
РЕЗЮМЕ  

на монографията „Дизайнерски и технологични аспекти в 
образователните компютърни игри за деца“ 

Монографията представя задълбочено мултидисциплинарно изследване, фокусирано върху 
художествените и технологичните аспекти при създаването на образователни компютърни 
игри за деца. Вниманието е насочено към връзката между визуалната култура, естетическото 
възпитание и игровата комуникация, като изследва ролята на дизайна не само като средство за 
функционалност, но и като носител на художествени послания и образователна стойност. 

Централна теза в изследването е, че играта е естествена форма на учене, а художествено 
проектираната игрова среда може да въздейства многопластово – емоционално, 
интелектуално и социално. Затова визуалният език е от ключово значение. Изразните средства, 
композицията, стилизацията на формите, цветовите решения, модулността и пропорциите са 
разгледани като основни инструменти на дизайнера за създаване на естетически пълноценна и 
смислова среда. Внимание е обърнато на класическите художествени похвати – скица, рисунка, 
макет – и тяхната връзка с дигиталните инструменти и триизмерната визуализация, 
подчертавайки значението на художествената грамотност при съвременното проектиране. 

Ролята на дизайнера е представена не просто като проектант, а като културен посредник, който 
чрез визуални решения възпитава усет у децата към форма, цвят, ритъм и символика. Акцент е 
поставен върху отворените форми, които са разгледани от композиционна гледна точка като 
особено ценни, тъй като предоставят повече свобода и гъвкавост в процеса на проектиране на 
игровата среда. Те стимулират креативността и въображението на детето, като насърчават 
активно участие, интерпретация и лично преживяване на съдържанието. 

Художественото начало е разгледано и в контекста на примери от световната практика, където 
се срещат висока естетика, аналогови техники и съвременна дигитална реализация. Посочени 
са и авторски проекти, както и такива на студенти от специалност „Дизайн за детската среда“ в 
НХА, които служат като практически илюстрации на разглежданите принципи. Сред тях се 
открояват оригинални концепции, съчетаващи екологично образование, научни теми и 
естетическа чувствителност. Тези примери демонстрират как художествената визия може да 
бъде носител на дълбоки образователни и емоционални преживявания. 

Монографията не пренебрегва технологичния напредък – разглеждат се нови средства като 
виртуална реалност, IoT и нанотехнологии, но те са поставени в служба на художествения 
замисъл и педагогическите цели. Разгледана е и ролята на мултидисциплинарните екипи – 
художници, програмисти, психолози, музиканти – като необходимо условие за изграждане на 
качествени, въздействащи образователни продукти. 

Рецензентите високо оценяват приноса на труда както в теоретичен, така и в практически план. 
Изследването се отличава със своята цялостност, задълбоченост и ясно художествено-
педагогическо послание. То предлага важни насоки за професионалисти, които се стремят да 
изградят среда, в която обучението чрез игра е едновременно естетически завладяващо и 
образователно пълноценно. 

 

 

 



 

Отразени приноси 

1. Въвеждане на художествения подход в образователния игрови дизайн. 
Трудът подчертава необходимостта визуалният език на игрите да бъде не просто 
декоративен, а възпитателен и естетически значим, с фокус върху стилизацията, 
композицията и визуалната култура. 

2. Анализ на отворените композиционни форми в игровата среда. 
Монографията защитава концепцията за отворената форма като средство за по-голяма 
свобода при проектиране и за стимулиране на детското въображение и участие. 

3. Мултидисциплинарен модел за създаване на образователни игри. 
Предложен е интегративен подход, в който дизайнери, педагози, психолози, 
програмисти и деца работят съвместно в процеса на създаване и тестване на игри. 

4. Разработване на методика за проектиране на образователни игри. 
В труда се формулира стъпкова методология – от проучване и идея до реализация – с 
акцент върху художествената и педагогическата стойност на продукта. 

5. Интеграция на нови технологии с художествени цели. 
Разглежда се приложението на VR, IoT и нанотехнологии не просто като технически 
инструменти, а като средства за създаване на въздействащи и смислени образователни 
преживявания. 

6. Изследване на връзката между възрастови особености и визуална комуникация. 
Представен е анализ как визуалната и игровата структура трябва да се адаптира към 
когнитивните, емоционални и социални характеристики на различни възрастови групи. 

7. Примери и анализ на съвременни образователни игри и авторски проекти. 
Включени са реални казуси и разработки, включително награждавани игри на студенти 
от НХА, които илюстрират прилагането на изследваните принципи в практиката. 

8. Критичен поглед към агресивното съдържание в игрите. 
В монографията се прави разграничение между агресивни и неагресивни игрови 
модели и се подчертава значението на конструктивното игрово взаимодействие. 

9. Разширяване на разбирането за образователна стойност на дигиталната игра. 
Изследването аргументира, че добре проектираната компютърна игра може да бъде 
пълноценна форма на обучение, равностойна на традиционните педагогически 
средства. 

10. Изследване на баланса между традиционни и дигитални изразни средства. 
В труда се подчертава необходимостта от синтез между класическите художествени 
техники (скица, рисунка, макетиране, работа с материали) и съвременните цифрови 
технологии. Посочено е, че овладяването на традиционните изразни средства е в 
основата на качественото дигитално проектиране, а компютърните програми следва да 
бъдат средство за надграждане, а не като заместител на художественото мислене. 

11. Подчертаване на необходимостта от балансирано използване на технологии в 
обучението чрез игри. Изследването обръща внимание на важността от умерена и 
осъзната употреба на дигитални технологии, особено във взаимодействието с деца. 
Акцентира се върху нуждата от родителски контрол, безопасна среда за игра и 
ограничаване на времето пред екран. Представени са и примери за технологии, които 
стимулират физическа активност, социално взаимодействие и сензорно възприятие, с 
цел да се избегне технологично пренасищане и когнитивна преумора. 


