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Резюме 
 

Целта на настоящия доклад e да представи интерактивно, симулативно упражнение във формат SCORM 1.2, 
програмата за създаването му, CourseLab 2.4, и използването му за структуриране на диалози на 
професионални теми. Уводът разглежда възможности за подобряване качеството на електронен курс по 
английски език в системата Blackboard 9.1. Частта относно материалите и процедурите съдържа критерии за 
търсене на програма за създаване на интерактивно съдържание и указания за работа с нея. Резултатите се 
съсредоточават върху характеристиките на упражнението и проведените диалози. В заключението се предлагат 
възможности за усъвършенстване на приложението. 
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Увод 
През 2013 г. в Лесотехническия университет 

стартира проект BG051PO001-4.3.04-0052 
„Развитие на център за електронни форми на 
дистанционно обучение в Лесотехнически 
университет”, насочен към създаване на 6 
цялостни програми за електронни форми на 
дистанционно обучение. Във връзка с 
изпълнението на тази цел, беше създадена 
програма за дистанционен курс по английски 
език за магистри растителна защита, а след 
това, в системата Blackboard 9.1 се създаде 
съответен курс. Елементите от неговото учебно 
съдържание, изисквани според стандартите на 
проекта са лекция, презентация, задание и тест. 
В някои от темите са включени допълнителни 
дейности, необходими за езиковото обучение, 
като уики и форум. Въпреки наличието на тези 
комуникационни технологии, като цяло, обликът 
на курса не се отличава от този на 
традиционния учебник. Една от причините за 
това е липсата на подкрепа за провеждане на 
диалози по професионални теми във форума. 
Забелязаният недостатък постави началото на 
активно изследване, чиито етапи според Дейвид 
Нунън са проблем, проучване, хипотеза, намеса 
и оценка [7]. Хипотезата на изследването е, че 
структуриране на диалога с подходящо 
интерактивно упражнение в SCORM формат ще 
доведе до провеждането на продължителни и 
аргументирани диалози. Системата за 
електронно обучение Блекборд позволява 
качване на скорм пакети, което е нейно 
предимство пред използваните до момента в 
ЛТУ системи - Moodle 1.5.2 и е-Learning Shell 
(5.5.0-U/15.0.2007). След проведено в Google 
търсене по зададени критерии, на програма за 

създаване на интерактивно съдържание, беше 
избран безплатния продукт CourseLab 2.4, 
собственост на WebSoft, руска компания за 
образователен софтуер. Упражнението 
„Производство на грозде” (формат SCORM 1.2) 
e използвано за подпомагане на разговори в 
присъствени занятия (фиг. 1). По аналогичен 
начин може да подкрепя диалози във форума. 
 

 
Фиг. 1. Слайд от упражнение в CourseLab 2.4 

 
1. Материали и процедури 

При активното изследване, инструментите за 
проверка на хипотезата са конкретните учебни 
дейности. В дадения случай това е 
генерираното от CourseLab упражнение . 

Авторската програма удовлетворява 
следните предварително зададени критерии: 

а) осигуряване на безплатен достъп; 
б) възможност за създаване на 

симулативни упражнения и попълване на 
собствен текст; 
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в) възможност за авторство без владеене 
на HTML или умения за програмиране; 

г) лесна инсталация на програмата; 
д) уизиуиг (WYSIWYG) редактор, при който 

съдържанието по време на редактиране 
изглежда като крайния резултат. 

Основни инструменти на търсенето са 
интернет справочника на Джейн Харт [4] и 
Ръководството за създаване на интерактивни 
упражнения на Вашингтонския колеж за 
медицински сестри [1]. Класификацията на 
авторски програми на Мариам Кадеми и др. [6] и 
сравнителният анализ на Тери Стюарт и др. [8] 
дават добра ориентация в предлаганото 
разнообразие от програми. Като модел за 
дизайна на упражнението е използван софтуера 
с речеви балони на Рупърт Уегъриф и Лин Доус 
[10]. Разликата е, че балоните при Уегъриф 
поставят участниците пред дилема и историята 
може да се развие по два различни начина, в 
зависимост от избраната алтернатива, докато 
създаденото от CourseLab упражнение не 
предлага алтернативни варианти на историята, 
а балончетата служат за анонсиране на 
говорещите. 

По своя интерфейс CourseLab прилича на 
усложнена версия на PowerPoint, с функции за 
добавяне на анимирани обекти и формуляри за 
въвеждане на текст. Обучаваните могат да 
въвеждат текст върху текущ слайд, който при 
преминаване на следващия не се запазва. 
Работата по изграждането на курс може да 
започне след инсталиране на програмата от 
сайт на адрес: http://www.courselab.com/view_ 
doc.html?mode=doc&doc_id=57999609925791485
67, при попълване на регистрационна форма. За 
един отделен курс в платформата се 
препоръчват около 10 модула (интерактивни 
упражнения). Тяхното подреждане може да се 
променя посредством влачене и пускане с 
мишката.  

Преди окончателното публикуване на курса 
трябва да са налице следните условия:  

а) Попълнени идентификатор (SS001) и 
описание на курса. Това се осъществява 
чрез: File>Course Runtime Settings. Опи-
санието на целия курс е същото, като 
това на отделните модули.  

б) Попълнени идентификатори и описания 
на отделните модули. Следваният път е: 
двоен клик върху Модул 1>Module>Run-
time Settings>въвеждане на идентифи-
катор SS001-1. За Модул 2, съответно: 
двоен клик върху Модул 2>Module>Run 
time Settings>въвеждане на идентифика-
тор SS001-2. За следващите модули 
идентификаторите се въвеждат по 
аналогичен начин. 

За публикуване на курса се следва пътя: 
File>Publish Course>Run under scorm 1.2 LMS 
(Поставя се отметка на тази опция, тъй като тя е 
съвместима с Блекборд 9.1 и Мудъл 2.1, или по-
висока версия). При липса на съвместима със 
скорм система за електронно обучение, се 
отбелязва опцията „Run from CD”, курсът се 
записва на CD-RW диск, и по-късно се копира 
върху отделните компютри на обучаваните [3]. 

 
2. Резултати 

Публикуваното упражнение има характер на 
симулация със затворен край, според 
критериите на Кен Джонс: симулирана среда 
(описание на ситуация, задаване на роли и 
предоставяне на ключови факти); структура и 
реалистичност на изпълняваните функции 
(липса на оценка при некоректно въведен текст) 
[5]. Поставената пред участниците задача се 
изразява в обмен на факти между 
производители на грозде, работещи при 
различни условия. Диалогът се основава на 
структура, при която, всеки участник, след 
отговор на въпрос, задава на събеседника си 
същия въпрос, получава отговор и задава 
втори, нов въпрос. По този начин, участниците  
дават различни отговори на едни и същи 
въпроси, и се редуват при въвеждането на нови 
теми. 

Целите на упражнението са: употреба на 
ключова терминология от лекциите и 
фактологичи знания от изучавани дисциплини, 
задаване на въпроси и практическо приложение 
на граматични правила, упражняване на 
писмени умения чрез попълване на празни 
текстови полета и усъвършенстване на 
уменията за водене на балансиран разговор, 
без доминиране на една от страните. 

Основни елементи от дизайна на 
упражнението са три вида слайдове: заглавен, 
мастър слайд и нормален. Те са достъпни при 
следване на пътя: View>Title/Master/Normal. 
Заглавният слайд съдържа заглавие, лого и 
бутон за навигация. В мастър слайда се вмъкват 
обекти и бутони по желание, които стават 
валидни за всички следващи (нормални) 
слайдове. В нашия случай, мастър слайдът 
съдържа бутон за връзка с онлайн 
звукозаписващо устройство [9] и бутон, отварящ 
меню с указания за работа. 

Упражнението е предвидено за работа по 
двойки с общ компютър. Желателно е да се 
работи в присъствените занятия, макар че при 
необходимост, работата по двойки се провежда 
от разстояние, а диалозите се изпращат във 
форума, прикачени към постинги. Учебните 
процедури се изразяват в писмена размяна на 
реплики при първия прочит на упражнението. 
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Началото на въпросите и отговорите е дадено, а 
продължението се въвежда от всеки собстве-
норъчно, според възприетата роля. Тъй като 
при преминаване на следваща страница, 
въведеният текст не се съхранява, желателно е 
при достигане край на страница, колебаещите 
се да потърсят съдействие от преподавателя. 
Вторият прочит на диалога е устна размяна на 
реплики. Въз основа на опорните начални 
фрази и запомненото от предишната писмена 
практика, участниците допълнително развиват 
отговорите си. При трето изпълнение, в 
идеалния случай те само следят балончетата, 
указващи кой говори, като игнорират или 
перифразират опорните изрази. Следването на 
този начин на действие показва постепенното 
отдръпване на опората, наречена от Брунер 
„когнитивно скеле”, с нарастването на 
увереността на говорещите [2]. Когато този 
момент настъпи, те записват диалозите си и 
изпращат звукозаписите във форума на 
Блекборд. 

Проведените в присъствените занятия 
диалози варират по своето качество и спазване 
на указанията. Един от изпратените диалози се 
отличава с оригиналност и запълване на 
дадената схема със собствено съдържание. 
Другите два показват склонност към 
довършване на започнатия отговор с една или 
две думи, и избягване на конкретизация и 
примери. Участниците укрепват когнитивното 
скеле, вместо да го демонтират. Поради 
изчезването на написания в текстовите полета 
текст, те водят паралелни записки на хартия.  
Финалната фаза на говорене реално не се 
достига, а се заменя от четене при раздвоено 
внимание между слайдовете на интерактивното 
упражнение и странични записки. 

 
Заключение 

Програмата CourseLab 2.4 показва 
задоволителни резултати в създаването на 
интерактивно съдържание. Инструментите на 
упражнението позволяват на обучаваните да 
оказват въздействие върху съдържанието и да 
контролират темпото на своите изяви. 
Невъзможността да се съхранят направените 
промени може да се приеме за недостатък, от 
гледна точка на обучаваните. За сравнение, 
много американски бизнес симулации имат 
вградена обратна връзка за корекция и оценка 
на въведения текст. В този смисъл, подобрение 
на техническите характеристики на упражне-
нието може да се търси в други авторски 
програми, като Adobe Flash, но те не са 
безплатни. От друга страна, според Кен Джонс 
въвеждането в симулацията на механизми за 
коригиране и оценяване намалява нейната 

автентичност и правдоподобност [5]. 
Настоящият вид възпрепятства обучаваните 
открито да четат написан текст, вместо да се 
стремят към припомняне и говорене. 

Проведеното активно изследване засега не 
потвърждава хипотезата, че подпомаганите от 
симулативното упражнение диалози са 
продължителни и аргументирани. Това 
заключение се основава на малък брой 
изпратени диалози, тъй като обучаваната група 
се състои от шестима магистри. Все пак, 
наблюдението насочва към подобрение на 
дизайна чрез съкращаване на стартовите 
фрази, въведени в текстовите полета. Това ще 
открие повече пространство за творчество, и ще 
създаде затруднения пред разпространението 
на един и същ сценарий сред цялата група 
обучавани. Откриването на начин, по който 
лесно да се разглеждат слайдовете, и 
същевременно да се пише в Блекборд форума, 
ще повиши значително функционалността на 
упражнението и приложението му за диалози 
при взаимна отдалеченост на говорещите. 

Въпреки споменатите технически 
несъвършенства, упражнението изпълнява 
целите си да стимулира сътрудничеството и 
практическото приложение на ключова лексика, 
граматика и фактология. Едновременно с това, 
развива уменията за писане и интерактивната 
компетентност, изразяваща се в редуване на 
партньорите при въвеждане на нови теми, и 
балансиране дължината на изказванията. 
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Abstract 
 

The current report aims to present an interactive simulation tutorial in SCORM 1.2 format, its authoring tool, 
CourseLab 2.4, and its use in structuring dialogues on professional topics. The introduction examines options for 
improving the quality of an online English language course in Blackboard 9.1 LMS. The materials and methods section 
includes the criteria for searching an interactive content authoring tool and directions for using it. The results are focused 
on the tutorial characteristics and the dialogues supported with it. The conclusion suggests ways of improving its 
application. 
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