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Информационна грамотност и дигитални компетентности

• Тенденциите в технологичното развитие налагат необходимостта 
всички европейски граждани да притежават информационни 
компетенции.

• В новата информационна среда студентите често надценяват 
информационните си умения и се опитват да изпълнят задачите 
си, като използват неподходящи ресурси.

• Целта на проекта е да се приложи подход, базиран на игри, за да се 
подобри обучението на студентите, за да се избегне фалшивото 
съдържание, както и да се стимулира участието на обучаващите се 
в образователния процес.
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Нашите главни цели ...

• Да разберем какви са техническите средства и източниците, които 
студентите използват в хода на своето обучение при изпълнение на 
поставените им задачи и какви са мястото и ролята на библиотеката за 
формиране на информационна им култура.

• Да се разработи стратегия за обучение по информационна грамотност 
(Competency Tree) въз основа на резултатите от проучване и 
самооценката на студентите по Europass в областта на цифровите 
умения.

• Един от най-ефективните начини да се гарантира, че студентите ще 
придобият умения да боравят с необходимата информация, е да се 
включи в обучението и учебния план игрова стратегия със засилено 
участие на библиотеката.
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Началото...

• Проектът стартира през септември 2017 г., а през октомври се 
проведе и първата среща между партньорските организации:

• Университет по библиотекознание и информационни технолигии

• Университет в Йевле, Швеция

• Университет в Парма, Италия

• Политехнически институт, Милано, Италия
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Дейности по Етапи 1 и 2

• Разработване на план, превод и провеждане на социологическо изследване за степента на 
информационна грамотност на студентите, обобщаване на резултатите.

• Проучване и подбор на съществуващите рамки, модели и стандарти за информационна 
грамотност.

• Разработване на стратегия за обучение по информационна грамотност (Competency Tree), 
включваща основните компетенции, свързани с информационната грамотност и 
проектирането на учебен план с игрови компоненти.

• Систематизиране на съществуващите игри по информационна грамотност в следните групи: 
организация на информационни източници; онлайн игри за търсене (методика и техника на 
търсенето); оценяване на качеството и надеждността на информационните ресурси; 
библиографски игри (например начини на цитиране); игри, свързани с плагиатство и 
превенцията му и др.

• Планиране на работните модули (въз основа на резултатите от O1 и съществуващите добри 
практики) със специфични задачи за игри за синхронно и асинхронно обучение.
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В пространството ...
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Разпространение на резултатите …
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Благодарим Ви за вниманието!
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