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УВОД 

 

Съвременната образователна среда се характеризира с 

динамичен и непрекъснато променящ се контекст, диктуван от 

технологичния напредък, глобализацията и изискванията на знанието. 

В този контекст традиционните педагогически модели често се оказват 

недостатъчни за формиране на ключови компетентности за 21. век. 

Затова се налага преосмисляне на учебния процес чрез внедряване на 

иновативни, междудисциплинарни и практико-ориентирани подходи. 

Един от най-перспективните от тях е STE(A)M образованието – 

интегриран модел, обединяващ наука (Science), технологии 

(Technology), инженерство (Engineering), изкуство (Arts) и математика 

(Mathematics), насочен към развитие на креативност, критично 

мислене, сътрудничество и решаване на реални проблеми. Научната 

общност акцентира върху важността от ранното му въвеждане, особено 

в началния образователен етап, тъй като това е период, в който се 

изграждат основни знания, когнитивни умения и социално-

емоционални компетентности (Пиаже, 1971; Алексиева, 2017). 

Особено важно е внедряването на STE(A)M още в началния 

образователен етап, където се формират основните когнитивни, 

социални и емоционални умения. „STE(A)M обучението подкрепя 

развитието на критическото мислене и разширява границите на 

традиционните дисциплинарни граници, като създава възможности за 

иновация и творчество“ (Bybee, R. 2013). 

Учениците от 4. клас притежават достатъчно когнитивно 

развитие, за да участват в сложни задачи, но често срещат трудности 

при усвояването на абстрактни понятия. Поради това е необходимо 

прилагането на методи, които да превърнат ученето в ангажиращ, 

преживян и мотивиращ процес. 

Един от тези методи е образователната стая на загадките – игрова 

среда, в която учениците решават серия от загадки в ограничен времеви 

интервал, прилагайки знания от различни учебни предмети. „Методът 

на стаята на загадките съчетава сътрудничество, игровизация и 

активно участие, за да подобри учебния опит и да мотивира учениците“ 

(Wiemker, Elumir, & Clare, 2015). Така се стимулира креативност, 

логическо мислене и сътрудничество между учениците. 

Въпреки международните доказателства за ефективността на 

STE(A)M и образователните стаи на загадките, в българското начално 
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образование все още липсват системни, адаптирани и научно 

валидирани модели за тяхното прилагане. Основните 

предизвикателства включват липса на методически насоки, 

недостатъчно професионално развитие на учителите и ограничени 

ресурси. Затова е необходимо разработването на технологичен модел, 

който да обедини STE(A)M принципите с игровата структура на 

образователната стая на загадките, адаптиран специално за ученици от 

4. клас. 

Обектът на изследването е STE(A)M-базираното обучение и 

неговото приложение в началния образователен етап. 

Предметът на изследването е разработването на технологичен 

модел за прилагане на STE(A)M-базирано обучение чрез 

образователна стая на загадките в 4. клас. Този модел цели да създаде 

ангажираща учебна среда, в която учениците решават 

междудисциплинарни задачи, развивайки ключови компетентности. 

Целта на дисертацията е разработването, апробирането и 

оценката на технологичен модел за STE(A)M-базирано обучение чрез 

образователна стая на загадките, адаптиран за ученици от началния 

етап на образованието. 

Задачи на изследването: 

1. Анализ на теоретичните основи на STE(A)M образованието и 

образователните стаи на загадките. 

2. Разработване на технологичен модел за прилагане на STE(A)M 

подхода чрез образователна стая на загадките. 

3. Създаване на три авторски сценария: „Санитари в гората“, „В 

кухнята на Пипи“ и „Околосветско пътешествие“. 

4. Апробиране на модела в реална училищна среда (с 62 ученици, 

12 учители и 42 родители). 

5. Анализ на ефективността на модела чрез анкети, наблюдения, 

тестове и статистически методи (t-тест, Q-тест, Фридман). 

6. Формулиране на методически указания и препоръки за 

прилагане в практиката. 

Структура на дисертацията: 

Първа глава – Теоретична постановка на проблема: анализ на 

STE(A)M образованието, геймификацията и образователната стая на 

загадките. 

Втора глава – Методология: описание на извадката, 

инструментите, дизайна на експеримента и методите за анализ. 
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Трета глава – Емпирично изследване: апробация на модела, 

анализ на данните от ученици, учители и родители. 

Четвърта глава – Заключение: обобщение на резултатите, научен 

принос, ограничения и препоръки. 

Представената дисертация има за цел да допринесе както към 

теорията, така и към практиката на съвременното образование, като 

предлага иновативен, лесно приложим и научно обоснован модел, 

който може да бъде мултиплициран в различни училищни среди. 
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ПЪРВА ГЛАВА ТЕОРЕТИЧНА ПОСТАНОВКА НА 

ПРОБЛЕМА 

 

Динамичното време, в което живеем, ни изправя пред редица 

предизвикателства, свързани с изграждане и усъвършенстване на 

„умения, необходими за 21-ви век“. Този термин обхваща широка гама 

от знания, умения, работни навици и личностни черти, които са 

особено важни за успеха в средните училища, висшето образование и 

на пазара на труда (Binkley et al., 2012). Уменията на 21. век могат да 

се придобиват и практикуват във всички учебни дисциплини и са 

жизненоважни във всички аспекти на живота — образователни, 

кариерни и социални (Узунова, 2002). 

В учебния процес тези умения се определят чрез конкретни 

способности, които обучаемите трябва да развият: мислене (логическо, 

аналитично, критично и креативно), решаване на проблеми, ефективна 

комуникация, работа в екип, предприемчивост и емоционална 

интелигентност. Тези нови образователни изисквания предполагат 

качествено обновена учебна среда и адекватни стратегии за нейното 

създаване (Михова, 2003). 

Динамиката на съвременното общество, включително 

образованието, налага преосмисляне на методологическата основа на 

обучението – от предметно-ориентирано към компетентностно-

ориентирано преподаване и учене (Кожухарова, 2020). В 

образователната практика се внедряват иновативни технологии, 

подходи и методи, които отварят възможности за промяна в 

организацията на учебно-възпитателния процес, целящи 

индивидуализация, активна ангажираност, ефективност и мотивация, 

което може да доведе до по-високи резултати. 

Алтернативните или нетрадиционни обучителни подходи се 

базират на оригинални идеи, насочени към разнообразяване и 

модернизиране на обучението чрез отказ от традиционната 

организация и доминиращата роля на преподавателя (Гюрова, 2007). 

За развитието на научни, технологични, инженерни и 

математически умения сред учениците се прилага STEM обучение. 

Този подход има за цел да ги подготви за бъдещите предизвикателства, 

като ги поставя в реални ситуации за прилагане на знания и умения 

чрез решаване на практически задачи и стимулиране на критично 

мислене и технологична грамотност. 
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Игровият подход и методът „Образователна стая на загадките“ 

допринасят за създаване на мотивираща, интерактивна и ангажираща 

учебна среда. Тези методи развиват логическо и творческо мислене, 

както и сътрудничество. 

 

1.1. STE(А)M обучение – същност и подходи за интеграция 

Появата на STEM обучението не е фиксирана в конкретна 

година, но в научната литература се посочват три ключови периода 

(Кожухарова, Желязкова, 2021). Първият е през 50-те години на 20. век, 

свързан с изстрелването на първия изкуствен спътник „Спутник-1“, 

което предизвиква технологична надпревара между САЩ и Русия. 

Вторият период е през 90-те години, когато терминът първоначално е 

SMET, а впоследствие се заменя със STEM (Bybee, 2010; Sanders, 

2009). Третият е началото на 21. век, с официализиране и научна 

систематизация на понятието STEM.  

За основоположник на STEM обучението значителна част от 

учените приемат д-р Джудит Рамали, която въвежда и популяризира 

този термин. 

STE(A)M обучението интегрира пет дисциплини – наука, 

технологии, инженерство, изкуства и математика. Под дисциплина се 

разбира клон на знанието със свързани традиции и култура (Choi & Pak, 

2006; Klein, 1990). Според Сандърс (2009) STEM трябва да включва 

технологичен или инженеринг дизайн, който свързва концепции и 

практики от математиката и науката. 

К. Гъров и Д. Пейкова дефинират STEM като подход, базиран на 

интердисциплинарно обучение, интегриращ четири основни 

дисциплини в парадигма, която има приложение извън класната стая 

(Гъров, Пейкова, 2019). 

Навлизането на STEM в образователния процес е свързано с 

ключовите компетентности, заложени в Европейската референтна 

рамка (Тодорова-Колева, 2021). Основните области са наука, 

технологии, инженерство и математика, а добавянето на изкуствата 

образува STE(A)M. 

Може да се направи извод, че ролята на всяка дисциплина от 

абревиатурата е следната: 

• Науката развива изследователски умения като 

експериментиране, наблюдение и дискусия, стимулиращи разбиране за 

света около учениците. 
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• Технологиите включват приложението на научни принципи за 

създаване и подобрение на устройства и процеси, с помощта на 

инструменти като програмиране и роботика. 

• Инженерството се занимава с проектиране и създаване на 

продукти, базирани на научни методи и решения на реални проблеми. 

• Изкуствата стимулират креативност, интеграция на 

хуманитарни дисциплини и иновативни подходи, подпомагайки 

визията и естетиката на проектите. 

• Математиката развива логическо и аналитично мислене, 

умението за моделиране и решаване на комплексни проблемни 

ситуации. 

STE(A)M образованието се характеризира с 

трансдисциплинарен подход, който дава възможност за обединяване на 

знания и умения над ограниченията на отделните дисциплини 

(Nicolescu, 2002). Целта е учениците да разбират света около тях, да 

прилагат възприетото знание и успешно да решават реални проблеми. 

STE(A)M обучението се базира на редица педагогически 

подходи, всеки от които цели да развие комплексни умения и 

компетентности у учениците, съгласно различните области на 

таксономията на Блум – когнитивната, емоционално-афективната и 

психомоторната. В когнитивната област акцентът е поставен върху 

придобиването и прилагането на знания от различни научни 

дисциплини, съчетани с инженерно проектиране и практическо 

приложение. Това често се реализира чрез интердисциплинарни 

проекти, които стимулират учениците да прилагат познанията си за 

решаване на реални проблеми, което подобрява техните аналитични и 

критически умения. 

В емоционално-афективната област се развиват мотивацията, 

нагласите и отношението на учениците към ученето и науката, което се 

постига чрез интерактивни и изследователски методи, при които 

ученикът активно участва в образователния процес. Този подход 

поощрява креативността, самостоятелната работа и сътрудничеството 

чрез методи като проблемно-базирано обучение, проектно-базирано 

обучение, геймификация и евристични техники. 

Психомоторната област включва развитието на практически 

умения чрез физическа дейност и използване на учебни материали и 

технологии, което подпомага усвояването на двигателни и технически 
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компетентности, важни за технически дисциплини и инженерни 

предизвикателства. 

Предимствата на STE(A)M обучението са многобройни и 

включват по-добро усвояване на учебния материал, по-цялостно 

разбиране на обектите и процесите, както и стимулиране на 

познавателния интерес и мотивацията за учене. STE(A)M насърчава 

оригиналното мислене и изгражда способността за формулиране на 

изследователски въпроси, като подкрепя процеса на търсене на 

решения и развива самостоятелността на учениците. Сред ключовите 

умения, които развива STE(A)M, са т.нар. „4C“: Creativity (творчество), 

Critical thinking (критично мислене), Collaboration (сътрудничество) и 

Communication (комуникация). 

За успешното прилагане на STE(A)M е необходима добра 

подготовка на учителите, които трябва да познават научното 

съдържание и педагогическите стратегии в обучението. Въпреки това, 

в България прилагането на STE(A)M среща няколко значими 

предизвикателства: липсата на достатъчно познания и увереност сред 

учителите за STE(A)M подхода, затруднения при намиране на 

подходящи теми и учебни ресурси, както и ограничения в училищната 

инфраструктура. Абстрактният характер на някои учебни предмети, 

като математика, комбиниран с ограничено време в учебните програми, 

затруднява внедряването на STE(A)M в практиката. 

Освен това, училищата в България често нямат необходимата 

материална база – съвременни технологии, оборудване като 3D 

принтери, роботи, сензори, както и учебни помещения, пригодени за 

социално-кооперативна работа и практически упражнения. 

Същевременно и липсата на систематично обучение и подкрепа за 

учителите в тази област забавя процеса на интегриране на STE(A)M 

обучението и намалява ефективността му. 

В отговор на тези предизвикателства, национални програми и 

проекти, като „Развитие на училищна STEM среда“ (от 2020 г.), целят 

създаването на подходяща учебна среда и развиването на 

компетентности у учителите. Все още обаче има нужда от 

допълнителна методическа помощ, адаптация на учебните материали 

и по-добра координация между институциите за успешното прилагане 

на STE(A)M в българските училища. 

STE(A)M обучението в начален етап на образование е критично 

важно за поставяне на основа за последващото развитие на учениците. 
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Този етап изисква адаптиране на учебните подходи към възрастовите 

специфики на децата, като се използват игрови и изследователски 

техники, които ги стимулират и подпомагат в учебния процес. 

Интеграцията на различните учебни дисциплини и предоставянето на 

конкретни, практически примери улесняват разбирането и повишават 

мотивацията. 

Интердисциплинарният характер на STE(A)M обучението в този 

етап насърчава цялостното разбиране на взаимовръзките между 

различни области на знанието, а методите стимулират 

любознателността и креативното мислене чрез мултисензорни 

преживявания, повишаващи активността и мотивацията на учениците. 

В начален етап обикновено един учител преподава повечето 

предмети, което улеснява интегрирането на STE(A)M и провеждането 

на експериментални и практически занимания. Изследвания показват, 

че учителите в този етап са сред най-добре информираните за STE(A)M 

концепциите и техните предимства. 

Ранното въвеждане на STE(A)M инициативи оказва 

положително влияние върху нагласите и възприятието на учениците 

към науката и технологиите. Използването на интерактивни 

технологии и роботика в началните класове създава възможности за 

запознаване с основите на програмирането и алгоритмичното мислене, 

подпомагайки изграждането на стабилна основа за прогимназиален и 

гимназиален етап. 

 

1.2. Иновативни образователни технологии 

Съвременното образование въвежда нов модел на учене, базиран 

на активно взаимодействие между учители и ученици. Този подход 

стимулира комуникацията, участието, самооценката и по-дълбокото 

разбиране на учебното съдържание. За да отговорят на дигиталното 

поколение, учителите трябва да адаптират нови модели на 

преподаване, използвайки иновативни технологии, които да направят 

процеса по-гъвкав. 

Иновацията се дефинира като прилагане на нови методи или 

продукти, които водят до видими подобрения и стойност в реалния 

свят. Затова в образованието иновациите подобряват усвояването на 

знания, умения и поведение, насърчавайки ефективното учене и 

развитие. 
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Образователната иновация съдържа три основни елемента: нови 

учебни материали или технологии, нови методи на преподаване, 

стратегии за обучение или дейности и промяна в убежденията (Фулан, 

2007). Успешното въвеждане изисква умения, доверие и усилия за 

ефективна комуникация и организация. 

Причините за появата и необходимостта от иновации са 

промененият контекст, нарастващите изисквания към образованието и 

нуждата от неговата актуалност спрямо пазара на труда. Учебният 

процес трябва да се ориентира към активното учене и личностно 

развитие на учениците. В зависимост от нагласите си към иновациите 

учителите се разделят на групи – от новатори до консерватори, като 

най-често срещани са ентусиастите, скептици и консервативни 

(Иванов, 2012). 

Концепцията за иновативна образователна среда включва седем 

основни принципа, като акцентът е върху ангажираност, разбираемост, 

емоционалност, индивидуалност, изисквания, обратна връзка и 

хоризонтална свързаност. 

В България иновативните училища подлежат на специална 

нормативна регулация, целяща внедряване на новаторски практики в 

организацията и съдържанието на обучението. Традиционният, 

пасивен подход на обучение, се замества с нови методи, които поставят 

ученика в центъра и стимулират активното му участие. Иновативните 

методи включват нова организация на пространството и времето, както 

и създаването на персонализирани учебни планове и програми. 

Учителят играе ролята на партньор и наставник, подкрепяйки 

самостоятелността и отговорността на учениците. 

Сред новаторските методи на преподаване са: подходът от Z до 

A (от практика към теория), съвместното преподаване, проблемно-

базираното обучение, интеграцията на технологии, обърнатата класна 

стая, мисловните карти, обучение чрез опит. 

Технологиите повишават интереса и медийната грамотност, като 

се въвеждат виртуални класни стаи, видеоконферентни срещи и 

проектно-ориентирано обучение. 

Успехът в иновативното обучение се крие в непринудения 

подход, който намалява стреса, насърчава самостоятелност и реално 

усвояване на знания. 
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Примери за добри практики са образователните системи на 

Естония, Дания, Финландия, Германия, с акцент върху творческите 

проекти, игрите и индивидуалните планове. 

Съществуват три основни концепции за използването на игри в 

учебния процес: включване на игрови елементи в учебната среда 

(игровизация), създаване и използване на сериозни игри за обучение и 

разработване на целеви игри (според Deterding et al., 2011). 

Принципите на игровия подход са интегрирани в дидактически 

модел (Фигура 1), реализиращ следните педагогически процеси в 

контекста на игрово взаимодействие и наградна стратегия. 

 

 
Фигура 1. Дидактически модел на игровия подход в учебния процес 

 

Игрово базираното обучение (Game Based Learning) използва 

игрите за преподаване, оценяване и увеличаване на мотивацията. 

Игровите среди стимулират решаването на проблеми и учебни цели, 

които в реалния свят може да са трудни или скъпи за реализиране. 

Играта е универсален метод, който чрез симулация и ролеви 

функции подпомага творческото мислене и социалните умения. 

Игровият подход осигурява пълна ангажираност и насърчава 

сътрудничеството между учениците. 

Обучителните игри са с фокусирани педагогически цели и 

прилагат дидактически модели, които развиват когнитивни и социални 

умения. 

Геймификацията въвежда игрови елементи, като точки, значки, 

класации и предизвикателства, които повишават мотивацията и 

ангажираността в учебния процес. Затова учителите я използват като 

инструмент за интерактивна среда. Основните предимства включват 
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по-добро запаметяване, дълготрайно задържане на информация и 

развитие на критичното мислене на учениците. 

Разликата между игровизацията и обучението чрез игри е, че 

първата преобразува целия учебен процес до игрово преживяване, 

докато втората използва игри като компонент на обучението. 

Проучвания показват, че над 90% от учителите използват 

цифрови игри, които повишават интереса и успеха на учениците. В 

Европа геймификацията се приема като ефективен обучителен подход 

с доказани резултати. 

Образователните стаи на загадките (Escape Rooms) са отборни 

игри с ограничено време, при които участниците решават сложни 

загадки за изпълнение на мисия. Тези игри се развиват във физическа, 

дигитална или настолна форма и успешно се адаптират за 

образователни цели. Те съчетават практически и умствени задачи и 

стимулират екипната работа, критичното мислене и решаването на 

проблеми. През последните години тяхната популярност в обучението 

нараства, подкрепена от платформи като Breakout EDU. 

Успешната образователна стая на загадките включва внимателно 

подбрана сюжетна линия, съобразена с интересите и възрастта на 

учениците. Загадките са разнообразни – логически, физически и мета-

загадки, организирани по различни модели (отворени, последователни, 

пътно-базирани). Много често са под формата на пъзели като този на 

Фигура 2, като за тяхната реализация се прилага прост цикъл 

(алгоритъм) на игра. 
 

 
Фигура 2. Цикъл на игра чрез примерна загадка, тип пъзел 
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Реквизитът и техническото оборудване като декорации, аудио-

визуални ефекти, сензори и роботи създават атмосфера и подпомагат 

учебния процес, като същевременно се спазват изисквания за 

безопасност. 

Ползите от тези стаи включват по-висока мотивация, активна 

ангажираност, развитие на аналитичното мислене и екипната работа, 

превръщайки обучението в забавно и ефективно изживяване. 

Стъпките при създаване на образователна стая на загадките 

включват: 

Стъпка 1. Определяне на нуждите на обучаващите се – 

изясняват се образователните изисквания, времевата рамка, нивата на 

трудност и форматът на играта (екипна или индивидуална). При 

екипната игра се определя и броят на участниците в екипите. 

Стъпка 2. Разработване на концепция, насочена към 

обучаващите се – формулира се целта на играта и начинът, по който тя 

подпомага постигането на поставените образователни цели. 

Определят се механизмите и критериите за оценка на напредъка, 

продължителността на сесиите и се създават ясни инструкции и 

правила. 

Стъпка 3. Описание на сюжетната линия – създава се кратко 

обобщение на сюжета, което привлича вниманието на участниците и 

свързва всички дейности в единна тематична връзка, улесняваща 

активното участие. 

Стъпка 4. Определяне на тема и създаване на увлекателна 

история (разказ) – избира се тема и се разработва завладяващ сюжет, 

който въвежда играчите в контекста на играта и учебния процес. 

Историята се адаптира спрямо възрастта и интересите на учениците. 

Стъпка 5. Създаване на последователност и съдържание на 

загадките – организират се загадките като серия от логически, 

физически и мета-загадки, които водят към постигането на финалната 

цел. Създава се „план на стаята“ за проследяване на хода на играта и 

ключовите предмети. 

Стъпка 6. Подсигуряване на оборудване – осигурява се 

физически и технически реквизит, свързан с темата (декорации, 

костюми, аудио-визуални ефекти, електронни устройства и др.), като 

се спазват безопасност и функционалност. 

Стъпка 7. Дизайн и аранжиране на пространството – подрежда 

се пространството така, че да бъде удобно и лесно достъпно. 
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Интериорът отразява темата и създава подходяща атмосфера за игрово 

взаимодействие и обучение. 

Тези стъпки заедно изграждат структурирана и интерактивна 

образователна среда, която стимулира критичното мислене, 

сътрудничеството и активното учене чрез игрови подход. 

За внедряване на STE(A)M-базирано обучение в начален етап (4. 

клас) може да се използва технологичен модел с включена 

образователна стая на загадките. Този модел е насочен към 

разработване на цялостна педагогическа система, която фокусира 

върху компетентности, свързани със STE(A)M дисциплините. Той 

включва подходи, принципи, цели, учебно съдържание, методи, 

техники и форми, съобразени с планираните равнища на усвояване на 

учебния материал. Част от модела е обучението на педагогическите 

специалисти за ефективна комуникация и сътрудничество. 

Създаденият технологичен модел е универсален и може да се прилага 

във всички учебни дисциплини в началния образователен етап. Той 

включва адаптирани класически и нови методи, породени от 

технологичния прогрес. 

Четири са основните стъпки в структурата на технологичния 

модел: 

Стъпка 1: Планиране и дизайн – избор на тема и учебни цели, 

които да подкрепят усвояването на STEM теми или концепции чрез 

интерактивни загадки. Създаване на детайлен сценарий за 

образователната стая на загадките и разработване на детайлен план за 

разполагане на загадките с помощта на технологични инструменти 

като приложения и AR/VR. 

Стъпка 2: Интегриране на STEM концепции – идентифициране 

на ключови STEM аспекти и включването на проблемни задачи, 

изискващи прилагането на научни, технологични, инженерни или 

математически знания. Използване на интерактивни технологии за 

обогатяване на учебния процес като AR/VR, сензори, роботика или 

онлайн ресурси за подкрепа на STEM-сценария в стаята на загадките. 

Стъпка 3: Организация и реализация – подготовка на материали 

и ресурси, включително задачи, учебни листовки, апаратура и 

технологии. Провеждане на урок с време за решаване на задачи и 

загадки, свързани със STEM концепциите, оценка на усвоените знания 

и уменията на учениците, техните решения и прилагането на 

творчески подход към конкретните проблеми. 
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Стъпка 4: Оценка и рефлексия – анализ на резултатите от урока, 

както и постигнатите умения и разбирания от учениците относно 

STEM концепциите. Оценка на приложението на модела и търсене на 

подобрения за прилагане на модела в бъдещи уроци. 

Съществен елемент са загадките, като част от модела, които 

трябва да съответстват на следните категории: 

• Исторически етап: свързани с факти и хронология. 

• Теоретически етап: логическо мислене и теоретични 

познания. 

• Творчески етап: вдъхновяване и решаване на проблеми. 

• Познавателен етап: научни факти и проучвания. 

• Биологически етап: връзките с човешкия живот. 

• Практически етап: прилагане на умения. 

• Етап на рефлексия: анализ и синтез на наученото. 

Неразривна част от модела за прилагане на STEM-базираното 

обучение чрез образователна стая на загадките са фазите на създаване 

на образователна стая на загадките, които са представени на Фигура 3. 

 
Фигура 3. Фази на създаване на образователна стая на загадките 

 

Създаденият модел подкрепя иновативното, активното и 

конструктивното учене с акцент върху сътрудничеството и творческото 

мислене, интегрирайки технологии в учебния процес за постигане на 

ефективни учебни резултати. 
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1.3. Възрастови и когнитивни особености на учениците в 

начален образователен етап (4. клас) 

През ранните училищни години процесът на обучение става 

централен елемент в психичното развитие, като започва още в 

последната година на предучилищния етап. През този период децата 

преживяват интензивно развитие на психическите процеси, укрепване 

на физическите сили и социализация, и се поставя основата на 

личността с интелектуална и творческа насоченост (Алексиева, 2023). 

Учебните предмети изграждат мирогледа, важен за личностното 

развитие (Жекова, Асенов, Николов, 1977). Възрастта 7–12 години 

съвпада с втория етап в онтогенезиса (индивидуалното развитие), 

поставящ началото на различни интелектуални и творчески начала 

(Николов, Александрова, Кръстев, 2007). Учебният труд става основна 

дейност, увеличаваща познавателния и социалния опит. 

Според Алексиева началният етап включва (Алексиева, 2023): 

- Първи клас – преход от предучилищна към училищна среда 

и адаптация към новите изисквания. Изключително труден е преходът 

от игра към учене, при който вниманието се насочва към четене, писане 

и смятане. 

- Втори и трети клас – систематично усвояване на материал и 

активна социализация. 

- Четвърти клас – диференцирано усвояване на знания и 

умения чрез разширена система на взаимоотношения. 

В края на началния етап учениците развиват ученическа 

самоувереност, стремеж към самоутвърждаване и по-голяма свобода на 

изразяване. Преходът към прогимназиален етап често намалява 

интереса към учебния процес, което създава предизвикателство за 

учителите да задържат познавателния интерес (Неделчева, 2005). 

Децата в този диапазон растат средно с 5–7 см годишно и тежат 

около 36 кг към 11 години (западни стандарти). Половата зрялост 

започва обикновено от 9–11 години, по-рано при момичетата. 

Координацията между ръка и око и фините моторни умения се развиват 

и позволяват по-бързо писане и сложни физически действия. Изисква 

се поне час аеробна активност за укрепване на мускулите и костите 

(период на преди пубертета). 

Усещанията и възприятията са отражение на реалността, 

подпомогнати от слухов анализ и логически операции като анализ и 

синтез. Въображението може да бъде творческо и фантастично 
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(Андреева, 1999). Паметта, включваща краткосрочна (около 30 сек.) и 

дълготрайна, е ключова за обучението. Мисленето е нагледно-образно 

(Siegler, 1996), като преходът към логическо мислене се характеризира 

с „конкретни операции“ (Piaget, 1952). Учениците развиват по-ясно 

разграничение между субективност и обективност.  

Основните характеристики на развитието са: подобрено 

възприятие, анализ, разбирателство на причини и следствия, 

намаляване на фантастичното мислене, усъвършенстване на памет и 

внимание (Davies, 2004). 

Моралът се развива от конкретно мислене към абстрактно 

осъзнаване и вземане на решения в полза на общото благо. Децата 

осъзнават, че правилата могат да бъдат изменяни и лъжата понякога е 

оправдана (McGrath & Brown, 2008; Piaget). Те разбират различните 

гледни точки и се учат на по-независими решения. 

Училището и приятелите са в центъра на социалното развитие. 

Приятелствата се основават на взаимност, споделяне и общи ценности 

(Rubin, Bukowski & Parker, 1998). Момичетата показват по-голяма 

съпричастност (McHale и колектив, 2003). В тази възраст важна е 

социалната репутация и желанието да бъдат уважавани (Балтаджиева, 

2001). 

Учениците започват да мислят по-логично, развиват абстрактно 

мислене, концентрират се за по-дълго време, усвояват езикови и 

аритметични умения, умеят да разказват истории и да дебатират. 

Игрите се трансформират в игри с правила и стратегии. Чувствата им 

стават по-богати и те могат да съсредоточават вниманието си до 20–25 

минути (Жекова и колектив, 1977). 

 

Изводи в края на Първа глава 

Въз основа на проведения теоретичен анализ в рамките на Първа 

глава могат да се формулират следните изводи: 

STE(A)M обучението представлява интегриран 

междудисциплинарен подход, който съчетава науката, технологиите, 

инженерството, изкуствата и математиката. Сред ключовите му 

предимства се открояват стимулирането на креативността, 

критическото мислене, уменията за решаване на проблеми и 

сътрудничество в екип. Освен това, то формира устойчивост и 

адаптивност – компетентности, които се явяват стратегически важни за 

бъдещото професионално и личностно развитие на обучаемите. 
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За успешна имплементация на STE(A)M обучението е 

необходима ясна методологична рамка, която включва прилагането на 

иновативни педагогически подходи като проектно-базираното 

обучение, проблемно-базираното обучение и игровизацията. Тези 

методи не само подпомагат познавателното развитие, но и укрепват 

емоционалната ангажираност и мотивация на обучаемите, създават 

интерактивна и ангажираща учебна среда, която засилва мотивацията 

на учениците и стимулира тяхното активно участие в образователния 

процес. 

Разработеният технологичен модел за прилагане на STE(A)M-

базираното обучение чрез стая на загадките предлага цялостна 

иновативна рамка, която синтезира педагогически методики със 

съвременни технологични ресурси. Моделът е особено ефективен в 

началния образователен етап, където игровият и интерактивен подход 

спомагат за учене чрез преживяване и експериментиране. Именно 

възрастовите и познавателните особености на учениците в начален 

образователен етап (4. клас) предполагат необходимост от адаптиране 

на учебното съдържание и на прилаганите методи с оглед стимулиране 

на естествения им интерес към откривателство и иновации. 
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ВТОРА ГЛАВА ОРГАНИЗАЦИЯ И МЕТОДИКА НА 

ИЗСЛЕДВАНЕТО 

 

Втора глава представя цялостната организация и 

методологическа рамка на изследването, насочено към разработване, 

апробиране и оценка на технологичен модел за STE(A)M-базирано 

обучение чрез образователна стая на загадките в 4. клас. Процесът е 

структуриран в четири последователни етапа и комбинира теоретично 

моделиране с емпирична валидация. 

 

2.1.  Цел и задачи 

Изследването се основава на ясна концептуална рамка, като още 

в началото се определят неговата цел и конкретните задачи, които 

трябва да бъдат постигнати.  

Целта на изследването е свързана с разработването на 

технологичен модел за прилагане на STE(A)M базираното обучение 

чрез образователната стая на загадките, адаптиран към нуждите на 

учениците в начален образователен етап (4.клас.) Моделът трябва да 

бъде едновременно разработен и обоснован теоретично, както и 

емпирично апробиран и ефективно оценен чрез експериментална 

работа в реална учебна среда.  

Задачите са разделени на две части. 

А) Научно-теоретични: 

- анализ на принципите на STE(A)M обучението включително 

междупредметна, практическа насоченост и решаване на реални 

проблеми; 

- изследване на методологията на образователната стая на 

загадките като инструмент за развитие на когнитивни и социални 

умения; 

- обследване на интеграцията на стаята на загадките в STE(A)M 

обучението и фокус върху съчетаването на игровизация и STE(A)M 

принципи за създаване на иновативни учебни среди; 

- разработване на технологичен модел, комбиниращ STE(A)M и 

игровизацията, адаптиран към възрастта и познанията на учениците от 

4. клас. 

Б) Емпирични: 

- апробиране на модела в реална учебна среда с ученици от 4. 

клас; 
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- събиране и анализ на данни за неговата ефективност; 

- формулиране на изводи и препоръки за практика и бъдещи 

изследвания. 

 

2.2.  Обект и предмет на изследването 

Обектът на изследването обхваща STE(A)M-базираното 

обучение и неговото приложение в началния образователен етап.  

Предметът се фокусира върху разработването, апробирането и 

анализа на технологичен модел за STE(A)M обучение чрез 

образователна стая на загадките в 4. клас.  

Разработеният модел интегрира STE(A)M методологията с 

игровия и изследователски подход на стая на загадките, като насърчава 

активното учене, логическото мислене, творчеството и работата в екип.  

Образователната стая на загадките е избрана заради 

интерактивността и мотивационния си ефект, предлагайки иновативни 

педагогически стратегии, съобразени с нуждите на началното 

образование. 

Обектът и предметът са взаимно свързани, като обектът задава 

широката рамка на STE(A)M обучението, а предметът конкретизира 

практическото му приложение чрез технологичния модел. Тази връзка 

осигурява научна основа за оценка на ефективността на предложената 

концепция. 

 

2.3. Изследователски хипотези и подходи за тяхното 

доказване 

Изследването формулира пет основни хипотези, свързани с 

приложението на технологичен модел за STE(A)M обучение чрез 

образователна стая на загадките: 

1) Хипотеза за когнитивното развитие: Ако 

образователната стая на загадките бъде използвана за интеграция на 

STE(A)M подхода, то учениците ще подобрят уменията си за решаване 

на проблеми и критическо мислене.  

Оценява се чрез тестове за оценка на уменията за решаване на 

проблеми преди и след интервенцията и анализ на резултатите от 

задачи, изискващи логическо и аналитично мислене. 

2) Хипотеза за социалните умения: Ако учениците работят в 

екип в контекста на образователната стая на загадките, то ще се 

подобрят техните умения за сътрудничество и комуникация. 
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Инструментите за доказване включват наблюдение на груповата 

динамика и използване на скали за оценка на взаимодействието в екип, 

както и обратна връзка от учениците чрез анкетни карти за самооценка 

и оценка на работата в екип. 

3) Хипотеза за учебните постижения: Ако технологичният 

модел за STE(A)M-базирано обучение бъде приложен, то учебните 

постижения на учениците в дисциплините на STE(A)M ще се подобрят. 

Инструментите за доказване включват оценки от тестове по 

предмети, като математика, природни науки и чужд език (преди и след 

интервенцията), оценка на изпълнението на проектни задания и 

решения на задачи в рамките на образователната стая на загадките, 

както и сравнителен анализ на средния успех по предмети, тип 

училище и период – преди и след интервенцията. 

4) Хипотеза за иновацията в педагогическия процес: Ако 

учителите приложат технологичния модел за STE(A)M-базирано 

обучение чрез стая на загадките, то техният педагогически подход ще 

стане по-иновативен и адаптивен. 

Инструментът за доказване е анкетно проучване за оценка на 

удовлетвореността и възприемането на модела от страна на учителите. 

5) Хипотеза за въздействие върху родителите: Ако 

родителите бъдат информирани и активно включени в процеса на 

прилагане на STE(A)M-базираното обучение чрез образователната 

стая на загадките, то тяхната подкрепа за прилагането на този подход в 

обучението на техните деца би се увеличила. 

Инструментът за доказване е анкетно проучване сред родители. 

Подходите за доказване на хипотезите комбинират количествени 

методи (тестове, анкети, експертни оценки) и качествени методи 

(наблюдения, анализ на документи), използване на сравнителен анализ 

на данни преди и след интервенцията и статистически тестове (t-тест, 

Q-тест на Кохран, Тест на Фридман). Този систематичен подход 

осигурява обективност и достоверност на резултатите и подкрепя 

развитието на иновативни педагогически практики. 

 

2.4. Методи на изследване и операционализация 

Изследването използва три основни групи методи за събиране и 

анализ на данни: количествени, качествени и статистически, като всеки 

е операционализиран за осигуряване на надеждност и валидност при 
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оценяване на технологичния модел за STE(A)M обучение чрез 

образователна стая на загадките. 

Количествените методи измерват числови показатели и ефекти 

върху образователния процес. Основните инструменти са: 

- тестове за учебни постижения по STE(A)M дисциплини, 

провеждани преди и след модела; 

- анкетни карти с Ликертова скала за измерване на мотивация и 

нагласи на ученици, учители и родители; 

- оценяване на групова работа и индивидуални задачи чрез 

предварително дефинирани критерии за логическо мислене, 

творчество и успешност. 

Качествените методи целят по-дълбоко разбиране на процеса и 

мотивациите: 

-наблюдение на учебния процес с протоколи за документиране 

на поведения и взаимодействия; 

-анализ на творчески продукти и проектни задания чрез 

тематичен анализ. 

Статистическите методи се използват за обработка на данни и 

проверка на хипотези: 

-описателна статистика (средна стойност, медиана, мода, 

стандартно отклонение); 

-тестове за значимост (t-тест, Q-тест на Кохран, Тест на 

Фридман). 

Изследването използва квазиекспериментален дизайн с 

контролна група, в който експерименталната група прилага 

технологичния модел на образователна стая на загадките, докато 

контролната група следва традиционния учебен подход. Въпреки 

липсата на случайно разпределение, комбинирането на пред- и пост-

тестове с тестовете за значимост позволява обективна оценка на ефекта 

от интервенцията. 

В дисертационния труд са описани три броя технологични 

варианта на образователна стая на загадките, които се използват като 

приложения за апробация на модела: 

1.„Санитари в гората“ – екологичен сценарий за развитие на 

екологично осъзнаване и решаване на проблеми с практически задачи. 

2.„В кухнята на Пипи с Томи и Аника“ – игровизация за 

развиване на езикови и междупредметни умения чрез творчески и 

практически задачи. 
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3.„Околосветско пътешествие с круизен кораб“ – решаване на 

поредица от логически задачи. 

Всички сценарии са базирани на геймификация, работа в екип и 

учене чрез преживяване, като са апробирани в различни типове 

училища и населено място.  

Същността на метода, изследователската цел, приложението и 

събирането на данните за всеки от трите сценария са представени в 

Таблица 1. 
 

Таблица 1. Описание на разработените сценарии 

Сценарии 
Санитари в гората 

(Протокол № 3) 

В кухнята на Пипи с 

Томи и Аника 

(Протокол № 2) 

Околосветско 

пътешествие с круизен 

кораб (Протокол № 1) 

Същност  

Игрови сценарий, в който 

учениците изпълняват 

роля на екодетективи, 

работещи за опазването на 

природата. Задачите в 

играта са съобразени с 

предмета „Човекът и 

природата“ и обхващат 

екологични и 

познавателни аспекти. 

Игрови сценарий, 

съчетаващ игровизация и 

езиково обучение, като 

учениците работят върху 

задачи, свързани с 

лексика, практическо 

мислене и 

междупредметни връзки. 

Играта се използва като 

средство за учене чрез 

преживяване. 

Играта е 

симулационен модел, 

който интегрира 

математически задачи с 

практически умения за 

работа с географски 

карти и управление на 

ресурси. Учениците 

изпълняват роля на 

навигатори, икономисти 

и мореплаватели. 

Изследова-

телска цел 

Изследване на  

въздействието на 

екологичните задачи 

върху развитието на 

екологична осъзнатост и 

умения за решаване на 

проблеми. 

Оценяване на 

ефективността на 

игровия подход за 

развиване на езикови 

компетентности и 

практически умения. 

Анализиране на  

влиянието на 

игровизацията върху 

усвояването на 

математически знания и 

тяхното прилагане в 

практиката. 

Приложение 

Учениците участват в 

модули, които изискват 

наблюдение, анализ и 

изпълнение на 

практически задачи (напр. 

визуални и математически 

загадки). 

Учениците изпълняват 

тематични задачи – 

превод на рецепти, 

математически проблеми 

и създават творчески 

проекти. 

Учениците решават 

поредица от логически 

задачи, свързани с 

изчисляване на 

разстояния, управление 

на корабни ресурси и 

финансово планиране. 

Събиране на 

данни 

Наблюдения върху 

участието и активността 

на учениците, анкети за 

оценка на 

удовлетвореността и 

мотивацията, както и 

тестове за проверка на 

придобитите знания. 

Наблюдения върху 

груповата работа, 

интервюта с учениците 

за възприемането на 

игровия подход и тестове 

за оценка на езиковите 

постижения. 

Количествени данни чрез 

тестове за математически 

постижения, качествени 

данни чрез наблюдения и 

обратна връзка от 

учениците и учителите. 
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Всички варианти на сценарии използват игровизация, 

интердисциплинарност и групова работа, осигурявайки практическа 

база за анализ на ефективността на модела. 

 

2.5.  Етапи на изследването 

Изследването е организирано в четири етапа, гарантиращи 

научна надеждност и приложимост: 

Първи етап – планиране и подготовка. Формулиране на целите, 

методологична рамка, подбор на извадка, разработка на инструменти 

(анкети, тестове, протоколи), които се тестват пилотно за надеждност. 

Втори етап – провеждане на изследването. Прилага се 

технологичният модел в учебна среда, събират се данни чрез 

наблюдение, анкети и тестове, включва се контролна група за 

сравнителен анализ. 

Трети етап – анализ и представяне на резултатите. Обработват 

се количествени и качествени данни с помощта на статистически 

методи, интерпретират се в контекста на изследователските хипотези и 

се визуализират чрез таблици и графики. 

Четвърти етап – внедряване в практиката. Разработване на 

методически указания, популяризиране на резултатите чрез участие в 

семинари или публикации, подготвяне на учебни материали 

(наръчници, инструкции, обучителни ресурси), проследяване на 

устойчивостта и адаптивността на модела в реални условия. 

Тази структура осигурява плавен преход от теория към практика 

и гарантира валидност и приложимост на резултатите в 

образователната среда. 

 

2.6.  Описание на изследователските групи 

В изследването участват три ключови групи, които гарантират 

достоверност и пълнота на резултатите: ученици, учители и родители. 

Тези групи предоставят различни перспективи за ефективността и 

въздействието на технологичния модел за STE(A)M обучение чрез стая 

на загадките. 

Подборът на участници от различни типове училища (начално, 

основно и средно) и населени места (село, областен град и голям 

областен град) осигурява репрезентативност и валидност на 

резултатите, които са представени в Таблица 2. 
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Таблица 2 .Участници в изследването 

Група Брой  Характеристики  Цел на участието 
Методи за събиране 

на данни 

Ученици 62 

Ученици от 4. клас в начално 

училище, основно училище, 

средно училище, от село, 

средноголям и голям 

областен град. 

Изследване на 

мотивацията, уменията 

за решаване на 

проблеми, социални и 

академични 

постижения. 

Тестове преди/след, 

наблюдения, анкети 

за нагласи и обратна 

връзка. 

Учители 20 

Преподаватели на 

изследваните ученици, с 

различна степен на 

образование, стаж и ПКС. 

Анализ на впечатления, 

нагласи и преживявания 

от прилагането на 

модела. 

Анкетни проучвания 

за обратна връзка 

относно учебния 

процес и 

взаимодействието с 

учениците. 

Родители 42 

Родители на учениците, с 

различна степен на 

образование и стаж, от село и 

градове с различен размер. 

Анализ на впечатления, 

нагласи и подкрепа към 

иновативните методи. 

Анкетни проучвания 

за възприятие за 

мотивация и развитие 

на децата. 

 

Моделът е изграден като интегрирана система, в която всички 

компоненти работят синергично, осигурявайки цялостен и 

последователен подход към прилагането на STE(A)M обучение чрез 

образователна стая на загадките. 

 

Изводи в края на Втора глава 

Представена е ясно структурирана и научно обоснована 

методологическа рамка за разработване и апробиране на технологичен 

модел за STE(A)M-базирано обучение чрез образователната стая на 

загадките. 

Методологията прилага смесен подход, комбиниращ 

количествени, качествени и статистически методи за многопластова 

оценка на ефективността. Инструментариумът включва дидактични 

тестове, анкети с 5-степенна Ликертова скала за ученици, учители и 

родители, стандартизирани протоколи за наблюдение и експертна 

оценка, както и статистическите анализи – t-тест, Q-тест на Кохран и 

Тест на Фридман. Всички те позволяват проверка на хипотезите и 

установяване на значими промени в постиженията, мотивацията и 

груповата динамика. 

Изследването се провежда в четири последователни етапа: 

планиране, реализация, анализ и внедряване в практиката. В 

емпиричната фаза участват 62 ученици от 4. клас, 20 учители и 42 
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родители от начални, основни и средни училища, осигурявайки 

репрезентативност и обективност. Трите разработени сценария – 

„Санитари в гората“, „В кухнята на Пипи“ и „Околосветско 

пътешествие с круизен кораб“, служат като приложни платформи за 

апробация на модела и демонстрират неговата интердисциплинарност, 

игровизация и възможности за развитие на „4К“ умения. 

Особено силна страна на изследването е операционализацията 

на всеки елемент – от формулирането на хипотези до събирането и 

анализа на данните. Всеки въпрос, наблюдение и тест са свързани с 

конкретна изследователска задача, което осигурява консистентност и 

логическа връзка между теорията и практиката. Използването на 

експертна оценка от 15 специалисти допълнително ще валидира 

педагогическата стойност на сценариите и методологичната им 

издръжливост. 
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ТРЕТА ГЛАВА АНАЛИЗ НА РЕЗУЛТАТИТЕ ОТ 

ЕКСПЕРИМЕНТАЛНОТО ИЗСЛЕДВАНЕ 

 

Представени са, анализирани и интерпретирани емпиричните 

данни от изследването, посветено на оценка на ефективността на 

технологичния модел на прилагане на образователна стая на загадките 

като интегриран STE(A)M подход в началния етап на образование. 

Изследването прилага смесен методологичен дизайн, включващ 

количествени данни от експертна оценка, протоколи за наблюдение, 

анкети сред учители, ученици и родители, както и тестови резултати по 

ключови учебни дисциплини. Всички данни са обработени чрез 

дескриптивна и сравнителна статистика с помощта на IBM SPSS 

Statistics и MS Excel, включително: 

• Дескриптивна статистика (средна стойност, стандартно 

отклонение, дисперсия, медиана, мода, ранг); 

• Q-тест на Кохран (за дихотомни зависими променливи); 

• Тест на Фридман (за повтарящи се измервания); 

• t-тестове за независими и зависими извадки; 

• Доверителни интервали (95%). 

 

3.1. Представяне и анализ на резултатите от експертна 

оценка на трите образователни игрови сценария 

Експертната оценка включва 15 учители, преподаващи в 

началния етап на образование, всички с магистърска степен и 

разнороден педагогически стаж – от 0 до над 20 години. 

Разпределението по професионално-квалификационни степени (ПКС) 

е следното: 

• 40% – III ПКС; 

• 26,7% – II и IV ПКС; 

• 6,7% – без присъдена степен. 

Това осигурява добре балансирана и квалифицирана експертна 

група, способна да оцени както педагогическата, така и методическата 

валидност на сценариите. 

Оценката е проведена чрез анкетна карта с осем въпроса, 

формулирани по петстепенна Ликертова скала (1 – напълно 

несъгласен, 5 – напълно съгласен).  

Анализът се базира на дескриптивна статистика, с акцент върху 

средната стойност (Mean), стандартното отклонение (Std. Deviation) и 
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дисперсията (Variance) и е представен в Таблица 3, която е обобщение 

на Таблици 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 и 9 от дисертационния труд. 
 

Таблица 3. Дескриптивна статистика на Анкетна карта на експерти 

Въпрос № Mean SD V Описание  

Q1; Q2 4,80 0,414 0,171 
Потенциал за развитие на критическо мислене, 

решаване на проблеми, сътрудничество. 

Q3; Q4; Q5 4,60 0,507 0,257 
Въздействие върху учебните постижения, 

педагогическа трансформация, роля на родителите. 

Q6; Q7; Q8 4,80 0,410 0,168 
Възрастова адекватност, съответствие с учебните 

програми, постигане на цели. 

 

Видно от Таблицата Q1 и Q2 са с най-високата средна стойност 

(4,87) и изключително ниско стандартно отклонение (0,171), което 

показва почти пълен консенсус сред експертите за ефективността на 

метода в когнитивното и социалното развитие на учениците. 

Q3, Q4, Q5 имат по-ниски средни стойности (4,60) и по-висока 

дисперсия (0,257), което отразява умерена увереност и известна 

предпазливост, възможна поради различия в достъпа до ресурси, 

институционална гъвкавост или опит с иновации. 

Q6, Q7, Q8 получават средна стойност (4,80), с ниско 

отклонение, което потвърждава, че сценариите са възприети като 

съдържателно легитимни, възрастово адекватни и добре интегрирани в 

учебната програма. 

Важно е да се отбележи, че при всички респонденти оценките 

варират в тесния интервал между „Съгласен“ (4) и „Напълно съгласен“ 

(5), като не се наблюдават по-ниски стойности. Това явление индикира, 

че потенциалните резерви не се отнасят към основната ефективност на 

модела, а по-скоро към степента на въздействие и времевия му 

хоризонт. Тази предпазливост най-вероятно се дължи на 

необходимостта резултатите да бъдат валидирани чрез продължителни 

и мултиконтекстуални емпирични изследвания. 

Анализът на анкетата на експертната група разкрива, че за тях 

игровият модел „Образователна стая на загадките“ е ефективен 

механизъм за развитие на междупредметни умения, когнитивни и 

социални компетентности, с доказан педагогически потенциал и 

мотивационен ефект. 

Резултатите от тази оценка имплицират препоръки за 

продължаване на въвеждането на игрови и STE(A)M-базирани 

практики, насочени към съчетаване на теоретичните знания с 



 

33 

активната работа в екип, както и засилване на подготовката на 

учителите за иновативни педагогически подходи. 

 

3.2. Представяне и анализ на данните от протоколите за 

наблюдение 

За оценка на екипната активност в реална учебна среда са 

анализирани протоколи за наблюдение, попълнени от директорите на 

училищата. Целта е да се установи дали има статистически значими 

разлики в екипната работа между началния, междинния и крайния етап 

при трите образователни сценария. 

Поради дихотомния характер на данните („да“/„не“), е приложен 

Q-тест на Кохран – непараметричен метод за сравнение на пропорции 

в зависими групи. 

Предпоставките са: 

1. Зависимата променлива е дихотомна (1 = успех, 0 = 

неуспех). 

2. Независимата променлива – три времеви етапа. 

3. Изследваната извадка е репрезентативна. 

4. Размерът на извадката е достатъчен (N ≥ 12). 

След изчисляване стойността на Q-теста, тя е сравнена със 

стойността от хи-квадрат разпределение с две степени на свобода (тъй 

като k  = 3 групи – наблюдения в началото, средата и края). При p < 0,05 

се приема, че разликите в пропорциите между времевите етапи са 

статистически значими. 

Резултатите от Протокол №1, посветен на игровия сценарий 

„Стая на загадките: Околосветско пътешествие с круизен кораб“ във 

всички типове училища – основно (ОУ), начално (НУ) и средно (СУ) – 

са обобщени в Таблица 4 и показват статистически значими разлики. 

 
Таблица 4. Q-тест на Кохран за всички типове училища 

Тип училище Q-стойност Критична стойност (α=0,05) Заключение 

ОУ 18,33 11,07 
Значима разлика между 

етапите. 

НУ 16,67 11,07 
Значима разлика между 

етапите. 

СУ 12,00 11,07 Гранично значима разлика. 

 

За ОУ стойността на Q значително надвишава критичната 

стойност (11,07), което доказва ясно изразен напредък в резултатите 

между трите етапа. Това я прави най-силната институционална среда 
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за проявата на ефекта от игровия метод. НУ има също значима 

стойност над критичната, което свидетелства за положителна 

динамика в учебната активност. СУ отчита гранично значима разлика, 

която е малко над критичната точка и следва да се тълкува с повишено 

внимание.  

След това Q-тестът на Кохран е приложен и за протоколите № 2 

и №3, които разглеждат игрови сценарии по чужд език (английски) и 

природонаучно обучение (човекът и природата). Резултатите от тези 

два протокола са по-умерени.  

За Протокол № 2 няма статистически значими разлики във 

времето за нито един от типовете училища, като най-близка е 

стойността за основното училище – 10,00, но тя е под критичната 

граница. Този факт говори за стабилност в екипната активност, но 

липса на изразен напредък при кратко времево наблюдение. 

Данните за Протокол № 3 показват, че само при ОУ (Q=12,00) 

има значима динамика между етапите, докато при НУ (10,71) и СУ 

(9,00) няма статистически значими разлики, т.е. учениците в ОУ имат 

по-голяма чувствителност и адаптивност към този тип игрови 

природонаучни дейности. 

Обобщените данни от Таблица 5 подчертават, че най-високите 

стойности на Q се наблюдават в основните училища за Протоколи № 1 

и № 3, което говори за адекватност и по-голям ефект на метода в тази 

институционална категория. 
 

Таблица 5. Стойности на Q-тест на Кохран по протоколи и училища 

Тип училище 
Протокол № 1 

(Q) 

Протокол № 2 

(Q) 

Протокол № 3 

(Q) 

Критична 

стойност  

ОУ 18,33 10,00 12,00 11,07 

НУ 16,67 8,57 10,71 11,07 

СУ 12,00 6,00 9,00 11,07 

 

Визуализацията на резултатите на Фигура 4 (Фигури 31 и 32 в 

дисертационния труд) изяснява сравненията между типовете училища 

по протоколите, осигурявайки по-ясна представа за динамиката на 

екипната работа в различните контексти. Началните училища запазват 

по-стабилно, но значимо представяне, а средните училища 

демонстрират по-хомогенна и умерена динамика. 
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Фигура 4. Сравнения на типовете училища по протоколи 

 

Анализът на данните дава основание да се твърди, че игровият 

STE(A)M модел е особено ефективен и приложим в дисциплини с 

обсег върху когнитивното и екипното учене, като изразеният напредък 

е максимален при математическия сценарий. 

За допълнителна проверка на динамиката във времето е 

приложен тестът на Фридман, предназначен за непараметричен анализ 

на повтарящи се измервания. 

Средните оценки на екипите от НУ Протоколи №1, 2 и 3 се 

покачват устойчиво от началото към края – от 3,50, 3,83 и 3,67 до 

максималните 5,00 във всички три сценария, съответно (Таблица 6). 

Това демонстрира значително подобрение в екипната ефективност. 

 
Таблица 6. Средни оценки по периоди за всеки протокол в НУ 

Период Протокол № 1  Протокол № 2  Протокол № 3  

В началото 3,50 3,83 3,67 

В средата 4,33 4,67 4,50 

В края 5,00 5,00 5,00 

 

Графичното представяне в линейни графики (Фигури 34, 35 и 36 

в дисертационния труд) ясно показва и потвърждава възходящата 

тенденция, като най-високата степен на покачване е при Протокол №1, 

което съвпада с резултатите и от Q-теста. 

Подобна тенденция е отчетена и в ОУ (Таблица 17 в 

дисертационния труд), където средните оценки следват същата 

траектория – от 3,50 към 5,00 във всички протоколи. 

СУ също демонстрират нарастване в оценките, като началните 

показатели са леко по-високи за Протоколи №2 и №3 (3,67), а в края те 

достигат 5,00 (Фигура 5). 
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Фигура 5. Линейна графика на средните оценки по всички протоколи за СУ 

 

Тестът на Фридман потвърждава значими различия във времето 

във всички протоколи за НУ с p-стойности съответно 0,0025, 0,0045 и 

0,0082, което отхвърля нулевата хипотеза за еднакви медиани (Таблица 

16 в дисертационния труд) и може да се заключи, че напредъкът във 

времето е статистически значим във всички случаи. 

Изводите от анализа нагледно показват, че образователните 

игрови сценарии като метод за STE(A)M обучение имат убедителен 

ефект върху развитието на екипни умения, познавателна активност и 

постигане на образователните цели. Особено ярък е ефектът в 

математическите и природонаучните дисциплини, докато при 

езиковите сценарии се наблюдава стабилно, но по-постоянно участие. 

Това налага препоръките за гъвкавост при адаптирането на игровите 

сценарии според средата, възрастовите особености и учебния предмет, 

както и за осигуряване на методическа подкрепа за учителите при 

прилагане на този иновативен подход. 

 

3.3. Представяне на резултати от анкетно проучване сред 

учители 

Анкетата е разпространена сред 20 учителя, използвали метода 

в практиката си, с цел оценка на тяхното мнение относно 

приложимостта и ефективността на STE(A)M подхода, реализиран 

чрез игровия модел „Образователна стая на загадките“. Въпросникът 

включва 18 въпроса по Ликертова скала, обхващащи широк спектър от 

измерения – от общи впечатления и възприемана ефективност на 

игровия метод, през интеграцията на учебните предмети, мотивиране 

на учениците, до въздействието върху професионалното развитие на 

учителите. За анализ на резултатите са използвани утвърдени методи 
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на дескриптивната статистика чрез IBM SPSS Statistics и MS Excel, 

като тези резултати са представени в следната Таблица 7. 
 

Таблица 7. Дескриптивна статистика на въпросите от Анкета за учители (на 

база Таблици 19 – Таблица 35) 

Въпрос Mean SD  Въпрос Mean SD  Въпрос Mean SD 

Q1 4,95 0,308  Q6 5,00 0,000  Q11 4,90 0,308 

Q2 4,95 0,224  Q7 4,95 0,224  Q12 4,80 0,410 

Q3 4,90 0,308  Q8 4,85 0,366  Q13 4,85 0,366 

Q4 4,85 0,366  Q9 4,90 0,308  Q14 4,80 0,410 

Q5 4,95 0,224  Q10 4,85 0,366     

 

Резултатите на Q1 свидетелстват за изключително висока степен 

на удовлетвореност и консенсус сред учителите, като 86,96% от 

респондентите дават максимална оценка 5, а останалите 13,04% – 

оценка 4. Липсата на оценки под 4 още веднъж подчертава 

положителното възприемане на модела (таблица № 19 и фигура № 40 в 

дисертационния труд). Изводът е, че данните емпирично подкрепят 

валидността на хипотеза № 4, заложена в изследването, че прилагането 

на технологичния модел за STE(A)M-базирано обучение чрез игрови 

подход стимулира професионалното развитие на учителите, като прави 

техния педагогически подход по-иновативен и адаптивен.  

Подобна е ситуацията и при Q2, свързан с полезността на 

формата на обучение за учениците, където средният резултат е 4,95, с 

още по-ниско стандартно отклонение 0,224 и дисперсия 0,050. Тези 

резултати демонстрират висока степен на съгласие, че игровият модел 

е ефективен инструмент за повишаване на учебната мотивация и 

активност сред децата (таблица № 20 в дисертационния труд). 

Q3 измерва успешността на междупредметната интеграция чрез 

модела, със среден резултат 4,90 и стандартно отклонение 0,308. 

Учителите са еднозначно съгласни, че интеграцията на предметите е 

постигната успешно, което укрепва тезата за широкото приложение и 

ефективност на игровата методика в учебния процес (таблица № 21 в 

дисертационния труд). 

Отговорите на Q4 показват, че екипната работа и взаимопомощта 

сред учениците са били ефективно насърчени (таблица № 22 в 

дисертационния труд). 

Високо мнение за ролята на игровите елементи и препятствията 

в постигането на учебните цели се вижда от Q5, с почти максимална 

средна оценка 4,95. Това сочи за широко споделено одобрение на 
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игровизацията като важен стимулатор на учебния процес (таблица № 

23 в дисертационния труд). 

Въпрос Q6 е особено показателен относно абсолютно 

единодушие за високата мотивация и ангажираност на учениците по 

време на игровата дейност, тъй като средната оценка е максимална – 

5,00, а стандартното отклонение и дисперсия са равни на нула (таблица 

№ 24 в дисертационния труд). 

Отговорите на Q7, свързани с оценка на подготовката и 

организацията на учителите, показват средна стойност 4,95 и ниско 

стандартно отклонение 0,224. Това отразява висока степен на 

удовлетвореност от професионалната подготовка, която е ключов 

фактор за успешното прилагане на новите методи в образователните 

институции (таблица № 25 в дисертационния труд). 

Високото ниво на удовлетвореност от качеството на декорите, 

използваните материали и организацията е потвърдено от Q8, 

показващи, че визуалната и материалната среда допринасят значимо за 

успешната реализация на подхода (таблица № 26 в дисертационния 

труд). 

Готовността за препоръка на модела на колеги (Q9) е оценена 

средно с 4,90, с малка вариативност, което е доказателство за добро 

доверие към подхода и увереността в неговата приложимост и 

ефективност (таблица № 27 в дисертационния труд). 

Въпрос Q10 за намерението на учителите да продължат да 

прилагат предложения модел получава среден резултат 4,85, което 

свидетелства за устойчива подкрепа и бъдеща ангажираност с подхода 

(таблица № 28 в дисертационния труд). 

Високото мнение за въздействието на модела върху 

когнитивното развитие на учениците, особено в развитието на умения 

за решаване на проблеми и критическо мислене, се доказва от среден 

резултат 4,90 по Q11 с малка дисперсия, потвърждавайки 

педагогическата стойност на игровия подход (таблица № 29 в 

дисертационния труд). 

Подобно, Q12 доказва, че социалните умения като 

сътрудничество и комуникация също се развиват ефективно чрез 

модела, с висок среден резултат 4,80 и умерено стандартно отклонение 

0,410 (таблица № 30 в дисертационния труд). 

Въпрос Q13, свързан с очакваното подобрение в учебните 

постижения, е оценен средно на 4,85, което отразява силна вяра в 
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образователния ефект на играта върху постиженията по STE(A)M 

дисциплините (таблица № 31 в дисертационния труд). 

Влиянието на модела върху професионалното развитие на 

учителите е видно от Q14, където средната оценка е 4,80 с ниска 

вариативност, което означава, че учителите възприемат положително 

иновативността и адаптивността в педагогическата практика, 

благодарение на модела (таблица № 32 в дисертационния труд). 

Високата степен на подкрепа от страна на учителите за 

активното включване на родители в STE(A)M базираните дейности е 

отчетена по Q15 с резултат 4,75, подчертавайки потенциала на модела 

да трансформира училищно-семейните отношения (таблица №33 в 

дисертационния труд). 

Подобна е и готовността на учителите да внедрят модела в 

ежедневната практика според Q16, с максимален среден резултат 4,95, 

което ясно показва, че положителните нагласи се превръщат в 

конкретна ангажираност (таблица № 34 в дисертационния труд). 

Удовлетворението от резултатите на проведените уроци по 

STE(A)M методиката е почти пълно, с оценка 4,95 по Q17, което говори 

за успешна реализация и професионална удовлетвореност сред 

анкетираните (таблица № 35 в дисертационния труд).  

Тези данни предоставят статистически значими доказателства за 

висока ефективност на приложения педагогически подход, за успешна 

реализация на заложените учебни цели, за професионална 

удовлетвореност у преподавателите. 

Статистическият анализ по тип училище показа, че оценките на 

учителите от НУ и СУ са максимални (средно 5,00), докато при ОУ има 

малко по-голяма вариативност и средна оценка 4,84, което обаче остава 

на високо ниво на удовлетвореност (таблица № 36 в дисертационния 

труд). 

Сравненията между типовете училища чрез t-тестове показват 

статистически значими разлики в някои въпроси като Q12, Q14 и Q15, 

където учителите от НУ изразяват по-висока оценка за ефективността 

на подхода и подкрепата за него, подчертавайки по-голямата 

пригодност на метода за по-малки ученици (таблица №45 в 

дисертационния труд). 

Сравнението по педагогически стаж показва, че учителите с по-

малък стаж от до 10 години са по-еднородни и дават по-високи оценки, 

докато тези с по-голям стаж са по-критични, особено по отношение на 
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социалните умения и иновациите, без да има статистически значими 

различия (таблица № 50 в дисертационния труд). 

Доверителните интервали подкрепят направените до момента 

изводи, като не се наблюдават съществени разлики между групите по 

много от въпросите, което говори за консистентност на нагласите по 

отношение на STE(A)M подхода и игровия модел (таблици 51 и 52 в 

дисертационния труд). 

Резултатите от анкетното проучване на учителите ясно показват, 

че те възприемат STE(A)M модел чрез образователна стая на загадките 

като ефективен, приложим и иновативен инструмент. Той повишава 

мотивацията и учебните постижения на учениците, подпомага 

развитието на социални и когнитивни умения, както и интеграцията на 

учебните предмети. Приемането му е широко и включва готовност за 

продължително използване в учебната практика, като се препоръчва и 

диференциран подход за адаптация според специфичните особености 

на училищната среда.  
 

3.4. Представяне на резултати от анкетно проучване сред 

ученици 

За целите на настоящото изследване са анкетирани общо 62 

ученици от различни типове училища – начални, основни и средни, 

обучаващи се в начален етап на образованието. Анкетната карта 

съдържа 17 въпроса с оценяване по 5-степенна скала (1 – напълно 

несъгласен, 5 – напълно съгласен) като данните са обобщени в Таблица 

8, разработена от Таблица 53 в дисертационния труд - Дескриптивна 

статистика за въпроси Q1 – Q17 при N = 62. 
 

Таблица 8. Дескриптивна статистика за въпроси Q1 – Q17 при N = 62 

Въпрос 

№ 
Mean SD  

Въпрос 

№ 
Mean SD  

Въпрос 

№ 
Mean SD 

Q1 4,9677 0,17813  Q7 4,9355 0,24768  Q13 4,8065 0,39830 

Q2 4,9032 0,29806  Q8 4,8871 0,31906  Q14 4,7903 0,41040 

Q3 4,9194 0,27451  Q9 4,9194 0,27451  Q15 4,7742 0,42153 

Q4 4,8226 0,38514  Q10 4,9355 0,24768  Q16 4,9516 0,21633 

Q5 4,9355 0,24768  Q11 4,7581 0,43175  Q17 4.9355 0,24768 

Q6 4,9032 0,29806  Q12 4,7903 0,41040     

 

От графиката на отговорите на Q1 на Фигура 6 е видно 

доминирането на оценка 5, което визуализира силно положителното 

впечатление на учениците от образователната стая на загадките. 
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Фигура 6. Разпределение на отговорите на Въпрос №1 

 

Въпрос Q11 има най-голямо стандартно отклонение от 0,43175 и 

най-висока дисперсия 0,186, което показва по-голяма вариабилност в 

мненията за този аспект (когнитивни умения). Въпросите Q4 и Q11 

имат най-висока дисперсия, 0,148 и 0,186, съответно, което говори за 

по-разнородни оценки и по-съществено разсейване. 

За проверка на разлики в мненията сред учениците от различни 

типове училища, са проведени t-тестове за независими извадки между 

ученици от НУ и ОУ. Данните за дескриптивната статистика по 

въпроси и групи са показани в Таблица 54 в дисертационния труд. 

Средните стойности на отговорите между учениците от НУ и ОУ са 

изключително високи – варират между 4,70 и 5,00 при всички въпроси, 

което потвърждава силно положително отношение към прилагания 

метод от страна на учениците. 

Стандартните отклонения по въпросите са ниски (под 0,50), 

което свидетелства, че удовлетворителността и съгласието са 

хомогенни сред участниците. 

Всички p-стойности при сравнението са по-големи от 0,05, което 

означава, че няма статистически значими разлики в мненията на 

учениците от НУ и ОУ. Доверителните интервали на разликите 

включват нула, което допълнително подкрепя липсата на 

статистически значими различия (Таблица 55 в дисертационния труд). 

Анализът на Q17, измерващ общата удовлетвореност от 

проведеното обучение, потвърждава висока корелация с Q16, свързан с 

ангажираността по време на урока, което е знак за положителна 

емоционална ангажираност и смислен учебен процес. 

Подобна тенденция на консистентност се потвърди и при 

сравнението между ученици от НУ и СУ – средните стойности и 



 

42 

стандартните отклонения са много сходни, а резултатите от t-тестовете 

за значимост не показват статистически различия (Таблица 56 в 

дисертационния труд). Аналогично резултатите от t-теста, представени 

в Таблица 57 в дисертационния труд, показват, че всички p-стойности 

са по-големи от 0,05, подчертавайки липсата на статистически значима 

разлика между двете групи. 

Анализът за учениците от ОУ и СУ отново потвърждава 

сходството в мненията, тъй като средните стойности варират в тесен 

диапазон и не предполагат значителни разлики (Таблици 58 и 59 в 

дисертационния труд).  

Особено стабилни са резултатите по въпроси, свързани с общото 

впечатление от урока, неговата мотивация и организация (например 

Q1, Q5, Q9, Q16 и Q17) и това свидетелства, че „Образователна стая на 

загадките“ може да бъде успешно прилагана в различни образователни 

степени без загуба на ефективност. 

Резултатите от анкетното проучване сред учениците показват 

изключително високо ниво на съгласие и удовлетвореност по всички 

измервани показатели. Учениците оценяват положително различни 

аспекти на игровия модел – от мотивация, интерес, до екипна работа и 

развитие на когнитивни умения. 

Данните показват, че моделът успява да създаде ангажираща и 

ефективна учебна среда, която стимулира както индивидуалното, така 

и социалното развитие на учениците, и потвърждава универсалността 

при приложението му във всички видове училища. 

 

3.5. Представяне на резултати от анкетно проучване сред 

родители 

В тази част от дисертационния труд са представени и 

анализирани резултатите от анкетното проучване сред родителите на 

четвъртокласниците, които присъстваха при провеждането на трите 

образователни сценария в реална учебна среда. Мнението на 

родителите предоставя важна допълнителна перспектива за 

ефективността на игровия метод „Образователна стая на загадките“ 

като интегрирана част от STE(A)M обучението на ученици от 4. клас. 

Анкетата, проведена сред родителите, обхваща 42 участници и 

включва 16 въпроса (Q1 – Q16). Всички въпроси са оценявани по 

петстепенна Ликертова скала, при която наблюдаваните резултати 

варират от минимално 4,00 до максимално 5,00. Средните стойности 



 

43 

по въпросите се движат в тесен диапазон между 4,83 и 4,88, което 

показва изключително високо ниво на положителни оценки (Таблица 

9). 
 

Таблица 9. Елементи на дескриптивна статистика по въпроси (N = 42) 

Въпрос № Mean SD  Въпрос № Mean SD 

Q1 4,8810 0,32777  Q9 4,8571 0,35417 

Q2 4,8810 0,32777  Q10 4,8810 0,32777 

Q3 4,8571 0,35417  Q11 4,8810 0,32777 

Q4 4,8571 0,35417  Q12 4,8571 0,35417 

Q5 4,8810 0,32777  Q13 4,8571 0,35417 

Q6 4,8571 0,35417  Q14 4,8333 0,37720 

Q7 4,8810 0,32777  Q15 4,8333 0,37720 

Q8 4,8810 0,32777  Q16 4,8810 0,32777 

 

Родителите дават средни оценки между 4,8333 и 4,8810 като най-

високи са за мотивацията, ангажираността и готовността за препоръка 

– това потвърждава социалната легитимност на модела. 

В частта с резултати от t-теста по въпроси между начално (1) и 

основно училище (2) не са констатирани статистически значими 

разлики (всички p > 0,05), което показва, че видът на училището не 

влияе съществено на родителските оценки и възприятия (Таблица 61 в 

дисертационния труд). Средните стойности за двете групи варират 

между 4,7 и 4,88, което представя високо положително отношение по 

всички разглеждани въпроси, като разликите между групите са 

минимални и варират от ±0,05 до ±0,175. 

Най-съществена разлика е регистрирана при въпрос Q4 (–0,175), 

при който родителите на ученици в начално училище дават по-ниска 

оценка, но този резултат също не е статистически значим (p=0,405). 

Всички p-стойности от t-теста са над 0,05, което потвърждава 

липсата на значими различия между родителските оценки според типа 

училище. 

Сходна картина е наблюдавана и при сравнението на родителите 

от НУ (1) и СУ (3), където отново не са установени статистически 

значими различия по нито един от 16-те въпроса (Таблица 62 в 

дисертационния труд). Средните стойности за двете групи са високи и 

почти идентични, вариращи от 4,80 до 4,92, а всички p-стойности са 

по-големи от 0,05, което е индикатор за сходни нагласи и възприятия. 

При анализа между родители на ученици от ОУ (2) и СУ (3) също 

не са установени значими различия (Таблица 63 в дисертационния 
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труд). Средните оценки по всеки въпрос са много близки — разликите 

не надвишават 0,042 точки, което демонстрира единомислие и сходни 

впечатления. 

Цялата група родители проявява висока степен на съгласие и 

положително отношение към ефективността на игровия метод. Дори 

най-голямата разлика (по Q3 с p=0,230) не преминава статистическата 

граница. 

Отсъствието на значими разлики във възприятията по тип 

училище насочва към универсалната приложимост и положителна 

приемливост на модела. Тези обобщени данни са доказателство за 

педагогическата адекватност и социалната легитимност на игровия 

STE(A)M подход във всички училищни контексти. 

Допълнителен сравнителен анализ разглежда оценките на 

родителите по тип населено място — областен град и село. Резултатите 

от t-теста не показват статистически значими разлики по 16-те въпроса 

между групите родители (Таблица 64 в дисертационния труд). 

Средните оценки на родители от селските райони са малко по-високи, 

вариращи между 4,88 и 4,92, докато в областните градове оценките 

обикновено са около 4,83. Максималните разлики в средните 

стойности са между –0,04 и –0,14, което е минимално и няма 

практическо значение, представени на Фигура 7. Всички p-стойности 

при сравнението са над 0,05, потвърждавайки, че типът населено място 

не е фактор за значимо различие в оценките. 
 

 
Фигура 7. Разлика (средна) и р-стойност от t-теста на оценките на родителите 

по тип населено място — областен град срещу село 
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Данните от анкетното проучване доказват, че родителите на 

четвъртокласниците възприемат метода като ефективен и ценен 

образователен инструмент. 

Резултатите от анкетата показват изключително позитивна 

оценка от страна на тези участници в изследването за използването на 

игровия метод „Образователна стая на загадките“ като неразделна част 

от STE(A)M обучението на ученици от 4. клас. Консенсусът в техните 

отговори потвърждава единство и положително отношение към 

разглежданата образователна иновация. Тези данни съвпадат и 

допълват резултатите от анкетите от ученици и учители, доказвайки 

устойчивостта и приемливостта на модела в по-широк образователен 

контекст. 

 

3.6. Оценка на ефективността от прилагането на игровия 

метод „Образователна стая на загадките“ като интегриран 

елемент в STE(A)M обучението на ученици от 4. клас чрез тестови 

резултати. 

За оценка на ефекта от игровия метод върху учебните 

постижения на 24 ученици от НУ са сравнени предварителни и 

последващи тестове по математика, английски език и човекът и 

природата. Данните, показани в Таблица 65 в дисертационния труд, 

демонстрират повишение на оценките след прилагането на метода при 

всички ученици. 

Резултатите от 24 ученици от ОУ, представени в Таблица 66 в 

дисертационния труд, потвърждават положителния ефект от игровия 

метод „Образователна стая на загадките“ и за този тип училище. При 

всички ученици се наблюдава сравнително покачване в резултатите по 

трите ключови дисциплини.  

Аналогично за 24 ученици от СУ, резултатите от сравнението 

между тестовете преди и след прилагането на игровия метод, показани 

в Таблица 67 в дисертационния труд, също отразяват повишаване на 

учебните постижения по математика, английски език и човекът и 

природата. 

Наред с отделните случаи, във всички три типа училища се 

отчита подобрение в резултатите след игровия метод, като най-голям 

прогрес се наблюдава по математика и човекът и природата, а някои 

ученици достигат максималната оценка 6. 
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Обобщените резултати за средния успех по предмети, период и 

вид училище, показани в Таблица 68 в дисертационния труд, 

подкрепят впечатлението за значително и последователно повишение. 

Средните оценки преди интервенцията варират от 3,71 до 3,92, а след 

нея достигат до 5,13–5,29, което е видно от Фигура 8. 
 

 
Фигура 8. Сравнение на средния успех (преди) и (след), по тип училище, предмет  

 

Резултатите от t-теста за зависими извадки, представени в 

Таблица 70 в дисертационния труд, доказват значимо повишение в 

оценките по всички три предмета, с p-стойности много под прага от 

0,05, което подсилва доверието в ефективността на прилагания игрови 

метод. 

Таблица 71 в дисертационния труд илюстрира запазването на 

ранга на оценките по математика и английски ези и увеличаването при 

човекът и природата (от 2 на 3), но и факта, че методът повишава 

постиженията, без да увеличава неравенствата по математика и 

английски, с леко разширяване на различията по човекът и природата. 

Модата се повишава от 4 на 5 във всички предмети съгласно 

данните от Таблица 72 в дисертационния труд, което означава, че най-

често срещаната оценка се е увеличила и обхваща мнозинството 

ученици – признак за масов напредък. 

Медианата също се измества от 4 към 5 по всички дисциплини 

(Таблица 73 в дисертационния труд), т.е. поне половината от 

учениците са достигнали по-високи нива на постижения след игровия 

метод. 

Обобщените данни от Таблица 74 в дисертационния труд 

показват последователна положителна динамика при трите ключови 

статистически величини – ранга, модата и медианата, които заедно 

потвърждават устойчивия успех на игровия метод. Рангът се 

увеличава, модата и медианата се изкачват с една степен, което 
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свидетелства за по-високи постижения и системно подобрение в 

групата. 

На Фигура 9 е представена графична визуализация на 

динамиката на средния успех по предмети и училища, която ясно 

илюстрира общата тенденция към повишаване на резултатите след 

прилагането на игровия метод. Диаграмата потвърждава, че прогресът 

е наблюдаван във всички учебни дисциплини и училища, като най-

голямо повишение се регистрира в началното училище, особено по 

английски език и човекът и природата. 

 

 
Фигура 9. Среден успех по предмети и училища 

 

Резултатите от тестовите изпитвания, проведени след 

прилагането на игровия метод „Образователна стая на загадките“ като 

интегриран компонент в STE(A)M обучението, демонстрират 

значително положително въздействие върху учебните постижения на 

учениците от 4. клас. Анализът от всички изследвани типове училища 

и учебни дисциплини показва отчетливо и последователно подобрение 

на академичните резултати. Тези наблюдения са в пълно съответствие 

с формулираната в изследването Хипотеза № 3, което показва нейната 

емпирична валидност. Събраните емпирични данни категорично 

подкрепят хипотезата, като потвърждават, че прилагането на игрови 

подходи в образователния процес води не само до повишаване на 

интереса и мотивацията у учениците, но и до реални, измерими и 

статистически значими подобрения в техните учебни постижения. По 

този начин настоящото изследване предоставя допълнителни 

емпирични доказателства, които утвърждават ефективността и 

приложимостта на иновативните педагогически модели в контекста на 

съвременното образование. 
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Изводи в края на Трета глава 

 

Резултатите от експертната оценка на трите игрови 

образователни сценария показват силен консенсус относно тяхната 

педагогическа валидност, степента на интеграция на STE(A)M 

компонентите и мотивационния им ефект. 

Средните оценки варират между 4,60 и 4,87 (по 5-степенна 

скала), а стойностите на стандартното отклонение под 0,50 

свидетелстват за висока надеждност и вътрешна консистентност. Това 

потвърждава качествения педагогически дизайн на сценариите. 

Анализите чрез Q-теста на Кохран и теста на Фридман 

установяват статистически значими разлики в груповите постижения 

между началния, междинния и финалния етап на работа. Наблюдава се 

напредък в уменията за сътрудничество, критическо мислене и активно 

участие, което потвърждава ефекта на игровия формат върху 

когнитивното и социалното развитие. 

Анкетното проучване сред учители показа висока 

удовлетвореност – със средни стойности между 4,85 и 4,95, което 

демонстрира не само приемане, но и желание за интегриране на модела 

в учебната практика. 

Анкетираните експерти са категорични, че съдържанието и 

структурата на сценариите съответстват на възрастовите и когнитивни 

особености на учениците в 4. клас. Спазването на учебните програми 

и социално-емоционалното развитие утвърждават приложимостта на 

модела в българския начален образователен етап. 

Емпиричните данни валидират предварително заложените 

хипотези и доказват, че разработеният модел е надежден, приложим и 

адаптивен към различни образователни условия и дисциплини. Това 

отваря възможности за мултиплициране и устойчиво развитие. 
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ЧЕТВЪРТА ГЛАВА – МЕТОДИЧЕСКИ УКАЗАНИЯ ЗА 

ПРИЛАГАНЕ НА МОДЕЛА „ОБРАЗОВАТЕЛНА СТАЯ НА 

ЗАГАДКИТЕ“ 

 

Четвъртата глава представя цялостни и приложими методически 

указания за внедряване на модела „Образователна стая на загадките“ в 

учебния процес в началния образователен етап. Необходимостта от 

такива указания произтича както от спецификата на игровите методи, 

които се отличават с комплексност и интердисциплинарност, така и от 

особеностите на педагогическия процес в начален етап на образование, 

където когнитивните, социалните и емоционалните характеристики на 

учениците поставят високи изисквания към организацията на учебната 

среда. Целта е да се осигури ясна и структурирана рамка за учителите, 

която да им позволи ефективно да прилагат този иновативен STE(A)M 

подход в реални училищни условия. 

 

Планиране на учебната дейност 

Ефективното прилагане на модела изисква прецизно 

методическо планиране, което обединява образователните цели, 

съдържанието и организационните условия. Учебните цели са 

формулирани така, че да включват не само когнитивни постижения, но 

и развитие на критично мислене, креативност, комуникация и 

сътрудничество – ключови умения за 21. век. 

Сценариите са проектирани да бъдат интердисциплинарни, като 

интегрират знания от математика, природни науки, чужд език, 

технологии и изкуства. За целта се предвиждат: 

➢ Времетраене на дейността (обикновено 45–60 минути), 

съобразено с възрастовите особености на учениците; 

➢ Необходими материали и технически средства – карти, пъзели, 

кодове, дигитални устройства, реквизит за декорации; 

➢ Организация на пространството – класната стая се 

трансформира в „стая на загадките“ с обособени „станции“ за всяка 

задача; 

➢ Предварително разпределение на учениците в хетерогенни 

екипи, за да се осигури баланс по знания, умения и личностни качества. 

Това детайлно планиране гарантира плавна и ангажираща 

реализация на дейността. 
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Организация на екипната работа 

Същността на модела изисква работа в малки екипи, което 

отговаря на принципите на кооперативното учене. Всеки ученик 

получава ясно дефинирана роля: лидер, записвач, хронометрист, 

говорител. Това осигурява равномерно участие, лична отговорност и 

развитие на социални умения. 

Учителят изпълнява ролята на фасилитатор – не предоставя 

готови решения, а насочва, мотивира и подпомага учениците да търсят 

отговори самостоятелно. Този подход създава условия за активно учене 

и развитие на независимост. 

 

Провеждане на играта в три фази 

Дейността се реализира в три ясно обособени фази: 

1. Въвеждане в сценария – учениците се запознават със 

сюжета, целта на мисията и правилата на играта, което създава интрига 

и мотивация. 

2. Решаване на загадките – учениците работят в екипи, 

решавайки логически свързани задачи, които изискват прилагане на 

знания от различни предмети. Задачите са подредени последователно, 

като всяко решение води към следващото. 

3. Обобщение и дискусия – след приключване на играта се 

провежда рефлексия, в която учениците споделят впечатления, 

анализират стратегиите си и осмислят наученото. Тази фаза 

затвърждава знанията и развива метакогнитивни умения. 

Оценката е многопластова и балансирана, като отчита както 

крайния резултат, така и качеството на процеса. За целта са 

разработени два ключови инструмента: 

А) Форма за оценяване, представена в Таблица 75 в 

дисертационния труд, която оценява: 

• Краен резултат (решени загадки, изпълнена мисия); 

• Процес на сътрудничество (включване, разпределение на 

роли, комуникация); 

• Ангажираност и креативност; 

• Самооценка и рефлексия. 

Б) Форма за самооценка и екипна рефлексия, представена в 

Таблица 76 в дисертационния труд, която дава възможност на 

учениците да оценят: 

• Своето участие и принос към екипа; 
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• Силните страни и областите за подобрение; 

• Личното преживяване и желанието за бъдещо учене по този 

начин. 

Тези инструменти са пилотно тествани и валидирани, което 

гарантира тяхната надеждност и педагогическа стойност. 

 

За по-лесно разбиране и приложение на модела са разработени 

две ключови фигури: 

- Фигура 10, която визуализира целия процес от подготовка до 

рефлексия. 

 

 
Фигура 10. Организация и провеждане на STE(A)M-базиран урок чрез образователна 

стая на загадките 

 

- Фигура 11, чрез която се систематизира връзката между 

STE(A)M компонентите, педагогическите цели и игровите механики. 
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Фигура 11. Методическия модел за връзките между педагогическите цели, STE(A)M 

елементите и игровите механики 

 

За дългосрочна устойчивост на създадения технологичен модел 

са формулирани следните препоръки: 

1. Създаване на библиотека от сценарии, тематично и предметно 

диференцирани, за лесна адаптация към различни учебни цели. 

2. Периодично провеждане (напр. веднъж месечно), за запазване 

на мотивацията и утвърждаване на уменията. 

3. Включване на родители и външни партньори (напр. учени, 

инженери, художници) като наблюдатели или съветници. 
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4. Интегриране на дигитални технологии – QR кодове, 

приложения, UV светлини, за повишаване на атрактивността и 

развитие на дигиталните компетентности. 

Чрез тези методически указания се демонстрира, че 

„Образователната стая на загадките“ е добре структуриран, научно 

обоснован и лесно приложим модел за реализация на STE(A)M 

образование. Той не само стимулира мотивацията и ангажираността на 

учениците, но и предоставя ясна, последователна и възпроизводима 

рамка за учителите. Моделът има висок потенциал за трайно 

внедряване в училищната практика и за мултиплициране в различни 

образователни контексти (Фигура 12). 
 

 
Фигура 12. Визуален модел STE(A)M Стая на загадките 
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ИЗВОДИ И ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Дисертационният труд валидира ефективността на разработения 

технологичен модел за STE(A)M-базирано обучение чрез 

„Образователна стая на загадките“ в 4. клас. Емпиричните данни 

демонстрират статистически значимо подобрение на учебните 

постижения, както и повишена мотивация, ангажираност и развитие на 

ключови умения от типа „4К“ – критично мислене, креативност, 

комуникация и колаборация. 

Изводите са следните: 

1. Моделът „Образователна стая на загадките“ е доказано 

ефективна иновативна практика в началното образование, която 

успешно интегрира принципите на STE(A)M образованието с 

геймификацията, насърчавайки активното учене и преживяването. 

2. Методът стимулира когнитивното, социалното и 

емоционалното развитие на учениците чрез интердисциплинарни, 

ангажиращи и емоционално наситени дейности, които насърчават 

ученето чрез откриване, сътрудничество и рефлексия. 

3. Анализът на емпиричните данни показва значимо 

подобрение в постиженията по всички изследвани дисциплини: 

средната оценка по математика се увеличава от 3,8 на 5,2, а по „Човекът 

и природата“ – от 3,6 на 5,1 (p < 0,05). Това потвърждава 

статистическата значимост на ефекта от прилагането на модела. 

4. Учителите отчитат висока степен на удовлетвореност – 

средната оценка по ключови въпроси достига 4,95, а по някои – 5,00 

със стандартно отклонение 0,000, което показва абсолютно 

единодушие за мотивиращия ефект на играта. Моделът стимулира 

методическа гъвкавост и нагласа за иновации. 

5. Родителите изразяват силна подкрепа за подхода, 

отбелязвайки повишена мотивация и ангажираност у децата, както и 

желание за по-голямо включване в образователния процес. 

6. Методологическият подход е валиден – изследването 

прилага смесена методология, включваща количествени и качествени 

методи, t-тестове, Q-тест на Кохран и Тест на Фридман, както и 

пилотно тестване и експертна оценка от 15 специалиста. 

7. За устойчивостта на модела се препоръчва разработване на 

библиотека от сценарии, периодично провеждане (напр. веднъж 

месечно) и включване на външни партньори и родители. 
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Би могло да се обобщи, че представеният технологичен модел за 

прилагане на STE(A)M-базираното обучение чрез образователна стая 

на загадките в начален образователен етап (4. клас) е научно 

обоснован, лесно приложим и с висок потенциал за мултиплициране, 

както в национален, така и в международен образователен контекст. 

Той не само повишава образователните резултати, но и формира 

ключови умения за 21. век, превръщайки училището в среда на 

откритие, сътрудничество и радост от ученето. 
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ПРИНОСИ НА ДИСЕРТАЦИОННИЯ ТРУД  

 

Приносите, диференцирани в научно-теоретични и практико-

приложни категории улеснява разбирането на изследването от гледна 

точка на теоретичното му значение и на практическото му приложение. 

Тази структура подпомага анализа на взаимодействието между 

концептуалните модели и реалните педагогически практики. 

1. Приноси с теоретичен характер 

1.1. Обогатена е педагогическата теория чрез интегриране на 

STE(A)M концепцията и игровите методи в началното образование. 

1.2. Въведено е и аргументирано понятието „Образователна 

стая на загадките“ като иновативна образователна среда. 

1.3. Разработена е методологическа рамка за технологичен 

модел, съчетаващ STE(A)M-базирано обучение и игровизация. 

1.4. Осигурена е научна валидност на изследването чрез 

смесени методи и статистически анализи. 

 

2. Приноси с практико-приложен характер 

2.1. Разработен е авторски модел за прилагане на STE(A)M 

обучение чрез образователна стая на загадките в 4. клас. 

2.2. Създадени са методически указания и игрови сценарии 

по математика, човекът и природата и английски език. 

2.3. Доказана е ефективността и адаптивността на модела в 

различни училищни и социални контексти. 

2.4. Разработен е инструментариум за оценка (тестове, анкети, 

протоколи), приложим в научната и педагогическата практика. 

2.5. Осигурени са условия за мултиплициране и 

популяризиране на модела в националната образователна система. 
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