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КРАТКИ ВИДЕОМАТЕРИАЛИ ВЪВ ВИРТУАЛНИЯ УЧИЛИЩЕН КАБИНЕТ ПО 

МАТЕМАТИКА 

  
Неда Чехларова, Койя Чехларова 

 

РЕЗЮМЕ 

Представени са видове видеоматериали във Виртуалния училищен кабинет по 

математика, разработван в Института по математика и информатика на Българска академия 

на науките и Съюза на математиците в България. Представени са някои идеи, свързани с 

оформлението и предназначението на кратките видеоматериали. Акцент е поставен върху 

възможностите за използването на някои от тях за обучение в STEAM центрове. 

Ключови думи: видео; видеоматериал; STEAM; дигитална компетентност; образование 

 

ВЪВЕДЕНИЕ 

Виртуалният училищен кабинет по математика, разработван в Института по 

математика и информатика на Българска академия на науките (Chehlarova et al. 2014), 

съдържа разнообразни ресурси – динамични файлове, сайтове с теми за STEAM 

образование, учебни помагала, научни статии, презентации, постери, видеоматериали, 

материали за добавена и виртуална реалност. Голяма част от ресурсите са насочени към 

извършване на изследвания и формулиране на хипотези (Чехларова 2017). Има и ресурси за 

организиране на проверка и самопроверка (Chehlarova 2020). Във Виртуалния училищен 

кабинет по математика са налични и темите от изминалите вече издания на онлайн 

състезание „VIVA Математика с компютър“ (Кендеров, Чехларова & Гачев 2021). 

Ресурсите във Виртуалния училищен кабинет по математика са предназначени за 

разнообразна аудитория както по отношение на възраст, така и по отношение на интереса 

към математиката и използването на информационни технологии при изучаването и при 

прилагането ѝ. Те се използват както от ученици, така и от учители и родители. 

Нараства интересът към образователните видеоматериали. По време на COVID-19    

пандемията в страната стартира националната инициатива за безплатни уроци за ученици 

по националния ефир „С БНТ2 на училище“ (https://bnt.bg/bg/a/s-bnt-na-uchilishche). Към 

момента с висока популярност сред учениците в България са видеоматериалите в „Уча се“ 

(https://ucha.se/), по-голямата част от които са съобразени с официалната училищна 

програма. Използват се и видеоматериалите на „Кан Академия“ 

(https://bg.khanacademy.org/math ), които съставят обучителната част на съдържанието, след 

което има тестове с обратна връзка. Част от учебниците по математика също предлагат 

видеоматериали. Считаме, че въпреки някои лоши практики за използване в клас, при 

самоподготовката, особено за подпомагане на разбирането, когато не е осъществено в час, 

е подходящо използването им. Полезни и за учениците, и за учителите са наличните в 

интернет видеоматериали за извънкласна работа по математика, както и за STEAM 

образование. Налични са изследвания и в България, свързани с използване на 

видеоматериали и видеоигри в образованието (Пейчева-Форсайт & Йовкова 2020), 

(Ангелова & Йорданова 2014), (Алексиева 2021), (Христов 2021), (Терзиева 2021), 

(Георгиева, Тупарова 2019), (Димитров, Ковачева 2023). 
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ВИДОВЕ ВИДЕОМАТЕРИАЛИ ВЪВ ВИРТУАЛНИЯ УЧИЛИЩЕН КАБИНЕТ ПО 

МАТЕМАТИКА 

Видеоматериалите във Виртуалния училищен кабинет по математика могат да се 

разделят на три вида, в зависимост от продължителността им: 

 Дълги видеоматериали с продължителност над 20 минути. Най-често те са с 

продължителност към 60 минути. Дълги видеоматериали са записи на уебинари, 

например  запис на уебинар „Подготовка за онлайн състезание „VIVA Математика с 

компютър“, проведен на 13 февруари 2019 г. (фиг. 1). 

 

 
Фигура 1. Запис на уебинар „Подготовка за онлайн състезание „VIVA Математика с 

компютър“ https://cabinet.bg/content/bg/pages/file/Web_video/Webinar_1302_3_0.mp4 

 

 Видеоматериали със средна продължителност, които са между 4 и 20 минутни. Те са 

подходящи при видеозаснемане на представяне на решение на сложна задача, на 

различни начини за решаване на задача, на построяване на сложен модел и др.  

 Кратки видеоматериали с продължителност до 4 минути, които ще разгледаме по-

детайлно. 

В зависимост от целта видеоматериалите във Виртуалния училищен кабинет по 

математика могат да се разделят на обучаващи относно използване на динамичен файл; 

обучаващи относно създаване на динамичен файл; представящи задача; представящи 

решение на задача; въвеждащи в ситуация (пространство, идея, мнение и др). 

Тук ще представим оформлението и предназначението на някои от кратките 

видеоматериали. 

 

КРАТКИ ВИДЕОМАТЕРИАЛИ 

Част от кратките видеоматериали бяха създадени през 2020-2022 г., по време на 

пандемията, причинена от COVID-19. Още в първата седмица от обявеното дистанционно 

обучение в училищата, във връзка с извънредното положение, обявено с решение на 

Народното събрание на България, се оцени нуждата от дигитални образователни ресурси 

(Чехларова, Цвятков & Чехларова 2021). Целта на кратките видеоматериали бе да 

подпомогнат учениците, родителите и учителите, чрез обяснения на достъпен език, в 

пълноценното използване на ресурси от Виртуалния училищен кабинет по математика. 

Част от тях се намират в раздел „Видео задачи“ (фиг. 2). 
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Фигура 2. Раздел „Видео задачи“ 

 

Изработвани са специални фонови изображения, отговарящи на темата на 

съответния материал (фиг. 3). 

 

 

 
Фигура 3. Фон на говорещия  

https://cabinet.bg/video/Nauka/NOSOS1.mp4       

 https://cabinet.bg/video/Nauka/NOSO7.mp4 

 

В началото на тези видеоматериали се предоставя уеб адресът на файла или темата, 

с които се работи и/или съответния QR код. В някои от видеоматериалите се показва пътят, 

по който от начална страница на Виртуалния училищен кабинет по математика се стига до 

аплета, с който ще се работи (фиг. 4). 

 

 
Фигура 4. Представяне на пътя за достъп до разглеждан ресурс 
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Освен основното съдържание, обсъждат се и различни функционалности на 

софтуера, например предназначението на наличните инструменти, които са показани на 

екрана, и бутони за управление.  

     

 
Фигура 5. Представяне на задачата и решението ѝ  

 

Например, след представяне на задачата и начина на решаване (фиг. 5) се поставя 

акцент върху използването на отметката за скриване/показване и връщането в изходна 

позиция чрез бутона горе вдясно (фиг. 6). 

 

 
Фигура 6. Представяне на инструменти на софтуера 

 

Кратки видеоматериали има в някои от STEAM темите в кабинета. По-голямата част 

от тях са свързани с динамичните файлове, които са част от съответните теми. Например в 

темата Вписан ъгъл са включени четири видеоматериала. В първия се построява динамичен 

вписан ъгъл (фиг. 7). Във втория видеоматериал се представя използването на 

предоставения файл за извършване на изследване за откриване на връзка между вписан ъгъл 

и съответния централен ъгъл. Другите два видеоматериала са свързани с използване на 

проверка или самопроверка по двете основни задачи – намиране на градусната мярка на 

централен ъгъл при даден съответния вписан ъгъл и обратно. 

 

 
Фигура 7. Построяване на динамичен вписан ъгъл 

https://cabinet.bg/index.php?contenttype=viewarticle&id=13 
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При създаването на някои видеоматериали се използва анимацията, породена от 

поставяне на параметър в съответен режим (фиг. 8). 

 

 

Фигура 8. Фрактала „Снежинката на Кох“  

https://cabinet.bg/video/Fractal_Koch_video5.webm 

https://cabinet.bg/index.php?contenttype=viewarticle&id=144 

 

Бихме препоръчали специално озвучаване на някои видеоматериали, например  

видеоматериала с фрактала „Снежинката на Кох“ с подходяща инструментална музика.  

Като кратки видеоматериали са предоставени интервюта и заснемани обекти в STEAM 

теми, които подпомагат потапянето в съответната среда, например Епископската базилика 

на Филипопол (Chehlarova 2021),  или ситуация, например интервю, свързано с блатното 

кокиче (фиг. 9). Част от тези материали са заснети с дрон. 
 

  
Фигура 9. Видеоматериали и сценарии за потапяне в съответната среда 

https://cabinet.bg/index.php?contenttype=viewarticle&id=453 

https://cabinet.bg/index.php?contenttype=viewarticle&id=327 

https://cabinet.bg/storage/vt_327.mp4 

 

ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Видеоматериалите са подходящо педагогическо средство както за поставяне на 

проблеми, така и за представяне на решения и на инструменти, подпомагащи решаването 

им. Увеличаването на видеоматериалите във Виртуалния училищен кабинет по математика, 

както и поставянето им в теми за STEAM образование, ще улесни потребителите при 

използването на ресурсите. Подходящо е допълването с видеоматериали със средна 

продължителност – например за запознаване с основните раздели и функционалности на 

Виртуалния училищен кабинет по математика и на състезание „Viva Математика с 

компютър“. Техническата обработка и  монтаж на видеоклиповете може да се прецизира 

чрез използването на специализиран софтуер за обработка на звукови и шумови ефекти.  
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SHORT VIDEO RESOURCES IN THE VIRTUAL МАTHEMATICS 

LABORATORY 
 

Neda Chehlarova, Koya Chehlarova 

 

ABSTRACT 

There are separate types of video resources in the Virtual Маthematics Laboratory, 

developed at the Institute of Mathematics and Informatics at the Bulgarian Academy of Sciences 

and the Union of Mathematicians in Bulgaria. Some ideas, the layout and the purpose of the short 

video materials are presented. Emphasis is placed on the possibilities of using some of them for 

training in STEAM centers. 
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