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1. Въведение
Поддържането на мотивацията за учене при учениците е едно от сериозните

предизвикателства пред съвременното образование. Пренасищането на подраства-
щите с леснодостъпни, разнообразни, атрактивни и силно стимулиращи форми на
забавление все по-често води до затруднения при фокусиране на вниманието им вър-
ху учебни задачи. Основен фактор за това са компютърните технологии. Децата още
от „най-ранна възраст се потапят в необятния свят на технологии и още в предучи-
лищна възраст стават техни активни ползватели“ [1]. Това неминуемо се отразява
при училищното образование и все по-често учебните занятия се възприемат от
учениците като безинтересни, а ученето се свежда до формално и неприятно задъл-
жение. В прогимназиален етап значителна част от учениците все още не осъзнават
напълно стойността на образованието, не притежават устойчива самодисциплина,
това води до натрупване на немалко дефицити.

Изправени пред тази даденост, съвременните учители полагат значителни уси-
лия за разнообразяване на уроците. Сред утвърдените техники е дидактическата
анимация [3], а в частност игровизацията [11] и игрово-базираното обучение [2, 4]
са възможни подходи. Тези подходи са особено популярни през последните години
при обучението по информатика, и то до степен да се приемат за утвърден модел.
Свидетелство за това са редица научни изследвания в различни етапи на обучение
– [5, 6, 7, 8, 12, 13] и др. Показателно за прилагането на игровизацията в световен
мащаб е скорошно изследване [9] на обучението в начален етап. Резултатите от из-
следването са очаквани. Във възрастовата група от начален и прогимназиален етап
учениците използват компютри и мобилни устройства предимно за да играят, т.е.
игрите за тях са значими и интересни.

Когато в часове по информатика учителите преподават програмиране чрез съз-
даване на компютърни игри, прави се естествена синергия между учебното съдър-
жание и онова, което учениците оценяват като приятно и забавно – играят игрите,
които сами създават. Не толкова лесно и тривиално е да бъдат приложени подобни
методи по други учебни предмети. Това важи дори за Информационни техноло-
гии (ИТ) и много теми от Компютърно моделиране и информационни технологии
(КМИТ), въпреки че са пряко обвързани с употреба на компютърна техника. В
[2] се изтъква, че „учениците често губят интерес към изучаването на ИТ, защото
не виждат връзка между придобитите знания и умения и ежедневните си задачи“.
Причина е именно, че ежедневните им занимания с ИТ все по-често се свеждат само
и единствено до играене на компютърни игри, а не с текстообработка, електронни
таблици, презентации, графика и др. По-теоретичните теми са най-силно засегнати.
Въпреки това и при тях игровизацията е възможна. Пример за това може да се
посочи с [10], където методът е приложен за изучаване на въпроси от „компютърни
мрежи“ и „компютърни вируси и информационна сигурност“ в гимназиален етап.
Най-често подобни експерименти показват проява на позитивни емоции както при
учениците, така и при техните учители, но не се наблюдава значимо повишаване на
нивото на знания и умения на учениците. Затова търсеният ефект е по-скоро към
позитивна нагласа за учене.

Настоящата статия представя постановка за използване на игровизация по КМИТ
в урок за упражнение по една от традиционно трудните за преподаване теми от
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учебната програма за 6. клас – обработка на таблични данни (формули и функции).
Подходът е изпробван в реална учебна обстановка през първия срок на 2025/2026 г.

2. Игровизация при обучение с електронни таблици
Планът на урока е изготвен от първия автор в рамките на „Стажантска практика

по информатика и информационни технологии“ към едногодишен курс за следдип-
ломна квалификация към Факултета по математика и информатика на Софийския
университет „Св. Климент Охридски“. Учениците, с които е апробиран, са шесток-
ласници от Националната природо-математическа гимназия „Акад. Любомир Чака-
лов“ в град София. Урокът е предвиден за упражнение на вече изучавани функции в
среда за електронни таблици (sum, min, max и average). Заложена е идея учениците
да работят по електронна таблица (workbook) с множество различни работни лис-
тове (sheets), като на всеки лист е зададена задача с предизвикателство. Само при
правилно решение на текущата задача (даване на верен отговор в точно определена
клетка) се появява съобщение, което насочва учениците на кой работен лист трябва
да продължат. Там те попадат на нова задача, чието вярно решение ги препраща
към следващата (това се повтаря до достигане до финален работен лист). При по-
даване на погрешен отговор се предвиждат често допусканите от учениците грешки
и пренасочването се извършва към работен лист с помощно съобщение.

Технологично, в Microsoft Excel, описаното може да се постигне изключително
лесно, дори без използването на Visual Basic for Applications. Първата задача се на-
мира на работния лист, визуализиращ се по подразбиране при отварянето на файла.
Изисква се въвеждане на име и днешна дата (упражнение на типове данни) в точ-
но определени клетки (упражнение на адресация на клетките). След въвеждане
на данните в точен формат и на правилното място, се визуализира инструкция за
следващата стъпка (фиг. 1).

Фиг. 1. Правилно въведен отговор при Задача 1

Фиг. 1. Правилно въведен отговор при Задача 1
За въвеждането на дата в коректен формат (и евентуално точна за съответния

ден) за клетка E5 се използва инструментът Data > Data Validation > Select Allow:
Date. Като се задава датата в определени граници, се подсигурява, че е въведе-
на правилно. Съобщението при правилно въведени данни се показва на екрана с
помощта на следните формули:

A8: =IF(AND($A$3<>0,$E$5<>0),CONCATENATE("Чудесно, $A$3,"!"),)
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A9: =IF(AND($A$3<>0,$E$5<>0), "Сега листа работен Начало намери, отвори
го и в приключението се гмурни! )

За да бъдат скрити заложените формули и да не бъдат откриваеми при обхожда-
не по екрана, е извършена „защита“ на съответните клетки (Format Cells > Protection
> Hidden) и на работния лист (File > Protect Workbook > Protect Current Sheet). Та-
ка дори когато някоя от клетките е избрана като текуща, зададените формули не
се виждат.

Самите задачи са разнообразни, както и начините, по които са формулирани. За
втората задача е предвидена цветна таблица с въведени различни математически
изрази и символи. От учениците се очаква да намерят израз от една конкретна
клетка и да го изчислят. При даване на верен отговор, записан в точно определена
клетка (B10), отново се появява съобщение, насочващо към следващия работен лист
и към следващата задача. В конкретната задача решението е –68,8, а формулата за
показването на съобщението е:

B10: =IF(B10=-68.8,
CONCATENATE("Браво, Sheet1!A3,"! Отиди на лист с име Сол!"),)
Третата задача (фиг. 2) е създадена по идея от учебника [14, с. 33]. Като се

ползват данни за измервания на температурата на различни дати в три часови
диапазона (сутрин, обед и вечер), от учениците се очаква да извършат съответното
агрегиране по тях.

Фиг. 2. Постановка на Задача 3

Като допълнителен дидактически елемент с междупредметна връзка с матема-
тиката може да се постави въпрос към учениците „дали средното на средните стой-
ности е същото като средното на всички стойности?“.

При правилни изчисления учениците разбират, че трябва да отидат на работен
лист с име sheet9.45 (9,45 е очакваният верен отговор). В четвъртата задача (фиг.
3) се изисква изчисление на обща цена за 20 продукта (количество, умножено по
единична цена) в лева и после превръщане на левовете в евро по зададения курс.
Следва да се изчисли обща сума, ДДС и сума за плащане (в лева и в евро):

Последната задача е създадена по идея от подобна в учебника [15, с. 32] и е
с препратка към предстоящите коледни празници. Инструкцията към задачата е:
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Фиг. 3. Постановка на Задача 4

На 1 декември две елфчета правят по 100 подаръка, като от следващия ден всяко
елфче подготвя различен брой подаръци. Едното елфче подготвя броя подаръци от
предния ден плюс брой подаръци, равен на датата по 2, а другото – броя подаръци
от предния ден плюс още 18.

В поместена таблица се очаква учениците да оформят изрази за пресмятане на
броя подаръци, подготвяни от всяко елфче през всеки ден, и да посочат кое елфче
ще подготви най-много подаръци до различни периоди през месеца. Отговорите се
посочват в конкретни клетки, чрез падащи списъци.

Правилното решение на последната задача води до финалния работен лист, на
който се получава и наградата под формата на поздравление за добрата работа (фиг.
4).

Фиг. 4. Последен работен лист с поздрав за добре свършена работа

3. Резултати и заключение
Очакванията на авторите за проведения урок се оправдаха. Учениците работиха,

без да се разсейват със странични дейности, общуваха помежду си и си помагаха.
Бяха отчетливо по-активни спрямо обичайното. Очаквано, в хода на работата се
налагаше и оказване на помощ на отделни ученици по разясняване на условия и
откриване на технически грешки. В края на часа отзивите бяха показателни: де-
цата искрено се вълнуваха дали ще има подобни задачи с игри и през следващата
седмица, което еднозначно показа, че обучението им е харесало.
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След провеждане на контролна работа в края на раздела и сравняване на резул-
татите от различните паралелки може да се заключи, че експерименталният урок
не е довел до натрупване на повече знания и умения. Мнението на базовия учител
е, че ефектът от урока е основно с мотивационен характер и евентуално би имал
отражение върху трайността на усвоеното и нагласата към ученето в средносрочен
и дългосрочен план.

След проведения урок авторите затвърдиха своите предварителни очаквания и
формирана хипотеза, че игровизацията е по-адекватно да бъде прилагана в уроците
за упражнение, а не при въвеждането на нови знания. Подходът дава съществено
различен контекст за приложение на вече изучени знания и стимулира активното
взаимодействие и обмена на знания между учениците.

Предвижда се изследването да бъде продължено в 11. клас по ИТ (профилирана
подготовка) в уроците за ограничения и защита на електронни таблици, като на уче-
ниците ще се възложи да подготвят (под формата на проектно-базирано обучение)
свои авторски учебни материали, в съответствие с описания технологичен модел,
които впоследствие да се ползват като задачи игри за по-малките ученици.
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