
Пр и л о ж е н и е  н а  
м у л ти м е д и й н и те  
р е с у р с и   
в  ко м б и н а ц и я  с  VR п р и  о б уче н и е то  
п о   и з о б р а з и те л н о  и з кус тв о



На у ч н а  о р га н и з а ц и я  н а  с та ти я та
 Съвременните ИТ намират все по-широко приложение в обучението

поради напредъка на технологиите и поради сложната пандемична
обстановка.

 Докладът разглежда проблеми, засягащи обучението по изобразително
изкуство. Предложен е концептуален модел, който може да се използва
при разработването на интерактивни мултимедийни уроци. За проверка
на усвоените знания са предвидени въпроси, даващи обратна връзка на
обучаемите.

 Моделът се базира на използването на виртуална реалност в комбинация
с други мултимедийни ресурси. Описаният модел е използван при
реализацията на интерактивен урок за стенописното изкуство в културно-
исторически паметник Казънлъшка тракийска гробница.



Мя с то
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н а  м ул ти м е д и й н и те  
р е ш е н и я  в  о б уче н и е то  п о  
ИИ

Пр и л о ж и м о с т
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н а  в и р туа л н и те  о б и ко л ки  
в  о б уче н и е то  п о  ИИ

Из гр а ж д а н е
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На  в и р туа л н а та  р а з хо д ка  
в  п о м о щ  н а  о б уче н и е то  
п о  сте н о п и с

З а к л ю ч е н и е

4



Въ в е д е н и е
За учебно-познавателния процес по ИИ е характерно, че се
прилагат редица специфични методи и похвати,
допълващи общо приложимите. За разгръщането на
творческия потенциал на учениците е нужно да се наблегне
на теоретичния материал и да се възприемат подходящи
примери от историята на световното и националното
изуство.В тази връзка за добра визуализация на изучавания
материал, статията представя модел на интегриране на
различни мултимедийни ресурси, използващ достиженията
в съвременните ИТ, с цел подпомагане процеса на обучение
в изобразителното изкуство и в частност стенописа.



Bo risso va , D., Iva n o va , T., Bu h t ia ro v, N., Na id e n o v, N., Ra sh e va -
Yo rd a n o va , K., Yo sh in o v, R., Ga rva n o va , M., Ga rva n o v, I. 

Ap p lica t io n  o f In fo rm a t io n  Te ch n o lo g y in  t h e  Te a ch in g  o f 
Ma t h e m a t ic s  w h e n  St u d y o f 2D Ge o m e t ric  Sh a p e s . In : 

MIRO ’20 22, 70 2-70 2, 20 22.

“По р а д и  то в а , в с е  п о -че с то  с е  
н а б л ю д а в а  и з п о л з в а н е то  н а  ИТ в  

п о м о щ  н а  р а з л и чн и  уче б н и  
д и с ц и п л и н и .”



VR н а  Тр а к и й с к а та  Ка з ъ н л ъ ш к а  
гр о б н и ц а



Къд е  е  м я сто то  н а  
м ул ти м е д и й н и те  р е ш е н и я  в  

о б уче н и е то  п о  ИИ ?



Му л ти м е д и я та  
п р а в и
п о  - гъ в к а в  п р о ц е с а  
н а  о б у ч е н и е
Съв р е м е н н и я т ур о к  п о  
и з о б р а з и те л н о  и з куств о  
тр я б в а  д а  б ъд е  р а з ш и р е н  и  д а  
п о з в о л я в а  и з п о л з в а н е то  н а  
ко м п ю тър н и  те хн о л о ги и  и  
м ул ти м е д и й н и  р е ш е н и я .



Ф а кти  и  и с ти н и  

Виртуалната и добавената реалност са пример
за нелинейна, обектно-ориентирана
мултимедия, която през последните години се
доказа като мощен инструмент за
визуализация на гео пространствени данни и
генериране на 3D фотореалистични модели от
изображения в приложения .

Виртуалната реалност в образованието
осигурява възможност за формиране на
опит по формулата „учене чрез правене“,
в което ученикът не е просто пасивен
наблюдател.

Доказано е, че при използването на визуална
информация, въображението е с около 5-6
пъти по-активно отколкото при словесните
описания, което води и до много по-високи
резултати от тези при вербалната
информация.

Известно е, че възпроизвеждането на
визуална информация е по-лесно, по-
точно, повишава доверието на човек
при взаимодействието с нея, засилва
интереса на учениците и влияе както
върху показаните от тях резултати така
и върху качеството на обучението.



Пр и л о ж и м о ст н а  в и р туа л н и те  о б и ко л ки  в  
о б уче н и е то  п о  ИИ в  учи л и щ е

Виртуалните обиколки обогатяват обучението по следните начини :

• Свързва теорията с реалния свят – Виртуалните екскурзии позволяват на
учениците да правят връзки и да сравняват теоретичната информация с
практическите ситуации. Учениците се насърчават да мислят критично и да
прилагат концепциите, научени в клас, в реалния свят.

• Спазване на собствено темпо – Виртуалните екскурзии не са ограничени от
разстояние, време и пари. Тази технология предоставя на учениците свободата да
откриват, разглеждат и учат със собствено темпо.

• Интерактивно преживяване – Определени настройки позволяват на учениците да
имат птичи поглед на местоположение, да приближат или да разгледат терена чрез
360-градусово завъртане.



Пр е д и з в и к а те л с тв а  п р е д  
в ъ в е ж д а н е то  н а  ИТ в  о б у ч е н и е то

Основните аспекти, които е необходимо да се вземат под внимание са 
свързани с две гледни точки:

• от педагогическа гледна точка –да не се променя общата организация 
на учебния процес.

• от методическа гледна точка – да допринася за по-доброто усвояване 
на учебния материал.



Из гр а ж д а н е  н а  м ул ти м е д и й н а  
р а з хо д ка  в  п о м о щ  н а  о б уче н и е то  п о  

с те н о п и с
Основни етапи на осъществяване на VR урок на тема: „Стенописното 
изкуство в Културно – историческия паметник Казънлъшка тракийска 
гробница“. 



Ко н ц е п туа л е н  м о д е л  з а  р е а л и з и р а н е  н а  
и н те р а кти в н и  ур о ц и  п р и  о б уче н и е то  в  

и з о б р а з и те л н о то  и з кус тв о  и  в  ча с тн о с т с те н о п и с а .



Осн о в н и  м е н ю та  
з а  уп р а в л е н и е  н а  

уче б н и я  
м а те р и а л



Р а з п р е д е л е н и е  
н а  и з п о л з в а н о то  
м ул ти м е д и й н о  
съд ър ж а н и е  в  
а р хи те ктур н и я  

п л а н  н а  
гр о б н и ц а та



Ви з уа л и з а ц и я  н а  
в ъп р о с  о т 
в и кто р и н а



Р е з ул та ти  о т 
в ъп р о си те  п о  

и з уча в а н и я  
м а те р и а л



1
VR несъмнено имат своето място в 
преподаването на изобразително 
изкуство в училище и чрез тях могат да 
бъдат създадени  интерактивни, 
стимулиращи и обогатяващи учебни 
преживявания за учениците. 

Ясно е, че VR ще бъдат следващата 
стъпка в образованието, която ще 

спомогне за преодоляване на 
предизвикателствата при 

преподаването на 
изобразителното изкуство в 

училищата.

З а кл юче н и е
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З а  к о н та к т  с  а в то р и те :

a .s t a n e va @u n ib it .b g

k .ra s h e va @u n ib it .b g

d a n ie la .b o r is s o va @iic t .b a s .b g

Б л а го д а р я  з а  
в н и м а н и е то !
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