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Резюме: Докладът разглежда прилагането на игри в полето на филологическото 
образование. В основата е курсът по синтаксис при филологическите специалности 
във Филологическия факултет на  Пловдивския университет. Изреченските 
структури представляват структурографски изображения. Анализът, представен 
като игра,  е фокусиран върху строежа на българското изречение. Развиват се 
умения за структурографски дескрипции. Чрез представянето на втора версия на 
граматическата игра „Питанките на МеСиЗа“ авторките осигуряват на 
студентите стъпка напред в употребата на новия образователен продукт. В 
научната общност резултатите се вписват в парадигмата е-science. На учителите 
по български език се предлага сътрудничество в сферата на граматическите игри 
(grammargames) с цел освежаване на банализираната школска практика. 

Ключови думи: синтактични граматически игри, структурография, онтологично 
дърво, школска граматика   

2. Началото. От синтактичните изложби до първия гейм турнир 

В съвременната  аналитична синтактична практика  продуктивно се прилагат 
няколко  версии на  фразово-структурен анализ (Фразово-структурна граматика, 
Phrase Structure Grammar, PSG) на българското изречение – първата е 
предложена от Йордан Пенчев през 1984, а по-късно българският синтаксис е 
описан от него през призмата на теорията Управление и свързване (вж. Пенчев 
1984 и Пенчев 1993). Този период е свързан и с прохождането на българската 
компютърна лингвистика. Към тази съвременна школа принадлежат 
организаторите и мнозинството студенти от магистърските програми - 
участници в синтактичните изложби под надслов „Синтактичните структури – 
картини на мисълта“  в Пловдивския университет. За кратко време постерите се 
оформят като иновативна граматическа  „пътуваща изложба“, представена в 
Института по български език към БАН  на форума „Българска граматика“ 2018 и 
в Болонския университет по време на Дните на България в Кампус Форли през 
2019 г. (Бъркалова, Неделева 2020). Идеята за публично представяне на 
резултати от аудиторната работа по синтаксис е насочена към  посетителя на 
изложбата, който създателите искат да се почувства „пламнал от идеи за ума, 
мозъка и човешката личност“ (Хофстатър 2011: 23). Веднага след изложбата в 
Италия се ражда идеята за пренасяне на аналитичната синтактична практика 
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под формата на граматическа игра  на мобилно устройство. Чрез създадената 
първа версия на граматическата игра „Питанките на МеСиЗа“ авторите 
поднасят на студентите изцяло нов образователен продукт. На екрана на 
телефоните си (с Андроид) върху начертано дървовидно изображение на 
просто двусъставно изречение играещите правят метаезиков символен запис 
на изреченски съставящи от различен ранг – от крайните съставящи (N, A, V, 
Adv: класовете думи като синтактични категории) до фразовите маркери под 

символа S (S → NP VP, изречението и неговите съставящи – именна и глаголна 

група, предикативно „сплетени“) и техните конституенти. Отзивите от 
аудиторното тестване със студенти от 4. курс от специалността Българска 
филология са възторжени. Усещането е за „ново вино в нови бъчви“ – новите 
аналитични умения в областта на най-модерните лингвистични теории се 
прилагат в технологично нова среда. Всеки от играещите е … усмихнат, 
забелязва експериментът. Публичното представяне на втора, усложнена 
версия на МеСиЗа става възможно и под формата на  граматически гейм турнир 
в условията на дистанционно обучение заради пандемичните рестрикции в края 
на 2020 г.  Създателите на играта вече са в състояние да предложат решаване 
на задачи със сложността на изпитен билет от семестриален изпит. „Правете 
още такива приятни състезания, защото по този начин не усещаш, че всъщност 
те изпитват“, казва победителката в първия синтактичен гейм турнир за 
филолози, Станимира Гарванова, студентка 4 к. от специалност Български език 
и английски език.  

Граматическата игра  е „приятелски настроен“ съпътстващ образователен 
продукт, алтернатива както на учебниците, така и на традиционните начини за 
проверка на знанията във формална или неформална среда. В играта се 
тренира първата стъпка на фразово-структурния анализ – МЕтаезиковият 
СИмволен ЗАпис на частите на речта като части на изречението и на фразите, 
в които те се обединяват. Играта е „за напреднали“, защото изисква аналитични 
умения в определена научна парадигма (теорията Управление и свързване) – в 
предизвикателството влизат само обучените и подготвени студенти, които вече 
имат експертно „око“ за анализа. 

2. Структурография. Синтактичното и онтологичното дърво 

Възникнали от една обща философска парадигма, днес новите теории за 
природата на изречението разполагат с  усъвършенстван формален апарат за 
описание на изреченската структура. Като лингвистична дисциплина 
синтаксисът често се причислява към науки и дисциплини, наричани „точни 
науки“, които описват формални системи, напр. логика, математика, 
компютърни науки и др. 
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На никого обаче още не е известно съществуват ли краен брой 
структурографски модели на простите и на сложните изречения в съвременния 
български език. Този въпрос е чужд за традиционната граматика, която не 
познава рекурсивното свойство на езика, но университетските лингвистични 
занимания върху извличане на нови и нови  структурографски изображения 
набират скорост. Днешното поколение синтактици  се различава от предходните 
поколения, за които изреченската структура е била невидима, тъй като 
преобладават функционални граматически описания. Схоластичният заряд на 
функционалния  подход е забелязан отдавна, той е критикуван още от акад. 
Стефан Младенов, който, макар и от сравнително-историческа перспектива, 
вижда недостатъците и вредите за изследователите. Той твърди, че всеки опит 
да се изгради граматиката на „някаква „функционална лингвистика“ се изражда 
неминуемо в безнадежден напън да се възкреси мъртвата схоластична 
„граматика“ или т.нар. философска граматика с безсмислени умувания над 
езиковите факти и с безброй изсмукани из пръсти „правила“ и „изключения“ и 
изключения от изключенията“ (Младенов, Попвасилев 1939). Точно затова 
създаденото в училищната традиция впечатление, че синтактичният разбор е 
масово постижим (откриването на функциите на думите в изречението: подлог, 
сказуемо, допълнение и пр. чрез въпроси), не трябва да ни заблуждава, че в 
наши дни така стоят нещата и със структурографското описание на 
изречението.  Изображение на изреченската структура се появява само ако се 
следва дадена научна теория и ако се ангажира теоретичното мислене, за да 
се верифицира теорията чрез анализа на всеки избран емпиричен обект (дума, 
словосъчетание, просто изречение, сложно изречение); използва се 
прилежащият формален апарат (метаезиков символен запис на категории, 
правила, алгоритми); разчита се на развито чрез многократни повторения 
„техническо“ умение за интегриране на разнородни компоненти в едно цяло; 
прилагат се технологични умения за работа с подходящ софтуер за компютърно 
чертане на синтактичните дървета12. Тенденцията е все повече студенти да 
възприемат с въодушевление този метод и да успяват при добра подготовка да 
анализират структурата  дори на особено сложни изречения и да начертаят 
проекциите им по време на занятия. Тоест, структурографията може да е новото 
„техне“13, изкуство за граматически анализ, което изпълва с ново съдържание 
граматическия урок. 

Тук няма да се впускаме в детайлите на конституентната граматика и на 
универсалните принципи и параметри, застъпени в българската синтактична 
типология. Като илюстрация ще дадем едно от осемте структурографски 

 
12 Syntax Tree Generator < http://mshang.ca/syntree/>;   Syntax Tree Editor 

<http://www.ductape.net/~eppie/tree/>. 
13 От името на трактата на Дионисий Тракийски Τέχνη Γραμματική, „Граматическото изкуство“. 
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изображения, които стоят в основата на синтактичната игра за Андроид 
„Питанките на МеСиЗа“.  

 
Фигура 1. Синтактично дърво на просто двусъставно изречение 

 

Студентите и младите учени, които имат уменията, нужни за 
структурографския анализ,  усещат допира с една спираща дъха 
„спектакуларност“ на знанието по синтаксис. Съчетанието от анализ и 
изкристализирането на всеки изреченски граф  (особено в областта на сложното 
изречение) ни доближава до онтологичния изоморфизъм между синтактичното 
дърво и т.нар. семантично дърво на знанието.  

Игрите от типа на МеСиЗа могат да съдържат не само синтактични данни. 
Свойството сливане и трансцендиране е универсално свойство на живата 
материя  и на човешкия ум, и със същия успех в основата може да стои не само 
езикова комбинаторна матрица, но и „генеративна граматика“  на гените14, скала 
на биологичните родове и видове, рисунъци на органични химически вериги и 
всички данни от различни биологични и социокултурни феномени, които 
подлежат на метаезиков символен запис.  

В нашия случай целевата група вече е разбрала основните принципи на 
„всемогъщото дърво“ на знанието, изучавайки лингвистичната материя – тоест, 
студентите знаят „как работи“ езикът на човека и свободно могат да премине от 
записа на крайните съставящи – думите, през фразите и тяхното разгръщане, 
до предикативното „сплитане“ и обратно. 

 
14  Нобеловият лауреат от 1984 г. Нийлс Кай Джърн озаглавява публичната си лекция „Генеративна 

граматика на имунната система“ (The Generative Grammar of the Immune System), четем публикации 
на тема „Генеративна граматика на генетичното изречение“ (The generative grammar of a genetic 
sentence, Collado-Vides 1991) – учени генетици използват модела на генеративната граматика, за да 
анализират „езика“ на гените. Това е възможно, защото и ДНК, и синтактичната структура са сложни 
дискретни адаптивни системи, които са се появили само два пъти – в произхода на живота и в 
произхода на езика. 
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В традиционните граматики, пък и в по-новата синтактична литература 
образното представяне на сложни изреченски структури е рядкост, което 
потвърждава изцяло новите нужди от структурографски умения с пълен обхват. 

Структурографията е инструмент за надеждно извличане на синтактични 
данни „на живо“, който отваря път към емпирични открития. Така науката за 
изречението не е лабилен набор от знания или вярвания, а е преди всичко 
натрупване на разбиране посредством собствено наблюдение и 
взаимодействие с езика.  

3. Вписване в парадигмата е-science 

Синтактичната играта има в основата си симулационен модел на 
синтактичен анализ на българското просто изречение в духа на генеративната 
граматика, който преодолява дескриптивния подход, използван в масовата 
практика, като премества фокуса върху формалния подход  и механизмите, 
които управляват строежа на изречението (и на езика като индивидуална и 
социална реалност). Така тя се вписва в парадигмата е-science. Основава се на 
следните лингвистични данни: комбинаторна матрица на синтактичните 
категории, конституентна граматика на съвременния български език и на 
постулати, на т.нар. „конфигурационен анализ на изречението“. (Бъркалова 
2019). В перспектива по-масовото вписване в тази парадигма може да  
революционизира достъпа до образователни бази данни и ресурси за целите 
на самообучение, тренинг на аналитични умения и терапии на ума. 

3.1 Функции на МеСиЗа 

Пилотният проект не предоставя голям набор от функционалности, понеже 
е изграден на принципа “валидация на идеята”. Основните функционалности са 
две: регистрация или вход в системата и попълване на липсващите етикети във 
всяко ниво. Нивата се отключват на линеен принцип, т.е потребителят не може 
да започне трето ново без преди това да е завършил успешно предходните две 

нива – второ и първо. Нещото, което смятаме, че подпомага усвояването на 
материала и улеснява самия процес на игра, е мигновената обратна връзка. 
Всеки грешен отговор води до ненатрапчиво съобщение за грешен отговор, а 
всеки верен отговор се изписва директно върху синтактичната проекция. По 
този начин участникът винаги има информация относно оставащите въпроси до 
завършване на нивото. Като всяка игра, всяко състезание, участникът получава 
“купата” след като успешно премине през всички нива. 

На този етап от развитие, приложението цели да поощри прогреса, така че 
не санкционира участника при грешен отговор. В хода на гейм турнира данните 
от него бяха обработени ръчно, за да излъчим съответните победители. На 
базата на събраната информация лесно забележими бяха два от основните 
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параметри – най-кратко време за достигане до края на състезанието и най-
малко грешни отговори при решаване на всички въпроси. 

Интересно е бъдещото развитие на проекта, което все повече ще 
наподобява игра от първо лице. Предвиждаме въвеждане на герои, акумулация 
на точки, както и публична класация на героите, нови типове задачи, звукови 
ефекти и адаптация на съдържанието към нова целева група. 

3. 2. Архитектура на МеСиЗа 

„Питанките на МеСиЗа“ се състои от три основни компонента –Firebase 
модул за регистрация и вход в платформата, Firebase база данни в облака и 
мобилно приложение за операционна система Андроид. За пилотния проект в 
базата данни се съхранява единствено информация за всеки верен и грешен 
отговор, като това става във формат, който позволява по-нататъшна обработка 
на данните с цел анализ. 

Мобилното приложение е реализирано посредством езика за програмиране 
Kotlin, който в последните години се наложи като основен при разработката на 
приложения за мобилната система Андроид. За изчертаване на синтактичните 
проекции (дървета) е използвана уеб библиотеката Treant.js, като е 
модифицирана за нуждите на мобилната игра. Тъй като Treant.js е JavaScript 
библиотека, а приложението не е уеб-базирано, е разработен JavaScript Bridge 
компонент, който осигурява безпроблемната комуникация между мобилното 
приложение (Kotlin) и уеб-базираната библиотека (Treant.js), като съответно в 
този компонент са дефинирани всички функции, които са необходими за 
“декодирането” на съобщения между Kotlin и JavaScript.  

 

 
Фигура 2. Архитектура на играта 
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4. Партньорства за наука  

„Партньорства за наука“ е името на онлайн работна среща, чиято цел  беше 
да  събере създателите на дигиталната игра с учители, които имат принос за 
модернизирането на българското училищно образование. Учителите познават 
създадения иновативен образователен продукт, но и научната философска и 
лингвистична парадигма, залегнала в играта. Те имат критично мислене, 
познават традициите и реформите на учебните планове и програми в България 
и в световен мащаб, следят образователните политики. И най-важното, те 
работят с човешкия потенциал като учители по призвание. В дискусията на тема  
„Граматически игри – учители и  учени“ обсъдихме належащи въпроси: Как да 
покажем как работи езикът –  да си представим „играта“ на самия език; Как да 
култивираме Наблюдателя; Как да „вземем вниманието“ на ученика и да 
напътстваме осъзнаването на езикови закони и правила. Елеонора Николова 
формулира списък от аргументи за смисъла (нуждата) от граматически  игри за 
българския език в по-широка употреба. Тук публикуваме пълния текст на 
нейното становище:  „Идеята за създаване на граматически игри с български 
езиков материал в средното училище е изключително благодатна поради 

няколко причини, открояващи предимствата им:  

− поколенческата специфика на учениците е такава, че те все по-малко 
учат чрез четене, слушане и писане, а ситуационната им, нетрайна 
памет изисква активно стимулиране, което за да е ефективно, трябва 
да е качествено и такова, че да синтезира, като моделира знания; 

− към учебниците липсва подходящ практически езиков справочник, чрез 
който не само да се учи, но и да се развиват езиковите знания и умения; 

− липсва иновативна методика и добре адаптирана система на 
иновативните образователни методи, които се ползват в училище - 
така те се оказват неподходящи за учениците и за учителите, когато 
се прилагат механично и без да могат да измерят положителен 
резултат; 

− предлагат се редица образователни електронни продукти, които обаче 
не са изцяло приложими за родния език (досега не съм открила нито един 
такъв, който да използвам системно и последователно в часовете по 
български език за нито един випуск), следователно има належаща нужда 
от приложни електронни продукти, подходящи за представяне и 
упражняване на родния език.“ 

От гледна точка на университетската граматическа наука този отзив е 
ласкав и окуражаващ, защото на дневен ред са и по-сложни задачи пред 
синтактиците, свързани с формалното описание на системата, с 
формулирането на езиковите правила, принципи и параметри. 
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Високотехнологичните постижения позволяват нови директни наблюдения над 
природата на изреченския материал – от ексцерпирането на синтактични 
структури, базирани в синтактично анотирани корпуси, до образно извличане на 
структурографии и интонационни контури с ритмо-интонациионни 
характеристики15. Вече са налични и картини на пораждането на изреченските 
структури в мозъка на човека там, където се пораждат и музикалните 
структури16. Множество проекти на границата на XX и XXI век дообогатиха 
знанието за граматиката на естествения език със средствата на компютърната 
обработка на езиковите данни и дадоха резултати в нови приложни сфери като 
автоматичния превод, анотирането на корпуси, автоматичното разпознаване на 
изречения и много други. „Семантичната мрежа“ (web) е ново 
интердисциплинарно течение, чиято цел е да накара компютрите да разбират 
смисъла на информацията (езиковата информация в мрежата) и да го 
използват.  

Участниците в дискусията споделят разбирането, че новото поколение има 
скрит потенциал за научно знание. То може да бъде обучавано и напътствано 
към аналитично и критично мислене преди да поиска наличните дигитални  
инструменти  за игра, осъзнавайки, че единственият инструмент за анализ е 
„собствената ни глава“. 

Заключение 

Заключението ни е свързано с  оценка на предимствата и възможностите на 
играта "Питанките на МеСиЗа". Опираме се отново на отзива на Елеонора 
Николова, която очертава перспективи пред екипа и нови партньорства за наука 
между българистите от всички степени на преподаване на българския език – от 
началния курс до университета.  

Играта "Питанките на МеСиЗа":  „съдържа синтактична визуализация, 
която липсва в обучението; възприемам я като модел на езикови знания и 
ефективен образователен продукт; има широките възможности за 
онагледяване, прилагане и упражняване на наученото; представлява 
синтактична игра от високото езиково ниво, следователно повлиява и 
подредните такива, например пунктуацията, която иначе изисква 
трудоемка учебна практика;  играта е свързана с генеративния синтаксис, 
който не се изучава в училище и е нов, образен и интересен за учениците; 
точно това позволява поетапно въвеждане и структуриране на играта в 
няколко части - тя може да се развива и адаптира към степените на 
образователния процес и така да поддържа не еднократен, а траен интерес; 
заради познанията за метаезиков символен запис на генеративния 

 
15 Вж. напр. програмата Speech analyzer: <https://software.sil.org/speech-analyzer>.  
16 Пател 2008: Aniruddh D. Patel. Music, Language and the Brain. Oxford University Press 2008. 
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синтаксис чрез играта може да се провокира, пренесе и приложи модел за 
анализационни практики на текст; има индивидуална и екипна форма, като 
стимулира различна активност на ученика; включва структурирано знание 
за езика, което е водещо в STEM паралелките; чрез потенциала на самото 
мобилно приложение има възможност за създаване на различни граматически 
игри и за адаптирането им към нуждите на учителя и ученика.“ 
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SYNTACTIC GAME ‘MESIZA’S QUESTIONS’ – IMPLICATIONS IN THE 
PARADIGM OF E-SCIECE 

Abstract: The paper focuses on the application of games in the field of Bulgarian syntax. It is 
based on a university course in Bulgarian syntax for the philological programs in the 
Department of Philology at the University of Plovdiv. The sentence structures are presented as 
structural graphic representations. The analysis, presented as a game, is focused on 
constructing a sentence in Bulgarian. Skills for structural graphic descriptions are being 
developed. By presenting the second version of the grammar game ‘MeSiZa’s Questions’ the 
authors provide students with a step forward in the utilization of the new educational product. 
Scientifically, the implications belong to the e-Science paradigm. A further collaboration in the 
area of grammar games is offered to teachers with the aim of renovating the conventional 
school practices.  

Keywords: syntactic grammar games, structurography, ontological tree, school grammar 

  


