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Резюме. В настоящата разработка се представят някои педагогичес-
ки стратегии при проектиране и разработване на образователни ре-
сурси. Специално внимание е отделено на методическите аспекти при
формиране на структурата и съдържанието на дидактически средст-
ва за обучение в дигитална среда. Важен проблем, който изследваме,
е моделирането на връзката между образователните ресурси, стилът
на обучение, оценяването и усвояването на нови знания. Представени
са няколко разработени интерактивни учебни материали.
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Въведение

Съвременната информационно-образователна среда поддържа всич-
ки популярни технологични форми на комуникация в рамките на раз-
работваните образователни портали, платформи за е-обучение, персона-
лизирани социални мрежи и др. Технологиите могат да се използват за
подпомагане както на преподаването, така и на ученето, и на педаго-
гическото общуване. Дигиталните технологии позволяват лесен достъп
до ресурси, споделяне и съвместна работа, независимо от време и раз-
стояние. Иновативните дидактически подходи, базирани на съвременни
ИКТ, се използват все по-активно с цел подобряване на мотивацията и
ефективността на обучението. Изследвания на различни автори показ-
ват, че ефективността на ученето с използване на ИКТ зависи от начина,
по който преподавателите организират учебния процес и интегрират тех-
нологиите в процеса на преподаване и учене [1, 2, 6, 9].

В това изследване са представени резултати от проучване, свързано
с методическите проблеми при разработване на структура и съдържание
на образователни ресурси за обучение в електронна среда. Основната цел
при ИКТ базирано обучение е повишаване на ефективността на обуче-
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нието чрез: намаляване на времето за достъп до необходимата учебна
информация; селектиране на достатъчно количество учебни ресурси за
постигане на поставените учебни цели; осигуряване на различни стилове
на учене и достъпност на съдържанието; стимулиране на самоконтрол и
самообучение; мотивиране на обучаемите чрез активни форми на обуче-
ние и др.

Методически проблеми при формиране на структура и
съдържание на дигитални образователни ресурси

Много често при планиране на обучение в дигитална среда фокусът
е върху използваните технологии, а не върху нуждите и целите на обуча-
емите и преподавателите. Понякога в усилията да се създаде нещо ново и
високотехнологично рискуваме да забравим, че в центъра е образовател-
ният процес. Ключовите теории за преподаване и учене се прилагат и в
обучението в електронна среда, като най-често посочвани са бихейвиори-
зъм, когнитивизъм и конструктивизъм. Тези теории определят стила на
инструкциите и дизайна на курса, като намират практическо измерение
в моделите за проектиране на обучение (Instructional Design Models) [10].
Преподавателят създава условия за протичане на процеса на обучение
чрез подходящи методи на преподаване и чрез структуриране на учеб-
ното съдържание, което да доведе до постигане на желаните резултати.

Моделирането на учебното съдържание е пряко зависимо от цели-
те на обучението. Системата от цели отразява съвкупността от знания,
умения и компетенции, които трябва да получи обучаемия в края на
учебния курс. За създаването и управлението на учебно съдържание е
отговорен неговият автор.

Дизайнът на обучението е итеративен процес на планиране на ре-
зултатите, избор на ефективни стратегии за преподаване и учене, избор
на подходящи технологии, идентифициране на образователната среда и
измерване на постигнатите резултати [5]. Съществуват различни модели
за дизайн на обучението (instructional design models), които се прилагат
като рамка при проектирането и разработването на образователни и обу-
чителни програми. Едни от най-широко използваните модели, които се
използват за структуриране и планиране на обучение в електронна сре-
да е модел ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement, and Evaluate) –
анализиране, проектиране, разработване, внедряване и оценка [10]. Пре-
подавателите намират този подход за много полезен, тъй като ясно де-
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финираните етапи улесняват прилагането на ефективни инструменти за
обучение. ADDIE е един от първите дизайнерски модели и има много
дебати и дискусии относно неговата ефективност и уместност за удов-
летворяване на настоящите нужди на обучаемите. Голяма част от систе-
мите за електронно обучение все още използват ADDIE като процес за
създаване на курсове за електронно обучение.

През 2002 г. Дейвид Мерил предлага рамка, която интегрира пет
принципа на обучение, а именно: проблемно базиран подход, принцип на
активно обучение, демонстрация, приложение и интеграция [10]. Целта
е изграждане на практически умения за прилагане на новите знания и
създаване на ситуации, при които обучаемите да се учат от грешките си.
Курсът предлага възможности за интегриране на знанията в света на
обучаемия чрез дискусия, рефлексия и пробни практически действия.

Робърт Гагне предлага рамка (Gagne’s Nine Events of Instructions)
[11], състояща се от поредица от събития, базирани на бихейвиорист-
кия подход към ученето. Тези събития следват систематичен процес на
проектиране на инструкции, създавайки гъвкав модел, при който съби-
тията могат да бъдат адаптирани, за да се прилагат за различни учебни
ситуации. Това е един от най-използваните модели за проектиране на
инструкции, тъй като осигурява стабилна структура за разработване на
ефективно електронно обучение.

Всеки модел има своите предимства и недостатъци и изборът кой
от тях ще бъде използван зависи от това кой модел е най-подходящ за
съответните обучаеми. В България основно се използва таксономията на
Блум за дефиниране на учебните цели и операционализиране на резул-
татите. През 2001 г. Андерсон и Кратуол уточняват и развиват таксо-
номията, предложена от Блум, като акцентират повече към творческата
парадигма, в която интелектуалното развитие се разглежда като изме-
нение на модела на мисленето на обучаемите [7].

Определянето на критерии за диагностика на резултатите от обу-
чението е важен етап от цялостното планиране, провеждане и оценка на
обучението. Резултатът от обучението се дефинира като показател на
онова, което учащият знае, разбира и може да направи при завършва-
не на учебния процес [1, 2, 4]. Поставя се акцент върху резултатите от
обучението, които са описани в три категории – знания, умения и ком-
петентности, но и да се осигури развитие на определен стил на мислене
[8].
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Друг съществен проблем при обучението в електронна среда е свър-
зан с осигуряване на обучение, което осъществява дидактическите прин-
ципи – самостоятелност, активност, индивидуализация, систематичност,
последователност и достъпност на технологиите за обучение. Достъп-
ността, от една страна, може да се разглежда като противоречие между
нивото на знания, умения и компетенции на обучаемите и новите позна-
вателни задачи, които трябва да преодоляват. От друга страна, новите
образователни и информационни технологии, които се използват в съв-
ременните среди за обучение, изискват сериозна предварителна подго-
товка относно разработването на учебните материали и реализиране на
интерактивно и развиващо обучение. Дидактическият принцип на дос-
тъпност се реализира в съответствие с обучителни стратегии, съобразени
с възможностите на обучаемите, така че те да не изпитват затруднения
при работа с образователните материали. Този принцип се изразява в
съответствието между съдържанието и методите на обучение, възрасто-
вите особености на учащите и техните индивидуални способности, което
позволява знанията, уменията и компетенциите да се асимилират лес-
но и с нормални усилия. Активността тук се разглежда като способност
на личността за самостоятелно усвояване на нови знания и умения. Ре-
ализацията на този принцип е свързана с наличието на мотивация за
промяна на собственото поведение в съответствие с новата среда, нали-
чие на минимален обем знания и умения, необходими за ориентиране в
новата педагогическа среда и изработване на адекватно поведение.

Естествените различия във възможностите за усвояване на знания
и когнитивните стилове на обучаемите създават редица трудности, водят
до ниска ефективност и са основна причина за възникване на адаптивни
системи за обучение [3, 4]. От друга страна, обучението в електронна сре-
да предоставя методи и средства за реализиране на дидактическия прин-
цип за индивидуализация и персонализация в обучението. Този принцип
трудно се реализира в традиционната класно-урочна форма на обучение.

Друг изключително важен психолого-педагогически принцип е раз-
витие на творческия потенциал на обучаемите и създаване на възмож-
ности за развитието му. Разработването на дигитални учебни ресурси
преминава през няколко етапа. Този процес е динамичен, често не е ли-
неен, защото се налага връщане и коригиране на някои от предишните
етапи. Важен проблем е моделирането на връзката между образовател-
ните материали и ресурси, стилът на обучение, оценяването и усвоява-
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нето на нови знания и компетенции.

Проектиране и разработване на средства за игрово-базирано
обучение

Представени са няколко разработени учебни ресурси чрез безп-
латната образователната платформа LearningApps – интернет-базирана
платформа за създаване на учебни игри [12]. LeaningApps се използва
за създаване на мултимедийни и интерактивни образователни модули.
Учебните модули могат да се споделят чрез уеб връзка или QR код, или
да се вграждат директно в учебна платформа чрез HTML код. При-
ложенията не съдържат специална рамка или конкретен педагогически
сценарий и трябва да бъдат вградени в конкретен методически подход
на обучение. Платформата е подходяща за самостоятелни упражнения и
групова работа, но може да се прилага за проверка и оценка на знанията.
Представяме няколко различни типове учебни ресурси, предназначени за
обучение на студенти по дисциплините „Информационни технологии“ и
„Увод в уеб програмирането“.

• Ресурс от тип стандартна кръстословица (виж фиг. 1)

• Пропуснати думи (въвеждане на свободни отговори)

Този тип ресурс е възможно да се прилага в два варианта: с изпис-
ване на думата или с избор от списък с думи (възможни отговори) (виж
фиг. 2).

• Играта Стани богат

Това е един от най-функционалните и приложими ресурси. Прило-
жението позволява избор на един отговор от предварително дефиниран
списък, като въпросите са разпределени по нива на трудност (виж фиг. 3
и фиг. 4).

Фигура 1. Кръстословица по ИТ – Excel
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Фигура 2. Попълване на липсващ текст

Фигура 3. Игра „Стани богат“ – 1-во ниво

Фигура 4. Игра „Стани богат“ – 3-то ниво

• Групиране и намиране на съответствие
310
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Този ресурс може да се прилага в различни варианти – за групира-
не по даден признак (виж фиг. 5), за съответствие (съвпадащи двойки)
(виж фиг. 6) и др.

Фигура 5. Групиране на елементи

Фигура 6. Съвпадащи двойки

• Тест с избираем отговор

Въпросът може да бъде зададен като текст, изображение, текст и
аудио, аудио и видео. При задаване на теста въпросите могат да бъдат
показани на случаен принцип или в определен ред. Дори при неправилен
отговор се преминава към следващия въпрос. Правилните отговори са
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подчертани. Накрая се появява резюме с броя на правилните отговори.
Може да се задава време за изпълнение на теста.

Фигура 7. Тест с избираем отговор

Независимо от типа на ресурса платформата предоставя възмож-
ност за обратна връзка – въвеждане на текст, който ще се показва при
приключване на приложението. Може да се добавят указания – съвети/
подсказки, които ще бъдат достъпни чрез малка икона в горния ляв ъгъл
на приложението. Всички разработени учебни материали по определена
дисциплина или за група обучаеми могат да се оформят като колекция.
LearningApps предлага възможност за добавяне на обучаеми към колек-
ция и проследяване на техния напредък във всяко едно упражнение или
игра.

Заключение

Използването на най-новите електронни информационни техноло-
гии в образованието не прави излишни традиционните форми на обуче-
ние. Точно обратното – те взаимно се допълват, обогатяват и развиват,
като се препоръчва за постигане до по-добри резултати в образователния
процес, едновременно използване на традиционни и съвременни техно-
логии. Дейностите на преподавателя имат повече стимулиращ, посред-
нически, мотивиращ и подпомагащ характер.

Новите образователни технологии, базирани на иновативни ИКТ,
са от най-важните аспекти на усъвършенстването и оптимизацията на
образователния процес. Педагогическият контекст е свързан с използ-
ването на ИКТ в процеса на обучение с цел подобряване организацията
на обучението, използване на нови, по-ефективни методи и средства за
преподаване и учене, усъвършенстване на системата за диагностика и
оценяване на резултатите от обучението.
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SOME ASPECTS IN DESIGNING STRUCTURE
AND CONTENT OF EDUCATIONAL

RESOURCES FOR TRAINING IN A DIGITAL
ENVIRONMENT

Todorka Terzieva, Ventsislav Dilyanov,
Asen Rahnev, Angel Urilski

Abstract. This paper presents some pedagogical strategies for design-
ing and developing educational resources. Special attention is paid to the
methodological aspects in forming the structure and content of didactic tools
for learning in a digital environment. An important issue we discuss is the
modeling of the relationship between educational resources, learning style,
assessment and assimilation of new knowledge. Several developed interac-
tive learning materials are presented.
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