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РЕЗЮМЕ 

Някои идеи на Виртуалния училищен кабинет по математика (VirMathLab), в който 

ученици и учители  действат като изследователски екип, са вдъхновени от конструкционизма, 

образователна философия на Проблемната група по образование (ПГО). Интегрирането на 

математиката с езика, природните науки и изкуството бе основен принцип на ПГО, който днес 

се възражда на ново равнище в българското образование благодарение на изследователския 

подход. В настоящата статия предлагаме една реализация на този подход, като възраждаме чрез 

блоково програмиране дидактически сценарии, които и днес са актуални със своето 

разнообразие от идеи и интегриране на знания от различни STEAM области. Изложението е във 

вид на диалог между Ахил и Костенурката (като представители на две поколения дейци на 

образованието по математика и информатика). 

Ключови думи: изследователски подход; конструкционизъм; математика; STEAM; блоково 

програмиране; SNAP!; дидактически сценарии 

 

ВЪВЕДЕНИЕ 

В последните десетилетия сред специалистите по математическото образование се 

говори за изместване на акцента от натрупване на математически сръчности и техники към 

придобиването на определена култура. Но дали става дума за култура, която позволява само 

строго формализирано мислене? Едно е сигурно, че с навлизането на дигиталните 

технологии в училището редица традиционни за природните науки  и изкуството дейности 

стават елемент от математическата култура. Ключовата роля на технологиите е учениците 

да изградят, да подложат на проверка и да усъвършенстват идеите си. За учениците става 

все по-важно умението да формулират оригинални идеи, за да могат по-късно да отговорят 

на въпроси, които днес никой не предполага, че ще възникнат. И този, присъщ на учените 

дух, който в последно време наричаме изследователски подход, търси своето достойно 

място в образованието не от днес и от вчера. А вече има и благоприятни условия за 

внедряването му, особено в STEM центровете, сред които Виртуалният училищен център 

(Chehlarova, Gachev, Kenderov, Sendova 2014) заема водеща роля с вече 10-годишната си 

дейност. 

 

КОИ СМЕ НИЕ, АВТОРИТЕ, И ЗА КАКВО СЕ БОРИМ 

До идеята да разработим серия от дидактически сценарии към Виртуалния кабинет 

за училищна математика (https://blockmath.cabinet.bg/), които да отговарят на съвременните 

тенденции и среди за програмиране в образованието, стигнахме след няколкогодишни 

дискусии. Основните моменти бяха кое от „доброто старо време“ си струва да възродим, а 

кое да изменим, така че и учители и ученици да реагират не с: „Това за какво ще ми трябва?“, 

а със: „Защо да не пробвам и аз, може да открия нещо още по-интересно! 

За да възпроизведем по-живо атмосферата на дискусиите ни, ще влезем в ролята на 

героите от известния древногръцки парадокс на Зенон за Ахил и Костенурката. Като учен, 
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който продължава да се учи, и „научна баба“ на няколко поколения математици и 

информатици, първият автор влиза в ролята на мъдрата Костенурка, на която е наречена 

Костенурковата геометрия (Сендова 2017). Вторият автор пък ще бъде бързоногият Ахил, 

който няма търпение нещата да станат! (Може би бързината да е единствената му ахилесова 

пета, защото е непримирим търсач на предизвикателства ‒ от програмист и предприемач до 

музикант и учител.) А за какво се борим? 

Костенурката: Децата да ходят с радост на училище! А учителите им да ги чувстват 

партньори в един изследователски процес, в който заедно ще откриват, ще правят и ще 

споделят значими неща. 

Ахил: Да добавя, че и учителите също трябва да ходят с радост на училище, за да 

открият нещо ново с децата. Родителите пък с нетърпение да чакат децата и учителите им 

да споделят своите открития. А защо не и да ги преживеят заедно? Така деца, учители и 

родители да укрепват връзката помежду си, докато учат. 

Костенурката: След повече от 50 години професионална работа с компютър и 

преподавателски опит с ученици от всички възрасти, студенти и учители се питам кое е 

било най-важното и валидно вчера, днес, а да се надяваме – и утре… Дали умението да 

пишеш в двоичен код програми за композиране и хармонизиране на мелодии и за 

моделиране на клетката? Дали да програмираш на различни езици от по-високо равнище? 

Или да търсиш език, среда и микросветове за програмиране, които да са дружелюбни и към 

децата, и в които ТЕ, децата, учат компютъра на нови неща, изследват явления и 

закономерности и влизат в кожата на учени. И в крайна сметка да си отговоря на най-

важния въпрос, разискван на международната конференция “Децата в информационния 

век” (Варна, 1985): Дали ще използваме компютрите, за да направим образователния 

процес още по-технически или (нещо, което може би звучи парадоксално) – по-хуманен! 

Ахил: Парадоксално или не, именно интересът ми към хуманната срана в 

образованието ме насочи по следите на идеите, за които говорим тук. Откакто станах 

родител, се питам Кое е добре за децата?. Спомних си първите си стъпки като програмист 

(тогава 11 годишен) и колко радост ми донесе това. И когато попитах Как се преподава 

програмиране така, че да е добре за децата, и кои са майстори в това? с изненада и радост 

установих, че в България съществува дългогодишна традиция. 

Костенурката: Дилемата класика-съвременност за мен съществуваше още когато 

станах съавтор на Румен Николов в първите учебници и книги по Лого в България (Николов 

1983; Николов, Сендова 1984) – как да пренесем най-ценните идеи от преддигиталната 

образователна ера в рамките на интегрирания предмет Език и математика. 

Експерименталните учебници бяха част от нова учебна програма, инициирана през 1978 г. 

от Проблемната група по образованието (ПГО). Тази група бе създадена под 

ръководството на акад. Благовест Сендов през 1978 г. като съвместен проект на БАН и 

тогавашното просветно министерство. 

Ахил: Част от тези учебници успях да намеря в онлайн книжарница за стари и 

антикварни книги. Впечатлих се, че сред авторите са не само учени, но и художникът Доньо 

Донев и поетите и автори на детска литература Валери Петров и Марко Ганчев. В тях не 

само се представят теми, умело съчетаващи няколко области, а и самите учебници са 

резултат от съвместната работа на значими личности. Вдъхновен от тези принципи, когато 

работя с деца, съчетавам програмиране, математика, изкуство, природни науки и се уча от 

опита на експерти в съответните области. Когато шумът около нови дигитални среди и 

технологии започна да нараства, появиха се различни помагала, но в тях не успях да прозра 

идеите на ПГО. Дали съвременните деца вече нямат нужда от подобни идеи?  
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Костенурката: Съвременните деца трябва да придобият умения, необходими при 

сътворяването на нещо ново, което да може да се споделя, и именно тази идея е в основата 

на конструкционизма – образователна философия и култура, създател на която е Сиймър 

Пепърт. Той говори за страна Матландия, в която децата не могат да не се влюбят в 

математиката и я учат, както учат родния си език. И създава за целта Костенурковата 

геометрия – микросвят въз основа на езика за програмиране Лого, в който децата командват 

виртуален робот-костенурка с помощта на командите НАПРЕД и НАДЯСНО и създават с 

помощта на мощни информатични идеи (като рекурсия) впечатляващи със сложността си 

графични обекти (фиг. 1 и фиг. 2) 

 

 
Фигура 1. Моделиране на пентаграм и спирали в блокова програмна среда 

 

 
Фигура 2. Моделиране на растения и паунова опашка  

 

Такива например са фракталите – тези удивителни обекти, чиято дължина може да 

превиши разстоянието между Земята и Луната, но се събират на компютърния екран. 

Представените на фиг. 1 и фиг. 2 модели, които чертаехме с езика Лого, сега лесно стават с 

блокчета на SCRATCH, а тук са реализирани с още по-мощния SNAP! (Командите за 

преместване и завъртане на костенурката тук са съответно move и turn). 

Един от най-съществените аспекти на работата с Лого е, че тази среда е благоприятна 

за създаването на ситуации, които учителят не е срещал. Така той става естествен партньор 

на децата в учебния процес в изследователски стил и съпреживява откритията им. И понеже 

в традиционното училище няма много естествени ситуации, в които учителят наистина да 

научава нещо ново при работата си с учениците, Лого внася нова идея – ученикът да е нещо 

като чирак при учител, който е майстор в ученето. 

Най-важният аспект на Лого (а в частност и на изследователския подход) се състои в 

това, че грешките се приемат като възможност да разберем по-добре какво се опитваме да 

направим или даже като извор на нови идеи. В този смисъл можем да говорим за Лого (а в 

нашия случай и за SNAP!) като компютърна среда, която е редактор на идеи. В такава среда 

можем да материализираме във вид на програма идеи от различни STEAM области), да ги 

тестваме и след като получим обратна връзка, да редактираме програмата си в смисъл на 
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коригиране, модифициране, прецизиране, обогатяване. Не е случайно, че debugging-ът (или 

пощенето на програми, както бе предложил да го преведем Боян Пенков) се смята за най-

великата образователна идея на 20. век. 

Ахил: В една от първите си срещи с Лого сбърках при чертането на кула от квадрати. 

В крайна сметка сменихме условието на задачата (в стил: „Какво би станало, ако…“) и така 

дефектът се превърна в ефект. След като преживях „грешната кула“, успях да разбера 

същината на принципа: Уча чрез правене (включително на грешки). Това ли е начинът 

бъдещите учители да започнат да използват на практика идеите, за които говорим тук? 

Костенурката: Образователните стратегии, прилагани на университетско равнище, са 

динамични – обогатяват се след всеки нов курс с идеи, получени от студентите в резултат 

на преки обсъждания, анкети и най-вече от курсовите им проекти и дипломните им 

разработки. Изследователският подход, който основно сме използвали в курсовете с 

бъдещи учители, свидетелства, че студентите оценяват разликата между това да знаеш 

нещо, и това, да можеш да направиш нещо (или според формулировката на психолозите – 

между фигуративното и оперативното знание). А ролята на новите технологии е и 

учителите, и учениците им да имат повече възможности за себеизразяване. 

Ахил: Технологиите са като инструменти ‒ могат да бъдат полезни или вредни. 

Пепърт пише преди 40 години „Има огромна разлика между това, което компютрите могат, 

и това, което обществото избира да прави с тях…“. 

Костенурката: Наистина Лого предоставя богати възможности за творчество 

включително в математиката, но това става при добре обмислени задачи и проекти и при 

умело партниране от страна на учителите. 

Ахил: Особено сега, когато проблемът с екранната зависимост при деца и възрастни 

все повече нашумява, е важно да покажем технологиите в образованието в светлината на 

инструменти за творчество и изследователска дейност, вместо в светлината на пасивното 

възприемане на информация. Вярно е, че компютър означава „сметач“, а дигитални  - 

буквално „на пръсти“, но да броят и смятат децата могат и с няколко шишарки, докато са в 

гората. Само че за тях би било  още по-вълнуващо да им обърнем внимание, че люспите на 

шишарките се разтварят на слънчева светлина и следват определена закономерност при 

разпределението си. И когато вече имаме компютър под ръка, да моделираме тази 

закономерност. А при следващата разходка в природата ‒ да открием къде още се 

наблюдава тя (Андреев 2021)! 

Костенурката: В книгата си Mindstorms Пепърт не само представя костенурката като 

обект, с който можем да мислим, а защитава и тезата, че усвояването на значителна част от 

геометричните знания може да стане като процес на опознаване на дадена личност. Той не 

отрича важността на строгото доказателство на добре формулирани съждения – за ученици 

с такъв стил на мислене, това може да е естественият път за изграждане на геометричното 

знание. Но за останалите (а това са повечето жертви на училищната математика) не са 

необходими по-ясни или по-добри формални обяснения, а концептуализация на 

конкретното, като се даде на обектите централна роля в мисловния процес.  

Ахил: Често се питам къде е границата между ученето и живота. Особено когато 

гледам как деца учат с радост. А къде е границата между отделните учебни предмети? 

Например между математиката, музиката и езика, когато се композира песен? 

Костенурката: Когато експериментираме с дадена формализация, можем да получим 

по-задълбочено разбиране на дадено явление, което на свой ред да ни доведе до нова 

формализация. Експериментите ни позволяват да преценим кое е съществено и кое да 
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отхвърлим. Интересното при моделиране на явления е, че учениците и студентите участват 

не само в ”решаване на проблеми“, а и във ”формулиране на значими за тях проблеми“.  

Като представител на по-старото поколение програмисти аз съм пристрастна към идеята 

за програмната среда като „редактор на идеи“, а тази идея е по-лесно осъществима в езикова 

среда (Sendova, Boytchev, Nikolov 2018).  

Ахил: Да не забравяме все пак и достойнствата на модерните среди за програмиране. 

Колко лесно е сега да споделиш програма, направена в средите за блоково програмиране 

SCRATCH или SNAP! ‒ само с няколко натискания на клавиши и бутони програмата е в 

Интернет и може да бъде стартирана и модифицирана. След толкова години програмиране 

се убеждавам, че програмната среда е несъществената част от процеса. Намирам за много 

по-интересни наблюденията над това, как резултатът влияе на тези, с които е споделен, 

какви са отношенията между участниците по време на процеса, какво са преживели, докато 

са работили заедно. Това наблюдавахме и по време на уъркшопа (Сендова, Андреев 2023), 

на който представихме два микросвята (фиг. 3): Линеария (в който костенурката прави 

скокове по числовата ос ) и Квадратоград (в който се движи  по зададен маршрут): 

 

 
Фигура 3. Пътешествия в два микросвята на Матландия: Линеария и Квадратоград 

 

ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Костенурката: В традиционното училище все още се държи много на това да се 

получи правилен отговор, а процесът на търсене остава на заден план. А животът не се 

състои в това, да знаеш „верния отговор“. Принципът да направиш нещо и то така, че да 

работи, е съществено различен от досегашните идеи за образованието. 

Ахил: А доколкото съм чел, още в началото на 60-те години на 20. век Пепърт е 

смятал, че децата ще използват компютрите като инструменти за учене, творчество, 

иновации, а мнозина откровено му се присмивали. Идеята за компютър, достъпен за всяко 

дете, е звучала като научна фантастика. Е, вече не е, и като можем да влезем във WirMathLab 

и с телефона си, да видим дали трябва да го забраняваме в час… 
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MATHEMATICS AND COMPUTER MODELING IN THE STYLE OF 

INQUIRY-BASED LEARNING 
 

Evgenia Sendova and Tsvetelin Andreev 

 

ABSTRACT 

The core concepts of VirMathLab, a virtual math laboratory for students and teachers to collaborate as 

a research team, draw inspiration from constructionism with emphacis on the inquiry-based learning 

(IBL). This philosophy was central to the Research Group on Education (RGE, 1978-1989). The RGE 

principles include integrating STEAM fields, empowering students as knowledge builders, and 

fostering the creation of a public entity. These principles revive in Bulgarian education today through 

IBL. We present an IBL implementation in VirMathLab by rejuvenating relevant educational scenarios 

and integrating knowledge from diverse STEAM fields using block programming. The format is a 

dialogue between Achilles and the Turtle, symbolizing two generations engaged in math and 

informatics education. 

Keywords: VirMathLab; constructionism; STEAM; IBL; block programming; SNAP!  


