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ВЪВЕДЕНИЕ

• Информационните и комуникационни технологии 
(ИКТ) са неразделна част от екосистемата на 
съвременните университети. 

• Безспорно, съвременните студенти се чувстват 
комфортно в съвременния дигитален свят, но 
сетивата им са свръхзадоволени и не е лесно да 
се привлече и задържи вниманието им с 
традиционните електронни учебни материали и 
дейности, предлагани в информационните 
системи за електронно обучение. 



ВЪВЕДЕНИЕ

• Игровизацията и образователните компютърни 
игри са едно от възможните решения на този 
проблем и се налагат като една актуална област 
за изследване както в областта на образованието, 
така и в областта на софтуерните технологии за 
тяхната разработка.

• В лекцията са представени някои от резултатите от 
научните изследвания по проект по договор 
ДН10/05-2016 с ФНИ на МОН. 



ОБРАЗОВАТЕЛНИ КОМПЮТЪРНИ ИГРИ И

ИГРОВИЗАЦИЯ

• Образователни компютърни игри
• Насочени към обучение и/или оценка на знания в даден 

училищен или университетски курс;

• Свързани са с достигането на определени образователни 
цели;

• Игровизация в образованието означава използване на 
игрови елементи в учебния процес, които засягат 
емоциите, чувствата, мислите и поведението на 
обучаемите, за да постигнат поставените учебни 
цели. 



ЕЛЕМЕНТИ НА ИГРОВИЗАЦИЯТА И

ОБРАЗОВАТЕЛНИТЕ КОМПЮТЪРНИ ИГРИ

• Печелене на 

• значки (badges);

• точки и награди; 

• Преминаване през нива с нарастваща трудност;

• Разказване на история; 

• Класации (leaderboards and ranking); 

• Обратна връзка (feedback); 

• Предизвикателства (challenges); 

• Състезание и др. подобни.



ПРИЛОЖЕНИЕ НА ИГРОВИЗАЦИЯТА И

ОБРАЗОВАТЕЛНИТЕ КОМПЮТЪРНИ ИГРИ (1)

• Игровизацията и образователните компютърни игри 
могат да бъдат приложени на

Микрониво

Създаване на проблемни 
ситуации

Проверка и оценка на 
знания и умения

Формиране на понятия

Макрониво

Тема от курс

Част от курс

Цялостен курс



ПРИЛОЖЕНИЕ НА ИГРОВИЗАЦИЯТА И

ОБРАЗОВАТЕЛНИТЕ КОМПЮТЪРНИ ИГРИ (2)

Освен за представяне на учебното съдържание, 
игровите елементи и образователните игри могат да 
бъдат използвани за

Нормативно 
оценяване

Значки

Класирания

Критериално
оценяване

Значки, точки и др.

Нива в игровизацията
и игрите



ПОПУЛЯРНИ

СИСТЕМИ ЗА ЕЛЕКТРОННО ОБУЧЕНИЕ

• Moodle (www.moodle.org) - безплатна, с отворен код,
предлага се и като платена облачна услуга. 

• Ilias (www.ilias.de) – безплатна, с отворен код, 
разработва се от консорциум от немски 
университети.

• Blackboard Learn (www.blackboard.com) –
комерсиална. Може да се ползва като локална 
инсталация или като облачна услуга.

• Canvas (www.instructure.com) – предлага се 
комерсиално като облачна услуга или безплатно като 
локална инсталация.

http://www.moodle.org/
http://www.ilias.de/
http://www.blackboard.com/
http://www.instructure.com/


СИСТЕМА ЗА ЕЛЕКТРОННО ОБУЧЕНИЕ MOODLE

• Системата за електронно обучение Moodle е една от 
най-използваните във висшето образование в България, 
а вероятно – и в целия свят. По важните причини за това 
са: 
• Удобен интерфейс за обучаеми, преподаватели и 

администратори; 
• Отворен код, даващ възможност за разширения на 

функционалността; 
• Широки възможности за интеграция с други системи и 

съвместимост с повечето стандарти и спецификации в 
електронното обучение.

• Адаптивен клиентски интерфейс, чрез който учебното 
съдържание се визуализира на различни устройства -
компютър, таблет, смартфон. 



ИНТЕРГИРАНЕ НА ОБРАЗОВАТЕЛНИ ИГРИ И

ИГРОВИ ЕЛЕМЕНТИ

Образователните игри и игровите елементи са 
интегрирани или могат да се интегрират в системи за 
електронно обучение по някой от следните начини:

• Интегриране в стандартната дистрибуция;

• Системно-зависими разширения (приставки/plugins);

• Разширения, базирани на някой от следните 
стандарти:
• SCORM (Sharable Content Object Reference Model) 

• LTI (Learning Tools Interoperability)

• xAPI (Experience API)



ИГРОВИЗАЦИЯ И ОБРАЗОВАТЕЛНИ ИГРИ В

MOODLE – ВГРАДЕНИ

• В базовата дистрибуция на 
Moodle няма интегрирани 
образователни игри и се 
поддържа само един игрови 
елемент, който може да бъде 
вграден в учебното 
съдържание - ЗНАЧКИ (BADGES)



ИГРОВИЗАЦИЯ В MOODLE – ЗНАЧКИ (1)

• На ниво система (Site badges) - обучаемите могат 
да бъдат награждавани с тях при постигане на 
резултат на ниво цялостна система, например 
завършване на курс
(макрониво, критериално/нормативно 
оценяване).

• На ниво курс (Course badges) – награждават се 
потребители, регистрирани в съответния курс при 
успешно завършване на учебна дейност, част от 
курса (микрониво, критериално/нормативно 
оценяване).



ИГРОВИЗАЦИЯ В MOODLE

- ЗНАЧКИ (2)

+ Могат да се използват за 
насърчаване на учащите и 
за автоматично или ръчно 
оценяване;

+ Значките в Moodle са 
съвместими с 
Mozilla Open Badges;

- Значките могат да се дават 
ръчно от потребител с поне 
non-editing teacher роля. 
Това ги прави неприложими 
за взаимно оценяване (peer-
assessment).



ИГРОВИЗАЦИЯ И ОБРАЗОВАТЕЛНИ ИГРИ В

MOODLE – ПРИСТАВКИ (PLUGINS)

• Широк набор от 
разработени за 
системата разширения, 
наречени приставки 
(plugins), представени
като блокове и дейности.

• Добре документирани и 
след процес на успешно 
сертифициране се 
включват в официалното 
хранилище на приставки
на Moodle.



ПРИСТАВКА LEVEL UP! GAMIFICATION

+ Безплатна приставка с разширени възможности за 
игровизация, като автоматично присъждане на точки, 
прецизна настройка на количеството точки, които 
обучаемите получават за своите действия, класация, 
показване на текущите постижения на учениците според 
следващото ниво, нива и точки, които се изискват.

+ Може да се използва за критериално оценяване, 
самооценяване и мотивация на микро- и макро- нива.

+ Вградената класация стимулира състезателността
(нормативно самооценяване).

- Точките, нивата и др. средства не са интегрирани със 
системата за оценяване на Moodle.



ПРИСТАВКА LEVEL UP! GAMIFICATION



ПРИСТАВКА GAME (БЕЗПЛАТНА)

+ Предоставя набор от игри, 
които да бъдат включени като 
занимание в курса -
Бесеница, Кръстословица, 
Cryptex, Милионер, Судоку, 
Змии и стълби, Скрита 
картинка и Книга с въпроси

+ Могат да се използват за 
мотивация на обучаемите и 
критериално
самооценяване.



ПРИСТАВКА QUIZVENTURE (БЕЗПЛАТНА)  

+ Показва въпросите на 

теста и възможните отговори 

падат кото космически 

кораби и обучаемите трябва 

да застрелят правилния 

отговор (кораб).

+ Може да се използва за 

критериално оценяване и 

самооценяване.



ПРИСТАВКА MOOTIVATED (БЕЗПЛАТНА)

Виртуални монети (точки) се печелят за преминати 

дейности и / или съдържание. Обучаемите могат да 

харчат тези монети в приложението, например за 

актуализиране на личния аватар или за закупуване на 

нещо от виртуален магазин.

+ Мобилни приложения, които насърчават обучаемите / 

служителите (платена версия) да учат в Moodle. 

+ Може да се използва за създаване на състезателен 

елемент чрез нормативно самооценяване.



ПРИСТАВКА MOOTIVATED (БЕЗПЛАТНА)



ПРИСТАВКА RANKING(БЕЗПЛАТНА)

Приставката проследява събитията за 
завършване на дадена дейност и 
дава точки според зададените 
критерии за всички дейности, които 
преподавателят иска да наблюдава.

+ Може да се използва за мотивация 
на обучаемите чрез нормативно 
самооценяване на базата на 
класиране според постиженията им.

- Класирането не е анонимно



ПРИСТАВКА BADGE LADDER (БЕЗПЛАТНА)

Приставката предоставя 
анонимно класиране на 
обучаемите на ниво курс 
или система според 
получените значки.

+ Може да се използва за 
мотивация на обучаемите 
чрез нормативно 
самооценяване на базата 
на класиране според 
получените значки.



ИГРОВИЗАЦИЯ И ОБРАЗОВАТЕЛНИ ИГРИ В

MOODLE – ИЗПОЛЗВАНЕ НА СТАНДАРТА SCORM

+ Интегрира като базова 
функционалност учебна 
игра, организирана 
съгласно стандарта 
SCORM 1.2, което 
позволява да се запазва 
състоянието, в което е 
прекъсната играта, а 
постигнатите резултати 
да се използват за целите 
на оценяването и/или за 
управляване на пътища 
за учене.

- Не поддържа SCORM2004 
директно, което ограничава 
функционалността на 
разработваните учебни 
материали.

- Не може да разработва и 
експортират SCORM 
съвместими учебни 
материали, поради което 
трябва да се използват 
външни инструменти за 
разработка.



ИГРОВИЗАЦИЯ И ОБРАЗОВАТЕЛНИ ИГРИ В

MOODLE – ИЗПОЛЗВАНЕ НА СТАНДАРТА LTI

• Чрез LTI, образователната игра може да се разработи като 
външна услуга, като се обменят данни за постиженията на 
обучаемия.

• Използва и предоставя LTI 2 услуги чрез приставките External 
Tool (като потребител) и LTI Provider (като доставчик).

+ Могат да се разработват 

игри за критериално или 

нормативно оценяване и 

самооценяване на микро-

или макрониво.

- Разработката на LTI 

ресурси не е лесно.

- Повечето LTI ресурси са 

платени.



ИГРОВИЗАЦИЯ И ОБРАЗОВАТЕЛНИ ИГРИ В

MOODLE – ИЗПОЛЗВАНЕ НА СТАНДАРТА XAPI

• Чрез xAPI образователната игра може да се разработи 
като самостоятелно приложение, изпълнявано на 
устройството на обучаемия, а неговото поведение и 
резултати да се записват в LRS (Learning Record Store). 

• xAPI се поддържа от Moodle чрез приставката xAPI Launch 
Link. 

+ Moodle може да стартира външна xAPI дейност (игра) на 
микрониво и да записва поведението и резултатите на 
обучаемия.

+ чрез xAPI могат да се създават екосистеми за електронно 
обучение, които интегрират учебно съдържание и дейности 
от много източници.

- Разработването на xAPI ресурси не е лесно. 



ПРИМЕР: ИЗПОЛЗВАНЕ НА ЗНАЧКИ И

ПРИСТАВКА ЗА КЛАСАЦИЯ

• През пролетния семестър на 2019/20 учебна година 
беше извършено пилотно тестване на игровизация, 
базирана на значки в учебни дейности за 
самоподготовка на студенти спец. „Информатика“ в 
курса CITB600 “БД и SQL“.

• Учебните дейности за самоподготовка са тестове, 
включващи задачи за оценяване на резултат от SQL 
заявка. Всеки тест покрива знания от един раздел за 
работата с езика SQL. 

• При постигане на повече от 50% се присъжда бронзова 
значка, за над 70% - сребърна, а за над 90% - златна. 
При постигане на над 50% от даден раздел се дава 
достъп до следващия раздел.



ПРИМЕР: ИЗПОЛЗВАНЕ НА ЗНАЧКИ И

ПРИСТАВКА ЗА КЛАСАЦИЯ

• За представяне на класиране бе използван Badge 
Ladder plugin. 



ПРИМЕР: ИЗПОЛЗВАНЕ НА

СТАНДАРТА SCORM - ИГРА “РОБИТ”

• Играта “Робит” е 
разработена с използване на 
специален дидактически 
сценарий за деца в начална 
училищна степен.

• Цел на играта е да 
подпомогне децата при 
изпълнение на елементарни 
математически операции. 



ПРИМЕР: ИЗПОЛЗВАНЕ НА СТАНДАРТА SCORM

МИНИ ИГРИ “БЕЗОПАСНОСТ В ИНТЕРНЕТ”

• Мини игрите по темата 
„Безопасност в Интернет“ 
са предназначени за 
деца в основна училищна 
степен. 

• Те са базирани на 
ситуационни сценарии 
как да се използват 
безопасно услуги като 
електронна поща, 
социални мрежи, 
блогове и др. 



ПРИМЕР: ИЗПОЛЗВАНЕ НА СТАНДАРТА SCORM

МИНИ ИГРИ “БЕЗОПАСНОСТ В ИНТЕРНЕТ”

• Игрите са реализирани като SCORM пакети чрез 
Adobe Captivate и са инсталирани в Moodle, където 
постиженията и действията на учениците могат да се 
проследят в детайли.



ЗАКЛЮЧЕНИЕ

Опитът, натрупан от нашия екип в интегриране на 

игрови елементи и образователни игри в Moodle 

досега, показва:

• Най-висока ефективност и запазване на 

инвестицията в труд и време дават използването на 

базовите възможности и стандартните разширения 

за игровизация, както и SCORM пакетите. 

• В процес на разработване са реализации на 

базата на xAPI и CMI5.
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БЛАГОДАРЯ ЗА ВНИМАНИЕТО!
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Георги Тупаров, gtuparov@nbu.bg


