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Abstract: Unsolicited learning is the most important thing in the life of every child who starts attending 
school, and motivation is the best way to achieve maximum results in the learning process. One of the possible 
ways to manage and develop student motivation and achieve this bold dream at school is to use interactive 
learning resources. Such training is highly motivating because it provokes the child’s personality to be active and 
searching. In a nutshell, I will present several desktop interactive learning resources.
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„Ученикът не е съд, който трябва да бъде запълнен, а факел, който трябва да бъде запален.”
 Плутарх

„Никой друг не можеш да научиш, можеш само да му помогнеш да намери знанието в себе си.“
Галилео Галилей

Безспорно ученето е най-важното нещо в живота на всяко дете, което започва да посещава училище, 
а мотивацията е най-вярната посока за постигане на максимални резултати в учебния процес. Ш. А. Амо-
нашвили счита, че ако детето учи трудно е важно да му се даде възможност да почувства, че то е способ-
но като всички останали и че у него също има своя особена „божия искрица” [1]. Всеки учител може да 
контролира този процес и да го манипулира умело, когато е необходимо, за да покаже най-доброто, на 
което е способно всяко дете. Според [2] окуражаването помага на учениците да повярват в себе си и в 
своите възможности. Това им носи сигурност и удовлетвореност от всичко, което правят и преживяват в 
училище, повишава тяхната мотивация.

Именно мотивацията е стимул за създаване на намерения и целенасочени действия за постигане на 
дадена цел. Тя определя активното поведение, желанието и отношението на ученика към обучението. 
Според [3] мотивацията има четири аспекта: 1. Цел; 2. Усилие; 3. Желание за достигане на дадена цел; 4. 
Благоприятно отношение към визираната дейност. 

Съществуват много и различни теории за мотивацията. Всяка една от тях може да се използва успеш-
но от учителите, затова ще ги опишем накратко.

Смятам, че всяка една от тях е значима, но ще започнем с теорията на атрибуцията. Така както е пред-
ставена от Б. Уайнър, тя обяснява мотивацията чрез причините, които детето използва, за да осмисли 
успеха или неуспеха за дадено поведение. Както посочва [2], след като всяко поведение е единство от 
действия и резултати, детето ще преживее не само действията, но и резултатите от тях. Според тази тео-
рия детето ще припише тези резултати на определени причини. Р. Стаматов смята, че когнитивният ана-
лиз на причините за резултатите от поведението, оформен от убежденията на ученика, влияе върху бъ-
дещето поведение [2]. Всички заключения за причините на успеха или неуспеха, които са направени в 
миналия опит, ще повлияят върху предстоящето поведение. Преди всичко трябва да повишаваме само-
чувствието на детето, защото то влияае върху бъдещето поведение за успех. Детето с високо самочувст-
вие отдава своя успех на способностите си, а не на външните причини като помощ, трудност на задачата, 
шанс, както подчертава [2]. Тези, които желаят да постигнат успех, ще припишат вината за своя неуспех 
на недостатъчните усилия, следващия път ще положат по-големи усилия. Тези, които не желаят да постиг-
нат успех, ще припишат неуспеха си на трудността на задачата, на шанса и едва тогава на недостатъчни-
те усилия. Втората група ученици се нуждаят от сигурност в собствените възможности, за да постигнат ус-
пех и тук главната роля е на учителите и техните реакции, които трябва да бъдат осъзнати и контролира-
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ни, особено когато са насочени към ученици със затруднения. Затова учителят трябва да познава лични-
те потребности и предпочитания на всяко дете.

Теорията на Дейвид Макклелънд показва, че за решаването на различните задачи особено място за-
ема мотивацията за постижение. За откриването на този мотив Дейвид Макклелънд използва специален 
тест – ТАТ. Освен ученици с висока мотивация за постижения има и ученици с висока мотивация за избяг-
ване на неуспеха. Според [2] неуспехите при учениците с висока мотивация за постижение са условие за 
нови търсения, докато при тези, които се стремят да избегнат неуспеха, това е знак, че трябва да се по-
търсят такива задачи, които ще им осигурят успех и сигурност. По този начин нивото на задачите може да 
се диференцира според личните потребности на всяко дете, за да се достигне до успех и при двата вида 
мотивация. Диференциацията е такава форма на организация на учебната дейност, при която се реали-
зира принципът за индивидуален подход в обучението. За да се осъществи успешно този подход обаче, 
учителите трябва да отчитат своевременно психологическите различия в поведените на учениците с мо-
тивация за постижение и с мотивация за избягване на неуспеха.

Според динамичната теория на Джон Долърд и Нийл Милър учениците ще са мотивирани да пости-
гат цели, когато те ще им доставят удоволствие и ще са свързани с приятни преживявания, но ще избяг-
ват всичко, което ще им доставя неприятни усещания и тревожност. Според [2] всяка реакция, която ре-
дуцира страха, ще бъде научена и ще бъде пречка за постигането на дадена цел. Тук учителят трябва да 
бъде много внимателен и тактичен, за да не остави отрицателни модели в крехкото съзнание на детето, 
тъй като те няма да бъдат въображаеми, а напълно реални. 

При теорията за самоефективността на Бандура мотивацията се свързва с увереност в способността 
за действие, че човек може да се справи с всяка ситуация, защото зависи само от самия него, а не от шан-
са, обстоятелствата или учителя, които биха го ограничили.

Теорията за вътрешната и външната мотивация обособява два вида мотиви, които характеризират по-
ведението. Ето защо, [2] смята, че ако ученикът, който изпълнява някаква задача, вярва, че изпълнението 
само по себе си е приятно и интересно, той е вътрешно мотивиран; ако изпълнението на задачата е свър-
зано с някакво постижение, награда или избягване на наказание, това изпълнение е външно мотивирано. 
Учениците намират вътрешно мотивиращите ги задачи за интересни и приятни, изпитват удоволствие от 
дейността и чувство за компетентност, изпълняват задачите за собствена полза и удовлетвореност. Обра-
тно е при външно мотивиращите ги задачи, където учениците преследват някаква награда, която не е не-
посредствено свързана с ученето. Тук пълна мотивация се постига при комбинирането на двата вида мо-
тивиране, където външната награда може да увеличи или намали силата на вътрешните мотиви.

Теорията за самоактуализирането на Ейбрахам Маслоу се опитва да обясни поведението чрез въ-
трешните потребности, като ги разделя на две групи. Първата група е свързана с потребностите, породе-
ни от недостиг, а втората с потребностите от растеж. За постиженията в училище водеща роля има доми-
ниращата сила на втората група потребности. Тогава имаме развитие на мотивацията, изразено в твор-
ческа активност, положително настроение, очарование, любознателност и знания. Учениците изследват, 
знаят и разбират, когато реализират собствения си потенциал. Самоактуализирането е избор за пълно 
израстване на личността чрез неповторими и дълбоки преживявания като красота, екстаз и удивление. 
Трудно постижимо, но не и невъзможно да се случи в училище.

В своята книга [2] предлага процесът на обучение да се съсредоточи върху преживяванията на учени-
ците и техните мотиви, предлага да им дадем възможност да откриват себе си, да развиват своята само-
оценка и да достигат до самоактуализиране.

Един от възможните начини за управление и развитие на мотивацията на учениците и постигането на 
тази дръзка мечта в училище е използването на интерактивни образователни ресурси. Такова обучение 
е силно мотивиращо, защото провокира детската личност да бъде активна и търсеща. Учениците са зна-
ещи, значими и успяващи. Ученето е лесно и интересно, а науката е достъпна и завладяваща. Според [4] 
в основата на интерактивния учебен процес стои взаимодействието, смяната на дейностите, задачите и 
организацията на работа. Интерактивните образователни ресурси се реализират на игрова основа, чрез 
електронни платформи и уеб технологии, имат различно ниво на сложност, предлагат разнообразни дей-
ности, постигат постепенно надграждане на знанията и имат атрактивен дизайн. Превръщат ученето в за-
бавление и творчески процес.

В подкрепа на изложената до тук концепция ще представя опита си по отношение на реализирането 
на интерактивната дейност в обучението по английски език от първи до четвърти клас. Чрез първия инте-
рактивен урок, който ще представя, целя да се провокират учениците да мислят, актуализират и затвър-
дяват знанията и уменията си от учебното съдържание върху тематична област „The days of the week“ в 
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трети клас. Ще приложим вътрешногрупова, диференцирана дейност с различни задачи, за да може те-
зи ученици, които се чувстват некомфортно при изпълнението на едни, да се включат в изпълнението на 
други. Ще оформя четири групи, които на по-късен етап в урока ще трансформирам в две. Ще използва-
ме програмируеми играчки като Bee-Bot и презентация с вградени интерактивни елементи чрез добав-
ката Mouse Mischief. 

Тема на урока: The days of the week; Вид на урока: Обобщение.
Цели на урока: 1. Учениците да преговорят и затвърдят  дните на седмицата; 2. Да усвоят задаването 

и отговора на въпроса What day is it today? It`s ...; 3. Да усвоят употребата на предлога „on“ пред дните от 
седмицата; 4. Да се развие умението за четене и извличане на информация от текст.

Подготвителна част. Подготовка за възприемане. Актуализиране на стари знания. Класът е разделен 
на четири групи. How are you today? Let`s play a game! Използваме календара в класната стая, за да си 
преговорим дните на седмицата. What day is it today? It`s ... Monday. Посочват деня на календара и се уп-
ражняват за останалите дни. But tomorrow is Tuesday. Next day is ... и т.н. След изпълнението на това уп-
ражнение получават карти с дните на седмицата, които трябва да залепят върху дъската една под друга.

Въвеждане на темата: The days of the week. Всяка група получава карти на дните от седмицата и стар-
тираме първата презентация. Тя съдържа четири слайда. На всеки един има липсващ ден, който трябва 
да открият и да вдигнат картата с него. Правим проверка, като показваме върху слайда този ден, който 
липсва. Групата победител получава точка.

Продължаваме с отваряне на плик №1. Там имат за изпълнение две задачи. Всеки ученик попълва по 
един ред от всяка задача /фиг. 1/. Отново групата победител получава точка.

Фигура 1. Съдържание на плик №1 

След приключване на груповата дейност стартираме втората презентация. Тя съдържа 16 слайда, има 
интерактивен и състезателен характер. Всяка група регистрира мишките си. На всеки слайд имаме побе-
дител и най-бързата мишка от всеки отбор получава точка /фиг. 2/.

Фигура 2. Презентация

Продължаваме с отварянето на плик №2. Там има за изпълнение две задачи. Всеки ученик попълва 
един ред от всяка задача /фиг. 3/. 
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Фигура 3. Съдържание на плик №2

Групата победител получава точка. След приключване на груповата дейност обединяваме групите в 
две. Всяка група получава пчеличка, която трябва да се програмира и да се движи в предварително зада-
дена посока. После получават за всеки ден от седмицата различна ситуация. Изпълняват дейностите по 
двойки, като ученик от едната група поставя задача за изпълнение на английски език на ученик от дру-
гата група. Ученикът, който програмира пчелата, я пуска и превежда на български език своята ситуация. 
Всяка ситуация се състои от две изречения за определен ден от седмицата. Тази групова дейност е най-
забавна за учениците /фиг. 4/.

Фигура 4. Игра с пчелички

Продължаваме с отварянето на плик №3. Там отново имат за изпълнение две задачи. Всяка група по-
лучава две карти със скрит код. Трябва да открият, кой ден от седмицата е любим на Ани, Лиз, Франк и 
Бени. На дъската залепваме кода и даваме старт на играта. Най-бързите получават точка. Упражнението 
е показано на /фиг. 5/. 

Фигура 5. Скрит код
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Заключителна част. 
На края разиграваме играта „Кой ден от седмицата е?“. Всеки отбор получава по един комплект цвет-

ни букви. Всеки цвят е различен ден от седмицата. Най-бързите получават точка. Играта има различни ва-
рианти и е любима на всички ученици /фиг. 6/. Всеки, който е събрал шест точки, получава отлична оценка.

Фигура 6. „Кой ден от седмицата е?“

Чрез вторият интерактивен урок, който ще представя, целя учениците да се запознаят с празника на 
палачинките, да обогатят знанията си от учебното съдържание върху тематична област „Pancake Day“ в 
четвърти клас. Ще използваме презентация с вградени интерактивни елементи чрез добавката Mouse 
Mischief.

Цели на урока: 1. Учениците да се запознаят с този интересен празник; 2. Да се преговори употреба-
та на сегашно продължително време; 3. Да се преговори лексиката по темата „Храни”.

Ход на урока: What do you want to eat for breakfast? Показвам им карти с храни, а те избират и опис-
ват своите предпочитания. Показвам им картинка с палачинки и им задавам следните въпроси: Do you 
like pancakes? Who cooks pancakes for you? What is your favorite filling? При изброяването на различни ви-
дове пълнежи получават картинки с тях и ги поставят на дъската. Говорим и за това как и с какви проду-
кти се правят палачинките.

Въвеждане на темата: Pancake Day
Open your books – p.79/ ex.1. Listen! “Pancake Day” е интересен празник и се чества последният втор-

ник преди започването на Великденските пости. Изслушваме записа веднъж и го прочитаме на верижка. 
Използвам илюстрациите на бялата дъска и им обяснявам новата лексика. След това учениците търсят 
думите в текста и ги пишат върху интерактивни табла. Предварително съм раздала пред всяко дете лист 
с думите на новата лексика.

Стартиране на презентацията. Тя съдържа двадесет слайда. След всеки текст на английски език се 
прави превод от дете на български език /фиг. 7/. Pause slide № 12. Lookat ex. 2/ p. 79 in your students book. 
What do you need to make pancakes? Circle. Учениците трябва да оградят само названията на продуктите, 
приборите и съдовете, които са необходими за приготвянето на палачинки. Правим упражнението на бя-
лата дъска.

Продължаваме със следващото упражнение, ex. 3 / p. 79 – Fill in. Учениците попълват липсващите ду-
ми върху интерактивно табло. Когато са готови, го прочитаме няколко пъти, защото това е свързан текст, 
след което преминаваме към заключителната част на урока.

Slide show continuous. Slide 12 и 13 са упражнения, които ще затвърдят новата лексика. На Slide 19 да-
вам домашната работа.

На фона на тихата музика в края на презентацията им раздавам разпечатан лист, на който трябва 
да открият много пъти една и съща скрита дума „pancake“. След приключване на работата им показвам 
ключа на бялата дъска. Следва презентацията с вградени интерактивни елементи чрез добавката Mouse 
Mischief и много забавления /фиг. 8/.
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Фигура 7. Презентация

Фигира 8. Презентация с Mouse Mischief
 В края на часа започва сладката част, в която си похапват вкусни палачинки под звуците на англий-

ска песничка за празника.
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