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Цел и задачи
NAVIGATE си постави за цел да повиши
компетенциите на студентите при разпознаването
на недостоверно съдържание и да създаде
възможности за активното им участие в
обучението чрез проучване, експериментиране,
съревнование и сътрудничество.
Дефиницията, приета от екипа, е следната: За
недостоверно съдържание (печатно, дигитално,
устно) се счита дезинформацията, неточната и
непотвърдена информация. За да се филтрира
недостоверното съдържание, измеримите
характеристики на качествената информация
включват: авторство, цел, формат (точност),
уместност, документиране и навременност.

Задачите на проекта са:
Разработване на игрови модел за обучение по
информационна грамотност, състоящ се от
учебна програма, базирана на дърво на
компетенциите;
Разработване на учебен материал под
формата на игри, включени в учебната
програма, работни модули със специфични
игрови задачи, учебни дейности, базирани на
игри.



Осно в ен  приори т е т  з а  про е к т  
N A V I G A T E е :

да подпомага придобиването на компетенции, подобряващи

критичното мислене и да способства за осъзнаването на ролята и 

мястото на информационната грамотност в съвременното общество.



Информационната	грамотност	на	студенти-хуманитари	в	България,	Италия	
и	Швеция	– разминаване	между	възприятията	и	самооценката	на	

обучаемите,	и	реалността



Важните резултати от обучението за проект
НАВИГЕЙТ са студентите да:
ü Притежават набор от умения да идентифицират различни
видове източници на информация, да ги различават и да
работят с различни текстови формати;

ü Прилагат набор от критерии за анализ и оценка на
информация от различни източници (например социални
мрежи), включително критичен анализ, за да избегнат фалшиво
съдържание;

ü Имат и прилагат критично мислене в образователния процес;

ü Умеят да изграждат ефективни стратегии за търсене на
информация, използвайки различни подходи и техники;

ü Познават термина „плагиатство“ и прилагат техники за
неговото предотвратяване;

ü Умеят да създават собствено съдържание и да го представят;

ü Интегрират новите знания в обхвата на вече натрупаните
знания.

Моделът НАВИГЕЙТ за 
обучение по информационна 

грамотност чрез игри





Пътят	към	разработването	на	оригинални	игри	по	информационна	
грамотност	в	рамките	на	проект	НАВИГЕЙТ



Матрица на резултатите от обучението, областите на информационна грамотност (уменията от Дървото на компетенциите) и типовете знания 

Области на информационна грамотност 
/ Умения от Дървото на компетенциите 

Резултати от обучението 

  Планиране - Намиране на 
релевантна информация  

Идентифициране и обхващане 
- Търсене / Откриване на 
информация  

Управление и предаване 
на информация  

Дигитална компитентност относно 
недостоверно съдържание  

Идентифициране, оценка и 
избягване на недостоверна 
информация  

Декларативни знания - 
асоциация между два или повече обекта 
- факти, жаргон и съкращения. 
Съдържанието трябва да бъде 
запаметено. 

  * Обучаемият ще може да търси 
основната информация по 
конкретна тема и да анализира 
вече наличните източници.  
* Обучаемият ще може да 
разпознава информационни 
източници и да идентифицира 
различните текстови формати. 

  * Обучаемият ще може да прилага 
критерии за интегритет на 
информацията, за да анализира 
информацията и да разкрива 
недостоверното съдържание.  

* Обучаемият ще знае как да 
провери фактите и да намери 
подателя на информацията.  
* Обучаемият ще знае как да 
анализира целта на 
информацията, както и това 
кой има полза от нея. 
* Обучаемият ще може да 
използва критично мислене, 
за да открива фалшиви 
новини.  

Концептуални знания - групиране на 
подобни или свързани идеи, събития 
или обекти, които имат общ атрибут или 
набор от общи атрибути.  

* Обучаемият ще знае как да 
прилага различни техники и 
инструменти за търсене. 
* Обучаемият ще знае как да 
определя стратегията си за 
търсене и да избира 
подходящи инструменти за 
търсене.  
* Обучаемият ще може да 
формулира израз за търсене. 

* Обучаемият ще може да 
разпознава източниците на 
информация и да 
идентифицира различните 
текстови формати.  
* Обучаемият ще знае как да 
използва библиотечни 
пътеводители (Library Guides). 
* Обучаемият ще знае как да 
определя тема за търсене.  
* Обучаемият ще може да 
прилага принципите за 
ефективно търсене.  

* Обучаемият ще 
демонстрира 
осведоменост по въпроси, 
свързани с авторското 
право и Creative Commons.  

    

Знание, основано на правила - 
твърдения, които изразяват връзките 
между понятията. Правилата 
предоставят параметри, диктуващи 
предпочитано поведение с предвидими 
резултати.  

* Обучаемият ще може да 
идентифицира личната си 
потребност от информация.  
* Обучаемият ще 
демонстрира знания за 
прилагане на стратегии и 
техники за ефективно 
търсене. 
* Обучаемият  ще може да 
идентифицира пропуските в 
информацията information. 

* Обучаемият ще може да 
използва / следва библиотечни 
ръководства и препоръки.  
* Обучаемият ще демонстрира 
знания за използването на 
ключови думи и изрази за 
търсене.  

      



Компетенции	- Матрица	относно	
съдържанието,	дейностите	и	сферите	за	

оценка

Нужди	на	обучаемия	и	умения,	които	да	бъдат	развивани	от	игрите	на	НАВИГЕЙТ	– да	се	даде	
приоритет	на	следните	сфери

Дигитални компетенции, свързани с
недостоверното съдържание

ü “Разкриване на недостоверно съдържание – правила за безопасно сърфиране”,
ü “Разрешаване на проблеми - осъзнаване”,
ü “Компетенции, свързани със сигурността на информацията” и
ü “Компетенции, свързани с комуникиране на информацията”

Управление и комуникиране на
информацията

ü “Софтуер за управление на справките – умеете ли да го използвате?”,
ü “Цитиране и позоваване на източници – необходимо умение!” и
ü “Познаване на авторското право и лиценза Creative Commons”

Планиране – намиране на релевантна
информация

ü “Техники за търсене и специализирани инструменти за търсене – разполагате ли с ключа за
тях?”,

ü “Какви са вашите знания за речници и таксономии?” и
ü “Определяне на стратегия и инструменти за търсене”

Идентифициране и обхват - търсене
/намиране на информация

ü “Познавате ли източниците на научна информация?”,
ü “Използване на библиотечните пътеводители – изследователски и тематични пътеводители”
ü “Умеете ли да прилагате принципите на ефективно търсене?” и
ü “Можете ли да идентифициране темата за търсене и да използвате ключови думи и изрази за

търсене?”
Идентифициране, оценка и избягване на
недостоверна информация

ü Не е налице необходимост
(Бележка: На пазара присъстват нови игри в тази сфера)



НАВИГЕЙТ	– игри	по	информационна	грамотност
INFORMATION	TRAP	MANAGER

ТЕМИ
• Отворен	достъп
• Междубиблиотечно	заемане
• Научни	бази	данни
• Критерии	за	оценка	на	информацията
• Стилове	и	техники	на	цитиране
• Електронни	библиотечни	услуги
• Търсещи	машини
• Техники	за	търсене

ЦЕЛИ	НА	ОБУЧЕНИЕТО
• Да са наясно с различни научни информационни ресурси и да могат да използват

тематични бази данни и академични списания (Идентифициране и обхват - Търсене на
информация)

• Да разпознават различните видове документи и да търсят и анализират базова
информация по зададена тема (Идентифициране и обхват – Търсене на информация)

• Да имат знания и умения за организиране на информацията по професионален и етичен
начин: да демонстрират увереност и запознатост с проблемите на авторското право и
сродните му права, както и да цитират различни документи (Управление и комуникиране
на информацията)

• Да могат да използват подходящи ресурси в определена предметна област по начин,
спестяващ време и усилия (Идентифициране и обхват – Търсене на информация)

• Да могат да извличат текущото знание по дадена тема и да разграничават между
основните типове документи и формати (Идентифициране и обхват – Търсене на
информация)

• Да мислят и оценяват критично намерената информация (Идентифициране, оценка и
избягване на недостоверна информация)

ИНФОРМАЦИОННА	ГРАМОТНОСТ:	ПОДХОДИ	ЗА	ОБУЧЕНИЕ	ЧРЕЗ	ИГРИ	ЗА	ИЗБЯГВАНЕ	НА	НЕДОСТОВЕРНО	СЪДЪРЖАНИЕ	NAVIGATE	2017-1-BG01-KA203-036383

http://www.ce.unipr.it/~bthabet/game1/




НАВИГЕЙТ	– игри	по	информационна	грамотност
NAVIGATOR

Играта е базирана на подхода „Интегрирана
инструкция“ или използване на ситуирано
учене, при което в центъра се поставя
специфичен проблем. В конкретния случай се
цели играчите да изучат теста CRAAP за
оценка на документи и източници:

Цел	на	обучението:
как	да	се	идентифицира,	оценява	и	

предотвратява	създаването,	
използването	и	разпространението	на	

недостоверна	информация

http://www.ce.unipr.it/~bthabet/game2/




Възможности	за	използване	на	игрите	от преподаватели Възможности	за	използване	на	игрите	от	обучаеми

Преподавателят използва игрите, базирани на Дървото на компетенциите на
НАВИГЕЙТ за да наблегне на най-важните източници по преподаваните
дисциплини

Безплатно използване на игри чрез университетската система за електронно
обучение и библиотечните уеб сайтове

Препоръчано (водено, направлявано) използване на игри за избягване на
плагиатство и разбиране на правата, свързани с интелектуалната
собственост и лиценза Creative Commons в Дървото на компетенциите на
НАВИГЕЙТ.

Препоръчано използване на игри за избягване на плагиатство чрез свободни
образователни ресурси като курсово съдържание в системата за управление на
обучението (като модул за свободни образователни ресурси)

Инструкции от преподавател и библиотекар за използване на речници,
базирани на критерии за качество и избягване на недостоверно съдържание

Препоръчано използване на речникови игри във формална и неформална среда

Инструкция от преподавател в уъркшоп под формата на практическо
упражнение – за практикуване използването на игри и информиране на
студентите как да избягват създаването на недостоверна информация

Направлявано използване на игри за обучение и адаптирано учене за създаване на
академично, а не на недостоверно съдържание

Интегрирани модули за обучение за писмени или групови задачи, свързани с
избягване създаването на недостоверно съдържание – допълващ и
допълнителен курсов материал

Мотивирано използване на игри за изпълнение на курсови задачи, интегриращи
обучение, базирано на игри за избягване на недостоверно съдържание при
създаването на документ

Преподавателите добавят стойност към преподаваното съдържание чрез
използване на игри в обучението, например при предоставянето на
информация, свързана с предмета

Препоръчани специфични игрови модули за обучение за осъзнаване на
необходимостта от критично мислене и прилагането му на практика в специфичен
контекст

Интегрирани учебни модули за специално проектирани задачи относно
избягването на недостоверна информация – като преподаван и
допълнителен курсов материал

Допълващо и препоръчано използване на специфични игри, които са свързани с
конкретна сфера от умения за избягване на недостоверно съдържание при
изпълнението на конкретни задачи

Оценяване чрез интегрирани учебни модули за специално проектирани
задачи относно информационната грамотност във връзка с избягването на
недостоверна информация – като преподаван курсов материал чрез
използване на специфични рубрики (критерии за оценяване)

Допълващо и препоръчано използване на специфични игри за избягване на
недостоверно съдържание, релевантно и свързано с конкретна област от умения в
рубриките – калкулирано като допълнителни кредити при обучението или като
задача за оценяване



БЛАГОДАРИМ	ВИ	ЗА	ВНИМАНИЕТО!


