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ВЪВЕДЕНИЕ 

Проект UPSKILLEAD се стреми да разбере цифровия свят, като цели да актуализира 

дигиталните умения на обучителите на възрастни. Обучителите на възрастни са изправени 

пред много предизвикателства, тъй като са изправени пред все по-сложните и 

разнообразни учебни ситуации в постоянно променящата се работна среда с развитието на 

новите технологии и постоянно променящия се пазар на труда с високи технически 

изисквания. Дигиталните умения са от съществено значение за преодоляване на 

различията между образованието и работата и постигането на по-добри резултати. 

Консорциумът реши да проучи настоящата ситуация във всяка страна партньор, за да 

определи настоящите нужди от дигитални умения (IO1). Въз основа на резултатите 

консорциумът UPSKILLEAD идентифицира дигиталните компетенции, които да бъдат 

включени в рамката на UPSKILLEAD (IO2). Рамката е използвана за разработване на 

учебни програми / материали за обучение, които да бъдат следвани от обучители на 

възрастни (IO3). Тя е разработена с показатели и индикатори, по които ще се оценяват 

уменията на преподавателите за възрастни. Тя  включва проектирането и разработването 

на екосистемата Open Badge за валидиране на цифровите умения, придобити от обучители 

на възрастни. Рамката включва теоретични и практически знания, умения и нагласи, които 

трябва да бъдат придобити от обучителите на възрастни, както и методите на преподаване 

и оценка. Консорциумът реши да оцени практическите знания, придобити от обучителите на 

възрастни, и да издаде сертификат "Open Badge", когато критериите са изпълнени.  

Въвеждането на този процес на признаване и валидиране чрез използването Open Badges 

е добавена стойност за проекта, тъй като ще позволи на обучителите на възрастни да имат 

валидно доказателство за това обучение, което може да бъде добавено към тяхното CV, 

профил или портфолио, в допълнение към сертификата Europass за участие. Този метод 

ще насърчи и осигури стимул за обучителите на възрастни да продължат обучението  си. 

Той е свързан с дигиталните умения, тъй като отворените значки се създават онлайн чрез 

използването на отворена платформа и могат да се показват на различни носители и 

сайтове, като FB, Twitter, LinkedIn и др. Още повече, това ще позволи на обучителите на 

възрастни да приложат този метод за валидиране в своите класни стаи, за да мотивират 

своите обучаеми за учене през целия живот. 

Open Badges първоначално са разработени от фондация Mozilla с финансиране от 

фондация Макартър. [1] Стандартът Open Badges описва метод за събиране на 

информация за постижения, вграждането и в преносими файлове с изображения като 

цифрова значка и създаване на инфраструктура за валидиране на значки. 

 

O
P
BADGE 
Open Badges / Отворени значки представляват дигитално представяне на умения, учебни 
резултати, постижения или опит, като например: 
• Професионални умения: знания, компетенции и др. 
• Личностни качества: сътрудничество, комуникация и др. 
 
• Социални умения и инициативи 
• Официално сертифициране 
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Open Badges са проверими, преносими цифрови значки с вградени метаданни за умения, 
постижения и опит и могат да бъдат споделяни в мрежата. Всеки Open Badge е свързан с 
изображение и информация за него, за получателя, издателя и всички подкрепящи 
доказателства. Значките могат да се използват по много начини, например за поставяне на 
цели, мотивиране на поведението и постигане на успех. Те могат да бъдат особено полезни 
за валидиране на нови видове обучение, извън традиционната среда в класната стая. В 
днешно време ученето се случва навсякъде - значките дават възможност да се потвърди 
резултата. 
 
Ползи 

Ето някои от предимствата: 
• Могат да демонстрират по-широк спектър от умения и постижения във формалните и 
неформални методи на обучение. 
• те са преносими и проверими цифрови обекти - цялата тази информация може да бъде 
опакована в графичен файл със значки, който може да бъде показан чрез онлайн 
автобиография и  социални мрежи. 
• Всяка значка включва описание на постижението: конкретна информация процеса на 
придобиване на знанието/ умението 
• Всяка значка включва информация за самоличността на получателя, за издателя, 
информацията за значката (описание на това, което представлява значката) 
• Значките могат да се използват в професионален контекст - хиляди организации по целия 
свят издават значки в съответствие, от нестопански организации до големи работодатели, 
образователни институции на всички нива. 

 
Основни елементи 

Издател 

На първо място, издателят може да определи темата на обучението, да проектира учебния 
материал за нея, както и метода за оценка на придобитите знания и умения. След това 
издателят може да създаде значка и да определи критеррите за придобиване. Всяко лице 
или организация може да създаде профил на Издател и да започне определянето и 
издаването на Open Badges. Различни организации, включително: 
• Училища и университети 
• Работодатели 
• Обществени и неправителствени организации 
• Държавни агенции  
• Библиотеки и музеи 
• Организатори на събития и научни изложения  
• Компании и групи, фокусирани върху професионалното развитие (като консорциум 
UPSKILLEAD) 
Всеки субект, който може да бъде верифициран с име, описание, URL адрес, изображение 
и имейл адрес, е възможен кандидат за издател. За издаване на Open Badges ви е 
необходима технологична платформа, която поддържа спецификацията за отворени 
значки. 
 
Платформата 

Много компании създават платформи за издаване на значки, съвместими със 
спецификацията за отворени значки. Те предоставят широка гама от услуги, които 
позволяват на  потребителите да издават идентификационни данни за отворени значки.  
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Всяка от платформите предлага комбинация от персонализирани услуги, които могат да 
включват: онлайн дизайн на значки, откриване на значки, издаване,  оценка, показване, 
потребителски профили, социално споделяне и инструменти за интегриране в 
съществуващите системи за обучение. Всички платформи за издаване на отворени значки 
трябва да позволяват на получателите да изнасят своите значки в избрана от тях "раница". 
Това позволява на потребителите да подреждат и споделят своите значки, спечелени на 
различни платформи, и да избират как да ги споделят в мрежата. 
 
Потребители 

Отворени Значки могат да помогнат на всеки да верифицира уменията, придобити чрез 

различни преживявания, независимо от възрастта или професионалния си път. Те 

позволяват да следвате вашите интереси и страсти и да увеличите възможностите в 

живота и работата си, да се откроите от тълпата. Потребителите трябва да се регистрират 

в платформата на организацията издател и да поискат значката, за която вече  са покрили 

необходимите критерии по време на фазата на оценка. 

 
Оценка 

Процесът на оценяване може да варира: 

• Асинхронна оценка: обучаемите търсят оценката в удобно за тях време, вместо да бъдат 
задължени да положат изпит в предварително определено време. 
• Стелт оценка: оценката и присъждането на значки може да се случи автоматично. 
• Оценка на портфолио: работни образци, проекти и други материали, които обучаемият е и 
произвел може да се използват като доказателство за заявяване на значка. 
• Многобройни оценители или групова оценка:  например организаторите на курса, 
съученици или самите обучаеми. 
 
Облик 

Отворените значки са предназначени за споделяне. Чрез споделяне, потребителите 
демонстрират постиженията си, превръщайки ги в ценна валута, за разкриване на нови 
възможности. Работодателите могат да използват приложния програмен интерфейс (API) 
на Displayer за извличане на значки на служители от раницата в Mozilla. Повечето издаващи 
платформи предоставят на потребителите възможността да се свързват и съхраняват 
своите значки в тази раница. Когато извличате значки от раницата на Mozilla Backpower 
(използвайки имейл  акаунта си), ще имате достъп само до значките, които потребителят е 
направил публични.  
Значките също могат да се споделят: 
• Блогове, уебсайтове, електронни портфолиа и професионални мрежи 
• Кандидатстване за работа 
• Социални медийни сайтове - Twitter, Google+, Facebook, LinkedIn 
• Дори във вашия имейл електронен подпис! 

 
Свойства 

Изображението за значка трябва да бъде квадратно PNG (или SVG). Размерът на файла 
трябва да бъде не повече от 256 КБ и не трябва да бъде по-малък от 90 PX. 
Неща, които можете да проверите относно значка: 
• Данни за организацията, издаваща значката 
• Как е заслужена значката 
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• Критериите, според които е присъдена значката 
• Уникално доказателство на заслужилия значката (включено по избор) 
• Кога е издадена и докога е валидна значката  
 
Институционална подкрепа  

Значките са като търговски продукти, които трябва да бъдат одобрени от знаменитост или 
институция, за да ги популяризират в по-широка сфера и да получат подкрепата на 
потребителя. В този раздел институции от публичния и частния сектор, които  одобряват 
Open Badges като инструмент за валидиране ще бъдат откроени. Освен това този раздел 
се опитва да обясни значението на одобряването на значка в рамките на екосистемата. 
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ILLEAD OPEN BADGES СИСТЕМА  

Отворените значки (Open Badges) включват преносима и проверима информация за 

дигиталните умения и постижения на притежателя им. Много възможности се откриват пред 

обучителите на възрастни, които споделят колекциите си от значки. Значките представят 

уменията и компетенциите, по един динамичен начин и същевременно с това са основани 

на доказателства. В тях са описани удостоверените постижения, които са включени в 

модулите на проекта UPSKILLEAD. 

В заключение: 

¶ Консорциумът  UPSKILLEAD създава значки за шест различни дигитални компетенции: 

o Онлайн сигурност 

o Графичен дизайн 

o Уеб дизайн 

o Работа с интерактивна бяла дъска 

o Learning Management System 

o Социални медии 

¶ Обучителите на възрастни могат да се регистрират в платформата за електронно 

обучение и да преминат курса (курсовете) на програмата UPSKILLEAD 

¶ В онлайн платформата за обучение има списък с критерии за получаване на значка за 

съответния курс 

¶ Обучителите на възрастни трябва да предоставят доказателства, че са изпълнили 

критериите за получаване на значка 

¶ Обучителите на възрастни трябва да заявят получаване на значка, като първо 

предоставят доказателства за изпълнение на критериите за получаването й  

¶ Оценителят (определен от консорциума на UPSKILLEAD) решава дали да присъди 

значката на участникът в курса, който я е заявил 

¶ Оценителят може да даде обратна връзка 

¶ Ако оценяваният изпълни критериите, получава значка от оценителя  

¶ Оценителя може да даде информация на участника в курса относно възможността да 

включи значката ти в свой Mozilla Backpack   

Консорциумът UPSKILLEAD, който предлага значки и  възможности за повишаване 

дигиталните умения на обучители на възрастни, играе важна роля в Open Badges 

системата. Чрез този процес Open Badges могат да се превърнат в нови сътрудничества, 

работни места, стажове и възможности за учещите през целия живот. 

 

 

 

 

В този раздел всички партньори ще подготвят детайли за значките (Open Badge; OB) за 

курса. Предложението е обучителите на възрастни да имат възможност да получат отделна 

значка за всяка дигитална компетенция (тема от курса). Така за различните дигитални 
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компетенции ще бъде създадена една отделна значка.  В дадения пример на значка по-

долу са представени аспектите, които тя включва: 

Име на OB:  Името може да бъде името на Темата, за която значката се дава.  

Дизайн на OB: Визуализация, изображение за OB 

Основна цел: Описание на отворената значка, какви умения валидира тя. 

Резултати на обучението: Посочва се конкретният резултат - умения и знания, които 

трябва да бъдат придобити. 

Критерии за оценяване: За успешно завършване и придобиване на значка участникът 

трябва да постигне 50% от всички възможни точки в теоретичния тест и най-малко 75% за 

всяка практическа задача. Всички възможни точки във всички теоретични въпроси и 

практически задачи ще бъдат определени в документа „Методи за оценка“, разработен в 

IO3. 

Доказателство: Доказателствата за придобитите умения ще бъдат посочени тук, т.е. 

връзка, снимка, видео, тест, викторина и др. 

Издател на значка: Посочва се издателя на значката, в случая - UPSKILLEAD Консорциум. 

 

МЕТОДИ И КРИТЕРИИ ЗА ОЦЕНКА В ОНЛАЙН ПЛАТФОРМАТА ЗА ОБУЧЕНИЕ 

 
Модулите на UPSKILLEAD за Дигитални компетенции имат за цел да оценят както 

теоретичните знания, така и практическите умения, които обучителите на възрастните ще 

придобият по време на курсовете на UPSKILLEAD. Също така те предоставят тест за 

самооценка на участниците, който те могат да направят преди да започнат своето 

обучение. Така те имат възможност да определят нивото на знанията си и  предварително 

да идентифицират своите силни и слаби страни.. 

Първоначална самооценка 
Тестът за самооценка се провежда преди участниците да започнат курса. Той се прави под 

формата на въпроси и отговори с множествен избор, обхваща всички теми в съответния 

модул. Полученият резултат е само информативен и даден в проценти.  

След като участниците направят теста, системата дава оценката им автоматично, с 

възможност да видят правилните и грешните отговори, които са дали. 

Окончателна оценка на теоретичните знания 

Окончателната оценка на теоретичните знания ще се извърши след теста за самооценка и 

след евентуалното преминаване през целия образователен материал. Оценката отново се 

извършва с тест с отговори с множествен избор.  

Всеки финален тест има 20 въпроса, взети от теста за самооценка, с три (3-5) възможности 

за отговор, като един е правилен. След като потребителят премине теста, той ще бъде 

автоматично оценен - потребителят ще види незабавно оценката на своето представяне. 

Потребителят има възможност право на три опита да премине теста. В случай че и трите 

пъти не успее, трябва да се свърже с един от менторите, за да обсъди ситуацията и  



UPSKILLEAD Project No.: 2016-1-SI01-KA204-021588  
 

 

 This project has been funded with support from the European Commission. This communication reflects the views only of the 

author, and the Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information contained therein. 

Submission Number: 2016-1-SI01-KA204-021588 

 

възможност за решаване на теста още веднъж. След всеки опит, въпорсите в теста и 

техните отговори се разбъркват; след решаване на теста, системата показва на 

потребителя правилните и грешните отговори. За крайна оценка се взима оценката от най-

високият (най-добър) опит от направените. 

Трябва да се отбележи, че успешно преминат тест не дава право на значка на потребителя, 

а е само част от процеса и един от критериите за получаване на значка. За крайната оценка 

се взима предвид само резултата от финалния тест от 20 въпроса, а резултатът от теста за 

самооценка не се включва в нея (служи само за целите на самооценка). 

Критерии за оценка на практическите задачи са разработени в IO4. Минимумът, необходим 

за преминаване на теста, е 50%. 

Оценка на практически умения 

Що се отнася до процедурата за оценка на практически умения, тя се провежда след теста 

на теоретичните знания. Критериите за оценка са еднакви за всички дигитални 

компетенции, като точките за практическата задача могат да варират, според трудността. 

Всяка дигитална компетентност изисква различни доказателства, които да бъдат 

приложениза практическите задачи.  

Менторът на UPSKILLEAD може да оцени справянето със задачата и приложените 

доказателства въз основа на насоките, дадени в приложението.  

Изискваният минимум за всяка практическа задача е 75%. 

Критерии за получаване на значка 

Курсът UPSKILLEAD предлага общо 6 значки (Open badges). Участникът трябва да бъде 

успешен както на теоретични, така и на практически тестове. 

Критерии за получаване на шестте значки 

Критериите, които трябва да изпълнят обучителите на възрастни, за да получат чсяка от 

значките за шестте модула, включващи различна дигитална компетенция, са следните 

четири (4): 

 

 

1. Записване в курса (потребителите ще трябва да се запишат в курс, тъй като тестът за 

самооценка е в него) 

2. Преминаване на теста за самооценка (не е необходимо да го предавате) 

3. Успешно преминат финален тест в края на курса (повече от 50%). 

4. Успешно положени практически задачи (оценка повече от 75%) 

За успешното завършване и получаване на Значка, участникът трябва успешно да 

премине теоретичен тест и да бъде успешен във всички практически задачи за 

съответния Знак. 
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Критерии за възлагане на значката на наставника UPSKILLEAD 
 

Първо, логото на UPSKILLEAD ще бъде използвано като значка UPSKILLEAD Mentor. 

Участниците (преподаватели), които биха претендирали, че ще получат значката 

UPSKILLEAD, трябва да получат 90% или повече от всяка значка и одобрение от един от 

партньорите на UPSKILLEAD. Те трябва да знаят как да използват платформата за 

електронно обучение (да създадат курс, да създадат свой профил, да запишат студенти, да 

създадат викторина / задания и т.н.). Освен това, менторите трябва да получат известие 

(имейл) за нови регистрации, имейл, когато потребителят завърши курс и те трябва да 

могат да записват потребители в курсове и награди, базиращи се на критериите. 

Участниците в JSTE получават автоматично значки, когато участват в транснационално 

обучение. 
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СТРУКТУРА НА ОТВОРЕНИТЕ ЗНАЧКИ   
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ЦИФРОВА КОМПЕТЕНТНОСТ 1: ИНТЕРНЕТ СИГУРНОСТ 

 

1. Цифрова компетентност 1: Обучителна рамка за Интернет сигурност 
В тази технологично напреднала ера, в която живеем, всичко се прави онлайн; компютрите и смартфоните са част от нас. От друга страна 
обаче, с интернет дойдоха и набор от измамни дейности, които излагат на риск нашата лична онлайн сигурност. 
Въз основа на резултатите от проучването, направено по време на изпълнението на работен пакет 1, стана ясно, че повечето обучители 
на възрастни са наясно с необходимостта да бъдат информирани и добре обучени за интернет сигурността. 
Според Програмата в областта на цифровите технологии за Европа, един от седемте най-важни стълба, които Европа 2020 цели да 
развие, е да засили чувството за онлайн безопасност, чрез образование за интернет и неговите опасности.   

2. Основни цели 
Дигиталната компетентност: Интернет сигурността има за цел да запознае обучителите на възрастни с основната интернет терминология, 
важността на информацията и нейната защита, както и важни принципи за запазване и поверителност на данните и заплахи за личната 
сигурност. 
Освен това ще бъдат изградени основни умения като използване на пароли, използване на защитни стени и безжични мрежи. За тях е 
важно да знаят какво представлява зловредният софтуер и как да защитят компютрите, мрежите и личната информация от него. Освен 
това ще бъдат дефинирани някои други термини като защитни стени, горещи точки и ще бъде придобит известен технически опит. 
Тази компетентност има за цел да развие и друго умение; безопасно сърфиране в интернет чрез сигурни браузъри и идентифициране на 
нивото на сигурност. Освен това, темата обхваща някои проблеми, свързани с комуникационната сигурност при използването на 
електронна поща и социални мрежи. И накрая, тя има за цел да създаде осведомени обучители на възрастни във връзка с важните 
заплахи от използването на интернет и социални медии. 

3. Методология 
Създаването на рамката за Интернет сигурност се основава на методологията, предложена в Общия доклад. Съгласно това, тази 

дигитална компетентност е разделена на четири основни теми, които трябва да бъдат обхванати. На базата на нашия експертен опит и 

изследвания, проведени в тази област, следва кратко описание на информацията, обхваната във всяка област. Следвайки изходната 

линия, заложена в доклада, всички теми се разделят на шест под-категории, наречени „Компоненти“, всяка от които ще предостави 

информация и подробно описание на проблем от конкретната тема. 

4. Дизайн на значката 
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ТЕМА 1: Основи на интернет и интернет сигурност 
Тази тема обхваща някои теоретични аспекти на интернет сигурността. Тя има за цел да помогне на обучителите на възрастни да 

разберат колко важно е да се предпазва информацията / данните. Да идентифицира типичните техники за неприкосновеност на личния 

живот, задържане и контрол на данни. Освен това тази област има за цел да обучи обучителите как да идентифицират заплахите за 

тяхната лична сигурност и да им помогне да идентифицират скритите опасности от използването на облачни пространства. И накрая, тя 

насърчава използването на пароли и учи на техниките за избор на силни пароли. 

ТЕМА 2: Интернет и сигурност на мрежата  
Втората тема се фокусира върху създаването на базови познания относно сигурността в мрежата. Тя запознава с различните видове 
мрежи и опасностите, които съществуват, когато връзката не е сигурна; или когато мрежата е ненадеждна. Освен това, тя запознава 
обучителите на възрастни с термина "защитна стена", нейната употреба и някои от нейните ограничения. И накрая, обучителите ще бъдат 
запознати с горещите точки. Освен това тя е насочена към най-популярната тема на нашето време: комуникации и социални медии, 
основните правила за комуникация и използване на профили в социалните мрежи и предлага начини за справяне с неподходящо 
поведение в онлайн среда. Друг аспект, който се покрива, е управлението на приложения. 

ТЕМА 3: Сигурно управление на данни и ползване на мрежата  
Тази компетентност обхваща друг важен въпрос. Безопасно използване на интернет браузъри; настройване на уеб браузър, за да се 
осигури възможно най-безопасното сърфиране и да се осъзнаят опасностите и потенциалните заплахи за неприкосновеността на личния 
живот при използване на облачни приложения при архивиране на данни. Освен това засяга въпроса за сигурно изтриване на файлове и 
за окончателно изтриване на файлове; необходимостта от архивиране на данни и тяхното възстановяване. 

ТЕМА 4: Дигитално гражданство  
Последната тема вероятно е най-важната в тази рамка. Тя е фокусирана върху поведението на потребителя в интернет, както и на 

потенциалните опасности и заплахи, с които би могъл да срещне. Също така, се обръща внимание каква информация е прието да бъде 

споделяна онлайн и какви са опасностите от споделянето на прекалено много информация в интернет. И накрая, темата информира 

потребителя относно видовете кибер тормоз и стратегии за справяне с него. 
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Име на значката 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 6 - 

ʈʘʤʢʘ) 

Основни цели 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 1-ʈʘʤʢʘ) 

Резултати от обучението 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  2 & 3 -  ʈʘʤʢʘ ) 

Критерии за оценка 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  4- 

ʈʘʤʢʘ) 

Доказателства 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 5- 
ʈʘʤʢʘ) 

  ТЕОРЕТИЧЕСКИ ПРАКТИЧЕСКИ 
Тестове/ 

 Практически задачи 

ʇʨʝʤʠʥʘʚʘʥʝ ʥʘ 
ʪʝʩʪʘ ʠ 

ʧʨʘʢʪʠʯʝʩʢʠʪʝ 
ʟʘʜʘʯʠ 

 

Интернет сигурност 
 
 
 

Да има основни 
познания за това какво 
е интернет, 
опасностите в интернет 
и как да се предпазим 
от тях. 
Да разбира 
проблемите, които 
могат да възникнат при 
използването на 
електронна поща и 
социални мрежи. 

Разбирам: 

¶ Какво е интернет 

¶ Какво е WWW  

¶ Термините ISP и URL 

¶ Какво е браузър  

Мога да: 

¶ Идентифицирам 
разликата между 
интернет и World 
Wide Web 

¶ Настроя и използвам 
различни браузъри 

¶ Анализирам 
структурата на уеб 
адрес 

Тест:  Какво е 
интернет 
и WWW  
Тест : каква е 
правилната структура 
на уеб адрес 
Тест : опишете 
следното : данни и 
информация, 
информационна 
сигурност и 
киберпрестъпност. 
Тест :  
идентифицирайте 
различните заплахи 
от киберпрестъпност 
Тест : Какво е 
антивирусна 
програма и как да 
предпазим своя 
компютър? 
 
Практически 
упражнения 
Инсталиране или 
обновяване на 
антивирусна 
програма / сканирана 
за вируси 

Успешно 
преминати 
тестове на 
платформата. 
 
Качени 
резултати от 
практическата 
задача – 
направете 
снимка на 
антивирусната 
програма, 
инсталирана на 
вашия компютър 

Разбирам: 

¶ разликата между данни и 
информация 

¶ какво е киберпрестъпност, 
хакване, фишинг, фарминг  
характеристиките на 
информационната сигурност 

Мога да: 

¶ разпозная заплахи за 
данни 

¶ защитя важна 
информация 

Разбирам: 

¶ какво е зловреден софтуер, 
разновидностите му и как да 
се предпазя от него 

¶ антивирусния софтуер 
рисковете от използване на 
неоторизиран софтуер 

Мога да: 

¶ се защитя от 
зловреден софтуер 

¶ инсталирам и 
обновявам 
антивирусен софтуер 

¶ сканирам дискове и 
файлове 
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Име на 
значката 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 
6 - ʈʘʤʢʘ) 

Основни цели 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 1-
ʈʘʤʢʘ) 

Резултати от обучението 
( ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  2 & 3 -  ʈʘʤʢʘ ) 

Критерии за оценка 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  4- ʈʘʤʢʘ) 

Доказателства 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 5- 
ʈʘʤʢʘ) 

  ТЕОРИТИЧНИ ПРАКТИЧЕСКИ 
Тестове/ 

 Практически задачи 

ʇʨʝʤʠʥʘʚʘʥʝ ʥʘ 
ʪʝʩʪʘ ʠ 

ʧʨʘʢʪʠʯʝʩʢʠʪʝ 
ʟʘʜʘʯʠ 

 

Интернет 
сигурност 

 

Запознаване с 
основни 

понятния за 
сигурността 

 
Разбиране на 

потенциалните 
опасности за 

лична 
сигурност 

Разбирам: 

¶ методите на 
социалното 
инженерство и какво е 
кражба на самоличност 

¶ как / защо да избирам 
силни пароли 

¶ какво е криптиране и 
неговите приложения 

¶ мрежови акаунти 

Мога да: 

¶ задавам пароли за файлове и 
важни документи  

¶ предотвратявам 
неоторизиран достъп до 
данни  

¶ разпознавам методите на 
социалното инженерство и да 
бъда предпазлив, когато 
споделям информация  
 

 
Тест : Какво е социално 
инженерство и как работи 
оценката на контрола в 
контролния панел? 
Практически упражнения: 
Задаване на силна парола за 
личен акаунт и създаване на 
акаунт. 
 
Тест : Каква е разликата между 
LAN, WLAN, VPN, Firewall. 
 
Практически упражнения: 
включване и изключване на 
защитна стена/ позволяване или 
забраняване достъпа до 
компютъра на приложение  
 

Успешно 
преминати тестове 
на платформата. 
 
Качени резултати 
от практическата 
задача   
 

 
Качени резултати 
от практическата 
задача – видео, 
което показва как 
се променят 
настройките за 
поверителност в 
социални мрежи 

Разбирам: 

¶ какво е мрежа и някои 
различни типове мрежи  

¶ какво е защитна стена  

¶ опасностите от 
използването на 
незащитени безжични 
мрежи 

Мога да: 

¶ Различавам различни мрежи 
LAN, WLAN и VPN. 

¶ Активирам и деактивирам 
защитната стена 
 

Мога да: 

¶ създавам/добавям/премахвам 
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Разбирам: 

¶ какво е електронен 
подпис 

¶ защо трябва да 
шифровам / 
дешифрирам имейли 

¶ опасностите от 
разкриване на 
поверителна 
информация в 
социалните мрежи  

¶ защо е необходимо 
да се прилагат 
настройки за 
поверителност в 
профили в 
социалните мрежи 

¶ опасностите от 
използването на 
профили в 
социалните мрежи 

¶ каква лична 
информация да 
споделям в 
социалните мрежи 

¶ как и на кого да 
съобщавам за 
неподходящо 
поведение в 
социалната мрежа 

¶ как да използвам 
безопасно 
социалните мрежи 
(Facebook, YouTube, 
Snapchat, Twitter) 

електронен подпис 

¶ идентифицирам измамни 
имейли 

¶ идентифицирам заразени 
файлове, прикачени в имейли 

¶ променям настройките за 
сигурност в социалните 
мрежи 

 

Тест : Какво е Поверителност в 
социалните мрежи 
 
Практически упражнения: 
създаване/добавяне/премахване 
на електронен подпис; Промяна 
на настройките за 
поверителност в социалните 
мрежи (напр. Facebook) 
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Име на значката 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 6 - 

ʈʘʤʢʘ) 

Основни цели 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 1-ʈʘʤʢʘ) 

Резултати от обучението 
( ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  2 & 3 -  ʈʘʤʢʘ ) 

Критерии за 
оценка 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  4- 
ʈʘʤʢʘ) 

Доказателства 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 5- ʈʘʤʢʘ) 

  ТЕОРИТИЧНИ ПРАКТИЧЕСКИ 
Тестове/ 

 Практически 
задачи 

ʇʨʝʤʠʥʘʚʘʥʝ ʥʘ ʪʝʩʪʘ ʠ 
ʧʨʘʢʪʠʯʝʩʢʠʪʝ ʟʘʜʘʯʠ 

 

Сигурно 
управление на 

данни и 
ползване на 

мрежата  
 

Да има основни познания 
относно използването на 
подходящи настройки за 
сърфиране в мрежата и да 
разбере как безопасно да 
сърфира онлайн. 
 
Архивиране и 
възстановяване на данни на 
различни места за 
съхранение. 
 
Изтриване и премахване на 
данни безопасно. 

Разбирам: 

¶ важността на 
архивирането и 
различните типове 
архиви и различни 
места за архивиране 

¶ разликата между 
изтриване и 
перманентно 
премахване на файл. 

¶ в кои случаи 
изтриването на 
файлове/ данни може 
да не е перманентно 
Разбирам: 
• че определени 
действия трябва да 
бъда извършвани в 
сигурни страници 
• как да използвам 
сигурни сайтове 
• че трябва да 
бъда внимателен при 
използване на сайтове 
за онлайн транзакции 
• функциите на 
софтуер за управление 
на съдържанието 

Мога да: 

¶ Защитя компютър 

¶ Архивирам данни 

¶ Изтрия 
перманентно файл 

¶ Задам подходящи 
настройки за 
позволяване/ 

¶ забраняване на 
автоматично 
довършване 

¶ Изтрия данни от 
браузър 
 
Мога да: 

¶ настроя браузър и 
извършвам 
безопасно 
транзакции онлайн 

¶ настроя и 
използвам 
контролни функции 

 (интернет 
филтриращ софтуер 
и софтуер за 
родителски контрол) 

Тест :  Каква е 
разликата между 
изтриване и 
перманентно 
премахване на 
файл от компютър 
и онлайн. 
Практически 
упражнения: 
Архивиране на 
данни на диск. 
Архивиране в 
облак 
 (Dropbox). 
Изпразване на 
кошчето 

 
Тест : как да 
пазаруваме 
онлайн. Как да 
настроим браузър 
Практически 
упражнения: 
Купуване на нещо 
онлайн (Ebay) за 
да проверим 
сигурността на 
сайта 
Настройване на 
браузър 

 
Успешно преминати 
тестове на платформата. 
 
Качени резултати от 
практическата задача  с 
линк към 
dropbox акаунта, където е 
архива , както и снимка на 
екрана от архивиране на 
външна памет и 
изпразване на кошчето 

 
 
 
Качен скрийншот на 
практическата задача 
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Име на значката 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 6 - 

ʈʘʤʢʘ) 

Основни цели 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 1-ʈʘʤʢʘ) 

Резултати от обучението 
( ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  2 & 3 -  ʈʘʤʢʘ ) 

Критерии за 
оценка 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  4- 
ʈʘʤʢʘ) 

Доказателства 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 5- 
ʈʘʤʢʘ) 

  

ТЕОРЕТИЧНИ ПРАКТИЧЕСКИ Тестове/ 
 Практически 

задачи 

ʇʨʝʤʠʥʘʚʘʥʝ ʥʘ 
ʪʝʩʪʘ ʠ 

ʧʨʘʢʪʠʯʝʩʢʠʪʝ 
ʟʘʜʘʯʠ 

 

Дигитално 
гражданство  

 

Да има основни 
познания за 

подпомагане на 
интернет потребителите 

да се предпазят от 
онлайн заплахи 

Разбирам: 

¶ какво е дигитално 
гражданство 

¶ какво е подходящо/ 
неподходящо да публикувам 
онлайн 

¶ последствията от 
неподходящи публикации 

¶ каква лична информация да 
не споделям 

¶ опасностите от споделяне на 
лична информация 

Мога да: 

¶ се справя с 
неподходящо 
съдържание 

¶ се предпазя от 
неподходящо 
съдържание 

¶ защитя обучаемите от 
споделяне на прекалено 
много информация 

 

Тест : неподходящо 
съдържание и как 
да се справим 
Тест : Каква 
информация е 
безопасно да 
публикуваме  
Тест : Какво е 
кибер тормоз и как 
да се предпазим 
Практически 
упражнения: 
Настройване на 
родителски контрол 

 
 
Успешно 
преминати 
тестове на 
платформата 
 
 
 
 
 
 
Качени резултати 
от практическата 
задача със 
снимки на екрана 

Разбирам: 

¶ какво е секстинг 

¶ какво е сексуално склоняване 

¶ какво е груминг 

¶ какво е кибер тормоз 
 

Мога да: 

¶ предпазя младежи от 
неподходящо 
съдържание 

¶ се справя с кибер 
тормоз 

¶ помогна на жертва на 
кибер тормоз 
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ЦИФРОВА КОМПЕТЕНТНОСТ 2: ИЗПОЛЗВАНЕ НА СОЦИАЛНИ МЕДИИ В ОБРАЗОВАНИЕТО 

1. Цифрова компетентност 2: Използване на социални медии в образованието 
Използването на социални медии като образователен инструмент е предмет на многобройни проучвания през последните години, всички 

от които са съгласни, че ако се използват стратегически и внимателно, те могат да подобрят опита на обучаемите и резултатите от 

преподаването / обучението. Потенциалът на социалните медии за подпомагане на прехода от „стандартизирано“ към „персонализирано“ 

образование (EC 2001: 9; UNESCO, 1996) се определя от способността им да насърчават  когнитивното и метакогнитивно развитие на 

обучаемите, като използва конструктивистки подход на преподаване и учене (EC SM2016).  

2. Основни цели  
Дигиталната компетентност: "Социалните медии в образованието" цели да предостави на обучителите на възрастни компетентности, 
необходими за разработване на образователни ресурси, основаващи се на изполването на социални медии, с цел да подкрепят, 
допълват и подобряват техните образователни дейности. Рамката има за цел да предостави както техническите умения, така и 
индивидуалните компетенции, от които се нуждаят преподавателите, за да проектират учебни материали, базирани на социални медии. 
 

3. Методология  
Създаването на рамката се основава на методологията, предложена в Общия доклад от една страна, и на постигането на баланс между 
дидактически и конструктивистки подходи за учене от другата. 
Съгласно това, тази дигитална компетентност е разделена на четири основни теми. Първата тема е структурирана в съответствие с 
традиционния дидактичен подход към образованието. Темите 2, 3 и 4 са предназначени да напредват постепенно към конструктивистки 
подходи и по този начин, преподавателите да подобрят работата и резултатите си. На базата на нашия експертен опит и изследвания, 
проведени в тази област, следва кратко описание на информацията, обхваната във всяка област. 
Следвайки изходната линия, заложена в доклада, всички теми се разделят на шест под-категории, наречени „Компоненти“, всяка от които 
ще предостави информация и подробно описание на проблем от конкретната тема. 

4. Дизайн на значката  
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ТЕМА 1: Социални медии - въведение  
Първата тема се фокусира върху предоставянето на обучителите  основните технически умения, за да могат те да разберат и използват 

основните функции на популярните социални медийни платформи. Социалните медии, обхванати от тази тема, са Facebook, Twitter, 

Google+, Pinterest, Instagram и YouTube. Те са подбрани съобразно различията във възможното съдържание, както и спрямо демографски 

данни, включително местоположение, възраст, пол, интерес и професия. Социалните медии, които не са включени, са по-малко 

застъпени в местния контекст на преподавателите, избрани да следват курса. 

ТЕМА 2: Създаване на стратегия за социални медии в образованието  
Тази тема има 2 основни цели: от едната страна тя ще осигури на учащите трансверсални умения, необходими за разработване на 

функционален образователен материал, базиран на социални медии. От друга страна, тя ще задълбочи техническите умения в 

използването на социалните медии, които отговарят на техните индивидуални потребности от преподаване / обучение. Общите умения, 

обхванати от тази тема, са стратегически компетенции (поставяне на цели, стратегическо планиране и управление в съответствие с 

целите на обучението / преподаването). Те ще позволят на всеки отделен участник да се съсредоточи върху овладяването на конкретна 

комбинация от социални медийни платформи и инструменти за техните индивидуални нужди (чрез избиране на социални медии и 

създаване на съдържание). Темата е преход от дидактичния, обобщен подход в тема 1 към по-контекстно-базираните конструктивистки 

подходи, избрани в теми 3 и 4. 

ТЕМА 3: Създаване и управление на съдържание  
Целта на тази тема е да насочи участниците в определянето на  съдържание в социалните медии, да разработва и публикува 

съдържание за своите обучителни и преподавателски дейности. Тя също така се фокусира върху управлението и организирането на 

съдържание, като използва автоматизация за планиране на публикации и организира публикуването на множество платформи. В рамките 

на тази тема обучителите действително ще „започнат“ своите социални медийни проекти за преподаване / обучение, което ще позволи 

повишаване на обучителните резултатите чрез учене, основано на опит. 

ТЕМА 4: Проследяване и анализ на социалните медии 
Финалната тема се фокусира върху последващи действия, които ще подобрят техническите умения на участниците, така че да включват 

анализи, проследяване и модерация. Тя също така ще засили техните умения за самостоятелно учене, както и техните умения за 

самооценка. Тази тема ще предостави на учащите се основните компетенции, необходими за по-нататъшното им развитие и 

модернизиране на учебния материал, създаден чрез самото обучение, като по този начин се поставят основите за устойчиви резултати от 

обучението. 
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Име на значката 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 6 - 

ʈʘʤʢʘ) 

Основни цели 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 1-

ʈʘʤʢʘ) 

Резултати от обучението 

( ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  2 & 3 -  ʈʘʤʢʘ ) 

Критерии за оценка 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  4- ʈʘʤʢʘ) 

Доказателства 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 5- 

ʈʘʤʢʘ) 

  ТЕОРЕТИЧНИ ПРАКТИЧЕСКИ 
Тестове/  

Практически задачи 

ʇʨʝʤʠʥʘʚʘʥʝ 
ʥʘ ʪʝʩʪʘ ʠ 
ʧʨʘʢʪʠʯʝʩʢʠʪʝ 
ʟʘʜʘʯʠ 

 

Основни 

познания за 

социални 

медии  

Да има основни 
познания за 

социални медии, 
най-популярните 

социални медии и 
основни функции 
които предлагат 

Разбирам основните 
функции на Facebook 

 
Разбирам основните 
функции на Twitter  

 
Разбирам основните 
функции на Google+ 

 
Разбирам основните 
функции на Pinterest, 
Instagram, YouTube 

 

Мога да използвам основните 

функции на Facebook: 

• създаване на профил, 

• настройване на поверителност и 

сигурност 

• създаване на страници, 

• добавяне на приятели и 

изпращане на покани за 

абонаменти, 

• създаване на бутони, 

публикации, съобщения, събития 

• споделяне на съдържание, текст, 

видео, изображения и др. 

Мога да използвам основните 

функции на Twitter:  

• Създаване на профил 

• Настройки 

• Туитинг на различни видове 

съдържание 

• Следване на потребители и 

списъци 

• Създаване и използване на 

хаштагове и т.н. 

Мога да използвам основните 

функции на Google+: 

• Създаване на профил 

• Настройки 

Тест:  Какво 
представляват 
социални медии, 
профил, страница, 
Twitter, YouTube, 
Pinterest 

 

Практически задачи: 
ʀʟʙʝʨʝʪʝ ʜʚʝ ʦʪ 
ʧʣʘʪʬʦʨʤʠʪʝ ʥʘ 
ʩʦʮʠʘʣʥʠ ʤʝʜʠʠ. 
Ако изберете Facebook:  
1. Създайте профил. 2. 
Добавете един приятел. 
3. Напишете му 
съобщение. 
 
Ако изберете Twitter: 1. 

Създайте профил 2. 

Последвайте 3 души. 3. 

Напишeте туит (tweet). 

Ако изберете Google+:  
1. Създайте профил 2. 
Намерете 3 приятели. 
3. Добавете ги в кръг. 
 
Ако изберете Pinterest: 
1. Регистрирайте се за 
Pinterest 2. Запазете 3 
пина. 3. Създайте 
дъска. 

 

Успешно 
преминати 
тестове на 
платформата. 

 

Качени 

резултати на 

платформата 

(линкове и 

скрийншотове) 
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• Създаване на страници 

• Управление на кръгове 

• Споделяне на съдържание 

• Създаване на среща в Google+ и 

др. 

Мога да използвам основните 

функции на Pinterest, Instagram и 

YouTube: 

• Създаване на профил 

• Настройки 

• Създаване и споделяне на 

съдържание 

• Създаване на дъска 

• Създаване на плейлист и др. 

 
Ако изберете Instagram: 
1. Създайте профил 2. 
Последвайте 3 души. 3. 
Качете снимка. 
Ако изберете YouTube: 
1. Регистрирайте се 2. 
Създайте плейлист 3. 
Създайте канал. 
 

 

  

  



UPSKILLEAD Project No.: 2016-1-SI01-KA204-021588  
 

 

 This project has been funded with support from the European Commission. This communication reflects the views only of the 

author, and the Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information contained therein. 

Submission Number: 2016-1-SI01-KA204-021588 

 

  

Име на 
значката 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 6 - 

ʈʘʤʢʘ) 

Основни цели 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 1-ʈʘʤʢʘ) 

Резултати от обучението 

( ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  2 & 3 -  ʈʘʤʢʘ ) 

Критерии за оценка 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  4- 

ʈʘʤʢʘ) 

Доказателства 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 5- 

ʈʘʤʢʘ) 

  ТЕОРЕТИЧНИ ПРАКТИЧЕСКИ 
Тестове/  

Практически задачи 

ʇʨʝʤʠʥʘʚʘʥʝ 
ʥʘ ʪʝʩʪʘ ʠ 
ʧʨʘʢʪʠʯʝʩʢʠʪʝ 
ʟʘʜʘʯʠ 

 

Стратегия за 

социални 

медии в 

образованието 

Изграждане на 
адекватна социална 

медийна стратегия за 
конкретни 

образователни / 
обучителни дейности 

 
 
Знам какво представляват 
стълбовете на 
образованието, защо са 
важни за ефективно 
преподаване / учене и как 
адекватното използване на 
социалните медии може да 
подобри резултатите на 
обучаемите. 

 
 

Разбирам потенциала на 
социалните медии да 
повишат качеството на 
образованието, както и да 
подобрят резултатите и 
опита на учащите. 

 
 

 

Мога да избера подходящите 
социални медии в съответствие 
с моите цели и задачи за 
преподаване / обучение 

 
Мога да дефинирам и планирам 
съдържанието в социалните 
медии за образователните 
дейности  
 
Мога да избера правилните 
социални медии в съответствие 
със демография на социалните 
медии. 

 
Мога да създам адекватна 

социална медийна стратегия 

чрез ефективно комбиниране на 

основните фактори, които биха 

повлияли на резултатите 

Тест:  

Важни фактори за 
изграждането на 
стратегия за 
социалните медии. 

Практическа задача: 

1. Помислете за 
създаването на своя 
собствена 
образователна 
стратегия, която да 
бъде базирана на 
използването на 
социални медии.  
Определете най-
важните компоненти от 
нея - какви са целите 
на вашата стратегия, 
какви задачи трябва да 
изпълните за да 
постигнете целите 

 

2. Определете своята 
аудитория. 

 

Успешно 
преминати 
тестове на 
платформата. 
Качени 
резултати от 
практическата 
задача   
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Име на 
значката 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 6 

- ʈʘʤʢʘ) 

Основни цели 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 1-ʈʘʤʢʘ) 

Резултати от обучението 

( ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  2 & 3 -  ʈʘʤʢʘ ) 

Критерии за оценка 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  4- 

ʈʘʤʢʘ) 

Доказателства 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 5- 

ʈʘʤʢʘ) 

  ТЕОРЕТИЧНИ ПРАКТИЧЕСКИ 
Тестове/  

Практически задачи 

ʇʨʝʤʠʥʘʚʘʥʝ ʥʘ 
ʪʝʩʪʘ ʠ 
ʧʨʘʢʪʠʯʝʩʢʠʪʝ 
ʟʘʜʘʯʠ 

 

Създаване и 

управление на 

съдържание  

Разработване и 
управление на 
съдържание в 

социалните медии: 
създаване на 
атрактивно 

съдържание, 
планиране на 
съдържание 

Знам какъв вид съдържание 
мога да създавам в 
различни социални медии 

 
Разбирам как да използвам 
различни социални медии 
за образователни цели 
 
Разбирам как да определя 
собствения микс от 
съдържание за конкретни 
обучителни дейности 

 
Знам как да организирам и 
управлявам публикации 
  
Знам как да използвам 
автоматизирани инструменти 
за публикуване и как да 
публикувам на множество 
платформи 

 

 

Мога да определя 
собствения микс от 
съдържание и да 
разработя съдържание за 
една конкретна 
обучителна дейност 

Мога да организирам и 
планирам съдържанието 
за използваните социални 
медийни платформи  
Мога да използвам 
различни видове 
информативно / 
интерактивно съдържание 
Мога да използвам 

автоматизирани 

инструменти за 

публикуване 

Тест: Дейности за 
преподаване/обучение, 
календар на 
съдържанието в 
социалните медии 

Практическа задача:  

1. Създайте група във 

Facebook (за 

предпочитане 

затворена).  

2. Създайте анкета.  

3. Направете 

съответните 

настройки, така че 

анкетата да бъде 

публикувана в бъдеще. 

4. Направете 

скрийншот на 

проведено и го качете 

в системата. 

Успешно преминати 
тестове на 
платформата. 
 
Качени резултати от 
практическата 
задача: 
скрийншотове  

 

  



UPSKILLEAD Project No.: 2016-1-SI01-KA204-021588  
 

 

 This project has been funded with support from the European Commission. This communication reflects the views only of the 

author, and the Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information contained therein. 

Submission Number: 2016-1-SI01-KA204-021588 

  

Име на 
значката 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 6 - 

ʈʘʤʢʘ) 

Основни цели 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 1-ʈʘʤʢʘ) 

Резултати от обучението 

( ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  2 & 3 -  ʈʘʤʢʘ ) 

Критерии за оценка 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  4- ʈʘʤʢʘ) 

Доказателства 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 5- 

ʈʘʤʢʘ) 

 
 

ТЕОРЕТИЧНИ 
ПРАКТИЧЕСКИ 

Тестове/  
Практически задачи 

ʇʨʝʤʠʥʘʚʘʥʝ ʥʘ 
ʪʝʩʪʘ ʠ 
ʧʨʘʢʪʠʯʝʩʢʠʪʝ 
ʟʘʜʘʯʠ 

 

Проследяване 

и анализ на 

социалните 

медии  

Да може да ползва 

проследяване и 

анализи на социални 

медии 

 

Знам как да идентифицирам 
ключовите показатели на 
работата ми и да  измеря 
резултатите от моите 
дейности за обучение / 
преподаване в социалните 
медии 

 

Знам как да проследя 

публикации  

 

Знам как да се справя с 

положителна и отрицателна 

обратна връзка и да 

прилагам модерация 

  

Знам как да събирам и 

анализирам обратната 

връзка, за да приложа 

промените. 

Мога да: 

• определя ключови 
показатели на работата и 
измеря резултатите, 

• проследя съдържанието 
и публикациите 

• модерирам 
съдържание, 

• събирам и анализирам 

обратната връзка, за да 

приложа промени / 

подобрения в 

съдържанието / 

стратегиите. 

Тест:  

Ключови показатели за 
изпълнението, анализи 
и модерация  

 

Практическа задача:  
Дайте (напишете) 
решение на следните 
ситуации: 

1. Проверявате 
страницата си във 
Facebook  и там сте 
получили обиден 
коментар от ученик. Той 
оценява вашите методи 
на преподаване. Какви 
стъпки ще 
предприемете? 

2.     Определете 
правилата за поведение 
на общността, в която 
се обучавате в 
социалните медии ( 
публикуване на 
съдържание, 
коментиране и т.н.) 

 

Успешно 
преминати тестове 
на платформата. 
 

Качени резултати 

от практическата 

задача 
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ЦИФРОВА КОМПЕТЕНТНОСТ 3: СИСТЕМА ЗА УПРАВЛЕНИЕ НА ОБУЧЕНИЕТО MOODLE (СУО) 

 
1. ЦИФРОВА КОМПЕТЕНТНОСТ 3: СИСТЕМА ЗА УПРАВЛЕНИЕ НА ОБУЧЕНИЕТО MOODLE (СУО) 
Този курс определя показатели на основните умения за управление на обучението в Moodle, необходими за използване на Moodle за 
обучителни цели. Целта му е да предостави на обучители на възрастни необходимите технически умения да използват Moodle като 
образователна помощ в обучителна среда. Преподаватели на възрастни ще се научат да създават профил и как могат да работят с 
мултимедийни ресурси като текстови файлове, снимки и видеоклипове. 

2. ОСНОВНИ ЦЕЛИ 
С приключването на този курс, участниците ще могат: 

• да разберат значението на текущите тенденции в електронното обучение и смесеното обучение в образованието; 

• да разберат основните характеристики на Moodle като софтуер за създаване на онлайн курсове; 

• да създават и използват собствен курс в Moodle; 

• да управляват курс и го персонализират с различни блокове и секции; 

• да създават различни видове учебни дейности и да ги използват в съответствие с желаните резултати от обучението; 

• да осигуряват обратна връзка за работата на студентите и оценяването им; 

• да създават индивидуални маршрути чрез ограничаване на достъпа до дейности въз основа на условия като дата, оценки, 

резултати и т.н .; 

• да създават собствени ресурси в Moodle и да добавят други външни ресурси от интернет; 

• да спазват законите за авторските права, когато използват външни материали за курсове; 

• да записват студентите си в курс по Moodle; 

• да следят постижението на учениците си по време на курса; 

• да настройват скали за оценяване и конфигуриране на политиката за оценки на курсовете; 

3. Методология  
Курсът има много практически подход. Всеки от участниците ще има собствен "празен" Moodle курс, където могат да прилагат всички 

функции на Moodle, и да си направят курс адаптиран към техните собствени учебни предмети. В края на курса всеки участник ще има 

собствен курс, който може да използва със своите ученици. Обучението базирано на придобиване на компетенции е систематичен 

подход, насочен към подобряване на процеса на преподаване / учене. Темите, използвани за този проект, бяха разработени на базата на 

"Moodle за инструктори: Първи стъпки с Moodle от MUSC библиотеките на Медицински университет в Южна Каролина".”1 

 

                                                
1 http://musc.libguides.com/moodle-for-instructors/getting-started 
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4. ДИЗАЙН НА ЗНАЧКАТА  
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ТЕМА 1: Въведение в системата за управление на обучението moodle  

Тази тема обхваща някои теоретични аспекти на системата за управление на обучението. Тя е разделена на три основни компонента: 

Въведение в Moodle, Навигация и работа с блокове. 

Целите на тази тема са: 

• преподавателите на възрастни да имат основни познания за системи за управление на обучението и по-конкретно за Moodle  

• да разберат начина, по който Moodle е разделен и как работят блокове 

• да разберат управление на блоковете и предоставяне на достъп до различни части в платформата на Moodle 

ТЕМА 2: Управление на ресурси в Moodle  
Тази тема обхваща някои практически аспекти на системата за управление на обучението. Тя е разделена на три основни компонента: 

Основни управленски умения, работа с файлове и създаване на тестове. 

Целите на тази тема са: 

Á преподаватели на възрастни да имат основни познания за управлението на ресурсите в платформата на Moodle 

Á да имат основни познания за управлението на файлове в Moodle 

Á да се запознаят с видовете тестове и практическото им използване 

ТЕМА 3: Управление на дейностите в Moodle  
Тази тема е разделена на три основни компонента като: Използване на функциите на Moodle дейности като цяло и по-късно се 

концентрира върху съвместни и мултимедийни дейности. 

Целите на тази тема са: 

• преподаватели на възрастни да имат основни познания за използването на функциите на Moodle 

• да имат основни познания за използването на дейностите за сътрудничество на Moodle  

• да имат основни познания как да използват мултимедийните дейности на Moodle 

ТЕМА 4: Оценяване и награждаване в Moodle 
Тази тема е разделена на два основни компонента: проследяване на напредъка и значки на Moodle. 

Целите на тази тема са: 

¶ преподаватели на възрастни да имат основни познания за проследяване на напредъка 

¶ да имат основни познания за значките на Moodle 
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Име на 
значката 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 6 - 
ʈʘʤʢʘ) 

Основни цели 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 1-ʈʘʤʢʘ) 

Резултати от обучението 
( ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  2 & 3 -  ʈʘʤʢʘ ) 

Критерии за 
оценка 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  4- 
ʈʘʤʢʘ) 

Доказателства 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 5- 

ʈʘʤʢʘ) 

  

ТЕОРЕТИЧНИ ПРАКТИЧЕСКИ 
Тестове/ 

Практически 
задачи 

ʇʨʝʤʠʥʘʚʘʥʝ ʥʘ 
ʪʝʩʪʘ ʠ 

ʧʨʘʢʪʠʯʝʩʢʠʪʝ 
ʟʘʜʘʯʠ 

 
 

Въведение в 
системата за 

управление на 
обучението 

Moodle (СУО) 

 
Да има основни 
познания за СУО 
 
Да разбере начина, по 
който Moodle е 
разделен и как работят 
блоковете 
 
Да разбере управление 
на блоковете и 
предоставяне на 
достъп до различни 
части в платформата 
на Moodle 

 

Разбирам: 

¶ Какво е СУО 

¶ Какво може да направи 
един учител в Moodle  
 
Разбирам: 

¶ Какво е блок за 
администриране  

¶ За какво служи блок 
„Хора” 

¶ За какво служи блок 
„Дейности” 

¶ Какво е блок на курса 
 
Разбирам: 

¶ Управление на 
блоковете 

¶ Даване на достъп до 
курса 

¶ Достъп до чата 

¶ Как да променя 
ограниченията за качване 

 

 
Мога да: 
1. търся документи на Moodle в 
интернет, различни версии на 
Moodle 
2. обясня разликата между 
Moodle за студенти и Moodle за 
учители 
 
Мога да:  
1. работя с административни 
блокове  
2. управлявам блок „Хора” 
3. намеря блок в/на курса 
 
Мога да:  
1. управлявам блоковете 
2. давам достъп на студентите до 
курсове 
3. управлявам достъпа до чата 
4. задавам ограничения за 
качване на файлове 

 
 
Тест за основни 
дефиниции на 
СУО 
 
 
 

Тест за блоковете 

 

ʋʩʧʝʰʥʦ 
ʧʨʝʤʠʥʘʚʘʥʝ ʥʘ 
ʪʝʩʪʘ ʥʘ 
ʧʣʘʪʬʦʨʤʘʪʘ 
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Име на значката 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 6 - 

ʈʘʤʢʘ) 

Основни цели 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 1-ʈʘʤʢʘ) 

Резултати от обучението 
( ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  2 & 3 -  ʈʘʤʢʘ ) 

Критерии за 
оценка 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  4- 
ʈʘʤʢʘ) 

Доказателства 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 5- ʈʘʤʢʘ) 

  

ТЕОРЕТИЧНИ ПРАКТИЧЕСКИ 
Тестове/  

Практически 
задачи 

ʇʨʝʤʠʥʘʚʘʥʝ ʥʘ 
ʪʝʩʪʘ ʠ 
ʧʨʘʢʪʠʯʝʩʢʠʪʝ ʟʘʜʘʯʠ 

 

Управление на 
ресурсите в 

Moodle 

Да има основни познания за 
управлението на ресурсите 
в платформата на Moodle 

 
 
 
Да има основни познания за 
управлението на файлове в 

Moodle 
 
 
 
Да се запознае с видовете 
тестове и практическото им 

използване 

Разбирам: 

¶ Основни умения за 
управление 

¶ Значението на 
менюто "Добавяне на 
ресурс" 

¶ Какви са стъпките за 
съставяне на текст - 
уеб страница 
 
Разбирам: 

¶ Значението на 
свързването към файл 

¶  Начина за правилно 
свързване с уеб 
страница 

¶ Ролята на 
директории и етикети 
 
Разбирам: 

¶ Ролята на 
управляване на 
тестовете  

¶ Важността на 
изработване на добър 
тест 

¶ Различни видове на 
тестовете 

Мога да: 

¶ Добавя ресурси от 
менюто 

¶ Създам текстова 
страница 

¶ Създам уеб страница 
 

 
 
Мога да: 

¶ Прикача файл от моя 
компютър 

¶ Прикача файл от 
интернет страница   

¶ Работя с директории и 
етикети 
 

 
Мога да: 

¶ добавя тест 

¶ създавам анкета 

¶ създавам въпроси с 
множествени отговори и 
случайни въпроси 

Тест за 
управляване на 
ресурсите  
 
 
Практическа 
задача – качване 
на снимки 

Успешно преминаване 
на теста 
 
 
 
 
Качване на 
изпълнението на 
практическата задача 
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Име на 
значката 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 6 
- ʈʘʤʢʘ) 

Основни цели 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 1-ʈʘʤʢʘ) 

Резултати от обучението 
( ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  2 & 3 -  ʈʘʤʢʘ ) 

Критерии за 
оценка 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  4- 
ʈʘʤʢʘ) 

Доказателства 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 5- 
ʈʘʤʢʘ) 

  

ТЕОРЕТИЧНИ ПРАКТИЧЕСКИ 

Тестове/ 
Практически 

задачи 

ʇʨʝʤʠʥʘʚʘʥʝ ʥʘ 
ʪʝʩʪʘ ʠ 

ʧʨʘʢʪʠʯʝʩʢʠʪʝ 
ʟʘʜʘʯʠ 

 

Управляване 
на дейностите 

в 
Moodle 

Да има основни 
познания за 

използването на 
дейностите на Moodle 

 
 
Да има основни 
познания за 

използването на 
дейностите за 

сътрудничество на 
Moodle 

 
 
Да има основни 

познания за използване 
на мултимедия 

Разбирам: 

¶ Как да добавя задание 
към групата 

¶ Ролята на Журнала  

¶ Начините на добавяне 
на анкети и речници 

 
Разбирам: 

¶ Ролята на 
инструментите за 
сътрудничество в 
управлението на курса 

¶ Как да използвам чатове 
и форуми по време на 
курсовете  

¶ Начините на използване 
на форуми за новини и 
социални форуми 

 
Разбирам: 

¶ Ролята на видео 
обучителните материали 

¶ Как да добавя видео от 
Интернет  
Как да ползвам аудио във 
виртуална класна стая 

Мога да: 

¶ Създавам задачи 

¶ Създавам  журнал 

¶ Работя с анкети и речници в 
група 

Мога да: 

¶ Ползвам  дискусии на живо и 
в реално време 

¶ Създавам бюлетин или 
дискусионни табла 

¶ Публикувам новини, свързани 
с моя клас 

 
 
 
Мога да: 

¶ Качвам видео в курса 

¶ Прикача  линк към видео в 
Интернет  

¶ Използвам аудио в курса  

 
 

Тест: 
задание и анкети 

 
Практическа 

задача: създаване 
на речник 

 
 
Успешно 
преминаване на 
теста в 
платформата 
 
 
 
Качване на 
изпълнението на 
практическата 
задача 
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Име на 
значката 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 6 
- ʈʘʤʢʘ) 

Основни цели 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 1-ʈʘʤʢʘ) 

Резултати от обучението 
( ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  2 & 3 -  ʈʘʤʢʘ ) 

Критерии за 
оценка 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  4- 
ʈʘʤʢʘ) 

Доказателства 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 5- 
ʈʘʤʢʘ) 

  

ТЕОРЕТИЧНИ ПРАКТИЧЕСКИ 

Тестове/ 
Практически 

задачи 

ʇʨʝʤʠʥʘʚʘʥʝ ʥʘ 
ʪʝʩʪʘ ʠ 

ʧʨʘʢʪʠʯʝʩʢʠʪʝ 
ʟʘʜʘʯʠ 

 

Система за 
управление 

на оценяване 
в Moodle 

Да има основни 
познания за 

проследяването на 
напредъка 

 
 
 
 
Да има основни 

познания за значките на 
Moodle 

Разбирам: 

¶ Ролята на системите 
за проследяване на 
завършването 

¶ Възможните методи за 
прилагане на 
проследяване на 
завършването 

¶  Значението на 
проследяване на 
завършването 

 
Разбирам: 

¶ Какво е значка 

¶ Важността на 
настройване на 
критерии на значката 

¶ Процеса на 
управляване и 
редактиране на значка 

Мога да: 
1. Прилагам проследяване на 
завършването към ресурси и 
дейности 

2. Прилагам проследяване на 
завършването към нови 
ресурси 

3. Прилагам проследяване на 
завършването към нови 
дейности 

4.   Контролирам проследяване 
на завършването 
 
 
Мога да: 
1. Добавя значка 
2. Връча значка ръчно 
3. Администрирам значка в 
курсове 

Тест: 
проследяване на 
напредването 

 
Практическа 

задача:   
Създаване на 
значка 

Успешно 
преминаване на 
теста на 

платформата 
 
 
 
 

Качване на 
изпълнението на 
практическата 
задача 



UPSKILLEAD Project No.: 2016-1-SI01-KA204-021588  
 

 

 
This project has been funded with support from the European Commission. This communication reflects the views only of the author, and the Commission 

cannot be held responsible for any use which may be made of the information contained therein. Submission Number: 2016-1-SI01-KA204-021588 

 
ЦИФРОВА КОМПЕТЕНТНОСТ 4: ГРАФИЧЕН ДИЗАЙН 

1. Цифрова компетентност 4: Графичен дизайн  
Графичният дизайн е една от специфичните дигитални компетенции, която е основа за по-ефективна работа на обучителите на 

възрастни. Обучителите на възрастни се нуждаят от основни познания за осигуряване на по-ефективно популяризиране на организацията 

и диверсифициране на обучителния материал. Обучителят на възрастни подготвя и предава послания чрез различни техники. Целта е 

предаването на информация със съответните думи и изображения и използването на разнообразни средства за изразяване, които се 

адаптират към конкретната целева група (потребители на образование за възрастни / възрастни обучаеми). 

2. Основни цели  
Дигиталната компетентност: Графичен дизайн, има за цел да предостави информация на обучителите на възрастни за основната 
терминология в графичния дизайн, хардуер и софтуер за графичен дизайн, визуална идентичност и лого, подготовка на документа за 
печат, ефективна комуникация с ръководителите, сътрудниците и подизпълнителите и влиянието върху качеството на продукта. 
Обучителите на възрастни трябва да могат да проектират атрактивен визуален продукт / резултат, да насърчават графичен дизайн и да 
обръщат специално внимание към отговорността за околната среда при работа в областта на графичния дизайн. 
 

3. Методология  
Създаването на рамката за Графичен дизайн се основава на методологията, предложена в Общия доклад. Съгласно това, тази дигитална 

компетентност е разделена на четири основни теми, които трябва да бъдат обхванати. На базата на нашия експертен опит и 

изследвания, проведени в тази област, следва кратко описание на информацията, обхваната във всяка област. Следвайки изходната 

линия, заложена в доклада, всички теми се разделят на шест под-категории, наречени „Компоненти“, всяка от които ще предостави 

информация и подробно описание на проблем от конкретната тема. 

 

4. Дизайн на значката 
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ТЕМА 1: Хардуер и софтуер за графичен дизайн  

Тази тема обхваща някои теоретични аспекти на графичния дизайн: основна терминология, основни технически възможности за 

реализиране на графично проектирани идеи и визуализация на графично проектирани идеи, и специфични практически знания и умения 

по отношение на основни съвременни ИКТ инструменти, и използване на основните  хард и софтуер за графичен дизайн. 

ТЕМА 2: Визуална идентичност и лого  

Тази тема обхваща някои теоретични аспекти, касаещи визуалната идентичност и логото (целта на визуалната идентичност, основните 

елементи на визуалната идентичност, техническото решение и др.). И практическите знания / умения / нагласи (прилагане на елементи от 

визуалната идентичност, основни правила за реализация) на логото в други графични проекти (банери, листовки, плакати…), възлагане 

на визуална идентичност на външен експерт на,  инструкции за използване на визуалната идентичност, проектиране на лого и шаблони за 

визуална идентичност и промяна на визуалната идентичност). 

ТЕМА 3: Проектиране на визуален продукт / проект  

Тази тема обхваща някои теоретични аспекти и практически знания / умения / нагласи за графичния дизайн: как да се предаде идеята 

чрез подходящо използване на думи и изображения, различни видове основни медии (уеб публикации, брошури, книги и др.) И какви 

медии да използваме в специфичен контекст, проектиране на визуално изпълнени съобщения и оригинални продукти / проекти. Тази тема 

обхваща и комуникационни въпроси във връзка с поръчване на услуги за графичен дизайн, насочени към създаването на 

висококачествени, визуално изпълнени и оригинални съобщения продукти / резултати. Тази тема обхваща някои теоретични аспекти и 

практически знания / умения / нагласи в основите на визуалния език, техники на художественото изразяване, начини за интерпретация и 

проектиране на графична концепция (скица) на продукта, съгласувана с вида на медиите и софтуера за графичен дизайн. В рамките на 

тази тема ще акцентираме върху развитието на изкуството, създаването на нови идеи и непрекъснатото търсене на нови начини за 

подобряване на работата в областта на творческото изразяване. 

ТЕМА 4: Подготовка на документ за печат  

В рамките на тази тема обучителите на възрастни ще придобият теоретични и практически познания по основните правила за 

отпечатване на крайния резултат, познания за предпечат и печат и възможности за печат на материали. В рамките на тази тема 

преподавателите на възрастни ще придобият теоретични и практически познания по опазване на околната среда в рамките на 

графичната индустрия и решаване на екологични проблеми в рамките на графичния дизайн. Обучителите на възрастни ще развият 

положително отношение към екологичната отговорност. 
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Име на значката 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 6 - 
ʈʘʤʢʘ) 

Основни цели 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 1-ʈʘʤʢʘ) 

Резултати от обучението 
( ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  2 & 3 -  ʈʘʤʢʘ ) 

Критерии за оценка 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  4- 
ʈʘʤʢʘ) 

Доказателства 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 5- 
ʈʘʤʢʘ) 

  ТЕОРЕТИЧНИ ПРАКТИЧЕСКИ 

Тестове/ 
Практически 

задачи 

ʇʨʝʤʠʥʘʚʘʥʝ ʥʘ 
ʪʝʩʪʘ ʠ 

ʧʨʘʢʪʠʯʝʩʢʠʪʝ 
ʟʘʜʘʯʠ 

 

Хардуер и 
софтуер за 
графичен 
дизайн 

Да има основни 
познания по графичен 

дизайн. 

 

 

 

Да има основни 
познания по хардуер и 
софтуер за графичен 

дизайн. 
 

Разбирам какво е 
графичен дизайн 

Разбирам основен 
хардуер и софтуер 

Разбирам основен 
хардуер и софтуер за 
графичен дизайн 

Разбирам как се 
използва основен 
софтуер за графичен 
дизайн. 

Знам какво е графичен дизайн. 

Знам какво е визуален процес на 
комуникация. 

 
Имам нови знания (имам интерес) 
по отношение на графичния 
дизайн. 
Знам основите на визуализацията 
на графично проектираните идеи. 
 
Знам какво е цифрова 
инфраструктура и какви ИКТ 
инструменти познаваме. 
 

Знам предимствата и 
недостатъците на използването на 
ИКТ в учебните процеси. 

Мога да разпозная ситуации, в 
които ИКТ оказват влияние върху 
ежедневието ми. 

Мога да идентифицирам разликата 
между съвременните ИКТ 
инструменти: 

- Компютърен хардуер 

- Компютърен софтуер 

Знам и мога да използвам основна 

Тест: Какво е 
графичен дизайн 

 

Тест: Визуална 
комуникация 

 

Тест: Термин ИКТ 

 

Тест: Какво е ИКТ 

 

Тест: Системен 
софтуер и приложен 

софтуер 

 

Тест: Софтуер, 
хардуер 

Тест: Векторна и 
растерна графика 

 

Тест: Терминология 
в графичния дизайн 

 
 

 
Успешно 

преминаване на 
теста на 

платформата 
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терминология в графичния дизайн. 

Различавам векторни и растерни 
графики. 

Имам знания за различни 
софтуерни възможности за 
графичен дизайн: 

- векторна графика: InDesign, Adobe 
Illustrator, CorelDraw, Inscape и 

- растерна графика: Photoshop, 
Gimp, Paint и др.)  

и техните възможности по 
отношение на графичния дизайн. 
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Име на 
значката 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 
6 - ʈʘʤʢʘ) 

Основни 
цели 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 
1-ʈʘʤʢʘ) 

Резултати от обучението 
( ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  2 & 3 -  ʈʘʤʢʘ ) 

Критерии за оценка 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  4- 
ʈʘʤʢʘ) 

Доказателства 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 5- ʈʘʤʢʘ) 

  ТЕОРЕТИЧНИ ПРАКТИЧЕСКИ 
Тестове/ 

Практически задачи 
ʇʨʝʤʠʥʘʚʘʥʝ ʥʘ ʪʝʩʪʘ ʠ 
ʧʨʘʢʪʠʯʝʩʢʠʪʝ ʟʘʜʘʯʠ 

 

Визуална 
идентичност 

и лого  

Да 
притежава 
основни 

познания по 
визуална 

идентичност 
и лого. 

Разбирам: 

• значението на 
визуалната 
идентичност, 

• основни 
правила за 
създаване на 
визуална 
идентичност и 
дизайн на 
лого, 

• основни 
елементи на 
логото и как да 
създам логото, 

• как да 
проектирам 
проектната 
версия на 
логото, 

• как да предам 
информация за 
лого и 
визуална 
идентичност на 
подизпълнител
я, 

• използването 
на визуална 
идентичност, 

• как да 
проектирам 

Знам какво е визуална идентичност. 

Разбирам разлика между добра и лоша 
визуална идентичност (знам как да 
изразявам съдържанието чрез визуална 
идентичност). 

Знам защо визуалната идентичност е важна 
за организацията (нейната добавена 
стойност, видимост, репутация, изразяване 
на визията, стратегията, мисията и т.н.). 

Mога да разпозная основните елементи на 
визуалната идентичност: 

• Лого: образ, типография, цвят, подредба 

•Шаблони на графични изходи 
(кореспонденция, листовка, плакат, 
презентация, писмо, покана, визитка, 
брошура и др.). 

Мога да създам проект (скица) на семпло 
лого на хартия (формата, цвета, текста и 
др.). 

Мога да дам информация за лого и 
визуална идентичност на подизпълнителя  

Мога да използвам основни правила за 
реализация на визуалната идентичност в 
други графични изходи и мога да използвам 
ръководство за визуална идентичност. 

Мога да проектирам основни шаблони за 
документи (писмо, визитка) в съответствие с 
визуалната идентичност. 

Мога да подобря съществуващата визуална 
идентичност и да дам предложения за 
препроектиране на визуалната идентичност 

Тест: 

Добър и лош дизайн 

 

Тест: 

Значение на 
визуалната 
идентичност за 
организацията 

Тест: 

Разпознаване на 
марки 

 

Тест:  

Елементи и 
изображение на 
логото 

Тест: 

Използване на 
типография, 
Четливост на текста 

Тест: 

Използване на 
цветови модели, 
Видове цветове, 
Композиция, 
Подготовка на лого 
дизайн, Използване 
на векторна и 
растерна графика 

 

Успешно преминаване на 
теста на платформата 
 
 
 
 
Качване на изпълнението 
на практическата задача 
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основни 
шаблони, 
използвайки 
визуална 
идентичност, 

когато е 
необходимо да 
се препроектира 
визуалната 
идентичност и как 
да се преработи. 

за по-ефективно популяризиране. Практическа задача:   

Подготовка на проект 
за лого (скица на 
хартия) 
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Име на 
значката 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 

6 - ʈʘʤʢʘ) 

Основни цели 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 

1-ʈʘʤʢʘ) 

Резултати от обучението 
( ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  2 & 3 -  ʈʘʤʢʘ ) 

Критерии за оценка 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  4- 

ʈʘʤʢʘ) 

Доказателства 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 5- ʈʘʤʢʘ) 

  
ТЕОРЕТИЧНИ ПРАКТИЧЕСКИ Тестове/ 

Практически задачи 
ʇʨʝʤʠʥʘʚʘʥʝ ʥʘ ʪʝʩʪʘ ʠ 
ʧʨʘʢʪʠʯʝʩʢʠʪʝ ʟʘʜʘʯʠ 

Проектиране 
на визуален 

продукт / 
проект 

Да се 
създаде 

атрактивен 
визуален 
продукт / 

проект  
 

Насърчаване 
към 

графичен 
дизайн 

 
 

Разбирам как да 
се предаде 
идеята чрез 
подходящо 
използване на 
думи и 
изображения.  
 
Разбирам как да 
се подготви 
основен анализ 
на клиентите . 
 
Разбирам какви 
видове основни 
медии 
съществуват (уеб 
публикации, 
листовка, 
брошури, книги и 
др.) и какви 
медии да 
използвам в 
конкретен 
контекст. 
  
Разбирам как да 
поръча услуги за 
графичен дизайн, 
насочени към 
създаването на 
визуално 
изпълнени 
продукти / 
резултати с 

Мога да предам идеята чрез подходящо 
използване на думи и образи. 

Мога да подготвя ключов анализ на клиента. 

Мога да идентифицирам разликата между 
видове на медиите (официални документи, 
рекламни материали и електронни документи 
и др.) и основните правила за графичния 
дизайн в различни видове медии. 

Мога да идентифицирам кои видове 
инструменти / софтуери се използват за 
графичен дизайн при различни изходи. 

Мога да поръча визуална идентичност и да 
обръна внимание на функционалността и 
естетическите аспекти. 

Мога да генерирам нови идеи и да използва 
м техники за насърчаване на творчеството. 

Мога да използвам основни правила относно 
типографията и използването на цветовете. 

Мога да подготвя семпла концепция (скица) 
на продукта на хартията. 

Мога да проектирам семпли документи: 
листовки, плакати, брошури в текстовия 
редактор и да ги прехвърля в PDF формат и 
др. 

Мога да проектирам семпла визитка 
(например в publisher). 

Мога да проектирам основни документи, да 
ги прехвърля в pdf и да създавам flipbook, 
използвайки уеб приложение, например 

Тест: От идея до краен 

резултат  

Тест:  Ключов анализ 

на клиента 

Тест: Различни видове 

на медии 
 
Тест:  Поръчване на 

грапифчен продукт 

Тест:  Фазите на 

творческото мислене 

Тест:  Насърчаване на 

творчеството 

Тест  Основни правила 

на типография и 
използването на 
цветовете 
Тест:  Проектиране на 

листовки, плакати, 
брошури в текстов 
редактор. 
 
Тест: Създаване на 

flipbook  

Тест:  Осигуряване на 

качеството 

Тест:  Ефективна 

комуникация 

 
Практическа задача: 

Семпла графична 
концепция (скица) на 
продукта на хартия, 

Успешно преминаване на 
теста в платформата  
 
Качване на ресултати на 
практическата задача 
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оригинални 
послания . 
 
Разбитам 
значението на 
насърчаването на 

творчеството. 
 
Разбирам 
значението на 
ключовите 
компетенции в 
графичния 
дизайн. 

ISSUU. 

Мога да създавам електронни въпросници 
или други подобни форми (използвайки 
doodle, формуляр на Google и т.н.) - да 
добавям лого, променям теми или да 
използвам собствени теми и т.н. 

Мога да управлявам комплексен проект, 
свързан с графичния дизайн, да обърна 
внимание на аспектите на качеството и да 
използвам ефективни методи за комуникация 
с екипа на проекта и външни експерти. 

проектиране на 
визитката, Е-
въпросник. 
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Име на 
значката 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 

6 - ʈʘʤʢʘ) 

Основни цели 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 1-
ʈʘʤʢʘ) 

Резултати от обучението 
( ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  2 & 3 -  ʈʘʤʢʘ ) 

Критерии за оценка 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  4- 

ʈʘʤʢʘ) 

Доказателства 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 5- ʈʘʤʢʘ) 

  
ТЕОРЕТИЧНИ ПРАКТИЧЕСКИ Тестове/ 

Практически задачи 
ʇʨʝʤʠʥʘʚʘʥʝ ʥʘ ʪʝʩʪʘ ʠ 
ʧʨʘʢʪʠʯʝʩʢʠʪʝ ʟʘʜʘʯʠ 

Подготовка 
на документ 

за печат 

Да има 
основни 

познания по 
подготовката 

на 
документите 

за печат и 
ролята на 
графичния 

дизайн 

 
Да се обърне 

специално 
внимание 

върху 
отговорността 

за околната 
среда при 
работа в 

областта на 
графичния 

дизайн 

Разбирам основните 
правила за печат на 
крайния резултат  

 
Рабирам как да направя 
поръчка за печат, така че 
продуктът да бъде 

полезен 

Мога да идентифицирам разликата 
между видовете печатна продукция 

 

Запознат съм с предимствата и 
недостатъците на различните 
техники на печат. 

 

Запознат съм с опциите за печат на 
материали - избор на цветове в 
зависимост от желания резултат 
(цветове CMYK (четирицветен 
печат), спот цветове (Pantone) 

 

Запознат съм с различни 
спецификации за печат (размери, 
материал, тегло в грамове, цвят, 
крайна продукция). 

 

Мога да предвидя крайният 
продукт, в зависимост от дадените 
характеристики. 

 
Мога да избера вида на печат в 
зависимост от количество, 
използването и целта на 
очакваните резултати и разходи  
 

Мога да направя предпечатна 
подготовка (да избера подходящ 
тип файл в зависимост от избрания 
изход (pdf, jpeg, png…), опции за 
отстъпи, изрязване и т.н.).  

Тест: Отпечатване на 

крайния резултат. 

 

Тест: Печатна 

продукция, Печатни 
материали 

 

Тест: Основни правила 

при печат 

 

Тест:  Използване на 

печатни техники. 

 

Тест:   Видове хартията 

за печат. 

 

Тест:  Предпечат 

 

Тест: 

Проблеми с околната 
среда 

 

Успешно преминаване на 
теста в платформата 
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Разбирам как да се 
решават основни 
екологични проблеми в 
графичния дизайн и 
способността да се 
генерират нови идеи в 
този контекст. 
 

Мога да разпозная основите на 
опазването на околната среда в 
графичната индустрия. 

 

Мога да идентифицирам заплаха за 
замърсяването на околната среда и 
да решавам проблема по подходящ 
начин. 

 

Мога да използвам еко материали 
(рециклирана хартия), когато 
поръчвам продукти. 

 

При поръчка на материалите мога 
да използвам по-малко вредни за 
околната среда техники на печат и 
цветове. 
 



UPSKILLEAD Project No.: 2016-1-SI01-KA204-021588  
 

 

 
This project has been funded with support from the European Commission. This communication reflects the views only of the author, and the Commission 

cannot be held responsible for any use which may be made of the information contained therein. Submission Number: 2016-1-SI01-KA204-021588 

 
ЦИФРОВА КОМПЕТЕНТНОСТ 5: УЕБ ДИЗАЙН 

 

1. ЦИФРОВА КОМПЕТЕНСТНОСТ 5: УЕБ ДИЗАЙН  
Дигиталната компетентност Уеб дизайн е комплексна и включва редица различни ИКТ умения. Долу може да видите примери за основни 
компетенции в уеб дизайна, за да добиете представа за сложността материята.  
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Уеб дизайнерите планират, създават и пишат кодовете на интернет сайтове и уеб страници, като комбинират текст със звуци, картини, 

графики и видеоклипове. 

В какво се изразява работата на един уеб дизайнер?  

Уеб дизайнерът е отговорен за създаването на облика и оформление на уебсайт или уеб страници. Това включеа, както работа върху 

напълно нов уебсайт, така и актуализиране на вече съществуващ. Ролята на уеб дизайнера може да бъде различна, с фокус върху 

дизайна или върху писането на кода, който диктува как различните части на сайта действат и кореспондират една с друга. Въпреки това, 

тези две роли могат да се припокриват.. 

Работата на уеб дизайнера включва: 

• създаване на дизайн на уебсайт  

• изготвяне на модели, примерни сайтове 

• meeting with clients to discuss requirements and/or project progress 

• среща с клиенти за обсъждане на изискванията и / или напредък на проекта 

•  демонстриране и получаване на обратна информация за проекти 

• развиване на умения и трупане на опит в подходящи програмни езици като HTML и JavaScript 

•  създаване на продукти, които са лесни за употреба, ефективни и привлекателни 

• цифрово ретуширане и редактиране на изображения 

•  работа в екип 
 

2. Основни цели  
Във времето на курса, обучителят на възрастни ще придобие знания за фундаметалните принципи на уеб дизайна. Обучението е 

фокусирано върху най-важните основнит умения в уеб дизайна, за създаване на семпъл уеб сайт или актуализиране, редактиране и 

добавяне на съдържание и информация към съществуващ такъв. Ще бъдат представени примери за добри практики и концепции, както и 

принципите на ефективния уеб дизайн. Преминалият курса, ще придобие умения за използване на инструментите за уеб дизайн, 

подобряване на дизайна и достъпността на страницата, какт знания относно насочане на вниманието на целеви групи, техните специфики 

и характеристики.  

3. Методология 
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Създаването на рамката за Уеб дизайн се основава на методологията, предложена в Общия доклад. Съгласно това, тази дигитална 

компетентност е разделена на четири основни теми, които трябва да бъдат обхванати. На базата на нашия експертен опит и 

изследвания, проведени в тази област, следва кратко описание на информацията, обхваната във всяка област. Следвайки изходната 

линия, заложена в доклада, всички теми се разделят на шест под-категории, наречени „Компоненти“, всяка от които ще предостави 

информация и подробно описание на проблем от конкретната тема. 

 

4. Дизайн на значката 
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ТЕМА 1: Прилагане на базовите принципи. Основни понятия в уеб дизайн и дизайн 
Тази област обхваща теоретични аспекти от уеб дизайна. Тя има за цел да помогне на обучителите на възрастни да разберат основните 

принципи на уеб дизайна, както и да идентифицират основните му елементи. Обучителите на възрастни ще се научат как да използват 

уеб-базирани ресурси като уроци, уеб-търсения, сайтове за свободно изтегляне и др. Освен това те ще бъдат запознати с концепциите за 

електронна търговия, свързани с уеб-базирани проекти. Те ще придобият знания за различните платформи и браузъри. Обучителите ще 

разберат как да прилагат подходящи изображения за уеб дизайн и ще разберат какво е значението на резолюцията за уеб сайтовете. 

ТЕМА 2: Дизайн и ефективна уеб страница 
Тази област се фокусира върху създаването на базата знания, които трябва да имат обучителите на възрастни относно дизайна и 

ефективните уеб сайтове. Включва различни видове дизайнерски елементи (цветове, шрифтове) и принципи на уеб дизайна. 

Обучителите ще могат да оценяват уеб сайтове въз основа на тези елементи и принципи. Темата ще ги запознае с целта на уеб 

страницата и как да бъде приложена организацията в дизайна. Те ще идентифицират целевата аудитория и как да общуват с нея, въз 

основа на нейните характеристики. Съдържанието като елемент на уеб дизайна е силно свързано с целта на уеб страницата. 

Обучителите ще научат как да представят съдържанието по подходящ начин по отношение на конкретната целева аудитория. Ще 

придобият знания отностно оформление на уеб страницата и подходяща навигационна структура. Освен това те ще използват техники за 

коригиране и редактиране. Днес достъпността на уеб страниците е много важна, затова обучителите трябва да се запознаят с 

инструментите за достъпност и как да бъде подобрена тя. 

ТЕМА 3: Създаване на изображения и обработка. Умения за създаване на страници 
Тази тема обхваща въпроса за създаването и манипулирането на изображения. Необходимо е да се прави разлика между формати и 

типове файлове с изображения, както и използването им в уеб дизайна. Изображенията могат да бъдат намерени в различни източници, 

като снимки, CD, интернет, сканиране. Обучутелите ще бъдат запознати със софтуерните инструменти за редактиране на изображения. 

Те ще знаят как да прилагат подходяща резолюция за оптимизиране на времето за зареждане. Обучителите ще се научат да използват 

уеб софтуера на Wordpress, за да създават уеб страница, както и създаване и използване на шаблони за такива. Те ще идентифицират и 

прилагат HTML тагове и атрибути за основен дизайн на уеб страници (например заглавие, метаданни, таблица, връзки); ще използват 

разширени техники за създаване на уеб страница с основен HTML. Обучителите ще могат да създават интерактивни елементи на дизайна 

като преобръщане, слайдшоу и ще ги прилагат към уеб страниците; контролиране на елементи на уеб страници с WordPress и включване 

на приставки за браузъри. Ще тестват уеб страниците. 

ТЕМА 4: Ефективни техники за управление на уебсайт 
Прилагане на ефективни техники за управление на уеб страници - WEB ДИЗАЙН (цифрова компетентност)В тази област обучителите ще 

се запознаят с техниките за уеб публикуване. Какво е уеб хосто и как да създадат профил, получаване на име на домейн и създаване на 

електронно портфолио. Обучителите ще се научат как да организират съдържанието в папка и да прилагат техники за управление на 

времето; ще могат да създават мета-тагове, които да се използват от различни търсачки. 
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Име на значката 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 6 - 

ʈʘʤʢʘ) 

Основни цели 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 

1-ʈʘʤʢʘ) 

Резултати от обучението 
( ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  2 & 3 -  ʈʘʤʢʘ ) 

Критерии за оценка 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  4- 

ʈʘʤʢʘ) 

Доказателства 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 5- ʈʘʤʢʘ) 

  ТЕОРЕТИЧНИ ПРАКТИЧЕСКИ 
Тестове/ 

Практически 
задачи 

ʇʨʝʤʠʥʘʚʘʥʝ ʥʘ ʪʝʩʪʘ ʠ 
ʧʨʘʢʪʠʯʝʩʢʠʪʝ ʟʘʜʘʯʠ 

Прилагане на 
уводните 
принципи в уеб 
дизайна 

Основни 
знания за 

уеб дизайна 

Разбирам термини, 
свързани с уеб дизайн 
Знам какво е уеб-базиран 
ресурс 
 
 Разбирам концепциите 
за електронна търговия, 
тъй като те се отнасят до 
уеб-базирани проекти 
 
 Разбирам разликата 
между платформите и 
браузърите във връзка с 
Мрежата 
 
Разбирам как 
резолюцията влияе на 
дизайна на уеб страници. 

Мога да дефинирам термини, 
свързани с уеб проекти 
 
Мога да намеря уеб търсения, 
онлайн ресурси, сайтове за 
свободно изтегляне 
 
Мога да използвам концепции за 
електронна търговия за 
ефективни уеб страници 
 
Мога да разпозная една 
платформа и мога да използвам 
браузъри 
 
Аз мога да правя насторйки на 
разделителната способност 

 
Тест:  
 

Кой ще оцени 
ефективния уеб 
дизайн? 
 
Какво е добър уеб 
дизайн? 
 
Език на комуникацията 
за общата целева 
аудитория. 
 
Какво е т.нар. ''F'' 
структура? 
 
Какво трябва да бъде 
времето за 
зареждане? 
 
Какво е темплейт за 
уебсайта? 
 
Какво  
представляват уеб 
базираните ресурси? 
 
Какво представлява 
разделителната  
способност на 
дисплея? 

Успешно преминаване на 
теста 
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Име на 
значката 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 6 
- ʈʘʤʢʘ) 

Основни 
цели 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 
1-ʈʘʤʢʘ) 

Резултати от обучението 
 

( ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  2 & 3 -  ʈʘʤʢʘ ) 

Критерии за оценка 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  4- 

ʈʘʤʢʘ) 

Доказателства 
 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 5- ʈʘʤʢʘ) 

  ТЕОРЕТИЧНИ ПРАКТИЧЕСКИ 

 
Тест 

Практически задачи 

 

ʇʨʝʤʠʥʘʚʘʥʝ ʥʘ ʪʝʩʪʘ ʠ 
ʧʨʘʢʪʠʯʝʩʢʠʪʝ ʟʘʜʘʯʠ 

Дизайн и 
ефективен 

уеб сайт 

Основни 
знания за 

уеб дизайна 

Разбирам принципите и 
елементите на уеб дизайна 
  
Знам кои са елементите на 
дизайна и принципите на 
уеб сайтовете 
 
Знам какво е цел на уеб 
сайт 
 
 Разбирам какво означава 
идентификация на 
целевата аудитория 
 
Знам какво е съдържание 
на сайта, как се избира и 
създава 
 
Знам какво е организирано 
оформление.  
 
Знам какво е подходяща 
навигационна структура 
 
Знам кои са уеб-безопасни 
цветовете и шрифтовете,  
 
Знам техники за коригиране 
и редактиране 
 
Знам какво представляват 
стандартите за уеб 
достъпност 

Мога да разгранича различните 
елементи на дизайна на уеб 
страниците 
 
Мога да използвам 
подравняването, да избера цвят 
 
Мога да използвам навигацията и 
мога да получавам обратна 
връзка от потребителя 
 
Мога да разпозная целта на уеб 
сайт 
 
Мога да взема под внимание 
целевата аудитория на уеб 
страницата 
 
Мога да използвам техники за 
изследване 
 
Мога да направя оформление за 
уеб страница 
 
Мога да използвам подходящата 
навигационна структура за 
страницата 
 
Мога да използвам уеб-безопасни 
цветове и шрифтове 
 
Мога да използвам техники за 
коригиране и редактиране 

Тест:   
Как постигаме 
визуална йерархия в 
уеб сайта? 
 
Какъв е закона на Хик? 
 
Целта на 
информационния 
уебсайт е? 
 
Кои са основните 
характеристики на 
целевата аудитория? 
 
Какво е съдържание на 
уеб сайта? 
 
Какви са 
характеристиките на 
фиксираното 
оформление на сайта? 
 
Какво е относително 
оформление на 
уебсайта? 
 
Какво е навигация в 
уебсайта? 
 
Какво е локална 
навигация? 
 

Успешно преминаване на 
теста в платформата 
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Мога да използвам стандартите 
за уеб достъпност 

Какви са цветовете на 
уебсайтовете? 
 
Какво представляват 
уеб-безопасните 
шрифтовете? 
 
Какво е коригиране? 
 
Какво е редактиране? 
 
Достъпността  се 
отнася до? 
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Име на 
значката 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 6 
- ʈʘʤʢʘ) 

Основни 
цели 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 
1-ʈʘʤʢʘ) 

Резултати от обучението 
 

( ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  2 & 3 -  ʈʘʤʢʘ ) 

Критерии за оценка 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  4- 

ʈʘʤʢʘ) 

Доказателства 
 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 5- ʈʘʤʢʘ) 

  ТЕОРЕТИЧНИ ПРАКТИЧЕСКИ 

 

Тест 
Практически задачи 

 

ʇʨʝʤʠʥʘʚʘʥʝ ʥʘ ʪʝʩʪʘ ʠ 
ʧʨʘʢʪʠʯʝʩʢʠʪʝ ʟʘʜʘʯʠ 

Създаване на 
изображения 
и обработка. 

Умения за 
създаване на 

страници. 

Основни 
знания за 

уеб дизайна 

Знам какви са различните 
типове изображения и 
техните разширения 
 
Знам как да използвам 
изображения от различни 
източници 
 
Знам какво е програма за 
редактиране на 
изображения и оригинални 
растерни изображения 
 
Знам какви са 
инструментите използвани 
при обработка на 
изображение 
 
Знам техники за 
редактиране и обработка 
на изображения 
 
Знам как да коригирам и 
трансформирам 
изображения с програма 
за редактиране на 
изображения 
 
Знам какво е оптимизация 
на изображението и как да 
подобря времето за 
зареждане 
 

Мога да използват различни типове 
изображения, като GIF, JPG, PNG. 
 
Мога да свалям и  използвам 
изображения от интернет, CD, 
скенер, цифров фотоапарат 
 
Мога да редактирам изображение, 
да правя колажи, банери, бутони 
 
Мога да изрязвам снимка с ласо,  
magic wand 
 
Мога да работя с програма за 
обработка на изображение 
 
Мога да изрежа, завъртя, изкривя, 
променя цвета и размера на 
изображението.  
 
Мога да подобря времето за 
зареждане на изображение 
 
Мога да използвам WordPress 
софтуер, за да направя уеб 
страница 
 
Мога да персонализирам шаблон в 
WordPress 
 
Мога да използвам преобръщане, 
слайдшоу, други техники за 
анимация 

Тест 
Какво е  GIF? 
Какво е  JPG? 
Какво е  Creative 
Commons Zero 
(CCO)? 
Какво е   GIMP? 
Кои са инструментите 
за селекция във 
Photoshop? 
Какво е обработка на 
дигитално 
изображение? Каква 
е нужната  резолюция 
на изображение за 
целите на 
уебдизайна? 
Какво е WordPress? 
 
Практическа част – 
създайте семпла 
страница: 
Кустомизиирайте 
темплейт в 
WordPress, Вземете 5 
снимки от интернет, 
Направете банер с 
бутон, Изрежете 
снимка с  ласо или 
magic wand, 
Направете 2 лейъра 
(др. изображение да 
бъде лейър с текст), 

Успешно преминаване на 
теста 
 
 
Качване на доказателства за 
практическата част 
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Знам как да разрязвам 
изображение на отделни 
части 
 
Знам какво е WordPress 
софтуер и шаблон в 
WordPress и как се 
създават уеб страници 
 
Знам какво представляват 
интерактивните елементи 
на дизайна 
 
Знам какво представляват 
приставките за браузъри 
 
Знам какво е HTML 
 
Знам какво представляват 
HTML тагове и елементи 
за основен дизайн на уеб 
страници (напр. Заглавие, 
метаданни, таблица, 
връзки) 
 
Познавам инструменти за 
анимация и такива 
техники 
 
 

 
Мога да използвам плъгини 
 
Мога да използвам анимационни 
инструменти и техники 
 
Мога да използвам HTML и HTML 
тагове 
Мога да създам лейаут на уеб 
страница 

Редактирайте 
изображение ( 
изрязване, ротация, 
промяна цвят и 
размер; 
Оптимизирайте 
изображение, 
Направете слайдшоу, 
използвайте плъгини, 
Сложете анимация в 
страницата, 
Създайте HTML таг 
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Име на 
значката 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 

6 - ʈʘʤʢʘ) 

Основни 
цели 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 
1-ʈʘʤʢʘ) 

Резултати от обучението 
 

( ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  2 & 3 -  ʈʘʤʢʘ ) 

Критерии за оценка 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  4- 

ʈʘʤʢʘ) 

Доказателства 
 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 5- ʈʘʤʢʘ) 

  ТЕОРЕТИЧНИ ПРАКТИЧЕСКИ 

 

Тест 
Практически задачи 

 

ʇʨʝʤʠʥʘʚʘʥʝ ʥʘ ʪʝʩʪʘ ʠ 
ʧʨʘʢʪʠʯʝʩʢʠʪʝ ʟʘʜʘʯʠ 

Ефективни 
техники за 

управление 
на уебсайт  

Основни 
знания за 

уеб дизайна 

 
 
 
 
 
Знам различни техники за 
публикуване в Интернет 
 
Знам какви са опциите за 
хостинг акаунт 
 
Знам процеса на 
получаване на име на 
домейн 
 
Знам какво е електронно 
портфолио 
 
Знам как да организирам 
файлове със съдържание в 
папки 
 
Знам какви са техниките за 
управление на времето 
 
Знам какво е мета-таг 
 
Знам как да правя тест за 
ползваемост на уебсайта 
 

 Тест:  
Какви стъпки трябва 
да направите, ако 
искате да 
публикувате   
съдържанието 
онлайн? 
 
Име на домейн и уеб 
хостинг едно и също 
нещо ли са? 
 
Какво представлява 
онлайн портфолиото? 
 
Кои са най-важните 
елементи на едно 
онлайн портфолио? 
Полезно ли е да се 
правят връзки от 
онлайн портфолио до 
блог и други 
социални медии като 
Facebook, LinkedIn, 
Twitter, Pinterest и 
т.н.? 
 
Какво е управление 
на папки? 
 
Какво е управление 
на времето в уеб 
дизайна? 

Успешно преминаване на 
теста 
 

Мога  да използвам различни 
техники за уеб публикуване 
 
Мога да получа име на домейн за 
сайта си 
 
Мога  да сравнявам уеб хостинг 
акаунт опции 
 
Мога  да създам онлайн 
портфолио 
Мога да организирам файлове 
 
Мога да използвам техники за 
управление на времето 
 
Мога да направя мета-тагове, 
които да се използват от различни 
търсачки 
 
Мога  да тествам използваемостта 
на сайта 
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Можем ли да 
използваме в 
управлението на 
времето в уеб 
дизайна само съвети 
и препоръки или 
съществуваща 
софтуерна 
поддръжка за 
управление на 
времето? 
 
Важна ли е 
ползваемостта на 
уебсайта? 
 
Кога да тестваме 
използваемостта на 
уебсайта? 
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ЦИФРОВА КОМПЕТЕНТНОСТ 6: УПОТРЕБА НА ИНТЕРАКТИВНА БЯЛА ДЪСКА 

 

1. Цифрова компетентност 6: Употреба на интерактивна бяла дъска 
Изследванията показват, че Интерактивните бели дъски (ИБД) въздействат пряко върху участието на учащите в уроците. Използването 
им често води до по-добро представяне на съдържанието на обучителните материали въз основа на използването на изображения и 
филми, които могат да привлекат вниманието и да имат положително влияние върху учащите. Давайки възможност на учителя да 
персонализира и адаптира уроците към възникващите нужди на учащите, тяхната употреба позволява на учителите да прилагат тези 
неформални начини за обучение, които обикновено определят преживяването на възрастни хора, като например учене, произтичащo от 
"управляване" на нечии собствен живот, обучение на работното място, възможности за обучение, които обикновено се предлагат в 
обществена среда. Използването на ИБД също така значително влияе на мотивацията на учителите. Основната мотивация идва от 
възможността да се използва огромно количество дигитален материал, който се предлага както в интернет, така и в образователния 
софтуер, както и от способността за създаване на собствено дигитално съдържание (текст, аудио, изображения, видео) за използване в 
клас. 

2. Основни цели  
Дигиталната компетентност: Интерактивна бяла дъска има за цел да предостави на обучителя компетенции, необходими за разработване 
на образователни ресурси, подходящи за използване с ИБД, и тяхното интегриране в ежедневните учебни дейности. Също така, тази 
рамка има за цел да осигури технически умения, като например знания как да се използват инструментите, софтуерните и електронните 
комуникационни канали за преподаване. 

3. Методология 
Създаването на структурата на интерактивна дъска се основава на методологията, предложена в Общия доклад. Съгласно това, тази 
Дигитална Компетентност е разделена на четири основни теми, които трябва да бъдат обхванати. На базата на нашия експертен опит и 
изследвания, проведени в тази област, следва кратко описание на цялата информация, обхващаща всяка област. Следвайки изходната 
линия, заложена в доклада, всички теми се разделят на шест по-малки категории, наречени „Компоненти“, всяка от които ще предостави 
отделна информация и подробно описание на конкретната тема. 

4. Дизайн на значката 
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ТЕМА 1: ИНТЕРАКТИВНА БЯЛА ДЪСКА 

Интерактивна бяла дъска (ИБД) е голям интерактивен дисплей във формата на бяла дъска. Тази първа тема представлява общо 

въведение в този иновативен инструмент, предоставяйки на потребителите основни познания за: неговите основни аспекти и 

функционалности, неговата обща употреба, съответните жестове, които се използват, добри практики за жестове и инструменти. 

 

ТЕМА 2: ОБЩА УПОТРЕБА НА ИБД 

Веднъж достигнали до общ преглед на ИБД, е време да започнем да я използваме, като се съсредоточим върху нейните възможности 

(интерактивни) и свързаните с нея инструменти, техники и приложения: преглед и взаимодействие с интернет страници и софтуер, водене 

на бележка, взаимодействие с външни източници, създаване на урок, плъзгане и пускане, изтриване и разкриване, наслояване, групиране 

и др. 

 

ТЕМА 3: ИЗПОЛЗВАНЕ НА ИБД ЗА ДИДАКТИЧЕСКИ ЦЕЛИ 

Интерактивната бяла дъска е „гъвкав инструмент“, който може да се използва с различни стратегии за преподаване: урок, ориентиран към 

учителя (експозиция), мултимедиен урок (подобряване на експозицията), интерактивен урок, съвместен урок (подобряване на 

взаимодействието). 

 

ТЕМА 4: ПРАКТИЧЕСКИ СЪВЕТИ ЗА ПРЕПОДАВАТЕЛИ ЗА ИЗПОЛЗВАНЕ НА ИБД 

За да спомогне за създаването на ефективно и трансформиращо интерактивно съдържание на бялата дъска, тази тема съдържа списък с 
предложения, насочени към учители и обучители, и чрез осем изброени принципа да предостави всеобхватен и мощен модел за цялото 
съдържание на интерактивната бяла дъска: достъпност, сътрудничество, адаптивност, диференциация, подобряване, смисленост, 
взаимодействие и ангажираност. 
 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

Име на 
значката 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 6 - 
ʈʘʤʢʘ) 

Основни цели 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 1-ʈʘʤʢʘ) 

Резултати от обучението 
 

( ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  2 & 3 -  ʈʘʤʢʘ ) 

Критерии за 
оценка 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  4- 
ʈʘʤʢʘ) 

Доказателства 
 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 5- ʈʘʤʢʘ) 

 
 
 

 

ТЕОРЕТИЧНИ ПРАКТИЧЕСКИ 

 

Тест 
Практически 

задачи 
 

ʇʨʝʤʠʥʘʚʘʥʝ ʥʘ 
ʪʝʩʪʘ ʠ 

ʧʨʘʢʪʠʯʝʩʢʠʪʝ ʟʘʜʘʯʠ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Интерактивна 
бяла дъска 

 
 

Придобиване на 
основни познания за 
това какво е 

Интерактивна Бяла 
Дъска 

 
 

 

Разбирам: 
 
¶ какво е ИБД 

¶ обща употреба на ИБД 

¶ как работи ИБД  

¶ основните дейности, които 
ИБД може да изпълнява и 
как да ги изпълнява 

¶ Мога да включвам / 
изключвам ИБД 

¶ Мога да настройвам / 
ориентирам ИБД 

¶ Мога да пиша, избирам и 
трия, използвайки 
разпознаване на обекта  

 

Тест: какво 
означава 
акронима ИБД? 
 
Тест: как работи 
ИБД? 
 
Тест: кои са 
основните 
действия, които 
могат да бъдат 
извършени от ИБД 
 
 
Практически 
упражнения:  
- включване / 
изключване на 
ИБД; 
- ориентиране на 
ИБД; 
- запис/избиране/ 
изтриване на ИбД  

 

Успешно 
преминаване на теста 
в платформата 
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Име на 
значката 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 6 
- ʈʘʤʢʘ) 

Основни цели 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 1-ʈʘʤʢʘ) 

Резултати от обучението 
 

( ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  2 & 3 -  ʈʘʤʢʘ ) 

Критерии за 
оценка 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  4- 
ʈʘʤʢʘ) 

Доказателства 
 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 5- 
ʈʘʤʢʘ) 

  

ТЕОРЕТИЧНИ ПРАКТИЧЕСКИ 

 

Тест 
Практически 

задачи 
 

ʇʨʝʤʠʥʘʚʘʥʝ ʥʘ 
ʪʝʩʪʘ ʠ 

ʧʨʘʢʪʠʯʝʩʢʠʪʝ ʟʘʜʘʯʠ 

Обща 
употреба на 

ИБД 

Обяснение на 
съдържанието на урока 
чрез мултимедийни 
ресурси, които да 

привличат вниманието 
на учениците 

Разбирам: 
 

• мултимедийни материали 
на ИБД 

• какво е инструмент за 
редактиране на 

изображения и видео 
• как да се проектират уеб 
страници, аудио клипове, 
видео, симулации 

¶ Мога да направя 
мултимедийна презентация 

¶ Мога да рисувам с помощта 
на писалка  

¶ Мога да използвам видео или 
анимация 

¶ Мога да подкрепя 
разбирането на концепциите, 
вместо да използвам семпла 
диаграма 

¶ Мога да увелича 
изображенията с висока 
резолюция за анализ на 
конкретни детайли 

¶ Мога да използвам основни 
инструменти 

Тест: 
инструменти за 
мултимедии 

 
Уъркшоп за 
създаване на 
мултимедиен 

полуинтерактивен 
урок 

Успешно 
преминаване на теста 
в платформата 
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Име на значката 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 6 - 

ʈʘʤʢʘ) 

Основни цели 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 1-ʈʘʤʢʘ) 

Резултати от обучението 
 

( ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  2 & 3 -  ʈʘʤʢʘ ) 

Критерии за 
оценка 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  4- 
ʈʘʤʢʘ) 

Доказателства 
 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 5- 
ʈʘʤʢʘ) 

  

ТЕОРЕТИЧНИ ПРАКТИЧЕСКИ 

 

Тест 
Практически 

задачи 
 

ʇʨʝʤʠʥʘʚʘʥʝ ʥʘ 
ʪʝʩʪʘ ʠ 

ʧʨʘʢʪʠʯʝʩʢʠʪʝ 
ʟʘʜʘʯʠ 

Взаимодействие 

Използването на ИБД с 
цел по-добър подход 
към технологиите за 
разработване на 
интерактивни уроци. 

Разбирам: 
 
• как да прилагам 
различни методи на 
преподаване 
• как се предоставя 
информация, 
изображения, материали 
за тестване директно от 
Интернет 
• как по-добре отговаря на 
нуждите на учениците с 
различни стилове на учене 

¶ Мога да привличам 
учениците в проучването 
на виртуални среди 

¶ Мога да използвам ИБД 
за преглед на дейности и 
въпроси 

¶ Мога да проектирам 
интерактивни тестове или 
изображения и филми, 
които учениците могат да 
коментират 

¶ Мога да предлагам 
дейности, които 
позволяват на учениците 
да манипулират със 
съдържание на лекцията 

Тест: 
Инструменти на 

ИБД 
 

Тест: 
Допълнителни 
определения 

  
Уъркшоп: 

Използване на 
наличните 
ресурси и 
материали в 
мрежата. 

Успешно 
преминаване на теста 
в платформата 
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Име на значката 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 6 - 

ʈʘʤʢʘ) 

Основни цели 
(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 1-ʈʘʤʢʘ) 

Резултати от обучението 
 

( ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  2 & 3 -  ʈʘʤʢʘ ) 

Критерии за 
оценка 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ  4- 
ʈʘʤʢʘ) 

Доказателства 
 

(ʂʦʤʧʦʥʝʥʪ 5- 
ʈʘʤʢʘ) 

  

ТЕОРЕТИЧНИ ПРАКТИЧЕСКИ 

 

Тест 
Практически 

задачи 
 

ʇʨʝʤʠʥʘʚʘʥʝ ʥʘ 
ʪʝʩʪʘ ʠ 

ʧʨʘʢʪʠʯʝʩʢʠʪʝ 
ʟʘʜʘʯʠ 

Подобряване на 
взаимодействието 

Използване на ИБД 
като инструмент за 
комуникиция. 
Съдържанието 

предоставя стимули за 
дискусия, 

формулиране на 
хипотези и за 
разрешаване на 
проблеми 

Разбирам: 
 

• как да направя 
дейностите на 

сътрудничеството по-
лесни 

• как да се стимулира 
взаимодействие между 

студентите 
• как се повишават 
уменията за критично 

мислене  

 
¶ Мога да управлявам 
дейности в малки групи 
 

¶ Мога да водя студентите си в 
представянето на 
презентация на ИБД 

 
¶ Мога да експортирам файл 

от презентация на ученик 
във формат, съвместим с 

уеб 
¶ Мога да качвам файлове във 

уебсайт 
¶ Мога да сърфирам в интернет 

директно от ИБД 
 

Тест 
 

Уъркшоп:  
събиране и 

представяне на 
резултатите от 
групови 
дейности 

 
Уъркшоп: 
Кибертормоз 

Успешно 
преминаване на 

теста 
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АНЕКС 

Критерии за оценка на практическите задачи 
 

Описание на критериите Точки  Коментари на оценителя 

Резултатът е много дефицитен. Кандидатът следваше инструкцията 
много неадекватно. Той показва известни познания относно 
използването на елементи (например форма, творчество и т.н.), но 
те не се използват правилно. 

0 - 30% Специфичните коментари от оценителя / ментора, 
описват конкретно защо е присъдена тази оценка. 
Коментарът е написан директно в Moodle заедно с 
оценката, за всяка конкретна практическа задача. 

Резултатът е недостатъчен. Кандидатът следваше някои части от 
инструкциите. Той съдържа само някои от основните елементи. 

30% - 50%  
 

Резултатът частично съответства на задачата. Кандидатът 
следваше някои от основните части на инструкциите. Той съдържа 
някои от основните елементи и някои от другите елементи. 
Качеството все още е задоволително. 

50% - 60%  
 

Резултатът частично съответства на задачата. Той съдържа някои 
от основните елементи и някои от другите елементи.  Кандидатът 
следваше някои от основните части на инструкциите. Качеството 
все още е задоволително. 

70% - 80%  
 

Резултатът в по-голямата си част отговаря на задачата. Продуктът 
съдържа всички основни елементи и почти всички други елементи 
(напр. Форма, творчество и др.) на задачата и е с високо качество. 
Кандидатът в поголямата шаст следваше дадените инструкции. 

80% - 90%  
 

Резултатът напълно съответства на задачата. Той съдържа всички 
елементи (например форма, творчество и т.н.) на задачата и е с 
много високо качество. Кандидатът напълно следваше дадените 
инструкции. 

90% - 100%  
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