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ДИГИТАЛНА ДЪСКА ЗА ПИСАНЕ В СТРУНИМА 

Abstract 

Some of the properties and components of the digital writing board in StruniMa are presented along 

with usages in synchronous education – both in present and network-remote environments. Some of the 

accents are writing on generated 3D objects, saving and opening solutions of mathematical problems 

and some of the benefits and downsides of digital hand-writing mathematical solutions. 
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ВЪВЕДЕНИЕ 

СтруниМа е обучителна система по математика [1], в частност по комбинаторика, 

използваща генерирани двумерни и тримерни обекти – симетрия върху двумерна и 

тримерна дъска, двумерна и тримерна дъска за покритие с полимино, графи в 

пространството и равнината, възли и връзки и др. Ръчното и механичното писане върху 

тримерните обекти е от ключово значение за провеждане на успешен обучителен процес 

както в мрежовата част, така и в частта за самостоятелна работа в системата. 

ИЗЛОЖЕНИЕ 

С развитието на дигиталните технологии естествено се появява и нуждата от 

дисциплини, включващи една или повече от STEM (Science, Technology, Engineering and 

Mathematics) области [2]. Това води до появата на по-голям брой мултидисциплинарни 

дейности в стандартното обучение по математика [3], например свързани с 

информационните технологии. Комбинацията между двете дава възможност за развитие 

на математически състезания в дигитална среда (например GeoGebra), задачите от които 

да се използват и като ресурс в STEM дейности [4]. Тъй като STEM обучението често е 

насочено към решаването на проблеми от реалния живот [5] то изписването на изводи, 

запазването на временни резултати и доказването на твърдения в дигитална среда са от 

ключово значение. Друг важен аспект е кооперативната работа върху запазените решения 

и данни, например съвместна работа на учител и ученик върху негово решение. 

До 2020 година има единични случаи за използване на специализирани платформи 

за синхронно дистанционно обучение. Примери за проведени уебинари са описани в [6], 

[7]. Към днешна дата има множество платформи за видеоконференции, чрез които може 

да се осъществи дистанционно обучение по математика (например Zoom, Google meets, 

Microsoft Teams и др.), като ръчното изписване на текст върху споделен екран е основен 

компонент в някои от тях. 
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Дъската за писане в СтруниМа1 включва както ръчно изписване (с мишката на 

компютър или използване на touch-screen устойство), така и механично изписване на 

текст с клавиатурата (фиг. 1). И двете са синхронизирани в мрежовата част на играта, 

което позволява провеждането на обучителен процес в дистанционна форма. 

 
Фиг. 1. Изписване на решение на задача, използвайки дъската за писане и генерирани 

3-мерни обекти  

Комбинацията от механично и ръчно изписване на текст дава възможност за 

пълноценно изписване на решение. Изграждането на тази способност от ранна възраст е 

основен компонент в образованието по математика. 

С дъската може да се запазва и отваря изписан текст във файлове, които да играят 

ролята на дигитална тетрадка. Това дава възможност за лесно представяне на решение 

пред множество участници в мрежова среда, продължаване от конкретно място след 

прекъсване на учебния процес и възстановяване на изписаното при изтриване или 

технически проблем (фиг. 2). 

  
Фиг. 2. Падащо меню с множество запазени решения 

 
1StruniMa, Available at: https://strunima.free.bg/DrawingBoard.html (last view: 02-09-2024) 

https://strunima.free.bg/DrawingBoard.html
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Отварянето на записа на решение става чрез опростен файлов браузър, който има 

възможност да създава папки, премества запазени решения, отваря директорията във 

файловата система, преименува файлове и др. 

Дъската дава възможност за изписване на решение в тримерна среда, което 

позволява внедряването на задачи, включващи тримерни обекти и изписване на решение 

върху тях (фиг. 3). 

 

 
Фиг. 3. Чертеж на пирамиди 

Възможността за ръчно изписване на текст и правене на чертежи върху тримерни 

обекти е необходимо при множество комбинаторни задачи, изискващи оценка. Пример за 

такава задача е: „Оцветете най-големия брой клетки върху дъска 6х6, така че всяка 

оцветена клетка има поне 3 съседни бели по страна клетки.“ 

 
Фиг. 4. Разделяне на дъска при правене на оценка 

Примерът е даден от решаването на задача от състезателно ниво в СтруниМа, при 

което се изисква оцветяването на 16 клетки. След намирането на конкретен пример, който 

изпълнява условието, дъската се разделя на части, всяка от които достига максималния 

брой оцветени квадратчета в нея, така че да изпълняват условието (фиг. 4). Разделянето е 

направено чрез ръчно чертане с дъската за писане, като самото то може да послужи за 

доказателство, че 16 е максималният брой оцветени клетки на тази дъска. Може да се 

забележи, че правенето на чертеж върху вече генериран обект спомага за неговата 
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точност и бързото му изграждане. Този подход може да се използва в голям клас от 

задачи, свързани с правоъгълна дъска, графи и възли StruniMa2: 

Свързването на отсечки се осъществява чрез натискане върху дъската с ляв бутон и 

след това с едновременно натискане на ляв и десен бутон върху друга част от дъската. За 

изписването на текст е подходящо да се използва touchscreen устройство или мишка, а за 

изтриването на ръчно изписан текст се използва десен бутон или стандартната 

комбинация Ctrl+Z. 

Дигиталната среда дава възможност за ръчно и механично изписване на текст. 

Механичното изписване на текст в повечето случаи е по-бързо и по-ясно, но ръчното 

изписване е удачно при изписването на множество формули, които изискват повече от 

няколко реда, например при суми, индекси, дроби и др. СтруниМа дава възможност за 

използване и на двете при изграждането на решение на задача (фиг. 5, фиг. 6, фиг. 7). 

 
Фиг. 5. Част от решение на задача с използването на дъската за писане в СтруниМа 

В [8] като основен резултат е представено, че при дигиталното писане учениците 

използват повече глаголи, докато при ръчното изписване на текст се използват повече 

процеси, описания на чувства и устни процеси. Някои изследвания [9] показват, че 

изписването на текст на ръка спомага за по-доброто запаметяване на изписания текст. 

Изписването на текст на ръка служи като подпис на излагащият решението (което е 

необходимо в състезателна среда), докато при механичното изписване на текст, 

копирането и правенето на промени е по-лесно. Двата варианта имат предимства и 

недостатъци, в зависимост от вида обучителна дейност. 

 
2 StruniMa, Available at: https://strunima.free.bg/SymmetryOnTable.html, 

https://strunima.free.bg/CoveringPathKnight21.html, 

https://strunima.free.bg/CoveringColouringAtMost5InSquare3x3.html, 

https://strunima.free.bg/GraphsPositioningDistances.html, https://strunima.free.bg/KnotsConway.html (last view: 

02-09-2024) 

https://strunima.free.bg/SymmetryOnTable.html
https://strunima.free.bg/CoveringPathKnight21.html
https://strunima.free.bg/CoveringColouringAtMost5InSquare3x3.html
https://strunima.free.bg/GraphsPositioningDistances.html
https://strunima.free.bg/KnotsConway.html
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Фиг. 6. Задача с механично изписано условие и ръчно написано решение (Състезание Хитър 

Петър, 2018 г., 5 клас, зад. 15) 

  

 
Фиг. 7. Ръчно направен чертеж по задача от контролно за МБОМ 2007, Задача 4  

ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Изграждането и изписването на решение на задача в обучението по математика е 

основно умение, което изисква нови умения, свързани с дигитална компетентност, когато 

то се осъществява в дигитална среда. Целта на дъската за писане в системата СтруниМа 

е насочена към развитие на такива умения. Особеност е възможността за изписване на 

решения върху тримерни обекти, които да могат да бъдат запазвани и споделяни по лесен 

начин, което позволява да се използва и в състезателна обстановка. В контекста на STEM 

образованието и използването на горен индекс за означаване на броя на областите, които 

се включват [2], тук се реализира STEM(2), а при задачи от други предметни области - и 

STEM(3) или STEM(4).  
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