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Резюме. В тази статия са представени резултати от проучване относно 
възможностите на компютърните образователни игри за развитие на различни 
когнитивни умения на обучаемите. Подчертават се предимствата, които те 
предлагат в учебния процес. Анализирани са примери за прилагане на игрово 
базирано обучение от водещи образователни институции в различни етапи 
от образователния процес. Представен е прототип на образователна игра с 
няколко интерактивни пъзела, които са предназначени за обучение на ученици 
по математика и по английски език (изучаване на чужд език). Разработените 
прототипи може да се прилагат за придобиване на нови знания или за 
оценяване на придобитите знания и умения в различни предметни области.
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Въведение
Развитието на информационните технологии спомага за изграждането на 

съвременни игри, подпомагащи обучението. Много от обучаемите, особено 
децата и юношите, намират ученето от електронни учебни източници и уебба-
зирани информационни системи по-малко вълнуващо от играенето на компю-
търни игри. Броят на компютърните игри с образователна цел непрекъснато 
нараства. Предизвикателството в разработката на образователна компютърна 
игра се състои в правилната симбиоза между софтуерните технологии и ино-
вативни концепции, педагогическите и игровите фактори.

Обучението, базирано на игри, придобива все повече популярност, защото 
игрите повишат вътрешната мотивация на обучаемите чрез увличане в раз-
лични игрови стратегии, повишава се интересът като предизвикателство за 
достигане на по-високо ниво на трудност, възможност за обратната връзка 
и др. Освен това тези приложения предоставят интердисциплинарен подход 
към обучението, което дава възможност на преподавателите да привлекат 
обучаемите в по-непопулярни области. Симулираната среда или реалистич-
но пресъздаденият ролеви сюжет позволяват на участниците във виртуалния 
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свят да придобият опит в нещо, което е твърде скъпо, рисковано и дори физи-
чески невъзможно за постигане в реалния свят.

Развитие на когнитивни умения чрез компютърните образователни 
игри

Игрите се интегрират в обучението под формата на иновативна образо-
вателна парадигма – обучение, базирано на игри (game-based learning GBL), 
при което игрите се използват както като среда за преподаване на учебно съ-
държание, така и за изпитване и оценяване. Обучението, базирано на игри, 
приложени чрез съвременните ИКТ, формират ново, динамично развиващо 
се направление в науката. Различни проучвания и разработки (Claypool 2005;  
De Freitas 2007; Lacasa 2009; Aldrich 2012; Terzieva 2017; Bontchev 2018; 
Tuparov 2018; Glushkova 2018; Antonova 2019; Paunova-Hubenova 2018) пот- 
върждават факта, че компютърните игри имат голям потенциал в подобрява-
нето на образователния процес.

Едно от главните предимства от използване GBL е силният мотивиращ 
ефект, който те имат върху обучаемите. Пренски твърди, че обучението, бази-
рано на игри, е базирано на две основни положения: 1) моделите на мислене 
на обучаемите днес са се променили; за днешните студенти и ученици езикът 
на дигиталните медии е „майчин език“; 2) съвременното поколение израства 
с компютърни и видеоигри и с тази нова форма на забавление формира своите 
предпочитания и възможности и е с огромен потенциал за обучение както за 
деца, така и за възрастни (Prensky 2001). 

Друг важен аспект на GBL са образователната комуникация, обратната 
връзка обучаван – компютър, ангажиране на обучаемите и участието им в 
игрово базирания образователен процес, което стимулира развитието на кре-
ативно мислене. Играещите (обучаемите) изпробват, тренират, доразвиват на-
личните си знания и умения и усвояват нови такива, необходими за прилагане 
и развитие при конкретни обстоятелства (Backlund 2006).

Кларк Абт счита, че игрите мотивират обучаемите, които имат умения, но 
не са обучавани правилно. Според него учениците от един и същ клас са на 
различно ниво на придобити и усвоени знания. Затова с играта могат да се 
открият и стимулират умения, които обучаемите не показват или не използват 
и поради тази причина биват определяни като „слаби“ ученици (Abt 1987). 
Изследователи на сериозните игри, като Зида, Майкъл и Чен, споделят мне-
нието, че „сериозната игра“ е сериозна, когато има ясно определена педагоги-
ческа цел (Michael & Chen 2006; Zyda 2005). Според Кевин Корти – създател 
на екип PIXELearning към Serious Games Institute през 2002 г., който е специа-
лизиран в разработване на сериозни игри за обучение, силата на компютърни-
те игри е да пленят и ангажират крайните потребители за конкретна цел, като 
например усвояване на нови знания и умения. Игрите за обучение предоста-
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вят възможност на обучаемите да поемат задачи и участват в ситуации, които 
иначе биха били невъзможни и/или нежелателни от гледна точка на разходи, 
време, логистика и съображения за безопасност (Corti 2006). 

Много университети прибягват до обучение чрез този тип сериозни игри1). 
Университетът на Кънектикът използва играта на Керън Зуук и Роджър Тра-
вис за научаване на латински език. Голяма част от студентите, които са имали 
затруднения с изучаването му, са били значително по-щастливи и заинтересо-
вани да използват играта като средство за обучение. Бизнес университетът в 
Пенсилвания „Уъртън“ използва над 30 видеоигри за подобряване на бизнес 
обучението. Използват се игри за икономиката, финанси, мениджмънт и мар-
кетинг. Игрите предлагат реални сценарии, на които могат да попаднат учени-
ците. Консорциум от преподаватели, учени и студенти от Масачузетския тех-
нологичен институт работят заедно по направата на игри за обучение. Голяма 
част от игрите им се играят само от студентите в Университета2). 

Един от най-престижните университети в света – Медицинският универ-
ситет Харвард, използва новите технологии, за да обучи някои от най-добри-
те лекари в света. Доктор Браян Бергерон създава няколко игри, свързани с 
грижа за здравословното състояние, които се използват от студентите на Хар-
вард, както и други университети в Америка. В книгата си Developing Serious 
Games той разглежда предимствата на сериозните игри и перспективите за 
употребата им (Bergeron 2006). 

Де Фрейтас – професор в Murdoch University, Australia, бивш ръководител 
на групата за приложни изследвания и развитие към Институтa за сериозни 
игри, Ковънтри, Англия (Serious Games Institute, Coventry University, UK3)), 
анализира използването на игри и симулации за подпомагане на традицион-
ните образователни цели и резултати от обучението (De Freitas 2007). Според 
нея движението „Сериозни игри“ има за цел да отговори на значителното пре-
дизвикателство от обединяване на дизайнери на игри и педагози, на необходи-
мостта от синтез на изследванията от различни научни области, за да демон-
стрира забавление и мотивация, баланс между възхитителна игра и постигане 
на определени резултати от обучението, да докаже образователната стойност 
на сериозните игри с учебна цел.

В България през последните години тази сфера се развива много динамич-
но. Разработени са немалко софтуерни приложения, които предлагат обучение 
чрез игри, като най-голямата част от тях са насочени към малките деца и уче-
ниците (Stavrev 2015; Bontchev 2018; Tuparov 2018; Glushkova 2018; Paunova-
Hubenova 2018). Образователните среди и платформи за обучение са предмет 
на изследване от редица автори (Pavlov 2012а; Pavlov 2012b; Georgieva 2019; 
Antonova 2019), които разработват атрактивни образователни ресурси. 

Spirova еt al. представят резултати от проучване на някои от най-често 
използваните дигитални образователни платформи в българското учили-
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ще. Средите са представени от гледна точка на възможностите, които те 
предлагат в образователния процес: използване на готово учебно съдър-
жание или създаване на собствено, възможности за оценка и самооценка, 
обратна връзка за постиженията на учениците, наличие на интерфейс на 
български език, насоченост към конкретен учебен предмет или предлагане 
на инструментариум за създаване и/или използване на учебни материали 
независимо от предметната област. За обучение на правилата за движе-
ние и безопасно пресичане е разработен виртуален обучителен симула-
тор (Virtual Environment Simulator for Educational Safety Crossing) (Stavrev 
2015). Виртуалната симулация е предназначена специално за обучение на 
деца от I до IV клас. Georgieva et al. (2019) представят образователни ком-
пютърни игрови среди за обучение по програмиране и развитие на алгори-
тмичнo мислене. 

Glushkova et al. (2018) представят някои от най-известните софтуерни ко-
мерсиални игри, които се прилагат в класната стая. В отговор на потребности-
те за създаване и използване на 3D учебни игри в защитена среда във ФМИ 
на Пловдивския университет през последните години се разработва среда, 
наречена „Виртуално образователно пространство“ (ViPs), която доставя по 
контекстно зависим, адаптивен и персонализиран начин електронни образо-
вателни услуги и електронно учебно съдържание (Orozova 2013). 

През последните години в България се разработват онлайн игри и компю-
търни приложения за деца със специални образователни потребности. Про-
ектът „Заедно на училище“ е реализиран от неправителствената организация 
„Българско сдружение за личностна алтернатива“ с помощта на Европейския 
съюз и е предназначен за обучение на деца и ученици със специални потреб-
ности от 7- до 14-годишна възраст4). Предметите на изучаване са български 
език и математика, като може да се използва от деца, страдащи от дислексия, 
дискалкулия, хиперактивен синдром и дефицит на вниманието и др. Към мо-
мента има три модула – математика, логика и четене. Общо могат да се играят 
10 игри. Garov et al. (2020) представят приложение на компютърното моде-
лиране в помощ на обучението на деца със специални образователни потреб-
ности. Предмет на изследване на други автори е проектиране и създаване на 
3D инструменти за обучение по музика на деца със специални потребности. 
Chukanska et al. (2020) представят възможностите на компютърните техноло-
гии и 3D принтиране в помощ на обучението по музика при деца със силно 
ограничено зрение. 

Използването на платени образователни платформи в обучението на уче-
ниците зависи основно от възможностите на съответното училище да отдели 
необходимия финансов ресурс за закупуване на лицензи и техническо обезпе-
чаване на учебния процес, както и от добрата воля на ръководството и учите-
лите да заложат на подхода обучение чрез игра като част от учебния процес.
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Различните проучвания потвърждават факта, че компютърните игри 
имат голям потенциал в подобряването на образователния процес. При-
лагането им в обучението може да се използва не само за представяне на 
знанията в забавна форма, но също и да подпомага развитието на различни 
когнитивни умения. Компютърните образователни игри могат да се раз-
глеждат като част от електронното обучение, като самостоятелни програми 
или като модули, подпомагащи традиционното обучение. При умелото им 
и целесъобразно използване се пораждат нови методи на обучение, усъ-
вършенстват се традиционните, създават се по-ефективни педагогически 
стратегии. Използването на компютърни и информационни технологии 
улеснява адаптирането на учебно съдържание към специфичните индиви-
дуални потребности, адаптирайки учебното съдържание към подходяща за 
възприемане форма.

Проектиране и разработване на компютърна образователна игра
За целите на обучението e разработен прототип на образователна игра, коя-

то съдържа няколко интерактивни пъзела. Тя може да служи за придобиване 
на нови знания или за оценяване на придобитите знания и умения в различни 
предметни области. При проектирането е заложена идеята за съдържателно 
обобщение или търсене на зависимости и отношения в изходния материал. 

С разработените стратегии в процеса на решаване на проблема се активи-
ра креативното мислене на играча (обучаемия) чрез възможност за избор на  

Фигура 1. Логически пъзел за обучение по чужд език
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различни възможности при решаване на дадения проблем. Реализирани са 
няколко интерактивни пъзела, които са предназначени за обучението по мате-
матика и по филологическа дисциплина (изучаване на чужд език). Въпросите 
могат да се задават с различно ниво на трудност, като е заложено и премина-
ване през затрудняващи обстоятелства с цел поддържане на интерес и посто-
янна концентрация на играча.

При създаване на приложението се използват проектирани текстове и ма-
тематически изрази. За целта чрез Photoshop се създават текстове, а чрез 
MathType се генерират математическите изрази. За да се реализира динами-
ка в играта, се използва възможността на UDK за интегриране на функцио-
налности на обекти с кликване на бутони посредством инструмент, наречен 
Kismet.

При проектирането е използван методът на пъзела за по-интерактивно пре-
минаване на етапите в играта. В първоначалния вариант на играта е включе-
на фраза за обща култура, описваща причината за създаване на такъв прото-
тип. Фразата е: “Tell me and I forget. Teach me and I remember. Involve me and  
I learn” („Кажи ми и ще забравя. Научи ме и ще запомня. Накарай ме да го на-
правя, и ще се науча)“ от Бенджамин Франклин. За преминаването на първия 
пъзел играчът трябва да прецени коя е липсващата дума от фразата на таблото 
и да я изпише последователно. 

Във фиг. 2 е показан вторият пъзел, където е представен математически 
израз на табелата. Играчът (обучаемият) трябва да стъпва последователно  

Фигура 2. Пъзел за решаване на математически изрази
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на кубчетата с прожектирани етапи от решението до решение на предоставе-
ния израз. При вярно решение се получава надпис на стената и звуков сигнал 
и се отваря врата за преминаване на следващо ниво на трудност.

В създаденото приложение са интегрирани два пъзела от различни на-
учни области: английски език (да се допълни липсващата дума от фразата 
по смисъл) и математика (задача за проверка на знанията на учениците), 
като и при двата пъзела, щом се стъпи на грешно кубче, играчът пада. Би 
могло да се появява помощ при желание на играча. Играта може да е при-
ложима и полезна за всяка възраст в зависимост от задачата, поставена на 
таблото. 

Представената образователна сериозна игра може да се използва като про-
тотип за създаване на подобни образователни игри за повишаване интереса 
на учениците, за обучение и тестване на знания, като се развиват различни 
умения. По аналогичен начин може да се създадат различни видове пъзели 
според научната област, да се реализират нива с нарастваща степен на слож-
ност и възможност за персонализиране на дизайна. 

Заключение
Въз основа на изложените изследвания на различни учени, работили 

и анализирали тази област, може да се направи изводът, че дигиталните 
образователни игри са образователна среда, изградена върху виртуален те-
рен или пространство, може да се възпроизвеждат въображаема ситуация 
или цял виртуален свят. Те се базират на строги, точно определени прави-
ла, добре обмислени и съобразени с конкретни учебни цели. Играещите 
(обучаемите) изпробват, тренират, доразвиват наличните си знания и уме-
ния и усвояват нови, необходими за прилагане и развитие при конкретни 
обстоятелства. Играта може да се доразвива с нови нива на сложност, да 
изисква от играча преценяване на различни ситуации, вземане на решения, 
развитие на критично мислене, работа в екип, да има възможност за об-
ратна връзка, за коригиране на грешни отговори, възможност за нов опит 
и др. Емоциите, изпитанията и знанията трябва да са балансирани, да съ-
ответстват на интелекта на потребителя и да са съобразени с основните 
образователни цели.
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DEVELOPMENT OF COGNITIVE SKILLS  
THROUGH COMPUTER EDUCATIONAL GAMES

Abstract. This article presents the results of a study on the possibilities of 
computer educational games for the development of various cognitive skills 
for learners. The advantages they offer in the learning process are highlighted. 
Special emphasis is placed on the relationship between game-based learning and 
mental development of learners. Examples of game-based learning from leading 
educational institutions at different stages of the educational process are given. A 
prototype of an educational game with several interactive puzzles is presented. They 
are designed to teach students in mathematics and philology (learning a foreign 
language). The developed prototypes can be used to acquire new knowledge or to 
assess the acquisition of knowledge and skills in various subject areas.

Keywords: educational computer games; serious games; game-based learning
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