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УВОД 

Живеем в 21-ви век. Векът на динамичните и глобални 

социално-икономически промени в резултат на навлизането на 

новите технологии, достъпни по всяко време и почти навсякъде. 

Повечето хора имат по един малък компютър в джоба си, чрез 

който общуват, учат, работят, пазаруват и се забавляват. „В 

момента светът навлиза в ерата на четвъртата индустриална 

революция, която се характеризира с увеличаване на свързаността, 

интеракциите, разработването на дигитални системи, изкуствен 

интелект и виртуална реалност. С все по-конвергентните граници 

между хора, машини и други ресурси информацията и 

комуникационните технологии оказват влияние върху различни 

сектори. Един от тези сектори е образователната система. 

Образованието е изправено пред предизвикателството да формира 

творческо, иновативно и конкурентно поколение (Витанова, Н., 

2020). 

В началото на XXI век е наложителна замяната на старата 

образователна парадигма с нова, която да предложи “свободно, 

отворено, обърнато към човека образование…., което да разкрие 

уникалното, неповторимото у всяко дете и да се създадат 

оптимални условия за формиране и развитие на личността въз 

основа на тази уникалност” (Павлов, Д., 2001:82-83). Само след 

като се измести фокусът от учителя към ученика, може да се 

очаква като краен резултат формирането на свободни, 

инициативни и нестандартни личности, с висока степен на 

компетентност, способни да управляват собствения си живот. 

Образователните институции (училища и университети) са 

тези, които допринасят за изграждане на ценностната система, 

спомагат за израстване на индивида и са катализатор за 

метаморфозата на детето в един разумен, мислещ, търсещ и 

намиращ отговори пълноценен член на обществото.  

Проблемът с апатията в образователните институции и 

липсата на ангажираност от страна на учащите не е нова. Факт е, 

че много преподаватели са изправени пред липсата на мотивация 

(Доклад на МОН за “Обучение от разстояние в електронна среда 
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2020-2021”). Работещите в сферата на образованието постоянно 

търсят решения за повишаване на мотивацията на учащите и 

тяхното участие и ангажираност в процеса на обучение.  

Дигиталните технологии са дълбоко интегрирани в 

ежедневието за поколението „Z“, което сега навлиза във висшето 

образование и поколението „Алфа“, което е в училище. В 

проучване на Barnes&Noble College за нагласите към висшето 

образование на учениците от гимназиалния етап на обучение 

(поколението „Z“) се откроява необходимостта от преживявания, 

желанието за обучение, изпълнено с предизвикателства, 

социализацията, общуването и споделянето на идеи с приятели, 

използване на технологиите навсякъде и по всяко време. Те 

очакват и с охота приемат използването на новите технологии в 

процеса на обучение. Колаборацията и ученето  чрез „правене“ са 

в основата на участието им процеса на обучение. 12 % от 

учениците споделят, че учат чрез лекции, а 51% чрез правене и 

упражнения. Авторите на проучването допълват, че поколението 

„Z“ се характеризира с независимост и самостоятелност, бързина 

на обработката на информацията, самостоятелно учене, желание 

за общуване. Характеристики, които дават възможност на 

образованието да разгърне целия си потенциал, чрез създаване на 

учебна среда, насърчаваща комуникацията, изследователския дух, 

критичното мислене чрез организиране на учебни преживявания в 

и извън университетската институция. 

Използването на новите интерактивни подходи и 

технологии в образованието вече се приема за даденост. Новата 

образователна парадигма изисква изместване на фокуса, който 

традиционно е върху преподавателя, който определя формите, 

методите и средствата на педагогическото взаимодействие, върху 

учащите и отключването на техния креативен потенциал, енергия, 

насърчаване на личностни изяви чрез нови и адекватни 

дидактически методи, подходи и организационни форми, които да 

активизират познавателната дейност на учащите.  

Игрите са мотивиращи и ангажиращи, с потенциал за 

приложение в най-различни сфери и се използват активно и в 

образованието. Играта навлиза незабележимо в живота на 

модерния човек чрез “геймификацията”. Фокусът на проблема за 
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геймификацията конкретно в сферата на образованието е въпрос, 

предполагащ самостоятелно разглеждане. 

Геймификацията е феномен, който набира сила последното 

десетилетие и предлага мощен инструментариум за приложение в 

сферата на образованието. 

За успешното интегриране или отхвърляне на нова 

технология или педагогически подход от съществено значение е 

отношението на преподавателите и учениците/студентите. 

Идентифицирането на нагласите на участниците и потребителите 

на геймификацията е важно за успешното й имплементиране в 

образованието.   

В настоящата разработка се изследва геймификацията в 

образованието с акцент върху приложението й в процеса на 

обучение на студенти от професионално направление 

„Педагогика“. 

Предлаганата теоретико-приложна разработка е 

провокирана от непосредственото професионално всекидневие, 

поставящо с еднаква сила както въпроса за образователното 

развитие на студентите, така и този за отношението на студентите 

към ученето и към университета като цяло. Изследването е 

следствие от практически опит и търсения в тази област в 

продължение на няколко години. Те показват, че  геймификацията 

е сфера с разнообразни ресурси, които трябва да бъдат прилагани 

с мярка и в синхрон с всички педагогически изисквания.  

Обект на изследването е геймификацията в образованието, 

а предметът е ориентиран към геймификацията в процеса на 

обучение на студенти от професионално направление 

„Педагогика“.  

Целта на изследването е да се изясни същността на 

геймификацията и възможностите за практическото й приложение 

в сферата на висшето педагогическо образование.  

За постигане целта на изследването е дефинирано 

понятието “геймификация” и е направена характеристика на 

геймификацията - същност, проявления, функции. Изследвано е 

отношението на академичната общност към геймификацията и 

нейното приложение в обучението на студенти от професионално 

направление „Педагогика“. 
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ГЛАВА I: ТЕОРЕТИЧНА ПОСТАНОВКА НА ПРОБЛЕМА 

1. Кратка история на геймификацията 

Познаването на историческите корени на геймификацията 

е от значение за разбирането и  развитието на този феномен. Някои 

от първите примери за геймификация са свързани с програмите за 

лоялност и прилагане на значки за стимулиране на определено 

поведение от страна на потребителите.  В бизнес сферата 

компаниите прилагат принципите на игровото мислене (game 

thinking) за справяне с бизнес предизвикателствата, без да 

оценяват напълно концепцията (Werbach, K., Hunter, D., 2012). 

Геймификацията като стратегия за ангажиране е широко 

разпространена през XXI век, но в действителност тя се прилага 

под една или друга форма в сферата на бизнеса от много време.  

Сред пионерите в областта на “геймификацията” се 

нарежда компанията Bunchball, основана от Rajat Paharia  през 

2005 г. Тя е първата, която предлага софтуер за геймификация като 

услуга ( SaaS - software as a service)  за ангажиране и мотивиране 

на служителите. Компанията е активна и днес. През 2018 е 

придобита от BiWorldwide (https://www.biworldwide.com/about-

us/about-bunchball/). Повече от 300 компании се възползват от 

решенията за геймификация, предлагани от Bunchball. Сред 

нейните клиенти се нареждат Adobe, SAP, VM Ware и 

др. (https://www.biworldwide.com/gamification/bunchball-

nitro/?utm_source=bunchball.com&utm_medium=referral&utm_cam

paign=domain_redirect).  

През 2007 Bunchball в партньорство с NBC разработват 

виртуална интерактивна среда  Dunder Mifflin Infinity (DMI) на 

филмовото шоу “The Office”. DMI  позволява на зрителите да 

„кандидатстват” за „служители” във „виртуален клон” на 

компанията, да създават свои виртуални профили, да се 

състезават, като изпълняват седмични предизвикателства и игри 

(специално разработени) в съответствие със сценария на шоуто и 

да печелят  точки (валутата на играта - SchruteBucks). Наличната 

спечелена валута „служителите” на DMI могат да използват за 

декориране на своя виртуален офис, да получат повишение, да 
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спомогнат виртуалният им клон да заеме водеща позиция в 

класацията и др. В края на всеки сезон  „виртуалните отдели” с 

високи постижения и служителите получават реални награди като 

стоки от шоуто и автографи. Balfour J.  (Ръководител дигитален 

екип (главен продуцент) на DMI) определя виртуалната 

интерактивна среда Dunder Mifflin Infinity като геймифицирана 

социална мрежа, първата по рода си в сферата на телевизията. 

(Balfour, J http://www.joyabalfour.com/the-office-dunder-mifflin-

infinity) 

DMI е успешен пример за прилагане в практиката на 

различни елементи на геймификацията като: наратив в 

съответствие със сценария на телевизионното предаване, наличие 

на естетика (различни възможности за организация на офиса и др.), 

схема за възнаграждения с виртуално и реално измерение 

(продукти от реалния свят). 

Откриват се примери за прилагане на подобни техники още 

през 1980 г.(Werbach, K., Hunter, D, 2012:25). 

2. Дефиниция за геймификация 

 Ричард Бартъл, специалист по онлайн игри от 

университета в Есекс, споделя, че първоначалното използване на 

думата геймификация  се отнася до „превръщането на нещо, което 

не е игра в игра, а сега се използва за превръщането на игра в нещо, 

което не е игра” (Werbach, K., Hunter, D, 2012:25). 

Терминът геймификация започва да се използва по-широко 

от 2010 г. когато се разпространява сред различни сфери от 

маркетинга, бизнеса, науката, здравеопазването и образованието 

(Deterding, S., Khaled, R., Nacke, L., Dixon, D., 2011). Интересът 

към геймификацията през последните 10 години е голям и се 

смята, че е достигнала своята зрялост (Nacke, L. E., & Deterding, S., 

2017 )  

Търсенето на думата “gamification” се запазва относително 

постоянно, което се вижда и в търсачката на Google trends: 
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Фиг. 1. 

Източник: Google trends (24.08.2020 г.) 

 

Неологизмът  “gamification” (геймификация) е използван 

за първи път през 2002 г. от Nick Pelling,  дизайнер на игри,  който 

създава игроподобен интерфейс за банкомати. Смисълът, който 

влага в него, е използването на идеята за геймификация при 

електронните транзакции и потребителското изживяване (user 

experience), изразено в емоциите и отношението на лицето при 

интеракцията със системата, устройството или продукта. Pelling 

определя геймификацията като „грозна дума”, свързана с 

прилагането на подобен на игра дизайн на потребителски 

интерфейс, който да направи електронните преводи приятни и 

бързи ”. (Pelling, N.(09.08.2011). 

По-късно Pelling променя и доуточнява своята дефиниция 

в „системи за насърчаване на социално действие“ (като Kickstarter 

и Alibaba) (Pelling, 13.06. 2016 https:// www.youtube.com/ 

watch?v=h-bwMTR4tfg). Фокусът му се изменя от какво е 

„геймификацията“  към това за какво се използва. Pelling засяга и 

комплексността на този нов „вид социална геймификация“ и 

ролята на създателя на геймифицирани решения, който по един 

неповторим начин трябва да съчетае умело маркетингови похвати, 

програмни умения, психология, мотивация, проектно управление, 

да комбинира всичко това в един продукт. Това, което не е 

включено в това определение, е големият брой програми за 
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личностно развитие и продуктивност (Todoist, Smarty Pig и др.), 

чиято цел е да насърчат действие от страна на лицето чрез 

разнообразни техники за мотивация като отразяване на 

персоналния прогрес, без да водят до социално действие.  

Lee Sheldon e сред първите преподаватели, които прилагат 

концепцията за геймификация, като подобрява обучението си чрез 

въвеждане на елементи, характерни за игрите. Първо 

преструктурира системата за оценяване на студентите, като им 

присъжда точки и всички започват от 0 хр (xp - experience points, 

„точки за опит“ е термин от видео игрите), за проследяване на 

прогреса им. По-късно организира процеса на обучение на 

студентите като Multiplayer online game (MMO). Променя и езика 

в класната стая. Тестовете и текущото оценяване се изменят в „да 

победим чудовището“ (fight the monster), заданията за деня в 

търсене (quest), писмените работи в „занаятчийска работа“ 

(crafting), индивидуална презентация в solo quest (Sheldon, 2012). 

В първоначалния си опит студентите получават 100 xp за 

присъствие, а при отсъствие им се удържат точки. По-късно той 

променя системата и започва с 0 xp, които се присъждат за 

присъствие. Така студентите знаят как да изиграят играта по-най-

лесния начин - просто трябва да се появят в залата. Sheldon 

определя промяната в оценяването и награждаването на 

студентите с точки за всеки присъствен час като „фундаментална 

концепция“ (Sheldon 2020:67). „Награждаването на студентите за 

присъствието им в час е такава лесна промяна, вместо да бъдат 

заплашвани и наказвани. Опитайте. Резултатът ще бъде по-

щастливи студенти, които ще виждате всеки ден“ – пише Sheldon 

(Sheldon 2020:56). Той отбелязва, че само промяната в системата 

на оценяване, макар и тривиална за учителите, е довела до почти 

пълна посещаемост, с малки изключения, за които е бил 

предупреден. В предложената от Sheldon класна стая се откроява 

и възпитателният потенциал на геймификацията като възможност 

за промяна на поведението на учащите и управление на класната 

стая.  

В научната литература все още няма единодушие за 

семантиката на думата “геймификация”, както и за приложението 

й в различните сфери от живота. Тълкуванието и дефинициите за 

11



геймификация са многобройни, какъвто е и броят на учените и 

специалистите от бизнес сектора, които работят в областта на 

геймификацията. Определенията варират от процес, през идея, 

тактика, теория, подход, инструмент, до изкуство и др. 

Корените на понятието “геймификация” се откриват в 

английския език. Съществителното “gamification” произлиза от 

глагола “to gamify”. Няма единомислие в тълкуването на 

значението на глагола “gamify” дори и в популярни английско-

английски тълковни речници: 

● Cambridge dictiоnary: to gamify - да се направи една дейност 

подобна на игра, за да бъде по-интересна и приятна 

(https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/gamify); 

● Dictionary.com - да се превърне нещо (дейности или задача) в 

игра или нещо, което прилича на игра 

(https://www.dictionary.com/browse/gamify); 

● Macmillian dictionary:  да се добавят елементи подобни на 

играта към дейности и области, които не са игри, за да се 

насърчи участието на хората и да се увеличи успеваемостта 

или печалбите” (https://www.macmillandictionary.com/ 

dictionary/british/gamify); 

● Longman dictiоnary - дизайнът (проектирането) на една 

дейност като учене, решаване на проблем или определен 

клиент, така че да е като игра 

(https://www.ldoceonline.com/dictionary/gamification). 

 

В българския език няма аналог на глагола „to gamify“, но с 

навлизането на компютърните игри е позната думата „геймър” (от 

английски език “gamer”), която в модерното общество вече се 

свързва и с професия. Терминът „gamification“ също няма точен 

аналог на български език. В българската научна литература се 

използват неологизмите „геймификация“ и „игровизация“. 

„Понятието „геймификация“ е образувано фонетично и 

морфологично посредством директно транскрибиране от 

английски език и суфикс – ция. Този начин на формиране 

максимално се придържа към оригиналния термин и еднозначно 

го описва, но е на равнището на разговорната реч. Може да се 

причисли към групата на „домашните” жаргонни неологизми, 
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които не отговарят на изискванията на научния, официално – 

деловия и публицистичния стил“ (Стоянова, Тупарова, 

Самарджиев, 2018:32). Неологизмът „игровизация“ е с корен, 

свързан с думата игра и суфикс – изация. 

Значението на термина “игра” в българския тълковен 

речник е дефинирано като: „1. Забава, развлечение. 2. Съвкупност 

от действия, които се определят от известни правила и служат за 

развлечение“ (Андрейчин,Л., Георгиев, Л., Илчев, С., Костов, Н., 

Леков, И., Стойков, Ст., Тодоров, Цв., 1993:259). 

Значението на глагола “играя” в българския тълковен 

речник е дефинирано като: „1. Забавлявам се развличам се. 2. 

Пристъпвам или подскачам според свирня или песен. 3. Прекарвам 

времето в някаква игра“ (Андрейчин,Л., Георгиев, Л., Илчев, С., 

Костов, Н., Леков, И., Стойков, Ст., Тодоров, Цв., 1993:300). 

От описаното значение на глагола „gamify” в английския 

език и глагола „играя“  в българския език се вижда, че по своя 

смисъл значението на глагола „играя” се доближава по-скоро до 

значението на английския глагол „to play”, a не до това на „to 

gamify”.  Съгласно  Cambridge Dictionary „to play” се  използва като 

глагол, когато става въпрос за спорт, музика и други развлекателни 

дейности (https://dictionary.cambridge.org/grammar/british-

grammar/play-or-game). Поради тази причина в настоящата 

разработка е по-подходящо да се използва  терминът 

„геймификация“, а не „игровизация“, тъй като се прави връзка с 

видео игрите и насочва към своето значение. 

Различни автори определят термина „gamification“  по 

различен начин. Някои от по-популярните дефиниции са: 

● Една от най-използваните в образованието дефиниции за 

геймификацията е предложената Deterding, Dixon, Khaled, & 

Nacke, която разглежда геймификацията като използването на 

елементи на играта (игровия дизайн) в неигрови контексти. 

(Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke 2011). 

● Според K. Werbach геймификацията се дефинира като 

„използването на игрови елементи и техники на игровото 

мислене в неигрови контекст“ (Werbach, K., Hunter, D., 2012). 

По късно Werbach променя своето определение в „процес да 

се направят дейностите да приличат на игра“ (Werbach, 2014). 

13

https://dictionary.cambridge.org/grammar/british-grammar/play-or-game
https://dictionary.cambridge.org/grammar/british-grammar/play-or-game


Според Werbach първите определения, неговото и това на  

Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, са всъщност „определения 

на елементите“ на геймификацията. При предефиниране на 

определението акцентът му е върху думата „процес“, „да се 

направят дейностите повече или по-малко игроподобни, без 

да се определя точката, в която геймифицираната система 

преминава в геймификация“ (Werbach, К., 2014). 

● Karl Kapp – използването на игрови механики, естетика и 

игрово мислене за ангажиране на хората, мотивиране на 

действия, насърчаване на ученето и решаване на проблеми. 

(Kapp, K. 2012) . Дефиницията на Kapp е една от най-пълните, 

като обхваща различните нива на абстракция на елементите 

от механики (измерими елементи като правила, точки и др.) 

към динамика (естетиката) и игровото мислене. Обобщеното 

определение на Kapp е, че геймификацията е „процес на 

прилагане на елементи на игрите, механики и игрово мислене 

към неигрови ситуации“ (Kapp, K., 2012). 

 

● R. Landers – в теорията за геймифицираното учене 

геймификацията се дефинира като: използването на игрови 

атрибути, дефинирани по таксономията на Bedwell, извън 

контекста на една игра, с цел да се повлияе върху поведения 

и отношения, свързани с игрите. От своя страна тези 

поведения/отношения влияят върху ученето чрез един или два 

процеса: чрез засилване на връзката между качеството на 

педагогическия дизайн и резултатите (процес на модерация) 

и/или чрез повлияване на ученето директно (процес на 

медиация) (Landers, R., 2015). 

● Yu-kai Chou – „изкуството да се извлекат забавните и 

ангажиращи елементи, обикновено характерни за игрите и 

внимателното им прилагане към реалния свят или 

продуктивните дейности” ( Yu-Kai Chou, 2015). Yu-Kai Chou 

определя този процес като „дизайн, насочен към човека“ 

(human focused design) и противоположния на него „дизайн, 

насочен към функционалностите“ (function focused design) 

(Yu-Kai Chou, 2015). 
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● Andrzej Marczewski - приложението на игрови метафори към 

реални задачи от живота за повлияване на поведението, 

подобряване на мотивацията и увеличаване на 

ангажираността (http://www.capgemini.com/blog/capping-it-

off/2012/03/gamification-for-your-company). Геймификацията 

може да се определи като набор от дейности и процеси за 

решаване на проблеми чрез използването или прилагането на 

характеристиките на игровите елементи (Marczewski, A.,  

2015). 

● Gartner -  Gamification е използването на игрови механики за 

стимулиране на ангажираността в неигрови бизнес сценарий 

и за промяна на поведението на целевата публика за постигане 

на бизнес резултати. Хората са създадени да се наслаждават 

на  игрите и имат вродената склонност да си взаимодействат 

по-задълбочено в дейности, които са поставени в рамката на 

играта 

(https://www.gartner.com/en/informationtechnology/glossary/ga

mification-2). По-късно Gartner променят дефиницията - 

геймификацията е използването на игрови механики и дизайн 

на изживяването за дигитално ангажиране и мотивиране на 

хората да постигнат своите цели 

(https://blogs.gartner.com/brian_burke/2014/04/04/gartner-

redefines-g++amification/). 

● Kim, S., Song, K., Lockee B., Burton, J. - геймификацията в 

обучението е  комплекс от дейности и процеси за решаване на 

проблеми, свързани с ученето и образованието чрез 

използване или прилагане на игрови механики (Kim, S., Song, 

K., Lockee B., Burton, J., 2018:29). 

● Amy Jo Kim – използването на игрови техники, за да се 

направят дейностите по-ангажиращи и забавни” (Kim, A., 

http://youtu.be/B0H3ASbnZmc.). 

● Gabe Zicherman – геймификацията е процес на използване на 

игрово мислене и механики, за да се ангажира публиката и да 

се решат проблеми” (Zicherman, 

http://youtu.be/601gNveaE4g.). 
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● Геймификацията е прилагането на елементи на игри и 

принципите на играта в неигрови контексти (Huotari, Hamari, 

2012; Robson, Plangger, Kietzmann, McCarthy, Pitt, 2015).  

● Целта на геймификацията е да се увеличи желанието на 

учениците да учат и да ги мотивира да интернализират 

наличната информация възможно най-добре и успешно. 

(Muntean, C.I.,  2011).  

● Gamification е използването на типични за играта механизми 

извън чистите игри, с цел да се повлияе на поведението на 

хората (Breuer, 2011).  

 

● S. Deterding описва геймификацията като „използването на 

елементи за проектиране на игри в неигрови контексти“ 

(Deterding et al. 2011а:2). 

● Gonzales-Scheller геймификацията е (...) използването на 

елементи на дизайна на играта в неигрови контексти, (...) 

(Gonzales-Scheller, 2013:38) Gonzales-Scheller се позовава на 

интерпретацията на Deterding et al. (2011а:2).  

● Merriam Webster  определя „gamification” като „процес на 

добавяне на игри или на елементи, подобни на игра към нещо 

(като например задача), за да се насърчи участието” 

(https://www.merriam-webster.com/dictionary/gamification). 

● Cambridge online dictionary дефинира „gamification“ като 

практика да се направят дейностите, подобни на игри, за да 

бъдат направени по-интересни и приятни 

(http://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/gamification). 

● Gilbert Sari  - „геймифициранaта система“ (gamified systems) 

е система, която въвежда игрови методологии за генериране 

на данни, като използва входящи и изходящи данни, свързани 

с неигровия процес. Геймифицираната система трябва да 

осигури структура за игровите компоненти, която да 

функционира като катализатор за техните неигрови части. 

(…) Дефиницията дава приоритет на входящите и изходящи 

за структурата неигрови данни. В успешните геймифицирани 

системи данните се събират, измерват, анализират, 

информацията се използва за възнаграждение на играчите, 
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създаване на ангажираност и прецизиране на целите. (Gilbert, 

Sari, 2015) 

● Н. Витанова - геймификацията е хетерогенен, 

многодименсионален феномен със сложна природа. Тя е 

технология на обучение и е средство на дидактическата 

анимация. Характеризира се с динамика и интерактивност и 

включва игрови механики и естетика. Основава се на 

принципите на играта и се използва и в неигрови ситуации, 

т.е. имплементирането на игрови елементи на място, където 

те по принцип не съществуват. Съдейства за развитието на 

мисленето (творческото, критичното), повишаване на 

познавателния интерес и концентрацията на вниманието, 

мотивира, ангажира, активизира ученика за участие в процеса 

на обучение, насърчава ученето (Витанова, 2019:34).  

● И. Ризов - игровизацията е понятие, с което се търси 

отразяване на тенденцията за разширяващото включване на 

играта във всички аспекти от живота на хората – обучение, 

работа, услуги, любов, семейни отношения, социални роли и 

обществени позиции, политика, изкуство и др. (Ризов, 2018). 

  

Прегледът на някои от най-популярните дефиниции 

показва, че разбирането за геймификация еволюира и се развива. 

В началото фокусът е върху различните компоненти на игрите 

като значки, класации, аватари. Днес, след като са налице данни, 

че едни и същи конфигурации от елементи могат и да не доведат 

до сходни резултати при различни образователни контексти 

(Dichev, Ch, Dicheva, D. 2017 ) и фактори като: учащ, обучаващ 

(дизайнер), познанията и нагласите на участниците и др,. фокусът 

се измества към по-общо дефиниране и обхващане на 

преживяванията (players experience), към системност, 

целенасоченост (решаване на предварително определен проблеми) 

и холистичен поглед към взаимодействието между учащ/и, 

преподавател и връзката с образователната среда. Н. Витанова 

пише, „че авторите използват различни подходи за дефиниране на 

термина, като визират различни аспекти на геймификацията.  

Открояват се три подхода: 
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● дефиниции, при които се набляга на целта на 

геймификацията; 

● дефиниции, при които се набляга на нейния обхват; 

● дефиниции, при които се набляга на използването й в 

неигрови контекст. 

Прави впечатление също, че няма единомислие от страна 

на авторите на дефиниции какво точно е геймификацията. Едни я 

определят като подход, други като набор от дейности, трети като 

дизайн (Витанова, 2019:33-34). 

В контекста на тези определения понятието може да се 

дефинира  по следния начин: геймификацията в образованието 

е подход за изграждане на динамична система на целенасочено 

взаимодействие между учител/преподавател, ученик/студент  

и образователно пространство (виртуално, класната стая и 

извън нея), разработена в рамките на игровото мислене за 

решаване на проблеми на образованието  (като ангажираност 

и активизиране на участие, изграждане на позитивна 

образователна среда, повишаване на мотивацията, 

фокусиране на вниманието, насърчаване на мисленето) чрез 

интегриране на елементи, характерни за видео игрите в 

педагогическия дизайн. 

Геймификацията предполага обогатяване на процеса на 

обучение с елементи на игрите и идеи, заимствани от игрите. 

Характеризира се с анализиране и целенасочено интегриране на 

игрови елементи (значки, точки, класации, предизвикателства и 

др.) за създаване на емоционално преживяване, промяна на 

поведението и постигане целите на обучението и учащия. Тя е 

процес на интегриране на игрови елементи (механики, динамики, 

естетика) към учебната среда/съдържание/дейности за 

насърчаване на действие от страна на учащите за постигане на 

планираните цели (образователни и лични), т.е. тя предполага 

въвеждане на елементи на видео игрите и процеси, характерни за 

игровия дизайн в класната стая, в планирането на учебното 

съдържание и дейности.  

Понятието геймификация и свързаните с него 

производни понятия могат да се дефинират по следния начин: 

● подход –понятието подход в литературата е дефинирано като: 
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✔ “начин на пристъпване към нещо или някого” (Андрейчин,Л., 

Георгиев, Л., Илчев, С., Костов, Н., Леков, И., Стойков, Ст., 

Тодоров, Цв., 1993:648) 

✔ „съвкупност от начини и средства за пристъпване към 

определен проблем или човек” (Буров, Ст., Бонджолова, В., 

Илиева М., Пехливанова, П., III:642). 

 В този дискурс „геймификацията“ е дефинирана като подход. 

● динамична система - системата е рамка от организирани и 

взаимосвързани части (обекти), които изграждат едно цяло, за 

целите на изпълнението на определена задача или цел.  Всяка 

от тези части си има свои характеристики и е свързана с 

друга/и части от системата. Комбинацията от тези части 

оказва различно влияние върху зададените задачи, води до 

различно поведение от страна на обектите в и извън 

системата. Системата е динамична, защото обектите в 

системата си взаимодействат (характеризират се с 

интерактивност) помежду си и биват повлияни от фактори 

вътре и извън нея. В прилагането на предварително 

разработената система може да се наложат промени и 

импровизации в зависимост от най- разнообразни фактори, 

свързани с обучението, като промени в броя учащи, 

извънредни събития (например отсъствие по болест). 

Геймифицираните системи се разработват в определена среда 

и са зависими от правила, точно както и игрите; 

● игрово мислене  (Game thinking) – „игровото мислене е 

изкуство и наука да ангажират клиентите в завладяващия път 

към майсторство“. Този подход е комбинация от игров 

дизайн, системно мислене, Agile/Lean UX  и дизайнерско 

мислене. (Amy Jo Kim, 06.06.2017). За Карр игровото мислене 

е „може би най-важният елемент на игровизация…идеята да 

се мисли за ежедневна дейност като бягане и преобразуването 

й в дейност, която има елементи като състезание, изследване, 

сътрудничество…превръща бягането в социален процес“ 

(Карр, К. 2012). Като образователен дизайнер той определя 

игровото мислене  като „подход към дизайн на образователно 

събитие през перспективата на действията на учащия и 

дейностите, които ще водят до значим резултат, докато се 
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управлява някакъв риск. Значимите предизвикателства 

включват преодоляването на предизвикателства и решаването 

на проблеми чрез обмислено вземане на решения от страна на 

учащия“ (Kapp,  16.04.2014). В игрите рискът е свързан със 

загуба на територия, на ниво и др., ако не се изпълни успешно 

начинанието. Рискът е важен фактор, защото без риска се 

печели малко. “(Kapp 16.04.2014). Той уточнява, че разликата 

при прилагане на игровото мислене към образователния 

дизайн е,  че фокусът е върху дейностите, не върху 

съдържанието, върху резултатите, а не целите 

(http://karlkapp.com/playing-with-the-definition-of-game-

thinking/). Други автори определят „игровото мислене“ като 

„да се научиш да мислиш като дизайнер на игри….начин да се 

подходи към съществуващи управленски предизвикателства 

по същия начин като към общия контрол на качеството, 

реинжениране на процесите, дизайнерско мислене или друга 

бизнес техника…необходимият начин на мислене да се 

разгърне забавата по един обмислен и насочен начин“ 

(Werbach, К., Hunter. D., 2012:40-43). 

Краткото определение на Werbach, K и Hunter. D. e “процес на 

адресиране на проблемите като дизайнер на игри, чрез  поглед 

върху това как да се мотивират играчите и да се създадат 

забавни преживявания” (Werbach, К., Hunter. D., 2012:131). 

В този контекст игрово мислене е обобщаващ термин обединяващ 

в себе си всички техники и похвати, използвани от екипите, 

създаващи видео игри. “Игровото мислене използването на 

всички налични ресурси, за да създадете ангажиращо 

преживяване, което мотивира желаното поведение” (Werbach, 

К., Hunter. D., 2012:41). 

 

● игров дизайн – игровият дизайн се определя като “изкуство 

и наука да се създават дигитални, физически и социални игри, 

което може да включва създаване на правила, системи, UX, 

визуализации, звук, писане и др.“ (Amy Jo Kim, 2018:191). 

Сред принципите на игровия дизайн се нареждат целите, 

правилата и предизвикателствата, които изграждат 

динамиката на различните видове игри (настолни, 
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компютърни, хазартни и др.) и които водят до желания 

емоционален отговор в резултат на взаимодействието на 

участниците в системата.  

● дизайнерско мислене – подход за създаване на 

продукти/услуги, в чиято основа е емпатията към 

потребителя. Характеризира се с итеративност, тестване и 

променяне до достигане на желания резултат; 

● цел - определянето на измерими цели е в основата на процеса 

на обучение. „Геймификацията трябва да започва и да 

свършва насочена към постигане на значими за играча 

цели….геймификацията е за мотивиране на хората за 

постигане на техните собствени цели, не целите на 

организацията“ (Burke, B., 2014 ). Добрата геймификация се 

характеризира с целенасочено синхронизиране на 

образователните и лични цели на учащия; 

● eлементи на игрите – това са градивните компоненти на една 

геймифицирана система; специфични характеристики на 

игрите, които може да се приложат в геймификацията 

(Werbach, К., Hunter. D., 2012:78). Werbach, К., Hunter. D 

определят три категории елементи с различни нива на 

абстракция, имащи отношение към геймификацията  - 

механика, динамика и компоненти (Werbach, К., Hunter. D., 

2012:78). 

● ангажираност и активизиране на участие – една от 

главните цели на геймификацията е да насочи вниманието на 

играча към създаденото преживяване, да ангажира и насърчи 

участието му в процеса на обучение. „Ангажирането на 

индивида е основния фокус на геймификацията“ (Каpp, K. 

2012).  

 

Геймификацията е концепция с много голяма притегателна 

сила, която, от една страна, мотивира, подтиква и въвлича 

потребителите (в т. ч. и учащите) в определена дейност, а от друга 

страна, съдейства за развиване на потенциала на участниците и 

помага за отключване на скрити заложби в други. Техниките, 

стратегиите и тактиките й могат да се внедрят във всяка сфера на 

човешкия живот и да превърнат обичайните проблеми и задачи в 
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интересни и запленяващи предизвикателства. Всичко това дава 

основание да се твърди, че игровизацията (gamification) е мощен 

инструмент, който може да се справи с някои от проблемите в 

съвременното образование. (Стоянова, Тупарова, Самарджиев, 

2018:31). 

3. Разграничаване на играта от геймификацията 

За да се разграничи играта от геймификацията, е 

необходимо да се представи същността на игра.  

Играта е система, в която играчите участват в абстрактно 

предизвикателство, дефинирано от правила, интерактивност и 

обратна връзка, което води до измерим резултат, който често 

предизвиква емоционална реакция“ (Kapp. K., 17 May, 2011).  

Система – системата е изградена от взаимосвързани 

елементи в рамките на „игровото пространство“ и всяка част на 

играта оказва влияние и се интегрира с другите части на играта. 

Точките са свързани с действията, които пък от своя страна са 

ограничени от правилата. 

Абстракция – игрите обикновено имат форма на 

абстракция в рамките на определено „игрово пространство“ 

Предизвикателство – игрите предоставят на играчите 

възможност да постигат цели и резултати. Ако 

предизвикателството се премахне, то играта вече не буди интерес 

у играчите. 

Правила – правилата на играта определят играта. 

Правилата са структурата на играта. 

Интерактивност – играчите взаимодействат с играчите и 

със съдържанието на играта. 

Обратната връзка – незабавната, директна и пряка 

обратна връзка е от значимите компоненти на игрите, които дават 

възможност на играчите за рефлексия и промяна на стратегията. 

Измерим резултат – в игрите резултатите са точни и ясни, 

победата е предварително определена и ясна. 

Емоционална реакция – игрите предизвикват 

емоционална реакция у играчите, която невинаги се свързва с 

положителни емоции. 
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Поотделно тези елементи може и да не доведат до 

емоционален отговор, но заедно те преобразуват едно събитие. 

Играчът се озовава запленен от играта от незабавната обратна 

връзка, постоянното взаимодействие, свързано с 

предизвикателството, което се дефинира от правила. Всички 

заедно образуват една система, която провокира емоционална 

реакция и краен резултат, който е абстрактна версия на една по-

голяма система.  

По подобен начин Deborah Healey определя играта като: 

система с правила, някакво предизвикателство, някакъв вид 

обратна връзка, взаимодействие, забава и често с емоционален 

отговор. (Healey, D. 11.12.2019  https://youtu.be/YZvoBJBoLUg). 

В книгата Reality is Broken (2011), Jane McGonigal посочва 

4 основни (дефиниращи) компонента, които всяка игра има: цел, 

правила, система за обратна връзка, доброволно участие.  

(McGonigal, J, 2011 : 21). Според нея това са основните 

дефиниращи елементи, характерни за всички игри. Независимо че 

в определението липсват други компоненти като графика, 

интерактивност, награди, история и др., то е относително пълно. 

Всички допълнителни компоненти увеличават основните четири.  

Най-общо геймификацията се разглежда като добавяне на 

елементи, характерни за игрите към неигрови ситуации. 

(Deterding, 2011) Добър пример за това са фирмените програми за 

стимулиране. Фирмите използват добавянето на игрови елементи 

за насърчаване желаното от тях поведение от страна на 

служителите. Например банките използват кредитните карти като 

стимулират купувача да пазарува, за да печели точки, които може 

по-късно да преобразува в реална валута. При достигане на 

определени критерии се дава възможност за включване в техния 

елитен клуб  (потребител от най-висок клас) и придобиване на 

право на златна карта. Подобен тип системи за стимулиране се 

предлагат широко в търговията.  

Във всеки един случай, при който се прилагат елементи на 

игрите към дейности, които обикновено не се приемат като игри и 

са извън игровата среда, се насърчава определено действие. Такива 

елементи могат да бъдат точки, визуален прогрес и обратна връзка, 

или просто идеята, че нещо е забавно. 
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От друга страна игрово базираното обучение е обучение, 

което е обогатено с игри с цел подобряване на учебното 

преживяване. Игрите се използват активно от някои 

преподаватели. Игри като Minecraft, SimCity, World of Warcraft и 

др. Виртуалните светове предлагат изключителни възможности за 

използването им като средство за социално общуване и 

затвърждаване на груповия дух. Важен аспект на игрово 

базираното обучение са сериозните игри, чиято основна функция 

е да предават съдържание и информация на участниците, за 

разлика от геймификацията, при която е възможно преобразуване 

на процеса на обучение в игра, но не е задължително условие.  

При геймификацията е възможно да се вземе един игрови 

елемент като например значка, която да се присъжда при пет 

последователни влизания в дадена геймифицирана система. Но 

това по никакъв начин не се приема като игра. 

Според К. Kapp геймификацията се отнася към 

образователната игра като: 

● част към цялост; 

● елемент от пъзел към целия пъзел; 

● парче пай към целия пай; 

● волан към кола (16.11.2013 Kapp, K. 

https://www.slideshare.net/kkapp/gamification-final-ss). 

Геймификацията използва части на игрите (един елемент 

или комбинация от няколко елемента) към ситуации, които 

традиционно не се приемат за игра. Геймификацията използва 

елементи на игрите, но не е игра. 

Представената по-долу таблица представя основни 

разлики между игра/обучение, базирано на игра/ геймификация. 

Разлики между игра/обучение базирано на игра/ 

геймификация  
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Таблица 1 

Игра Обучение, 

базирано на игра 

Геймификация  

 

игрите са 

забавление и  

имат/нямат точно 

определени 

правила и цели 

игрите имат 

определени учебни 

цели 

може просто да е 

поредица от задачи 

с точки и някаква 

форма на награда 

да губиш и 

печелиш е част от 

играта 

да губиш може и да 

не е възможно, 

защото целта е да 

се мотивират 

хората да извършат 

определено 

действие и да учат 

като краен резултат 

да губиш може и да 

не е възможно, 

защото целта е да 

се мотивират 

хората да извършат 

определено 

действие и  да 

направят нещо 

играенето е първо, 

наградите след това 

понякога просто да 

играеш е 

мотивиращо 

вътрешната 

мотивация не е 

задължителна 

често са  скъпи и 

трудни за 

изработка  

обикновено са 

трудни и скъпи за 

изработка 

геймификацията 

обикновено е по-

евтина и лесна  

историята и 

сцените са част от 

играта 

съдържанието се 

изменя да пасне на 

историята и 

сцените 

обикновено се 

добавят 

игроподобни 

характеристики 

към LMS или която 

и да е друга 

система, отколкото 

съдържание 

Източник: upsidelearning.com 
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Mario Herger прави съпоставка на геймификацията с други 

игрови практики на база спонтанност, структура, правила, цели, 

резултат в реалния свят  и системност.  Приликите и разликите са 

представени в следващата таблица. 

 

Таблица 2 

парам

етър 

за 

сравя

нване 

 

играен

е 

тради

ционн

а игра 

сериоз

на 

игра 

симул

ация 

гейми

фикац

ия 

гейми

фикац

ия в 

предп

рияти

ето 

спонта

нност 

да не не не не/да не 

структ

ура 

не да да да да да 

прави

ла 

не да да да да да 

цели не да да да да да 

резулт

ат в 

реалн

ия 

свят 

не не не/да не/да да да 

систем

ност 

не не не не/да да да 

Сравнение на геймификацията с други игрови практики по 

Mario Herger 
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Таблицата много ясно показва основните разлики между 

различните игрови практики и приликите между сериозна игра, 

симулация, геймификация и геймификация в предприятието.  

Играенето (виж. горе дефиниция за “play”) е спонтанно. 

Традиционните игри (видео и настолни) са структурирани, имат 

правила и цели. Сериозната игра е общо название за игра, която е 

създадена с цел, различна от забавление (www.wikipedia.org). 

Симулация е нещо което е направено да изглежда, да се усеща и 

държи като нещо друго, особено с цел да се изследва и използва за 

обучение на хора (https://www.merriam-webster.com/ 

thesaurus/simulation). 

Системността в определението се припокрива с неигров 

контекст: изграждането на игров контекст в “система от услуги” 

(като търговия, маркетинг и др.) Това разбиране на системността е 

и основната разлика между сериозните игри и геймификацията, а 

именно, геймификацията се интегрира в определени услуги, 

докато при сериозните игри това не е така. Което пък от своя 

страна не означава, че знанията, които се придобиват, не са 

значими за учащите. Следва да се отбележи, че таблицата е от 

2014г., когато технологиите не са били все още толкова 

напреднали. Към днешна дата 2021 г. с развитието на Blockchain 

технологиите и моделът “Играй и Печели” ( “Play to Earn”) 

границите между игрите/геймификацията/реалния свят се 

размиват и преливат от една в друга и напълно е възможно 

резултатите в играта да се материализират в реалния свят. Това е 

бизнес модел, при който играчите могат да създават активи в 

играта, които да продадат и материализират във виртуални пари 

(https://www.playtoearn.online/whats-the-play-to-earn-business-

model/). 

 Развитието на технологиите и наложените ограничения от 

Covid-19 водят и до други практики, които напълно преобръщат 

образованието като “Learn to Earn” (учи, за да печелиш). Това е 

модел, при който обратно на приетия учащия да плаща за 

обучението, тук се получават пари за това, че се учи 

(https://coinexsmartchain.medium.com/coinex-making-money-while -

learning-what-is-the-learn-to-earn-model-cdf33f202f16). С 

развитието на Metaverse технологиите, размиването на границите 
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между виртуалната реалност и реалния свят приложението на тези 

модели ще нараства. 

4. Основни характеристики на геймификацията   

Геймификацията е прилагането на мотивационния 

потенциал характеристиките на играта в дейности различни от 

игри, за да ги направи по забавни, по-интересни, ангажиращи. От 

направения по-горе обзор  за разликите между игрите и 

геймификацията могат да се отличат основните характеристики на 

една геймифицирана система: структура, обратна връзка, цел, 

правила, награда.  

 От гледна точка на разработване на софтуер за 

геймификация се открояват пет измерения на елементи на 

геймификация (игра, продукт, сигурност, процес и информация) и 

пет характеристики  (дизайн, външен вид, функционалност, 

правила и цели) (Luís Filipe Rodrigues, Carlos J. Costa, Abílio 

Oliveira, 2016). Елементите на игрите определят характеристиките 

на една игра, “изграждащите блокчета”, които могат или не могат  

да присъстват в една игра (Deterding et al., 2011). Елементите на 

игрите се категоризират в 5 нива: модел на интерфейс дизайн; 

модели за проектиране на игри и механики на игри; принципи за 

проектиране или евристика; концептуални модели за проектиране 

на игри; методи за игров дизайн (Deterding et al., 2011). 

Характеристиките на геймификацията в мобилните приложения 

са:  непредсказуемост, социално влияние, избягване, цел, развитие, 

притежание (Luís Filipe Rodrigues et al, 2016). Моделът за 

характеристиките на геймификация е разработен на базата на 

рамката Octalysis за геймификация на Y.Chou (Chou, Y., 2015). 

Геймификацията е феномен с разностранна природа и 

приложения, но каква е същността на геймификацията и кои са 

основните и характеристики зависи от гледната точка на 

създателите и участниците в геймификацията.  
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5. Видове геймификация 

Най-общо геймификацията се разглежда като използване 

на  елементи характерни за дизайна на игри към неигрови 

контексти (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke 2011). 

Разнообразието на елементите, характерни за дизайна на игри, 

приложението на геймификацията и различните видове 

геймификация е голямо.  В настоящата точка е направен преглед 

на различните видове геймификация. 

В опит да се характеризират видовете „геймификация“ K. 

Kapp дефинира два основни вида геймификация: 

Структурна геймификация (structural gamification)  е 

приложението на игрови елементи за подтикване на действие от 

страна на учащия чрез съдържанието, без то да се изменя. 

Съдържанието не се изменя, за да изглежда като игра, а се променя 

структурата, около която е организирано.  При този вид 

геймификация основният фокус е върху мотивирането на 

участниците да преминат през цялото съдържание и да бъдат 

ангажирани  за участие в процеса на обучение чрез различни 

стимули. Най-често използваните елементи при структурната 

геймификация са: точки, значки, постижения и нива. Срещат се и 

табло с класации, както и  проследяване на учебния прогрес чрез 

лента на напредък. Може да се добави и социално измерение чрез 

възможността тези постижения да се споделят. Въпреки че е 

възможно да се добавят герои, история и др. елементи, 

съдържанието не се изменя, за да изглежда като игра. (Kapp, К., 

23.03.2013). Пример за структурна геймификация в рамките на 

електронното обучение е при изпълнение на предварително 

зададени условия, при успешно завършване на учебен модул 

учащият да получи значка, да участва в класация и др.  

Karl Kapp дефинира следните категории структурна 

геймификация (https://www.linkedin.com/pulse/types-structural-

gamification-karl-kapp/: 22.08.2016): 

● Базирана на игри (game-based) – при този вид геймификация 

учащият има възможността да играе за кратко лека, 

развлекателна игра, която не е свързана с обучението, а след 

това да му бъде зададен въпрос по учебния материал. След 
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това отново да играе играта, след която отново следва въпрос. 

Идеята е учащият да „избистри главата“ си и да има нагласата 

да реши/да отговори на въпроса, след което да поиграе отново 

за кратко. Обикновено в обучението се включват комерсиални 

игри като „Angry Birds“, “Bejeweled” и др. Съдържанието на 

играта не е свързано със съдържанието на обучението. Играта 

трябва да насърчи учащия да продължи обучението и да играе 

играта. 

● Базирана на състезание -  играчът трябва да отговори на 

зададен въпрос преди другия играч, в рамките на 

предварително определено време. Осъществява се с помощта 

на интерактивно приложение (с видео и въпроси) и осигурява 

възможност за комуникация между играчите, като печели 

този, който има най-много точки. Структурната 

геймификация, базирана на състезание, има и табло с 

класации за съревнования с другите учащи. 

● Базирана на прогрес – обучението е организирано, като при 

решаване на въпроси учащият се стреми да достигне целта на 

играта: “да се изкачи до върха на планината“ Въпросите са 

свързани директно с учебното съдържание и учащият печели 

опит, значки и преминава нива до достигане на върха. 

Съответно при грешен отговор се намаляват точки. Тази 

категория структурна геймификация е базирана на механика 

„състезание до финала“, която мотивира учащите да 

предизвикват себе си. 

● Базирана на значки – при този вид геймификация на учащия 

се присъждат значки за усвояване на определено умение. 

Системата е базирана на микрокредитив (micro-credentials). 

На интернет страницата на Европейската комисия терминът 

„микрокредитив“ е дефиниран като: доказателство за 

резултатите от обучението, които учащият е придобил след 

кратко учебно преживяване. Те се присъждат след завършване 

на кратки самостоятелни курсове (или модули), провеждани 

на място, онлайн или в смесен формат. 

(https://ec.europa.eu/education/education-in-the-eu/european-

education-area/a-european-approach-to-micro-credentials_en). 
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Структурната геймификация е сравнително лесна за 

прилагане, тъй като има готови решения/платформи, тя е и най-

често разпространената в обучението (Kapp, 2014). Възможно е да 

се направи и без специален софтуер, но контролът и организацията 

отнемат много време от страна на преподавателя. Тъй като 

структурната геймификация е базирана на решаване на различни 

малки тестове и изпълнението на задачи, тя може да е мощен 

инструмент при проследяване процеса на обучение, 

идентифициране на силните и слаби страни на учащия, за 

корекция и адаптиране на процеса на обучение и изпълнение на 

зададените учебни цели.   

Геймификация на съдържанието (content gamification) –  
геймификацията на съдържанието е свързана с приложението на 
елементи на играта и игровото мислене  към съдържанието, за да 
го измени така, че да изглежда като игра.  Такива елементи са 
добавяне на история, започване на урока не с представяне на 
целите на урока и новата информация, а с предизвикателство 
(Kapp.K, 2013). Основната цел на предизвикателството е да 
предизвика любопитството и откривателския дух от страна на 
учащите. Да активизира мисловните процеси и да ги направи от 
пасивни учащи консуматори в създатели и организатори на своето 
обучение. Прилагането на тези елементи не превръщат 
съдържанието в игра, а предоставят контекст или дейности, които 
се използват в игрите и просто ги добавят върху съдържанието. 
При този вид геймификация урокът/ учебния модул започва с 
история, предизвикателство, което да увлече учащия в процеса на 
обучение, подтиква го към действие, за разлика от обратния, 
линеен подход за организация на учебното съдържание като серия 
от видеа за представяне на новите концепции. Участниците в 
обучението са поставени пред предизвикателство, например 
мистерия която да разрешат и да открият скритите в лекцията 
доказателства, подсказки и други.  В традиционното обучение 
учителят започва урока с „“Днес ще изучаваме ….“, презентира 
информацията, която предстои. Няма го елемента на изненада и 
желанието за действие. Основен минус на създаването на подобни 
геймифицирани дейности е, че се създават със строго специфична 
цел, изискват се специални умения и са скъпи. Друг техен минус 
е, че често не могат да се мултиплицират и приложат отново. От 
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гледна точка на представянето на знания, контентните решения за 
геймификация са подходящи при представяне на нови знания, 
както и за проверка на вече преподадени концепции (K.Kapp, 
2014).  

В зависимост от планираните резултати и знанията, които 
трябва да се преподадат, се прилага и различен вид геймификация. 
Структурната геймификация е по-подходяща при изучаване на 
материал, свързан с концепции и фактическа информация. 
Прилагането на механиките, характерни за структурната 
геймификация, подтиква учащите да преминат през материала, 
особено там, където не са достатъчно мотивирани. От друга 
страна, геймификацията на съдържанието е по-подходяща за 
развиване на меки умения като комуникация, лидерски умения. 
Изборът на подходящия подход зависи от преживяването, което 
обучаващият иска да осигури на учащия (Boller, Sh., Kapp, K., 
2017). 

Според Ole Goethe видовете геймификация прилагани в 
една организация за промяна на мисленето, са: структурна 
геймификация и сериозните игри (Goethe, Ole, 2019). 
Определението за структурна геймификация се припокрива с това 
на Карр, а именно „елементи на играта като значки, точки, 
информационно табло и нива се прилагат към процесите и 
дейностите“. Сериозната игра се разглежда като прилагане на 
разработена игра или симулация за цели, различни от забавление, 
като например симулация на обучение.  

K. Kapp отбелязва, че е важно да се направи разграничение 
между игра, симулация и геймификация. Симулацията е среда с 
контролиран риск, в която учащите прилагат поведение и 
стратегии, характерни за реалността, както и резултатите от своите 
решения. Симулациите могат да се извършат онлайн, със 
специална програма (например за обучение за каране на лек 
автомобил, самолет и др.), и лице в лице, като в последния случай 
се нарича „ролева игра“. Въпреки че е възможно да се дават точки 
и награди за стимулиране на действие, фокусът при симулацията е 
върху реалистичния опит, който предоставя симулацията, докато 
при геймификацията фокусът не е върху възпроизвеждане на 
реалността,  a върху по-абстрактни  преживявания (Kapp, K., 2014). 
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В зависимост от това доколко учащият е „потопен“ в 

геймификацията в процеса на обучение, могат да се диференцират 

три вида геймификация в образованието:  

● дълбока - когато ученикът е напълно потопен в света на 

играта;  

● лека - когато в процеса на обучение се използват само 

елементи от играта;  

● междинна – представлява комбинация от другите два вида 

(Карре. М, https://ino.mgpu.ru/notes/gejmifikatsiya-v -

obrazovanii/).  

Yu-kai Chou разделя геймификацията на два вида в 

зависимост от това до каква степен тя е видима или невидима за 

потребителя. Според него „геймификацията“ е „имплицитна 

геймификация“ (implicit gamification) и експлицитна (explicit 

gamification). Експлицитната геймификация включва стратегии, 

използващи приложения, за които е видимо, че приличат на игра. 

При нея потребителите са наясно, че играят игра.  

Имплицитната геймификация е форма на дизайн, която  

използва незабележимо техниките за геймификация и 8 основни 

драйва (8 CDs ) на Окталисис рамката (Octalysis Framework) в 

потребителското преживяване. Окталисис рамката за 

геймификация е създадена от Yu-kai Chou. В основата и са 8 

основни драйва (Core Drives), на които се базира човешката 

мотивацията. Осемте драйва са: CD1 Епично значение и призвание 

(Epic meaning and calling), CD2 - Развитие и постижение 

(Development and Accmplishment), CD3 - Овластяване, креативност 

и обратна връзка (Empowerment of Creativity and Feedback); CD4 - 

Собственост и владение (Ownership and possession); CD5 - 

Социално влияние и свързаност (Social influence and Reatednes); 

CD6 - Недостиг и нетърпение (Scarcity and Impatience); CD7 - 

Непредсказуемост и любопитство (Unpredictability and Curiosity); 

CD8 - Загуба и избягване (Loss and Avoidance). Рамката е 

създадена за анализ и изграждане на стратегии в основата на 

различни системи, които правят игрите толкова ангажиращи. 

Рамката е средство за анализ, но и инструмент за дизайн. Според 

създателя й “всяка успешна игра е насочена към определен драйв 
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в нас и ни мотивира към различни решения и дейности…. и всичко, 

което извършваме, се базира на един или повече от 8-те CD,  когато 

няма нито един от тези драйвъри в основата на желаното действие, 

то мотивацията е нула и не се случва действие”(Yu-kai, Chou, 

2015:30-34). Техниките на имплицитната геймификация включват 

елементи, които понякога са невидими дори и за потребителя. Като 

примери за такава геймификация в литературата често се описват 

-  лентата за напредък на Linkedin, конкурентната система за 

наддаване и обратна връзка на Ebay и др. При имплицитната 

геймификация могат да се ползват и други мотиватори като 

значки, класации, нива и др. Предимствата на този вид 

геймификация е, че тя е технически лесна за приложение и е 

подходяща в почти всеки контекст, но, от друга страна, е 

предпоставка за “мързелив дизайн” (lazy design ), при който 

комбинацията от техники е напълно неуместна и не води до 

постигане на планираните бизнес цели 

(ttps://yukaichou.com/gamification-study/series-games-gameful-

design/?mc_cid=f1d9fe96db&mc_eid=79823ce266). 

Според Werbach, K. и Hunter, D. в зависимост от 

приложението на геймификацията тя се диференцира на вътрешна, 

външна и геймификация за промяна на поведението (Werbach, K., 

Hunter, D., 2012).  

 

● Вътрешна геймификация (internal gamification) – когато 

компаниите използват геймификацията за повишаване на 

продуктивността, подобряване на приятелските отношения, за 

подобряване на бизнес резултатите.  

● Външна (External gamification)  -  насочена към клиентите и 

потенциалните клиенти за постигане на маркетингови цели. 

● Геймификация за промяна на поведението (behaviour - change 

gamification ) - насочена към формирането на полезни нови 

навици сред населението. 

Друга класификация предлага Yui-Kai Chou, тя е в 

зависимост от областите на приложение:  

● “продуктова геймификация”,  

● “геймификация на работното място”,  
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● “маркетинг геймификация”.  

● “геймификация на стила на живот” (Yui-Kai Chou, 2015). 

 

Предприемачът Yui-Kai Chou, който се провъзгласява за 

гуру на геймификацията, разграничава „геймификацията“ от 

гледна точка на размера на организацията, проблемите и желаните 

резултати. Малките стартиращи компании се насочват към 

„продуктова геймификация“ с цел създаване на атрактивен 

печеливш продукт; средните по размер компании се насочват към 

„маркетинг геймификация“ за привличане на нови клиенти и 

активното им ангажиране с продуктите на компанията; големите 

компании се насочват към геймификация на работното място за 

тренинг на служители (обучение без много усилие) и 

затвърждаване на усещането за солидарност в екипа.  

Геймификацията на стила на живот се базира на прилагане на 

драйвърите към ежедневни навици и дейности като  управление на 

списъци, по-чести тренировки, събуждане на време, пиене на вода 

и др.   

От направения литературен преглед може да се направи 

обобщението, че в научната литература няма единомислие и обща 

класификация на видовете геймификация. Този факт е 

детерминиран от големите възможности и области за реализация и 

приложение на геймификацията, които са разнообразни и 

насочени към подобряване на вътрешни и външни бизнес цели, без 

значение дали организацията е в частния, държавния или 

неправителствения сектор, както и за подобряване на личния 

живот на индивида. При планиране на една геймифицирана 

кампания трябва да се познава потенциалът на видовете 

геймификация, тъй като за успешното прилагане на определена 

стратегия за геймифициране трябва да се вземат предвид 

разнообразни фактори, оказващи влияние върху избора на 

правилната стратегия. Такива фактори са: средствата, необходими 

за разработването и прилагането й, вътрешни и външни за 

организацията правила (ръководство, цели и др.)  

В заключение може да се каже, че няма по-добър или най-

добър вид геймификация. Правилното използване на вида 

геймификация зависи от много променливи като целевата 
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аудитория - някои участници обичат да играят игри, други не; 

контекста на обучението; социо-културните нагласи и очаквания 

на участниците и др. 

6. Елементи на геймификация 

В днешно време с помощта на технологии за 

геймификация като Classcraft и ClassDojo e възможно подобряване 

на обучението чрез добавяне на допълнителни игрови елементи в 

обучението. Класната стая се превръща в жива игра в която 

учащите търсят съкровища, участват в избрани от тях куестове, 

побеждават чудовища, получават точки и стимули за лични 

постижения и групови дейности в резултат на изпълнение на 

желаното поведение, както и санкции при 

извършване/неизвършване на действия и поведения в разрез със 

заложените норми. В случай, при който се прилагат елементи и 

техники, характерни за игрите, към дейности, които обикновено не 

се приемат като игри и са извън игровата среда, се насърчава 

определено действие. Това предполага внимателното използване 

на елементи на видео игрите като: точки, награди, визуално 

представяне на напредък/прогрес, постоянна и незабавна обратна 

връзка и др. с цел промяна на поведението и постигане на 

желаните резултати. 

Защо игрите мотивират за участие, предизвикват 

емоционална реакция и карат хората да играят понякога с часове? 

Отговорът на тези въпроси се крие в игровите елементи, 

механиките и взаимодействието помежду им, което прави игрите 

толкова вълнуващи.  

За успешно прилагане на процеса на „геймификация“ в 

образованието е добре да се познават различните елементи на 

играта. Различните автори ги определят по различен начин като 

елементи (Каpp,К., 2012), принципи за геймифициран дизайн  и 

механики (Dicheva et. al 2015), механики (Zichermann, G and 

Cunningham C., 2011), компоненти (Werbach and Hunter 2012 ), 

нива на абстракция (Deterding 2011), техники за геймифициран 

дизайн (Chou, 2015). Тяхното разнообразие е голямо, както и 

областите им на приложение. Целта е да се постигне желаното 
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поведение от страна на участниците. Учените и дизайнерите на 

игри провеждат постоянно експерименти за определяне на 

правилните елементи.  

Големият интерес към приложението на “геймификацията” 

в разнообразните сектори води до голям брой и много 

разнообразни рамки за класифициране на елементите.  

Една от най  най-популярните класификации (рамки) за 

анализ на геймифицирани системи е предложената от Zicherman и 

Cunningam (2011) -рамка MDA-механика, динамика, естетика 

(MDA - Mechanics, Dynamics and Aesthetics). MDA рамката е 

базирана на предложената от Hunicke, LeBlanc и Zubek ( Hunicke, 

Robin et al., 2004) рамка за анализ на видео игри.  Zicherman и 

Cunningam предлагат използването й като инструмент за 

„използване на системното мислене за описване на 

взаимодействието между елементите на играта и прилагането им 

извън играта“ (Zicherman и Cunningam, 2011:35). 

Механиките са основните компоненти на една игра. 

Използвайки данните и заложените алгоритми, механиките 

определят разрешените действия на играчите и осигуряват 

контрол от страна на дизайнера на системата. Те са средствата, 

чрез които дизайнерът на системата насочва играча към желаните 

от него действия. Zicherman и Cunningam определят основните 

елементи като точки, значки, предизвикателства/търсене, 

представяне (onboarding) и цикли на ангажиране (engagement 

loops) (Zicherman и Cunningam, 2011). 

Динамиката дефинира взаимодействието на играча с 

механиките на играта. Това е поведението на играчите, докато 

играят.  

Естетиката описва чувствата и емоциите, които играчът 

усеща от играене на играта.   
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Фиг. 2. Посока на взаимодействието дизайнер – играч. 

 

Дизайнерът и играчът имат различни гледни точки 

(Hunicke, Robin et al., 2004). При използването на рамката за 

дизайн на подобни преживявания е важно да се отбележи, че 

взаимодействието между дизайнера на играта и играча е 

двустранно и този факт трябва да се има предвид при изграждане 

на играта. „ При работа с игри, много е полезно да се имат предвид 

гледните точки както на дизайнера, така и на играча“ . (Hunicke, 

Robin et al., 2004:3).  

Друга класификация предлагат Werbach, K. и Hunter, D. 

(2012). Изследователите класифицират елементите по следния 

начин - динамика, механика и компоненти. Елементите са 

разпределени в три категории на абстракция. Тяхната дефиниция 

се различава от MDA.  
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Фиг. 3. Йерархия на елементите на игрите по Werbach и 

Hunter (2012) 

Динамиката се определя като най-абстрактната концепция 

и представя общия изглед в една игра или геймифицирана система. 

Тя изобразява целите на организацията. Най-важните игрови 

динамики са: ограничения, емоции (любопитство, конкуренция, 

фрустрация, щастие), наратив, прогресия (растеж и развитие на 

играча), връзки. 

Механиките са основните процеси, които подтикват към 

действие играча. Основните механики са десет: предизвикателства 

(пъзели или други задачи, които изискват усилие от страна на 

играча); шанс (елемент на случайност); състезание; 

сътрудничество; обратна връзка; придобиване на ресурси; награди 

(за определено действие или постижение); транзакции; редуване 

на играчите; състояние на победа 

Компонентите са най-малко абстрактните елементи в 

системата. Най-важните от тях са петнадесет: постижения, 

аватари, значки, победа - трудно предизвикателство в края на 

нивото (boss fight), колекции, битки, отключване на съдържание; 

подаряване; табло с класации; нива, точки, търсене 

(предизвикателство), социален статус, екипи, виртуални стоки. 

Както всяка една механика е свързана с определена 

динамика, така и всеки компонент е свързан с една или повече 
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механики. Всички елементи от трите нива на абстракция са 

свързани йерархично. По-ниските компоненти са свързани към 

една или повече механики, а те към една или повече динамики. 

За разлика от Werbach и Hunter, Deterding (Deterding et al, 

2011) дефинира 5 нива на абстракция от най-ниското към най-

високото: модел на интерфейс дизайн (значки; точки); модели за 

проектиране на игри и механики на игри; принципи за проектиране 

или евристика; концептуални модели за проектиране на игри; 

методи за игров дизайн. 

Базирано на предложената от Deterding абстракция Dicheva 

et al. (Dicheva et al, 2015) предлагат класифицирането на елементи 

за геймификация в образованието на две нива -  принципи за 

образователен геймифициран дизайн (educational gamification 

design principles) и механики. Авторите отбелязват, че акцентът е 

върху „геймифицирани“ принципи, а не върху принципи за дизайн 

на игри, тъй като някои от тях не се отнасят само за игрите (games) 

и се използват в образователните системи от както има такива 

(Dicheva et al, 2015). 

Принципите за геймифициран дизайн са девет: цели и 

предизвикателства (Goals/challenges), персонализация 

(Personalization), бърза обратна връзка (Rapid feedback), видимо 

състояние (Visible status), отключване на съдържание (Unlocking 

content), свобода на избор (Freedom of choice), свобода за провал 

(Freedom to fail), история/нови идентичности (Storyline/new 

identities), Onboarding, времеви ограничения (Time restrictions), 

социално ангажиране (Social engagement). 

Механиките са: точки, значки, нива, лента на прогрес, 

класации, виртуална валута, аватар. 

Има автори които определят игровите елементи като 

специфични категории, които частично се припокриват с 

гореописаните. Kapp определя 12 категории елементи, които са 

представени по-долу. Той разглежда игрите като възможност за 

представяне на извадки от реалността (abstract concepts) и реалност 

(reality) (Kapp, K., 2012). Игровата среда предоставя на играчите 

възможност да се потопят в извадки от реалността или модели на 

реални ситуации, които могат да бъдат хипотетични (hypothetical), 

въображаеми (imagined), измислени (fictional). Възможността за 
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поднасяне на информацията чрез извадка от реалността има своите 

предимства пред комплексността, която предлага реалното 

преживяване. Например играта Monopoly представя извадка на 

реалността до такава степен, че една сложна система на финансов 

монопол е организирана в една настолна игра. Според Каpp 

“игрите премахват елементи от реалността, за да накарат играча да 

се фокусира върху същността на играта” (Kapp, K, 2012 : 52). 

Следващият елемент от съществено значение се отнася до това, че 

игрите трябва да имат цел. Добавянето на цел към една 

развлекателна дейност автоматично изменя значението на 

дейността, фокуса, води до измерими резултати. Игрите имат 

точно определени и ясни цели (например трябва да събереш 5 

диаманта). Добавянето на цел автоматично дава право на избор 

(как да събереш тези 5 диаманта). По своята същност достигането 

на целта е края на играта. За да се насърчи устойчиво участие от 

страна на играчите разбиването на крайната цел на малки подцели 

е от голямо значение. От гледна точка на педагогическия дизайн 

Каpp препоръчва използването на малки цели, които да водят до 

общата крайна цел. Преминавайки успешно малките 

предизвикателства, играчът придобива умения и знания, 

надграждайки своя опит и достигайки до необходимото 

майсторство за постигане на крайната цел. По подобен начин 

учащият трябва да придобие умения/знания, за да се справи с 

финалното предизвикателство. Играта се характеризира с правила. 

Правилата са: операционни (operational) или как се играе играта, 

основополагащи (foundational) - формалните структури в основата 

на играта; имплицитни и поведенчески (implicit and behavior) - 

определят социалното взаимодействие между играчите (игровия 

поведенчески етикет); образователни (instructional) – правилата, 

които искаме играчът да знае и запомни след като приключи 

играта. Към тези основни градивни компоненти Каpp добавя 

елементи като: конфликт (conflict)  - предизвикателство, отправено 

към значим опонент, групово или индивидуално, с цел постигане 

на състояние на победа и избягване на намаляването на собствения 

резултат; състезание (competition) чрез фокусиране на вниманието 

на играчите към одобряване и оптимизиране на личното 

представяне се премахва възможността да си пречат един на друг; 
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сътрудничество (cooperation) – действието на играчите да работят 

заедно, за да постигнат желан и полезен за всички резултат. Каpp 

насърчава  интегрирането и на трите елемента (конфликт, 

състезание и  сътрудничество) в един добър игров дизайн. 

Друг елемент, който по своята същност насърчава и 

мотивира действие, е времето и времевите ограничения. В 

зависимост от потребностите на участниците и целите на 

образователната игра времето като ресурс може да се използва за 

създаване на ситуации, където то е от значение (разрешаване на 

конфликт с клиент по възможно най-бързия начин), както и 

възможност за намаляване на период за извършване на определена 

дейност и бързо визуализиране на резултата от действието 

(обикновено в игри, където се изисква дълго време за извършване 

на съответната дейност в реалния живот като отглеждане на 

култури и построяване на сгради). Едни от най-противоречивите 

елементи са тези, които Карр определя като структури за награди 

(reward structures), които включват значки, точки и класации. Каpp 

се аргументира, че тяхното разбиране за това каква е ролята им, е 

от основополагащо значение. Според него те имат своята „роля и 

са неразделна част от игрите, а не основният фокус на 

геймификацията“ (Kapp, 2012:58). Една от отличителните черти на 

игрите (видео, настолни и други образователни) е обратната 

връзка (feedback). Обратната връзка е честа и постоянна, води до 

коригиране, насочване на действията на играча. Информацията, 

която получава играчът в играта се отнася до неговото състояние, 

колко му остава до целта, къде се намира той. Обратната 

информация е така организирана, че да подтиква играча към 

действия, коригиране на поведението и насочване на мисловния 

процес. Карр включва и организация на играта на определени 

етапи, нива като основен компонент на игрите. Нивата са средство 

за измерване на прогреса на играча, дават, предоставят образ на 

развитието на уменията, развитие на наратива на играта и служат 

за мотивация, чрез постигането на малки и лесно измерими цели. 

Въпреки че не всички игри са базират на история (storytelling), 

интегрирането на елемента история при геймифициране на 

обучението придава значение и съответствие на преживяването, 

както и контекст за изпълнение на задачите. Според Карр в тази 
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категория могат да се използват елементи като герои, плот, 

напрежение, решение. „Наративът дава възможността да се 

докоснеш до желанието на всички нас, да  откриеш какво ще се 

случи в историята“ (Sheldon, Lee, 2020: 131). Според него една от 

най-често използваните истории в игрите, която може да се 

приложи и в образованието, е “Пътуването на героя” (The Heroes 

Journey). Пътуването на героя е представено за първи път от Joseph 

Campel през 1949 и доразработено от Christopher Vogler през 1992.  

В историята главният герой се изправя пред голямо 

предизвикателство, преодолява различни препятствия и завършва 

с развръзка.  

Последните три елемента, които предлага Каpp, са крива 

на интерес (curve interest), естетика  (aesthetics) и възможност за 

повторен опит (replay or do over). Кривата на интерес е свързана с 

потока и последователността на действията, които се случват и 

които поддържат интереса на играча. По подобен начин при 

структуриране на урока се започва с насочване на вниманието към 

темата,  преди да започне преподаването. При кривата на интерес 

се акцентира върху преживяването на играча, преминавайки през 

цялото преживяване (първо впечатление от обучението, 

нарастване на интереса, същинско преживяване и накрая 

кулминация). Подходящото визуално представяне на играта 

подобрява цялостното преживяване на играча, дава възможност за 

по-дълбоко потапяне в учебната среда.  Възможността за повторен 

опит от страна на играча дава възможност за провал. 

Възможността за провал с минимални последствия за играча може 

да насърчи любопитството, изследването и  ученето чрез 

проучване. Това е възможност за тестване на хипотези и учене чрез 

повторение и грешки.  

Предложените от Kapp елементи предлагат кратък обзор на 

възможностите, които игрите предлагат освен присъждането на 

значки и точки. Поставянето на ясни и специфични цели, както и 

правила е позната и използвана практика от педагогическите 

специалисти. Други техники, характерни за добрия педагогически 

дизайн, е осигуряването на колкото се може повече обратна 

връзка, както и използването на концепцията за време като 

мотиватор за насърчаване на действие („няма по-добър мотиватор 
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от крайния срок“). От друга страна, добавянето на значки, нива и 

история не са толкова познати на преподавателите, но техният 

потенциал също може да се използва в процеса на обучение. Тези 

техники, заедно с възможностите за учене, които предлага 

наративът, и премахване на страха от провал могат да създадат 

богати образователни преживявания, наситени с емоция, водещи 

до запаметяване и активно прилагане на усвоените вече знания. 

Описаните по-горе класификации на елементите 

представляват малка извадка от наличните класификации и не 

изчерпват всички възможни класификации.  

Кои елементи са най-подходящи за приложение в процеса 

на обучение? Няма точен отговор на този въпрос и затова ще бъдат 

разгледани някои от елементите, които най-често се използват в 

процеса на обучение и за които има  научни доказателства, че се 

интегрират успешно в обучението.     

Едни от най-често използваните и критикувани елементи 

са точки, значки, класации (Points, Badges, Leaderboards (PBL)). 

(Werbach,K, Hunter, D, 2011; Dicheva and Dichev, 2017; Barata, 

Gama, Jorge, & Gonçalves, 2017),  лента на прогрес 

(Dicheva&Dichev 2017), нива и предизвикателства (Barata, Gama, 

Jorge, & Gonçalves, 2017). 

Точки (Points) – те са едни от най-разпространените 

елементи на игрите. Тяхното разнообразие и приложение може да 

се използва по различен начин за моделиране на желаното 

поведение. Свързват се прогреса и подобряването на играча в 

процеса на интеракция. Точките са механика, свързана с обратната 

връзка. Могат да отразяват нови нива, наказания, могат да са само 

растящи, а може да са и намаляващи, ако играчът не изпълнява 

заданието.   

Табло с класации (Leaderboards/Rankings) – таблото с 

класации е списък с имената на играчите и техните постижения 

спрямо останалите участници. При класациите трябва много да се 

внимава с техния дизайн, защото могат да доведат до намаляване 

на мотивацията особено на играчите от последните места. От друга 

страна те, са определят като  елемента с най-голям мотивационен 

ефект (Zamzami Zainuddin, et al 2020)  след виртуалните подаръци 

и точките (Chang and Wei, 2016)  
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Подаръци/награди (Gifts) – това обикновено са 

физически награди от работодател, рекламна кампания (бонус). 

Обикновено са свързани с външната мотивация и имат 

краткосрочен ефект.  

Значки (Badges/Trophies) – значките документират 

визуално постиженията на играчите. 

Лентата на напредък/прогрес (Progress bar) е свързана с 

обратна връзка и дава информация къде точно се намира играчът 

и колко още му остава до постигане зададената цел. 

Гилдии – това са съюзници, общности, екипи; хора с общи 

интереси, които играят заедно, за да постигнат общи цели. В 

образованието екипната работа трябва да се насърчава, за да се 

изграждат умения за работа в екип, които са необходими на всички 

в реалния живот.  

Нива (levels) – нивата са свързани с прогреса чрез опита, 

който играчът натрупва. 

Други елементи, които имат потенциал в обучението, са: 

Аватар (Avatars) – виртуално представяне на играча. 

Опцията за персонализиране на аватар в обучението дава 

възможност за създаване на чувство за емоционална 

принадлежност и идентифициране. В игрите играчите имат 

възможност за персонализиране на външния вид на своя аватар, 

добавяне на допълнителни сили, броня и др.   

Великденско яйце (Easter egg) – изненади под формата на 

бонус точки, награди, забавно видео, скрит текст, картинки и др., 

които добавят елемент на непредсказуемост и очакване на нови 

преживявания. 

Предизвикателства/Състезания – предварително 

определени предизвикателства (серия от задачи). 

В проучване, направено от  Andrew Stott и Carman 

Neustaedter (Andrew Stott and Carman Neustaedter, 2013), се 

идентифицират четири принципа, оказващи най-голямо влияние 

върху обучението: 

Бърза обратна връзка - обратната връзка е една от 

характеристиките с най-голям потенциал за коригиране на 

поведението на играча по пътя към целта. Обратната връзка е 

ключов елемент, който успешно се използва от преподавателите, 
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без да се налага интегрирането на игрови елементи в процеса на 

обучение. Добрият педагогически дизайн изисква колкото се може 

по-често да се осъществява обратна връзка. Карр препоръчва 

засилването на механизмите за обратна връзка чрез интерактивни 

дейности, включване на коментари, визуализация на прогреса и 

показване на играча как да коригира действията си чрез 

придобиване на необходимото знание и умения (Каpp, 2012). 

Прогрес (Progression)  - представяне на информацията под 

формата на нива  мисии. Прогресът е свързан и с кривата на 

интереса, която добрият инструктор трябва да вземе предвид при 

планиране на учебния материал. Да се започне с интересно и 

интригуващо начало, което да засили интереса, да се мине през 

приложение и да се приключи с кулминация. 

Възможност за избор и свобода за провал (Freedom to 

fail) – възможността за провал е една от най-полезните 

характеристики на игрите. Възможността за повторен опит без 

това да окаже значително влияние върху статуса на играча 

(натрупаните до момента точки се запазват или намаляват съвсем 

малко, възможност за съживяване и повтаряне на едно й също ниво 

и др.) е една от възможностите с разгърнат потенциал в игрите. На 

играчите се предоставя възможност да повторят опита за 

надвиване на чудовището/покоряване на върха и т.н.  

Възможността за повторен опит без това да окаже 

влияние върху състоянието на играча (възможно е минимално 

намаляване на точки, повече от един животи и повтаряне на 

същото ниво от най-близката възможна точка и др.) е една от 

възможностите с разгърнат потенциал във видео игрите.  

“Насърчаването на учениците да поемат риск и да 

експериментират измества фокуса от крайния резултат към 

процеса на учене (Stott and Neustaedter, 2013). Осигуряването на 

възможност на учениците да си изберат задание (quest), което да 

изпълнят до края на обучението и възможност за отпадане или 

промяна на заданието, е относително лесно приложимо от страна 

на преподавателите. От своя страна възможността за повторно 

представяне на задание с направени корекции след обратната 

връзка на преподавателя се доближава до реалния живот, където 

първият опит невинаги е успешен, но вторият може да е. Така 
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учащите могат да се насърчат да дадат всичко възможно от себе си  

дори и при неблагоприятна ситуация. Големият брой налични 

избори може да окаже пречка за ефективното интегриране на 

изборът като елемент на геймификацията. 

История (Storytelling) – повечето игри използват наратив 

за мотивиране на играчите. Използването на история в обучението 

дава възможност за интердисциплинарност и нови знания, чрез 

поставяне на играчите в един реален или измислен сюжет. Според 

Lee Scheldon наративът осигурява структурата на дизайна. 

“Наративът осигурява възможност да се докоснем до онова 

желание на всеки един от нас да открие какво се случва по нататък 

в историята (Scheldon, L., 2020). 

Геймификацията заимства елементи от игрите, но това не 

означава, че трябва да се превръща една задача, дейност или курс 

в игра. Геймификацията трябва да съдейства за интегриране на 

най-подходящите компоненти на игрите и прилагането им към 

определени ситуации, за да стимулира редовно мотивацията и 

награждаването на играчите за техните усилия и участие. 

Геймификацията не предлага решение за  проблемите на всички, 

но осигурява възможност на учителите да използват разнообразни 

стимули и техники, характерни за мотивационната психология на 

видео игрите за подобряване на педагогическата си практика. 

Анализ на учащите 

За да бъде една геймификация ефективна, освен добро 

познаване на някои от елементите на играта, от съществено 

значение е познанието за участниците в играта. Геймифицирането 

на образователните дейности е комплексна и противоречива 

задача, тъй като е насочена към различни видове учащи с различни 

(често непознати)  характери, а от друга страна, гемифицираните 

дейности се възприемат различно от различните учащи (Dichev et 

al 2019). За да бъде създадена една геймифицирана система 

успешно и да бъде приложена по-възможно най-ефективния 

начин, трябва да се познават добре учащите, техните потребности, 

желания, нужди, социална среда, за да могат  да се подберат най-

подходящите елементи и преживявания.  

Една от най-често използваните и доста критикувани 

класификации за определяне на вида играч е Тестът на Бартъл за 
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психологията на играча (Bartle’s test of gamer psychology)(Dixon, 

D., 2011).  Bartle предлага  класификация на видовете играчи 

(Bartle’s player type)) в зависимост от тяхното поведение във видео 

игрите (виртуалните светове). Те са играчите, които играят, за да 

се забавляват. Според Бартъл видовете играчи харесват 

определени дейности и се характеризират най-общо в 4 типа. 

 
Фиг. 4. 

Източник: wikipedia 

 

Специалист (Achiever )- играчи които обичат да печелят 

точки, нива и се стремят към оценка на постиженията, признание 

и престиж. 

Изследовател (Explorer) – изследователите се 

наслаждават на новото и непознатото в играта. Стремят се към 

уникални и рядко срещани артефакти или тайни коридори. 

Социализиращ (Socializer)- тези играчи не са толкова 

мотивирани от трупането на точки и награди, а от комуникацията 

и общуването  с приятели. Играта за тях е по-малко значима от 

социалното общуване. 

Убиец (Killer)- това са играчите, които участват, за да се 

състезават, и предпочитат да „убиват“ пред разговорите с други 
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играчи. Удоволствието за тях е във възможностите, които игрите 

предлагат да се състезават и да побеждават.  

Бартъл уточнява, че класификацията е разработена на база 

на резултати от играчи  във виртуалния свят, които играят, за да се 

забавляват. Рамката е подкрепена от теории (за идентичност и 

когниция), но не дава информация защо хората играят игри, 

различни от MMO (Massive Multiplayer Online games), както и защо 

не играят (Bartle, R., 11.03.2012: 

https://www.youtube.com/watch?v=ZIzLbE-93nc). Той споделя, че 

има и такива, които може да не желаят да играят (non players type), 

и правилното определяне на такива играчи е дори по-важно. 

Причините могат да са най-разнообразни - като липса на 

технология, недостатъчно време, не му допада графиката, не 

харесва жанра, играта е в противоречие с религиозните му 

убеждения, предпочита да чете книги или да гледа филми. Тези 

причини са определени като външни (extrinsic). Други причини, 

които е възможно да са налице, са, че играта е прекалено лесна или 

прекалено трудна, поставеното предизвикателство трябва да е 

балансирано в съответствие с уменията на играчите и да е малко 

по-трудно от нивото, на което са те. Като други причини могат да 

бъдат посочени - неразбиране на играта (недостъпност), 

технически бъгове, твърде дълбока е, за да бъде разбрана и да 

насърчи участие, твърде повърхностна, твърде малко или твърде 

много съдържание, взаимодействието на играта с играча 

(engagement loops). Но дори и да не са активни, някои играчи могат 

да играят безсмислени игри, ако им хареса предизвикателството, 

ако играта има хубава история, която им допада 

(https://www.youtube.com/watch?v=v_pCTsUK5uY (Bartle, R., 

08.08.2017, достъпен 30.07.2020). 

Относно прилагането на класификацията на видовете 

играчи при дизайна на „геймификацията“ R. Bartle заявява, че тя 

трябва да се адаптира, за да бъде подходяща за контекста 

(https://www.youtube.com/ watch?v=ZIzLbE-93nc).  

Надграждайки работата на Бартъл, Andrzej Marczewski 

разработва класификация за изграждане на гемифицирани 

системи. Играчите са условно разделени на мотивирани от външни 

фактори (extrinsic) и от вътрешни (intrinsic).   
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Фиг. 5. 

Видовете играчи са: 

Специалист (Achiever) – мотивират се от майсторство 

(Mastery), искат да учат нови неща, да се развиват и да покоряват 

предизвикателства.  

Социализиращ (Socializer) – мотивирани са от 

свързаността (relatedness) и искат да се свържат и комуникират с 

другите играчи. 

Филантроп (Philanthropist) – мотивират се от целта 

(purpose), активно участват във форуми, искат да дават на другите, 

без да очакват нещо в замяна . 

Свободен дух (Free spirit) – мотивирани са от автономност 

и себеизразяване. Те са създатели и изследователи. 

Разрушител (Disruptor) – мотивирани са от промяната. 

Стремят се да разрушат системата директно или индиректно чрез 

другите участници. 
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Играчи (Player ) - играчите са мотивирани от наградите 

(rewards). Играят за самите себе си. 

 
Фиг. 6 

Източник Gamified.uk 

 

Andrzej Marczewski изброява 52 различни и избрани от 

него елементи и механики в зависимост от типа потребител. 

Авторът отбелязва, че това е опростена класификация и че 

потребителите не могат да бъдат класифицирани по този начин, 

тъй като често притежават характеристики на другите типове. 

Познаването на характеристиките/склонностите на потребителите 

на геймифицираната система е от значение при планиране дизайна 

на преживяванията. „Дизайнът трябва да е такъв, че да насърчи 

поведението, което ще даде на системата най-добрия резултат, 
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докато ангажира потребителите“  (Marczewski) (30.7.2020 

https://www.gamified.uk/ user-types/). 

Всяка една геймифицирана система е уникална и адресира 

специфични нужди, проблеми и определени потребители. При 

класифицирането на играчите в геймифицираната система могат 

да се използват и други определения като: жени, мъже, 

мотивирани играчи, слабо мотивирани, немотивирани и др. Други 

автори предлагат да се използва друг подход при идентифициране 

на учащите, заимстван от дизайна, а именно player persona 

(Canossa, A., Drachen, A., 2009).  

 

6.1. Как да определим забавното обучение? 

Една от основните притегателни сили на игрите, че те са 

„забавни“. Каква е дефиницията за забавно. Nicole Lazzaro 

характеризира емоциите на играчите и техните действия като 

предлага категоризирането им в 4 категории, които определя като 

„4 ключа  към забавата“ (The 4 key to Fun.) 

1. Трудна забава (Hard fun) – в момента на триумф, свързана 

с действия за постигане на цели, препятствия, стратегии 

2. Лесна забава (easy fun) – любопитство, изненада,  

благоговение, свързана с действия по изследване, фантазия 

и креативност. 

3. Сериозна забава (serious fun) – развълнуване, зен фокус и 

релаксация, свързани с действията повтаряне, ритъм, 

колекциониране. 

4. Социална забава (people fun) – наслада, развлечение, 

адмирация, свързани с действия комуникация, 

сътрудничество, състезание 

https://www.nicolelazzaro.com/the4-keys-to-fun/. 

За да бъде успешна една игра, тя трябва да предизвиква 

поне три от емоциите. Използването им в една или друга степен 

варира и променя преживяването. Моделът предлага поглед върху 

емоциите и поведението на играчите. Полезен е при балансирането 

на дейностите за постигане на желаното поведение. 
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7. Геймификацията в образованието 

7.1. Кои дейности се геймифицират? 

От гледна точка на приложението на геймификацията в 

образованието може да се отбележи, че основно се геймифицират 

цели курсове, определени дейности (Dichev, Ch., Dicheva, D., 2017) 

или цели организации (www.q2l.org). Геймифицирането на цели 

курсове предполага голямо разнообразие от  помощни материали 

и образователни дейности, които се геймифицират като: лекции, 

лабораторни упражнение, дискусии, екипна работа, проекти, 

задания. (Dichev, Ch., Dicheva, D., 2017). Макар голяма част от 

геймифицираните курсове да са изцяло онлайн, половината от 

курсовете са лице в лице и предлагат допълнителна web-базирана 

помощ в процеса на обучение. Онлайн обучението изисква по-

силна мотивация, което го прави особено подходящо за прилагане 

на геймификацията. Въпреки че това от своя страна предполага 

висока, концентрация на изследвания в онлайн образователна 

среда, Дичев, Хр. и  Дичева, Д.  отбелязват, че тяхното проучване 

показва противоположното (Dichev, Ch., Dicheva, D., 2017).  

7.2. Кои предмети се геймифицират? 

От гледна точка на образователния предмет Дичев, Хр. и  

Дичева, Д.  разграничават 6 области на познанието: компютърни 

системи и информационни технологии; математика; мултимедия и 

комуникация; медицина, биология и психология; езици и други. В 

категорията други се включват неопределени предмети и 

геймифцираните дейности са независими от предмета, а фокусът е 

върху платформата за геймификация, личността на участниците.  

В това емпирично проучване прави впечатление, че с най-голям 

процент (39%) преобладава интегрирането на геймификацията в 

CS/IT курсове. Авторите отбелязват, че проучването не дава 

отговор на въпроса дали тези науки са най-подходящи, или по-

скоро може да се предполага, че е по-лесно за компютърните 

специалисти да експериментират. Пълен контраст се наблюдава 

при дисциплини от социални и хуманитарни науки, където 

геймифицирани дейности се прилгат много рядко, както и STEM 
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дисциплини (с изключение на ИТ и математика) (Dichev, Ch., 

Dicheva, D., 2017).   

7.3. Образователното ниво и геймификацията 

От гледна точка на  образователното ниво геймификацията 

може да се прилага на всички нива от детска градина (Nand, K., 

Baghaei, N., Casey, J. et al.,2019), училище, университет (Dichev, 

Ch., Dicheva, D., 2017), продължаващо обучение ( Ebner, R., 

19.02.2019) Най-често геймификацията се прилага във висшето 

образование, следвана от средното и най-малко в началното 

образование.  (Dichev, Ch., Dicheva, D., 2017). Възможно 

обяснение е, че преподавателите от висшето образование са по-

добре ресурсно осигурени и притежават необходимите  IT/CS 

познания да приложат геймификацията в своята практика.  Друга 

причина може да е по-голямата свобода, която притежават 

преподавателите във висшето образование при организиране на 

учебните дейности, за разлика от училищното. Където свободата е 

по-голяма и няма наложени стриктни външни ограничения, е по-

лесно да се прилага геймификацията.  

Един добър пример за „геймификация“ в образованието е 

училище в Ню Йорк. В училището „Quest to Learn“ се прилага нов 

подход в обучението. То е създадено от Institute of Play с 

подкрепата на различни фондации. Процесът на обучение е 

организиран като игра. Училището активно имплементира своите 

7 принципа в процеса на обучение: всички са участници, 

предизвикателства, учене чрез правене, обратната връзка е 

незабавна и постоянна, неуспехът се преобразува в „итерация“, 

всичко е взаимосвързано, усещане за обучението като игра. 

Например обучението по предмета „биология“ на ученици в IX 

клас е организирано като ролева игра, базирана на реални 

ситуации от живота и бизнеса. Учениците приемат ролята на 

служители в измислена био-тек компания, а работата им е да 

клонират динозаври и да създават изкуствени системи за живот 

(www.q2l.org). Училището активно прилага проектно базирано 

обучение, учене чрез проучване, ученето е забавно и учениците са 

изправени пред предизвикателства, решавайки проблеми.  

Организацията на процеса на обучение в училището е своеобразна 
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матрица, която може да послужи за организирането на процеса на 

обучение във висшите училища. 

  

7.4. Причини за прилагане на геймификацията в  

образованието 

На база на целите на идентифицирани в изследванията на 

геймификацията и обекта на изследвания Дичев, Хр. и  Дичева, Д.    

дефинират две широки категории  проучвания, насочени към 

учащия (learner-centred) и към  платформата (platform centred). 

Първата категория проучвания обхваща 4 подкатегории:  

А: Поведенчески и когнитивни резултати: фокус върху 

поведенческите и когнитивни ефекти в резултат на 

геймификацията  

Б: Категории учащи: фокус върху различните ефекти на 

геймификацията върху различните учащи 

В: Възприятие на учащите: фокусиране върху 

възприятието на учащия към различни механики и принципи на 

играта. 

Г: Мерки: фокусиране върху мерките, използвани за 

оценка на резултатите. 

Четирите групи обхващат широк спектър от цели 

изследват влиянието на геймификацията върху запаметяването и 

обучението, участието в курсове, намаляване на нежелано 

поведение, ефект на значките и поведението на учащите, 

ефективността на геймификацията в онлайн среда, ефект от 

трансформирането на традиционен в игровизиран курс и др.  

7.5. Информационни технологии за приложение на 

геймификацията в образованието 

От гледна точка на информационните технологии за 

геймифициране на определена учебна дейност геймификацията 

може да се приложи чрез функциите на LMS (moodle, blackboard, 

etc), при които допълнителни функции могат да се добавят чрез 

plug-in, чрез външни webбазирани технологии или специално  
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създадени  за целта приложения. В много от случаите, поради 

спецификата и контекста на всяка геймифицирана интервенция, е 

възможно и използването на няколко различни информационни 

технологии и средства за визуализация имплементация на 

геймифицираната дейност. Това се дължи на невъзможността за 

създаване на единна платформа за геймификация, която да 

отговори на нуждите на всички възможности и области на 

приложение, които геймификацията предлага.  

7.6. Геймификацията като учебен предмет в 

подготовката на бъдещи педагози 

Необходимостта от умения за ангажиране и повишаване на 

мотивацията на учениците налага и необходимостта от изучаване 

на Геймификацията като предмет, част от учебния план на 

бъдещите специалисти. Геймификацията като дисциплина или 

магистърска и докторска специалност се предлага в различни 

чуждестранни университети от цял свят като: 

● Испания - School of New Interactive Technologies /Barcelona 

University-  магистратура по “Игри, геймификация и 

технологии, приложени в образованието” (Master in Games, 

Gamification and Technology Applied to Education, 

GAMIFICATION AND TECHNOLOGY APPLIED TO 

EDUCATION) (https://enti.cat/en/course/master-games-

gamification-technology-applied-education/).  Университетът 

предлага и докторска програма 

● Америка - Michigan State University – онлайн или хибриден 

курс за предприемачи, учители и др. по дизайн на сериозни 

игри. ( https://gamedev.msu.edu/graduate-serious-games-

certificate/). 

● Тайланд - Mahidol University - Магистратура по науки в 

игровите технологии и геймификацията (Master of Science in 

Game Technology and Gamification) 

(https://www.ict.mahidol.ac.th/our-programs/master-of-science-

in-game-technology-and-gamification/). 

● Финландия - Tampere University - магистърска програма по 

“Игрови науки”  (Master’s Programme in game Studies) 
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магистърска програма, насочена към специалисти от различни 

области за реализация в различни индустрии от частния и 

публичен сектор, научни изследвания и др. 

(https://www.tuni.fi/en/study-with-us/game-studies). 

● Мексико - TECH Universidad Tecnológica - магистратура по 

“Геймификация на дигиталните ресурси” 

(https://www.techtitute.com/ educacion/master/master-

gamificacion-recursos-digitales). 

7.7. Геймификацията в българското образование 

Търсенето на ефективни интерактивни методи за 

повишаване на мотивацията и активността в обучението подтиква 

преподавателите да търсят нови подходи за интеграция в 

обучението както на децата, така и на възрастните. При търсене в 

интернет с ключови думи геймификация, игровизация, учебна 

дисциплина не се откриват голям брой курсове във висшето 

образование. В областта на висшето образование в България 

Геймификация се прилага в РУ „Ангел Кънчев“ по дисциплината 

„Организация на компютъра“, както и по дисциплината  

„Програмиране“. „Определено има тенденция  геймификацията да 

се превърне в световно явление и ще бъде проява на 

недалновидност, ако не бъде разгърната научноизследователската 

и развойна дейност свързана с въвеждането и рационалното й 

използване в системата на образованието“. http://uni-

sz.bg/truni11/wp-

content/uploads/biblioteka/file/TUNI10015789(1).pdf. На страницата 

на РУ „Ангел Кънчев“ е предоставена видео лекция за създаване 

на тест в Kahoot (https://www.uni-ruse.bg/ 

Centers/TSDO/%D0%B8%D0%BD%D1%81%D1%82%D1%80%D1

%83%D0%BA%D1%86%D0%B8%D0%B8). 

Обучение чрез геймификация се провежда по проект Open 

Mind, отворен геймифициран курс по социално предприемачество 

за студенти неикономисти (http://open-mind-project.eu/bg/: 

достъпен 02.08.2020). Българските участници са Висше училище 

по застраховане и финанси (ВУЗФ), България и Стопанска 

академия „Д.А.Ценов“ – Свищов, България. Обучението е онлайн, 

чрез специално разработена платформа.  
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Игровизиран е-курс по дисциплината „Моделиране и 

управление на бизнес процеси“  на студенти „Бизнес 

информационни технологии“ в ПУ “Паисий Хилендарски”. 

(https://procedures.uni-plovdiv.bg/docs/procedure/ 

1924/375614249782791035.pdf) 

Геймификация се предлага и като модул към курса 

Учители на бъдещето в Софтуерния университет ( достъпен 

30.07.2020 г. https://softuni.bg/trainings/2423/teachers-of-the-future-

june-2019#lesson-1251) за използване на нови технологии в 

обучението.  

Единствената специалност за геймификация е открита в 

Софийския университет. СУ предлага магистърска програма 

“Геймификация в бизнеса, публичния и неправителствения 

сектор”, насочена към специалисти от всички области на 

познанието. Програмата има за цел да подготвя 

висококвалифицирани професионалисти, които да умеят да 

развиват успешно бизнес или да извършват дейности в публичния 

и неправителствения сектор чрез игровизация в бързо променяща 

се технологична среда (https://www.uni-

sofia.bg/index.php/bul/universitet_t/ 

fakulteti/stopanski_fakultet/specialnosti/magist_rski_programi/stopans

ki_fakultet/specialnost_stopansko_upravlenie/magist_rski_programi_z

a_nespecialisti/gejmifikaciya_v_biznesa_publichniya_i_nepravitelstve

niya_sektor). 

Курсове, предлагани от университет насочени към 

педагози не са открити освен курса на Софтуерния университет. 

Като част от смесеното обучение (blended learning) учебната 

платформа ucha.se предлага краткосрочен курс “Blended learning – 

как да смесвам дигитални технологии и традиционни подходи в 

своята работа?” Курсът е насочен към педагогически специалисти, 

работещи в училище, и включва обучение по геймификация 

(https://ucha.se/motiviramse/vklyuchete-se-v-intenzivnite -kursove-za-

uchiteli-geroi-na-ucha-se/: 28.02.2022). По проект „Играта в 

предучилищна възраст - образователни, социални и емоционални 

ползи“ се обучават учители от детска градина в Стара Загора за 

„Геймификацията в образованието“ 
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https://www.infoz.bg/region/stara-zagora/5887-detsa-se- obuchavat-s-

tvorcheski-igri) 

Обучение на учители по проект „Games for Tolerance” по 

програма „Еразъм+“ геймифицирано обучение и метод на 

геймификация (https://www.dg75.bg/%D0%BF%D1%80%D0% 

BE%D0%B5%D0%BA%D1%82%D0%B8/t_games). 

От гледна точка на подготовката на бъдещи специалисти за 

приложение на геймификацията се наблюдава на ниво 

университет тенденция за използване на геймификацията 

предимно в областта на компютърното обучение и  обучението по 

бизнес, насочена към широк кръг потребители от различни бизнес 

сфери  и чрез индивидуални курсове за учители, предлагани от 

частния сектор.  

Интересът към използването на игрови модели на обучение 

се открива на национално ниво и на европейско ниво се запазва 

през годините. В „Програма за наука и образование за 

интелигентен растеж 2014-2020“, свързана със създаването на 

центрове за върхови постижения и за компетентност в област 

„Информатика и ИКТ“, са включени и образователните игри - 

„ИКТ подходи в машиностроенето, медицината и творческите 

индустрии, вкл. дигитализация на културно-историческо 

наследство, развлекателни и  образователни игри 

(http://sf.mon.bg/?go=page&pageId=32). Експертите от 

Министерството на образованието и науката приоритизират 

дигитализацията и обучението на учители и в плановете за новата 

програма  „Образование“ 2021-2027, която предвижда 

разширяване на дигиталното образователно съдържание, 

повишаване на дигиталната компетентност и умения на 

педагогическите специалисти, учениците и родителите 

(https://www.eufunds.bg/bg/ opseig/node/8033). В условията на 

Covid-19 електронното обучение излезе на преден план.  В доклада 

на МОН “Обучение от разстояние в електронна среда 2020-2021: 

последствия и поглед напред” са изведени основните тенденции в 

системата на образованието по време на пандемията от Covid-19. 

Направено е представително за страната изследване, проведено по 

поръчка на МОН, за обучение от разстояние в електронна среда 
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(ОРЕС), според което „всеки втори директор на училище посочва 

ниската мотивация и ангажираност на учениците и прекомерната 

заетост на учителите във връзка с подготовката и провеждането на 

учебен процес в електронна среда като двата основни източници 

на неефективно провеждане на ОРЕС“. Новата реалност създава  

нови предизвикателства, породени от “допълнителните 

изисквания за подходяща среда и средства за учене и преподаване 

от дома, за допълнителна подкрепа и участие на родителите, за 

умения за саморегулиране и активно участие в процеса на 

обучение въпреки липсата на социален контакт. Реалността е, че 

всички педагогически специалисти използват електронни ресурси, 

сега въпросът е “Как да се използват тези електронни ресурси и 

средства най-ефективно?”. Геймификацията предлага решение, 

особено подходящо, за е-обучение (синхронно или асинхронно).  

Изводите от направения преглед за геймификацията в 

образованието са, че геймификацията е сложен процес, с различен 

обхват и цели, приложим в различни образователни нива, 

дисциплини и форми на обучение.  

7.8. Платформи за геймификация в образованието 

Макар и геймификацията в обучението да мoже да бъде 

успешно осъществена   с помощта на дигитални средства или без 

(с цветна хартия, картон, ножица, дрехи, таймер и др.), 

използването на новите информационни технологии улеснява 

значително процеса.  

Има много и най-различни разработени продукти за 

геймифициране на обучението. Но с напредване на технологиите 

са налице и платформи и приложения с отворен достъп или 

достъпни на сравнително ниска цена. Някои от по-популярните  

приложения за игровизиране на обучението са: 

Moodle e безплатна система с отворен достъп за 

управление на обучението (LMS). Тя е удобна за конфигуриране и  

от потребители без особени познания по програмиране. Дава 

възможност персонализация на дизайна и оформлението, както и 

за интеграция с външни учебни ресурси и plug-in за добавяне на 
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допълнителни конфигурации. Мооdle e една от най-често 

използваните LMS във висшето образование. 

Moodle plug-in за геймификация (30.07.2020): 

Level up – Gamification - осигурява възможност за 

присъждане на точки, визуализация на текущото ниво и лента на 

прогрес към следващото. Възможности за персонализиране и 

обратна връзка за преподавателя и др. 

https://moodle.org/plugins/block_xp 30.07.2020. 

Quizventure – този plug-in   прилича доста на игра и 

предлага възможност за преобразуване на въпросите в космически 

кораби, които ученикът трябва да отстреля 

https://moodle.org/plugins/mod_quizgame 20.07.2020. 

Stash – дава възможност за колекциониране на скрити 

материали в обучението на студенти предварително скрити в 

учебното съдържание от преподавателя, като така се стимулират 

учащите да преминат през целия материал 

https://moodle.org/plugins/block_stash 30.07.2020. 

Motrain/Mootivated - Gamification – Motrain  e 

ориентирано към частния сектор, а Mootivated към 

училищата. Plug-in предлага класации, 

точки, икономическа система (учащите 

могат да си пазаруват в магазина на 

системата), предлага и възможност за 

персонализация на аватар. Приложението 

е изключително достъпно и за учащите 

чрез мобилно ориентирания си дизайн 

https://mootivated.com/ (20.07.2020). 

Kahoot – e приложение за 

създаване на въпросници с елементи на игри. Kahoot превръща 

оценяването в игра, като го обогатява с елементи на игрите, като 

по този начин намалява напрежението. Поради това, че може да се 

използва с учащи от различни възрасти и сравнително ниската си 
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цена (предлага се безплатна версия и платена) е изключително 

полезен както в образованието, така и в бизнеса (www.kahoot.com). 

Quizizz - Подобно на Kahoot, Quizizz е достъпна 

образователна платформа, използвана в над 150 страни по света, с 

която лесно се създават интерактивни тестове. Използва се за 

оценяване на знанията на учениците.  Потребителите могат да 

създават тестове, като платформата предлага аватари, теми, 

музика, класации, точки, с които се обогатява образователния 

процес (www.quizizz.com). 

ClassDojo – е продукт, насочен към по-малките ученици, 

който предлага атрактивен дизайн, възможност за обучение и 

забава, както комуникация между учител и родител. Платформата 

е създадена от учители за учители и деца и е мобилно ориентирана. 

Добър инструмент за организация и координация на динамиката в 

класната стая и комуникацията с родителите. 

 

Източник: ClassDojo 

Classcraft – e платформа за управление на класната стая, 

която превръща обучението в приключение. Насочена е към 

ученици от средното образование, като дава възможност за 

създаване на групови приключение (quest), персонализиране на 

аватар, точки и др. характерни за игрите инструменти.  Classcraft  

пренася обучението в един виртуален свят, където учениците се 

превръщат във войни, магове и лечители. Безплатната версия 

предлага и възможност за стимулиране на любопитство чрез 
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интегриране на елементи на изненада, създаване на „случайни 

събития“, както и „колелото на съдбата“(www.classcraft.com). 

Freerice – платформа за ангажиране на заинтересованите 

лица чрез подпомагане за справяне със световния глад 

геймификация. Платформата дава възможност за решаване на 

въпроси, като например упражнения по английски. Платформата 

развива чувство за приобщаване и алтруизъм (epic meaning), като 

за всеки верен отговор се даряват 10 зърна ориз на Световната 

организация  за храните. Финансирането се извършва от 

организациите, които рекламират в страничния банер на 

платформата. https://freerice.com/categories/english-vocabulary 

(30.07.2020). 

Google forms - Напредване на технологиите и развитието 

на е-обучението, няма как да не отбележим, че облачните 

технологии (cloud technologies) предоставят също много и лесно 

достъпни средства за геймификация на обучението.  Дейности в 

процеса на обучение могат да бъдат успешно изпълнени дори и с 

google forms. 

8. Теории, свързани с геймификацията 

Геймификацията е сравнително ново поле за изследване и 

предизвиква много въпроси в търсене на теоретично обяснение на 

феномена. Геймификацията е феномен, водещ своето начало от 

видео игрите, поради което изследователите подхождат към  по-

задълбоченото й разбиране  чрез прилагане на вече утвърдени 

теории и модели, използвани в анализа и изработването на игри.  

Разнообразието от прилаганите теории и модели, свързани 

с образованието, е голямо. В систематично проучване върху 

влиянието на геймификация в обучението са идентифицирани 23 

теории/модели, свързани с ученето (Zamzami Zainuddin, Samuel 

Kai Wah Chu, Muhammad Shujahat, Corinne Jacqueline Perera, 2020). 

Най-често асоциирана теория за анализ на геймификацията е 

теорията за самодетерминацията (self-determination theory-SDT). 

Втората най-използвана е теорията на потока (flow theory), 
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следвана от теория за определяне на цели на Лок (Goal-setting 

theory, GST).  

Теория за самодетерминацията (Self-determination theory-

SDT). - е теория за човешката мотивация, разработена от 

американските психолози  Richard Ryan и Edward Deci. Освен в 

геймификацията, теорията за самодетерминацията се прилага 

успешно и в контекста на видео игрите (Ryan, R., Rigby, C., & 

Przybylski, A., 2006).  

Теорията се фокусира върху контекстуално-социалните 

условия за подпомагане и възпрепятстване на естествените 

процеси за самомотивация и здравословно психично развитие 

(Ryan, R., Deci, E., 2000). Базира се на приемането, че решенията и 

мотивацията на човека могат да бъдат повлияни от околната среда, 

включително, социални и културни фактори. Теорията разглежда 

присъщата за човека склонност за растеж и  очертава три ключови 

потребности за подпомагане на този растеж като компетентност 

(competence),  автономия (autonomy) и свързаност (relatedness): 

● компетентност - да имат усещането, че имат достатъчно 

умения и способности да се справят със задачата; 

● автономия - контрол над поведението и последствията ; 

● свързаност - потребността от общуване с другите и 

принадлежност към група. 

Като част от SDT, Ryan и Deci определят видовете 

мотивация като вътрешна (intrinsic) мотивация и външна (extrinsic) 

мотивация. Вътрешната мотивация е дейност, която се извършва 

заради присъщата удовлетвореност от самата дейност в контраст с 

външната мотивация, която е дейност, която се извършва, за да се 

получи отделен резултат (Ryan, R., Deci, E., 2000). 

Вътрешната мотивация се дефинира като поведение, което 

се извършва в отсъствието на външни стимули, и е интересно и 

забавно. Това са дейности, които са забавни за лицето, като играе, 

изследва, участва в предизвикателства и др. Вътрешната 

мотивация се свързва с вътрешната нужда за компетентност и 

автономия (Niemiec, Ch., and Ryan,R., 2009).  
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Въпреки че вътрешната мотивация е от основно значение 

от гледна точка на обучението, много от дейностите, свързани с 

обучението на учащите, не са забавни. За да бъдат изпълнени от 

учениците/студените, ще са необходими други стимули. Външната 

мотивация се свързва с поведение, което ще води до други 

резултати като награди, повишаване на заплатата и др. SDT 

дефинира няколко различни вида външна мотивация в зависимост 

от автономността  и приложението им в класната стая ( например 

подпомагащи автономността и контролиращи) и резултатите от 

обучението (например концептуално учене срещу наизустяване), 

които могат да подпомогнат развитието на трите потребности 

(чрез процес, наречен интернализация на външната мотивация) 

(Niemiec, Ch., and Ryan,R., 2009).  

Теорията за самодетерминацията е с голямо приложение в 

спорта, в социалното общуване, в работна среда и не на последно 

място в образованието. Задоволяването на потребностите за 

автономност, компетентност и свързаност е необходимо за 

успешното  поддържане на вътрешната и външна мотивация за 

учене, което от своя страна ще води до израстване и развитие на 

човека.  

Как SDT може да се приложи в образованието? Ежедневно 

учителите се сблъскват с липсата на мотивацията на своите учащи, 

с отказ да участват в учебния процес, апатия, или дори агресивно 

поведение. Учителят е този, който чрез прилагане на теорията за 

самодетерминацията в своята практика може да подобри или 

намали мотивацията на учениците. За насърчаване на автономност 

учителят може да предостави избор различни възможни варианти 

за избор на проект вместо конкретно да посочи тема. Тук трябва 

да се отбележи, че учителят трябва много внимателно да прецени 

какви външни награди ще предоставя, тъй като е възможно 

вътрешната мотивация да намалее с награждаването на дейности, 

които лицето изпълнява с удоволствие (без да са необходими 

допълнителни награди). Допълнителните награди за определено 

поведение, което се извършва в резултат на вътрешна мотивация, 

възпрепятстват автономията и следователно вътрешната 

мотивация. (Deci, E., 1971) 
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Потребността от усещане за компетентност също е 

свързана с мотивацията. Когато участниците са убедени, че могат 

да се справят със задачата. Например когато учителят се увери, че 

задачите, които поставя, са в съответствие с уменията на 

участниците, но същевременно представляват предизвикателство 

за тях. Това е и в съответствие с теорията за потока на 

Csikszentimihalyi, представена по-долу.  

Свързаността е друга психологична нужда, която 

учениците може да получават от своя учител, съученици и 

родители.  Когато учащите получават приветливо, добронамерено 

поведение от преподаватели и съученици, те се чувстват свързани 

и мотивирани (Norhafezah, Y. et. al. 2020).  

Втората най-използвана теория е теорията за потока 

(Flow Theory) на американския психолог Mihaly Csikszentmihalyi. 

Csikszentmihalyi работи върху проблеми, свързани с щастието. 

Според теорията на потока, това което прави едно преживяване 

оптимално, е състояние на съзнанието, наречено “поток” - 

състояние на висока концентрация, която води до пълно потапяне 

в дейността (Csikszentmihalyi, М., 1990). Характеристиките на това 

състояние на оптимално преживяване: пълна концентрация; 

задачите са изпълними, сложността на дейността кореспондира с 

уменията на лицето; ясни цели и незабавна обратна връзка; 

вглъбеност в дейността, без притеснения, свързани с ежедневието; 

усещане за контрол над своите действия; изчезва усещането за 

“Аз” и усещане за израстване извън границите на егото; усещане 

за безвремие. 

Теория за поставяне на цели (Goal-Setting Theory). 

Теорията за поставяне на целите е една от най-използваните в 

управлението и обучението на човешките ресурси. Според Locke 

и Latham съзнателното човешко поведение е целенасочено и се 

регулира от индивидуалните цели (Locke and Latham,1991). 

Според тях целите трябва да се поставят внимателно, за да се 

постигнат определени резултати. Locke и Latham  дефинират 

следните правила за правилно поставяне на целите: 

● специфичност - целите трябва да са ясни и конкретни. 

Двусмислието и неяснотата на целите ги прави по-трудни за 

изпълнение и намалява мотивацията; 
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● трудност - степента на трудност оказва влияние върху 

мотивацията. Целите трябва да предлагат предизвикателство. 

Много лесните и много трудни за изпълнение цели оказват 

негативно влияние върху представянето и мотивацията. 

Златната среда е някъде по средата - трудни, но изпълними 

цели; 

● ангажираност – степента, до която индивидът е привързан 

към целта, ангажиран с постигането дори и ако е изправен 

пред различни по трудност препятствия. Целите трябва да са 

в унисон с личните и общи цели.  

● обратна връзка - обратната връзка е важна, за да знае лицето 

как се представя 

● сложност - колкото е по-сложно е изпълнението на една цел, 

толкова по неефективно е то. При поставянето на комплексни 

цели трябва да се има предвид необходимите ресурси за 

изпълнението им като време, знания и др.  

 

Поради комплексността й и невъзможността една теория 

да отговори на всички въпроси се, налага и разработване на нови 

специално разработени теории и модели за геймификацията.  

R. Landers (Landers, R., 2015) оспорва теориите, 

асоциирани с геймификацията. Според него няма една единствена 

теория, която може да се използва за обяснение на явлението. R. 

Landers (2015) предлага теория за геймифицирано учене (Theory of 

gamified learning). Той предлага две насоки, чрез които 

геймификацията може да окаже влияние върху ученето, както и 

рамка за проверка на тези насоки. Теорията идентифицира два 

процеса, с които геймификацията оказва влияние върху 

поведението, свързано с ученето. И при двата процеса 

геймификацията е насочена към промяна в поведението. В единия 

случай в резултат на поведението се модерира връзката между 

качеството на учебните материали и ученето. В другия случай 

поведението служи като медиатор на връзката между игровите 

елементи и ученето. Съответно единият или двата процеса трябва 

да могат да се използват при геймифициране на процеса на 

обучение. За да е успешна една геймификация, то тя трябва 
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успешно да променя междинното поведение на учащия или 

неговото отношение.  

От своя страна промяната в поведението или отношението 

трябва сама по себе си да предизвика промяна в ученето директно 

(чрез процес на медиация) или трябва да засили ефективността на 

съществуващото образователно съдържание (чрез процес на 

модерация). Теорията е разработена на база на таксономията на 

Bedwel и колеги (Bedwel Taxonomy) за игровите атрибути (game 

attributes), характерни за сериозните игри (serious, educational 

games). R. Landers обобщава, че сериозните игри и 

геймификацията са сходни, защото и при двата подхода се 

използват игрови елементи, различното е, че игрите включват смес 

от всички игрови елементи (приложени в една или друга степен), 

докато геймификацията включва идентификацията, екстракцията 

и приложението на индивидуални игрови елементи или значими 

комбинации на елементи. Обяснението е насочено и към неговата 

критика за подхода на изследователите при експериментиране и 

обяснение на геймификация и сравняването на геймифициран 

процес на обучение, наситен с голям брой елементи (точки, 

значки, обърната система за оценяване стартираща от 0 точки) и 

неяснотата от резултатите в сравнение с контролна група, чието 

обучение е проведено по традиционен начин. „Точно кои 

комбинации оказват влияние и към кои точно резултати остава 

неотговорен емпиричен въпрос“ (Landers, R., 2015).  

Според A. Lieberoth (Lieberoth, A., 2014)  мотивацията за 

участие в определена игра може да се дължи не толкова на самата 

игра, а просто на промяната в обвивката (използвания език и 

инструментите) и оприличаването на една дейност като игра. Той 

нарича този ефект “повърхностна геймификация” (shallow 

gamification). За да докаже това, Lieberoth провежда експеримент 

за психологическото въздействие на категоризирането на сериозни 

дейности като „игра“ и прави съпоставка с включването на игрови 

механики. Проучването му се позовава на работата на Ryan и Deci 

върху вътрешната мотивация. Резултатите демонстрират, че 

просто промяната на дейността чрез игрови артефакти (настолна 

игра, карти) има психологически ефект, сходен до този на 

дейността с добавените игрови механики. Интересът и радостта от 
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участието в дейността се е увеличила в сравнение с контролната 

група и в двата случая с променения облик и с добавянето на 

игрови механики. A. Lieberoth прави заключение, че няма разлика 

между двете групи и нарича това ефекта на промяна на обвивката 

(framing). По-късно Lieberoth се позовава на критики на R. Landers  

и отбелязва, че това, което той нарича промяна в обвивката и което 

R. Landers отбелязва, е че няколко информационни устройства са 

използвани за геймифициране едновременно, което от своя страна 

означава, че не е ясно коя точно промяна води до тези резултати: 

дали промяната в използвания речник в инструкциите, 

професионално изработените материали или нещо др.  

Пример за промяна в използваните наименования в 

процеса на обучение: 

✔ екип/отбор -  гилдия, банда; 

✔ задачи – предизвикателства; 

✔ краен проект - мисия/Quest; 

✔ оценка – точки; 

✔ портфолио – инвентар. 

Това проучване разкрива интересна психологическа гледна 

точка за потенциала на геймификацията в образователна среда. 

Дори и само промяната на организацията на дейността, на процеса 

на обучение и включването на игрови артефакти могат да 

променят отношението и ангажираността на учащите спрямо 

учебната дейност, да я направят интригуваща и да повишат 

участието. Но от друга страна показва колко  мултидименсионална 

и трудна за изследване е геймификацията. 

9. Проблеми на геймификацията и някои решения 

Налице са различни проблеми при интегрирането на 

геймификацията в процеса на обучение. Разграничават се две 

основни категории проблеми: юридически (защита на личните 

данни, плагиатство, собственост) и етични (съгласие, 

заблуждение, несъответствие със социални, културни и лични 

норми) (Kim, S. , Song, K., Lockee, B., Burton, John, 2018).  
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Таблицата представя възможни проблеми при реализиране 

на геймифицирано обучение и някои решения. 

Таблица 3 

ПРОБЛЕМ  РЕШЕНИЕ 

Несъответствие със 

социални, културни, 

организационни правила и 

норми – При създаване на 

геймифицирано преживяване 

учителят/инструкторът приема 

ролята на дизайнер на игри. В 

повечето случаи 

преподавателите, в ролята си 

на организатори на 

обучението, определят 

правилата на играта, освен ако 

в дизайна не вземат участие и 

обучаемите. При едноличен 

дизайн от страна на учителя е 

възможно някои от правилата 

да са в противоречие със 

социалните и културните 

вярвания на учащите, в 

противоречие с 

образователната среда, както и 

да са налице  физически 

условия, които да 

възпрепятстват успешното 

участие в обучението. 

При планиране на дизайна 

учителят трябва да провери 

правилата на играта и тяхното 

припокриване с нагласите на 

учащите. Доброто познаване 

на  нуждите и проблемите, 

пред които са изправени, е 

задължително условие за 

успешен дизайн. Включване на 

учащите в процеса на дизайн 

(правила, резултати и др.), 

когато това е възможно. 

 

Достъп до технология Всеки 

геймифициран дизайн има 

свои собствени 

характеристики и често 

При планиране на използване 

на технологични средства като 

платформи, инструменти 

дизайнерът трябва да се увери, 
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използването на готова 

система за управление на 

знанието (LMS) може да не 

разполага с необходимите 

функционалности, което от 

своя страна налага 

използването на различни 

инструменти. Използването на 

голям брой приложения, за 

които е необходимо отделно 

потребителско име в един 

геймифициран дизайн също 

може да направи 

преживяването неприятно.   

че всички участници имат 

осигурен достъп до 

необходимите ресурси 

(хардуер, софтуер). Тестване 

на системата.  

Информираност и съгласие  - 

Често при дизайна на 

гемифицирани системи е 

налице излизане извън обхвата 

на образователното 

пространство. Налага се да 

участват лица, външни за 

организацията, възможни са 

пътувания на терен и др. 

За да бъде успешно едно 

„геймифицирано“ обучение в 

някои случаи е необходимо 

съгласие от страна на 

участниците (особено ако 

учащите не са участвали в 

подобно обучение). При 

използването на игрови 

подходи в обучението на 

ученици е необходимо и 

съгласие от страна на 

родителите. Подкрепата на 

идеята за забавно обучение от 

страна на родителите е важна 

стъпка за успешна интеграция 

на геймификацията в процеса 

на обучение. Много родители 

не приемат идеята за 

игровизация в обучението и 

приемат използването на игри 

за несериозно занимание. 
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Ученето чрез преживяване и 

проектната работа осигуряват 

многобройни възможности за 

преплитане на реални 

проблеми и подобряването на 

процеса чрез елементи на 

игрите. Поради тази причина 

участниците трябва да бъдат 

информирани предварително 

за възможните проблеми и 

рискове на обучението. 

Неподходящо съдържание и 

тип забава – макар и 

разбиранията за забавно 

обучение и забавно 

преживяване да се различават 

и да са различни за различните 

участници педагозите трябва 

да избягват някои теми, 

свързани с еротика или 

садизъм. Въпреки че тези теми 

също притежават потенциал, 

то използването им не е 

подходящо в образованието.  

Предварителен анализ на 

нуждите и нагласите на 

потребителите и тестване на 

системата 

Неосигуряване на 

алтернативни подходи – 

Игровизацията може да се 

използва като “допълнение и 

продължение” към вече 

утвърдени практики. Идеята за 

използване на игрите и 

забавното обучение е 

привлекателна, но може и да не 

е подходяща за всички 

участници. Учащите са 

Преподавателят трябва да 

осигури възможност за тези, 

които проявяват афинитет към 

традиционните подходи.  
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различни, с различни нагласи, 

интереси, опит, семейна среда. 

Не всички могат да проявяват 

интерес към подобно 

обучение. 

Съгласуване на 

образователните цели и 

използваните средства 

Идеята да се използват 

елементи на игрите в 

обучението е свързана и с 

правилния подбор на 

подходящите инструменти. 

Неправилния и безцелен 

подбор на интегриране на игра 

в обучението може доведе до 

разсейване от страна на 

обучаемите. 

Целта на използването на 

играта трябва да е премерена и 

в съответствие с нуждите и 

проблемите на учащите.  

Право на ползване – при 

планиране на съдържанието на 

обучението преподавателите 

трябва да имат предвид и 

правото на ползване на 

учебните материали.   

При подбора на 

образователните ресурси 

трябва да се създават 

собствени такива (аватари, 

значки и др.), а където не е 

възможно, могат да се ползват 

програми с отворен достъп или 

отворени образователни 

ресурси (Open Educational 

Resources), лицензи и др. 

Защита на личните данни -  

геймификацията може да бъде 

дигитална и аналогова (хартия, 

молив и др), но в повечето 

случай за успешното и 

приложение трябва да могат да 

Преподавателят трябва добре 

да прегледа и анализира 

желаните от него инструменти. 

От гледна точка на 

персонализацията на 

предлаганата информация 
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се измерят планираните 

учебни/бизнес резултати. За 

успешно проектиране и 

моделиране на процесите се 

използват възможностите на 

новите технологии и особено 

аналитичните възможности за 

измерване на участието 

(дейността на потребителя със 

системата, време, място на 

достъп, продължителност) 

Изкуственият интелект, 

интегриран в много от 

платформите за игровизиране 

на обучението, е мощен 

инструмент за моделиране на 

процеса. Възможен проблем 

може да е неоторизираният 

достъп до личните данни от 

страна на трети лица, загуба на 

прогреса. Често при 

използване на системи с 

отворен достъп потребителите 

предоставят информация чрез 

cookies, идентификация, ip 

адрес, gps локация и др. 

някои често използвани 

механизми на игрите като 

табла с класация, може да са 

нежелани от някои участници. 

Решение на проблема може да 

бъде възможността за 

използване на измислени 

имена или обща класация без 

точно посочване на 

участниците (първите 5 с най-

много точки и др.)  

 

 Баланс между ученето и 

забавата 

При дизайна на системата е 

възможно да се загуби 

балансът между 

образователните цели и 

идеята за забавно обучение 

Целта на геймификацията е да 

направи дейностите, свързани 

с обучението, по-забавни и не 

толкова скучни. Но ако 

фокусът е само върху 

забавното и не води до 

подобряване на уменията на 

учащите, се губи смисълът от 

играта. 
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Награди за всяко действие Свързване на всяко действие, 

задача на учащия с награди, 

точки, значки и др. 

Използването на значки, точки 

и класации има своето място и 

потенциал в дизайна, но е 

предимно насочено към 

външната (extrinsic) 

мотивация. Дизайнът трябва да 

е насочен към вътрешната 

(intrinsic) мотивация на 

учащия. 

Възможни грешки при реализирани на геймификацията в 

образование според Н. Витанова са: 

●  “награди за нищо” - наградите трябва да се дават за това, 

което се възприема за постижение от всички; 

● “всички под един знаменател” - различните хора имат 

различни предпочитания за различните игрови механики, 

затова е необходима диференциация на учениците в 

зависимост от предпочитаните от тях игри; 

●  “ефектът царят на върха” - по слабите ученици могат да се 

демотивират от резултатите, представени в игровата среда 

(позиция в класацията, броя на медалите и точките); 

● неподходящ контекст - съществуват области и дейности, 

несъвместими с понятието игра, които да повлияят на 

желанието за участие в играта (Витанова, Н., 2019); 

● кратка стратегия  - рано или късно всяка игра омръзва, затова 

трябва е ясна продължителността на геймификацията в 

процеса на обучение.  

Фокусът на изследванията за ефекта на геймификацията в 

образованието е насочен предимно към участниците в обучението, 

към тяхното отношение и приемане на процеса. Геймификацията 

в обучението има полжително влияние върху постиженията и 

отношението на студентите към уроците (Yildirim, I., 2017) За да 

се ангажират успешно учащите, трябва да се вземат предвид 
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лесността на използване на инструмента за геймификация, 

полезността и отношението на студентите като едно цяло (Ab. 

Rahman, R., Ahmad, S. & Hashim, U.R, 2018) Студентите не трябва 

да изпитват технически затруднения по време на решаване на тест.   

Изследванията за гледните точки на учителите са много малко, а 

учителите са движещата сила на иновациите в образованието. 

Според проучване сред учители по английски език като чужд за 

използване на геймификацията предпоставките, които оказват 

влияние за това дали да използват, или не геймификация, са 

отношение, възприемането на полезността на геймификация и 

социалното влияние (Asiri, M. J. , 2019). В същото проучване се 

отбелязва, че не всички преподаватели биха използвали 

геймификацията и че преподавателите от женски пол са по-

склонни да я приложат. (Това се потвърждава и от направеното 

проучване в Шуменския университет.) Проучване сред 

университетски преподаватели в Испания за отношението им към 

геймификацията и действителното й приложение показва, че 

малък процент (11,30%) използват геймификацията редовно в 

своите часове, въпреки че отношението им е позитивно и високо 

оценено (Marti-Parreño, José & Seguí Mas, Diana & Seguí-Mas, Elies, 

2016). В същото проучване авторите не отчитат различия при 

използването по отношение на пол, възраст или вид институция 

(частна и държавна), но се откроява значително по-позитивното 

отношение на преподавателите от частните университети. Налице 

е несъответствие между отношение и използването на 

геймификацията, което според авторите на проучването не се 

дължи на пол, възраст  или вид институция, а на други фактори.  

Такива могат да бъдат достъп до ресурси, средства, ИКТ умения. 

В друго проучване сред преподаватели от висши училища 

(основно по дисциплини в областта на маркетинг и бизнес 

дисциплини) се очертават четири области, които мотивират 

преподавателите да ползват геймификация в обучението: 

внимание и мотивация, забавление, интерактивност и леснота, с 

която учат студентите (Sanchez-Mena, A., Marti-Parreño, J., 2017). 

В същото проучване преподавателите определят следните основни 

бариери пред използването на геймификацията във висшето 

образование: липса на ресурси (време и съгласуване с учебния 
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материал; подготовка/тренинг за приложение на геймификацията); 

обстановка в класната стая и икономически ресурси); апатия от 

страна на студентите (липса на интерес от страна на студентите, 

защо трябва да играят и др.); учебен предмет (нагласата, че някои 

предмети се геймифицират по-трудно) и динамиката в класната 

стая (разбирането, че трябва да се обучаваме в тишина и 

спокойствие, неприемане на идеята за  играта в университетското 

обучение). 

Геймификацията се свързва с интегриране на IT в класната 

стая. Фактори като достъп до ресурси, наличен софтуер и хардуер, 

леснота на използването, стимули за промяна, институционална и 

колегиална подкрепа, институционални и национални политики,  

стремеж към професионално развитие и формално компютърно 

обучение оказват влияние върху решението учителите да 

използване ICT в обучението (Mumtaz, Shazia, 2000). Covid-19 

преобърна  процеса на обучение и наложи неизменното използване 

на ИКТ в образованието. Според проучване сред българските 

учители на Института за изследване на образованието колкото по-

позитивно настроени са учителите към употребата на ИКТ в 

процеса на обучение, толкова по-лесно са се адаптирали техните 

ученици към обучението от разстояние в електронна среда, 

толкова по-голям интерес, мотивация и ангажираност в процеса на 

обучение са проявявали и са усвоявали без затруднения учебния 

материал (Христова, А., Петрова С., Папазова, Е., , 2020). 

Не са открити изследвания относно подготовката и общите 

нагласи на участниците (преподаватели и студенти) в обучението 

за използване на геймификацията във висшето образование в 

България.  Има изследвания в сходни за геймификацията области 

в по-ниските образователни нива. В изследване на 

образователните игри в училище сред учителите най-много се 

използват в предучилищен и начален етап, следвани от средното 

образование и основното. (Тодорова,К.,Терзиева,В., Кадемова-

Кацарова, П., 2018)  Тук следва да се отбележи, че авторите не 

уточняват разликите между игровизация и образователни игри, 

сериозни игри, а използват общото понятие образователни игри. 

Според учителите “игровизацията не е алтернатива на 

традиционното обучение, а всъщност е допълващ метод, който 
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може да намери своето място при всички възрастови групи и 

учебни предмети. Добрите образователни игри, базирани на 

съвременните интерактивни технологии, създават мотивираща 

среда за обучение, която съответства на потребностите, нагласите 

и очакванията на съвременните ученици “ (Тодорова, 

К.,Терзиева,В., Кадемова-Кацарова, П., 2018). 

Преподавателите са тези, които ще прилагат 

геймификацията, но изследванията за отношението им са рядкост. 

Необходимо е допълнително проучване на проблема (Marti-

Parreño, José & Seguí Mas, Diana & Seguí-Mas, Elies, 2016).  

В заключение може да се каже, че готовността и 

отношението на преподавателите и учащите към геймификацията, 

наличните ресурси и познания, убеждение за мотивационния 

потенциал и ефекти от този вид обучение, както и подкрепа на 

национално, институционално ниво и колегиално ниво е от 

значение за по-широкото й приложение в образованието.  

 

9.1. Препоръки при реализиране на геймифицирано 

обучение 

Вербах и Хънтър отбелязват, че при прилагане на 

системата темата за „геймификацията“ е оставена на последно 

място, защото в днешно време е изключително лесно да се добавят 

значки и точки към учебен сайт с няколко реда код или с 

допълнителен софтуер. Трудното е как точно да се организират 

съответните техники за определената ситуация (Вербах и Хънтър, 

2012:86). Геймифицирането на една учебна дейност не е самоцел 

и ако ученето е успешно и без интегриране на учебни елементи в 

процеса на обучение, то те не са необходими.  

Тъй като геймификацията се разглежда като форма на 

дизайн, обогатяване на учебното съдържание, то следва да се 

намери и подходящ метод за разработване на учебна програма. R, 

Bowen предлага организиране на учебното съдържание чрез 

метода „Обратен дизайн“ (Backward design) (Bowen, Ryan S., 

(2017), който е изграден от три стъпки: 

1. Идентифициране на желаните резултати 

● Какво трябва да знаят, да разбират и да могат учащите. 

78



● Вземат се предвид целите и очакванията на учебната 

програма. 

● Фокус върху големите „идеи“ (принципи, теории, 

концепции, гледни точки или теми). 

2. Определяне на начина на оценка и доказателство за 

уменията, които трябва да имат учащите (задачите за 

оценка) 

● Определя се как ще се изпитват учащите и методите за 

оценка (наблюдения, тестове, проекти). 

3. Проектиране на дейностите, които ще доведат до 

очакваните резултати (учебните събития) 

● Какво знание и умения трябва да придобият студентите, за 

да постигнат желаните резултати. 

● Вземат се предвид методите на преподаване, 

последователността на ресурсите и материалите.  

Този модел се различава от традиционните модели за 

проектиране на процеса на обучение по това, че първо се 

определят целите на обучението, след това начинът, по който ще 

се измерят/оценят тези цели и накрая  дейностите.  По подобен 

начин Huang и Soman дефинират 5 последователни стъпки за 

геймифициране на процеса на обучение: 

● разбиране на целевата аудитория и контекст - 

идентифициране на целевата аудитория и контекста на 

обучение е от съществено значение; необходимата 

информация е възраст, демография, среда, свързаност на 

дисциплината с друга, време, продължителност, място на 

изпълнение (онлайн или не, или смесено), групова или 

индивидуална геймификация, анализ на умения и знания. 

Учителят трябва да “влезе в обувките на учащия”, да е 

запознат със социокултурните обстоятелства, за да може да 

таргетира и моделира желаното поведение.  

● дефиниране на учебните цели - идентифициране на общи и 

специфични образователни цели, както и желаното 

поведение; 

● структуриране на преживяването - разделяне на 

съдържанието на малки и изпълними цели служи за 

мотиватор на учащите; 
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● идентифициране на ресурсите - след идентифициране на 

целите следва определяне на кои дейности могат да се 

геймифицират и с какви ресурси, ще има ли правила, 

механизъм за обратна връзка  и др. 

● прилагане на елементите на геймификация - в основата на 

геймификацията са нейните елементи. След като се 

идентифицират желаните резултати и цели, обхват и др. 

следва да се приложат подходящите елементи. Huang and 

Soman разделят елементите на елементи, насочени към 

учащия (точки, значки, нива или просто ограничения) и 

социални елементи (състезание, предизвикателство). 

Веднъж идентифицирани резултатите и проблемите, както 

и възможните решения за справяне и желаното поведение, 

геймификацията може да се приложи на практика. Към тези стъпки 

трябва да се добави и тестване на геймифицираната система и 

адаптиране, ако това е необходимо. 

При изграждане на геймифицираното учебно съдържание 

трябва много внимателно да се обърне внимание на 

взаимодействието на участниците с компонентите на система и 

тяхното развитие (развитие както на самите учащи, така и на 

самата система (нива на майсторство). 

 

Фиг. 7. 

Източник: www.amyjokim.com 
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Ami Jo Kim предлага при използването на дизайна и 

анализа на преживяването да се използва похватът за проектиране 

дизайн с поглед във времето (Design over time) чрез „Пътуване на 

играча“ (Player’s journey). 

Преживяването на играча минава през няколко етапа: 

1. Онбоардинг - разучава правилата и започва 

интеракцията със системата. Желанието му е 

продиктувано от любопитство. 

2. Превръщането на преживяването в навик. Тук се 

разгръща потенциалът на играта. Това е едно от най-

трудните за дизайн преживявания. Тук трябва да се 

отговори на нуждите на потребителя 

3. Майсторство – това е последният етап и е за най-

напредналите и ревностни почитатели 

(https://amyjokim.com/blog/2012/09/14/the-players-

journey-designing-over-time/). 

„Една добра игра има силата да ни накара да се чувстваме 

умни и компетентни дори и когато светът ни се разпада“ (Amy Jo 

Kim, 2018:103). 

По подобен начин Yukaichou определя 4 фази на 

„Пътуването на играча” като Откриване (Discovery), Въвеждане в 

играта (Onboarding),  Изкачване (Scaffolding), Край на играта (End 

Game) (https://yukaichou.com/gamification-examples/experience-

phases-game/) 

Мотивацията за участие в едно  игровизирано обучение се 

променя с времето. Учащите научават правилата, променят се и 

техните умения, желания и отношение към преживяването. Ако то 

не предлага предизвикателството, което да отговаря на нуждите на 

учащия, то отношението му може да премине в апатия. 

Проектирането на обучението с поглед във времето и 

идентификация на отношението и преживяванията на участниците 

в различните нива е от съществено значение за насърчаване на 

устойчива ангажираност и участие в обучението. 

81

https://amyjokim.com/blog/2012/09/14/the-players-journey-designing-over-time/
https://amyjokim.com/blog/2012/09/14/the-players-journey-designing-over-time/
https://yukaichou.com/gamification-examples/experience-phases-game/
https://yukaichou.com/gamification-examples/experience-phases-game/


ГЛАВА II. ЕМПИРИЧНО ИЗСЛЕДВАНЕ НА 

ГЕЙМИФИКАЦИЯТА В ПРОЦЕСА НА ОБУЧЕНИЕ  НА 

СТУДЕНТИ БЪДЕЩИ УЧИТЕЛИ 

 1. Постановка и методика на изследването   

Емпиричното изследване е констативно и е насочено към 

установяване отношението на академичната общност към 

„геймификацията“ и нейното приложение в обучението на 

студентите в професионално направление „Педагогика“.     

Задачи на емпиричното изследване:                    

1. Да се установи надеждността на инструментариума за 

изследване на геймификацията във висшето образование. 

2. Да се изследва отношението на преподавателите към 

геймификацията и тяхната компетентност да 

геймифицират обучението. 

3. Да се изследва отношението на студентите към средствата 

на геймификацията и тяхното използване в процеса на 

обучението. 

4. Да се съпоставят мненията и оценките на студентите и 

преподавателите относно използването на 

геймификацията в съвместната им дейност. 

Хипотеза на емпиричното изследването: допуска се, че 

академичната общност (преподаватели и студенти) познава 

възможностите и е с позитивни нагласи към „геймификацията“, но 

нейното приложение в обучението не е систематично и 

последователно. 

Предмет на емпиричното изследване са дидактическата 

компетентност, отношението и готовността на академичната 

общност за използването на „геймификацията“ в процеса на 

обучение. 
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КРИТЕРИИ И ПОКАЗАТЕЛИ: 

 

1. Критерий:  

Използване на елементи на геймификация в обучението на 

студенти. 

Показатели: 

1. Честота на използване на средствата за геймификация.  

2. Обхват на използване на средства за геймификация. 

2. Критерий:  

Отношение на студентите и преподавателите към 

геймификацията 

Показател: степен на приемане 

3. Критерий: информираност на академичната общност за 

средства за геймификация 

Показател: равнище на познаване 

4. Критерий: готовност на преподавателите за използване на 

геймификацията. 

Показатели:  

1. Характер на подготовката 

2. Форми на подготовка. 

5. Критерий: оценяване резултатите от обучение с елементи 

на геймификация  

Показател: степен на позитивна оценка. 

Методи на изследване и инструментариум: За доказване 

на правилността на предложената дефиниция на понятието 

„геймификация” е използван методът експертна оценка с 

университетски преподаватели. Статистическият анализ е 

извършен чрез програмата Excel, SPSS 15.0   

Картата за експертна оценка е конструирана за целите на 

изследването. Тя включва авторска дефиниция и осем айтеми, 

които отразяват съществени характеристики на геймификацията, 

оценени по четиристепенна скала (Прил.№1). 

Анкетните карти за преподавателите и студентите 

също са специално конструирани за целите на изследването. На 

двете общности са зададени едни и същи въпроси, които могат да 

се обособят в три групи. Първата група въпроси има за цел да 

установи доколко и кои информационни технологии и кои от 

83



средствата на геймификацията се използват в процеса на обучение. 

Втората група е свързана с отношението на академичната общност 

към възможностите и използването на  геймификацията в процеса 

на обучение. Третата група въпроси е ориентирана към 

професионалното общуване и квалификация (Прил.№2, 

Прил.№3). 

2. Анализ на експертната оценка на дефиницията 

За да се потвърди или отхвърли теоретично изведената 

дефиниция на понятието „геймификация“ е използван методът 

експертна оценка. За експерти за подбрани 10 хабилитирани лица 

-  6 професори и  4 доценти от професионалните направления 

Педагогика, Психология, Природни науки, преподаватели в шест 

университета –  СУ”Св. Климент Охридски”, ВТУ „Св. св. Кирил 

и Методий”, ЮЗУ „Неофит Рилски”, ШУ „Епископ Константин 

Преславски”, Тракийски университет - Стара загора, които водят 

обучение по педагогически дисциплини (на студенти от 

педагогически специалности). От тях 3 са мъже, а 7 са жени. 

Средната възраст на мъжете е 53,67 г., а на жените 54,71. Средната 

възраст на експертната група е 54,4 г. 

Експертната оценка е реализирана с помощта на експертна 

карта, която включва авторска дефиниция на понятието 

„геймификация“ и 8 айтема. Очакванията са експертите да 

потвърдят или да отхвърлят предложената дефиниция за  

„геймификация“ - геймификацията в образованието е подход за 

изграждане на динамична система на целенасочено 

взаимодействие между учител/преподавател, ученик/студент и 

образователно пространство (виртуално, класната стая и 

извън нея), разработена в рамките на игровото мислене за 

решаване на проблеми в образованието  (ангажираност и 

активизиране на участие, изграждане на позитивна 

образователна среда, повишаване на мотивацията, 

фокусиране на вниманието, насърчаване на мисленето и др.) 

чрез интегриране на елементи, характерни за видео игрите в 

педагогическия дизайн. 
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Всички експерти са приели дефиницията – Av = 0,911; 

SD=0,283 и V= 31,16%. Двама от експертите са дали препоръки за 

оптимизиране на дефиницията: 

● Препоръка 1 - “В предходния въпрос следва да има опция 

„в известна степен“. Считам, че би било интересно да 

предложите и други дефиниции, базирани на други родови 

понятия, като например „средство“, „технология“ и т.н. 

Самата дефиниция на база „подход“, която предлагате, е 

много добра, но Ви препоръчвам да прецизирате родовете 

и да синтезирате още формулировката.” 

● Препоръка 2 - един от експертите предлага да бъдат 

разменени думите в края на дефиницията, като се измести 

педагогически дизайн “накрая: чрез интегриране в 

педагогическия дизайн на елементи, характерни за видео 

игрите.”  

Данните от експертните карти са подложени на 

еднофакторен дисперсионен анализ ANOVA, с който се доказва 

подобието на мненията на експертите и между айтемите. 

 

Таблица 4 

 df χ2 χ2
α (0,05) Sig Решение  

Между 

експер

тите 

11 1,71 4.42 0,110 Н0 подобие 

Между 

айтеми

те 

7 1,14 2.61 0,287 Н0 подобие 

 

H0 : μ1 = μ2;  H1: μ1 ≠ μ2. (Н0 – равенство на средните Н1 – 

различие) 

Ако χ2< χ2
αf→ H0  ; Ако χ2≥ χ2

αf→ H1   

Експертите трябва да оценят по четири степенна рангова 

скала осем характеристики на геймификацията. 
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Най-високи оценки са получили 2 айтема с Av - 0,891, 

представящи характеристиките на геймификацията да съдейства 

за: развитие на позитивни нагласи към ученето; авторефлексия на 

студентите и преподавателите. 

Три от характеристиките: за формиране на познавателен 

интерес; за подобряване на психологическия микроклимат в 

групата; за психологическо разтоварване на студентите и 

преподавателите в процеса на обучение са поставени на второ 

място от експертите (Av- 0,846). 

На трето място според експертите геймификацията 

съдейства за повишаване на мотивацията за учене (Av- 0,812).  

На четвърто място е поставен айтемът „геймификацията 

съдейства за стимулиране на творческите способности и 

самостоятелното мислене ” с Av -  0,768. 

На последно място експертите са поставили 

възможностите на геймификацията да съдейства за подобряване на 

взаимоотношенията между преподавателите и студентите както в 

аудиторната, така и в извън аудиторната дейност (Av- 0,735). 

Според получения рейтинг на характеристиките 

експертите са единодушни, че иманентно присъщи на 

геймификацията са възможностите й да развива позитивни 

нагласи към ученето и за авторефлексия на студентите и 

преподавателите.  

На второ място са възможностите за формиране на 

познавателен интерес, за подобряване на психологическия 

микроклимат в групата  и за психологическо разтоварване на 

студентите и преподавателите в процеса на обучение. 

На трето място от експертите е поставена мотивацията.  

Шест от характеристиките на геймификацията оформят първите 

три нива на рейтинг скалата. Тези характеристики, описващи 

същността на геймификацията, са в пълен синхрон с 

образователната парадигма, при която учещият се е активен субект 

в процеса на обучение. Това показва, че геймификацията 

съдейства за съчетаване на рационалното и емоционалното в 

ученето и гарантира висока интеракция. Възможностите на 

преподавателя да използва геймификацията, в комбинация с 

интерактивните методи, които  разчитат до голяма степен на 
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саморефлексивните възможности на учащия, на неговата  

мотивация за учене и на уменията за работа в екип, могат да 

доведат до обогатяване на неговия педагогически 

инструментариум и да съдействат за осъществяването на една по-

добра комуникация на основата на доверие, толерантност и 

взаимопомощ.  

Така оформеният рейтинг е доказателство, че  

дефиницията на понятието геймификация е коректна и се подкрепя 

от експертната оценка. 

За проверка на надеждността като съгласуваност, данните 

от експертната  оценка са подложени на математико-статистическа 

обработка, чрез  измерване на алфа - коефициента на Кронбах 

(Cronbach’s alpha) - величината, която е средно значение на всички 

възможни коефициенти на надеждност при деление на 

инструмента на всички възможни половинки (средна 

интеркорелация).  

Алфа на Кронбах може да приема значения в диапазона от 

0 (пълно отсъствие на съгласуваност между пунктовете) до 1 (най-

висока възможно съгласуваност). 

Алфа на Кронбах може да се интерпретира като оценка на 

корелацията между тази скала и всички други скали със същия 

брой айтеми, извлечени лотарийно от всички възможни 

индикатори на измерваното свойство. 

Алфа на Кронбах може да се интерпретира и като 

корелация между измерения бал на изследвания по скалата и бала, 

който би получил, ако има възможност да отговори на всички 

възможни въпроси, свързани с диагностиката на това свойство – 

т.н. „истинен” бал. 

При изчисляването на алфа на Кронбах се получават 

следните параметри: 

 

● Общо за цялата скала: Alpha  и Standardized item 

alpha, които са в диапазона 0-1.  

● За всеки айтем (Item-total Statistics) се изчисляват 5 

индекса, които позволяват да се оцени какво е поведението на 

айтема. От тях най-важните са:  
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● коригирана корелация на айтема със скалата 

(Corrected Item-Total Correlation). Преди изчислението й от 

сумарния бал се отстранява делът на съответния айтем. Ако 

корелацията е висока, айтемът измерва нещо по-общо от другите. 

Отрицателна корелация означава грешна насока на ключа за 

отговорите. Тогава той се променя и изследването се повтаря.Това 

се прави, докато се получи достатъчно високо положително ниво 

за всеки айтем. 

● значение на алфа за скалата, когато от нея е 

отстранен даденият айтем (Alpha if Item Deleted). Това е критерий 

за модификация - ако алфа коефициентът е по-висок без този 

айтем, той се отстранява, тъй като е слабо свързан със скалата. В 

предложения модел отстраняването на някой от айтемите не води 

до промяна на коефициента на Кронбах, което доказва 

надеждността на експертната оценка и правилността на 

дефиницията (Иванов, И. (2006). Педагогическа диагностика 

(Шумен). 

Таблица 5 

Cronbach's Alpha 

Cronbach's Alpha 

Based  

on Standardized 

Items N of Items 

0,671 0,682 8 

                        

Таблица 6 Item-Total Statistics 

Scale Mean 

if Item 

Deleted 

Scale 

Variance if 

Item 

Deleted 

Corrected 

Item-Total 

Correlation 

Squared 

Multiple 

Correlation 

Cronbach's 

Alpha if 

Item 

Deleted 

19,31 9,70 0,489 0,952 0,595 

19,49 10,30 0,399 0,778 0,632 

19,06 10,97 0,311 0,559 0,651 

19,23 9,63 0,499 0,975 0,594 

19,09 12,39 -0,054 0,931 0,721  

19,79 10,35 0,280 0,926 0,661  

19,07 11,19 0,268 0,671 0,656 

19,21 10,04 0,531 0,933 0,593 
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Представените в таблицата резултати показват, че алфа на 

Кронбах е най-висок - 0,721 за айтема, съдействащ за подобряване 

на психологическия микроклимат в групата. На второ място с 

0,661 е айтемът за подобряване на взаимоотношенията между 

преподавателите и студентите както в аудиторната, така и в извън 

аудиторната дейност. С алфа - 0,656 следва айтемът, съдействащ 

за психологическо разтоварване на студентите и преподавателите 

в процеса на обучение. Четвърти е айтемът, съдействащ за 

повишаване на мотивацията за учене с – 0,651. На пето място с 

0,632 е айтемът за развитие на позитивни нагласи към ученето. С 

0,595 е айтемът за формиране на познавателен интерес. С разлика 

от една хилядна се нареждат следните айтеми: за стимулиране на 

творческите способности и самостоятелното мислене – 0,594; за 

авторефлексия на студентите и преподавателите – 0,593. 

Представените в таблицата резултати показват, че 

стойността на Алфа на Кронбах е висока – около 0,7 и 

теоретичната конструкция, подложена на експертна проверка, е 

хомогенна и надеждна. 

3. Анализ на отношението и подготовката на 

преподавателите и студентите за използването на 

геймификацията в процеса на обучение 

Участници в изследването са 192 студенти, обучаващи се в 

професионално направление „Педагогика“ и 31 преподаватели в 

ШУ “Еп. К. Преславски”.  От преподавателите 12 са мъже и 19 

жени, а студентите 17 от мъжки пол и 175 от женски пол. Средната 

възраст на преподавателите е 49г., а на студентите 29 г. Общо 

извадката наброява  223 изследвани лица от академичната 

общност.   

Изследването е анонимно и доброволно, при спазване на  

изискванията за GDPR в периода декември 2020 г. - февруари 2021 

г.  чрез анонимна анкета в  Google Forms изпратена по имейл. 

Първите въпроси от анкетната карта отразяват 

отношението на преподавателската колегия и студентската 

общност  към забавните, занимателните, атрактивните елементи, 

използвани в процеса на обучение. 
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Първият въпрос „1. Какво е Вашето отношение към 

забавните, занимателните, атрактивните елементи 

използвани в процеса на обучение?” е идентичен за 

преподаватели и студенти.  

Напълно приемат използването на тези елементи 83,87% от 

преподавателите и 81,77% от студентите; 9,68% от 

преподавателите и 14,58% от студентите по-скоро ги приемат; 

6,45% от преподавателите и 0,52% от студентите по-скоро не 

приемат; а 0 % от преподавателите и 3,13% от студентите нямат 

отношение към поставения въпрос.  

Напълно негативно отношение към забавните, 

занимателните, атрактивните елементи, използвани в процеса на 

обучение, не посочват нито преподавателите, нито студентите. 

6,45% от преподавателите, а от студентите само 0,5 % т.е. около 

по-малко от 1% от студентите, участвали в изследването, са с 

негативни нагласи и отношение към тези елементи, като са 

посочили по-скоро не приемам. 

 

Диаграма № 1 - Преподаватели 
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Диаграма № 2 - Студенти

 
Допуска се, че това негативно отношение на  

преподавателите и студентите към тези елементи е породено от 

личните им убеждения, че процесът на обучение във висшето 

училище трябва да е с висока степен на академизъм и ниска степен 

на присъствие на забавното и занимателното. (“тук сме, за да учим, 

а не да играем”).        

При отговора на този въпрос съществени полови различия 

не се откриват нито при преподавателите, нито при студентите. От 

преподавателите 8,33% от мъжете посочват по-скоро не приемам, 

а от жените 5,26%. От студентите 0,57% от жените посочват по-

скоро не приемам и 0% от мъжете.  

По отношение на възрастта сред преподавателите се 

откроява един възрастов диапазон. Като всички посочили по-скоро 

не приемам 6,5% са във възрастовия диапазон  46-55 г. 75% от 

преподавателите на 46-55 г.  посочват приемам напълно, 8,33% по-

скоро приемам и по-скоро не приемам 16,67%.  
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Диаграма № 3 - Преподаватели 

 
При студентите също не се наблюдават съществени 

различия в зависимост от възрастта. 

 

Диаграма № 4 - Студенти 

 
Сред преподавателите липсват съществени различия  по 

отношение на научната степен и длъжност. 90% от 

нехабилитираните и 80,95% от хабилитираните приемат напълно. 
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Двойно по-голям е процентът на нехабилитираните, които 

твърдят, че по-скоро не приемат с 10% и 4,76% от хабилитираните.    

Диаграма № 5 - Преподаватели 

 
По отношение на трудовия стаж позитивното отношение е 

високо сред  всички преподаватели без значение на опита. Като 

100% от лицата със стаж по-малък от 10 г. са отговорили приемам 

напълно и леко намалява с натрупване на опита. Съответно 81,82% 

от лицата със стаж 11-25 г. отговарят приемам напълно и 18,18% 

по-скоро не приемам. 76,92% от преподавателите с опит над 25 г. 

отговарят приемам напълно и  23,08% по-скоро приемам.  

 

Диаграма № 6 - Преподаватели 
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Различия не се откриват и по отношение на курса, в който 

се намират изследваните студенти. 

 

Диаграма № 7 - Студенти 

 
По отношение на заетостта в сферата на образованието 

сред студентите също не се открояват различия, като се запазва 

положителното отношение и при двете групи, като нито един 

студент от заетите в сферата на образованието не е изразил 

негативно мнение.  

Диаграма № 8 - Студенти 
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На въпроса: „2. Смятате ли, че забавните, 

занимателните, атрактивните елементи, използвани в 

процеса на обучение, съдействат за повишаване равнището на 

мотивация на студентите ?” 67,74% от преподавателите са 

категорични в отговора си, че тези елементи съдействат за 

повишаване на равнището на мотивация на студентите, 25,8% 

приемат, че по-скоро съдействат, 6,5% са отговорили, че по-скоро 

не съдействат. Нито един преподавател не е отговорил, че не знае 

или  категорично не съдействат. 

 

Диаграма № 9 - Преподаватели 

 
На същия въпрос 75% от студентите отговарят, че тези 

елементи съдействат за тяхната по-висока мотивация, 20,31% 

мислят, че по-скоро им съдействат, 1,04% са отговорили, че по-

скоро не им съдействат, 0,52 % са на мнение, че мотивацията им 

не се детерминира от тези елементи, а 3,13 % не знаят как им 

влияят забавните, занимателните, атрактивните елементи, 

използвани в процеса на обучение. 
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Диаграма № 10 - Студенти 

 
Нито един от изследваните преподаватели не е изразил 

напълно негативно отношение, че забавните, занимателните, 

атрактивните елементи, използвани в процеса на обучение, не 

съдействат за повишаване равнището на мотивация на студентите. 

За разлика от студентите, като само 1,04 % от тях посочват, че по-

скоро не съдействат и  0,52% не съдействат, т.е. около 1,5% от 

студентите, участвали в изследването, са с негативни нагласи по 

отношение мотивацията. 

Научната степен и длъжност, трудовият стаж на 

преподавателите,, полът и възрастта им не са определящи по 

отношение на мнението им по този въпрос.  Процентните 

стойности от леко негативното отношение от страна на 

преподавателите са близки до резултатите от предходния въпрос. 

Полът, възрастта, курсът и заетостта на студентите в сферата на 

образованието не са определящи по отношение на мнението по 

този въпрос. 

Мнението на преподавателите и студентите, свързано с 

въпроса: „ 3. Смятате ли, че забавните, занимателните, 

атрактивните елементи, използвани в процеса на обучение, 

съдействат за повишаване равнището на познавателната активност 

на студентите?” се доближава до резултатите от предходния 
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въпрос. Получените резултати се движат в същите процентни 

граници като при предходния въпрос. 

 

Диаграма № 11 - Преподаватели 

 
Диаграма № 12 - Студенти 

 

97



На студентите е зададен и въпросът: „4. Необходимо ли е 

в процеса на обучение да се използват повече забавните, 

занимателните, атрактивните елементи ?” От тях 66,15% 

смятат, че това е абсолютно необходимо, 28,65% , че по-скоро е 

необходимо, 1,04% са на мнение, че в процеса на обучение не 

трябва да се използват тези елементи,  а 0%, че по-скоро не трябва 

да се използват, 4,17% не знаят дали това е необходимо. 

 

Диаграма № 13 - Студенти 

 
Не се наблюдават съществени различия по отношение на 

пол, възраст и курс на студентите.  

При съпоставка според заетостта на студентите в сферата 

на образованието и отношението им да се използват забавните, 

занимателните, атрактивни елементи се открояват  ниските 

проценти на негативни нагласи сред работещите. Нито един 

студент от заетите в сферата на образованието не е посочил 

отговор не или по-скоро не.

98



Диаграма № 14 - Студенти 

 
 

Изводи:  

1. И при двете групи позитивните нагласи и отношение 

към забавните, занимателните, атрактивните елементи, 

използвани в процеса на обучение, преобладават в над 60% от 

случаите.  

2. Възрастта и полът на преподавателите и студентите, 

трудовият стаж и научната степен и длъжност на 

преподавателите, курсът, в който се намират студентите, не 

оказват влияние на отношението на академичната общност 

към забавните, занимателните, атрактивните елементи, 

използвани в процеса на обучение.  

3. Академичната общност като цяло е на мнение, че 

забавните, занимателните, атрактивните елементи, 

използвани в процеса на обучение, съдействат за повишаване 

равнището на мотивацията на студентите в процеса на 

обучение, както и за повишаване равнището на 

познавателната им активност .  

4. За студентската общност използването на забавните, 

занимателните, атрактивните елементи в процеса на обучение 

е необходимо и наложително. 
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5. Като генерален извод може да се направи 

обобщението, че академичната общност в голямата си част е с 

позитивни нагласи и отношение към забавните, 

занимателните, атрактивните елементи, използвани в процеса 

на обучение. 

 

Въпросът: „Обсъждате ли с колеги възможностите за 

разнообразяване процеса на обучение?” е поставен както на 

преподавателите, така и на студентите. 

10,94% от студентите и 19,35% от преподавателите 

отговарят, че постоянно обсъждат този въпрос; 22,92% от 

студентите и 41,94% преподаватели обсъждат много често тези 

възможности; 28,13% от студентите и 22,58% от преподавателите 

говорят често за това; 21,88% от студентите и 12,9% от 

преподавателите рядко обсъждат тези възможности; 16,15% от 

студентите и 3,23 % от преподавателите отговарят, че не обсъждат 

тази тема с колегите си. 

 

Диаграма № 15 - Преподаватели 
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Диаграма № 16 - Студенти 

 
Наблюдава се контраст между жени и мъже по отношение 

на лицата, които посочват, че не обсъждат. От преподавателите 

жени няма такива, които да не обсъждат възможностите за 

разнообразяване, за разлика от мъжете. 8,33% от мъжете, 0% от 

жените, посочват, че не обсъждат. От студентите мъже 29,41%  не 

обсъждат възможности за разнообразяване, за разлика от жените 

14,86%. Процентът на лицата, които не обсъждат възможностите 

за разнообразяване на процеса на обучение, е по-висок сред 

мъжете както при студенти, така и при преподаватели.  

По отношение на възрастта на студентите не се открояват 

значими разлики сред лицата до 23 и над 23 г. Стойностите са 

близки до общите за извадката. 
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Диаграма № 17 - Студенти 

 
Групата от преподаватели, която не обсъжда тези 

възможности, е  тази на 46-55 годишните. 50% от преподавателите 

на възраст 25-35 г. постоянно обсъждат тези възможности, 

следвани от 36-45 годишните.  

Диаграма № 18 - Преподаватели  

 
Най-малко постоянно се обсъжда този проблем сред 

преподавателите с до 10 г. трудов стаж, а най-висок е процентът 

сред преподавателите от групата с трудов стаж 11-25 г, следван с 

15,38% сред групата със стаж над 25 г. 
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Диаграма № 19 - Преподаватели  

 
Нито едно от нехабилитираните лица не посочва, че не 

обсъждат тези възможности. 30% от нехабилитираните и 14,29% 

от хабилитираните постоянно обсъждат този проблем. 40% от 

нехабилитираните и 42,86% от хабилитираните обсъждат 

проблема много често,  

Диаграма № 20 - Преподаватели

 
Студентите от първи (12,77%) и трети (16,22%) курс 

постоянно обсъждат тези възможности, докато във втори (8,00%) 
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и четвърти (9,09%) се наблюдава спад на резултатите и ако за 

четвърти курс може да се открие логично обяснение, тъй като 

последният семестър е практически ориентиран, то за втори курс 

няма такова. 

Диаграма № 21 - Студенти  

 
Изводи: 

1. При обсъждане на въпроса за възможностите за 

разнообразяване на процеса на обучение се наблюдава 

обратно пропорционална зависимост между студентите 

и преподавателите – групата на по-големите студенти 

(студ. над 23 г.) и групата на по-младите преподаватели 

се интересува и обсъжда повече тези възможности. 

2. Възможностите за разнообразяване на процеса на 

обучение се обсъждат често, но не са обект на постоянно 

обсъждане нито от страна на студентите, нито от страна 

на преподавателите. 

Следващата група въпроси са свързани със знанията и 

уменията, които притежават преподавателите и студентите по 

отношение на геймификацията и нейните средства. 

На въпроса “Използвате ли в процеса на обучение 

технологии за геймифициране на обучението?”,  6,45%  

постоянно ги използват, а 9,68% не ги използват. Технологиите за 

геймифициране се използват най-често в случаите, когато темата 

позволява това. Откриват се полови различия при използване на 
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технологиите за геймификация сред преподавателите в полза на 

жените. 25% от мъжете не използват технологии за 

геймифицирани, като този процент сред жените е 0%.  

Диаграма № 22 - Преподаватели 

 
По отношение на възрастта една възрастова група 

доминира над останалите и това е групата на 36-45 годишните. 

25% от тях използват постоянно технологиите за геймификация.  

100% от преподавателите на възраст 25-35 и 56-65 годишните 

заявяват, че ги използват, когато темата позволява, следвани от 

групата на 46-55 годишните с 66,67% и тези на 36-45 г.  с 50%  

Диаграма № 23 - Преподаватели 
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В зависимост от научната степен и длъжност сериозни 

различия не се наблюдават - 4,76% от хабилитираните постоянно 

използват новите технологии, а за нехабилитираните този процент 

е малко по-висок  - 10%. 

При трудовия стаж се наблюдава обратна зависимост - 

колкото е по-малък преподавателският стаж, толкова повече 

преподаватели използват постоянно технологиите за 

геймифициране на обучението - 14,29% от преподавателите със 

стаж до 10 години използват постоянно технологиите за 

геймифициране, процентът пада на 9,09% при тези с 11-25 г. стаж 

и  0% при преподавателите със стаж над 25 години. Утвърждават 

се нагласите, че по-младите и тези с по-малък трудов стаж 

използват повече и по-често тези технологии.  

 

Диаграма № 24 - Преподаватели 

 
Същият въпрос, но инверсен, е зададен на студентската 

общност: “Използват ли преподавателите в процеса на обучение 

технологии за геймифициране на обучението?”. Според 7,29% от 

студентите  преподавателите постоянно използват технологиите за 

геймифициране (при 6,45% за преподавателите), а 9,9% не ги 

използват (при 9,68% от преподавателите). Резултатите на 

студенти и преподаватели се припокриват. И студентите и 
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преподавателите смятат, че технологиите за геймификация най-

често се използват, когато темата позволява това - 46,45% от 

студентите (74,19% по мнение на преподавателите). Нито един от 

преподавателите не е посочил отговора не мога да преценя, за 

разлика от студентите. 32,29 % от  студентите не могат да 

преценят.  Това може да е във връзка с познаването на 

геймификацията като феномен сред преподавателите, но не и сред 

студентите.  

По отношение на пола студентите, представители на 

мъжкия пол, посочват, че по-често се използват технологиите за 

геймифициране на обучението, за разлика от жените. Процентите 

се разпределят така: 17,65% за мъжете и 6,29% за жените.  

 

 

Диаграма № 25 - Студенти  

 
Според студентите преподавателите използват най-много 

технологиите за геймифициране в 3-ти курс - 13,51%. През 

останалото време намаляват значително, във 2-ри курс 8%, 1-ви 

курс 4,26% и  най-малко в 4-ти курс с 3,03%. 

 

 

107



Диаграма № 26 - Студенти  

 
По отношение на заетостта на студентите в сферата на 

висшето образование стойностите за заети и незаети в сферата са 

близки до общите. Като висок процент от незаетите в сферата на 

образованието заявяват, че не могат да преценят - 35,66%, за 

разлика от заетите, от които 22,45% са заявили не мога да преценя.  

 

Изводи:  

 

1. Все още е нисък процентът на преподавателите, които 

използват възможностите на технологиите за 

геймификация в процеса на обучение. Това от своя 

страна е предпоставка за ограничаване на 

реализацията на геймификацията, тъй като една от 

основните характеристики на геймификацията е 

обработката на данни, а това се постига много по-лесно 

чрез технологиите за геймификация. 

2. Най-често технологиите за геймификация се използват 

в случаите, в които темата позволява това.  

3. Преподавателите жени използват повече технологиите 

за геймификация от мъжете.  
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4. По-младите използват по-често технологиите за 

геймификация  в процеса на обучение. 

 

Следващият въпрос е свързан с това кои технологии 

използват преподавателите в процеса на обучение за интегриране 

на елементи на геймификация. Въпросът е с възможност за избор 

на повече от един отговор, както и с възможност за допълнително 

пояснение. Следващите стойности отразяват честота на 

преподавателите, посочили съответния отговор спрямо всички 

отговори. 

Най-често (68,57%)  преподавателите използват вградени 

инструменти за геймификация в електронната система за 

обучение, 20 % твърдят, че използват webбазирани инструменти и 

5,71% не използват. 5,71% от преподавателите са отговорили, че 

използват компютърни игри или собствени разработки.  

 

Диаграма № 27 - Преподаватели 

 
Отговорите на преподавателите се потвърждават и от 

студентите. Най-често преподавателите използват вградените 

инструменти (57,28%), следвани от web-базирани инструменти с 

29,61%, не използват 11,65% и  друго 1,46%. Сред студентите е 

двойно по-голям процентът на отговора - не използват (11,65%) за 

разлика от преподавателите (5,71%). 
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Диаграма № 28 - Студенти  

 
Полът, възрастта, заетостта и курсът на студентите не 

оказват влияние.  

Диаграма № 29 - Студенти  

 
Сред преподавателите се забелязват полови различия при 

избор на технологии за геймификация, като представителите на 

женския пол са по-активни. 73,91% от жените и 58,33% от мъжете 

използват вградени инструменти за геймификация. 26,09% от 

жените и 8,33% от мъжете използват web-технологии. 16,67% от 

мъжете не използват и 16,67% от тях използват авторски продукти.  
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Не се наблюдават тенденции по отношение на научна 

степен и длъжност. Стойностите са близки до средните на 

извадката.  

Диаграма № 30 - Преподаватели 

 
По отношение на възрастта се наблюдава обратна 

закономерност при използване на вградените инструменти. Най-

често използват вградените инструменти преподавателите на 

възраст 56-65 (77,78%) , следвани от групата на 46-55 годишните 

(64, 29%), на трето място са 36-45 годишните (60%) и на последно 

място с 50% са преподавателите на възраст 25-35 г. Обратна е 

зависимостта при използването на външни за системата 

инструменти, които се посочват най-често от най-младите 

преподаватели на възраст 25-35 години (50%).  Отговор други са 

дали по-опитните преподаватели, които посочват и собствени 

разработки и видео игри.   
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Диаграма № 31 - Преподаватели 

 
По отношение на трудов стаж стойностите са близки до 

общите. Като нито един от опитните преподаватели не е 

отговорил, че не използва инструменти за геймификация.  

 

Диаграма № 32 - Преподаватели 
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Изводи:  

 

1. Най-използвани са вградените инструменти за 

геймификация в електронната система за обучение, 

следвани от web-базираните инструменти.  

 

2. Познаването на вградените инструменти е 

предпоставка за по-широко интегриране на елементите 

за геймификация в процеса на обучение. При 

невъзможност на вградените инструменти да отговорят 

на нуждите на дисциплината лесно се преминава към 

външни web-базирани технологии. 

 

3. По-младите преподаватели са по-склонни да използват 

външни инструменти за геймификация за обогатяване 

на обучението.  

 

4. Нисък процент на използването на авторски продукти, 

което се обуславя от трудоемкостта и необходимостта 

от специфични знания и време за разработка на 

авторски продукт.  

 

5. Опровергава се мнението, че мъжете използват повече 

технологиите за геймификация в процеса на обучение. 

 

Следващите въпроси са свързани със знанията и уменията, 

които притежават преподавателите и студентите по отношение на 

геймификацията и нейните средства.  

Елементите на геймификация са по-познати на 

преподавателите (64,52%), отколкото на студентите (34,38%).  
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Диаграма № 33 - Преподаватели 

 
 

29,03% от преподавателите и 42,19% от студентите 

твърдят, че са чували за тях, а 6,45% от преподавателите и 22,92% 

от студентите не познават елементите на геймификация.  0,52 % от 

студентите посочват допълнителна информация (1 студент е 

посочил, че  познава слабо елементите). 

 

Диаграма № 34 - Студенти (въпрос 9) 
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В общността на преподавателите не се откриват полови и 

възрастови различия, както и различия по отношение на научната 

степен  и длъжност. Представителите на мъжкия пол (58,33%) и на 

женския по (68,42%) са добре запознати с елементите на 

геймификация.   Възрастта на преподавателите и техните знания 

за средствата на геймификация не е от съществено значение.  

Най-информирани за елементите на геймификация са 

преподавателите между 36-45 години (75,00%), а с най-ниска 

степен на информираност са младите преподаватели на възраст 

между 25-35 години (50%). 

 

Диаграма № 35 - Преподаватели 

 
 

Сред студентите не се открояват съществени различия по 

отношение на пол, курс, заетост в сферата на образованието.  

Съществена разлика се откроява във възрастта на студентите и 

познанията им за елементите на геймификация. Студентите на 

възраст над 23 г. (42,06%) са два пъти по-добре информирани за 

средствата на геймификацията от техните колеги на възраст до 23 

г. (24,71%).  Възможно обяснение за това е по-големият житейски 

опит и широкото приложение на геймификацията от компаниите 

за обучение на работното място и  тийм билдинг.  
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Диаграма № 36 - Студенти (въпрос 9) 

 
На въпроса, свързан с прилагането на елементи на 

геймификация в процеса на обучение, изследваните лица дават 

следните отговори: 6,5 % от преподавателите твърдят, че не 

използват в процеса на обучение елементи на геймификация, а от 

студентите 18,23%. 

Диаграма № 37 - Преподаватели 
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 Диаграма № 38 - Студенти (въпрос 10)

 
По мнение на преподавателите 22,58% от тях използват 

много често средствата на геймификация в процеса на обучение, а 

на  студентите (17,19%), а по мнение на студентската общност 

само 8,33% от преподавателите използват тези средства постоянно 

и нито един преподавател не е посочил, че използва тези средства 

постоянно. Възможен отговор на тези резултати е разбирането на 

студентите и преподавателите за геймификацията. Значително 

разминаване между студенти и преподаватели се откроява в 

графата често. 38,71% от преподавателите и 25% от студентите 

отговарят, че се използват елементите на геймификация често.  

Съществени различия по отношение на пол не се открояват 

както при преподавателите, така и при студентите, освен че всички 

преподаватели, посочили, че не ги прилагат, са от мъжки пол 

(16,67%).  

При студентите не се наблюдават значими различия по 

отношение на пол, възраст и заетост в сферата на образованието. 

Наблюдава се обратно пропорционална разлика по отношение на 

курса на обучение. Колкото е по-нисък курсът на обучение, 

толкова повече студенти посочват, че техните преподаватели 

използват постоянно елементите на геймификация. 10,64% от 

студентите в 1-ви курс, 10,67% от 2-ри курс, следвани от 5,41% в 

3-ти курс и 3,03% в 4-ти курс. Също така и най-високият процент 
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студенти, които твърдят, че техните преподаватели не използват  

елементи на геймификация, са в 1-ви (31,91%) и 2-и курс (18,67%).   

Диаграма № 39 - Студенти (въпрос 10) 

 
 

Съществени възрастови различия се открояват при 

преподавателите, които са на мнение, че използват често 

елементите на геймификация. Нито една възрастова група не 

използва постоянно елементи на геймификация в процеса на 

обучение. С най-висока честота на използване е групата на 36-45 

годишните, които използват много често тези елементи, следвана 

от групата на 25-35 годишните с 50% и  56-65 годишните. Всички 

преподаватели, посочили, че не прилагат тези елементи, са в 

групата на 46-55 годишните.  

Диаграма № 40 - Преподаватели 
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Според направеното проучване 9,52% от хабилитираните 

преподаватели не прилагат елементи на геймификация.  30% от 

нехабилитираните и 19,05% от хабилитираните прилагат много 

често, 30% от нехабилитираните и 42,86 от хабилитираните 

твърдят, че използват често, а 40% от нехабилитираните и 28,57% 

от хабилитираните рядко.  

Диаграма № 41 - Преподаватели 

По отношение на трудов стаж 14,29% не прилагат, 

следвани  от преподавателите със стаж 11-25 години, от които 

9,09% заявяват, че не прилагат. За разлика от преподавателите с 

трудов стаж над 25 г., при които този процент е 0%. 

Диаграма № 42 - Преподаватели 
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Изводи:    

1. Елементите на геймификация не се използват с голяма 

честота в процеса на обучение.   

2. Колкото по-ниска е възрастта на преподавателите, 

толкова по-често те използват елементи на 

геймификация.  

3. Хабилитираните преподаватели са по-малко склонни 

към използване на елементи на геймификация в 

процеса на обучение от нехабилитираните.  

4. Преподавателите с по-малък професионален опит 

използват повече възможностите за разнообразяване 

процеса на обучение чрез елементи на геймификация.   

 

Следващите два въпроса са свързани с елементите на 

геймификация и тяхното използване в процеса на обучение. 9,68% 

от преподавателите споделят, че ги използват постоянно, като това 

не се потвърждава от студентите. И преподавателите (77,42%), и 

студентите (70,31%) се обединяват около използването на 

елементите на геймификация, когато темата позволява. 3,23% от 

преподавателите прилагат елементите, ако студентите пожелаят, 

това се потвърждава от 5,21% от студентите. 9,68 % от 

преподавателите твърдят, че не използват елементи на 

геймификация, като процентът при студентите е двойно по-голям 

- 20,83% от студентите  твърдят това.  

Диаграма № 43 - Преподаватели 
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Диаграма № 44 - Студенти (въпрос 11) 

 
 3,65% (7) от студентите са отбелязали отговор „друго“. 

Тук в свободен текст са описали отговори като: “нямам 

представа”, “повечето преподаватели не са запознати с 

технологията”, “само някои преподаватели ги ползват”, “зависи”, 

“преподавателят сам решава”. Тези отговори потвърждават 

мнението, че не всички преподаватели ги ползват и  кореспондират 

с твърдението на студентите, че не се използват постоянно, а 

когато темата позволява или преподавателят реши, че е уместно да 

се приложат.  

По отношение на пола при преподавателите 

представителите на женския пол използват по-често тези 

елементи. 10,53% от жените и 8,33% от мъжете постоянно ги 

използват, 16,67% от мъжете и 5,26% от жените не ги използват в 

обучението. Мъжете се съобразяват с желанията на студентите, 

като 8,33%  ги използват, когато студентите пожелаят.  
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Диаграма № 45 - Преподаватели 

 
По отношение на възрастта се откроява групата на 36-45 

годишните, които твърдят, че ги използват постоянно, следвана с 

8,33% от групата на 46-55 годишните. Не ги използват 25% от 

групата на 46-55 годишните. Като в никоя друга група не твърдят, 

че не използват елементи на геймификация. 100% от 25-35 

годишните и 56-65 годишните ги използват, когато темата 

позволява, следвани от 46-55 годишните  (66,67%) и 36-45 

годишните (62,50%). 

 

Диаграма № 46 - Преподаватели 
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20% от нехабилитираните твърдят, че използват постоянно 

елементите на геймификация, за разлика от хабилитираните с 

4,76%. 14,29% от хабилитираните не ги използват. 10% от 

нехабилитираните ги използват, когато студентите пожелаят. При 

преподавателите, които твърдят, че ги използват, когато темата 

позволява, не се открояват съществени разлики между 

хабилитирани (80,95%) и нехабилитирани (70%).  

 

Диаграма № 47 - Преподаватели 

 
При професионалния опит на преподавателите се откроява 

групата на тези с до 10 г. и с над 25 години. 28,57% от 

преподавателите с малък професионален стаж до 10 г. използват 

постоянно елементите на геймификация, следвани от тази на 

опитните (7,69%) с над 25 години.  14,29% от преподавателите със 

стаж до 10 г. не ги използват, следвани от тези с 11-25 г. (9,09%)  и 

7,69% от групата на най-опитните. Само в групата на 

преподавателите с опит 11-25 г. са посочили, че ги използват, 

когато студентите пожелаят.  
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Диаграма № 48 - Преподаватели 

 
При студентите не се открояват различия по отношение на 

пол и възраст. Процентите са близки до средните за извадката.  

По отношение на курса стойностите са близки до общите. 

Като  9,09% студентите от 4-ти курс и 8,51% от тези в 1-ви курс 

твърдят, че техните преподаватели ги използват, когато те 

пожелаят.  Наблюдава се и обратна тенденция спрямо курса и 

твърдението, че преподавателите не ги използват. 27,66% от 

студентите в 1-ви курс твърдят, че техните преподаватели не 

използват, следвани от 2-ри курс ( 20%), 3-ти (18,92%) и 4-ти курс 

(15,15 %).  

Диаграма № 49 - Студенти (въпрос 11) 
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Студентите, заети в сферата на образованието, са по-

склонни да пожелаят включването на такива елементи в 

обучението им. 10,20% от работещите са на мнение, че техните 

преподаватели ги използват, когато пожелаят и 3,5% от незаетите.  

 

Диаграма № 50 - Студенти (въпрос 11) 

 
На въпрос “10. Кои от изброените елементи на 

геймификация използвате в процеса на обучение?” на 

преподавателите е предоставена възможност да посочват повече 

от един отговор или друго. Двама от преподавателите са посочили 

допълнителна информация в т. друго, а именно отложена 

интерактивност (тестови етап) и рейтинг скали. Понятието 

“рейтинг скали”  се припокрива с табло с класации и потвърждава 

резултатите от направеното проучване на литературни източници, 

че няма единомислие по отношение на разбирането и 

обозначаването на голямото разнообразие от елементи на 

геймификация, но все пак геймификацията е позната на 

преподавателите.  

Най-често използвани  според преподавателите са точките 

с 38,33%, и според студентите 28,99%, следвани от 

предизвикателства 21,67 % при преподавателите и 13,62% сред 

студентите.   
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Диаграма № 51 - Преподаватели 

Диаграма № 52 - Студенти (въпрос 12) 

 
На въпроса “11. В обучението по кои учебни дисциплини 

смятате, че е възможно широкото приложение на 

геймификацията?”. Въпросът изисква самостоятелно 

конструиране на отговора. И преподавателите, и студентите са 

дали най-разнообразни отговори на този въпрос, като отговорите 

са в диапазона от “всички дисциплини, до нито една от моите”.  

Преподавателите дават разнозначни отговори, независимо че 
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голяма част от тях са на мнението на студентите - т.е., че 

геймификацията може да се използва по всички учебни 

дисциплини, като това важи в най-голяма степен за практическите 

занятия. 

Най-често преподавателите са посочили всички 

дисциплини или почти всички. Останалите преподаватели дават 

следните отговори: основи на научноизследователската работа, 

възможностите за приложението им в природните науки е 

ограничено, дисциплини, насочени към развиване на езиковите 

компетенции, дисциплини с практическа насоченост, дисциплини, 

тясно свързани с ИТ, дисциплини, при които лесно се прилагат 

описателни и демонстративни техники, методически, 

педагогически, спортни и подвижни игри, теоретични, нито един 

от предметите, по които преподавам, практически е възможно по 

всички дисциплини, ако преподавателят има теоретични познания 

и практически опит за геймифициране на обучението.  

При студентите отговорите също са разнообразни. Най-

често се посочват всички или почти всички, а някои студенти са 

дали по-конкретни отговори и посочват дисциплини от всички 

области на знанието като: кариерно развитие, ИКТ, БЕЛ, 

математика, спорт, музика (солфеж), която тема позволява, чужд 

език, история, изобразително изкуство, педагогика, образователни 

технологии, социални, психология, дидактика. За разлика от 

преподавателите при студентите има отговор - не мога да преценя, 

или непопълнили.  

Последната група въпроси в анкетната карта на 

преподавателите е свързана с професионалната квалификация и 

подготовката им да използват геймификацията в процеса на 

обучение. На въпроса: „12. Каква е подготовката Ви за 

използване на геймификацията в процеса на обучение?” - 

32,26%  от анкетираните преподаватели отговарят, че 

подготовката им е теоретична и практико-приложна, 22,58% от 

анкетираните преподаватели отговарят, че в процеса на обучение 

използват геймификацията на основата на интуицията и 

импровизацията, 9,68% смятат, че нямат подготовка, 16,13%  че 

имат теоретична подготовка, 19,35% практико-приложна. 
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Диаграма № 53 - Преподаватели 

 
 

Съществени полови различия в подготовката не се 

откриват.  

15,38 % от преподавателите с трудов стаж над 25 г. и 9,09% 

от преподавателите със стаж 11-25 г. твърдят, че нямат подготовка. 

71,43% от преподавателите с трудов стаж до 10 г. прилагат 

геймификацията интуитивно на основата на импровизация, за 

разлика от по-опитните, при които този процент е три пъти по-

малък (15,38% от преподавателите с трудов стаж над 25г.). Най-

подготвени теоретично и практико-приложно са преподавателите 

с трудов стаж 11-25 г., следвани от тези с над 25г. и най-малко с до 

10 г.  

 

Диаграма № 54 - Преподаватели 
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Нито едно от нехабилитираните лица не е посочило, че 

няма подготовка, а 14,29% от хабилитираните твърдят, че нямат 

подготовка.  

 

Диаграма № 55 - Преподаватели 

 
100 % от преподавателите на възраст 25-35 г. използват 

геймификацията интуитивно на основата на импровизация. Най-

подготвени теоретично са преподавателите на възраст 56-65 г., 

следвани от 36-45 годишните (12,5%) и 46-55 годишните с 8,33%. 

Нито един от преподавателите на възраст 25-35 г. не е посочил, че 

има теоретична или практико-приложна подготовка. 

 

Диаграма № 56 - Преподаватели 
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80,65% от анкетираните преподаватели твърдят, че не са 

участвали в квалификационни курсове, тренинги или семинари 

свързани с геймификацията.  

Диаграма № 57 - Преподаватели 

 
По младите преподаватели посочват, че са участвали в 

семинари на тази тема, за разлика от по-възрастните. Нито един от 

преподавателите между 56-65 г. не е участвал в обучения, за 

разлика от преподавателите на 25-35 г., следвани от групата на на 

36-45 г. и на 46-55 годишните с 25%.  

Диаграма № 58 - Преподаватели 
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90,48% от хабилитираните преподаватели и 60% от 

нехабилитираните не са участвали в обучения по темата. 40% от 

нехабилитираните и 9,52% от хабилитираните са участвали в 

обучения  за приложение на геймификацията в образованието.  

 Диаграма № 59 - Преподаватели 

 
Изводи:  

1. Ниска е степента на теоретична подготовка на 

преподавателите за същността и приложимостта на 

геймификацията.  

2. В процеса на обучение преподавателите разчитат на 

импровизацията и интуицията си.  

3. Полът не е от значение за използване на 

геймификацията в обучението.  

4. Колкото по-голям е професионалният опит на 

преподавателите, толкова по-добра е теоретичната им 

подготовка. Преподавателите в средата на професионалния  

им път са с най-добра подготовка за практическо реализиране 

на геймификацията в условията на университетското 

образование.  

5. Преподавателите не са се квалифицирали в сферата 

на геймификацията поради липсата на квалификационни 
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курсове, тренинги и семинари, ориентирани към тази 

тематика. 

Последният общ въпрос за преподавателите и студентите  

е: “Как оценявате резултатите от обучение, при което 

систематично се използват  средства за геймификация?” 

Общо 33,33 % от студентите и 32,26 % от преподавателите 

оценяват високо обучението, при което се прилага 

геймификацията, като резултатите от него според тях са по-добри; 

33,85% от студентите и 48,39 % от преподавателите смятат, че 

понякога резултатите са по-добри; 3,13% от преподавателите и 

3,23% от студентите отговарят, че средствата на геймификацията 

нямат значение за обучението; 6,45% от анкетираните 

преподаватели смятат, че използването на тези средства води до 

по-лоши резултати, докато при студентите и тук се наблюдава лек 

консерватизъм – 2,60 % допускат, че резултатите от подобно 

обучение са по-лоши. Категорията друго е оставена за 

преподавателите с отворен отговор. 9,68 % от тях са посочили 

друго и дават обяснения като: “не разполагам с необходимата 

информация, не мога да преценя”. При студентите няма 

възможност за доуточняване. 27,08% от тях твърдят, че не могат 

да преценят.  

Диаграма № 60 - Преподаватели 
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Диаграма № 61 - Студенти 

 
Съществени полови различия не се наблюдават нито при 

студенти, нито при преподаватели. С най-високо мнение по 

отношение на средствата на геймификация в процеса на обучение 

са преподавателите на възраст 36-45 г. с 50%, следвани от 56-65 

годишните с 44,44% и  16,67% от 46-55 годишните. Обратна 

зависимост се наблюдава по отношение на възрастта и 

твърдението им, че понякога са по-добри. 100 % от 25-35 г. 

твърдят, че понякога са по добри, следвани от 36-45 годишните с 

50%, 56-65 годишните (44,44%) и 41, 76% при 46-55 годишните. 

Най-скептични по отношение на средствата на геймификацията 

46-55 годишните. Всички преподаватели, посочили, че 

резултатите са по лоши, са в тази възрастова група, както и тези, 

които са посочили друго.   
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Диаграма № 62 - Преподаватели 

 
 

Диаграма № 63 - Преподаватели 

 
50% от нехабилитираните и само 23,81% от 

хабилитираните са на мнение, че резултатите са по-добри. Според 

57% от хабилитираните и двойно по-малко 30% от 

нехабилитираните са на мнение, че понякога са по-добри.  Всички 
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преподаватели, посочили, че резултатите са по-лоши, са 

хабилитирани.  

Няма съществени различия сред студентите по отношение 

на възраст и заетост в сферата на образованието, като стойностите 

са близки до средните на извадката.  

Според 42,55% от студентите в първи курс резултатите са 

по-добри, следвани от 4-ти курс (33,33%) и 3-ти  (29,73%) и 2- ри 

курс (29,33%).  Нито един от студентите от 1-ви курс не е изразил 

мнение,че са по-лоши. 

Диаграма № 64 - Студенти 

 
 

Изводи:  

 

1. Средствата на геймификацията се оценяват в средата 

на четиристепенната скала. 

 

2. Академичната общност е на мнение, че използването на  

средствата на геймификацията в процеса на обучение в 

повечето случаи води до по-добри резултати.  

 

3. Нехабилитираните преподаватели са с по-високо 

мнение за средствата на геймификацията в обучението. 
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Тъй като добрият психологически климат е важно условие 

за успешно обучение, на студентите е зададен въпрос, свързан с 

това кои занятия посещават с по-голямо желание. 

 

Диаграма № 65 - Студенти 

 
Резултатите от анкетата показват, че 57,81 % от 

изследваните лица посещават занятия, които им дават възможност 

с участието си в тях да се чувстват значими, уважавани, спокойни, 

свободомислещи, удовлетворени и щастливи, като този процент е 

най-висок (68%) за студентите от втори курс и следван от 

студентите от първи курс (57,45%), четвърти курс (51,52%) и  

трети курс 43,24%; 17,71% споделят, че посещението им на 

занятията се детерминира от личността на преподавателя и 

неговите професионални качества, най-голям е процентът 

(21,62%) от студентите от трети курс, следван от 1-ви (19,15%), 4-

ти (18,18%) и  2-ри курс (14,67%); 

При задължителните занятия не се наблюдават съществени 

разлики между курсовете. Най-предпочитани са от 3-ти курс 

(18,92%), следвани от 4-ти (15,15%), 1-ви (14,89 %) и 2-ри курс 

(10,67%). 

Има разлики по отношение на привържениците на 

традиционните/класически занятия, като в малките курсове 

процентите са най-ниски - съответно 2-ри курс (6,67%) и първи 
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курс (8,51%). Процентното отношение на студентите  

привърженици на традионионните занятия от 3-ти (16,22%) и 4-ти 

(15,15%) курс е двойно от това от 1-ви и 2-ри курс.  

 

Диаграма № 66 - Студенти 

 
Големи полови различия или различия  по възраст и заетост 

в сферата на образованието не се наблюдават и стойностите са 

близки до тези на общата извадка. 

Диаграма № 67 - Студенти 
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Изводи:  

1. Общността на студентите предпочита занятия, които се 

провеждат в спокойна и непринудена обстановка, 

която им дава възможност да се изявяват, да се 

чувстват удовлетворени и щастливи от постигнатите 

резултати, обстановка, която ги кара да се чувстват 

значими, уважавани и свободомислещи.  

 

2. За един на всеки пет от студентите преподавателят все 

още заема централно място. 

 

3. Студентите от 1-ви и 2-ри курс най-малко предпочитат 

традиционния/класически  формат на обучение.
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Образованието е изправено пред фундаментални и 

социални предизвикателства, предизвикани от Covid-19, от 

технологиите и глобализацията, от промените в социалния живот 

и начина на учене. “.....световното образование преживява дълбока 

системна криза. Достатъчен е повърхностен анализ, за да се 

установи, че основните причини за кризата и нейните проявления 

произтичат от обстоятелството, че традиционното образование, 

съдържанието на обучението, характерът на образованието, дори 

и неговите цели (колкото и константни да са някои от тях) не 

отговарят на принципно новите реалии” (Витанова, Н., 2020:5 ).  

Новата реалност създава  нови предизвикателства, 

породени от допълнителните изисквания за подходяща среда,  

средства за учене и преподаване от дома, за допълнителна 

подкрепа и участие на родителите, за умения за саморегулиране и 

активно участие в процеса на обучение. Реалността е, че всички 

педагогически специалисти използват електронни ресурси, сега 

въпросът е “Как да се използват тези електронни ресурси и 

средства най-ефективно?”. Геймификацията предлага решение, 

особено подходящо, за е-обучение (синхронно или асинхронно).  

Геймификацията дава възможност за комбинация на 

традиционни образователни подходи с нови интерактивни такива 

за създаване на включваща, насочена към учащия, изградена на 

доверие образователна среда, която дава възможност за провал и 

повторен опит/и. В комбинация с развиващите се технологии и 

силата на изкуствения интелект се създават и повече възможности 

за персонализация и адаптивност на обучението чрез създаване на 

преживявания, стимулиращи аналитичното мислене, развиването 

на меки умения. 

Всички участници в процеса на обучение (учители, 

преподаватели, ученици и студенти) ежедневно имат досег и са 

потребители на различните геймифицирани интервенции с цел 

промяна на поведението им. Студентите са от поколенията, 

израснали  с игри, идващи от училища, които в една или друга 

степен използват игрови подходи в обучението, особено децата от 
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поколението “Алфа”, които тепърва предстои да влязат в 

системата на висшето образование през следващото десетилетие.  

Използването на геймификацията в университета и в обучението 

на бъдещите учители не е просто наложително, а трябва да се 

превърне в норма.  

В резултат от цялостното изследване могат да се направят 

следните изводи: 

от теоретичния анализ: 

● педагогическата теория и практика разполага с 

разнообразни форми, методи, похвати и средства на обучение за 

реализация на геймификацията в обучението; 

● геймификацията е широко разпространена в неформалното 

образование и в сферата на свободното време. Методите и 

техниките (игра, забава и др.), традиционно приети и използвани в 

предучилищното и училищното образование, широко се използват 

от частния сектор за обучение на работното място и са неизменен 

елемент в обучението на възрастните. Университетът като 

институция може да играе водеща роля в развитието на мисленето 

на студентите чрез откриване и интегриране на нови форми, 

методи, похвати и  средства за подобряване на дидактическото 

взаимодействие.  

● съвременната дидактика търси възможности за 

активизиране на студентите в процеса на обучение, които са 

прагматично ориентирани и са провокирани от постиженията на 

съвременните информационни технологии; 

● геймификацията е една от възможностите за излизане от 

кризата в обучението както на университетското, така и на 

училищното образование, тя е възможност за разнообразяване на 

процеса на обучение със забавни елементи, така че той да бъде 

атрактивен и желан от обучаваните. 

 

от емпиричното изследване: 

● Дефиницията на понятието “геймификация” е коректна и 

се подкрепя от експертната оценка. Алфа- коефициентът на 

Кронбах е с висока стойност, което означава, че  теоретичната 

конструкция, подлагана на експертна проверка, е хомогенна и 

надеждна. 
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● Митът, че преподавателите приемат обучението само като 

сериозна интелектуална дейност, лишена от забава и 

развлекателност, е развенчан. Академичната общност е с 

позитивни нагласи и положително отношение към използването на 

геймификацията в процеса на обучение. 

● Средствата на геймификацията са познати и на двете 

изследвани общности, но в различна степен. Равнището на 

познаване при преподавателите се движи в средните стойности, а 

при студентите в ниските.  

● Най-използвани са вградените инструменти за 

геймификация в електронната система за обучение. Следвани от 

web-базираните инструменти.  

● Познаването на вградените инструменти е предпоставка за 

по-широко интегриране на елементите за геймификация в процеса 

на обучение и при невъзможност на вградените инструменти да 

отговорят на нуждите на дисциплината, лесно се преминава към 

външни web-базирани технологии. 

● По-младите преподаватели са по-склонни да използват 

външни инструменти за геймификация за обогатяване на 

обучението.  

● Нисък е процентът на използването на авторски продукти, 

което се обуславя от трудоемкостта и необходимостта от 

специфични знания и време за разработка на авторски продукт.  

● Опровергава се мнението, че мъжете използват повече 

технологиите за геймификация в процеса на обучение.  

● Преподавателите не са достатъчно подготвени теоретично 

и практически да използват геймификацията, затова в процеса на 

обучение разчитат предимно на своята интуиция, креативност и 

импровизация. Те не са се квалифицирали в сферата на 

геймификацията, тъй като тя не е застъпена в подготовката и 

квалификацията на преподавателите; 

● Макар че повечето преподаватели са на мнение, че 

геймификация може да се използва във всички дисциплини, все 

още има такива, според които геймификацията не може да се 

приложи в техните дисциплини. 
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● Използването на огромния ресурс от средства, които

притежава геймификацията в процеса на обучението, е ограничено 

както по честота, така и по обхват. 

● От всички изброени средства за оживяване на процеса на

обучение най-много се използват точките, следвани от 

предизвикателствата. 

● Академичната общност е на мнение, че използването на

геймификацията в процеса на обучение в повечето случаи води до 

по-добри резултати.  

● Геймифицираният подход е оценен високо, но в сравнение

с резултатите от емпиричното изследване се оказва, че има 

разминаване със степента на приложението му.     

На основата на направените изводи могат се отправят 

следните препоръки:     

1. Да се прилага геймифицираният подход при

разработването и конструирането на университетски курсове. 

2. Геймифицираният подход да се въведе като

критерий за оценяване на методите и качеството на обучение на 

студентите. 

3. За усъвършенстване на професионалните умения

на преподавателите геймификацията и средствата за 

осъществяването й  да се включат в системата за квалификацията 

им. 

4. Да се организират специални курсове за

прилагането на геймификацията в процеса на обучение и др. 

5. Да се обогати материално-техническата база с цел

осигуряване на  процеса на обучение със средства за реализиране 

на геймификацията.  

6. Да се разработят стратегии за повишаване на

мотивацията на преподавателите за разработване на 

геймифицирани курсове и приложението им в процеса на 

обучение. 

7. Катедрите и научните звена да осигурят условия за

обмяна на опит и супервизия на резултатите от прилагането на 

геймификацията в обучението. 
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8. Да се разпространяват и популяризират добрите 

практики и постижения в междууниверситетския обмен и 

трансфер на технологии. 

9. Да се разработи общ технологичен модел за 

геймификация, на основата на който да се предвидят учебни 

дисциплини за геймифициране на обучението на студентите, което 

ще им даде възможност да прилагат този модел в бъдещата си 

практическа работа. 

10. Да се стимулира научноизследователската работа 

за прилагане на геймифицирания подход в дидактиката на висшето 

образование. 

В резултат на Covid-19 и новата учебна среда през 

последните две години значително са повишени дигиталните 

умения както на преподавателите, така и на студентите, в резултат 

на което се създават благоприятни условия за използването на 

нови подходи като геймификацията. Геймификацията на учебното 

съдържание е в пълен унисон с новата социално-икономическа 

реалност, с изискванията на идващите от средното образование 

представители на поколенията “Z” и “Алфа”, за  модерното 

образование, в което учителят е дизайнер, ментор, наблюдател на 

съдържанието, а ученикът e активен участник и създател.  
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