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INTRODUCTION 

Relevance of the problem 

Technological advances have changed almost all spheres of modern society in recent decades. 

The changes cover the modes of work, training, and communication, such as information and 

communication technologies (ICT) and computers, significantly improving their quality and 

efficiency. Education, as a social field, is also strongly influenced, and these changes affect how 

knowledge is acquired on a global scale and at all levels of learning. Modern pedagogical approaches 

based on modern technologies – different types of technologically assisted or technologically based 

training – are emerging (Bell & Kozlowski, 2012). Educational video games that are part of the 

serious games are one of the successful forms of ICT application for learning purposes (Abt, 1970; 

de Freitas & Liarokapis, 2011; Chen & Hwang, 2014). Related pedagogical approaches are 

gamification, game-based learning (GBL), and its variation – training based on computer games. 

Particularly suitable are computer games, as adolescents perceive games as a pleasant and motivating 

activity. 

Game-based learning is a science-applied field in which numerous academic studies are 

conducted on the characteristics of games that can serve different educational purposes and increase 

learning effectiveness (de Freitas, 2006). Training based on computer games is the intersection of 

electronic distance learning and game-based learning (GBL) – two areas developing rapidly recently 

(Sharples et al., 2013). Electronic distance learning is shaped by the massive uptake of computers and 

other digital devices in everyday life, accompanied by the widespread internet. GBL is rapidly 

growing due to the improvement and imposition of ICT in all spheres of contemporary society and 

because of the changed profile of today’s learners (Prensky, 2003; Johnson et al., 2016). In this area, 

there is a need to develop methodologies for designing educational games and empirical evidence of 

the effectiveness of different types of games as a learning environment. Many researchers note the 

growing potential of educational computer games for all age groups of learners (Aguilera & Mendiz, 

2003; Kapp, 2012, O’Donovan al., 2013). An additional prerequisite for this is the fact that the so-

called “digital” generation receives a large part of the information and forms its knowledge 

electronically through various devices for access to the global network (Prensky, 2001). Computers, 

tablets, mobile phones, and video games are attractive to adolescents with their inherent imagery, 

color, and ability to access dynamic information. Educators recognize this trend and look for efficient 

ways to use digital technological gadgets in training.  

Numerous scientific studies, convincingly showing that the integration into the educational 

context of elements of games (gamification), video games, or games with virtual, added, or mixed 

reality has a positive impact on the learning process (Bourgonjon et al., 2010; Connolly et al., 2011; 
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Hamari et al., 2015; Ebrahimzadeh & Alavi, 2017). Developing educational games suitable for 

application in school practice is key to their effective entry into the educational process. Therefore, 

one of the dissertation’s goals is to study the influence that the various components of video games 

have on the motivation and support of students in the learning process.  

Despite the abundance of evidence supporting the implementation of educational games, 

several main obstacles and difficulties have been identified in Bulgaria, which hinder the wider use 

of computer games in classroom learning (Tuparova et al., 2018). Among the main challenges 

mentioned are: a lack of technological means and time, a lack of suitable educational games, and 

insufficient knowledge of teachers to create or adapt available games for their purposes (Paunova-

Hubenova & Terzieva, 2019). Therefore, a platform with tools that facilitates educational video game 

creation and allows for game customization is needed. Thus, educators will be able to participate in 

the process of design of engaging games for learners with integrated learning objectives. 

Interdisciplinary nature of the study  

The introduction of the concept of educational technologies, which are based on theories from 

different fields, the main of which are education, computer science, psychology, and communication, 

shows the interdisciplinary nature of the research conducted. Changes in the socio-economic sphere 

as a result of technological advances are also reflected in the field of education, and increasingly 

classical pedagogical methods of education are interpreted through ICT (Sharples et al., 2013; 

Serdyukov, 2017). Thus, different technological means are integrated globally, and the approaches of 

technologically assisted and technologically based training become part of pedagogical practice. With 

the development of the Internet and e-learning systems, pedagogical approaches are enriched and 

implemented in a new context. On the other hand, the concept of serious games and their application 

in training undergo significant evolution (Squire, 2002; Young et al., 2012). As a new emerging 

paradigm of online learning, educational games should be explored because of their potential to attract 

and motivate learners (de Freitas & Liarokapis, 2011; Morford et al., 2014). In this case, the 

psychological aspects of the problem should also be taken into account, as the attitudes and needs of 

both teachers and learners are crucial for the successful integration of educational video games into 

the learning process (Allisop et al., 2013; Gibson et al., 2014).  

This research analyses approaches to developing personalized educational video games. In the 

theoretical aspect, it is influenced by the following areas – technology-based teaching, pedagogical 

approaches in training based on computer games, designing didactic mini-games, and creating a user 

model (for students) and models for customizing games and other related games. Research is targeted 

at the intersections of these areas, which form the theoretical foundations for developing and 

validating a personalized educational video game of maze type with built-in didactic mini-games.  
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The scientific formulation of the study  

The object of this dissertation study is the technological approaches to game-based teaching 

through educational computer games.  

The subject of the scientific research is the approaches to developing different kinds of 

educational video games, personalized to the characteristics and preferences of learners, taking into 

account the surveys of the opinions and preferences of teachers and students. 

Goal and Tasks of the PhD Thesis 

The goal set out in this PhD Thesis is to analyze existing approaches to designing educational 

games and to develop a model and methodology for creating personalized educational video games 

to be validated through practical experiments.  

Main tasks of the research:  

1) To analyze technological-based teaching approaches, part of which are educational games.  

2) To make a quantitative assessment of the application of technological-based approaches 

and educational games in Bulgarian schools.  

3) To analyze the opinions of teachers and students regarding suitable educational computer 

games for learning.  

4) To analyze the constructive components of educational computer games and to develop an 

approach for their personalization. 

5) To create models of educational video games and the user as a learner and player, as well 

as an approach to customizing educational video games. 

6) To develop a methodology for creating a customizable educational video game of type 

enriched maze in the APOGEE platform and to develop sample customized learning 

resources for embedding in mini-games. 

7) To develop a protocol for conducting experiments to validate and evaluate personalized 

educational video games and to analyze the results obtained 

The hypothesis in this dissertation is: Educational video games are an efficient tool for helping 

teachers and learners in the learning process. In Bulgaria, there are conditions for their utilization in 

the educational environment. The personalization of educational video games, according to the 

preferences and characteristics of learners, is a factor in motivating and supporting learners in the 

process of knowledge acquisition. 

Statements whose evidence supports the hypothesis: 

1. In Bulgaria, there are conditions for the use of ICT in education - availability of technical 

means and motivation of teachers; 
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2. Among the pedagogues, there is an idea about the types of computer games that are most 

preferred for learning; 

3. Personalized video games are more relevant and rated more highly by their intended learners 

than non-personalized ones. 

Part of the scientific and applied results in this dissertation has been achieved and directly 

related to the work of the author within the following several national and international research 

projects. The author is part of the research team of the projects and works actively to fulfill the goals 

and objectives. Therefore, the author’s research described in the proposed work independently 

achieved results as part of the project team’s work. Most of the results of the projects are published 

in co-authorship, and another part – is single authorship. The results related to the dissertation are 

described in the author’s reference.  

Research Methodology  

The methodology used to achieve the goal of the study is structured in the following research 

methods and approaches: research and critical analysis of the scientific field, a constructive scientific 

approach to modeling, empirical methods for the evaluation of quantitative and qualitative indicators 

(descriptive and statistical analysis), and practical experiments to validate the research hypothesis 

(testing and survey studies). The proposed methodology aims to prove the research hypothesis.  

Structure and content of Ph.D. thesis  

The proposed work consists of the following parts: introduction, five chapters, conclusion, 

references used, author’s reference, and applications.  

The topic, object, and subject of the dissertation work are indicated in the introduction. The 

problem relevance and the motivation for conducting the dissertation research are briefly described. 

The purpose of the research work and the tasks by which it will be achieved, the leading hypothesis, 

and the applied methodology in the conducted research are set.  

In the first chapter, an overview and critical analysis of modern ICT-based approaches and 

technologies for training has been made. A theoretical review of the basic concepts, types, and 

characteristics of educational computer games and their use in a learning context is presented. Special 

attention is paid to personalized learning approaches that have been analyzed, and inferences have 

been drawn about their application at the GBL.  

The second chapter examines the use of technological means and educational games in 

Bulgarian schools, analyzing the obstacles teachers face in creating and implementing educational 

games. The need to create digital learning resources such as educational video games to be effectively 

applied in the learning process is motivated. User requirements for the development and use of 
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educational video games are examined. Studies of teachers’ preferences regarding the application of 

educational games and their customization are presented and analyzed. Learners’ opinions about 

different types of educational games have been examined and evaluated. 

Chapter three presents conceptual models for the design of educational video games. A 

combined learner model covering profiles such as user, learner, and player has been developed to 

serve the personalization of educational video games. Learning content requirements are defined, its 

different types are discussed, and a metamodel is shown for its representation from the point of view 

of its use in a personalized educational video game. A conceptual model for personalizing video 

learning games is presented, and a methodology for the personalization process is described. 

The fourth chapter presents a conceptual model of an educational video game of the type 

enriched maze, which is the basis of the process of creating such games through the APOGEE 

platform. The developed methodology for customizing an enriched maze-type educational video 

game using embedded mini-games is presented. The developed universal and difficulty-level 

customized educational video games of the type enriched maze “Asenevtsi” were analyzed. 

The fifth chapter presents the developed methodology for validating and evaluating 

personalized educational video games of the type enriched maze. A methodology for conducting the 

experiments, and evaluating qualitative and quantitative characteristics, is proposed. Two 

questionnaires for grading and comparing educational video games by students and college students 

are presented. It was organized validation of both versions of video games among two groups of 

learners, and results were analyzed. From experimental testing and the analysis of the data from the 

respondents’ feedback, conclusions were drawn about the future development of these types of 

educational video games and their possible application. 

The conclusion presents a summary of the results achieved and the main contributions of the 

Ph.D. thesis. Opportunities for future research and development are outlined. A list of scientific 

publications on the topic and the citations noticed are presented. The conclusion outlines the main 

results and outlines opportunities for future research. The Ph.D. thesis consists of 155 pages, 40 

figures, 11 tables and 213 literary sources and 5 appendices. 

The provided brief overview of the PhD thesis presents the essential issues that are addressed 

in the research process and the main results obtained. 
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CHAPTER 1. REVIEW AND ANALYSIS OF TECHNOLOGY-BASED TEACHING 

APPROACHES   

Recently, research on the application of ICT in training has been increasing. It can be 

summarized that the integration of ICT in education is in three main aspects: the use of technological 

tools and resources for: 1) conducting communication and transmission of information; 2) the 

creation, preservation, and management of information resources; and 3) improving the organization 

and administration of the learning process.  

Innovative technologies are also at the heart of the paradigm shift in learning (Desai et al., 2008; 

Reigeluth et al., 2016). At the center of the training process, the learners shall be placed taking into 

account their individual characteristics, learning objectives, and other indicators, and the aim is to 

provide them with a personalized learning approach, to improve their motivation and, accordingly, 

the learning results (OECD, 2006). ICT also favors the introduction of technologically based 

innovative forms and learning methods that significantly drive the development of new skills of 

learners required in the global digitalization process of society in the 21st century. Technological 

learning tools have a variety of applications through relevant approaches in addition to traditional 

training methods. In addition, technological means not only integrate into the traditional learning 

process but also influence pedagogical theories, and as a result, innovative and more effective 

approaches to training are emerging. Horizon reports (Johnson et al., 2014; Johnson et al., 2016) 

regularly identify the most critical technologies and trends that will significantly impact and change 

the educational area in the near future. Over the past decade, the following technologies have been 

identified: innovative online and hybrid learning, data-driven and evaluating, blending formal and 

non-formal learning, mobile learning, ICT integration, gamification, open educational resources, 

cloud technologies, use of social networks and mobile devices, personalized and adaptive learning, 

virtual and remote laboratories, augmented and virtual reality. Computer games are also seen as an 

essential technology that has the potential to impact substantially, so they are now entering education 

on a larger scale. They, along with digital simulations and virtual and augmented reality, are 

considered essential new educational tools, as they have significantly higher emotional impact and 

interactivity (Vogel et al., 2006). Although some of these technologies are still at an early stage of 

application in Bulgaria, they are spreading more and more and are likely to have a more significant 

role in the future. 

 Basic Concepts    
Some of the most common technological-based learning approaches, such as e-learning, online, 

and distance learning, have different definitions. The reason is in the point of view that is used – 
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whether it is considered from the aspect of the technology that serves to implement it or according to 

other aspects. 

From the point of view of modern technologies, distance learning is a kind of technology-based 

training or e-learning, given the environment used for communication, transmission, and storage of 

information and learning content, as well as for managing the learning process.  

Due to the accessibility of technology and the Internet, the spread of non-formal and lifelong 

learning is growing, which provides opportunities for continuous learning and supports the 

development of skills in a different context. Teaching methods are enriched using different 

technologically-assisted approaches and integrating innovative tools such as educational games 

(Chen & Hwang, 2014). Training through games can be conducted both informal self-directed at a 

time chosen by the learner, as well as formal training in the classroom under the guidance of a tutor. 

Although informal and imperceptible, learning this way is a conscious activity for the learner, who 

acquires specific knowledge and develops skills. In this context, knowledge acquisition is considered 

more effective as it is on the learner’s own initiative (Garris et al., 2002). 

Among the theories that serve as the basis for most well-known teaching methods are 

behaviorism, cognitive constructivism (Ertmer & Newby, 2013), connectivism, collaboration, (Duke 

et al., 2013), multisensory learning theory, and the relatively new theory of multimedia learning 

(Mayer, 2002). In the technological age, these methods take on a new character by building on the 

integration of ICT funds (Peycheva-Forcite, 2022).  

Innovation in the educational field covers a wide range of processes, but only the methods of 

teaching and learning that ICT influences will be discussed here. Innovations are being considered 

(Law et al., 2013; Serdyukov, 2017), to help education to adapt to a changing world and meet the 

growing demands of modern society and the digital generation (Prensky, 2001). A review of the 

technological means that transform pedagogical practice and have the potential to improve the 

learning process by adapting it to the characteristics and expectations of learners is provided (Edsys, 

2018). Several forms of technology-supported training are considered to gain a comprehensive picture 

of their characteristics and applicability and to provide a theoretical basis for part of the studies on 

game-based training. 

Educational technologies are defined as learning and ethical practices that facilitate learning 

and improve learning performance by developing, using, and managing appropriate technological 

resources and processes (Kozma, 2003). Modern educational technologies are a term that 

encompasses many types of technology-based learning practices. Educational technologies are based 

on theories from different fields, including education, computer science, psychology, and 
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communication (Selwyn, 2012). Modern forms of learning can be considered according to three 

aspects of innovation (Vieluf et al., 2012): 

• Modernization and adaptation of the learning process – seen as a manner to improve the 

learning process to make it more attractive, more effective, and less stressful (technological 

means supporting classical teaching methods).  

• Modification of the learning process – innovations that significantly change how the 

learning process is conducted, efficiency, or quality (e-learning, virtual reality).  

• Transformation of the education system – innovations that completely transform the 

learning process (automated training systems based on artificial intelligence, self-study 

systems, mobile learning). 

For the last decade, the following technologies and trends have been identified with a strong 

potential for impact on education: ICT integration; innovative online and hybrid learning; mixing 

formal and non-formal learning; integrating blockchain and big data technologies; training and 

evaluation, managed by data analysis, personalized and adaptive learning, mobile and mobile 

learning, social networks, open educational resources, software and educational computer games, 

cloud technologies, digital simulations, virtual and augmented reality (Johnson, 2014; Education 

Technology Trends, 2022). In Bulgaria, some of these technologies still need to be better involved in 

education, but their application is growing and is expected to become more widespread.  

Educational games are seen as part of serious games. The term refers to desktop and digital 

games that have an explicitly stated and carefully considered educational purpose, and their primary 

purpose is not for entertainment (Abt, 1987). Educational games are explicitly created and designed 

to achieve educational goals or games that have additional educational value (de Freitas & Liarokapis, 

2011). In an educational context, they can find applications of all kinds of games; their main goal is 

to support acquiring knowledge and skills in a given subject and facilitate their understanding of the 

game process. Defining factor in the prevalence of learning games is their ability to generate 

commitment and motivation (Salen et al., 2004). Research is also provoked by the emergence of new 

educational theories highlighting the importance of active training methods. As a result, a new type 

of digital game – the so-called serious games (SG), which have a primary pedagogical purpose – “the 

application of games or game technologies mainly for non-entertainment purposes” (Sawyer & Smith, 

2008) is emerging. Numerous scientific studies confirm the educational potential of the games, 

highlighting their inherently strong motivating impact and, as a consequence – engaging and raising 

the interest of learners (Chapman & Rich, 2018).  

Personalized education is defined differently depending on the context, relationship with 

pedagogy, and technology (OECD, 2006). In modern adaptive learning systems, personalization 
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refers to their adaptation to the characteristics of individual learners so that they get an improved 

learning process. Personalized learning environments enable students to develop on their path to 

improvement. According to Bray and McClaskey (2012), there are three different approaches to 

personalizing teaching: individualization, differentiation (grouping), and personalization. The 

essential characteristics of these approaches are as follows:  

Individualized education usually is aimed at learners with special educational needs (SEN) or 

who need specific support. The concept of differentiated (group) learning is based on allocating 

learners into several groups based on their levels of knowledge and skills or interests about a subject 

or area of knowledge. Personalized teaching is learners-focused learning, and the learners lead in 

setting learning goals. Under this approach, the learning process corresponds most fully to the needs, 

level of knowledge, interests, and possible deficits, as well as the individual preferences of different 

learners. 

 Teaching through Technology Tools 
The today’s generation of digital learners (Prensky, 2001) is a challenge for educational 

institutions and teachers, so modern strategies are needed to keep their attention and commitment to 

the learning process. New ways of engaging learners should be relied upon, using the attractive power 

of innovative technologies, social media, and computer games to be integrated into lessons. 

Therefore, it is essential to offer up-to-date instructional strategies engaging learners more effectively 

in purposeful learning activities (Beetham & Sharpe, 2007). 

Technology-based training (technology-based training) is a general term for learning content 

delivery through ICT, the Internet or other networks, audio and video channels, and the like (Bell & 

Kozlowski, 2012). E-learning is considered a generalizing term for various types of learning based 

on ICT and the Internet. In e-learning teaching is carried out using computers and communication 

technologies, and technological tools are involved in the whole process (Negash & Wilcox, 2008). 

The teacher is the leader; he selects, structures, and presents the learning content. Among the main 

advantages of e-learning is conducting without the need for simultaneous physical presence in a 

learning environment and the possibility of adapting the learning content, approaches, and speed of 

teaching to the learners. 

 Teaching through Educational Games  

Gamification is a relatively new and rapidly developing field that is defined as the use of game 

elements in non-game contexts (Deterding et al., 2011; Dichev et al., 2014) or, more generally: “the 

use of game mechanics, aesthetics, and thinking, to engage users, motivate their actions, promote 

their learning and problem solving (Kapp, 2012). The gamification of learning requires selecting 
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appropriate game elements and relevant rules to achieve the goals set in the given domain, as well as 

the desired behavior of the learners. 

Teaching through video games is considered appropriate for presenting complex topics or the 

intersection of subject areas of knowledge to promote learning through research and discovery, with 

learners advancing at their own speed. Educational video games can be considered a complex learning 

environment in which they are integrated into a realistic context of facts, knowledge, and situations 

through which the learner acquires a new cognitive experience (Aguilera & Mendiz, 2003; Annetta, 

2008). GBL has proven advantages over classical teaching methods (Granic et al., 2014; Leaning, 

2015): Students are more motivated and active in learning. Numerous scientific studies have argued 

that the educational potential of video games is due to the possibility of learning in an interactive 

environment by immersion in context. When building the game-based learning framework, the 

classical theories of learning must be considered. Often the GBL applies proven learning theories 

expanded for a game environment and the broader context of learning through educational games. 

Through an activity-based approach, the practices of GBL by computer games with relation to 

different educational theories, such as behaviorism, constructivism, situational and co-edition, and 

non-formal learning, are identified. The essential features and advantages of GBL are as follows 

(Garris et al., 2002; Boyle et al., 2016):  

• Built-in interactivity in educational games provides learners immediate feedback that 

supports and stimulates their learning process. 

• Motivates students (even in case of failure), raises their self-esteem, and they are more 

engaged and with a sense of responsibility. 

• It enables students to exercise their knowledge and experiment. 

• It enables both teaching and real-time evaluation. 

• Allows to adapt the difficulty of playing tasks according to the performance of learners, 

which facilitates the learning process and engages their attention while reducing frustration. 

• It is a prerequisite for absorbing soft skills such as collaboration, teamwork, and leadership. 

• It contributes to more efficient use of time in class compared to lessons.  

The effectiveness of learners in the GBL can be an indicator of their knowledge of the subject 

matter and computer or game skills. In order to focus learners on learning, learning tasks (challenges) 

should be consistent (or adapted) to the level of knowledge and goals of learners, as well as to provide 

almost instant feedback that is meaningful and stimulating, i.e., implementation of personalized 

learning. Compared to traditional learning approaches, educational games can easily be adapted to 

the learner’s pace. Typically, video games simultaneously present information in different audio and 
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visual formats, which is suitable for different learning styles. Games can provide knowledge step by 

step, i.e., present the more complex tasks into small parts and gradually expand them.  

Researchers have identified the main elements of games – mechanics, storyline, aesthetics, and 

technology, with each element having a specific role in shaping the game experience (Salen et al., 

2004; Schell, 2008; Moreno-Ger, et al., 2008; Kiili et al., 2012). Since the components interact with 

each other during the design process, they need to be developed interrelatedly. The other components 

of educational games that also affect their educational value and the impact on learners are the game 

environment, design and interface, learning goals, educational content and pedagogy, virtual 

assistants and non-tactical characters, incentives, constant (inadvertently) feedback, unique 

experience, as their careful design makes learning a more effective and engaging.  

 Personalization of Education 
The terms personalized and individualized learning, as well as a personalized learning 

environment, concern efforts to adapt the educational process to meet the different needs of learners 

(Murphy, 2016). Different institutions define personalized education differently, depending on the 

context, pedagogy, connection to technology, and other factors. The terms personalized learning and 

adaptive learning are used in similar contexts or as synonyms in numerous studies (Arroyo et al., 

2006; Shemshack & Spector, 2020). Some of the best and proven methods of customizing learning 

are briefly described here. 

Setting a goal – involves defining the learning outcomes that each student must achieve after 

completing a task, activity, learning unit, etc.  

User model – an abstract representation of the available information about a specific user. An 

adaptive system uses it for customizing different aspects to the preferences and needs of each user 

(Tetzlaff et al., 2021).  

Feedback – the information received by the students about their performance, which enables 

them to set reasonable goals, to track their realization so that they make adjustments in the course of 

their implementation in terms of efforts, learning, and other activities. Of great importance is the 

feedback to be specific, immediate, and with sufficient frequency.  

Personalized curriculum – prepared based on the received feedback in the course of teaching 

and aims to personalize the learning process for individual learners. 

Periodic formative assessment – a set of teacher actions that enable learners successfully to 

acquire, assimilate, and apply new knowledge during the lessons.  

Compliance with the learning style – a method of personalization that has supporters and 

opponents. Usually, different learners have different learning styles and preferences for their way of 

study. It is good to combine with other ways of personalized learning. 
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Self-directed learning – an approach in which learners are given the opportunity to choose by 

themselves learning resources or to control their learning activities and thus to take responsibility for 

their training, which increases their motivation and commitment (Nicol & Macfarlane-Dick, 2006).  

Modern ICTs enable the introduction of technology-assisted teaching methods that enable more 

engaging personalized training, corresponding to the expectations of the students. Among them are 

approaches to personalized learning using educational games, as the personalized game changes 

according to the learner’s characteristics, needs, and individual preferences, i.e., it offers a 

personalized experience (Antonova et al., 2019). Personalized game content can trigger significantly 

greater engagement and more profound development of learners’ cognitive abilities and skills 

(Hwang et al., 2012). The presented approaches to personalized learning can be realized through 

various technological means and can be used in educational games so that personalized game-based 

learning takes place: 

- Learning by doing – educational game tasks requiring directed action by learners. 

- Learners actively and make decisions in suitable practical tasks and scenarios. 

- Immediate feedback – providing useful specific information when a problem, error, or 

difficulty occurs. 

- Stimulating learners for every achieved success in order to motivate them. 

- Learning tasks and challenges focused on the skills of learners.  

- Provide an opportunity to learn at students own speed. 

- Dynamic adaptation of the learning tasks to the current performance of the learner.  

The detailed analysis leads to the conclusion that all these approaches can also be used in 

personalizing educational video games.  

Conclusions from Chapter one  

The areas of the object and the subject of the dissertation research were examined, presenting 

the main theoretical concepts and technological means for implementing technology-based 

approaches to learning, including through educational games. Basic concepts from the field of 

research object are introduced: technology-based and traditional teaching approaches, as well as 

adapted and personalized learning. Basic concepts related to technology-based teaching means and 

teaching through educational computer games are presented. An approach to classifying educational 

computer games is proposed, and their building components are examined. Methods for personalizing 

educational video games are analyzed. 

CHAPTER 2. APPLICATION OF EDUCATIONAL VIDEO GAMES 

Computer games are part of everyday life and favorite entertainment for today’s children and 

young people and are also a convenient environment for providing knowledge and information. It is 
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a factor in their successful use as a teaching approach in the form of game augmentation and training 

based on games. This approach applies to knowledge acquisition imperceptibly and assessing 

learners, which is a significant advantage (Ketamo & Devlin, 2014). Essential considerations for 

using GBL are the built-in feedback in games, which in real-time provides information about progress 

and the availability of difficulty levels of game tasks, which is a motivating factor for learners and 

positively affects the learning process (Deterding et al., 2011; Cruz-Cunha, 2012). 

The efficient application of GBL as technology-based teaching depends on several conditions, 

the most important being the availability of modern technological equipment in classrooms, teachers’ 

digital competence, appropriate educational games, and support from institutions. As the GBL is part 

of a more general technology-based approach, these conditions are also necessary for its 

implementation. In this regard, an analysis of the application of technological means and educational 

games in Bulgarian schools has been made. 

2.1 Analysis of the application of ICT tools in Bulgarian schools  
More and more teachers are using technological resources in teaching, and the majority (82%) 

believe that they positively impact students. Most teachers understand the need to modernize 

pedagogical methods and assess the potential of technology-enhanced teaching for the cognitive 

development of learners (Fig. 2.2).  

 
Fig. 2.2 The benefits for learners from technology-enhanced learning.  

According to an online survey among innovative teachers, the side effect of learning with 

technological learning resources is that learners acquire and develop computer literacy. It facilitates 

access to additional information and stimulates independent learning (*Terzieva et al., 2016). The 

appropriate approach to integrating ICT resources in an educational context contributes to the 

motivation increase and assimilation of knowledge among learners, enables teachers to apply new 

forms and methods of teaching, helps to adapt and personalize learning resources, and to provide 

feedback. The results of the study show a generally positive effect of technology-enhanced learning. 
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Teachers use technological learning resources in different ways depending on the specifics of the 

subjects. Presentations are most preferred as they attract students’ attention. Followed by videos, 

electronic text resources, educational games, and animations, virtual laboratories are the least used. 

The most used technical means are computers and projectors, and for technology-assisted learning, 

teachers rely on educational websites and electronic textbooks. 

A survey covering over 1,600 teachers in Bulgaria investigates various indicators concerning 

available conditions for the application of ICT and educational games in school practice. The survey 

provides an objective view of the current state of the researched area, as the respondents are almost 

evenly distributed across the country, all subjects and all levels of school education. The analysis of 

the results indicates that most the Bulgarian schools already have conditions to apply technology-

based teaching approaches and educational games (*Terzieva et al., 2018). 

 
Fig. 2.4 Available conditions for using technological tools in schools.  

2.2 Analysis of the use of Educational Computer Games in Bulgarian Schools  

In the last decade, the teaching practice in our country has been increasingly engaged in game-

based methods (Paunova-Hubenova et al., 2018; Spirova, 2018; Nikolova, 2019). Educational games 

with interactive and multimedia content are increasingly being used during traditional lessons in 

classes and not just in e-learning platforms. Many teachers are beginning to view educational games 

as an efficient approach, suitable for most age groups, complementary, and sometimes even basic 

training (usually for learners with special educational needs). For this reason, the need for modern 

quality educational games is growing, and even many teachers are already interested in developing 

such games on their own design. The integration of educational games into the teaching process is 

still relatively weak (Fig. 2.7).  

 
Fig. 2.7. Usage of technology resources for classroom teaching. 
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Most respondents use ICT technology only as an aid, and 38% rely on digital learning resources 

in teaching. The research shows that most Bulgarian teachers aren’t familiar with the concept of GBL, 

citing the following main obstacles: lack of preparation and teachers’ attitudes; need for a change in 

teaching style; lack of motivation; lack of appropriate products and technical means in the classrooms. 

The questionnaire survey shows that the majority of teachers (80%) state that they have difficulties 

in creating educational games, as well as that they lack time and sufficient experience to do so, so 

they usually use ready-made games (Fig. 2.8). A relatively small percentage of them have any 

technical skills to create or adapt these computer game learning resources.  

 
Fig. 2.8. Used educational computer games by origin 

Since the subject of the practical implementation in the present study is an educational video 

game designed for teaching history, here is presented a sample of a survey concerning only the 

opinions of 57 teachers on this subject (Fig. 2.9).  

 
Fig. 2.9 Degree of usefulness and frequency of use of educational computer games.  

More than half of them consider that educational games are extremely or very useful for the 

learning process, but regardless of this, they rarely or never use them. Again, the main reasons are 

lack of technical means, lack of teacher training and last but not least - lack of games that suit learning 

goals. The majority teachers do not have sufficient knowledge and experience and face difficulties in 

creating and using educational games.  

2.3 Need for Educational Video Games  
As part of research during the APOGEE project, a detailed study of the needs of teachers and 

learners from educational computer games was carried out. The survey designed for educators 

explores two aspects: A. Applicability of educational video games (14 questions) and B. Usability of 
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the APOGEE platform (7 questions). 206 teachers and 357 students responded - 177 girls and 180 

boys, with an average age of 14.18 years. Teachers’ attitudes about different types of mini-games 

presenting didactic tasks were studied (Table 2.1). The results show that teachers from all stages of 

school education share equally positive attitudes about the appropriateness of using different types of 

mini-games to achieve learning goals. 

Table 2.1. Appropriateness of different types of mini-games for the maze video games. 

Statistics 
Type of 
mini-games 

Primary School 
Teachers (N=52) All Teachers (N=198) Difference & 

Significance 
M SD SE M SD SE ΔM p 

1. Answering a question to unlock the 
door to a maze room 

3.7500 0.9471 0.1313 3.8939 0.9311 0.0662 -0.1439 0.3307 

2. Passing a test to unlock the door 
 

3.7692 0.8257 0.1145  3.7677 0.9906 0.0704 0.0015 0.5607 

3. Solving an automatically generated 
2D puzzle with learning image to 
unlock the door 

3.7692 0.8311 0.1152 3.7071 0.9691 0.0689 0.0621 0.6445 

4. Walking through the maze using an 
interactive map 

3.7500 0.8135 0.1128 3.7980 0.9450 0.0672 -0.0480 0.7156 

5. Rolling the balls marked with 
text/image to certain places or objects 

3.5000 0.7796 0.1081 3.5152 0.9329 0.0663 -0.0152 0.9052 

6. Detecting semi-transparent objects to 
earn points/ bonuses 

3.5962 0.8227 0.1141 3.6111 0.9373 0.0666 -0.0149 0.9101 

7. Finding invisible objects hidden in 
larger observable objects by moving 
them 

3.5577 0.8947 0.1241 3.6010 0.9598 0.0682 -0.0433 0.7604 

8. Collecting and grouping the found 
objects/ artefacts by a given criterion 

3.9808 0.8282 0.1148 3.8889 0.9111 0.0647 0.0919 0.4878 

9. Getting help from a virtual assistant 
player without asking explicitly 

3.5385 0.9385 0.1301 3.4343 0.9991 0.0710 0.1042 0.4942 

10. Asking questions a smart virtual 
player who draws knowledge of the 
game topics from Web-based sources 

3.6731 0.8794 0.1219 3.7626 0.9501 0.0675 -0.0895 0.5223 

Learners’ motivations for playing educational video games have been explored (Fig. 2.18). For 

about half of the learners, the expectation is that through educational games, they will learn more 

effectively, increase their learning abilities and thus improve their performance in school. 

 
Fig. 2.18 Motivation of learners to play educational video games. 
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The study participated 502 respondents, of which 169 - school students and 333 - university 

students from various educational institutions, with 48% being girls and 52% being boys. More than 

half - 61% of students and 68% of students have never played educational games or computer games 

for fun, i.e., have no gaming experience. The results regarding whether to include different types of 

mini-games in the educational maze video game are presented in Table 2.4. Ratings are on a 5-point 

Likert scale from 1 - definitely no, to 5 - definitely yes. 

Table 2.4 Learners preferences for types of mini-games in maze video games. 

Mini-  game 
 
Statistics 

Answering a 
question to 
unlock the 
door 

Quiz   2D Puzzle  Word 
Games 

Rolling 
Balls 

Find 
Transparen
t 

Find 
Hidden 
Objects 

Sort 
Objects 

Memory 
Game 

Shooting 
Games 

M 
K12 Students 3.5429 3.2681 3.2687 3.2847 2.8881 3.1111 3.0149 3.2672 3.5909 3.0963 
M 
Uni St. 3.9845 3.9469 3.3312 3.5576 3.0159 3.1487 3.1044 3.8476 3.8522 3.1881 
SD 
K12 Students 1.2313 1.2987 1.3274 1.2888 1.2783 1.2499 1.2802 1.1755 1.2658 1.4029 
SD 
Uni Students 1.0199 0.9844 1.2461 1.2012 1.2089 1.1692 1.2190 1.0121 1.1075 1.3446 
SE 
K12 Students 0.1041 0.1106 0.1147 0.1101 0.1104 0.1076 0.1106 0.1027 0.1102 0.1207 
SE 
Uni Students 0.0567 0.0551 0.0701 0.0672 0.0683 0.0659 0.0687 0.0571 0.0622 0.0754 

The T-test showed that statistically significant at (p-value < 0.05) are the differences between 

the quiz and object sorting mini-games (in bold). These mini-games are preferred by the students. 

These two types of mini-games require more solid knowledge and logic, so they are likely to be 

intellectually challenging for more mature learners – university students who have gained more 

knowledge and learning experience. Only two of the mini-games (door unlock question and memory 

game) are among the most approved for both age groups of learners, while two types of mini-games 

are the only ones most highly rated by the students (M > 3.5). For university students, quizzes, word 

games, and object sorting are among the most preferred mini-games – all games that apply knowledge 

and logic. All students do not value action-related mini-games that require more than knowledge and 

gaming skills. 

Table 2.5 presents the survey results showing learner preferences for a feature of the learner 

model against which to customize learning materials in minigame-enriched maze video games. The 

most preferred criterion for personalizing learning materials is knowledge level, followed by interests 

and goals. A logical explanation for this result is the desire of learners to play games corresponding 

to their accumulated knowledge to perform well and acquire new knowledge. The respondents 

indicate the learning objectives as essential for personalizing the learning content. Preferred topics 

for learning materials presented in maze video games was explored. Learners arranged them in the 

following order – experiments, assessment/test, introduction, and summary. 
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Table 2.5 Student-preferred criterion for personalizing learning materials in educational video 
games. 

Criterion 
Statistics 

Age of the 
learner 

Knowledge level 
of the learner 

Interests and goals 
of the learner 

VARK learning 
styles 

First place  19,88 % 39,34 % 21,33 % 16,77 % 

Second place 18,43 % 31,68 % 28,99 % 15,32 % 

Third place 13,87 % 17,81 % 30,64 % 31,26 % 

Fourth place 42,44 % 6,83 % 13,87 % 29,61 % 

Conclusions from Chapter two  

An analysis of the use of ICT tools and educational games in Bulgarian schools was made. User 

preferences for using and customizing educational video games are explored. User opinions on 

different types educational games and mini-games and their suitability for learning are reviewed and 

evaluated.  

CHAPTER 3. MODELING OF PERSONALIED EDUCATIONAL VIDEO GAMES 

3.1 Design of Personalized Educational Video Games 

When developing educational computer games, knowledge about their design, game themes, 

learning approaches, and defining educational game characteristics is needed (de Freitas, 2006; 

Ibrahim & Jaafar, 2009; Lameras et al., 2017). In addition, the developer has to be familiar with the 

target group of users. Initially, educational games are modeled at a conceptual level. Then during the 

design process, the created conceptual model is used as a framework that helps integrate teaching 

approaches into the game. In the beginning, the educational attributes of the game are identified, and 

it is explored how to incorporate them into the game components. Then the principles of learning 

through games are considered, which are a source of ideas and models for presenting learning 

resources, knowledge, and information in the design of an educational game. Subsequently, the 

processes and activities in their sequence for developing educational games are specified. 

When creating educational computer games, the involvement of experienced educators is 

essential, as they can provide valuable guidance based on their experience, subject area knowledge, 

and acquaintance with learner characteristics, depending on their age. Teachers appropriately present 

the learning material to the students and know which concepts or lessons are hard to understand for 

the students and what should be emphasized. Experienced teachers use appropriate combinations of 

different formats (text, graphics, audio, etc.) and know how to require adequate feedback from 

students. For these reasons, teachers have a significant role in game design. Involving teachers in the 

process of creating educational game applications would have a positive impact on their attitudes 

toward incorporating educational games into teaching practice. The motivation for adapting and 
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customizing educational video games is based on the view that diversity in some user characteristics 

can affect the usability and effectiveness of the learning resources provided to them. It is believed 

that if a system performs its functions according to the preferences and characteristics of the users, 

then it will give them more benefits. 

3.2 A Combined Model of Student-User of a Personalized Educational Computer 
Game 

The model of students in an e-learning environment aims to model their acquired knowledge, 

cognitive skills, and interests. Based on this model, personalization of their interactions will be carried 

out. Here we present the developed learner model and the framework that is the basis for personalizing 

the learning process in the context of an educational maze game. 

Student models present different information about them, such as acquired knowledge and 

skills, available competencies, achieved learning success rates (achievements), learning goals, 

individual preferences, cognitive skills, emotional characteristics, etc. (Kobsa, 2001; Chrysafiadi & 

Virvou, 2013). Models may also include components that support tracking of the time and manner of 

knowledge and skill acquisition by each learner, what is the outcome of applied pedagogical 

approaches, and even reflect cultural differences, individual interests, and specific learner preferences 

(Woolf, 2010). For adaptive learning, it is significant to know the main demographic characteristics 

of the learners (name, age, gender, class/course, etc.). This information provides the static parameters 

to consider when initializing the learning objectives and path. 

The research describes several types of learner modeling techniques, and here are some of the 

most popular: 

Stereotyped model – several fixed groups are created, and each learner is assigned to one of the 

possible categories, for example, beginner, advanced, or expert. Personalization takes place based on 

this categorization (Kobsa, 2001). 

Overlay model – this approach models learner knowledge and skills as a subset of subject 

domain knowledge embedded in components, which are parts of declarative domain knowledge (e.g., 

topics, concepts, knowledge elements, and outcomes). Thus, learners’ knowledge is modeled flexibly 

(Brusilovsky, 1994). 

Combined model – combines the above two modeling approaches. Initially, the learners are 

categorized according to the stereotype to which they fall, and subsequently, the model is gradually 

modified and supplemented by overlaying information extracted during the learning process 

(Sosnovsky & Dicheva, 2010). 
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When creating the model of students, it is necessary to reflect on their characteristics related to 

the GBL process. It is a prerequisite for adapting the educational games to learners’ profiles using 

their model. In this manner, the learning interactions between the user and the didactic tasks can be 

personalized. 

When constructing the model of the learner-user of educational video games, a multi-spectrum 

flexible modeling system is used, covering three main aspects in the model: Characteristics as the 

user are general data identifying the user; learner–specific data that determine the personalization of 

educational content and learning tasks in the game to the attributes and preferences of the user; 

player–specific features are related to the adaptation and/or personalization of the parameters of an 

educational video game. Fig. 3.1 shows the designed conceptual combined model of the student as 

user, learner, and player.  

 
Fig. 3.1 A conceptual combined model of a student – user of an educational video game. 

Each aspect of the student model contains two sets of attributes: static - reflect relatively 

constant characteristics of the learner over time (age, gender, interests and goals, preferences, level 

of knowledge, learning and playing style, etc.) and dynamic - related are with the various components 
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of results achieved in the game, as a result of the performance of the learning and game tasks (speed 

of solving, efficiency, points obtained, acquired knowledge/studied topics, etc.). Dynamic 

components are given value by techniques for retrieving their current readings in the game process 

and are used to update the learner model. It is necessary to design the structure of the data and the 

way of its extraction accordingly to achieve such an update. The essential user data that will be 

retrieved and stored must be identified in advance to provide the necessary information for 

dynamically updating the student model. For a smooth and trouble-free operation of the system, a 

reasonable trade-off between the amount of extracted data and the ability to account for the 

meaningful ongoing interactions and results in the game process, taking into account the learning and 

gaming aspects, is necessary. All the features described in the learner model are used when 

personalizing various components of an educational video game. 

3.3 Methodology for the Presentation of Educational Content  
Structuring learning content includes its description, granularity, and personalization. In e-

learning systems, many different approaches to granulating the learning content are used, and each 

structural unit is defined according to its interrelationships with others. For example, a course consists 

of several semantically and logically distinct parts that make up several lessons, each of which may 

cover one or several topics. With the proliferation of e-learning systems, the need for standardization 

has arisen, and several standards have been developed for the interoperability of e-learning platforms 

and their content management systems. Therefore, the structuring of learning content is subject to the 

requirements of e-learning systems and the possibility of repeated use. Thus, learning resources based 

on these standards can be easily reused and combined in different ways to adapt and personalize to 

the learner (Dagger et al., 2002; Van Rosmalen et al., 2006). Modern standards for learning content 

(Learning Object Metadata, Sharable Content Object Reference Model, Dublin Core, etc.) allow a 

unified description of different types of learning resources so that they are easily portable and 

exchanged between diverse learning systems and applications ( Arroyo et al., 2006). 

The most significant factors on which the reuse of learning objects in e-learning systems 

depends are the following (Hodgins, 2006): learning objects must be stored online in databases and 

annotated corecrly with metadata that allows users to find and access (discover and share) them. 

Furthermore, they should be as independent as possible from the learning context in which they 

initially were developed. Thus, they will be suitable for different courses, groups of learners, and 

learning environments. 

The user interface of the game is text, sound, and visual: The text interface determines the 

characteristics of the text through which the player receives messages - the font (type, size, and color), 

the background of the text, language (supports Bulgarian and English languages). 
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Audio interface – defines the characteristics of the sound through which the player receives 

audio messages. They are of three types – thematic music, sound signals indicating the success/failure 

of a didactic task (puzzle mini-game), and computer-generated speech (text-to-sound) for reading 

educational text resources. 

Visual interface – defines the graphical characteristics of the screen through which the player 

interacts in the game (brightness, saturation, illumination). 

Structuring learning content 

The principle involved in designing the learning content structure  in educational video games 

is aligned with the concept of reusing learning resources. This way, the object-oriented approach is 

applied, where digital components can be used repeatedly in different contexts and purposes. The 

technology for creating learning resources by “assembling/stitching” interoperable and reusable 

components (such as Lego blocks) is based on widespread specifications and standards for metadata 

and learning content creation. The structure of learning content in a maze-type educational video 

game consists of three levels of granularity (Fig. 3-2). At the highest level are learning objects 

dedicated to a general topic/lesson or a separate part of it, and they build the learning content in a 

particular room of the game - learning topic/lesson (TU). Each lesson/topic consists of a group of 

learning objects (LO), which are embedded in the didactic tasks of the mini-games. They should be 

customizable and reusable in different learning contexts (in different mini-games and different levels 

of learning content complexity). For this purpose, they consist of separate small information units - 

IE (information units), which can be used independently. The structure, size, and metadata of the 

learning content in a learning resource are essential to making it customizable for reuse. 

 

Fig. 3.2 A general meta-model of learning content in an educational video game by *Terzieva (2019). 
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The proposed concept suggests that mini-games and information boards in a maze learning 

game room will present learning content corresponding to one lesson or topic. The hierarchy of 

learning resources is defined as follows: each resource (lesson/topic) can contain many other 

resources (learning objects, learning units), i.e., each resource can have any number of building blocks 

and correspondingly different characteristics. There can be only one copy of each type of mini-game 

in the hall and up to 8 information boards - two on each of the four walls. Each information board 

presents educational material in a narrative form (facts, phenomena, events, pictures, etc.), and it can 

consist of multiple pages (with no volume limit), which can be flipped manually by pressing a button. 

Such learning objects are aimed at knowledge acquisition or knowledge expansion (cross-curricular 

connections), revision, or test preparation. All types of learning objects are described with metadata 

indicating their most important parameters. Thus, they are more easily identified, which is a 

contributing factor to easier customization and reuse. Some learning objects may allow hands-on 

implementation in several types of mini-games. 

3.4 Customization of Educational Video Game  

The following models were developed (Fig. 3.3) – Model of the learning content of the game, 

Model of the game (including methods and strategy of the game and the pedagogical approach 

embedded in the didactic models of the tasks), and Model of the game user (the learner-player). The 

user model defines how learning content is customized and how gameplay difficulty is adapted. 

 

Fig. 3.3 Dependencies between models in an educational video game (*Terzieva, 2019). 

Individual characteristics from the learner model play a primary role in appropriately 

personalizing learning interactions in the context of the educational maze game. The general 

conceptual framework for customizing an educational video game is as follows: 

1. Registration of new users (students) and determination of their profiles through surveys; 

2. Creating a model of the student, including static and dynamic characteristics; 

3. Initial personalization according to the student’s static characteristics of the three main 

groups of components of the educational video game: scenario, learning content, and didactic tasks 

embedded in the game context; 

 

Player 
Model of Student 

Learner 

Game Model  

Content Model 

Personalization 
and  adaptation 

Personalization 

Personalization 
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4. Starting a game session and collect data about the learner’s performance; 

5. Analysis of the achieved educational goals and game results; 

6. Setting value/update dynamic features in the learner model; 

7. Subsequent customization of educational video game components. 

In the case of personalization, the number, type, and complexity of the didactic tasks, as well 

as the difficulty level and the volume of the educational content presented in them, are subject to 

selection. The dynamic characteristics of the user currently reflect the results achieved in different 

game sessions and serve for the subsequent personalization of learning resources and dynamic 

adaptation of the parameters of game tasks, such as execution time, number of attempts, speed, and 

other limitations. By analyzing the dynamic data about the way of playing and the achieved 

effectiveness of the learner as a player, precise changes can be made to the learning content embedded 

in the didactic tasks - volume, level of complexity, mode of presentation (text, images, sound, video) 

and other parameters. For text learning resources parameters such as font, size, background, color, 

etc., can be adjusted. Likewise, modifications can be made, and variations of game mechanics are 

generated – adapting the difficulty to motivate and hold the learner’s attention as a player. It is 

accomplished by changing various parameters and constraints specific to the game mechanics of the 

particular learning task. 

Individual learning style plays an essential role in the appropriate personalization of learning 

interactions in the context of an educational game. The playing style also has an important role - a 

characteristic that determines the way of playing. Individual playing style may vary across game types 

or over time, so it is a relative parameter that must be defined in the context of a particular game type 

(Bateman et al., 2011). 

Conclusions from the Chapter three  

The basic patterns needed in designing educational video games are presented. A combined 

student model encompassing profiles of the user, learner, and player is developed, which underlies 

the personalization of educational video games. The requirements for the learning content 

presentation are defined, the different types of learning content are discussed, and a metamodel 

presenting it, is shown from the point of view of its use in a personalized educational game. A 

conceptual model for the personalization of educational video games is developed, and a 

methodology for the personalization process is described. 
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CHAPTER 4. PERSONALIZED EDUCATIONAL VIDEO GAMES OF TYPE ENRICHED 

MAZE  

4.1 Conceptual Model of an Educational Video Game of Type Enriched Maze  
Mazes often are used in entertainment games; they are familiar to users, and therefore, they are 

very suitable for the interactive presentation of content. They are widely used in 3D role-playing and 

adventure games with context in various fields. In them, the player explores the content presented in 

the maze while moving towards their goal. Educational video games of type enriched maze are 3D 

video games representing interconnected separate maze halls with built-in didactic mini-games and 

multimedia materials (Bontchev, 2019). These learning games are a maze represented as a planar 

graph (Fig. 4.1). The requirements for the maze connectivity graph are the following: it must be 

planar; to have one launch hall; the connections at each graph node (i.e., the hall) of the maze are at 

most four; cycles are possible. From a pedagogical point of view, it is good that the graph allows 

different paths for traversing and/or reaching the final goal so that a personalized learning path can 

be chosen. The one shown in Fig. 4.1 structure of a maze-type educational video game allows setting 

four learning paths of different sequences and lengths. 

 
Fig. 4.1 Example of the structure of an educational video game of maze type. 

Educational video game of type maze enriched with mini-games are suitable visual 

environments for presenting learning resources and information aimed at achieving learning goals 

(Antonova & Bontchev, 2019). They have the following characteristics, which determine their 

advantages and suitability for training (Bonchev, *Terzieva, Dankov, 2021): 

• Allow easy structuring and description of learning content in an XML document; 

• They are suitable for implementation in different educational contexts; 

• They are suitable for personalization and adaptation - choosing different learning paths; 

• Allow embedding of various didactic tasks - mini-games; 

• Enable additional learning tasks tailored to the learner’s level. 
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Different combinations of puzzle mini-games within an enriched maze can build a variety of 

educational video games, helping to develop critical and logical thinking, thus making the learning 

process interactive and more engaging: 

• Mini-games are different types of well-known puzzles that are not complicated and easily 

integrated into learning practice; 

• The mini-games are interactive and are an appropriate tool for various learning scenarios 

in class, such as an exercise, a negotiation, a knowledge test, etc.; 

• The mini-games are suitable for a wide range of subjects and areas of knowledge; 

• Mini-games are combined and integrated into learning mazes on any subject. 

Fig. 4.2 presents a graphical meta-model of an enriched maze-type educational video game. It 

shows the components of one hall of the maze. Each room has walls, ceiling, and floor overlaid with 

different textures and images according to the context of the game, and the aesthetic layout is 

complemented by an audio track (which may be different for each room) that plays when the player 

is in it. Halls may have one or more doors to other maze halls. 

 
Fig. 4.2 Metamodel of an enriched maze educational video game 

The door to another room is unlocked by correctly answering a question, which can be text or 

graphic. One or two learning boards can be placed on each wall (a maximum of eight in a room). 

Learning boards present learning objects that can contain text and/or graphics and the voluminous 

text is divided automatically into pages. Each learning board can have a different type of 2D mini-

game embedded in it. Mini-games consist of game objects that can contain text and/or images. The 
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metamodel serves as the basis of an XML document describing a video game of maze type, and the 

XML document itself represents a model of the specific game. The XML document, in turn, reflects 

the connectivity graph of the game it describes. The game graph is subject to conditions (Bontchev 

& Panayotova, 2017), and the requirements for the maze halls are as follows: Each hall can have at 

most one map and one 3D mini-game on the floor; only one audio track (music resource) is played, 

and can have any number of hidden objects. Each hall wall can have only one door and a maximum 

of two learning boards. Each learning board can present text and/or graphical information, or a 2D 

mini-game (puzzle). Each mini-game can have different sound effects. 

4.2 Creation of Educational Video Games of Type Enriched Maze through the 
APOGEE Platform  

The design process of an educational 3D maze-type video game enriched with mini-games 

covers the following main stages (*Dankov, Antonova, Terzieva, Bontchev, 2021): 

1. Setting learning goals and creating game scenarios that reflect them; 

2. Collection and structuring of text and multimedia learning content; 

3. Selection of appropriate types of didactic tasks and modeling of learning content in the 

relevant mini-games; 

4. Designing an audiovisual layout of the halls of the labyrinth; 

5. Creation of an XML document describing the halls of the maze, the presented learning 

resources, and the built-in mini-games; 

6. Generate an online version of the game using the Unity 3D editor; 

7. Testing and validating the initial version of the game with target users. 

The APOGEE platform, which aims to automate the process of building and generating rich 

maze-type 3D educational video games, includes two main modules The maze editor, comprising a 

graphics editor and a game resource editor, is managed by metadata. The maze builder is fed with a 

manually or automatically created XML file with a structured declarative semantic game description 

and related multimedia content and automatically generates educational video games of type enriched 

maze using a Unity3D application (Bontchev et al., 2019). 

The approach to personalizing educational maze video games is based on the learner model 

created (Fig. 3.1). The motivation for adaptation and customization is based on the understanding that 

changes in some of the characteristics of the learners can affect the usability of the games and the 

effectiveness of the learning process. For this reason, the user characteristics (described as static and 

dynamic quantities) involved in the learner model used in the APOGEE platform are considered. The 

student model can be continuously updated and modified, as well as models of new users to be 

created. The student model is at the heart of the personalization process of educational maze video 
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games. It is based on the assumption that if the functionality of some system is tailored to the user’s 

characteristics, the users will derive more benefits from it. 

Figure 4.4 presents a conceptual model for personalizing an educational video game of type 

maze enriched with embedded mini-games. The process of personalization of such type of game 

follows the steps described in Section 3.4 for the general case, as shown in the diagram, starting with 

registration and creation of the student model. The actual customization of the rich maze video game 

takes place in three main directions: 

1) The structure of the maze is determined to match the learning content and further adapted to 

allow different learning paths; 

2) The learning content on a given topic is selected and presented according to the 

characteristics of the learner’s model, such as knowledge level, learning goals, learning style, etc.; 

3) Appropriate puzzle mini-games are selected to represent the learning tasks, corresponding to 

the learning content and the attributes of the student model.  

 

Fig. 4.4 Conceptual model for personalizing an educational video game of type maze enriched with 
embedded mini-games 

 

TECHNOLOGICAL APPROACHES FOR PERSONALIZED LEARNING... 31 

Abstracts of Dissertations 2023 (7) 4-48



 

Table 4.1 provides a summary of the personalization of the different types of mini-games built 

into an enriched maze educational game. 

Table 4.1 Personalization of the different types of mini-games. 

Types of 
mini-games 

Mini-games Personalization according 
to learning style 

Personalization according to 
difficulty level 

1. Question - 
answer 

Door unlocking question • closed, open question 
• text, picture question 

• number of possible answers  
• difficulty level selection 

Multiple question quiz • closed, open question 
• text, picture question 

• number of possible answers  
• difficulty level selection  
• presence of a hints 

2. Discovery 
games 

Finding words in a table of 
letters 

• kind of words  
• placement of words 

• number of words  
• difficulty level selection 
• presence of a hints 

Finding tile pairs 
(Memory game) 

• image to image  
• text to image  
• text to text 

• number of tiles  
• difficulty level selection 
• image types  
• presence and type of hint 

Finding hidden objects • size  
• species  
• location 

• number of items  
• difficulty of placement  
• presence and type of hint 

3. Sorting 
games 

Sorting images according to 
a given criterion/ condition 

• type of image  
• criterion/ condition  
• image size 

• number of images 
• presence of a hints 

Classification of objects 
according to a given 
characteristic 

• size of the object  
• type of objects  
• classification feature 

• number of objects  
• availability of description  
• presence of a hints 

Arrangement of 2D picture 
puzzle 

• type of image  
• image size 

• number of puzzle pieces  
• presence of a hints 

4. Action 
games  

Rolling a ball marked with 
an image/text to a given 
position on a geographical 
map  

• type of image  
• type of text  
• amount of text  
• type of map 

• number of balls  
• number of positions  
• presence of a hints 

Roll a ball marked with an 
image/text to a 
corresponding ring 

• type of image  
• type of text 
• amount of text 

• number of balls  
• number of positions  
• presence of a hints 

Marking (hitting) moving 
balloons with attached 
target objects among other 
objects 

• type of target objects  
• type and quantity of other 

objects  
• criterion/ condition 

• number of objects  
• movement speed  
• presence of a hints 

4.3 Personalization of Basic Educational Video Game of the Type Enriched Maze 

The methodology for the development of an educational video game-maze focuses on 

identifying methods and tools for providing and acquiring knowledge during the game, tailored to the 

individual characteristics of students, taking into account their differences in the level of skills, goals, 

and interests, age, learning and playing styles, and other learning-related aspects. Constant reporting 

of progress and its visualization in the form of feedback is also an essential factor. 
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Personalization of in-game learning content 

The personalization of the educational game of type enriched maze is carried out depending on 

the student model, considering his characteristics as a user, learner, and player. It has three aspects – 

the customization of learning content, game content, and feedback. 

A. Personalization of learning content – depends on the students’ characteristics, which are 

reflected in their model, such as age and level of knowledge, learning goals, current achievements in 

the game, etc. It refers to the informational content presented. 

• Level of complexity of the learning content – it is related to the terminology used and the 

way of presenting the knowledge; three levels of complexity are defined: elementary 

(beginner), basic (advanced), and in-depth (expert). 

• Presentation of learning content – is related to the means of expression used to present 

knowledge and depends on the learning style, preferences, and other characteristics of the 

student’s model. Relevant information objects are used, including text, images, audio 

resources, and combinations thereof, and for the same educational content, there may be 

several information objects of different types to present the educational content. The 

various types of learning content elements are customized – variations are created by 

changing their constituent components, and they can be modified flexibly according to the 

pedagogical goals and the characteristics of the group of learners. 

B. Personalization of game-based learning content – depends on attributes in the student model 

- age, gender, playing style, etc., as well as their current game performance. It is used for didactic 

tasks (mini-games) that require additional gaming skills. 

• Setting an attribute indicating the mandatory performance of a given game task; 

• Changing the game learning content - choosing a different type of didactic mini-

games/tasks; changing parameters variations of placement in the halls of the labyrinth of 

didactic mini-games/tasks; changing the number of included game tasks. 

C. Personalization of feedback in educational puzzle mini-games: 

• Specific feedback – various types of hints for solving a learning task - leads to a reduction 

in the number of points that would be earned; 

• Way of reflecting player progress – a different way of visualizing current results – in 

percentage, remaining tasks, points achieved, etc.; 

• Feedback from a non-playing character (NPC) – also includes the ability to use different 

types of help for learning content or gameplay. 
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4.4 Realization of a Personalized Educational Video Game of Type Enriched Maze on 
the APOGEE Platform  

This section shows screenshots from both versions of the educational video game of type maze 

enriched with embedded mini-games - Universal and Personalized. The universal version is shorter, 

easier, and oriented towards basic knowledge of the topics of Asenevtsi. The customized version of 

the game is longer and is designed to give a deep knowledge of the Asenevtsi dynasty and the 

medieval history of Bulgaria. 

Figure 4.5 presents the graphic model of the maze for both versions of the educational video 

game “Assenevtsi”. Its structure makes it possible to realize more than one game learning path, which 

is a prerequisite for customization according to learning goals.   

 

Fig. 4.7 Graphical model of an educational video game “Assenevtsi” of the type of enriched maze 

The mini-games are not limited in playing time, but the time it takes for the maze-type video 

game to be played to completion (i.e., solving all the required learning tasks) earns the player extra 

points. Both versions of the game (universal and customized by difficulty level) differ in the volume 

and complexity level of the presented educational content on the educational boards and in the 

educational resources embedded in the didactic tasks of the mini-games. The learning content 

presented in the universal game covers only the most essential knowledge of the subject, is less in 

volume, and uses a simple statement where possible. Correctly solving all mini-games - puzzles in 

the universal game can bring the learner a maximum of 320 points and in the customized game - 760 

points. Some of the mini-games in both versions are mandatory while others are not, but they also 

bring points for the game’s final score. In didactic tasks, the most significant difference is in the 

“Quiz” mini-game - the universal version has only one difficulty level with six questions, and the 

maximum number of points to be earned is 60. In the customized version, the quiz has 16 questions 

divided into three levels of complexity, and the maximum possible number of points earned is 320. 

In this mini-game, the points earned depend on the level of complexity of the questions and the 
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number of attempts to give a correct answer. In the other mini-games, there is a difference in the 

learning objects used - for example, in the memory development game, the images of historical 

figures have an explanatory caption, and in the customized version, the analogous learning object is 

of a higher level of complexity – without a caption. 

Figure 4.8 presents screenshots of the same types of mini-games in the universal and 

personalized versions of the educational video game of type maze enriched with embedded mini-

games “Asenevtsi”. The personalized game consists of mini-games with increased difficulty and a 

larger volume of gaming learning tasks. From top to bottom and from left to right, various mini-

games are shown, highlighting the differences between the two versions of the video game: 

 

 

Fig. 4.8 Screenshots of the same type of mini-games in the universal version (left) and the customized 

version (right) of the educational video game “Asenevtsi”. 

• Game to answer a question about the door opening to another hall – the number of possible 

answers differs; 

• Word search game in a table of letters – the type, number, and arrangement of the words 

differ; 

• Game for finding pairs of matching tiles (Memory game) – the number of tiles and the type 

of correspondence differs; 

• A game for rolling balls on a map on the floor to a corresponding place – the number of 

balls and the presence of misleading (redundant) positions differ; 

• Game for answering a group of questions (quiz) – the number, type, and difficulty degree 

of questions differ. 

Conclusions from Chapter Four 

A conceptual model of an educational video game of type enriched maze is presented, which is 

the basis of the process of creation of such games through the APOGEE platform. Through a 
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constructive scientific approach, a methodology has been developed to customize an educational 

video game of type enriched maze by customizing the parameters of the embedded mini-games. The 

developed universal and personalized versions of the educational video maze games “Asenevtsi” have 

been analyzed and compared.  

CHAPTER 5. VALIDATION AND EVALUATION OF A PERSONALIZED 

EDUCATIONAL VIDEO GAME OT TYPE ENRICHED MAZE    

5.1 Methodology of Conducting the Experiments  
Validation of educational video games usually is carried out by evaluating the two most 

essential indicators – the game impact (game experience) and suitability for learning (learnability). 

The term game experience is considered a complex indicator consisting of sensations, thoughts, 

feelings, actions, and meanings that arise in the player during a game session (Ermi & Mäyrä, 2005). 

Learnability refers to the characteristics of an interactive system that enable its users to understand 

quickly how to use it and how to achieve maximum performance (Dix et al., 2003). In this case, 

educational games are a kind of interactive system, so to be used for training; they must be easy to 

learn so that the user can quickly start playing. Specific direct and indirect measurable attributes are 

used to evaluate the usability of software products, such as educational video games (Sommerville, 

2011). 

The experimental research methodology consists of several stages: design of research surveys, 

targeted selection of respondents, processing, mathematical modeling, and analysis of the obtained 

results. The survey method used is web-based. The specialized applications Microsoft Forms and 

Google Forms were used as a tool for creating, distributing, and collecting data from online surveys. 

Experimental setting 

The educational video game of the type of enriched maze “Asenevtsi” is available online, so a 

prerequisite for its validation is access to a good Internet connection and a modern computer. The 

experimental study is conducted under the following protocol: 

1) Selection of target groups of learners: 

• Sixth-grade students – they are chosen because in the History subject curriculum during 

the second term, the subject of the Second Bulgarian Kingdom is studied, to which the 

educational video game “Asenevtsi” is dedicated; 

• Sofia University students that are studying about the serious games during 

“Communication management” course. 

2) Introducing the learners to the game through a presentation showing how to play, the types 

of mini-games, and the ultimate goal. 
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2.1) Sixth-grade students are divided into two approximately equal size groups. The main 

criterion for the division is the interest in the history of Bulgaria. An additional criterion for dividing 

students into groups may also be applied, e.g., the History grade mark from the previous term. 

 Group A: learners with a deep interest in the topic and a desire to gain additional 

knowledge – they play the personalized game, allowing consolidating and upgrading 

knowledge. 

 Group B: learners without a deep interest in the topic and a desire for additional 

knowledge – they play the universal (basic) game, providing only the opportunity to 

consolidate basic knowledge. 

2.2) Students are invited to play both versions of the game, indicating their interest in the history 

of Bulgaria. 

3) Game process – each learner plays independently on a computer online the corresponding 

version of the educational video game “Asenevtsi”. 

4) After playing the game, learners complete an online survey. It covers several sections on 

profiling questions, including their interest in Bulgarian history and game results (time played, objects 

collected, quiz score obtained, and total points). In addition, games are rated on the components of 

two metrics – gaming experience and learnability. In addition, students compare the two game 

versions according to several criteria. 

5) Processing and analysis of questionnaire surveys. 

Experimental testing with sixth-grade students was conducted face-to-face while with 

university students - online as part of the training course. 

Qualitative and quantitative evaluation characteristics 

Learnability is one of the essential attributes of the usability of educational video games, so the 

Asenevtsi maze game is evaluated based on the following indicators: Ease of Learning; Familiarity; 

Consistency; Predictability; Informative Feedback; Error Handling (Reaction to errors). 

The game experience of a computer video game is a multidimensional measure of impact during 

a gaming session. The educational game “Asenevtsi” is evaluated according to the following 

indicators (Poels et al., 2007): Flow (Game Flow), Challenge, Competence, Positive Affect, Negative 

Affect, Immersion, Tension. 

5.2 Experimental Testing of Educational Video Game of the Type Enriched Maze 

The educational video game of the type enriched maze delivers learners a visually rich learning 

environment that traditional teaching methods cannot provide. The universal video game is without 

customization to the characteristics and preferences of a specific type of user, whereas the 

personalized version of the game is aimed at users with a higher level of knowledge, with a 
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pronounced interest in the subject matter and learning goals aimed at acquiring new knowledge. The 

online survey was conducted after the experimental testing by playing the universal and personalized 

versions of the game “Asenevtsi”. 

Profile of the participants: 40 students from two classes in the sixth grade of a secondary school 

in Sofia city and 30 fourth-year students of the University of Sofia participate in the experiment. 

Surveys show that most students have little gaming experience, having played little or no educational 

games. Some students had difficulty playing on the computer due to insufficient computer skills. 

5.3 Processing and Analysis of Experimental Results   

Fig. 5.3 presents a comparison of the opinions of sixth-grade students and university students 

about replaying an educational video game. Definitely, school students are significantly more inclined 

to acquire knowledge and improve their game performance than university students. Only 30% of 

students would try to improve their scores, and about 40% would upgrade their knowledge by playing 

a game at the next difficulty level. These results have a logical explanation in the profile of the 

students, a considerable number of whom do not play games, and 90% have never played educational 

games before the “Asenevtsi” game.      

 
Fig. 5.3 K12 students and university students’ opinions about replaying an educational game. 

The comparison of two versions of the educational video game “Asenevtsi” is made based on 

the average values of the given ratings on a five-point Likert scale with a minimum of 1 and a 

maximum of 5 points. The following indicators are evaluated: Learnability (Suitability for learning), 

Game experience, and Overall educational value of educational video games. Also, the comparison 

is made concerning the opinions of the different groups of participants in the experiment. 

Learnability: The results show that students rate the personalized game higher on this metric 

(Fig. 5.4). Statistically significant (for p-value < 0.05) were the differences in the evaluation of the 
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components of help received (informative feedback) and the evaluation of the visualization of the 

results of the interaction with the mini-games (reaction to errors). Probable reasons - students who 

played the personalized game are more interested in the subject matter and need to get helpful 

information about the correct answer, which will help them complete the task. However, the universal 

game also receives relatively high marks, which leads to the conclusion that when an educational 

game matches the level of knowledge and interests of students, it is well received and evaluated.  

Fig. 5.4 Suitability for learning the educational game “Assenevtsi” - assessment of the K12 students. 

Students rate the educational game “Assenevtsi” slightly lower in terms of the indicator of 

learnability compared to school students (Table 5.3). 

Table 5.3 Evaluations of the learnability of the educational video game “Assenevtsi” – comparison 
by groups of learners. 

The logical explanation of the K12 students’ higher appreciation of learnability components of 

both versions of the game is as follows: the video game is purposefully created as a theme and 

knowledge level for sixth-grade students, with the embedded learning content and didactic tasks in 

the mini-games corresponding to their level. However, scores for all components of learnability are 

above the mean level on a 5-point Likert scale, indicating that this educational game “Asenevsti” 

creates a motivating learning environment and is efficient for learning purposes for both groups of 

learners. 

Criterion 
 

User 

Ease of 
Learning 

Familiarity Consistency Predictability   Informative 
Feedback 

Error 
Handling 

School students – 
universal game 3.89 3.84 3.68 4.11 4.00 4.16 

School students – 
personalized game 4.25 4.15 3.80 4.35 4.65 4.75 

University students – 
universal game 

3.07 
3.40 3.33 

3.6 4.03 3.77 University students – 
personalized game 3.33 3.5 
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Game experience: Student ratings of the fun and positive impact of the personalized game were 

slightly higher than those of the universal game (Fig. 5.5). Students with a strong interest in history 

who played the personalized version of the game did not find it difficult, challenging, or stressful. On 

the other hand, the universal game, which covers the basic knowledge of the subject matter, 

corresponds to the knowledge level and competence of the students who played it. They have felt 

entirely absorbed in the process of playing, it seems to them quite fascinating and also has a positive 

influence on them, but at the same time, it creates some tension. These results show that the presented 

game tasks correspond to the level of knowledge of the respective groups of students, and they play 

the game “Asenevtsi” with pleasure and interest. However, some K12 students don’t have enough 

gaming skills and competence to achieve the game objectives quickly. That is why they feel some 

negative impact.  

 
Fig. 5.5 Game experience of the educational game “Asenevtsi” - assessment of K12 students. 

Overall evaluation of educational value for the two versions of the video game “Assenevtsi”: 

Mean values on a five-point Likert scale for various indicators related to the learning process for the 

personalized and universal games were calculated (Fig. 5.6 and Fig. 5.7). University students with no 

interest in history strongly rated the learning opportunities of the personalized game higher as an 

effect, the differences being significant at p-value < 0.05. The students interested in history are not 

so decisive – they rate the learning opportunities and motivation of the personalized version of the 

game higher as an effect at most indicators, but the differences with universal version are insignificant 

(Fig. 5.7). 

40 Valentina Terzieva-Bogoycheva

Abstracts of Dissertations 2023 (7) 4-48



 

 
Fig. 5.6 Evaluation of the educational value of the video game “Assenevtsi” – university students 
with no interest in History.  

The most significant difference concerns the statement “More opportunities to acquire 

knowledge”, which is logical, since the game personalization is made according to the knowledge 

level and is intended for users who self-assess as advanced in the subject matter. The personalized 

version of “Asenevtsi” covers a broader field of knowledge on the subject, and it is also reflected in 

the didactic tasks of the mini-games, which have a more of game objects and learning objects and a 

higher degree of difficulty.  

 
Fig. 5.7 Evaluation of the educational value of the video game “Assenevtsi” – university students 
with an interest in History. 

Generally, both groups of learners – university students and sixth-grade school students who 

participated in the experimental study, rated the personalized version of the educational video game 

“Asenevtsi” more highly than the universal version. However, there are some indicators on which the 

evaluations, especially of the university students, are not definite. One of the possible reasons is the 

lack of or little gaming experience of the participants in the experimental testing. Almost all of them 

have never played educational games before. More testing with more participants and with a more 

diverse profile is needed. 
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Conclusions from Chapter Five 

The results of the questionnaire surveys after the game testing show that the personalized video 

game “Asenevtsi” created in the process of scientific research, is an efficient learning tool and is rated 

highly in terms of suitability for learning. Both schoolchildren and students give such an assessment, 

regardless of their interest in the game theme. The opportunities and motivation for learning that the 

personalized game gives compared to the universal one are significant, according to the students’ 

evaluations. 

CONCLUSION  

This PhD thesis considers and explores many aspects of technology-based learning with the 

particular focus on personalized games as an efficient learning tool that can meet the preferences and 

demands of modern learners and motivate and support them in their learning and knowledge 

acquisition. The experimental study shows that the personalized version of the educational video 

game “Asenevtsi” is more appreciated highly than the universal version concerning its indicators 

learnability, game experience and educational value. During the research process, ideas for additional 

research and development developments appeared. 

Opportunities for future development 

Scientific-applied developments and conclusions from the dissertation will further help to 

develop and improve the platform for creating educational video games APOGEE and to upgrade its 

functionalities. A further in-depth study of the results of all survey studies and the use of the findings 

as a basis for developing a research project proposal is planned. A perspective direction is also the 

research of the possibilities concerning educational video game personalization, implemented for 

mobile devices and intended for microlearning. 
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4) A methodology for personalizing educational video games, based on a combined model of 

the learner, was created. 

5) A methodology for personalization of an educational video game of type maze, enriched 

with built-in didactic mini-games, was created. 

6) A methodology for investigating, validating, and evaluating the learnability, game 

experience, and effectiveness of a personalized educational video game of type enriched maze, was 

developed. 

7) A universal and personalized educational video game of type maze, enriched with built-in 

didactic mini-games dedicated to Bulgarian medieval history, has been created and successfully 
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УВОД 

Актуалност на проблема 

През последните десетилетия технологичният напредък променя почти всички сфери на 

съвременното общество. Промените обхващат начините на работа, обучение и общуване, като 

информационните и комуникационните технологии (ИКТ) и компютрите подобряват 

значително качеството и ефективността им. Образованието, като социална област, също силно 

се повлиява и тези промени се отразяват на начина на придобиване на знания в глобален мащаб 

и на всички нива на обучение. Възникват съвременни педагогически подходи, основани на 

модерните технологии – различни видове технологично подпомогнато или технологично 

базирано обучение (Bell & Kozlowski, 2012). Образователните игри, които са част от 

сериозните игри, са една от иновативните форми на прилагане на ИКТ за учебни цели (Abt, 

1970; de Freitas & Liarokapis, 2011; Chen & Hwang, 2014). Свързаните с тях педагогически 

подходи са игровизация, обучение, базирано на игри (ОБИ) и разновидността му – обучение, 

базирано на компютърни игри (ОБКИ). Особено подходящи са учебните компютърните игри, 

тъй като учащите ги възприемат като приятно и мотивиращо занимание. 

Обучението, базирано на игри, е научно-приложна област, в която се провеждат 

множество академични изследвания относно характеристиките на игрите, които могат да 

служат за постигане на различни образователни цели и за повишаване на ефективността на 

обучението (de Freitas, 2006). ОБИ има нарастващ потенциал на приложение в различни 

области. Обучението, базирано на компютърни игри, е пресечната точка на електронно 

дистанционно обучение и обучение, базирано на игри – две направления, които се развиват 

бързо напоследък (Sharples et al., 2013). Електронното дистанционно обучение се формира от 

масовото навлизане на компютрите и другите дигитални устройства в ежедневието, 

съпроводено от широкото разпространение на интернет. ОБКИ бързо се разраства поради 

усъвършенстването и налагането на ИКТ във всички сфери на сегашното общество и поради 

променения профил на съвременните поколения учащи (Prensky, 2003; Johnson et al., 2016). В 

тази област има нужда от разработване на методологии за проектиране на образователни игри 

и от емпирични доказателства за ефективността на различните видове игри като среда за 

обучение. Много изследователи отбелязват нарастващия потенциал на образователните 

компютърни игри за всички възрастови групи обучаеми (Aguilera & Mendiz, 2003; Kapp, 2012, 

O’Donovan et al., 2013). Допълнителна предпоставка за това е и фактът, че така нареченото 

„дигитално“ поколение получава голяма част от информацията и формира познанията си по 

електронен път, чрез различни устройства за достъп до глобалната мрежа (Prensky, 2001). 

Компютрите, таблетите и „умните“ телефони, както и видео игрите, са привлекателни за 
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подрастващите с присъщите им образност, цветност и възможност за динамичен достъп до 

информация. Тази тенденция се отчита от педагозите и те вече търсят начини за използване на 

технологични средства в процеса на обучение, за да се развитие на потенциала на учащите.  

Многобройните научни изследвания убедително показват, че интегрирането в 

образователен контекст на елементи от игри (игровизация), видео игри или игри с виртуална, 

добавена или смесена реалност, оказва положително влияние върху учебния процес 

(Bourgonjon et al., 2010; Connolly et al., 2011; Hamari et al., 2015; Ebrahimzadeh & Alavi, 2017). 

Разработването на образователни игри, подходящи за прилагане в училищната практика, е от 

ключово значение за ефективното им навлизане в образователния процес. Поради това, една 

от целите на дисертацията е изследване на влиянието, което различните компоненти на видео 

игрите оказват върху мотивацията на учениците и подпомагането им при усвояване на знания.  

Въпреки множеството доказателства в подкрепа на прилагането на образователни игри, 

на практика в България са идентифицирани няколко основни пречки и затруднения, които 

възпрепятстват по-широкото използване на компютърните игри при обучението в клас 

(Tuparova et al., 2018). Сред основните посочени трудности са: недостиг на технологични 

средства и време, липса на подходящи образователни игри и недостатъчни познания на 

учителите да създават или адаптират налични игри за собствени цели (Paunova-Hubenova & 

Terzieva, 2019). Следователно, има нужда от платформа с инструменти за създаване на 

образователни видео игри, която да улеснява проектирането на игри и да дава възможност за 

тяхното персонализиране. Така преподавателите ще могат да участват в проектирането на 

ангажиращи, привлекателни за обучаемите игри, както и да интегрират учебни цели. 

Интердисциплинарен характер на изследването    

Въвеждането на понятието образователни технологии, които се базират на теории от 

различни области, основните от които са образование, компютърни науки, психология и 

комуникация показва интердисциплинарния характер на проведените изследвания. 

Настъпилите промени в социално-икономическата сфера в резултат на технологичния 

напредък се отразяват и в областта на образованието, като все по-често класическите 

педагогически методи на обучение се интерпретират чрез средствата на ИКТ (Sharples et al., 

2013; Serdyukov, 2017). По такъв начин в глобален мащаб се интегрират различни 

технологични средства, като подходите на технологично-подпомогнато и технологично-

базирано обучение стават част от педагогическата практика. С развитието на интернет и 

системите за електронно обучение, педагогическите подходи се обогатяват и прилагат в нов 

контекст. От друга страна, концепцията сериозни игри и приложението им в обучението 

претърпяват значителна еволюция (Squire, 2002; Young et al., 2012). Образователните игри, 
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като новопоявила се парадигма на обучението, се изследват заради потенциала, който имат да 

увличат и мотивират учащите (de Freitas & Liarokapis, 2011; Morford et al., 2014). В този случай 

трябва да се вземат предвид и психологическите аспекти на проблема, тъй като нагласите и 

потребностите на учителите и на учащите са от решаващо значение за успешното интегриране 

на образователни видео игри в учебния процес (Allisop et al., 2013; Gibson et al., 2014).  

Настоящото изследване анализира подходите за разработване на персонализирани 

образователни видео игри. Следователно, в теоретичен аспект то се повлиява от следните 

области – технологично-базирано обучение; педагогически подходи при обучение, базирано 

на компютърни игри; разработване на дидактични мини-игри; създаване на модел на 

потребителя (учащия); подходи за персонализиране на игри и други, свързани с тях области. 

Проведените изследвания са фокусирани в пресечните точки на тези области, които формират 

необходимите теоретични основи за разработване и валидиране на персонализирана 

образователна видео игра от тип обогатен лабиринт с вградени дидактични мини-игри.  

Научна постановка на изследването 

Обект на настоящото дисертационно изследване са технологичните подходи за 

осъществяване на обучение с образователни компютърни игри.  

Предмет на научното изследване са подходите за разработване на персонализирани към 

характеристиките и предпочитанията на учащите образователни видео игри от различен вид, 

като се вземат предвид проучванията на мненията и предпочитанията на учители и ученици. 

Цели и задачи на дисертацията 

Цел на дисертационния труд е да се анализират съществуващи подходи за проектиране 

на образователни игри и да се разработят модел и методика за създаване на персонализирани 

образователни видео-игри, които да бъдат валидирани чрез практически експерименти.  

Основни задачи на изследването:  

1) Да се анализират съществуващите технологично-базирани подходи за обучение, част 

от които са образователните компютърни игри.  

2) Да се направи количествена оценка на използването на ИКТ и образователни игри в 

българските училища.  

3) Да се анализират мненията на учители и ученици, относно подходящи образователни 

компютърни игри за обучение.  

4) Да се анализират конструктивните елементите на образователните компютърни игри 

и да се разработи подход за персонализирането им. 
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5) Да се създадат модел на образователни видео игри, модел на потребителя като 

обучаем и играещ, както и подход за персонализиране на образователни видео игри. 

6) Да се разработят методика за създаване на персонализируема образователна видео 

игра от тип обогатен лабиринт, използвайки платформата на APOGEE, както и 

персонализирани учебни ресурси за вграждане в мини-игрите. 

7) Да се проведат експерименти за валидиране и оценяване на персонализирани 

образователни видео игри, като за целта се разработи протокол на провеждането им 

и се анализират получените резултати.  

Хипотезата в настоящия дисертационен труд е: Образователните видео игри са 

ефективно средство, помагащо преподаватели и учащи в процеса на обучение. В България има 

условия за тяхното разпространение в учебна среда. Персонализацията на образователни 

видео игри, спрямо предпочитанията и характеристиките на учащите, е фактор за мотивация 

и подкрепа на учащите в процеса на усвояване на знания.  

Твърдения, чието доказателство подкрепя хипотезата: 

1. В България съществуват условия за използване на ИКТ в образованието – наличие 

на технически средства и мотивация на учителите; 

2. В педагогическите среди съществува представа за видовете компютърни игри, които 

са най-предпочитани за обучение; 

3. Персонализираните видео игри са по-подходящи и се оценяват по-високо от 

обучаемите, за които са предназначени, отколкото неперсонализираните такива. 

Част от научните и научно-приложните резултати в настоящия дисертационен труд са 

постигнати и свързани с работата на автора в рамките на национални и международни научно-

изследователски проекти. Авторът е част от колектива на проектите и работи активно по 

изпълнение на заложените задачи. Затова, изследванията на автора, описани в предложения 

труд, са самостоятелно постигнати резултати, като част от работата на колектива на проекта. 

Повечето от резултатите по проектите са публикувани в съавторство, а друга част – 

самостоятелно. Свързаните с дисертацията резултати са описани в авторската справка.  

Методология на изследването 

Методиката, използвана за да се постигне целта на изследването се структурира в 

следните научно-изследователски методи и подходи: проучване и критичен анализ на 

научната област, конструктивен научен подход за моделиране, емпирични методи за оценка 

на количествени и качествени показатели (описателен и статистически анализ), практически 

експерименти за валидиране на изследователската хипотеза (тестване и писмени проучвания 

чрез анкети). Целта на предложената методология е да се докаже изследователската хипотеза.  
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Структура и съдържание на дисертационния труд  

Предложеният дисертационен труд се състои от следните основни части: увод, пет глави, 

заключение, използвана литература, авторска справка и приложения.  

В увода са посочени темата, обекта и предмета на дисертационния труд. Описана е 

накратко актуалността на тематиката и мотивацията за извършване на дисертационното 

изследване. Поставена е целта на изследователската работа и задачите, чрез които тя да бъде 

постигната, водещата хипотеза и приложената методология при проведените изследвания.  

В първа глава е направен обзор и критичен анализ на съвременни технологично-базирани 

подходи и използвани технологии за обучение. Представен е теоретичен обзор на основните 

концепции, видове и характеристики на образователните компютърни игри, както и 

използването им в обучителен контекст. Направени общи и специфични оценки за прилагане 

на технологични методи на обучение и в частност на игрово-базирано обучение. Специално 

внимание е отделено на подходите за персонализирано обучение, които са анализирани и са 

направени изводи за приложението им при обучение чрез образователни игри.  

Във втора глава се прави анализ на използването на ИКТ средства и образователни игри 

в българските училища, като са изследвани и анализирани ползите от тяхното прилагане и 

пречките, пред учителите. Мотивирана е необходимостта от създаване на електронни учебни 

ресурси от тип образователни видео игри за да се прилагат ефективно в учебния процес. 

Разглеждат се изискванията на потребителите към разработването и използването на 

образователни видео игри. Представени и анализирани са проучвания на предпочитанията на 

учителите относно приложението на образователните игри и персонализирането им. 

Разгледани и оценени са мненията на учащите относно различните видове образователни игри.  

В трета глава са представени основните модели, необходими при проектиране на 

образователни видео игри. Разработен е комбиниран модел на учащ, обхващащ профили като 

потребител, обучаем и играч, който ще служи за персонализация на образователни видео игри. 

Дефинирани са изискванията към учебното съдържание, разгледани са различните му видове 

и е показан метамодел за представянето му от гледна точка на използването му в 

персонализирана образователна видео игра. Представени са концептуален модел за 

персонализиране на видео учебни игри и е описана методика на процеса на персонализация. 

Четвърта глава представя концептуален модел на образователна видео игра от тип 

обогатен лабиринт, който е в основата на процеса на създаване на този тип игри чрез 

платформата APOGEE. Представена е разработената методология за персонализиране на 

образователна видео игра от тип обогатен лабиринт чрез използване на вградени мини-игри. 
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Анализирани са разработените универсална и персонализирана по ниво на трудност 

образователни видео игри от тип обогатен лабиринт „Асеневци“.  

В пета глава е представена разработената методология за валидиране и оценяване на 

персонализирани на образователни видео игри от тип обогатен лабиринт. Предложена е 

методика за провеждане на експериментите, оценяваща качествени и количествени 

характеристики. Представени са два вида въпросници за оценка и сравнение на образователни 

видео игри от ученици и студенти. Организирано е валидиране на разработените версии на 

видео игри сред групи учащи и е направен анализ на получените резултати. От тях и от 

анализите на данните от обратната връзка на анкетираните са направени изводи за бъдещо 

развитие на този тип образователни видео игри и тяхното възможно приложение. 

В заключението е представено резюме на постигнатите резултати и основни резултати и 

приноси на дисертационния труд. Посочени са възможности за бъдещи изследвания и 

развитие. Представен е списък с научни публикации по темата и забелязаните цитирания. 

Дисертационният труд се състои от 155 страници, 40 фигури, 11 таблици и 213 

литературни източника и 5 приложения. 

Следва кратко представяне на съдържанието на дисертационния труд. 

ГЛАВА 1. ОБЗОР И АНАЛИЗ НА ТЕХНОЛОГИЧНО-БАЗИРАНИ ПОДХОДИ ЗА 

ОБУЧЕНИЕ 

Напоследък се увеличават изследванията, свързани с приложението на ИКТ в 

обучението. Може да се обобщи, че интегрирането на ИКТ в образованието е в три основни 

аспекта: използване на технологични инструменти и ресурси за 1) провеждане на комуникация 

и пренос на информация; 2) създаване, съхраняване и управление на информационни ресурси; 

и 3) подобряване на организацията и администрирането на учебния процес.  

Иновативните технологии са и в основата на промяната на парадигмата на обучение 

(Desai et al., 2008, Reigeluth et al., 2016). В центъра на процеса на обучение се поставят 

обучаемите като се отчитат индивидуалните им характеристики, учебни цели и други 

показатели. Стремежът е да им се предостави персонализиран подход на обучение, да се 

подобри мотивацията им и съответно резултатите от обучението (OECD, 2006). ИКТ 

благоприятстват въвеждане на технологично-базирани иновативни форми и методи на 

обучение, които стимулират до голяма степен развитието на нови умения на учащите, 

изисквани при глобалния процес на дигитализация на обществото в технологичния 21 век. 

Технологичните средства за обучение имат разнообразни приложения чрез съответните 
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подходи за ТПО в допълнение към традиционните методи на обучение. Тези средства не само 

се интегрират в традиционния процес на обучение, но и оказват влияние на педагогическите 

теории. В резултат се появяват иновативни и по-ефективни подходи на обучение. В докладите 

Хоризонт (Johnson et al., 2014; Johnson et al., 2016) периодично се представят най-важните 

технологии и тенденции, които ще оказват значително влияние и ще променят 

образователната сфера в близко бъдеще. Част от основните тенденции с дългосрочно 

въздействие са свързани с повишаване на иновационната култура и фундаментално 

преобразуване на работата на образователните институции. Набелязват се ключови 

тенденции, значими предизвикателства и важни технологични разработки, които ще повлияят 

процеса на образование в глобален мащаб. Бързото развитие на образователните технологии е 

причина да се очертават предизвикателствата и тенденциите само в рамките на четири-пет 

години. През последното десетилетие се посочват следните технологии: иновативно онлайн и 

хибридно обучение; обучение и оценяване, управлявано от данни; смесване на формално и 

неформално обучение; мобилно обучение; интегриране на ИКТ; игровизация; свободно 

достъпни образователни ресурси; облачни технологии; използване на социални мрежи и 

мобилни устройства; персонализирано и адаптивно обучение; виртуални и отдалечени 

лаборатории; разширена и виртуална реалност. Компютърните игри също се разглеждат като 

важна технология, която има потенциал да оказва силно въздействие и те вече навлизат по-

широко в образованието. Те, заедно с дигиталните симулации и виртуална и добавена 

реалност, се разглеждат като важни нови инструменти за обучение, тъй като чрез тях се 

постигат значително по-високи нива на емоционално въздействие и интерактивност (Vogel et 

al., 2006). Въпреки че някои от тези технологии все още са в начален етап на приложение в 

България, те се разпространяват все повече и вероятно ще имат по-значима роля в бъдеще. 

 Основни понятия 
Съществуват различни определения относно едни от най-разпространените форми на 

технологично-базираните подходи за обучение – електронно, дистанционно и обучение от 

разстояние. Причината е в гледната точка, която се използва – дали се разглежда на проблема 

в аспекта на технологията, която служи за осъществяването му или според други аспекти. 

От гледна точка на съвременните технологии, дистанционното обучение може да се 

разглежда като вид технологично базирано обучение или електронно обучение, предвид 

основната среда, използвана за комуникация, пренос и съхранение информация и учебно 

съдържание и провеждане и управление на учебния процес.  

Поради достъпността на технологиите и интернет, нараства разпространението и на 

неформалното и обучението през целия живот, които предоставят възможности за 
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осъществяване на непрекъснато обучение и подпомагат развитието на умения в различен 

контекст. Методите на обучение се обогатяват чрез използване както на различни 

технологично-подпомогнати подходи, така и чрез интегриране на иновативни средства като 

образователни игри (Chen & Hwang, 2014). Обучението чрез игри може да се провежда както 

самостоятелно, неформално в избрано от обучаемия време, така и под ръководство на 

преподавател, като допълнение и на формалното обучение в класната стая. Макар и 

неформално и неусетно, ученето по този начин е осъзната дейност от страна на учащия, който 

придобива конкретни знания и развива умения. В този контекст усвояването на знанията се 

счита за по-ефективно, тъй като е по собствена инициатива (Garris et al., 2002). 

Сред теориите, които служат за основа на повечето от традиционните подходи на 

обучение са бихевиоризъм, когнитивизъм и конструктивизъм (Ertmer & Newby, 2013), 

конективизъм, колаборативизъм (Duke et al., 2013), теорията за мултисензорно обучение и 

относително новата теория за мултимедийно обучение (Mayer, 2002). В технологичната епоха 

тези методи придобиват нов характер, като се надграждат с интегриране на ИКТ средства 

(Пейчева-Форсайт, 2022).  

Иновациите в образователната област обхващат широк кръг процеси, но тук ще се 

дискутират само методите на преподаване и учене, които са повлияни от ИКТ. Разглеждат се 

иновации, разпространени на национално и международно ниво (Law et al., 2013; Serdyukov, 

2017), за които се счита, че подпомагат образованието да се адаптира към променящия се свят 

и да отговори на нарастващите изисквания на съвременното общество като цяло и в частност 

на т.нар. дигитално поколение. Прави се преглед на технологичните средства, които 

трансформират педагогическата практика и имат потенциал да подобрят учебния процес като 

го адаптират към характеристиките и очакванията на учащите (Edsys, 2018). Разглеждат се 

редица форми на технологично-подпомогнато обучение, с цел получаване на комплексна 

представа за характеристиките и приложимостта им и за предоставяне на теоретична основа 

за част от изследванията относно обучението, базирано на игри. 

Концепцията образователни технологии се дефинира като учебна и етична практика за 

улесняване на ученето и подобряване на представянето чрез създаване, използване и 

управление на подходящи технологични процеси и ресурси (Kozma, 2003). Образователните 

технологии са термин, който обхваща множество видове обучителни практики, базирани на 

технологии (Selwyn, 2012). Те се базират на теории от различни области –образование, 

компютърни науки, психология и комуникация. Съвременните форми на обучение могат да се 

разглеждат по отношение на три аспекта на иновативност (Vieluf et al., 2012): 
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• Модернизиране и адаптиране на процеса на обучение – разглежда се като начин за 

подобряване на учебния процес, за да стане по-привлекателен, по-ефективен и по-

малко стресиращ (технологични средства за класическите методи на преподаване).  

• Модификация на процеса на обучение – иновации, които значително променят 

начина на провеждане на учебния процес, ефикасността или качеството му 

(електронно обучение, виртуална реалност).  

• Трансформация на образователната система – иновации, които цялостно 

преобразуват учебния процес (автоматизирани системи за обучение на база на 

изкуствен интелект, системи за самообучение, мобилно обучение). 

За последното десетилетие са посочени следните технологии и тенденции, със силен 

потенциал за въздействие върху образованието: интегриране на ИКТ; иновативно онлайн и 

хибридно обучение; смесване на формално и неформално обучение; интегриране на 

технологиите блокчейн и големи данни; обучение и оценяване, управлявани от анализ на 

данни, персонализирано и адаптивно обучение, мобилни устройства и мобилно обучение, 

социални мрежи, отворени образователни ресурси, игровизация и образователни компютърни 

игри, облачни технологии, дигитални симулации, виртуална и добавена реалност, отдалечени 

и виртуални лаборатории (Johnson, 2014; Education Technology Trends, 2022). В България някои 

от тези технологии са все още слабо застъпени в образованието, но приложението им нараства 

и се очаква да станат по-широко масови.  

Образователните игри се разглеждат като част от сериозните игри. Терминът се отнася 

за настолни и дигитални игри, които имат изрично заявена и внимателно обмислена 

образователна цел и основното им предназначение не е за забавление (Abt, 1987). 

Образователните игри са изрично създадени и предназначени за постигане на образователни 

цели, или пък игри, които имат допълнителна образователна стойност (de Freitas & Liarokapis, 

2011). В образователен контекст могат да намерят приложение всякакви видове игри, като 

основната им цел е да подпомогнат придобиването на знания и умения по дадена тематика и 

да улеснят нейното разбиране в процеса на игра. Определящи фактори за разпространението 

на игрите за обучение е тяхната способност да пораждат ангажираност и мотивация (Salen et 

al., 2004). Изследванията относно обучението чрез компютърни игри са провокирани и от 

появата на нови образователни теории, които изтъкват значението на активните пред 

пасивните методи на обучение. В резултат се появяват нов тип дигитални игри – така 

наречените сериозни игри (СИ), които имат основно педагогическа цел – „приложението на 

игри или игрови технологии предимно за неразвлекателни цели“ (Sawyer and Smith, 2008). 

Множество научни изследвания потвърждават образователния потенциал на игрите, като 
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подчертават присъщото им силно мотивиращо въздействие и като следствие – ангажиране и 

повишаване на интереса на учащите (Sitzmann, 2011; Chapman & Rich, 2018).  

Персонализираното обучение се определя по различен начин в зависимост от контекста, 

връзката с педагогиката и технологиите (OECD, 2006). В съвременните адаптивни системи за 

обучение персонализацията се отнася до приспособяването им към характеристиките на 

отделните обучаеми, така че те да получат подобрен процес на учене (Brusilovsky, 1998). 

Персонализираните учебни среди дават възможност на всеки учащ да се развива по собствен 

път към усъвършенстване. Според Bray & McClaskey (2012) има три различни подхода към 

персонализация на обучението: индивидуализиране, диференциране (групиране) и 

персонализиране. Основите характеристики на тези подходи са както следва:  

Индивидуализираното обучение в повечето случаи е насочено към обучаеми със 

специални образователни потребности (СОП) или нуждаещи се от специфична подкрепа. 

Учащите имат еднакви учебни цели, но могат да имат индивидуален учебен път и адаптирани 

учебни ресурси. Диференцирано (групово) обучение се основава на разпределяне на учащите 

в няколко групи на база на техните нива на знания, умения, или интереси относно даден учебен 

предмет или област на знание. Персонализираното обучение е фокусирано върху учащите, 

като те имат определяща роля при поставяне на обучителните цели. Преподавателят е ментор 

на обучаемия и спомага за развитие на потенциала му. При този подход процесът на обучение 

съответства най-пълно на нуждите, нивото на знания и интересите на различните учащи.  

 Обучение чрез технологични средства 
Съвременното поколение дигитални учащи (Prensky, 2001) е предизвикателство пред 

образователните институции и преподавателите, затова са необходими модерни стратегии за 

задържане на вниманието и ангажираността им към учебния процес. Следва да се разчита на 

нови начини за спечелване на интереса на учащите, като използва привлекателната сила на 

иновативни технологии, социални медии и компютърни игри, които да се интегрират в 

уроците. Ето защо е важно да се предложат актуални обучителни стратегии, които могат по-

ефективно да ангажират учащите в целенасочена учебна дейност (Beetham & Sharpe, 2007).  

Технологично-базираното обучение (technology-based training) е най-общ термин за 

предоставяне на учебно съдържание чрез използване на ИКТ, Интернет или друг тип мрежа, 

аудио и видео канали и други подобни (Bell & Kozlowski, 2012). Електронното обучение или 

е-обучение (e-learning) се счита за обобщаващо понятие за различни видове обучение базирано 

на ИКТ и Интернет. При него преподаването се осъществява с използване на компютри и 

технологии за комуникация, като технологичните инструменти участват в целия процес 

(Negash & Wilcox, 2008). Преподавателят е водещ, той подбира, структурира и представя 
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учебното съдържание Сред основните предимства на е-обучението са провеждане без 

необходимост от едновременно физическо присъствие в учебна среда и възможността за 

адаптиране на учебното съдържание, подходите и скоростта на преподаване към учащите. 

 Обучение чрез образователни игри 
Игровизацията е сравнително нова и бързо развиваща се област, която се дефинира като 

използване на игрови елементи в неигрови контекст (Deterding et al., 2011; Dichev et al., 2014), 

или по-общо: „използване на игрови механика, естетика и мислене, за ангажиране на 

потребителите, мотивират действията им, насърчава обучението им и решаването на проблеми 

(Kapp, 2012). Прилагането на игровизация с цел обучение се осъществява чрез подбор на 

подходящи елементи от игри и съответни правила, така че да се постигнат заложените цели в 

дадената област, както и желаното поведение на учащите. 

Обучението чрез видео игри се счита за подходящо за представяне на сложна тематика 

или междупредметни области на знанието, така че да се насърчи ученето чрез изследване и 

откриване, като учащите напредват със собствена скорост. Образователните видео игри могат 

да се разглеждат като комплексна учебна среда, в която са интегрирани в реалистичен контекст 

факти, знания и ситуации, чрез които учащият придобива нов познавателен опит (Aguilera & 

Mendiz, 2003; Annetta, 2008). ОБИ има доказани преимущества пред класическите методи на 

преподаване (Granic et al., 2014; Leaning, 2015): учениците са по-мотивирани и активни в 

учебния процес. Множество научни изследвания твърдят, че образователният потенциал на 

видео игрите се дължи на възможността за учене в интерактивна среда чрез потапяне в 

контекста. При изграждане на рамката за обучение, базирано на игри трябва да се разгледат 

класическите теории за обучение. Често при ОБИ се прилагат утвърдените теории за обучение, 

като се разширяват за игрова среда и за по-широкия контекст на обучение чрез образователни 

игри. Чрез подход ориентиран към дейности се идентифицират практиките за ОБКИ спрямо 

различни образователни теории, като бихевиоризъм, конструктивизъм, ситуационно и 

съвместно обучение, неформално учене и др. Някои от най-важните характеристики и 

предимствата на ОБИ са следните (Garris et al., 2002; Boyle et al., 2016):  

• Вградената интерактивност в образователните игри предоставя на учащите 

незабавна обратна връзка, което подпомага и стимулира процеса на учене. 

• Мотивира учащите (дори и в случай на провал), повдига самочувствието им и те са 

по-ангажирани и с чувство за отговорност. 

• Дава възможност на учащите да упражняват придобитите знания и експериментират. 

• Дава възможност за едновременно преподаване и оценяване в реално време. 
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• Дава възможност за адаптиране на трудността на задачите в игрите според 

представянето на учащите, което улеснява процеса на учене и ангажира тяхното 

внимание, като същевременно намалява разочарованието. 

• Предпоставка е за усвояване на т.нар. меки умения като сътрудничество, работа в 

екип, лидерство, и др. 

• Допринася за по-ефективно използване на времето в клас в сравнение с уроците. 

Ефективността на учащите в ОБИ може да бъде показател за техните знания по предмета 

и компютърните или игрови умения. За да се фокусират учащите върху ученето, трябва 

учебните задачи (предизвикателства) да съответстват (или да се приспособят) към нивото на 

знанията и целите на обучаемите, както и да се предоставя почти моментално обратна връзка, 

която е смислена и стимулираща, т.е. осъществяване на персонализирано учене. В сравнение 

с традиционните подходи за обучение, образователните игри лесно могат да бъдат адаптирани 

към темпото на учащия. Обикновено видео игрите представят информация в различни аудио 

и визуални формати едновременно, което е особено подходящо за различни стилове на 

обучение. Голямото разнообразие на видовете образователни игри дава възможност за 

широкото им приложение в различни тематични области и степени на образование – 

училищно, университетско, професионално. Има различни начини, за класифициране на 

образователните компютърни игри, като тук се представя един синтез за класификация 

(*Терзиева, 2018): Класификация според технически показатели, правила за игра, начин на 

игра, отношения между играчите, предназначение, жанр и област на приложение. 

Изследователите са идентифицирали основните елементи на игрите – механика, сюжет, 

естетика и технология, като всеки елемент има специфична роля за формиране на игровото 

преживяване (Salen et al., 2004; Schell, 2008; Moreno-Ger, et al., 2008; Kiili et al., 2012). Тъй като 

компонентите взаимодействат помежду си, при проектиране, трябва да се разработват 

взаимосвързано. Другите компоненти на образователните игри, които също влияят върху 

образователната им стойност и въздействието върху обучаемите са игрова среда, дизайн и 

интерфейс, учебни цели, учебно съдържание и педагогика, виртуални помощници и неигрови 

персонажи, стимули, постоянна (незабавна) обратна връзка, уникално преживяване, като 

внимателното им проектиране прави ученето по-ефективно и привлекателно занимание.  

 Персонализиране на обучението 
Термините персонализирано и индивидуализирано обучение, както и персонализирана 

среда за обучение се отнасят до усилията за адаптиране на образователния процес за да 

отговори на различните нужди на учащите (Murphy, 2016). Различни институции дефинират 

персонализираното обучение по различни начини, в зависимост от контекста, педагогиката, 
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връзката с технологиите и други фактори. Термините персонализирано обучение и адаптивно 

обучение се използват в близък контекст или като синоними в множество изследвания (Aroyo 

et al., 2006; Shemshack & Spector, 2020). Тук са описани на кратко някои от най-добрите и 

доказани методи за персонализиране на обучението. 

Поставяне на цел – включва дефиниране на резултатите от обучението, които всеки 

учащ трябва да постигне при приключване на дадена задача, дейност, учебна единица и т.н.  

Модел на потребителя – абстрактно представяне на наличната информацията за 

конкретен потребител. Използва се от адаптивна система за персонализиране на различни 

аспекти въз основа на предпочитанията и нуждите на всеки потребител (Tetzlaff et al., 2021).  

Обратна връзка – информацията, получавана от учащите за представянето им, която им 

дава възможност да си поставят разумни цели, да проследяват реализацията им, така че да 

правят корекции в хода на изпълнението им по отношение на усилия, начин на учене и др. 

дейности. Ключово е обратната връзка да е конкретна, незабавна и с достатъчна честота.  

Персонализиран учебен план –изготвя се на базата на получената обратна връзка в хода 

на преподаване и има за цел персонализиране на учебния процес за отделните обучаеми. 

Периодично формативно оценяване – съвкупност от действия на преподавателя, при 

която още по време на учебния час успешно се формира, усвоява и прилага ново знание.  

Съобразяване със стила на учене – метод за персонализиране с привърженици и 

противници. Различните учащи имат различен стил на учене и съответно предпочитания към 

начина на обучение. Добре е да се комбинира с други начини за персонализирано обучение. 

Саморегулирано учене – подход, при който учащите имат възможност сами да избират 

учебните материали или да контролират учебните си дейности и така да поемат отговорност 

за обучението си, което води до повишаване на мотивацията и ангажираността им (Nicol & 

Macfarlane-Dick, 2006).  

Съвременните ИКТ дават възможност за въвеждане на технологично подпомогнати 

методи на обучение, чрез които се осъществява по-ангажиращото персонализирано обучение. 

отговарящо на очакванията на учащите. Сред тях са и подходи за персонализирано обучение 

чрез образователни игри, като персонализираната игра се променя според характеристиките, 

нуждите и индивидуалните предпочитания на обучаемия, т.е. предлага персонализирано 

изживяване (Antonova et al., 2019). Персонализирано съдържание в игрите може да предизвика 

значително по-голяма ангажираност и по-задълбочено развитие на когнитивните способности 

и умения на обучаемия (Hwang et al., 2012). Представените подходи за персонализирано 

обучение могат да се реализират чрез различни технологични средства и могат да се използват 

в образователни игри, така че да се осъществи персонализирано обучение базирано на игри: 

- Учене чрез правене – учебни игрови задачи, изискващи насочени действия от учащите. 
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- Учащите активно и вземат решения в подходящи задачи и сценарии. 

- Незабавна обратна връзка – предоставяне на полезна конкретна информация при 

възникване на проблем, грешка или затруднение. 

- Стимулиране на учащите за всеки постигнат успех, с цел мотивирането им. 

- Учебни задачи и предизвикателства, фокусирани към уменията на учащите.  

- Предоставяне на възможност за учене със собствена скорост. 

- Динамично адаптиране на учебните задачи спрямо текущото представяне на учащия.  

Изводи от първа глава 

Разгледани са областите на обекта и предмета на дисертационното изследване, като са 

представени основните теоретични концепции и технологични средства за осъществяване на 

технологично-базирани подходи на обучение, включително и чрез образователни игри. 

Въведени са основни понятия от областта на обекта на изследване: технологично-базирани и 

традиционни подходи за обучение, адаптирано и персонализирано обучение. Представени са 

основни концепции, свързани с обучението с технологични средства и чрез образователни 

компютърни игри.  Предложен е подход за класификация на съществуващите образователни 

компютърни игри и са разгледани техните градивни компоненти. Анализирани са подходи, 

които могат да се използват при персонализиране на образователни видео игри. 

ГЛАВА 2. ПРИЛОЖЕНИЕ НА ОБРАЗОВАТЕЛНИ КОМПЮТЪРНИ ИГРИ 

Компютърните игри са част от ежедневието и любимо забавление за днешните деца и 

младежи, а освен това са удобна среда за предоставяне на знания и информация. Това е фактор 

за тяхното успешно използване като подход на преподаване под формата на игровизация и 

обучение базирано на игри. Този подход е приложим не само за придобиване на знания по 

неусетен начин, но и за оценяване на учащите, което е важно предимство (Ketamo & Devlin, 

2014). Съществени съображения за използване на ОБИ са вградената обратна връзка в игрите, 

която в реално време дава сведение за напредъка, както и наличието на нива за трудност на 

игровите задачи които са мотивиращ фактор за учащите. Това ги прави по-ангажирани и се 

отразява положително на учебния процес (Deterding et al, 2011; Cruz-Cunha, 2012). 

Ефективното прилагане на ОБИ, като част технологично-базираното обучение, зависи от 

редица условия – най-важните са наличие на съвременно технологично оборудване в класните 

стаи, дигитална компетентност на учителите, подходящи образователни игри и подкрепа от 

институциите. Тъй като ОБИ е част от по-общия подход, посочените условия са необходима 

предпоставка и за неговото прилагане. В тази връзка е направен анализ на приложението на 

технологични средства и образователни игри в българските училища. 
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2.1 Анализ на приложението на ИКТ средства в българските училища  
Все повече учители използват технологични ресурси при преподаване и по-голямата част 

от тях (82%) считат, че те оказват положително влияние върху учениците. Повечето учители 

разбират нуждата от осъвременяване на педагогическите методи и оценяват най-важните 

ефекти и ползи от технологично-подобрено обучение за развитието на учащите (Фиг. 2.2).  

 
Фиг. 2.2 Ползи за учащите от използване на технологично подобрено обучение..  

Според онлайн анкета сред учителите новатори, като страничен ефект от работата с 

технологичните учебни ресурси, учащите придобиват и развиват компютърна грамотност, 

която улеснява достъпа до допълнителна информация и стимулира самостоятелното учене 

(*Терзиева и др., 2016). Подходящият подход за интегриране на ИКТ ресурси в образователен 

контекст допринася за повишаване на мотивацията и усвояване на знания при учащите, дава 

възможност на учителите да прилагат нови форми и методи на обучение, спомагат за 

адаптиране и персонализиране на учебните ресурси, както и за предоставяне на обратна 

връзка. Резултатите от проучването показват като цяло положителен ефект от технологично 

подобреното обучение. Учителите използват технологични учебни ресурси по различен начин 

в зависимост от спецификата на учебните предмети. Презентациите са най-предпочитани, тъй 

като привличат вниманието на учениците. Следват видеоклиповете, електронните текстови 

ресурси, образователните игри и анимациите, а най-рядко се ползват виртуални лаборатории. 

Най-използваните технически средства са компютрите и проекторите, а за технологично-

подпомогнато обучение учителите разчитат на образователни сайтове и електронни учебници. 

В анкетно проучване, обхващащо над 1600 учители в България, са изследвани различни 

показатели за налични условия за прилагане на ИКТ и образователни игри в училищната 

практика. Проучването дава обективна представа за моментното състояние на изследваната 

област, тъй като анкетираните са почти равномерно разпределени от цялата страна, по всички 

учебни предмети и от всички степени на училищно образование. Анализът на резултатите 
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сочи, че в значителна част от българските училища вече са създадени условия за прилагане на 

технологично-базирани подходи на обучение и образователни игри (*Terzieva et al., 2018). 

 
Фиг. 2.4 Налични условия за използване на технологични средства в училищата.  

2.2 Анализ на използване на образователни компютърни игри в българските 
училища 

В последното десетилетие в преподавателската практика у нас вече навлизат игрово-

базирани методи (Паунова-Хубенова и др., 2018; Спирова, 2018; Николова, 2019). Учебни игри 

с интерактивно и мултимедийно съдържание се използват по време на традиционния урок в 

клас, а не само в платформите за електронно обучение. Голяма част от учителите започват да 

гледат на образователните игри като на ефективен подход, подходящ за повечето възрастови 

групи, за допълващо, а понякога и дори за основно обучение (обикновено за учащи със 

специални образователни потребности). По тази причина нараства нуждата от съвременни 

качествени образователни игри и дори множество учители вече проявяват интерес към 

разработване на такива игри по собствен дизайн. Все още интегрирането на образователни 

игри в учебния процес е сравнително слабо (Фиг. 2.7). Повечето от анкетираните използват 

ИКТ технологии само като помощно средство, а 38% разчитат на електронни учебни ресурси 

при преподаване. От изследването сочи, че повечето български учители не са запознати с 

концепцията за ОБИ, като посочват следните основни пречки: липса на подготовка и нагласи 

на учителите; необходимост от промяна в стила на преподаване; липса на мотивация; липса на 

подходящи продукти и технически средства в класните стаи. 

 
Фиг. 2.7. Използване на различни технологични ресурси за преподаване в клас. 
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Анкетното проучване показва, че преобладаващата част от учителите (80%) заявяват, че 

имат трудности при създаване на образователни игри, както и че им липсват време и 

достатъчно опит за да го правят, затова обикновено използват готови игри (Фиг. 2.8). 

Сравнително малък процент от тях имат някакви технически умения за създаване или 

адаптиране на този компютърни игрови учебни ресурси.  

 
Фиг. 2.8. Използвани образователни компютърни игри според произхода им.  

Тъй като предмет на практическата разработка в настоящото изследване е образователна 

видео игра, предназначена за преподаване на история, тук е представена извадка от анкетно 

проучване, касаеща само мненията на 57 преподаватели по този предмет (Фиг. 2.9).  

 
Фиг. 2.9 Степен на полезност и честота на използване на образователни компютърни игри .  

Повече от половината от тях считат, че образователните игри са изключително или много 

полезни за учебния процес, но независимо от това, ги използват рядко или никога. Отново, 

основните причини са липса на технически средства, липса на подготовка на учителите и не 

на последно място липса на подходящи игри. Преобладаващата част от учителите нямат 

достатъчно знания и опит, и изпитват затруднения при създаване и използване на учебни игри.  

2.3 Необходимост от образователни видео игри  
В рамките на изследванията по проект APOGEE е проведено подробно проучване на 

потребностите на преподаватели и учащи от образователни компютърни игри. Анкетата, 

предназначена за преподаватели, изследва два аспекта: А. Приложимост на образователните 

видео игри (14 въпроса) и Б. Използваемост на платформата APOGEE (7 въпроса). Отговорили 

са 206 преподавателя и 357 ученика – 177 момичета и 180 момчета, на средна възраст 14,18 г. 
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Проучени са нагласите на учителите относно различните видове мини-игри, представящи 

дидактични задачи (Таблица 2.1). Резултатите показват, че учителите от всички етапи на 

училищното образование споделят еднакво положителни нагласи за целесъобразността 

различните типове мини-игри да се използват за постигане на учебни цели. 

Таблица 2.1. Целесъобразност на различни видове мини-игри за видео игрите лабиринт  

Проучени са мотивите на учащите да играят образователни видео игри (Фиг. 2.18). За 

около половината от учащите са очакванията чрез образователните игри да учат по-ефективно, 

да увеличат способностите си за учене и така да подобрят представянето си в училище. 

Статистика 
 
Тип мини-игра 

Учители в начално 
образование  (N=52) 

Всички учители 
(N=198) 

Разлика и 
значимост 

M SD SE M SD SE ΔM p 
1. Отговор на въпрос за отключване 
на врата към друга зала в лабиринта 

3.7500 0.9471 0.1313 3.8939 0.9311 0.0662 -0.1439 0.3307 

2. Решаване на тест за отключване на 
врата към друга зала в лабиринта 

3.7692 0.8257 0.1145  3.7677 0.9906 0.0704 0.0015 0.5607 

3. Решаване на 2D пъзел с учебно 
изображение за отключване на врата 

3.7692 0.8311 0.1152 3.7071 0.9691 0.0689 0.0621 0.6445 

4. Разходка през лабиринта с 
помощта на интерактивна карта 

3.7500 0.8135 0.1128 3.7980 0.9450 0.0672 -0.0480 0.7156 

5. Търкаляне на топки, обозначени с 
текст/ картинка, до определени места 
или обекти 

3.5000 0.7796 0.1081 3.5152 0.9329 0.0663 -0.0152 0.9052 

6. Откриване на полупрозрачни 
обекти за печелене на точки/ бонуси 

3.5962 0.8227 0.1141 3.6111 0.9373 0.0666 -0.0149 0.9101 

7. Намиране на невидими обекти, 
скрити в по-големи видими обекти 
чрез преместването им 

3.5577 0.8947 0.1241 3.6010 0.9598 0.0682 -0.0433 0.7604 

8. Събиране и групиране на 
намерените предмети/ артефакти по 
зададен критерий 

3.9808 0.8282 0.1148 3.8889 0.9111 0.0647 0.0919 0.4878 

9. Получаване на помощ от 
виртуален асистент без изрично 
запитване 

3.5385 0.9385 0.1301 3.4343 0.9991 0.0710 0.1042 0.4942 

10. Задаване на въпроси към 
интелигентен виртуален играч, който 
извлича знания за темите на играта 
от уеб базирани източници 

3.6731 0.8794 0.1219 3.7626 0.9501 0.0675 -0.0895 0.5223 

ТЕХНОЛОГИЧНИ  ПОДХОДИ ЗА ПЕРСОНАЛИЗИРАНО ОБУЧЕНИЕ... 67

Автореферати на дисертации 2023 (7) 50-98



 

 
Фиг. 2.18 Мотивация на учащите да играят образователни видео игри.  

В проучването сред 502 учащи, от които 169 – ученици и 333 – студенти от различни 

учебни заведения, като 48% са момичета, а 52 %  – момчета. Повече от половината – 61% 

учениците и 68% студенти никога не са играли образователни игри, са играли компютърни 

игри за забавление, т.е. имат никакъв игрови опит. Резултатите относно дали да се включат 

различни видове мини-игри, в образователната видео игра лабиринт са представени в Таблица 

2.4. Оценките са по 5-стенна скала на Ликерт от 1 – определено не, до 5 – определено да. 

Таблица 2.4 Предпочитания на учащите към видове мини-игри във видео игрите лабиринт. 

Мини-игри 
 
Статистика  

Въпрос за 
отключване 
на врата  

Викторина  2D пъзел  Игри с 
думи  

Търкаляне 
на топки  

Намиране 
на 
прозрачни 
обекти  

Намиране 
на скрити 
предмети  

Сортиране 
на обекти  

Игра за 
памет 

Игри със 
стрелба 

M 
Ученици 3.5429 3.2681 3.2687 3.2847 2.8881 3.1111 3.0149 3.2672 3.5909 3.0963 
M 
Студенти 3.9845 3.9469 3.3312 3.5576 3.0159 3.1487 3.1044 3.8476 3.8522 3.1881 
SD 
Ученици 1.2313 1.2987 1.3274 1.2888 1.2783 1.2499 1.2802 1.1755 1.2658 1.4029 
SD 
Студенти 1.0199 0.9844 1.2461 1.2012 1.2089 1.1692 1.2190 1.0121 1.1075 1.3446 
SE 
Ученици 0.1041 0.1106 0.1147 0.1101 0.1104 0.1076 0.1106 0.1027 0.1102 0.1207 
SE 
Студенти 0.0567 0.0551 0.0701 0.0672 0.0683 0.0659 0.0687 0.0571 0.0622 0.0754 

T-test показа, че статистически значими са разликите за мини-игрите от вида викторина 

и сортиране на обекти (p-value < 0.05), които са по-предпочитани от студентите. Тези два 

вида мини-игри изискват по-солидни знания и логика и затова вероятно са интелектуално 

предизвикателство за по-зрелите учащи – студентите, които са натрупали повече знания и опит 

в ученето. Само две са мини-игрите (въпрос за отключване на врата и игра за памет), които 

са сред най-одобряваните и за двете възрастови групи учащи, като същевременно два вида 

мини-игри са единствените най-високо оценени от учениците (M > 3.5). За студентите сред 

най-предпочитаните мини-игри са още викторина, игри с думи и сортиране на обекти – все 

68  Валентина Терзиева-Богойчева

Автореферати на дисертации 2023 (7) 50-98



 

игри, при които се прилагат знания и логика. Прави впечатление, че учащите не оценяват 

високо мини-игрите свързани с действия, които изискват освен знания и игрови умения. 

Таблица 2.5 представя резултатите от анкетата, показващи предпочитанията на учащите 

за характеристика от модела на учащия, спрямо която да се персонализират учебните 

материали във видео игрите от тип лабиринт обогатен с мини-игри. Най-предпочитаният 

критерий за персонализиране на учебните материали е нивото на знания, следван от интереси 

и цели. Логично обяснение на този резултат е желанието на учащите да играят игри 

отговарящи на натрупаните им знания, за да се представят добре и да придобият нови знания. 

На второ място, анкетираните посочват учебните цели като съществен фактор, спрямо който 

да се осъществява персонализация на учебното съдържание. Проучена е предпочитана 

тематика за учебните материали във видео игрите лабиринт, която учащите подреждат в 

следния ред – експерименти, оценяване/тест, въведение, обобщение. 

Таблица 2.5 Предпочитан от учащите критерий за персонализиране на учебните материали 
в образователните видео игри. 

Критерий 
Статистика 

Възраст на 
учащия 

Ниво на знания 
на учащия 

Интереси и цели 
на учащия 

VARK стилове 
на учене 

Първо място 19,88 % 39,34 % 21,33 % 16,77 % 

Второ място 18,43 % 31,68 % 28,99 % 15,32 % 

Трето място 13,87 % 17,81 % 30,64 % 31,26 % 

Четвърто място 42,44 % 6,83 % 13,87 % 29,61 % 

Изводи от втора глава 

Направен е анализ на използването на ИКТ средства и образователни игри в българските 

училища. Проучени са предпочитанията на потребителите към използване и персонализиране 

на образователни видео игри. Разгледани и оценени са мненията на потребителите относно 

различните видове образователни игри и мини-игри и пригодността им за обучение.  

ГЛАВА 3. МОДЕЛИРАНЕ НА ПЕРСОНАЛИЗИРАНИ ОБРАЗОВАТЕЛНИ ВИДЕО 

ИГРИ 

3.1 Разработване на образователни видео игри 
При разработване на образователни компютърни игри са необходими познания за 

тяхното проектиране, тематиката на играта, подходи за обучение и определяне на 

образователни игрови характеристики (de Freitas, 2006; Ibrahim & Jaafar, 2009; Lameras et al., 

2017). Освен това трябва да се познава целевата група на потребителите. Първоначално 

образователните игри се моделират на концептуално ниво, след което в процеса на 

проектиране, създаденият концептуален модел се използва като рамка, която спомага за 
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интегриране на образователни подходи в играта. В началото се определят образователните 

атрибути на играта и се проучва как те могат да се вградят в елементите на играта. След това 

се вземат предвид принципите на обучение чрез игри, които са източник на идеи и модели за 

начина на представяне на учебни ресурси, знания и информация при проектиране на 

образователна игра. В последствие се уточняват процесите и дейности в тяхната 

последователност за разработване на образователни игри.  

При създаване на образователни компютърни игри привличането на опитни 

преподаватели е от съществено значение, тъй като те могат да дават ценни насоки, изхождайки 

от натрупания си опит, знанията в предметната област и познаване на характеристиките на 

учащите, в зависимост от тяхната възраст. Учителите представят учебния материал по 

подходящ и разбираем за учениците начин, знаят кои понятия или уроци затрудняват учащите 

и на какво трябва да се наблегне. Опитните преподаватели използват подходящи комбинации 

от различни формати (текстов, графичен, звуков и др.) и умеят да изискат адекватна обратна 

връзка от учениците. Поради тези причини учителите имат важна роля при проектирането на 

игри. Привличането на учители в процеса на създаване на учебни игрови приложения би се 

отразило положително върху нагласите им към включване на образователни игри в 

преподавателската практика. Мотивацията за адаптиране и персонализиране на образователни 

видео игри се основава на виждането, че разнообразието в някои характеристики на 

потребителите може да повлияе на използваемостта и ефективността на предоставяните им 

учебни ресурси. Счита се, че ако дадена система изпълнява функциите си съобразно 

предпочитанията и характеристиките на потребителите, то тя ще им предоставя повече ползи. 

3.2 Комбиниран модел на учащ – потребител на персонализирана образователна 
компютърна игра 

Създаването на модели на обучаемите в среда за електронно обучение има за цел да 

моделира усвоените знания, когнитивните умения и интересите на учащите, като на базата на 

този модел ще се извършва персонализация на техните взаимодействия. Тук се представя 

разработеният модел на учащия и рамката, която е основа за персонализация на процеса на 

обучение в контекста на образователна игра-лабиринт. 

Моделите на учащите представят различна информация за тях като усвоени знания и 

умения, налични компетенции, постигната успеваемост в ученето (постижения), учебни цели 

индивидуални предпочитания, когнитивни умения, емоционални характеристики и др. (Kobsa, 

2001; Chrysafiadi & Virvou, 2013). Моделите също така може да включват компоненти, които 

поддържат проследяване на времето и начина на усвояване на знания и умения от всеки учащ, 

какъв е резултатът от прилаганите педагогически подходи и дори да отразяват културни 

различия, индивидуални интереси и специфични предпочитания на учащите (Woolf, 2010). За 
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адаптивно обучение е важно да се познават и основните демографски характеристики на 

учащите (име, възраст, пол, клас/ курс и др.). Тази информация дава постоянните параметри, 

които да се отчитат при първоначално инициализиране на учебните цели и учебния път.  

В литературата има изброени няколко вида техники за създаване на модел на учащите и 

тук са посочени някои от най-известните: 

Стереотипен модел – създават се няколко фиксирани групи и всеки учащ се причислява 

към някоя от възможните категории, например начинаещ, напреднал и експерт. 

Персонализацията се осъществява въз основа на тази категоризация (Kobsa, 2001). 

Модел с наслагване – подходът се използва за моделиране на знанията и уменията на 

учащите като подмножество от знания от предметна област, което е вградено в компоненти, 

които са части от декларативни знания в областта (напр. теми, концепции, елементи на знания 

и резултати). Така знанията на учащите се моделират гъвкаво (Brusilovsky, 1994).  

Комбиниран модел – съчетава горните два подхода за моделиране. Първоначално, 

учащият се категоризира според стереотипа, към който спада, а в последствие моделът 

постепенно се променя и допълва чрез наслагване на информация, извлечена в хода на учебния 

процес (Sosnovsky & Dicheva, 2010).   

При създаване на модела на потребителя (учащия) е необходимо да се отразят 

характеристиките му, които са свързани с процеса на ОБИ. Това е предпоставка за адаптиране 

на образователните игри към профила на всеки учащ, като ползва неговия модел. Така могат 

да се персонализират учебните взаимодействия между потребителя и дидактичните задачи.  

При конструиране на модела на учащия-потребителя на образователни видео игри се 

използва много спектърна гъвкава система за моделиране, като се обхващат три основни 

аспекта в модела: Характеристики като: потребител (user) – общи данни, идентифициращи 

потребителя; обучаем (learner) – специфични данни, които определят персонализацията на 

образователното съдържание и учебните задачи в играта към атрибутите и предпочитанията 

на потребителя; играч (player) – специфични атрибути, свързани с адаптацията и/ или 

персонализацията на параметрите на образователна видео игра. Проектираният концептуален 

комбиниран модел на учащия като потребител, обучаем и играч е показан на Фиг. 3.1. Всеки 

аспект на модела на учащия съдържа две групи от атрибути: статични – отразяват относително 

постоянни във времето характеристики на учащия (възраст, пол, интереси и цели, 

предпочитания, ниво на знания, стил на учене и играене и др.) и динамични – свързани са с 

различните компоненти на постигнати в играта резултати, вследствие на изпълнението на 

учебните и игровите задачи (скорост на решаване, ефикасност, получени точки, придобити 
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знания/изучени теми и др.). Динамичните компоненти получават стойност чрез техники за 

извличане на текущите им показания в процеса на игра и се използват за актуализиране на 

модела на учащия. За да се постигне това опресняване, е необходимо съответно проектиране 

на структурата на данните и начина на извличането им. Съществените данни за потребителя, 

които подлежат на извличане и съхранение, трябва предварително да се идентифицират, за да 

се осигури необходимата текуща информация за динамично опресняване на модела на 

потребителя. За гладко и безпроблемно функциониране на системата е необходим разумен 

компромис между количеството на извличаната информация и способността за отчитане на 

значимите текущи взаимодействия и резултати в процеса на игра, като се отчитат учебния и 

игровия аспекти. Всички описани характеристики в модела на учащия се използват при 

персонализация на различни компоненти на образователна видео игра.  

 
Фиг. 3.1 Концептуален комбиниран модел на учащ – потребител на образователна видео игра. 

3.3 Методология за представяне на учебно съдържание 
Структурирането на учебното съдържание включва описанието му, гранулирането му и 

персонализацията му. В системите за електронно обучение се използват множество различни 

 

72  Валентина Терзиева-Богойчева

Автореферати на дисертации 2023 (7) 50-98



 

по подход начини на гранулиране на учебното съдържание, като всяка структурна единица се 

дефинира спрямо взаимовръзките ѝ с другите. Например, даден учебен курс се състои от 

няколко смислово и логически обособени части, които са съставени от няколко урока, всеки 

от които може да обхваща една или няколко теми. С разпространението на системите за 

електронно обучение възникна необходимостта от стандартизация и са разработени няколко 

стандарта за оперативна съвместимост на платформите за електронно обучение и системите 

за управление на съдържанието им. Следователно, структурирането на учебното съдържание 

е подчинено на изискванията на системите за е-обучение и възможността за многократно 

използване. Така учебните ресурси, базирани на тези стандарти, могат лесно да бъдат 

използвани повторно, да се комбинират по различни начини, за да се адаптират и 

персонализират към учащия (Dagger et al., 2002; Van Rosmalen et al., 2006). Съвременните 

стандарти за учебно съдържание (Learning Object Metadata, Sharable Content Object Reference 

Model, Dublin Core и др.) позволяват унифицирано описание на различните видове учебни 

ресурси, така че те да са лесно преносими и да се обменят между разнообразни системи за 

обучение и приложения (Aroyo et al., 2006).  

Най-важните фактори, от които зависи многократното използване на учебни обекти в 

системите за електронно обучение, са следните (Hodgins, 2006): учебните обекти трябва да се 

съхраняват онлайн в бази данни и да са анотирани коректно с метаданни, които позволяват на 

потребителите да ги намират и достъпват (откриват и споделят). Освен това, те трябва да са 

по възможност независими от учебния контекст, за който са били първоначално разработени. 

По този начин те ще бъдат подходящи за различни курсове, групи учащи и учебни среди. 

Потребителският интерфейс на играта бива текстов, :звуков и визуален: Текстовият 

интерфейс определя характеристиките на текста, чрез който играчът получава съобщения – 

шрифт (вид, големина и цвят), фон на текста, език (поддържа български и английски езици).    

Звуковият интерфейс – определя характеристиките на звука, чрез който играчът 

получава аудио съобщения. Те са три вида – тематична музика, звукови сигнали, показващи 

успеха/ неуспеха при изпълнение на дидактична задача (мини-игра пъзел) и компютърно 

генериран говор (текст към звук) за прочитане на учебни текстови ресурси. 

Визуален интерфейс – определя визуалните характеристиките на екрана, чрез който 

играчът взаимодейства в играта (яркост, наситеност, осветеност). 

Структуриране на учебно съдържание  

Принципът, заложен при проектиране на структурата на учебното съдържание в 

образователни видео игри е съобразен с концепцията за повторно използване на учебните 
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ресурси. По този начин се прилага обектно-ориентирания подход, при който дигиталните 

компоненти могат да се използват многократно в различни контексти и цели. Технологията за 

създаване на учебни ресурси чрез „сглобяване/съединяване“ на оперативно съвместими и 

повторно използваеми компоненти (като блокчета Лего) се базира на широко разпространени 

спецификации и стандарти за метаданни и създаване на учебно съдържание. Структурата на 

учебното съдържание в образователната видео игра от тип лабиринт се състои от три нива на 

гранулиране (Фиг. 3-2). На най-високото ниво са учебни обекти, посветени на обща тема/урок 

или отделна част от него, като те изграждат учебното съдържание в една отделна зала на играта 

– учебна тема/урок (УУ). Всеки урок/ тема се състои от група учебни обекти (УО), които се 

вграждат в дидактичните задачи на мини-игрите. Те трябва да могат да се персонализират и 

да се използват многократно в различен обучителен контекст (в различни мини-игри и 

различни нива на сложност на учебно съдържание). За тази цел те се състоят от отделни малки 

информационни единици – ИЕ (information units), които могат да се използват самостоятелно. 

Структурата, размерът и метаданните на учебното съдържание в даден учебен ресурс са от 

ключово значение, за да могат те да се персонализират за повторна употреба. 

 
Фиг. 3.2 Общ метамодел на учебното съдържание в образователна видео игра (по *Terzieva, 

2019). 

Предложената концепция предполага, че в една зала на учебната игра лабиринт мини-

игрите и информационните табла ще представят учебно съдържание, съответстващо на един 

урок или една тема. Йерархията на учебните ресурси се дефинирана по следния начин: всеки 

ресурс (урок/тема) може да съдържа множество други ресурси (учебни обекти, учебни 

единици), т.е. всеки един ресурс може да притежава произволен брой градивни елементи и 

съответно различни характеристики. В залата може да има само по един екземпляр от всеки 

вид мини-игра и до 8 информационни табла – по две на всяка от четирите стени. Всяко 
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информационно табло представя учебен материал в разказвателна форма (факти, явления, 

събития, картини и др.), като то може да се състои от множество страници (без ограничение в 

обема), които се прелистват ръчно с натискане на бутон. Такъв вид учебен обект е насочен към 

придобиване на нови знания, разширяване на познания (междупредметни връзки), преговор 

или подготовка за тест. Всички видове учебни обекти се описват с метаданни, указващи най-

важните им параметри. По този начин те се идентифицират по-лесно, което е фактор за 

допринасящ за по-лесно персонализиране и повторното им използване. Някои учебни обекти 

може да позволяват практически внедряване в няколко вида мини-игри.  

3.4 Персонализиране на образователна видео игра 
Разработени са следните модели (Фиг. 3.3) – Модел на учебното съдържание на играта, 

Модел на играта (включващ методи и стратегия на игра, и педагогическия подход, заложен в 

дидактичните модели на задачите) и Модел на потребителя на играта (обучаемия играч). 

Моделът на потребителя определя начина, по който се извършва персонализиране на учебното 

съдържание и адаптиране на трудността на игровия процес. 

 

Фиг. 3.3 Зависимости между моделите в образователна видео игра (по *Terzieva, 2019). 

Индивидуалните характеристики от модела на учащия играят основна роля за подходящо 

персонализиране на учебните взаимодействия в контекста на образователната игра лабиринт. 

Общата концептуална схема за персонализиране на образователна видео игра е следната:  

1. Регистрация на нов потребител (учащ) и определяне на профила му чрез анкетни 

проучвания; 

2. Създаване на модел на учащия, включващ статични и динамични характеристики; 

3. Първоначална персонализация според статичните характеристики на учащия на 

трите основни групи компоненти на образователната видео игра: сценарий, 

учебно съдържание и дидактични задачи, вградени в игровия контекст; 

4. Стартиране на игрова сесия и събиране на данни за представянето на учащия; 

5. Анализ на постигнатите учебни цели и игрови резултати;  

6. Задаване на стойност/обновяване на динамичните характеристики в модела на 

учащия; 
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7. Последваща персонализация на компонентите на образователната видео игра. 

При персонализация подлежат на избор както броят, видът и сложността на 

дидактичните задачи, така и нивото на трудност и обемът на учебното съдържание, 

представено в тях. Динамичните характеристики на потребителя отразяват текущо 

резултатите, постигнати от него в различни игрови сесии, и служат за последваща 

персонализация на учебните ресурси и динамична адаптация параметрите на игровите задачи, 

като време за изпълнение, брой опити, скорост и други ограничения. Като се анализират 

динамичните данни за начина на игра и постигнатата ефективност на учащия като играч, може 

да се правят прецизни промени на учебното съдържание, вложено в дидактичните задачи – 

обем, ниво на сложност, начин на представяне (текст, изображения, звук, видео) и други 

параметри. При текстовите учебни ресурси подлежат на настройка параметри като шрифт, 

размер, фон, цвят и др. Аналогично, могат да се извършват промени и да се генерират вариации 

на игровата механика – адаптация на трудността с цел мотивиране и задържане на вниманието 

на учащия като играч. Това се осъществява чрез промяна на различни параметри и 

ограничения, специфични за игровата механика на конкретната учебна задача. 

Индивидуалният стил на учене има съществена роля за подходящото персонализиране 

на учебните взаимодействия в контекста на образователна игра. Важна роля има и стилът на 

игра – характеристика, която определя начина на играене. Индивидуалният стил на игра може 

да варира в различните видове игри или във времето, затова той е относителен параметър, 

който трябва да се дефинира в контекста на определен тип игра (Bateman et al., 2011). 

Изводи от трета глава 

Представени са основните модели, необходими при проектиране на образователни видео 

игри. Разработен е комбиниран модел на учащ, обхващащ профили като потребител, обучаем 

и играч, който е в основата на персонализация на образователни видео игри. Дефинирани са 

изискванията за представяне на учебно съдържание, разгледани са различните видове учебно 

съдържание и е показан метамодел за представянето му от гледна точка на използването му в 

персонализирана образователна игра. Разработен е концептуален модел за персонализиране на 

видео игри за обучение и е описана методика на процеса на персонализация. 

ГЛАВА 4. ПЕРСОНАЛИЗИРАНИ ОБРАЗОВАТЕЛНИ ВИДЕО ИГРИ ОТ ТИП 

ОБОГАТЕН ЛАБИРИНТ   

4.1 Концептуален модел на образователна видео игра от тип обогатен лабиринт  
Лабиринтите често се използват в развлекателни игри, познати са на потребителите, 

поради което са много подходящи за интерактивно представяне на съдържание. Те масово се 

използват в 3D ролеви и приключенски игри с контекст в различни области. В тях играчът 
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изследва представеното в лабиринта съдържание, докато се придвижва към целта си. 

Образователните видео игри от тип обогатен лабиринт (educational video games of type enriched 

maze) са 3Д видео игри, представляващи свързани помежду си отделни зали на лабиринт с 

вградени дидактични мини-игри и мултимедийни материали (Bontchev, 2019). Тези учебни 

игри представляват лабиринт, представен като равнинен граф (Фиг. 4.1). Изискванията към 

графа на свързаност на лабиринта са следните: да е равнинен; да има една стартова зала; 

връзките във всеки възел на графа (т.е. зала) на лабиринта са най-много четири; циклите са 

възможни. От педагогическа гледна точка е добре графът да позволява различни пътища за 

обхождане и/или достигане на крайната цел, за да е възможно формиране на персонализиран 

учебен път. Показаната на Фиг. 4.1 структура на образователна видео игра от тип лабиринт 

позволява задаване на четири различни по последователност и дължина учебни пътища. 

 
Фиг. 4.1 Примерна структура на образователна видео игра от тип лабиринт.  

Образователните видео игри от тип лабиринт обогатен с мини игри са подходящи 

визуални среди за представяне на учебни ресурси и информация, насочени към постигане на 

дадени обучителни цели (Antonova & Bontchev, 2019). Те имат следните характеристики, които 

обуславят техните предимства и пригодност за обучение (Бончев, *Терзиева, Данков, 2021): 

• Позволяват лесно структуриране и описване на учебно съдържание в XML документ;  

• Подходящи са за изпълнение в различен образователен контекст;  

• Подходящи са за персонализация и адаптация – избор на различни учебни пътища;  

• Позволяват вграждане на разнообразни дидактични задачи – мини-игри;  

• Дават възможност за допълнителни учебни задачи, съобразени с нивото на учащия. 

Различните комбинации на мини-игри пъзели в рамките на обогатен лабиринт могат да 

изградят разнообразни образователни видео игри, спомагащи за развитие на критично и 

логическо мислене, като по този начин учебният процес става интерактивен и по-ангажиращ: 

• Мини-игрите са различни видове добре познати пъзели, които не са сложни и лесно 

се интегрират в учебната практика;  

• Мини-игрите са интерактивни и са целесъобразен инструмент за различни учебни 

сценарии в клас, като упражнение, преговор, проверка на знания и др.; 
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• Мини-игрите са подходящи за широк кръг учебни предмети и области на знанието;  

• Мини-игрите се комбинират и интегрират в учебни лабиринти на всякаква тематика. 

Фиг. 4.2 представя графичен мета-модел на образователна видео игра от тип обогатен 

лабиринт. Тя показва компонентите на една зала от лабиринта. Всяка зала има стени, таван и 

под, на които са насложени различни текстури и изображения, според контекста на играта, а 

естетическото оформление се допълва с аудио запис (може да е различен за всяка зала), който 

се пуска когато играчът е в нея. Залите може да имат една или повече врати към други зали. 

 
Фиг. 4.2 Мета модел на образователна видео игра от тип обогатен лабиринт 

Вратата към друга зала се отключва с правилен отговор на въпрос, който може да бъде 

текстов и графичен. На всяка стена могат да се разположат едно или две учебни табла 

(максимум по осем в зала). Учебните табла представят учебни обекти (УО) (learning objects), 

които могат да съдържат текст и/или графика, като обемният текст автоматично се разделя на 

страници. На всяко учебно табло може да има вградена различен тип 2Д мини-игра. Мини-

игрите са изградени от игрови обекти (ИО) (gaming objects), които могат да съдържат текст 

и/или изображение. Мета моделът служи за основа на XML документ, описващ дадена видео 

игра лабиринт, а самият XML документ представлява модел на конкретната игра. XML 

документът, от своя страна отразява графа на свързаност на тази играта, която описва. Графът 

на дадена игра се подчинява на условия (Bontchev & Panayotova, 2017), като изискванията към 

залите на лабиринта са следните: Във всяка зала може да се поставят най-много по една карта 

и една 3Д мини-игра на пода; възпроизвежда се само един аудио запис и да има произволен 
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брой скрити обекти. Всяка стена на зала може да има само една врата и най-много две учебни 

табла. Всяко учебно табло може да представя текстова и/ или графична информация или 2Д 

мини-игра (пъзел). Всяка мини-игра може да има различни звукови ефекти.  

4.2 Създаване на образователни видео игри от тип обогатен лабиринт чрез 
платформата APOGEE  

Процесът на проектиране на образователна 3Д видео игра от тип лабиринт, обогатен с 

мини-игри обхваща следните основни етапи (*Dankov, Antonova, Terzieva, Bontchev, 2021): 

1. Поставяне на учебни цели и създаване на игрови сценарий, който ги отразява; 

2. Събиране и структуриране на текстово и мултимедийно учебно съдържание; 

3. Избор на подходящи видове дидактични задачи и моделиране на учебно съдържание 

в съответните мини-игри ; 

4. Проектиране на аудиовизуално оформление на залите на лабиринта; 

5. Създаване на XML документ, описващ залите на лабиринта, представените учебни 

ресурси и вградените мини-игри; 

6. Генериране на онлайн версия на играта чрез редактора на Unity 3D; 

7. Тестване и валидиране на първоначалната версия на играта с целеви потребители. 

Платформата APOGEE, която цели да автоматизира процеса на изграждане и генериране 

на 3Д образователни видео игри от тип обогатен лабиринт, включва два главни модула 

Редакторът на лабиринта, обхващащ графичен редактор и редактор на ресурсите на играта, 

се управлява от метаданни. Конструкторът на лабиринта, към който се подават ръчно или 

автоматично създаден XML файл със структурирано декларативно семантично описание на 

играта и съответното мултимедийно съдържание, автоматично генерира образователни видео 

игри от тип обогатен лабиринт, като използва Unity3D приложение (Bontchev et al., 2019). 

Подходът към персонализиране на образователни видео игри тип лабиринт се основава 

на създадения модел на учащ (Фиг. 3.1). Мотивацията за адаптиране и персонализиране се 

основава на разбирането, че промените в някои от характеристиките на учащите могат да 

повлияят на използваемостта на игрите и ефективността на учебния процес. Поради тази 

причина се разглеждат характеристиките потребителите (описани като статични и динамични 

величини), участващи в модела на учащия, използван в платформата на APOGEE. Създаденият 

модел на учащ може да се актуализира текущо и да се променя, както и да се създават модели 

за нови потребители. Моделът на потребителя е в основата на процеса на персонализиране на 

образователни видео игри тип лабиринт. Изхожда се от предположението, че ако 

функционалността на една система е съобразена с характеристиките на потребителите, 

потребителите ще извличат повече ползи от нея.  
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Фигура 4.4 представя концептуален модел за персонализиране на образователна видео 

игра от тип обогатен лабиринт с вградени мини-игри. Процесът на персонализация на този тип 

игри следва описаните в т. 3.4 стъпки за общия случай, както е показано на схемата, като се 

започва с регистрация и създаване на модел на учащия. Същинската персонализация на видео 

играта от тип обогатен лабиринт се осъществява в три основни насоки:  

1) Структурата на лабиринта се определя така, че да съответства на учебното съдържание 

и допълнително се адаптира, за да позволява различни учебни пътища; 

2) Учебното съдържание по зададена тематика се подбира и представя според 

характеристиките от модела на учащия, като ниво на знания, учебни цели, стил на учене и др.;  

3) Избират се подходящи мини-игри пъзели за представяне на учебните задачи, 

отговарящи на учебното съдържание и атрибутите от модела на учащия.  

 
Фиг. 4.4 Концептуална схема за персонализиране на образователна видео игра от тип 
обогатен лабиринт с вградени мини-игри 
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Таблица 4.1 представя обобщение на начините за персонализация на различните видове 

мини-игри, които се вграждат в образователна игра от тип обогатен лабиринт. 

Таблица 4.1 Персонализиране на различните видове мини-игри. 

Тип мини-
игри 

Мини-игри Персонализация спрямо 
стил на учене 

Персонализация по степен 
на трудност 

1. Въпрос – 
отговор 

Въпрос за отключване на 
врата  

• затворен, отворен 
въпрос 

• текстов, картинен 
въпрос 

• брой възможни отговори 
• избор от въпроси с 

различни нива на трудност  

Викторина с множество 
въпроси 

• затворени, отворени 
въпроси 

• текстови, картинни 
въпроси 

• брой възможни отговори  
• избор на ниво на трудност  
• наличие на подсказка 

2. Игри за 
откриване 

Откриване думи в таблица 
от букви 

• вид думи 
• разположение на 

думите 

• брой думи  
• ниво на трудност  
• наличие на подсказка 

Откриване на двойки 
плочки (игра за памет) 

• изображение към 
изображение 

• текст към изображение 
• текст към текст 

• брой плочки 
• ниво на трудност  
• видове изображения 
• наличие и вид на 

подсказка 
Откриване на скрити 
предмети 

• размер  
• вид  
• местоположение 

• брой предмети  
• трудност на разположение 
• наличие на подсказка 

3. Игри за 
подреждане 

Нареждане на 
изображения по зададен 
критерий/ условие 

• вид изображение 
• критерий/ условие  
• размер на изображение 

• брой изображения 
• наличие на подсказка 

Класифициране на обекти 
по зададен признак 

• размер на обекта 
• вид на обектите 
• признак за 

класифициране 

• брой обекти 
• наличие на описание  
• наличие на подсказка 

Подреждане на 2Д 
картинен пъзел  

• вид на изображението  
• размер 

• брой части на пъзела  
• наличие на подсказка 

4. Игри с 
действия 

Търкаляне на топка, 
означена с изображение/ 
текст, до дадена позиция 
на географска карта 

• вид изображение 
• вид и количество текст 
• тип карта 

• брой топки  
• брой позиции  
• наличие на подсказка 

Търкаляне на топка, 
означена с изображение/ 
текст, до съответен 
пръстен 

• вид изображение 
• вид и количество текст 

• брой топки  
• брой позиции 
• наличие на подсказка 

Маркиране (уцелване) на 
движещи се балони с 
прикрепени дидактични 
обекти 

• вид целеви обекти 
• вид и количество други 

обекти 
• критерий/ условие 

• брой обекти  
• скорост на движение 
• наличие на подсказка 

4.3 Персонализация на базова образователна видео игра от тип обогатен 
лабиринт 

В методиката за разработване на обучителна видео игра-лабиринт се акцентира върху 

идентифициране на методи и инструменти за предоставяне и придобиване на знания по време 
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на играта, съобразени с индивидуалните характеристики на обучаемите, като се вземат 

предвид техните различия в нивото на умения, цели и интереси, възраст, стилове на учене и 

игра и други свързани с обучението аспекти. Съществен фактор е и постоянното отчитане на 

напредъка и визуализирането му под формата на обратна връзка.  

Персонализация на учебното съдържание в играта 

Персонализацията на образователната игра от тип обогатен лабиринт се осъществява в 

зависимост от модела на учащия, като се отчитат характеристиките му като потребител, 

обучаем и играч. Тя се извършва в три различни аспекта – персонализация на учебното 

съдържание, игровото съдържание и обратната връзка.  

А. Персонализация на учебно съдържание – зависи от характеристиките на учащия, 

които са отразени в модела му, като възраст и ниво на знания, учебни цели, текущи 

постижения в играта и др. Отнася се за представеното информационно съдържание. 

• Ниво на сложност на учебното съдържание – свързва се с използвана терминология 

и начина на представяне на знанията, дефинира се на три степени на сложност: 

елементарно (начинаещ), основно (напреднал) и задълбочено (експерт). 

• Представяне на учебното съдържание – свързано е с използваните изразни средства 

за представяне на знанията и зависи от стила на учене, предпочитания и други 

характеристики от модела на учащия. За представяне на учебното съдържание се 

използват съответни информационни обекти, включващи текст, изображения, 

звукови ресурси и комбинации от тях, като за едно и също учебно съдържание може 

да има няколко различни по вид информационни обекта. Персонализират се 

различните видове елементи на учебно съдържание – създават се вариации чрез 

промяна в съставните им компоненти, като могат да се модифицират гъвкаво според 

педагогическите цели и особеностите на групата обучаеми.  

Б. Персонализация на игрово учебно съдържание – зависи от атрибутите в модела на 

учащия – възраст, пол, стил на играене и др., както и от текущите му постижения в играта. 

Използва се за дидактичните задачи (мини-игри), които изискват и игрови умения. 

• Задаване на атрибут, указващ задължително изпълнение на дадена игрова задача; 

• Промяна на игровото учебно съдържание – избор на различен тип дидактични 

мини-игри/ задачи; промяна на параметри; вариации на разположението в залите на 

лабиринта на дидактични мини-игри/ задачи; промяна броя включени игрови задачи. 

В. Персонализация на обратната връзка при учебните мини-игри пъзели: 

• Специфична обратна връзка – различни видове подсказка за решаване на учебна 

задача – води до намаляване на броя точки, които биха били спечелени; 
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• Начин на отразяване на напредъка на играча – различен начин на визуализация на 

текущите резултати – в процент, оставащи задачи, постигнати точки и т.н. 

• Обратна връзка от виртуален играч – включва и възможността да се ползват 

различни видове помощ за учебното съдържание или игровия процес 

4.4 Реализация на персонализирана образователна видео игра от тип обогатен 
лабиринт в платформата на APOGEE 

В този раздел са показани екранни снимки от двете версии на образователната видео игра 

от тип обогатен лабиринт – универсална и персонализирана. Универсалната версия е по-

кратка, по-лесна и ориентирана към основни познания за делата на Асеневци. По-дълга е 

персонализираната версия на играта, която е предназначена да даде по-задълбочени познания 

за династията на Асеневци и средновековната история на България. 

Фигура 4.5 представя общият за двете версии на образователната видео игра „Асеневци“ 

графичен модел на лабиринта. Структурата му дава възможност да се реализират повече от 

един игрови учебен път, което е предпоставка за персонализиране според учебни цели.   

 
Фиг. 4.7 Графичен модел на образователна видео игра „Асеневци“ от тип обогатен лабиринт 

Мини-игрите не са ограничени по време за играене, но времето, за което видео играта от 

тип лабиринт се изиграва до край (т.е. решават се всички задължителни учебни задачи), носи 

допълнителни точки на играча. Двете версии на играта – универсална и персонализирана по 

ниво на трудност се различават по обема и нивото на сложност на представеното учебно 

съдържание на учебните табла, както и по учебните ресурси, вградени в дидактичните задачи 

на мини-игрите. Представеното учебно съдържание в универсалната игра обхваща само най-

важните знания по тематиката, по-малко е като обем и където е възможно е използван по-

опростен изказ. Вярното решаване на всички мини-игри – пъзели в универсалната игра може 

да донесе на учащия максимално 320 точки, а в персонализираната – 760 точки. Част от мини-

игрите и в двете версии са задължителни, а други – не, но също носят точки за крайния 

резултат от играта. При дидактичните задачи най-голяма е разликата в мини-играта 

„Викторина“ – в универсалната версия има само едно ниво на сложност с 6 въпроса, като 
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максималният брой точки, които могат да се спечелят е 60. В персонализираната версия 

викторината има общо 16 въпроса, разделени на 3 нива на сложност и максимално възможният 

брой спечелени точки е 320. В тази мини-игра спечелените точки зависят от нивото на 

сложност на въпросите и от броя опити за даване на правилен отговор. При другите мини-игри 

има разлика в използваните учебни обекти, например в играта за развитие на паметта, 

изображенията на историческите личности имат поясняващ надпис, а в персонализираната 

версия аналогичният учебен обект е с по-високо ниво на сложност – без надпис.  

Фигура 4.8 представя екранни снимки от един и същи вид мини-игри в универсалната и 

персонализираната версии на образователна видео игра „Асеневци“ от тип обогатен лабиринт. 

 

 

Фиг. 4.8 Екранни снимки от един и същи вид мини-игри в универсалната версия (ляво) и 

персонализираната версия (дясно) на образователна видео игра „Асеневци“. 

Като цяло, персонализираната игра се състои от мини-игри с повишена трудност и по-

голям обем игрови учебни задачи. От горе надолу и от ляво надясно са показани различни 

мини-игри, като са акцентирани разликите в двете версии на видео играта:  

• Игра за отговор на въпрос за отваряне на врата към друга зала – различават се броят 

на възможните отговори;  

• Игра за търсене на думи в таблица от букви – различават се видът, броят и 

разположението на думите;  

• Игра за откриване на двойки съответни плочки (игра за памет) – различават се броят 

на плочките и видът на съответствието; 

• Игра за търкаляне на топки по карта на пода до съответна позиция – различават се 

броят на топките и наличието на заблуждаващи (излишни) позиции; 

• Игра за отговор на група въпроси (викторина) – различават се броят, вида и степента 

на сложност на въпросите (в съответствие с нивото на знания на учащия). 
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Изводи от четвърта глава  

Представен е концептуален модел на образователна видео игра от тип обогатен 

лабиринт, който е в основата на процеса на създаване на този тип игри чрез платформата 

APOGEE. Чрез конструктивен научен подход е разработена методология за персонализиране 

на образователна видео игра от тип обогатен лабиринт, чрез персонализиране на сценария, 

учебното съдържание и избора на вградени дидактични задачи (мини-игри пъзели), както и 

техните параметри. Анализирани и сравнени са разработените универсална и персонализирана 

по ниво на трудност образователни видео игри от тип обогатен лабиринт „Асеневци“.  

ГЛАВА 5. ВАЛИДИРАНЕ И ОЦЕНКА НА ПЕРСОНАЛИЗИРАНА ОБРАЗОВАТЕЛНА 

ВИДЕО ИГРА ОТ ТИП ОБОГАТЕН ЛАБИРИНТ 

5.1 Методика на провеждане на експериментите 
Валидирането на образователните видео игри обикновено се извършва чрез оценката два 

най-съществени показателя – въздействие на играта (игрово изживяване) и пригодност за 

учене (learnability). Терминът игрово изживяване се разглежда като комплексен показател, 

състоящ се от усещания, мисли, чувства, действия и смисъла, които се пораждат у играча по 

време на игрова сесия (Ermi & Mäyrä, 2005). Пригодността за учене се отнася до 

характеристиките на дадена интерактивна система, която позволява на нейните потребители 

бързо да разберат как да я използват и как да постигнат максимална производителност (Dix et 

al., 2003). В случая, образователните игри са вид интерактивна система, затова за да се 

използват за обучение, те трябва да са лесни за научаване, така че потребителят да може бързо 

да започне да играе. За използваемостта (usability) на софтуерните продукти, каквито 

формално са и образователните видео игри, съществуват специфични преки и непреки 

измерими атрибути (Sommerville, 2011), които могат да служат за оценяването им.  

Методиката на направеното проучване се състои от няколко етапа: проектиране на 

изследователски анкети, целенасочен подбор на респонденти, обработка, математическо 

моделиране и анализ на получените резултати. Използваният метод на анкетиране е уеб-

базиран. Като инструмент за създаване, разпространение и за събиране на данни от онлайн 

анкети са използвани специализираните продукти Microsoft Forms и Google Form.  

Експериментална постановка 

Образователната видео игра от тип обогатен лабиринт „Асеневци“ е достъпна онлайн и 

затова предварително условие за нейното валидиране е достъп до добра Интернет връзка и 

съвременен компютър. Експерименталното изследване се провежда при следния протокол:  

1) Избор на целеви групи учащи:  
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• Ученици от шести клас – избрани са  тъй като в учебната програма по история 

през втория срок се изучава тематиката за Второто българско царство, на която е 

посветена образователната видео игра „Асеневци“;  

• Студенти от Софийския университет, изучаващи дизайн на видео игри в рамките 

на курса „Комуникационен мениджмънт“.   

2) Запознаване на учащите с играта чрез презентация, показваща начина на играене, 

видовете мини-игри и крайната цел. 

2.1) Учениците от шести клас са разделени на две приблизително равни по големина 

групи. Основен критерий за разделянето е интереса към история на България. Могат да се 

прилагат и допълнителни критерии, като оценката по история от предходен период. 

• Група А: учащи със задълбочен интерес по тематиката и желание да получат 

допълнителни знания – те играят персонализираната игра, даваща възможност за 

затвърждаване и надграждане на знанията.  

• Група Б: учащи без задълбочен интерес по тематиката и желание за допълнителни 

познания – те играят универсалната (базовата) игра, даваща възможност само за 

затвърждаване на основни знания. 

2.2) Студентите са приканени да изиграят двете версии на играта, като посочат интереса 

си към история на България. 

3) Игрови процес – всеки учащ играе самостоятелно на компютър онлайн съответната 

версия на образователната видео игра „Асеневци“. 

4) След изиграване на играта, учащите попълват онлайн анкета. Тя обхваща няколко 

раздела относно профилиращи въпроси, включително интересът им към история на България, 

и постигнати резултати в играта (време за изиграване, събрани обекти, получен резултат на 

викторината и общ брой точки). Освен това, игрите се оценяват по отношение на всеки от 

компонентите на два показателя – игрово въздействие и пригодност за учене. Допълнително 

студентите правят сравнение на двете версии на играта по няколко критерия.  

5) Обработка и анализ на анкетните проучвания. 

Експерименталното тестване с учениците е проведено присъствено, а със студентите е 

проведено неприсъствено, онлайн като част от курса на обучение.  

Качествени и количествени характеристики за оценяване 

Пригодността за учене (Learnability) е един от най-съществените атрибути на 

използваемостта на образователни видео игри, затова играта от тип лабиринт „Асеневци“ се 

оценява въз основа на следните показатели: Лекота на учене (Ease of Learning); Познаване на 
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контекста (Familiarity); Съгласуваност (Consistency); Предвидимост (Predictability); 

Информативна обратна връзка (Informative Feedback); Реакция при грешки (Error Handling).  

Игровото изживяване на компютърна видео игра е многомерна величина, с която се 

оценява въздействието по време на игрова сесия. Играта „Асеневци“ се оценява по следните 

показатели (Poels et al., 2007): Поток /процес на игра (Flow); Предизвикателство (Challenge); 

Компетентност (Competence); Положително въздействие (Positive Affect); Отрицателно 

въздействие (Negative Affect); Увлекателност/ Потапяне, (Immersion); Натоварване (Tension). 

5.2 Експериментално тестване на образователната видео игра от тип обогатен 
лабиринт 

Образователната видео игра тип лабиринт предоставя на учащите визуално наситена 

среда за обучение, която традиционният начин на преподаване не може да осигури. 

Универсалната видео игра е без персонализиране към характеристиките и предпочитанията на 

конкретен тип потребители, докато персонализираната версия е насочена към потребители с 

по-високо ниво на знания, с изявен интерес по тематиката и учебни цели, насочени към 

придобиване на нови знания. Анкетното проучване, след експерименталните тестване чрез 

изиграване на играта „Асеневци“ в универсален и персонализиран вариант се проведе онлайн. 

Профил на участниците: В експеримента участват 40 ученика от две паралелки в шести 

клас от средно училище в гр. София и 30 студента четвърти курс на Софийския университет. 

Анкетните проучвания показват, че повечето от тях имат неголям игрови опит, като са играли 

образователни компютърни съвсем малко или никога. Някои от учениците изпитваха 

затруднения при играта на компютър, поради недостатъчни компютърни умения. 

5.3 Обработка и анализ на експерименталните резултати    

Фиг. 5.3 представя сравнение на мненията на ученици и студенти относно повторно 

изиграване на дадена образователна видео игра. Определено учениците са значително по-

склонни да се придобиват знания и да подобряват игровото си представяне, за разлика от 

студентите. Общо само 30 % от студентите биха опитали да подобрят резултат си, а около 40% 

биха надградили знанията си чрез изиграване на дадена игра на следващо ниво на трудност. 

Тези резултати имат логично обяснение в профила на студените, преобладаваща част от които 

не играят игри, а 90% никога не са играли образователни игри преди играта „Асеневци“.     
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Фиг. 5.3 Мнения на ученици и студенти относно повторно изиграване на образователна игра. 

Сравнението на двете версии на образователната видео игра „Асеневци“ се извършва на 

базата на средните стойности на дадените оценки по пет степенна скала на Ликерт при 

минимум 1 и максимум 5 точки. Оценяват се следните групи показатели: Пригодност за учене, 

Игрово изживяване и Обща образователна стойност на образователните видео игри. 

Сравнението се прави и спрямо мненията на различните групи участници в експеримента. 

Пригодност за учене: Резултатите показват, че учениците оценяват персонализираната 

игра по-високо по този показател (Фиг. 5.4). Статистически значими (за p-value < 0,05) са 

разликите при оценяване на компонентите за получавана помощ при грешка (информативна 

обратна връзка) и при оценяване на визуализирането на резултатите от взаимодействието с 

мини-игрите (реакция при грешки). Вероятни причини – учениците, играли персонализираната 

игра, са по-заинтересовани от тематиката и за тях е важно да получат полезна информация за 

верния отговор, което ще им помогне да изпълнят съответната задача. Все пак и универсалната 

игра получава доста високи оценки, което води до извода, че когато образователната игра 

съответства на нивото на знания и интересите на учениците, тя се приема и оценява добре.  

Фиг. 5.4 Пригодност за учене на образователната игра „Асеневци“ – оценка на учениците. 
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Студентите оценяват малко по-ниско образователната игра „Асеневци“ по отношение на 

показателя пригодност за учене, спрямо учениците (Таблица 5.3). Логичното обяснение на по-

високата оценка на учениците от шести клас на компонентите на показателя пригодност за 

учене на двете версии на играта е следното: Играта е целенасочено е създадена като тематика 

и ниво на знания за ученици от шести клас, с вграденото учебно съдържание и дидактически 

задачи в мини-игрите, съответстващи на тяхното ниво. Студентите вероятно чувстват играта 

и представеното в нея съдържание под нивото си на знания, не могат да се абстрахират от тази 

конкретика, затова не оценяват пълния потенциал на образователната игра. Въпреки това, 

оценките за всички компоненти на пригодността за учене са над средното ниво по 5-

степенната скала на Ликерт, което показва, че тази образователна игра „Асеневци“ създава 

мотивираща среда за учене и е ефективна за учебни цели за двете групи учащи.  

Таблица 5.3 Оценки на пригодността за учене на образователна видео игра „Асеневци“ – 
сравнение по групи учащи. 

Игрово въздействие: Оценките на учениците относно увлекателността и положителното 

въздействие на персонализираната игра са малко по-високи спрямо тези за универсалната игра 

(Фиг. 5.5). Учениците, с изявен интерес по история, играли персонализираната версия на 

играта, не я считат за трудна, тя не е голямо предизвикателство и не поражда напрежение у 

тях. От друга страна, универсалната игра, която обхваща базовите знания по тематиката, 

отговаря на нивото на знания и компетентност на учениците, които са играли. Те са се 

чувствали напълно погълнати в процеса на игра, тя им се струва доста увлекателна и също 

оказва положително влияние върху тях, но същевременно поражда и напрежение. Тези 

резултати показват, че представените игрови задачи съответстват на нивото на знания на 

съответните групи ученици и те с удоволствие и интерес играят играта „Асеневци“. Въпреки 

това, някои от тях не са имали достатъчна игрови умения и компетентност, за да постигнат 

бързо целите на играта, и това оказва известно отрицателно въздействие върху тях.  

Показател 
 

Потребители 

Лесно 
учене  

Познаване Съгласуваност Предвидимост  Информативна 
обратна връзка  

Обработка 
на грешки 

Ученици – 
универсална 3.89 3.84 3.68 4.11 4.00 4.16 

Ученици – 
персонализирана 4.25 4.15 3.80 4.35 4.65 4.75 

Студенти – 
универсална 

3.07 
3.40 3.33 

3.6 4.03 3.77 Студенти – 
персонализирана 3.33 3.5 
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Фиг. 5.5 Игрово въздействие на образователната игра „Асеневци“ – оценка на учениците. 

Обща оценка на образователната стойност за двете версии на видео игра „Асеневци“: 

Изчислени са средните стойности по пет степенна скала на Ликерт за различни показатели, 

свързани процеса на учене за персонализираната и универсалната игри (Фиг. 5.6 и Фиг. 5.7). 

Студентите без интерес към история категорично оценяват по-високо като ефект 

възможностите за учене на персонализираната игра, като разликите са значими при p-value < 

0.05. Не така категорични са студентите с интерес към история – по повечето показатели те 

оценяват по-високо като ефект възможностите и мотивацията за учене на персонализираната 

версия на играта, но разликите не са значими (Фиг. 5.7). 

 
Фиг. 5.6 Оценка на образователната стойност на видео играта „Асеневци“ – студенти без 
интерес към история.  

Най-значима е разликата относно повече възможности за придобиване на знания, което 

е логично, тъй като персонализацията на играта е направена по ниво на знания и е 

предназначена за потребители, самооценяващи се като напреднали по тематиката. 

Персонализираната версия на „Асеневци“ обхваща по-широка област от знанието по темата, 

като това е отразено и в дидактичните задачи на мини-игрите, които са с повече на брой игрови 

и учебни обекти и с по-висока степен на трудност.  

90  Валентина Терзиева-Богойчева

Автореферати на дисертации 2023 (7) 50-98



 

 
Фиг. 5.7 Оценка на образователната стойност на видео играта „Асеневци“ – студенти с 
интерес към история. 

Като цяло и двете групи учащи – студенти и ученици, участвали в експерименталното 

изследване, оценяват персонализираната версия на образователната видео игра „Асеневци“ 

по-високо в сравнение с универсалната версия. Обаче има някои показатели, по които 

оценките, особено на студентите, не са категорични. Една от възможните причините е 

профилът на участвалите в експерименталното тестване, тъй като преобладаващата част от тях 

не са играли досега образователни игри и освен това имат малък игрови опит. Необходими са 

още тествания с повече участници и с по-разнообразен профил.  

Изводи от пета глава 

Получените резултати от анкетните проучвания след тестването на играта, показват, че 

създадената в процеса на научни изследвания персонализирана видео игра „Асеневци“ е 

ефективно средство за обучение и се оценява високо по показателя пригодност за учене. 

Такава оценка дават и учениците, и студентите, независимо от интереса си към тематиката на 

играта. Възможностите и мотивацията за учене, която дава персонализираната игра спрямо 

универсалната, също са значими според оценките на студентите. 

ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

В настоящия труд са разгледани и изследвани много аспекти на технологично-

базираното обучение, като по-специално внимание е отделено на персонализираните игри като 

ефективно средство за обучение, което може да отговори на предпочитанията и изискванията 

на съвременните учащи и да ги мотивира и подкрепя при усвояване на знания. 

Експерименталното изследване показва, че персонализираната версия на образователната 

видео игра „Асеневци” е по-високо оценена от универсалната версия по отношение на нейните 

показатели пригодност за учене, игрови опит и образователна стойност. В процеса на работа 

се появиха идеи за допълнителни изследвания и развитие на разработките.  
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Възможности за бъдещо развитие 

Научно-приложните разработки и изводите от дисертационния труд ще служат за 

доразвиване и усъвършенстване на платформата за създаване на образователни видео игри 

APOGEE, както и за надграждане на нейните функционалности. Предвижда се допълнително 

задълбочено изследване на резултатите от всички анкетни проучвания и използване на 

изводите като основа на разработване на изследователско проектно предложение. 

Перспективна насока е и изследване на възможности за персонализиране на образователни 

видео игри, реализирани за мобилни устройства и предназначени за микрообучение.  
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БАН, http://sci-gems.math.bas.bg:8080/jspui/bitstream/10525/2756/1/ERIS2016-book-p19.pdf - 15 
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Апробация на резултатите 

Част от представените резултати в настоящото дисертационно изследване са постигнати 

и апробирани при участието на автора в дейностите по няколко научни проекта:  

92  Валентина Терзиева-Богойчева

Автореферати на дисертации 2023 (7) 50-98

https://doi.org/10.21125/edulearn.2019.1694
https://doi.org/10.21125/iceri.2018.1542
https://doi.org/10.21125/iceri.2018.1542
http://sci-gems.math.bas.bg:8080/jspui/bitstream/10525/2950/1/ERIS2018-book-p09.pdf
http://sci-gems.math.bas.bg:8080/jspui/bitstream/10525/2950/1/ERIS2018-book-p09.pdf
http://sci-gems.math.bas.bg:8080/jspui/bitstream/10525/2954/1/ERIS2018-book-p13.pdf
http://sci-gems.math.bas.bg:8080/jspui/bitstream/10525/2954/1/ERIS2018-book-p13.pdf
http://sci-gems.math.bas.bg:8080/jspui/bitstream/10525/2756/1/ERIS2016-book-p19.pdf


 

1. Проект „Анализ на данните за обучение за интегриране на ИКТ ресурсите в българските 

училища“, финансиран от ФНИ, Дог. № ДМ02/1/2016. Проектът приключи успешно през 2019 г. 

2. Проект APOGEE – „Иновативна платформа за интелигентни адаптивни видео игри за 

обучение“, финансиран от ФНИ по Дог. № DN12/7/2017. Проектът приключи успешно през 2022 г.  

3. Проект НАСЛЕДСТВО’БГ – с ръководител на задачата проф. Боян Бончев. Процедура 

BG05M2OP001-1.001-0001 Изграждане и развитие на Център за върхови постижения, 2020-2021 г. 

4. Проект e-Creha – „education for Climate Resilient European Architectural Heritage“ 2020-2023 г., 

с ръководител на българския екип проф. Боян Бончев, финансиран по програма Erasmus +, с номер 

2020-1-NL01-KA203-064610.  

Основни резултати в дисертационния труд 

В настоящия дисертационен труд са постигнати следните научни, научно-приложни и 

приложни резултати, които се явяват и приноси. Те са свързани с проведените изследвания и 

тяхната успешна реализация за създаване на персонализирана образователна видео игра от тип 

обогатен лабиринт с вградени мини-игри. 

1) Създаден е концептуален комбиниран модел на учащ с цел използване при 

персонализиране на образователни компютърни игри. 

2) Предложена е класификация на видовете образователни компютърни игри. 

3) Представена е качествена и количествена оценка на използването на ИКТ и 

образователни компютърни игри в българските училища. 

4) Създадена е методология за персонализиране на образователни видео игри на 

базата на комбиниран модел на учащия. 

5) Създадена е методология за персонализиране на образователна видео игра от тип 

лабиринт, обогатен с вградени дидактични мини-игри. 

6) Разработена е методика за изследване, валидиране и оценяване на пригодността за 

учене, игровото въздействие, ефективността и нагласите при използването на 

персонализирана образователна видео игра от тип лабиринт. 

7) Създадени са универсална и персонализирана образователни видео игри от тип 

лабиринт, обогатен с вградени дидактични мини-игри, посветени на българската 

средновековна история, които са успешно валидирани спрямо горната методика. 
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