игрово съдържание по предприемачество.  
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Научни приноси по дисертационния труд 

Научните приноси на автора на дисертационното изследване 

са разгледани в теоретичен и практико-приложен аспект. 

І. В теоретичен аспект: 

1. Определена е същността на интерактивните практики в 

обучението и е създадена класификация в контекста на 

самореализация на учениците и формиране на техните 

професионални компетентности. 

2. Определени са теоретико-методологическите основи на 

използването на интерактивни практики. 

3. Анализирани са факторите, възпрепятстващи прилагането 

на интерактивни практики в обучението: методически, 

организационни и технологични.  

4. Разработен е комплекс от педагогически условия за 

използването на интерактивни практики в обучението по 

предприемачество в прогимназиална степен в часовете по 

технологии и предприемачество. 

5. Създаден е концептуален модел за създаване на 

интерактивно съдържание и прилагане на интерактивни практики 

в обучението, осигуряващ съвместимост при създаване на 

дигитални реализации. 

 

ІІ. В практико-приложен аспект: 

1. Създадена е дигитална триизмерна игрова среда за 

провеждане на обучение по предприемачество с разработени 

интерактивни решения и адаптиране на съществуващи такива с 

отворен код. Създадено и приложено е достъпно за ползване 

интерактивно игрово съдържание по предприемачество. 

2. Концептуалният модел е приложен като мост между 

обучението по технологии и предприемачество и съвременните 

информационни и комуникационни технологии. 
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3. Разработен е комплекс от педагогически условия за 

използването на интерактивни практики в обучението по 

предприемачество в прогимназиална степен в часовете по 

технологии и предприемачество. 

4. Представен е нетрадиционен подход в обучението, основан 

на конструктивизма. 
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