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Въведение 

В епоха, в която динамиката на образованието непрекъснато се развива, проектът 

DEGREBE представя своя втори крайъгълен камък: новаторско ръководство за обучители, 

предназначено да промени пейзажа на цифровото образование. Това ръководство, родено 

от съвместните усилия на посветени преподаватели и иновативни методолози, служи като 

фар за тези, които се стремят да използват трансформиращата сила на игровизацията в 

областта на преподаването и ученето. 

Основната цел на това ръководство за обучители е да овласти учителите, менторите и 

фасилитаторите, като им предостави необходимите знания и инструменти за ориентация в 

сложния свят на игровизацията в цифров контекст. То преодолява пропастта между теория 

и практика, като подчертава не само педагогическите нюанси, но и административните, 

техническите и организационните измерения на включването на игровизацията в 

образованието. 

Една от отличителните му характеристики е ролята му в допълването на пакета за 

цифрово образование (PR1), като предлага задълбочени прозрения в процеса на 

игровизация. Този холистичен подход осигурява цялостен поглед върху това как 

игровизацията може да бъде вплетена безпроблемно в тъканта на съвременното 

образование. От основните методи с писане на хартия до най-сложните системи за 

образователни игри, ръководството предлага проста, но високоефективна рамка, която 

улеснява прилагането на универсалните принципи на игровизацията. 

В свят, в който разказването на истории и творческото писане се превърнаха в ключови 

за образователната методология, това ръководство поставя непоколебим фокус върху тези 

елементи. То признава дълбокото въздействие, което обогатяващите разкази имат върху 

учебния процес и има за цел да овласти преподавателите да използват силата на 

разказването в своите методи на преподаване. 

От решаващо значение е, че ръководството е съобразено с визуално ориентираните 

навици за поемане на информация на днешните учащи. То отчита значението на 

атрактивните, ангажиращи истории и визуални елементи за улавянето на въображението на 

учащите. Ето защо то е не само спътник на образователния пакет, но и самостоятелен 

материал, пълен с практически прозрения и информация. 

В основата си ръководството за обучители е съвременно решение, което 

революционизира практиките на преподаване онлайн. То дава възможност на 

преподавателите да свържат точките между игровизацията и дигиталното обучение, 
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предлагайки цялостен подход, който съответства на основната цел на проекта DEGREBE. 

То води преподавателите и фасилитаторите в използването игровизацията и техниките и 

инструментите за учене, основани на игри, в цифрова среда. Освен това, то предоставя 

изчерпателно ръководство за потребителя за цифровия инструмент, разработен като част от 

проекта, създавайки симбиотична връзка между PR1 и PR2. 
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1. ИГРОВИЗАЦИЯ 

Основната цел на тази глава е да предостави насоки на преподавателите за това какво 

от игровизацията да прилагат в образованието и как, за да мотивират по-добре учащите. В 

тази глава ще откриете още информация и примери за мотивация и взаимодействие в час и 

по време на обучението.  

 

ЦЕЛИ НА ГЛАВАТА:  

Това е първата глава от ръководството за обучители, в която се дава определение на 

игровизацията изобщо. В нея също така се разглеждат темите за ученето, въз основа на игри 

и игровизацията, както и ученето, основано на проекти. Целта е да бъде предоставен кратък 

и практичен преглед на това защо и как да направим учебния процес по-ангажиращ и 

интерактивен, за да отговорим на нуждите на новите поколения Z и Alpha. То съдържа и 

информация за цифровизацията на процеса, методите на обучение, подобряването на 

уменията, по-специално на зелените меки умения чрез игри. Настоящата глава предлага 

информация за процеса на игровизация. В нея също така се подчертават и обясняват 

няколко най-добри практики и инструменти за постигане на основните цели. В тази глава 

обучаемите ще имат възможност да се запознаят с принципите и практиките на 

игровизацията в образованието, включително как може да подобри мотивацията и 

ангажираността, значението на механизмите на игрите и как игровизацията да се прилага в 

учебните планове. Освен това, в главата се хвърля светлина върху най-добрите практики и 

примери за игровизация в класната стая и стратегиите за оценка на ефективността на 

игровизираните учебни преживявания. 

 

КЛЮЧОВИ ДУМИ: учене чрез игри, игровизация, учене чрез проекти , образователни 

видеоклипове, меки умения, зелени умения, цифрово образование 

 

ЦЕЛИ НА ОБУЧЕНИЕТО:  

Основните учебни цели на тази глава за игровизацията на практика са да предостави на 

преподавателите практическо разбиране за това как игровизацията може да се използва за 

подобряване на резултатите от обучението и ангажираността в класната стая. По-

конкретно, учащите би следвало да: 

● Разбират по-добре разликата между игровизацията и ученето чрез игри. 
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● Познават различните методи на обучение, основани на цифровите технологии и 

техните предимства. 

● Разбират как да разработват игри. 

● Знаят повече за иновациите в образованието. 

● Знаят най-добрите практики и да се поучат от съществуващите казуси. 

До края на тази глава учащите би следвало да разполагат със знания и умения за 

създаване на резултатни игровизирани учебни преживявания, които подобряват 

ангажираността и резултатите на учениците. 

 

1.1. Игровизацията в образованието – защо е хитов метод? 

Основната концепция при ученето чрез игри е преподаването чрез повторения, грешки 

и постигане на целите. Видео игрите са изградени на този принцип. Основната идея е 

играчът да започне на някакво ниво и да придобива умения и знания, докато не успее умело 

да се справи с най-трудните нива. Игрите, които са планирани и разработени добре, 

предлагат достатъчно трудности, за да поддържат предизвикателството, но успоредно с 

това са достатъчно лесни, за да може играчът да спечели. 

 

Игрите се използват от векове: 

• Шах за стратегическо мислене – шахът е бил използван за преподаване на 

стратегическо мислене още през Средновековието. 

• Играта на Кригшпил [Kreigsspiel] – играта Кригшпил е изобретена през 1812 г. 

специално за преподаване на стратегия на пруските офицери.  

• Учене чрез игра – отвъд военната стратегия, идеите на Фридрих Фрьобел за учене 

чрез игра поставят началото на детската градина в средата на XIX в.  

 

Целта на разработването на играта е да се създаде такава игра, която да предлага на 

играча възможност за смислена игра.  

„Смислена игра се получава, когато взаимоотношенията между действията и 

резултатите в играта са едновременно различими и интегрирани в по-голямата концепция 

на играта.“ (Salen & Zimmerman, 2003)  
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„Това е деликатен танц между изкуството и науката, между разработването на учебно 

съдържание и разработването на игри, между играта и насочваното откритие.“ (Hirumi, 

Appelman, Rieber, and Eck, 2010) 

 

„Когато се разработват игри, нито един камък не остава необърнат, за създаването на 

нещо, което е точно, ангажиращо и съответства на стандартите“ (Suzi Wilczynski). 

 

Когато учащите се учат чрез игри, те вероятно просто мислят, че се забавляват с игра, 

но за да се превърне играта в инструмент за обучение е нужно много. Игрите се прилагат в 

образованието, като инструмент, съобразен с учебната програма и като средство за 

подхранване на творчеството, мотивацията и ангажираността. От тази гледна точка 

създаването на играта трябва да започне с анализ и привеждане в съответствие със 

стандартите, правилата, учебната програма и спецификата на националното 

законодателство в сферата на образованието и националната образователна система, като 

същевременно се запазва свободата на съдържанието и дизайна. Дори още преди дизайнът 

да е започнал, екип от експерти в образованието, специалисти по учебните програми и 

игрите решават точно какъв урок ще бъде преподаван на учениците. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Игрите позволяват на учащите учене чрез преживяване и им помагат да разберат по-

добре темите в реален контекст. Според Изследователския институт Майнд: 

В ученето чрез игри, играта е учебното преживяване, докато при игровизацията 

компонентите на играта се добавят към традиционния метод на обучение. 

 

УЧЕНЕ ЧРЕЗ ИГРИ –  

един вид активно учене в 

игрова среда 
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Игровизацията помага за промяна на учебния процес и го прави по-ангажиращ и 

интерактивен чрез добавяне на нови елементи.  

 

По-долу можете да намерите някои практически примери за игровизация в класната 

стая: 

• Сформиране на екипи учащи, които да работят и/или да се състезават за постигане 

на определена цел. 

• Награждаване на учениците за техните постижения, като им се позволява да печелят 

точки и им се дават награди.  

• Работа с картончета или работни листове за време. 

• Даване на значка или възнаграждаване по друг начин на изпълнението на задачи, 

дейности и работа.  

• Слушане за определени ключови думи или ситуации, за попълване на лист, като на 

бинго. 

• Използване на зарове за генериране на случайни числа за дадена дейност. 

 

Игровизацията дава добри резултати и може да се приложи като първа стъпка и подход 

за модернизиране на начина на преподаване. Няколко проучвания показват, че 

предлагането на прекомерни външни награди за вътрешно удовлетворяващо поведение 

може да доведе до намаляване на вътрешната мотивация (Deci et al., 1999). Вътрешната 

мотивация е вид вътрешно желание, което се основава на задоволяването на поведението 

„заради самото него“. 

Ако е разработено добре, ученето чрез игри има способността да впрегне вътрешната 

мотивация и любовта на учащите към игрите и да ги доведе до сложно решаване на 

проблеми. 

ИГРОВИЗАЦИЯ: Процесът 

на добавяне на игрови 

елементи или механизми 

към учебния процес. 
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Целта на разработването на играта е да се създаде такава игра, която да предлага на 

играча възможност за смислена игра.  

„Смислена игра се получава, когато взаимоотношенията между действията и 

резултатите в играта са едновременно различими и интегрирани в по-голямата концепция 

на играта.“ (Salen & Zimmerman, 2003)  

 

Някои ключови точки и фактори, които трябва да бъдат взети под внимание, преди 

създаването на игра и прилагането на учене чрез игри: 

• Когато учат с игри, обучаемите може да си помислят, че играта е за забавление, 

затова целите на играта трябва да бъдат обяснени в началото. 

•  Игрите, които се прилагат към образователния процес във Вашето училище и 

часовете, като инструмент, следва да бъдат съобразени с учебната програма и 

средствата за подхранване на творчеството, мотивацията и ангажираността.  

•  От тази гледна точка създаването на играта започва с изричен анализ и привеждане 

в съответствие със стандартите, правилата, учебната програма и изискванията на 

националното законодателство в сферата на образованието и националната 

образователна система, като същевременно се запазва свободата на съдържанието 

и дизайна. 

•  Членовете на екипа, които ще работят по създаването на играта, са от решаващо 

значение. Като цяло, сътрудничеството е един от ключовите фактори за успех в 

процеса на иновации в образователния процес и образователната система. 

Членовете на екипа са експерти в областта в образованието, по учебните програми 

и създаването на игри, включително ИТ експерти. 

•  Ясна дефиниция и решение за точната тема и урока(ците) и резултатите от 

обучението, които ще бъдат преподавани на учениците с играта. 

 

В заключение, ученето чрез игри изисква много внимателна подготовка, 

сътрудничество, поставяне на цели по отношение на знанията, умения и развитие на 

компетентността на учащите. Той също така налага преглед, анализ, разглеждане и 

привеждане в съответствие със стандартите и правилата на училището и националната 

образователна система и правната регламентация. След това дизайнът, структурата и 

цялостното разработване биват синхронизирани с тези изисквания и лесно могат да бъдат 

приложени различни техники, видове игри, елементи и съдържание. 
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1.2. Дигитализацията – флагманът на днешните образователни потребности 

Мнозина считат цифровите технологии в образованието за спорен процес. Разбира се, 

не всеки цифров инструмент е предимство при ученето. На първо място, цифровизацията 

на образованието и онлайн дистанционното обучение се различават. Значението на 

цифровизацията е много по-широко. Това означава да се използват различни програми, 

приложения и други цифрови ресурси за електронно обучение дистанционно и директно в 

училище или университета.  

Например, един от елементите на цифровото образование е използването на услуга за 

писане на есета, за подпомагане на академичното писане. Дигитализацията засяга не само 

образователните, но и организационните процеси. Освен това електронните дневници и 

регистри, както и възможността да се пишат електронни съобщения на учителя, вместо да 

се обаждате или да ходите на училище лично, също представляват цифровизация. 

Цифровизацията на образованието стана изключително важна от началото на 

пандемията от коронавирус. През последните години изкуственият интелект също намира 

своя път в образователния процес. Приложения като OpenAI например служат за различни 

цели, включително за даване на отговори на определени въпроси, предоставяне на 

възможности за писане на есе и други упражнения. 

„Технологиите може да се превърнат в „крилата“, на които ще полети 

образователният свят по-далеч и по-бързо от всякога; ако го допуснем.“ (Джени Арлидж) 

 

Дигиталната фаза на обучение включва различни напреднали форми като: 

● Онлайн курсове 

● Онлайн изпити 

● Цифрови учебници 

● Образователни видеоклипове 

● Анимация 

Дигиталната фаза на обучение включва и различни напреднали тетхники, като: 

● Събиране на учащи на една и съща платформа 

● Онлайн ресурси: свързване на учащите с техните преподаватели 

● Интернет: осъществяване на цифровизацията 
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● Административни дейности: неразделна част от образователната индустрия 

 

Дигиталното образование помага на учащите да изградят уменията, от които се нуждаят, 

за да се ориентират в технологиите и да получат най-доброто от тях. Учащите от 

дигиталното образование могат да имат достъп до учебни материали и да си взаимодействат 

и сътрудничат със своите преподаватели и връстници онлайн и могат да се наслаждават на 

гъвкави, ангажиращи и мотивиращи курсове на обучение. 

 

Някои от предимствата на дигиталното образование са: 

● Персонализирано обучение   

● Самонасочено обучение 

● По-лесен достъп 

● Учащите могат да учат със свое собствено темпо 

● Дигиталната оценка проследява напредъка 

● Смесено обучение 

● Учене, въз основа на компетентности 

● Учене в сътрудничество 

● Подобряване на дигиталната грамотност 

В днешната технологична епоха всички трябва да сме дигитално грамотни. Дигиталната 

грамотност означава да можете да използвате технологиите за намиране и споделяне на 

информация. Това е важно умение за живота, както и предпоставка за много работни места. 

Дори актът на кандидатстване за работа вероятно ще включва технология.   

Подход, в центъра на който е учителят, спрямо подход, в центъра на който е учащият. 

Високотехнологични спрямо нискотехнологични подходи към ученето. Обърнати класни 

стаи, диференцирано обучение, обучение, базирано на запитвания, персонализирано 

обучение и др. Не само, че има десетки методи на преподаване, които да проучите, но също 

така е важно да имате усещане за това как те често се припокриват или са взаимосвързани. 

 

1.3. Методи на обучение 

1. Дигитална оценка 
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С напредъка им н хода на обучението им, вероятно учениците ще бъдат оценени няколко 

пъти. Дигиталната оценка не е задължително да се ограничава до поставянето на оценка на 

писмената работа – тя може да включва онлайн или предварително записани презентации.  

Дигиталната оценка включва функции за спестяване на време, които правят оценяването и 

коментирането по-просто и по-ефективно, за да освободи времето на преподавателите от 

монотонното оценяване. По този начин преподавателите могат да се съсредоточат върху 

решаването на важните учебни задачи. Тестовете с правилни и неправилни отговори могат 

да бъдат оценявани автоматично, което спестява огромно време на преподавателите.   

Чрез онлайн платформата за обучение, с течение на времето, учащите се възползват от 

простия достъп до оценките си и коментарите. По този начин могат ясно да проследят 

напредъка си и да прочетат отново коментарите на работите им, когато почувстват нужда 

от това. 

 

 

2. Смесено обучение 

 

 

Фигура 1: Смесено обучение, източник: собствен 

 

Смесеното обучение съчетава присъствени уроци с онлайн обучение. Този подход, 

може да е много успешен, защото съчетава удобството и гъвкавостта на онлайн 

обучението, с индивидуализирания подход и личното отношение на класните занятия.  

 

 

КЛАСНИ 
ЗАНЯТИЯ  

 

 

 

СМЕСЕНО 
ОБУЧЕНИЕ  

 

 

 

ОНЛАЙН 
ОБУЧЕНИЕ  
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Всяка институция и всеки преподавател имат свой собствен подход към смесеното 

обучение, в зависимост от вида на курса и нуждите на учащите. За мнозина смесеното 

обучение дава възможност за прилагане на подход на „обърнатата“ класна стая, при който 

учащите осъществяват достъп до съдържание чрез платформата за обучение, за да се 

подготвят за присъствените уроци. По този начин придобиването на знания става извън 

класната стая, може би от записани лекции, документи, видео материали и други ресурси, 

а знанията се прилагат в клас.    

      
 

 

 

 

 

 

 

3. Учене въз основа на компетентности 

 

 

 
Фигура 2. Учене въз основа на компетентности, източник: собствена разработка 

 

Отчита се, че в рамките на определен учебен период, учащите ще напредват с 

различни темпове. Учениците или студентите ще трябва да прекарват повече време по 

някои теми, отколкото по други. Може да се наложи и да допълнят основния материал на 

курса с друга информация, за попълване на пропуските в знанията. Дигиталното 

образование позволява използването на подхода за ученето въз основа на компетентности, 

тъй като е гъвкаво, с възможност за индивидуализирано учене в рамка, предназначена за 

постигане на определени резултати. Вътрешната логика на учебната платформа улеснява 

преминаването на учащите от една тема към следващата, едва след като са я усвоили и ако 

отговарят на предварително определени критерии.   

 

 

 

  

УМЕНИЯ 

 

СПОСОБНОСТИ 

 

ЗНАНИЕ 

   

ЗНАНИЯ 
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4. Учене чрез проекти 

 

Ученето чрез проекти е метод на преподаване, в който учениците се учат, като 

активно участват в реални и лично значими проекти. В ученето чрез проекти 

преподавателите правят така, че ученето да оживее за учениците. Учащите работят по 

проект за продължителен период от време – от седмица до срок/семестър – който ги 

ангажира в решаването на реален проблем или отговарянето на сложен въпрос. Те 

демонстрират своите знания и умения, като създават публичен продукт или изнасят 

презентация пред реална аудитория. В резултат на това учащите развиват задълбочени 

познания по съдържанието, както и критично мислене, сътрудничество, творчество и 

комуникационни умения. Ученето чрез проекти отприщва заразна, творческа енергия сред 

учащите и преподавателите. 

 

5. Игровизация  

 

Игровизацията използва модели, познати на потребителите на технологии, за 

осигуряване на разширени и ангажиращи учебни преживявания за по-успешни резултати. 

В курса могат да бъдат вплетени лесни за използване инструменти, които много учащи 

може да познават от игрите, за да ги мотивират чрез награди и коментари в реално време.  

Платформите за учене чрез игри са предназначени да увеличат ангажираността и 

представянето на обучаващите се, като в стратегията за обучение се включват елементи от 

игрите. 

 

 
Фигура 3. Процес на игровизация, източник: собствена разработка 

 

 

Горните стъпки се определят от дейностите, посочени по-долу: 

 

ПОДГОТОВКА 

● Адаптиране към образователните изисквания и тези на учебната програма; 

● Разработване на темите и съдържанието на учебния план; 

● Поставяне на цели за учене и игри; 

● Развитие на сюжет. 

 

   
Фаза 1. 

Подготовка 

 
Фаза 2. Общ 

дизайн 

 
Фаза 3. 

Изпълнение 
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ОТБОР И РОЛИ 

● Сформиране на отбора за играта; 

● Раздаване на ролите в процеса. 

 

ДИЗАЙН И ПЛАН 

● Определяне на вида и обхвата на дизайна на играта; 

● Графичен дизайн. 

 

РАЗРАБОТВАНЕ НА ПРОТОТИП ЗА ТЕСТВАНЕ 

● Създаване на съдържание; 

● Развиване на елементите. 

 

ТЕСТВАНЕ И ВАЛИДИРАНЕ 

● Тестване с учащи; 

● Адаптиране. 

 

ФИНАЛИЗИРАНЕ И ИЗПЪЛНЕНИЕ 

● Окончателна версия; 

● Донастройване на играта за бъдеща употреба. 

 

Една от критичните стъпки е съобразяването на дизайна със сценария. И двете трябва 

да бъдат достатъчно убедителни и интересни, за да мотивират и ангажират учениците в 

процеса. 

Препоръчително е да се използва платформа, която осигурява функционалностите, 

насоките и основните елементи за създаването на играта.  

Друг компонент от разработването на играта са методите за оценка и инструментите, 

които трябва да бъдат разработени. 

      

Основните видове игри могат да бъдат разделени на три основни групи: 

 

Физически игри: игри, които се играят в реалния свят, често включващи физически 

дейности или предмети. 

• Спорт: игри с определени правила и физически дейности, като футбол, баскетбол 

и тенис. 

• Настолни игри: игри, които се играят на маса, като шах, монопол и игра на думи 

(скрабъл). 

• Игри с карти: игри, които се играят със стандартно тесте карти, като покер или 

бридж. 

• Игри на открито: физически игри, които се играят навън, включително гоненица, 

криеница и фризби. 

Видео игри: електронни игри, които се играят на компютри, конзоли или мобилни 

устройства. 

• Екшън/приключенски: игри, които се съсредоточават върху търсене, битки и 

разказване на истории, като „Легендата за Зелда“. 

• Ролеви игри: игри, в които играчите поемат ролите на героите и вземат решения, 

които оказват влияние върху историята на играта, като Skyrim или Final Fantasy. 
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• Симулации: игри, които симулират реални дейности, като The Sims или Flight 

Simulator. 

• Пъзел: игри, които предизвикват играчите с пъзели, като Tetris или Portal. 

Ролеви игри на живо: интерактивни игри, в които участниците физически изиграват 

действията на героите си в измислена обстановка, съчетавайки елементи от театър и 

разказване на истории. 

 

 

Принципите на видео игрите са изложени по-долу: 

 

• Взаимодействие – видео игрите изискват от играча да участва в играта, за 

разлика от много учебни преживявания, които позволяват на учащия да има 

неактивна роля. 

• Поемане на риск – видео игрите осигуряват среда с нисък риск, в която да 

опитате различни подходи за решаване на проблеми; ако един подход не 

работи, играчът може просто да опита друг. 

• Инициативност – от играчите зависят резултатите и ходът на играта. 

• Добре подредени проблеми – видео игрите представят проблемите по такъв 

начин, че се започва с лесно ниво, което постепенно става все по-трудно. 

• Зависимост от ситуацията – всички знания и преживявания във видео играта са 

свързани с контекста, в който играчът се намира. 

• Системно мислене – играчите на видео игра получават информация и 

преминават през предизвикателства, като винаги са наясно с контекста на 

цялата игра; цялото учене е свързано с цялата система; няма части, които да 

съществуват самостоятелно. 

• Играе се още преди изграждането на компетентност – играчите на видео 

игри се учат на умения от ниско ниво, упражняват се многократно, докато не 

постигнат майсторство в тези умения. 

 

 

 

 

 

Както бе споменато по-горе, има съществуващи приложения, а по-долу предоставяме 

примерен списък: 

 

• EdApp е платформа учене чрез игри, която интегрира различни елементи за 

ангажиране, за да увеличите процента на завършване на курса, като 

същевременно гарантира ефективно учебно преживяване на обучаемите Ви. 

• Kahoot е известен софтуер за онлайн викторини и платформа за учене чрез игри. 

Kahoot! използва визуално привлекателни елементи на игровизация, за да 

увеличи ангажираността и да направи така, че повече учащи да завършват.  

• Gametize е платформа за учене чрез игри и система за управление на ученето, 

която дава възможност на организациите да подобрят обучението на 

служителите си, независимо дали преминават през програми за въвеждащо 

обучение или за повишаване на квалификацията. С този инструмент можете 

лесно да проектирате свое собствено игровизирано съдържание, като избирате от 

огромна библиотека от шаблони за игри, които са разделени на категории 

https://www.edapp.com/
https://kahoot.com/
https://gametize.com/index
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проекти, като ангажираност на служителите, учене и развитие, придобиване на 

таланти и много други. 

• Centrical е мощен софтуер за обучение по игровизация, който Ви позволява да 

проектирате игровизирано съдържание за микрообучения. С интуитивния му 

потребителски интерфейс ще можете да създавате изпипани учебни материали за 

учене чрез игри без да се нуждаете от усъвършенствани технически умения за 

дизайн. На платформата можете да персонализирате предизвикателствата на 

обучението, да организирате конкурси с награди, или да проектирате разкази за 

игри, базирани на мисия, за да възприемат служителите Ви поведението, да 

практикуват умения във виртуална среда без риск и да подобрят общите знания 

и умения, от които се нуждаят, за да успеят. 

• Archy Learning е софтуер за обучение по игровизация и платформа за 

електронно обучение „всичко в едно”, която можете да използвате, за създаване 

на глобална класна стая. Софтуерът е идеален за тези, които обучават 

дистанционно екипи по целия свят. С интуитивния му потребителски интерфейс 

можете лесно да копирате и поставяте връзки към YouTube или да качвате 

записки от час, файлове във формат PDF и други цифрови ресурси, от които 

Вашите обучаеми ще имат нужда, за да завършат обучението си. Можете дори да 

проектирате учебни пътеки, като включите тестове по избор, изпити с 

комбинация от текст, аудио и видео материали, домашни работи, интерактивни 

видео модули и индивидуализирани игри. 

• Hoopla е софтуер за игровизация на продажбите и решение за ангажиране, 

специално предназначено да мотивира екипите по продажбите да увеличат 

производителността си чрез конкурси, класации и даване на признание в реално 

време. С това мобилно приложение можете да идентифицирате целите на 

продажбите и да създавате съревнования от типа на турнира или автомобилното 

състезание, за да насърчите приятелската конкуренция между служителите и да 

ускорите общата производителност на екипа. 

• Raptivity е интерактивно решение за електронно обучение, което можете да 

използвате за разработване на ангажиращи и визуално стимулиращи онлайн 

учебни материали. Инструментът разполага с обогатяваща се библиотека от 

предварително подготвени активни взаимодействия, които включват обемни 

дисплеи, слайдове от типа Панорама и 360-градусови взаимодействия. Дори и без 

опит в дизайна, всеки може да персонализира интерактивни викторини, игри, 

симулации, флаш карти и главоблъсканици чрез интуитивния потребителски 

интерфейс на инструмента. 

• ProProfs е друг онлайн инструмент за обучение при поискване, който е богат на 

функции, предназначени за създаване на курсове за обучение с лекота. Той може 

да се похвали с широк избор от микрокурсове, включително за търсени умения, 

като бизнес кореспонденция, анализ на данни и разработване на уеб приложения.  

• GoSkills е друг онлайн инструмент за обучение при поискване, който е богат на 

функции, предназначени за създаване на курсове за обучение с лекота. Курсовете 

по GoSkills могат да се проследяват от мобилно устройство и са облачни, така че 

можете за ги карате навсякъде. Той също така включва примери за игровизация, 

като ежедневна порция материали и цели за постигане във времето. 

• Hurix Digital е доставчик на решения за цифрово съдържание от край до край, 

интегриращ различни платформи за създаване и предоставяне на съдържание. С 

този инструмент можете да персонализирате системата си за управление на 

ученето според работния план на обучение на организацията. Стратегията му за 

https://centrical.com/
https://www.archylearning.com/
https://www.hoopla.net/
https://www.raptivity.com/
https://www.goskills.com/
https://www.goskills.com/
https://www.hurix.com/
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учене чрез игри включва пъзели, игри за решаване на проблеми, стратегически 

игри, игри с предизвикателства, и много други. 

• Има много други възможности, но общите принципи и подходи са сходни. 

 

6. Създаване на съдържание 

Мултимодалност: смесването на различни формати е често срещан подход при създаването 

на видео игри. 

В списъка по-долу предоставяме възможни ресурси и инструменти: 

 

● Видео материали: 

o Безплатни филми 

o Learner.org 

o Национални архиви 

o Next Vista for Learning 

o Проектът Open Video 

o Класически ленти: галерия класически филми 

● Снимки: 

o 21 сайта за безплатни снимки за акаунтите Ви в социалните мрежи 

o American Memory Project 

o Изкуство за преподаване в колежа 

o BlogPiks 

o Deviantart.com 

o Every Stock Photo 

o Free Stock Photos 

o FreeFoto 

o FreeImages 

o FreePhotoBank 

o FreeStock 

o Freestocks 

o Free Digital Photos 

o Free for Commercial Use 

o Free Nature Stock 

o Gratisography 

o High Resolution Textures 

o Икони и снимки 

o ISO Republic 

o Kaboompics 

● Графична колекция и анимирани изображения: 

o Classroom Clip Art 

o OpenClipArt 

o The Teacher Files 

● Текстове. 

● Други инструменти и източници на съдържание: 

o PowerPoint 

o YouTube 

http://www.emol.org/movies/
http://www.learner.org/
http://www.youtube.com/usnationalarchives
http://www.nextvista.org/
http://www.open-video.org/
http://www.reelclassics.com/Gallery/video.htm
http://www.reelclassics.com/Gallery/video.htm
https://blog.hootsuite.com/20-free-stock-photo-sites-social-media-images/?utm_source=twitter&utm_medium=owned_social&utm_campaign=social_hootsuite&hootPostID=f6bc889cb33ca82cb22efe29eb2ec2db
http://memory.loc.gov/ammem/browse/updatedList.html
http://quod.lib.umich.edu/a/aict?g=art-ic;page=index
http://blogpiks.com/
http://www.deviantart.com/
http://www.everystockphoto.com/
https://freestockphotos.cc/
http://www.freefoto.com/index.jsp
http://www.freeimages.co.uk/
http://www.freephotobank.org/
http://www.freestockphotos.com/
http://freestocks.org/
http://www.freedigitalphotos.net/
http://freeforcommercialuse.net/
http://freenaturestock.com/
http://www.gratisography.com/
http://www.highresolutiontextures.com/
https://photos.icons8.com/
http://isorepublic.com/
http://kaboompics.com/
http://www.classroomclipart.com/
http://www.openclipart.org/
http://www.teacherfiles.com/clip_art.htm
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#powerpoint
http://www.youtube.com/
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o Doodly 
o Google Slides  

o Canva  

o Ludus  

o Beautiful.ai  

o Prezi  

o Powtoon  

o Genially  

 

В заключение, както е представено по-горе: 

В книгата „Rules of Play: Game Design Fundamentals“ [Правилата на играта: основи на 

разработването на игри] от Кейти Сален и Ерик Цимерман може да бъде намерен възможен 

подход за разработване на игри и техните механизми и правила. Следващата стъпка е да се 

разгледат педагогическите и учебните изисквания, включително интеграция, адаптиране и 

оценка. Освен това, помислете за изискванията и ресурсите, необходими за проектирането, 

избора и/или сдобиването с играта, и за успеха ѝ. 

 

1.4.Подобряване на уменията, по-специално зелените умения, чрез игри 

 

ПРОУЧВАНИЯ НА СЛУЧАИ:  

КОЙ ГО ПРАВИ: Лаборатория за изследване на мозъка [Brain Research Laboratory] 

КЪДЕ СЕ ПРАВИ: Universidad Rey Juan Carlos, Мадрид, Испания 

 

Предложената програма за обучение по меки умения съчетава множество сериозни игри, за 

да бъдат обучени бъдещите служители на четири ключови меки умения, които са най-

търсени от компаниите:  

• личностни; 

• междуличностни; 

• лична социална отговорност; 

• организационна устойчивост. 

 

Тези четири меки умения на макроравнище са разделени на осем меки умения на 

мезоравнище и 21 меки умения на микроравнище, за да се създаде цялостна многостепенна 

структура. Развитието на меки умения се измерва преди и след обучението, като се 

използват пет въпросника и теста за оценка. Пилотният проект, насочен към млади студенти 

и ученици в професионални гимназии, продължи 9 седмици и се оказа ефективен, тъй като 

предложените съвкупни показатели за развитие на меки умения се увеличиха по стойност, 

като резултатите бяха различни, в зависимост от вида на мекото умение, пола и 

образователния център. Съдържанието и продължителността на някои от обучителните 

сесии обаче трябва да бъдат адаптирани, за да може програмата да се доразвие и подобри. 

http://www.doodly.com/
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#google
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#canva
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#ludus
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#beautiful
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#prezi
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#powtoon
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#genially
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Модули на програмата 

След избора на меките умения, тестовете за оценка и сериозните игри, всички те съставящи 

програмата за обучение по меки умения, тя трябваше да се проведе в девет модула от по 

около 2 часа, номерирани 0-8, като първият и последният са за оценка, и така остават седем 

обучителни модула. 

 

 

 Фигура 4. Модули на програмата, източник: собствена разработка 

 

ПЛАНИРАНЕ 

РЕАЛИЗИРАНЕ 

ПРОВЕРКА 

ДЕЙСТВИЕ 

 

 

 
Модул 0: Тестове преди започване на 
обучението 

 
Модул 1: Парадоксално мислене 

 
Модул 2: Емоции 

 
Модул 3: Отваряне на съзнанието 

 
Модул 4: Доверие 

 
Модул 5: Ikigai 

 
Модул 6: Планиране чрез сценарии 

 
Модул 7: Състрадание и морал 

 
Модул 8: Тестове след края на обучението 
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Програмата за обучение по меки умения обединява теориите относно различните 

стълбове на предложената програма, без да забравяме, че целта е да бъдат включени и трите 

елемента – меките умения, тестовете за оценка и показателите и игрите. 

 

 

1.5 Заключение 

С динамичните и променящи се нужди на новите поколения, тяхното поведение, нагласи 

и предизвикателства, ангажирането на учащите в учебния процес и повишаването на 

мотивацията им става все по-голямо предизвикателство. В преследването на тези 

предизвикателства са разработени нови методи на преподаване: смесено обучение, 

обучение, основано на компетенции, учене чрез проекти, игровизация, като последното е 

доста трудно да се прилага, особено когато става въпрос за разработване на игри и 

прилагане на игровизирани елементи в учебния процес и учебните материали. 

Игровизацията в образованието означава преподавателите да прилагат елементи от 

замисъла на игрите в образователна среда. Целта обикновено е да се направи ученето по-

ангажиращо. Не е лесно концепцията за „игра“ да бъде раздробена на съставните ѝ 

елементи, като се има предвид колко огромни са разликите между, да речем, шахмата, Симс 

и гоненицата. Сега всички преподаватели и обучители във всички области трябва да се 

научат как да прилагат тези иновации, тъй като учащите се ангажират по-добре, за по-малко 

време и по-ефективно. Това е първата глава от ръководството за обучители по DEGREBE с 

основна цел да се поставят основите и да се въведат основните теми и използвани методи, 

с тяхната роля, значение и влияние. Систематичното разработване и внедряване на 

образователни игри остава трудна тема. Смесените подходи използват множество методи 

за предоставяне на обучение чрез комбиниране на присъствени взаимодействия с онлайн 

дейности. Онлайн обучението предлага много предимства за учащите, включително 

възможността да учат гъвкаво и от място, което е подходящо. 
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2. ЕЛЕМЕНТИ В ПОДКРЕПА НА ЦИФРОВАТА ИГРОВИЗАЦИЯ В 

ОБРАЗОВАНИЕТО 

Игрите и интерактивните медии станаха неразделна част от образованието, особено през 

последните години. Тези медии предлагат забавен и ангажиращ начин учащите да 

придобиват нови знания и умения, като същевременно насърчават критичното мислене и 

решаването на проблеми. 

Включването на игри и визуални истории в класната стая само по себе си обаче не е 

достатъчно, за да се гарантира тяхната ефективност. Важно е да се разбере ролята на 

творчеството, творческото писане и разказването на истории в образователните игри и 

визуалните истории и как те могат да бъдат използвани за насърчаване на по-задълбочени 

учебни преживявания за учащите. 

Тази глава съдържа анализ на творчеството, творческото писане и разказването на 

истории, които могат да бъдат използвани за подобряване на образователните игри и 

визуалните истории.  

Тя съдържа и анализ на ползите и предизвикателствата от интегрирането на тези 

елементи в учебния процес. В главата са изложени и предимствата на офлайн и онлайн 

игрите и как с DEGREBE се подобрява образователният процес.  

 

ЦЕЛИ НА ГЛАВАТА:  

1. Разработване на силно разбиране на принципите на творческото писане и 

разказването на истории. 

2. Изследване на различни техники за разказване на истории, развитие на герои, 

структура на сюжета и други ключови елементи на писането. 

3. Придобиване на знания как да прилагате техники за творческо писане към 

специфичния контекст на визуалните истории. 

4. Придобиване на знания как да пишете завладяващ диалог, да създавате запомнящи 

се герои и да изграждате ангажиращи разкази, които постигат целите си в рамките на 

уникалните ограничения на формата на визуалния роман. 

5. Упражняване и усъвършенстване на уменията за писане: чрез комбинация от съвети 

и препоръки, читателите могат да усъвършенстват уменията си за писане и да развият по-

добро разбиране на своите силни и слаби страни като писатели. 

6. Анализ на образователната цел на DEGREBE. 
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КЛЮЧОВИ ДУМИ: творчество, творческо писане, разказване на истории, герой, 

сюжет, интересен, визуален роман, разказ, история 

 

ЦЕЛИ НА ОБУЧЕНИЕТО: 

•  Разбиране на това какво е творчеството и защо е важно в образованието; 

•  Повишаване на знанията за творческото писане; 

•  Научаване как да се създаде разказ за структуриране на история. 

 

 

2.1.Творческо писане 

1. Какво е творческо писане?  

Творчеството е процес на генериране на нови идеи с авторско мислене. Тези идеи са 

вдъхновението, което, с усилие и работа, може да доведе до иновации. Творческото мислене 

е навикът непрекъснато да правим нови неща по нови начини, за да постигнем 

положителна промяна в живота си. Един от аспектите на творчеството е творческото 

писане.  

Творческото писане е форма на писане, която включва няколко различни жанра и 

стила извън по-официалния стил на техническото писане или академичното писане.  

Творческото писане се фокусира върху елементи като развитие на героите, разказ и 

сюжет, с въображение и история. (8 съвета за творческо писане – 2023). Творческото писане 

е форма на писане, за която се използва въображение и така, в основата ѝ лежат 

творчеството и иновациите. Основната му цел е да се разкаже завладяваща и интересна 

история.  

Основните инструменти са силни думи за създаване на емоции, събуждане на сетивата 

и чувствата и оказване на емоционално въздействие върху читателя. Творческото писане е 

в другия край на спектъра спрямо академичното писане, техническото писане или писането 

на новини и в неговия обхват е да подхранва творчеството и да разширява нашето 

въображение. То е оригинално и самоизразително.  
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Творческото писане е форма на писане, за която се използва въображение, вдъхновение, 

лично изразяване и така, в основата ѝ лежат свободата на изразяване и иновациите. 

Творческото писане има за цел да създаде и сподели интригуваща и завладяваща история.  

 

Видовете творческо писане включват:  

• Художествена литература;  

• Поезия;  

• Пиеси;  

• Сценарии за кино филми и телевизионни сериали;  

• Кратки разкази; 

• Текстове на песни; 

• Мемоари;  

• Есета.  

 

Творческото писане просто представлява да използваме мозъка си, за да си измисляме 

неща.  

 

Както във всички форми на изкуството, без значение каква е свободата на изразяване, 

съществуват техники, които трябва да бъдат следвани, поне в началото, за да имат най-

ефективно въздействие. Същото важи и за творческото писане.  

 

Техниките за творческо писане включват:  

• Изграждане и развитие на героите;  

• Развитие на сюжета;  

• Интересна среда/мизансцен;  

• Основна тема;  

• Гледна точка;  

• Използване на метафори и сравнения;  

• Език, от който струи въображение;  

• В някои случаи създаване на нови думи;  

• Създаване на емоционална съпричастност;  

• Подробно описание.  
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Творческото писане е задължително условие за създаването на визуален роман или 

дигитална игра. Не можете да имате въздействаща игра или графичен роман, без неговата 

основа, която е историята. Да, изображенията са завлядяващи, да, съвременните технологии 

и дизайн ни карат да се прехласваме от съвършенството на артистичните им постижения, 

но в основата на всичко е добра история. 

 

3. Как да пишем творчески? Съвети 

 

Пишете постоянно. Не отхвърляйте дори случайни идеи, които Ви изскочат в главата 

изневиделица, дори и да не смятате, че са с голяма художествена стойност. Дори лошите 

или посредствените идеи могат да вдъхновят добрите и никога не можете да сте сигурни 

какво ще предизвика вдъхновение. Винаги носете лаптопа си – пишете на него, или ако сте 

традиционалисти, винаги вземайте със себе си бележника си, където и да отивате. 

Позволете на вдъхновението да каца на рамото Ви където и да сте и записвайте идеите си. 

Може да сте в кафенето, в метрото или автобуса и изведнъж да видите нещо, което да Ви 

заинтригува; никога не се знае къде това може да Ви отведе. 

 

Не се страхувайте от пренаписването. Първият вариант най-вероятно няма да бъде най-

добрият Ви, освен ако нямате изключителен късмет или може би изключителен талант. 

Създаването на история отнема много усилия, време, мисъл и връщане към текста – да 

проверявате дали се получава и да преправяте, пренаписвате и редактирате. Редактирането 

е от решаващо значение. Повечето писатели се страхуват да се върнат и да се изправят пред 

това, което са написали – това им създава чувство на несигурност. Но истината е, че 

откровеното редактиране е това, което ще направи историята Ви страхотна, а не просто 

посредствен текст за самоизразяване. 

 

Имайте своя собствена гледна точка. История без цел се приема като посредствена и 

неангажираща, а на аудиторията Ви ще ѝ бъде трудно да разбере смисъла от нея. 

Използвайте собствения си глас и личност, за да споделите история, която ще накара 

аудиторията Ви да прояви интерес и да се трогне. Всички сме различни и всички имаме 

различни личности и неща, за които ни е грижа, и които ни докосват. Това е Вашата основа. 
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Имате нужда от собствен глас, от собствените си схващания и от копнежа да говорите за 

значимото във Вашето съществуване.  

 

Бъдете сигурни в аудиторията си. Не е обичайно дадена творба да се харесва на всички, 

така че ако познавате аудиторията си, целевата си група, може да намерите подходящия 

глас, стил, теми, елементи и история, които най-вероятно ще бъдат ефективни.  

 

Четете, не правете нищо друго, просто продължавайте да четете. За писането се 

нуждаете от четене. Колкото повече четете и се запознавате с велики литературни 

произведения, толкова повече разширявате хоризонтите си и разбирате различни стилове, 

различни жанрове и художествени типажи. От Буковски до Чехов, от Албер Камю до Филип 

Рот, Вирджиния Улф или Софокъл, просто четете.  

 

Спрете да отлагате и започнете с писането. Обикновено в началото ни е страх да 

започнем да пишем и да се изправим пред трудности или критика. Започнете да пишете без 

страх. Отлагането само ще го направи по-трудно. По-лесно е да се каже, отколкото да се 

направи, разбира се, тъй като всички сме хора, но планирайте така задачите си за деня, че 

да дадете възможност на вдъхновението да се прояви. Наблюдавайте кога сте по-

работоспособни. Дали сутрин? Имате ли нужда от чай или кафе, тишина наоколо и 

компютъра? Или вдъхновението Ви спохождаа през нощта? При всекиго е различно. 

Обърнете внимание какво Ви помага да бъдете по-продуктивни и креативни и се 

придържайте към тази обстановка.  

 

Запишете се на курс по писане. Курсовете по писане ще Ви дадат възможност да се 

срещнете с други колеги писатели, които могат да Ви помогнат по пътя към творческото 

писане, като Ви дават обратна връзка и конструктивна критика и като се насърчавате 

взаимно. 
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2.2.Разказването на истории 

Разказването на истории е неразривно свързано с творческото писане, защото е акт на 

създаване и споделяне на истории, докато творческото писане е процес на създаване на 

литературни произведения, които са въображаеми и авторски. 

Историята се състои от герои, среда, сюжет и конфликт, а творческото писане включва 

използването на тези елементи за изработване на разказ, който ангажира и забавлява 

читателя. Както разказването на истории, така и творческото писане изискват въображение, 

творчество и способността за ефективно предаване на идеите чрез думи. 

Когато става въпрос за творческо писане, разказването на истории е съществен 

компонент, защото добре разказаната история улавя вниманието на читателя и му позволява 

да се свърже с героите и света, създаден от автора. Ефективното разказване на истории в 

творческото писане също помага да се предаде темата или посланието на творбата и може 

силно да вдъхнови и трогне читателя. 

Разказването на истории е неразделна част от творческото писане, защото помага да се 

вдъхне живот на писаното слово и да се ангажира въображението на читателя. 

Разказването на истории е интерактивното изкуство да се използват думи и действия, за 

да се разкрият елементите и образите на една история, като същевременно се стимулира 

въображението на слушателя. Изкуството да разказваш истории чрез творческо писане е да 

ангажираш публиката. Страхотните истории започват с интригуваща концепция и/или 

силен герой. Те завладяват вниманието на читателя и му оставят спомени.  

Разказването на истории е универсална и древна техника. Преди да се измисли 

писането, хората са си споделяли истории, които са се предавали от поколение на поколение 

от уста на уста. Съществували са митологии, епични поеми и истории, за да информират, 

забавляват и свързват групите от хора. При разказването на истории има специфични 

елементи, които са се утвърдили с времето. Не може да има успешна и въздействаща 

история без силен образ, герой, който е призован да премине през приключения и борби, за 

да достигне до крайната си цел или дестинация.  

  

 

6-те ключови елемента на историята: 

• Персонаж; 

• Конфликт; 

• Сюжет; 
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• Обстановка; 

• Тема; 

• Етична дилема;  

• Разказвач. 

Всяка история има разказвач, който представя действието от определена, 

разпознаваема, гледна точка. Разказвачът може да е действащо лице в историята, и да 

говори от първо лице. По-често разказвачът гледа на действието от гледна точка, която е 

външна за историята, говорейки в трето лице. Ако гледната точка е от първо лице, това 

означава, че някой от героите в историята ще разказва историята. Разказвачът може да бъде 

главният герой. Писането от първо лице приближава читателите до историята. 

Накратко, ключовете за успешното разказване на истории са: конфликт, персонаж, 

труден избор, кулминация и катарзис – или не. 

Във всяка възхитителна история има елементи, които ни правят съпричастни с главния 

герой. 

Героят е очарователен, добър или лош – но определено очарователен. Героят най-

вероятно ще страда, ще се проваля, след това ще се влюби, ще бъде разочарован, след това 

развълнуван, точно като нас. Разбирането на дълбочината на човешката природа е от 

основно значение. 

 

3. Как се създава повествование?  

Повествованието е ключов елемент от разказването на истории, защото именно 

структурата дава смисъл и свързва логически елементите на една история. Повествованието 

е поредица от събития или действия, които са свързани чрез причина и следствие и 

предоставя рамка за разбиране на героите на историята, обстановката и сюжета. 

Добре изграденото повествование при разказването на истории помага да се създаде 

напрежение, съспенс и драма и дава възможност на публиката да се ангажира емоционално 

с историята. Чрез организирането на събитията от историята в повествование, разказвачът 

може да предаде по-ефективно смисъла, темите и посланията на историята. 

Повествованието също помага да се установи чувство за логическа последователност и 

развитие на историята. То позволява на разказвача да разкрива информацията постепенно, 

изграждайки я до кулминация или разрешение на проблема, с което да ангажира 

аудиторията и да приковава вниманието ѝ. 
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В допълнение, повествованието е от съществено значение в разказването на истории, 

защото осигурява усещане за ред и логическа свързаност между елементите на историята. 

Без повествователна структура, историята може да Ви се струва разпокъсана и объркана, 

което затруднява аудиторията да проследява развитието, да съчувства на героите и да е 

съпричастна към събитията. 

Като цяло, повествованието е важно в разказването на истории, защото придава 

структура и значение на историята, ангажира аудиторията емоционално и помага да се 

предадат ефективно темите и посланията на историята. 

 

4. Как се създава завладяващо повествование?  

Установете целта си. Първата стъпка е да определите какво искате да постигнете с 

историята си. Какво е посланието, темата или усещането, което искате да споделите? 

Искате ли да създадете личен разказ, вдъхновен от личния Ви живот и преживявания, 

или измислена история; Вашата история на исторически събития ли ще се основава или 

не? Искате ли да накарате аудиторията си да се смее или да мисли, или и двете? Тези 

решения, разбира се, не са изключителни и това е, което създава личния стил на всеки 

писател, и го отличава от другите писатели.  

 

Изберете персонажа. Решете за кого искате да бъде историята Ви. Може да искате един 

основен герой и поддържащи герои, или можете да изберете актьорски състав, който да 

споделя светлината на прожекторите. Ако пишете биографичен разказ, Вие ще сте 

главният герой. За художествената литература трябва да създадете свои герои. 

Независимо за кого изберете да пишете, създайте такива образи, които ще подкрепят 

Вашата цел и предложете достатъчно детайли, за да им вдъхнете живот. 

 

Изпипайте сюжета. В писането на повествование това, което винаги движи сюжета е 

конфликтът. Ако няма никакви проблеми или борби, няма история. Спрете се на 

централен конфликт, след което очертайте основните елементи на сюжета – начало, 

което води героите до техния конфликт, поредица от събития, завръзка, при която 

конфликтът се усложнява и се изгражда напрежение, повратна точка, която довежда 

конфликта до кулминация и развръзка – поредица от събития, която води до 

окончателното разрешаване на проблема. За да не губите от поглед нишките на сюжета, 
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може да е полезно да използвате диаграма или да си напишете резюме. Направете така, 

че конфликтът и неговото разрешаване да доведат читателя до посланието, което сте 

планирали да споделите. Една история, чиято цел е да научи на толерантност, например, 

може да се съсредоточи върху борбата на героя да преодолее расовите предразсъдъци. 

 

Изберете обстановката. Обстановката на историята включва двата жизненоважни 

елемента – времето и мястото. За някои сюжети определена обстановка е най-

подходяща, например планината, когато историята е за изоставени скиори. Помислете 

за епохата, сезона, времето навън, физическото местоположение и как тези елементи 

могат да повлияят на събитията във Вашата история и да обогатят сюжета и конфликта. 

 

Намерете своята гледна точка. Планирайте историята си или от първо лице, разказана 

от герой и с използване на думи като „аз“ и „ние“, или от гледна точка на трето лице, в 

който случай безпристрастен разказвач разказва историята на някого другиго. При 

разказвач от първо лице, решете дали искате това да е главният или второстепенен 

герой. Помислете колко ще бъде в състояние да разкрие на публиката този разказвач, 

тъй като разказвачът от първо лице може да споделя само собствените си мисли, 

чувства, наблюдения и прозрения за събитията в историята. С разказвач от трето лице, 

решете дали искате да разкрива мислите и чувствата на всички герои или само на 

главния. Това ще се отрази на детайлите, които можете да разкривате на читателите си. 

Създайте атмосфера. Планирайте детайлите и картините в цялата си история, които 

създават емоции у читателя, като страх или тъга. Това може да се направи чрез 

внимателно подбрани изображения като хлебарки и замърсени чаршафи в долнопробна 

стая на мотел или чрез детайлите на действията и маниерите на героите, например тик 

на очите или уплашени погледи през рамото. Атмосферата винаги трябва да подкрепя 

целта на историята Ви, така че ако целта Ви е да накарате аудиторията да се смее, няма 

да включите детайли, които предполагат мрачно чувство. 

 

Попълнете детайлите. Докато добавяте детайлите и диалога, с които историята ще 

стане завършена, се водете от първоначалната си цел. Не си позволявайте да се 

отклонявате, като включвате твърде много ненужни подробности или несвързани 

описания, които не поддържат темата Ви. Включете достатъчно подробности, за да 

зададете настроението и да направите историята си интересна и героите ангажиращи, 
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но не толкова много, че вниманието на читателите да бъде отместено от централния 

конфликт и неговото разрешаване. 

 

Използвайте разказването на истории, за да предадете образователно съдържание в час. 

Интерактивният характер на разказването на истории отчасти обяснява неговата 

непосредственост и въздействие. В най-добрия случай, разказването на истории може 

спомогне за постигане на непосредствен и силен контакт между разказвача и аудиторията. 

 

2.2 Дигитални инструменти и образователни игри 

Преподавателите, учителите и образователните институции все повече се интересуват 

от ролята на видеоигрите в подкрепа на учебния процес. Учителите използват игри и видео 

игри, за да увеличат ангажираността на своите ученици и да подобрят резултатите от 

обучението. Видео игрите стимулират работата в екип, критичното мислене и ангажират 

учениците, които могат да се сблъскват с трудности в училище. Когато с традиционните 

подходи не се отключва пълният потенциал на учениците, видео игрите могат да дадат 

оптимални резултати.  

Последните изследвания показват, че момичетата, които обичат да играят видео игри, 

са по-склонни да се запишат в програми по точни науки (STEM), отколкото тези, които не 

го правят. Видео игрите съчетават творчество, забавление, ангажираност към даден 

технологичен аспект и образование (2021). 

 

 

1. Игрите и образователната им цел 

Концепцията на играта има няколко аспекта. Има много различни цели на игрите и 

техните характеристики (особено в областта на образованието), които включват: 

 

• Подобряване на емпатията; 

• По-задълбочено разбиране на учебните предмети; 

• Социална (езикова, психологическа, междукултурна) адаптация; 
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• Разработване на умения за решаване на проблеми: игрите често изискват от 

играчите да решават сложни проблеми и това може да помогне за развиването 

на критично мислене и умения за решаване на проблеми; 

• Насърчаване на екипната работа и сътрудничеството: много игри включват 

работа в екип и сътрудничество, което може да научи играчите как да работят 

заедно за постигането на обща цел; 

• Подобряване на когнитивните умения: игрите могат да подобрят 

когнитивните умения, като памет, внимание и бърза мисъл, които могат да 

бъдат ценни в академична и професионална среда; 

• Насърчаване на творчеството: много игри изискват от играчите да бъдат 

креативни и да мислят свободно, което може да помогне за насърчаване на 

творческото мислене и иновациите; 

• Преподаване на предмети в университетите: игрите могат да се използват за 

преподаване на предмети като математика, наука и история по забавен и 

ангажиращ начин; 

• Подобряване на социалните умения: игрите с множество играчи могат да 

помогнат за подобряване на социалните умения, като комуникация, 

преговори и разрешаване на конфликти; 

• Насърчаване на културната информираност: игрите могат да излагат играчите 

на различни култури и гледни точки, което може да помогне за насърчаване 

на осведомеността и разбирането на културите. 

 

Ученето чрез игри е една от основните тенденции в настоящите образователни процеси. 

Игрите са от съществено значение за всяка образователна дейност. Те могат да 

трансформират учебния процес, от понякога скучна и досадна дейност в по-забавна, но и 

въздействаща такава. Много различно е да Ви карат просто да запаметите и да научите 

наизуст определени знания и да играете игра за памет или да приложите исторически факти 

в настолна игра. Комбинацията от забавление и знания много по-силно ангажира и 

заинтересува обучаемия от процеса. Игрите развиват езиковите, комуникативните, 

когнитивните и творческите умения на учащите. Игрите носят разнообразие в учебния 

процес и укрепват мотивацията на учениците. 
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2. Офлайн и онлайн игрите 

Игрите са намерили своето място в образователния процес. Да играеш игри изобщо не 

е загуба на време, а тъкмо обратното – игрите подобряват образователния процес, като 

същевременно изграждат меки умения, критично мислене, гъвкавост и ангажираност. Има 

голямо разнообразие от офлайн игри, които могат да се използват по различни предмети. 

От класическата бесеница, през шарада, до имитационните игри и игрите с рисуване, 

игрите могат да бъдат обогатени и използвани за образователни цели. Табу е страхотна игра 

за обогатяване на речника, подобряване на въображението и бързо мислене. Настолните 

игри могат да бъдат използвани в езиковото обучение, в часовете по география, математика, 

наука и за изграждане на зелени умения.  

Онлайн игрите, от друга страна, предлагат различни предимства. Те също могат да бъдат 

използвани за образователни цели; много онлайн игри първоначално са разработени с тази 

цел. Игри като BrainPOP, Kahoot и Prodigy предлагат интерактивни учебни преживявания 

и помагат на учениците да научат информацията по-ефективно (Best Apps for Teachers: 

Games, Classroom Management, Student Help and More, 2021). Онлайн игрите също дават 

възможност за подобряване на цифровите и техническите умения, като програмиране или 

писане на кратък код например. Minecraft и ROBLOX позволяват на потребителите да 

създадат свой собствен свят, като им предоставят както технически, така и творчески 

умения (L. Ascione, 2022). Много е важно да се спомене, че онлайн игрите осигуряват 

платформа за общуване и връзка с другия. 

Като цяло, както онлайн, така и офлайн игрите имат своето място в образованието и 

могат да осигурят ценен опит в обучението. От преподавателите и отделните хора зависи 

да изберат вида игра, която най-добре отговаря на техните нужди и цели, като 

същевременно се съобразяват с потенциалните ѝ рискове и ползи. 

 

2.3. Визуална комуникация и учене чрез игри 

Визуалните романи са интерактивни фантастични игри, в които играчите творчески 

контролират решенията и повратните точки в сюжетите. Краят се променя в зависимост от 

избора на играча, което осигурява мотивация за повторна игра и избор на различно решение 

всеки път. Визуалните романи разгръщат историите си, като използват текст, гласове, 

фонова музика и изображения. В повечето случаи играчите поемат контрола над главния 
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герой, виждат как историята се разгръща от първо лице на героя и вземат решения вместо 

него през цялата история. Някои от тях понякога включват напълно анимирани сцени. 

Визуалният роман е жанр на видео игрите, който разказва интерактивна история главно 

чрез текст. Обикновено в тях има статични модели герои и места и макар да има анимирани 

сцени, те обикновено са кратки. 

 

1. Пример за онлайн визуален роман под формата на игра 

Пример за Fate/stay night: 

Фигура 5. Fate/ stay night. Източник: https://fantasyandanime.wordpress.com/2014/02/  

 

Fate/stay night е японски визуален роман, разработен от Type-Moon и първоначално 

пуснат като игра за възрастни, за Windows на 30 януари 2004 г. Историята се върти около 

Ширу Емия, трудолюбив и честен тийнейджър, който случайно попада в турнир за битки 

до смърт, наречен Петата война за Светия Граал, в която бойците се борят с магия и 

герои от цялата история за шанса да им бъдат изпълнени желанията от Светия Граал. 

(Уикипедия (2023) Fate/stay night.) 

 

2. DEGREBE: развиване на образователно съдържание чрез различни видове визуален 

роман. 

DEGREBE съхранява и надгражда примерите по-горе в продължение на около 20 и 

повече години поп култура и експерименти в областта на образованието, за да се роди нещо 

ново и иновативно в живота. Проектът приема модела на историите, чиито пътеки се 

разклоняват, подобно на някои от примерите по-горе (като Ace Attorney), при които сюжетът 

има общо начало, което постепенно се разклонява към различни подистории.  

https://fantasyandanime.wordpress.com/2014/02/
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Действието на DEGREBE се развива в реалност, която ни е доста позната, като играчи: 

свят, разяждан от слаби регулации и половинчати решения, насочени към (неизбежните) 

екологични бедствия. Нови болести се появяват в мръсната и силно урбанизирана среда на 

DEGREBE, град, построен върху руините на Лос Анджелис преди затъмнението от Блейд 

Рънър (Ловец на хуманоиди). 

За разлика от обикновените визуални романи, DEGREBE не възприема подхода с 

множеството на брой заключения, тъй като се стреми да направи пътуването по-ценно от 

образователна гледна точка (нещо като закъсняла „морална“ развносметка, призоваваща 

играча да се замисли за избора, правен нееднократно по пътя). Във всеки случай, DEGREBE 

проучи различни среди и области на нашето земно кълбо чрез шест сюжетни линии: селски 

райони, речни корита, планински райони и така нататък. 

Това е важен елемент за целите на играта с визуалния роман, ако вземем предвид 

образователните цели и как те обхващат както екологичните, така и универсалните 

компетенции. Чрез различните среди участниците биват поканени да опитат различни 

предизвикателства, засягащи нашия климат: кръговата икономика, потреблението и 

разхищението на храни, устойчивия транспорт и др. Тези компоненти излизат от 

взаимодействията, през които играчите ще могат да преминат, благодарение на различния 

избор на диалозите и събеседниците. Другият образователен аспект на DEGREBE е 

обхванат от меките умения или универсалните компетенции. Те са от решаващо значение 

за професионалното развитие на младежите, тъй като стават очевидно необходими, когато 

учениците навлязат на пазара на труда (и не само). Начинът, по който се разклонява и е 

структурирана историята на DEGREBE следва специфична динамика, която ще направи 

играчите по-запознати с тези умения. Пример за това е адаптирането на теорията на дизайн 

мисленето към процеса, при който играчите биват подканени да направят избор.  

И накрая, потребителският интерфейс. Визуалните романи са печално известни с това, 

че използват двуизмерен статичен модел, като голяма част от художествената стойност се 

дължи на действителни рисунки (очевидно под японско влияние), а не толкова анимации 

(ако изобщо има такива). Историите се разгръщат като герои от вида на японските 

анимации (или по-правилно аниме), които се сменят един след друг, за да покажат 

способността си да променят изражението и позите си. В DEGREBE, играта използва герои, 

които да придружават играчите, идващи от кралствата на животните (Animalia) или 

растенията (Plantae) по техния път, както и други неигрови персонажи, с които играчите 

само взаимодействат, но не контролират. Взаимодействието, както е стандартно за 
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визуалните романи, се провежда чрез варианти за диалог с множество възможности за 

предварително зададен избор на реплики, които се казват на другите герои, независимо 

дали са нашите спътници или неигрови персонажи. Играчите могат да се докоснат до 

ексклузивен спътник за всяка от шестте сюжетни линии, които ще изследват.  

Множество избори, множество истории: DEGREBE е ценна в много отношения. Тя 

предоставя на играчите и на учащите различни сценарии, налични онлайн, с което се 

насърчава познаването на цифровите инструменти за подкрепа на образованието, както и 

обогатяването на знанията за предизвикателствата в областта на изменението на климата и 

компетенциите за постигне по-добра пригодност за заетост. 

 

2.5. Заключение 

Творчеството, творческото писане и разказването на истории са основни компоненти на 

образователните игри и визуалните романи в образованието. Общите цели на тази глава 

бяха да се постигне разбиране относно значението на тези компоненти в контекста на 

образователните игри и визуалните романи и да се проучи как могат да бъдат използвани 

за подобряване на ученето. Чрез включване на творчеството и разказването на истории в 

образователни игри и визуалните романи, преподавателите могат да създадат ангажираща 

и потапяща учебна среда, която развива критичното мислене, уменията за решаване на 

проблеми и насърчава активното участие. Ето защо е от решаващо значение 

преподавателите да признаят стойността на тези елементи в създаването на ефективни 

образователни инструменти, които мотивират учащите и подобряват резултатите от 

ученето им. В крайна сметка, с интегрирането на творчеството и разказването на истории в 

образователните игри и визуалните романи, можем да трансформираме традиционното 

учене в по-динамичен и ангажиращ процес, който възпитава любопитство, творчество и 

учене през целия живот. 
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3. МОТИВАЦИЯТА В ДИГИТАЛНОТО ПРОСТРАНСТВО/ 

ОБРАЗОВАНИЕТО ВЪВ ВИРТУАЛНОТО ПРОСТРАНСТВО 

Използването на технологиите в образованието има потенциала да трансформира 

ученето, като на учащите се предлагат нови начини за изследване и вникване в сложни 

концепции и им се позволява да създават цифров образ на мислите си. Въпреки това 

преподаването на основните умения и нагласи, от които учениците имат нужда, за да 

използват технологиите, когато се сблъскват с реални предизвикателства ефективно и 

независимо, е ограничено и без ясно решение (PISA 2025 Learning in the Digital World). 

Цифровото образование, което обхваща технологично усъвършенствано обучение и 

електронно обучение, се отнася до творческото използване на цифрови инструменти и 

технологии в образованието. Този подход отваря възможност за учителите да разработят 

ангажиращи и интерактивни учебни преживявания, независимо дали чрез смесени или 

чисто онлайн курсове и програми. 

Освен това, образованието във виртуалното пространство революционизира начина, по 

който хората учат. В тази завладяваща среда, учащите могат да се ангажират с компютърно 

генерирани светове, често чрез технологии като виртуална реалност и добавена реалност. 

Тези виртуални пространства позволяват на преподавателите да създават интерактивни и 

реалистични симулации, които подобряват разбирането и запомнянето на сложни 

концепции. В тези среди учащите могат да проучват исторически събития, да провеждат 

научни експерименти или да практикуват умения за реалния свят. Този подход към 

образованието насърчава дълбоко чувство на присъствие, при което учащите се чувстват 

напълно потопени в предмета. Той има потенциала да направи ученето по-ангажиращо и 

ефективно, предлагайки нови възможности за практическо обучение от опита. 

Интегрирането на цифровата информация в образованието може да предизвика 

вълнение и интерес сред учащите, водещи до по-добри учебни резултати. Бързият растеж 

на компютърните и мрежовите технологии през 90-те години на ХХ в. улесни значително 

напредъка в дистанционното обучение, което позволява на учащите да получават същите 

образователни ползи, каквито биха получили в традиционната класна стая, независимо къде 

се намират, стига да имат достъп до интернет (Harasim, 2000). Това доведе до появата на 

нови педагогически модели и методи. Сливането на технологичните ресурси и творческите 

образователни стратегии значително промени начина, по който се осъществява 

преподаването и ученето. 



36 

 

 

ЦЕЛИ НА ГЛАВАТА:  

Целта на настоящата глава е да се разбере как цифровите методи в образованието влияят 

на мотивацията и я подобрят.  

 

КЛЮЧОВИ ДУМИ: цифрово образование, мотивация, учебни пътеки, поколение 

Алфа, поколение Z 

 

ЦЕЛИ НА ОБУЧЕНИЕТО:  

Основните учебни цели на тази глава са: 

● Постигане на разбиране как дигитализирането на образованието мотивира 

учениците и студентите да учат по-ефективно; 

● Постигане на разбиране относно новото поколение и това кои методи на 

обучение дават резултат при тях по естествен път; 

● Постигане на разбиране относно управлението на мотивацията и учебните 

пътеки.  

3.1. Управление на мотивацията, вътрешна и външна мотивация 

Вътрешната мотивация се отнася до действия, които сами по себе си по своята същност 

са приятни и удовлетворяващи. Този тип мотивация не се дължи на външни награди или 

резултати, а самото поведение е един вид награда.  

• Пример: На детето може да му е приятно да играе навън единствено поради 

насладата от играта, без да очаква никаква награда.  

  

Външната мотивация от друга страна е сложна концепция, която може да варира от 

изцяло външна (например завършване на задача за получаване на награда) до изцяло 

вътрешна (например ангажиране в дейност, защото тя е в съответствие с личните ценности 

и вярвания).  

• Пример: Служител работи усилено, за да спечели бонус; студент учи усилено, за да 

спечели стипендия. 

 

Въпреки първоначалните възражения срещу тези констатации, които оспорват 

установените теории за стимулите на поведението, по-късен мета-анализ потвърждава, че 
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материалните външни награди наистина подкопават вътрешната мотивация (Deci et al., 

1999). Този тип мотивация е насочена към целта, а поведението се извършва с цел постигане 

на желания резултат. Например, тийнейджър у дома може да мие чиниите, за да получи 

пари, или студент може да учи за тест, за да получи добра оценка. 

 

 

 

Фигура 6. XYZ. „Външна или вътрешна мотивация: Каква е разликата?“ 

Източник: https://www.verywellmind.com/differences-between-extrinsic-and-intrinsic-motivation-2795384 

 

 

Външна мотивация и различните ѝ форми: 

• Вътрешната мотивация се стимулира от дейности, които са интересни, приятни 

и предлагат оптимално предизвикателство. 

• Без да отговаря на тези критерии, има малко мотивация, освен ако няма външен 

натиск или стимули. 

• Външната мотивация има различни форми, някои с повече вътрешно одобрение 

и по-съобразени с личните ценности, отколкото други. 

• Външната мотивация обхваща редица мотивации с различни нива на 

самостоятелност. 

• Личните мотивации и цели могат да регулират дейностите, дори и да не са 

приятни по своята същност. 

https://www.verywellmind.com/differences-between-extrinsic-and-intrinsic-motivation-2795384
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• Външните награди или стимули не са единствената движеща сила в тези случаи.

  

Тип външна 
мотивация 

Естество на 
външните 
обстоятелства 

Основна причина 
за поведението 

Пример 

Външно 
регулиране 

Последици, 

стимули, 

съответствие 

Да получите или 

избегнете 

последица: да 

изпълните 

външно изискване 

„Избягвам да 

правя 

предубедени 

коментари, за да 

не си помислят 

другите, че съм 

предубеден“ 
Интроекция на 
регламента Чувство на 

вътрешен натиск: 

за избягване на 

вина или за 

засилване на 

егото 

Защото „трябва“ 

да се направи 

„Избягвам да 

действам с 

предразсъдъци, 

защото иначе бих 

се почувствал 

зле“ 
Идентифициран 
регламент Лично оценяване 

на поведението, 

чувство за 

значимост 

Защото е важно 
„Избягвам да съм 

предубеден, 

защото това е 

важна цел“ 
Интегрирана 
регулация Изразяване на 

себе си и 

идентифициране: 

съответствие със 

себе си и други 

ценности 

Защото отразява 

основните 

ценности и аз-

а/самоличността 

„Избягвам да съм 

предубеден, 

защото се 

разглеждам като 

човек без 

предразсъдъци“ 

 

Таблица 1. Видове външна мотивация, приложена към примера на мотивацията за регулиране на 

расовите предразсъдъци. Източник: Legault et al. 2007. 

 

 

Съгласно табл. 1 има четири основни вида външна мотивация: 

 

1. Външно регулиране. Този вид външна мотивация се появява, когато някой се 

занимава с дейност, единствено за да получи награда или да избегне наказание. 

Например, учащият може да учи само за да изкара добри оценки, или служителят 

може да работи извънредно, само за да получи бонус. 

 

2. Интроекция. Този вид външна мотивация включва извършване на дейност, за да 

се избегне вина или тревожност. Например, човек може да се упражнява не 

защото му харесва, а защото се чувства виновен, че не се упражнява. 
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3. Идентификация. Този тип външна мотивация се появява, когато някой цени 

дадена дейност и избира да се включи в нея, защото вярва, че тя ще му помогне 

да постигне лична цел или защото се идентифицира с ценностите на дейността. 

Например, някой може да избере да работи като доброволец в местна хранителна 

банка, защото цени да помага на другите и вярва, че това ще окаже положително 

въздействие върху тяхната общност. 

 

4. Интеграция. Този вид външна мотивация се появява, когато човек се ангажира 

с дейност, защото оценява самата дейност и я вижда като част от своята 

идентичност. Например, някой, който обича да играе футбол, може да се 

присъедини към местен отбор, защото този спорт му харесва и се вижда като 

футболист. 

 

3.2.Специфични характеристики на поколението Z и поколението Alpha – разлики 

(или как цифровите методи за образование са по-ефективни при поколението Z) 

Поколенията се категоризират, като специфични групи, които имат общи: 

• години на раждане (или периоди от време); 

• културен опит (общ културен, исторически и обществен опит, включително 

значими събития, технологичен напредък, и социални движения, които 

оформят техния мироглед); 

• ценности и нагласи (поколенията често развиват определени ценности, 

вярвания и нагласи, повлияни от първите им седем години и преобладаващите 

културни норми по това време, Kupperschmidt, 2000, стр. 66); 

• начини на използване на технологиите (технологичният напредък играе 

важна роля в оформянето на връзката на всяко поколение с комуникацията, 

информацията и развлеченията); 

• социални и икономически тенденции (поколенията могат да проявяват общи 

тенденции в области като образование, избор на кариера и икономически 

обстоятелства); 

• взаимодействия и стилове на комуникация (това как поколенията 

комуникират и взаимодействат помежду си и със света може да бъде 
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повлияно от техния уникален опит и технологиите през първите им седем 

години). 

 

В съвременния свят могат да бъдат различени най-малко пет различни поколения:  

• Традиционалисти (Тихото поколение или Най-великото поколение), родени 

между 1928 и 1944 г., които ценят авторитета и подхода на управление от 

горе-надолу; 

• Работохолиците бейби-бумъри, родени между 1945 и 1965 г.; 

• Поколение Х (родено между 1965 и 1979 г.), е поколение, което няма 

проблеми с авторитета и цени върховенството на закона, а балансът между 

професионалния и личния живот за него е от решаващо значение; 

• Поколение Y (родените между 1980 и 1995 г.), които са израснали в охолство 

и са технологично грамотни; 

• Поколение Z (родените след 1995 г.) (Cilliers, 2017, стр. 189–190); 

• Поколение Alpha (родените между 2010-2025). 

 

 

Да разберем поколението Z и връзката им с технологиите: 

• Родени са през 90-те години на ХХ век и са израснали през 2000-те години; 

• Свидетели са на значителни технологични постижения: интернет, смартфоните, 

лаптопите, цифровите медии; 

• Прогнозира се, че ще се преживеят икономическо и социално съживяване; 

• Умеят да се ориентират както във физически, така и във виртуалните светове; 

• Разглеждат физическите и виртуалните светове като допълващи се (Singh, Dangmei, 

2016, стр. 2). 

 

Поколение Alpha: 

• Поколение Alpha е най-новото поколение, родено между 2010 и 2025 г. от родители 

Милениали; 

• Те растат във време на бързо развиващи се технологии, достъпни в целия свят, 

денонощно; 

• Технологиите играят централна роля в живота им, от развлечения и игри до 

осъществуване на контакти и образование; 
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• До две годишна възраст членовете на поколение Alpha вече използват сензорни 

екрани и отварят различни приложения на смартфони; 

• Известни са като „поколение екран“, „скрийнейджъри“, „дигитални туземци“, 

„свързаното поколение“ (продукт и др., 2014; Уилямс, 2015). 

 

Поколение Z и Alpha получават все по-голямо внимание защото са възпитани в 

дигиталната епоха и поради въздействието на технологиите върху живота им. Както 

отбелязват Фадлурохим и колеги (Fadlurrohim et al., 2020) бързият напредък в технологиите 

оказва значително въздействие върху различни аспекти на обществото, включително 

социалните взаимодействия. Това е довело до поколение, което е по-модерно или 

съвременно от предишните поколения. Добре познатото поколение на Милениалите сега е 

заменено от поколение Z и Alpha, като и двете се считат за технологично грамотни. 

Тези поколения познават широк спектър от инструменти, като имейл, есемес, социални 

мрежи, като Facebook, Line, Path, Instagram, WhatsApp, и Twitter, и технологиите не им 

пречат. Поради излагането им на технологии и джаджи техните предпочитания са по-

персонализирани. Що се отнася до образованието, учителите са изправени пред 

предизвикателството да ангажират тези ученици, тъй като вниманието им е ограничено. 

Лего и колеги (Legault et al., 2016) посочват, че това поколение е различно от предишните 

и че образователната система трябва да се адаптира, за да отговори на техните уникални 

нужди и да разработи стратегии за обучение въз основа на техния профил, за да се 

преодолеят всички пропуски. Поколение Z и поколение Алфа обаче са толкова нови, че 

продължават да текат обширни проучвания, за да бъдат разбрани по-добре техните 

уникални характеристики, поведение и тенденции. Като дигитални туземци и хора, които 

на ранен етап приемат технологиите, те променят социалния, образователния и 

технологичния пейзаж. Изследователите активно изследват техните предпочитания, 

ценности и как взаимодействат със света – сега е вълнуващ момент за анализ на 

поколенията с непрекъснато появяващи се нови прозрения. 

 

3.3. Учебни пътеки – по пътя към успеха  

Учебните пътеки се отнасят до процеса на придобиване на знания или умения чрез 

поредица от стъпки или етапи. Тези етапи могат да бъдат последователни или нелинейни и 
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са предназначени да насочват учащите от сегашното им ниво на знания или умения до 

желаната крайна точка. 

Учебните пътеки могат да приемат много форми, включително официални 

образователни програми, планове за професионално развитие, инициативи за самообучение 

и др. Те обикновено се характеризират с поредица от учебни цели, оценки и механизми за 

обратна връзка, които помагат на учащите да проследяват напредъка си и да идентифицират 

области за подобрение. 

В контекста на образованието, учебните пътеки могат да включват поредица от курсове 

или модули, всеки от които надгражда знанията и уменията, придобити в предишните. На 

работното място, учебните пътеки могат да включват комбинация от обучение на работното 

място, менторство и програми за професионално развитие, насочени към изграждане на 

специфични компетенции. 

Един важен аспект на учебните пътеки е, че трябва да бъдат съобразени с нуждите и 

предпочитанията на отделните обучаеми, като се вземат предвид техните предишни знания, 

стил на учене и цели. Този персонализиран подход може да помогне на учащите да останат 

ангажирани и мотивирани през целия процес на обучение и в крайна сметка може да доведе 

до по-добри резултати. 

Като цяло, учебните пътеки са ценен инструмент за всеки, който иска да придобие нови 

знания или умения и може да помогне на хората и организациите да постигнат целите си за 

учене и развитие (Scager et al, 2016). 

 

 

3.4. Заключение 

За да обобщим: 

• Учебните пътеки се отнасят до процеса на придобиване на знания или умения 

чрез стъпки или етапи; 

• Етапите могат да бъдат последователни или нелинейни, насочвайки учащите 

към желаната крайна точка; 

• Форми на учебни пътеки: официални образователни програми, планове за 

професионално развитие, инициативи за самообучение и др.; 

• Учебните пътеки включват цели, оценки и механизми за обратна връзка; 
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• Образователен контекст: последователни курсове/модули, които надграждат 

предишни знания; 

• Контекст на работното място: обучение на работното място, менторство, 

програми за професионално развитие; 

• Персонализиран подход, основан на индивидуалните нужди, предварителни 

знания, стил на учене и цели; 

• Персонализацията подобрява ангажираността, мотивацията и резултатите; 

• Учебните пътеки са от полза за хората и организациите при постигането на 

целите за учене и развитие. 
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4. ОТ ПЛАНИРАНЕ ДО ИЗПЪЛНЕНИЕ 

 

В тази глава обучаемите ще имат възможност да се запознаят с принципите и практиките 

на игровизацията в образованието, включително как може да подобри мотивацията и 

ангажираността, значението на механизмите на игрите и как игровизацията да се прилага в 

учебните планове. Освен това, в главата се хвърля светлина върху най-добрите практики и 

примери за игровизация в класната стая и стратегиите за оценка на ефективността на 

игровизираните учебни преживявания. До края на тази глава учащите би следвало да 

разполагат със знания и умения за създаване на резултатни игровизирани учебни 

преживявания, които подобряват ангажираността и резултатите на учениците. 

 

ЦЕЛИ НА ГЛАВАТА:  

След определянето на игровизацията в първата глава, в този раздел се предоставя 

допълнителна информация за нейното прилагане на практика. Нашата цел е да предложим 

кратък и практичен преглед на това как образованието може да стане по-приятно и 

ефективно чрез използване на инструментите на игровизацията. Чрез включването на 

игрови елементи, обикновено награди, игровизацията в образованието може да повиши 

мотивацията и ангажираността, което води до подобрено учене, съсредоточаване и 

разбиране чрез промяна на центъра за възнаграждение и удоволствие на мозъка. Въпреки 

това, за да се постигне това ниво на игровизирано удоволствие от ученето, в образователния 

процес трябва да бъдат интегрирани различни методи. В настоящата глава се подчертават 

и обясняват няколко от най-добрите практики и инструменти за постигане на тази цел. 

 

КЛЮЧОВИ ДУМИ: ангажираност, мотивация, награди, обратна връзка, 

коментари, конкуренция, напредък, игровизирано обучение, механизми на игрите, 

потребителско преживяване, поведение на играчите 

 

ЦЕЛИ НА ОБУЧЕНИЕТО:  

Основните учебни цели на тази глава за игровизацията на практика са да предостави на 

преподавателите практическо разбиране за това как игровизацията може да се използва за 

подобряване на резултатите от обучението и ангажираността в класната стая.  
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По-конкретно, менторите би следвало да: 

• Разбират основните понятия и принципи на игровизацията и как се отнасят 

до образованието. 

• Идентифицират потенциалните ползи и ограничения на игровизацията в 

образованието. 

• Разпознават различните игрови механизми и елементи, които могат да се 

използват за игровизиране на учебното преживяване. 

• Разработят стратегии за интегриране на игровизацията в съществуващите 

учебни планове и учебни програми. 

• Потърсят най-добрите практики и казуси за прилагане на игровизацията в 

класната стая. 

• Оценят ефективността на игровизираните учебни преживявания и да 

направят корекции, въз основа на обратната връзка. 

 

4.1. Основи на игровизацията: от планиране до изпълнение 

Игровизацията е използването на елементи от разработването на игри в неигрови 

контекст, за да се подобри ангажираността на потребителите и да се мотивира промяната в 

поведението. Процесът на игровизиране на някое преживяване или продукт може да бъде 

разделен на няколко стъпки, от планиране до изпълнение. Целта на игровизацията е да се 

повиши мотивацията и ангажираността на потребителите, като се използва вътрешното им 

желание да играят, да се конкурират и да постигат резултати. 

Игровизацията е била използвана в различни контексти, включително в маркетинга, 

образованието, здравето и уелнеса и производителността на труда на работното място. 

Например, игровизацията се използва за насърчаване на лоялността на клиентите в 

маркетинга, за подобряване на резултатите от обучението в образованието, за насърчаване 

на здравословни навици в здравеопазването и уелнеса и за увеличаване на 

производителността на труда на работното място. 

Ключът към успешната игровизация е да се проектират елементи на играта, които да 

съответстват на мотивацията на потребителите и да се интегрират в цялостното 

потребителско изживяване по безпроблемен и естествен начин. Игровизацията може да 

бъде мощен инструмент за стимулиране на ангажираността и промяната на поведението на 
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потребителите, но е важно към нея да се подходи с ясно разбиране на целите и целевата 

аудитория, както и игровите елементи да се проектират и прилагат по начин, който е 

едновременно ефективен и приятен. 

 

Планиране 

Първата стъпка в игровизирането на дадено преживяване или продукт е да се определят 

целите и задачите. Какво поведение искате да насърчите или предотвратите? Какви 

резултати се надявате да постигнете? Това ще даде информация за проектирането на 

елементите на играта и цялостната стратегия за игровизация. 

Освен това е важно да разберете целевата си аудитория. Кой ще играе играта? Какви 

са неговите мотиви, нужди и предпочитания? Тази информация ще Ви помогне да 

приспособите играта към аудиторията и да гарантирате ангажираща и приятна игровизация. 

Изпълнение 

След като фазата на планиране приключи е време да започнете да прилагате елементите 

на игровизацията. Това може да включва добавяне на значки, точки, класации или други 

игрови механизми към изживяването или продукта. Също така е важно да се обмисли как 

елементите на играта ще бъдат интегрирани в цялостното потребителско изживяване и как 

ще бъдат предадени на потребителя. 

Един от ключовите аспекти на успешната игровизация е механизмите на играта да са 

съобразени с мотивацията и целите на потребителя. Ако например целта е да се насърчи 

упражняването, играта трябва да бъде проектирана да възнагради физическата активност. 

За да се проследи и измери ефективността на игровизацията е важно да се установят 

показатели и методи за събиране на данни. Това може да Ви помогне да оцените успеха на 

игровизацията и да направите подобрения, където е необходимо. 

 

Процесът на планиране на игровизацията обикновено включва следните стъпки: 

 

1. Определяне на целите. Първата стъпка в планирането на игровизацията е ясно 

да се определят дългосрочните и краткосрочните ѝ цели. Това може да включва 

разбиране на целевата аудитория и поведението, което се опитвате да промените, 

както и показателите, които ще се използват за измерване на успеха. 
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2. Идентифициране на елементите на играта. След като целите бъдат 

определени, следващата стъпка е да се идентифицират елементите на играта, 

които ще бъдат използвани за мотивиране и ангажиране на целевата аудитория. 

Това може да включва избор на елементи като точки, награди, класации и 

предизвикателства, които са съобразени с целите и мотивацията на 

потребителите. 

 

3. Провеждане на изследвания сред потребителите. За проектиране на 

игровизирано изживяване, което да бъде едновременно ефективно и приятно е 

важно да се разбере целевата аудитория и техните мотиви. Изследванията сред 

потребителите могат да включват провеждане на проучвания, фокус групи или 

тестове за използваемост, за да се разберат по-добре нуждите и предпочитанията 

на потребителите. 

 

4. Проектиране на механизмите на играта. Въз основа на прозренията, събрани 

от изследванията на потребителите, следващата стъпка е да се проектират 

механизмите на играта, които да доведат до ангажираност и промяна на 

поведението. Това може да включва избор на подходящи елементи на играта, 

определяне на правила и механизми и определяне на това как ще бъдат 

присъдени точки и награди. 

 

5. Тестване и прецизиране. Преди да започнете игровизацията е важно да тествате 

и прецизирате механизмите на играта, за да сте сигурни, че са ефективни и 

приятни. Това може да включва провеждане на пилотни тестове с малка група 

потребители и извършване на итеративни подобрения въз основа на обратна 

връзка. 

 

6. Стартиране и наблюдение. След като игровизацията бъде планирана и тествана, 

може да ѝ бъде даден старт и да се наблюдава за ефективност. Редовното 

наблюдение и анализът на данните може да помогнат за набелязване на областите 

за подобрение и да гарантират, че игровизацията ще остане ангажираща и 

ефективна с течение на времето. 
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Процесът на изпълнение на игровизацията обикновено включва следните стъпки: 

 

1. Интегриране на игрови елементи. Първата стъпка в прилагането на 

игровизацията е интегрирането на игрови елементи в съществуващия продукт 

или преживяване. Това може да включва добавяне на точки, награди, класации и 

предизвикателства към потребителския интерфейс и интегрирането им в 

цялостното потребителско изживяване по безпроблемен и естествен начин. 

 

2. Изпълнение на механизмите на играта. Следващата стъпка е да се приложат 

механизмите на играта, като например правилата за даване на точки и награди. 

Това може да включва създаване на автоматизирани системи за проследяване на 

напредъка и даване на награди и интегриране на механизмите на играта в 

съществуващото потребителско изживяване. 

 

3. Стартиране и популяризиране. След като елементите на играта и механизмите 

бъдат интегрирани и приложени, игровизацията може да бъде стартирана и 

популяризирана сред целевата аудитория. Това може да включва маркетингови 

и комуникационни кампании за повишаване на осведомеността за игровизацията 

и ангажиране на потребителите. 

 

4. Наблюдение и прецизиране. Редовното наблюдение и анализа на данните, 

генерирани от игровизацията, са важни, за да се гарантира нейната ефективност 

и да се идентифицират областите за подобрение. Това може да включва 

проследяване на показателите за ангажираност и промяна на поведението и 

използване на тази информация, за да се направят итеративни подобрения на 

елементите на играта и механизмите ѝ. 

 

5. Непрекъснато оценяване и усъвършенстване. И накрая, важно е 

игровизацията непрекъснато да се оценява и подобрява с течение на времето, за 

да се гарантира, че ще остава ефективна и приятна за потребителите. Това може 

да включва извършване на промени в елементите на играта и механизмите ѝ въз 

основа на обратната връзка от потребителите и включване на нови технологии и 

иновации, когато се появят. 
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Като цяло, игровизацията е мощен инструмент за ангажиране на потребителите и 

мотивиране на промяната в поведението. Когато се планира и прилага стратегия за 

игровизация е важно да имате ясни цели, да разбирате целевата аудитория и да проектирате 

такива механизми на игрите, които да са съобразени с мотивацията на потребителите. С 

внимателно планиране и изпълнение, игровизацията може да бъде много ефективно 

средство за стимулиране на ангажираността на потребителите и постигане на желаните 

резултати. 

 

4.2. Събиране на добри практики и ноу-хау 

Целта на игровизацията е да хората да бъдат ангажирани в различни сфери на живота. 

Целта е потребителите да бъдат вдъхновени да се ангажират със съдържанието. 

Игровизацията е добър инструмент за преодоляване на не особено забавни, скучни или 

времеемки задачи, като например задълбочена програма за обучение по безопасност или 

обучение за нормативно съответствие, или просто за привличане на вниманието на учащите 

в класната стая. 

Игровизацията предлага мотивация за научаване на нови умения, игри или спортове или 

да помогнете на някого да пресече, защото Ви носи удоволствие или чувство за цел.  

За къде се използва игровизацията?  

Игровизацията започва като маркетингов инструмент, но се разпространява широко в 

различни области, където въвличането на хората е ключов въпрос. 

 

1. Карта за лоялност на United Airlines 

Картата за лоялност е изобретение на United Airline от 1980 г., която стартира своята 

програма Advantage, вдъхновена от видео игрите, по-специално за печелене на точки. 
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Фигура 7. Картата за лоялност на United Airlines. Източник: https://romanjnx.medium.com/the-first-

gamification-the-case-of-united-airlines-f7e3dab5a81c  

 

 

Картата на United Airlines позволява да трупате точки като пътник. На всеки полет с 

авиокомпанията и в зависимост от изминатото разстояние, клиентите печелят определен 

брой точки. Всяка точка се отчита и запазва на карта. Целта на тази игровизация е съвсем 

проста: да се насърчат клиентите да пътуват винаги с една и съща компания, за да отключват 

ползите с течение на времето. 

Успехът е толкова голям, че след няколко години всички авиокомпании копират тази 

система – в САЩ и в останалата част на света.  

Целта на маркетинга е да насърчи връзката между марките и потребителите. Типичните 

инструменти за игровизация в маркетинга са уебсайтове, приложения, програми за 

лоялност, (виртуални) значки.  

Игрите в сайтове и мобилните приложения могат да бъдат прости модули от типа 

„завърти колелото“, които се появяват, когато клиентите кликат чак до продукта или когато 

пристигнат на Вашия сайт, или пък могат да бъдат виртуални карти за изтриване, които 

позволяват на купувачите да печелят отстъпка от любимите си продукти. Независимо от 

вида си, ключът към успешните игри в сайтовете е да са прости и относително 

ненатрапчиви. Направете така, че да е лесно на потребителите да играят, винаги им 

позволявайте да спечелят нещо и им позволявайте бързо да затворят игрите, ако не се 

интересуват. 

 

2. „Атаката на скаридите“ на KFC 

Тази мобилна игра е разработена за въвеждане на ново меню на KFC със скариди в 

Япония, за да стимулира клиентите да опитат новия продукт. 

 

https://romanjnx.medium.com/the-first-gamification-the-case-of-united-airlines-f7e3dab5a81c
https://romanjnx.medium.com/the-first-gamification-the-case-of-united-airlines-f7e3dab5a81c
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Фигура 8. Витрина с играта „Атаката на скаридите“ на KFC. Източник: 

https://creativepool.com/magazine/inspiration/what-is-gamification-in-marketing-and-why-you-should-be-using-

it.23959  

 

 

Това е много базова онлайн игра със следната история: трябва да защитите замъка на 

царството на KFC от скаридите, като ги разсичате, когато се появяват от дъното на екрана. 

Колкото повече скариди разсичате, толкова повече точки получавате и с толкова повече 

ваучери за отстъпка бивате възнаградени. KFC просто изпраща връзката чрез социалните 

мержи, оттам играчите и социалните споделяния се получават от само себе си.  

Въпреки че „Атаката на скаридите“ е базова игра, тя довежда над 800 000 играчи и 600 

часа време за игра. В резултат на това KFC се налага да спре играта посредата на 

кампанията, тъй като продуктът се изчерпва. 

 

3. Програмата за лоялност на Starbucks 

Програмата за лоялност на Starbucks е замислена по такъв начин, че клиентите да 

продължават да ги посещават, защото могат да спестят пари и да спечелят награди. 

Клиентите трябва само да се регистрират за програмата за награди или като посетят 

starbucks.com/rewards, или като изтеглят приложението Starbucks Rewards на своите 

смартфони. 

https://creativepool.com/magazine/inspiration/what-is-gamification-in-marketing-and-why-you-should-be-using-it.23959
https://creativepool.com/magazine/inspiration/what-is-gamification-in-marketing-and-why-you-should-be-using-it.23959
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Фигура 9. Програмата за лоялност на Starbucks. Източник: https://www.starbucks.co.uk/rewards 

 

Програмата за награди предлага разнообразие от предимства и функции, включително:  

• Печелене на безплатни екстри, напитки или хранителни продукти; 

• Безплатно допълване на шварц кафе и чай; 

• Бонус награди; 

• Безплатни подаръци за рожден ден всяка година. 

 

Starbucks стартира програмата през 2008 г., която се счита за една от най-

възнаграждаващите, постоянно печели членове през първите две десетилетия, но постига 

невероятен растеж по време на пандемията. В края на 2022 г. са записани около 29 

милиона души, спрямо малко над 16 милиона в началото на 2019 г. 

Има няколко предизвикателства при определянето на условията на труд, а 

впоследствие за ефективната работа в бизнес среда. Предприятията често прилагат 

игровизацията към обучението на служителите, набирането на персонал, за мотивиране на 

служителите, повишаването на производителността на труда или за обучения на екипите.  

В живота на една корпорация има много нова информация, процедури, които 

постоянно трябва да бъдат придобивани и усвоявани. Игровизацията може да предложи 

подобряване на резултатите от обучението с по-голямо забавление за служителя и по-

голяма вероятност това да се запомни. 

 

4. T-Mobile 

Тъй като продуктите и услугите на T-Mobile стават все по-сложни, управлението на 

клиентите става все по-голямо предизвикателство. За да решат този проблем, те създават Т-

общността през 2011 г. Това е социална бизнес платформа, която има за цел да помогне на 

служителите за обслужване на клиентите да се учат и да си сътрудничат помежду си. 

Към платформата биват добавени игрови елементи, за да се увеличи участието. Така 

служителите печелят точки и значки за определени дейности. Те включват преглед на 

учебни материали, отговаряне на въпроси или харесване на съдържание. Класирането им 

позволява да сравняват представянето си спрямо други колеги.  

В рамките на шест седмици T-Mobile връчва 187 000 значки за постижения в рамките на 

платформата. Постига се и зашеметяващо 1 000% увеличение на участието в обучения. 

https://www.starbucks.co.uk/rewards
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Всъщност повече от 15 000 служители на първа линия завършват мисии през първите две 

седмици.  

Това увеличение на ангажираността на участниците също намира отражение и в техните 

резултати от удовлетвореността на клиентите. Освен това, нивата на разрешаване на 

проблеми се подобряват на месечна основа след въвеждането на игровизацията. 

 

5. Domino’s 

Domino's, американската верига пицарии, трябваше да накара новите си служители да 

опознаят менюто. AllenComm създава игровизиран мини курс, който да помогне на новите 

служители бързо и точно да се научат как да правят всичките вкусни пици на Domino's. 

AllenComm е компания, която изготвя обучителни и образователни материали. Веригата им 

възлага да създадат игровизиран мини курс за новите служители, за да могат бързо и точно 

да се научат как да приготвят пиците на Domino's. 

Те правят учебния процес забавен и дълготраен като превръщат процеса на приготвяне 

на пица в интернет курс с много игрални елементи (точки, постижения, нива). Те също така 

създават печатни ресурси на работното място, за да подсилят уеб-базираното обучение, за 

да се уверят, че служителите ще имат цялата информация, от която се нуждаят, за да бъдат 

уверени и да вършат чудесна работа.  

Това бяха примери от корпоративното образование, но игровизацията вече е в детската 

градина и класните стаи. Игровизацията се използва все повече в образованието. 

Независимо дали във формалното или неформалното образование учащите се учат най-

добре, когато едновременно се и забавляват. Игровизацията в образованието се отнася до 

използването на компоненти от игрите, като трупането на точки, конкуренцията между 

участниците, работата в екип и таблиците с резултати, за да се увеличи ангажираността на 

учащите, да се подпомогне усвояването на нови знания и да се оцени тяхното ниво на 

разбиране. Програмирането култивира систематичен и оригинален подход към решаването 

на проблеми. Игровизацията помага на учениците да мислят, да надхвърлят това, което 

знаят, да установят взаимоотношения и да намерят алтернативни начини за постигане на 

резултати. 
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6. Цифрови примери 

1. Socrative е безплатна, онлайн платформа в реално време за учители, с която да 

поставят въпроси на учениците чрез приложение на смартфона или таблета им. 

Преподавателите могат да оформят оценки чрез викторини, бързи анкети, 

въпроси в края на урока и „Космическа надпревара“ с приложението Socrative за 

Windows. Socrative незабавно поставя оценки, обобщава и предоставя графики на 

резултатите, за да Ви помогне да набележите възможностите за по-нататъшно 

обучение.  

 

2. Genially е брилянтно онлайн приложение, което отговаря на името си. С негова 

помощ можем да създаваме зрелищни презентации, интерактивни викторини и 

escape rooms. С безплатен акаунт можете да създавате неограничен брой задачи. 

Разполагаме с много шаблони, които можем да запълним с персонализирано 

съдържание, но можем да създадем и гениални нови такива от празна страница, 

която можем напълно да адаптираме към нашите нужди. Можем да вграждаме 

задачи, създадени на други платформи (напр. LearningApps, Wordwall). 

Използвайки скриптовете на френски (S'cape) и испански (Sandbox) екип, можем 

допълнително да разширим обхвата на възможностите за използване на Genially. 

Препоръчва се за използване от детската градина до висшето образование. 

 

3. Duolingo осъзнава, че изучаването на цял нов език може да бъде предизвикателна 

задача, така че свързват езиковите часове с подобни на игри задачи, за да 

помогнат на потребителите наистина да запомнят информацията. 

Игровизирането на целия учебен процес с точки, значки, учебни поредици от 

действия, социални функции, награди и др., помага за набиране на инерция и 

мотивация при потребителите в ученето. Една от силните му страни е, че 

началната страница на Duolingo експертно Ви обръща внимание върху напредъка 

на ученика, като показва как се развива и силата на всяко умение под формата на 

дърво на уменията в съответния езиков курс. Duolingo се превръща в най-

голямата платформа за езиково обучение и едно от най-често изтегляните 

образователни приложения в света от стартирането си през 2011 г. Приложението 
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преподава 42 езика на над 500 милиона потребители. Приложението е безплатно 

и е достъпно и за настолен компютър. 

 

Фигура 10. Duolingo. Източник: https://www.teachthought.com/technology/duolingo-innovative-educational-app-

learning-languages/  

 

 

 

7. Примери за виртуална реалност 

Виртуалната реалност идва на помощ, когато обучението е твърде скъпо, опасно, 

отнемащо време или нереалистично, за да се проведе реално. Виртуалната реалност може 

да помогне на пилотите, пожарникарите, спасителите, военните и правоприлагащите 

органи да се научат как да реагират при наситени, опасни сценарии.  

Виртуалната реалност може дори да подобри комуникацията, доверието и емпатията на 

работното място. Това може да бъде особено полезно при географски разделени екипи, тъй 

като създаването на място за срещи във виртуална реалност може да насърчи сближаването. 

Прилагането на обучение с виртуална реалност може да помогне за превръщането на 

абстрактните идеи в конкретни, разбираеми преживявания.  

 

1. Използване на виртуална реалност за обучение от Полицията. Полицията 

използва виртуална реалност, наред с други методи, за предотвратяване на 

етническото профилиране и за техники за разпит – така наречените меки умения.  

Така наречените твърди умения, като стрелба и използването на електрошокови 

палки, също са популярни в този тип програма.  

 

2. Volkswagen | Обучение с виртуална реалност за сглобяване. Персоналът на 

Volkswagen често трябва да пътува на дълги разстояния за обучение, което забавя 

процеса на обучение. Ето защо организацията използва виртуална реалност, за 

https://www.teachthought.com/technology/duolingo-innovative-educational-app-learning-languages/
https://www.teachthought.com/technology/duolingo-innovative-educational-app-learning-languages/
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да обучава служителите независимо от мястото и часа от денонощието. В 

симулации служителите изпълняват задачи, като сглобяване на врата или 

спирачен апарат. В допълнение към обучението по сглобяване са разработени и 

симулации за обслужване на клиенти и ориентация на нови служители.  

 

3. Bank of America | Обучение на банковите служители с виртуална реалнист. 

В Bank of America работят повече от 50 хиляди служители, много от които трябва 

бързо да научат нови умения. Виртуалната реалност се използва от банката, за да 

обучи персонала как да открива сметки, както и на по-трудните задачи, като 

провеждане на разговор за услугата. Изкуственият интелект се използва в 

разговори с клиенти, за да симулира отговори въз основа на предишни разговори. 

Така служителите се научават да се държат професионално в ситуации, в които 

емоцията е важен фактор, например когато клиент кандидатства за заем.  

 

4. Виртуални експедиции с Google Expedition. Повечето учители не могат да 

заведат своите ученици в базовия лагер на връх Еверест, нито да ги заведат да 

посетят Лувъра, но могат да направят и двете с поредица от силно завладяващи 

училищни пътувания с Google Expeditions.  

 

5. Microsoft HoloLens са разработили начин студентите по медицина и 

клиницистите да научат за човешкото тяло, чред използване на смесена реалност. 

Студентите могат да се движат из кръвоносните съдове, да изолират, увеличават 

и дори да се разхождат в частите на човешкото тяло, не само за да разберат 

анатомията, но и да се научат как да лекуват различни медицински състояния. 

 

6. Virtual Speech се използва от университети по целия свят за подобряване на 

комуникационните умения, които са от съществено значение за намиране на 

работа след дипломирането. Тези умения изискват реалистична практика, което 

не е възможно да се постигне редовно с традиционните методи за онлайн 

обучение. 

 

7. Преживяванията във виртуална реалност също помагат на големия процент 

от хората, които се притесняват да говорят, да изградят увереност – 
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практикуването във виртуална реалност осигурява безопасна среда, която им 

позволява да намалят чувствителността си спрямо реалната аудитория. 

 

 

8. Подобряване на ученето и меките умения 

С течение на годините, инструментите за игровизация се разширяват в цифровата среда, 

но също и при нецифровите игри, известни също като аналогови игри – които не се играят 

на цифрово устройство (компютър, игрална конзола, телефон или таблет). Настолните игри, 

игрите с карти и спортните игри са примери за нецифрови игри. 

 

LEGO Serious Play е иновативен, експериментален, метод, с който участниците трябва 

да решат предварително определена задача или ситуация с помощта на елементи LEGO, 

което укрепва иновациите и бизнес резултатите. 

 

Фигура 11. LEGO® SERIOUS PLAY® Starter Kit 2000414. Източник: www.lego.com   

 

 

Какво представлява по своята същност? Комуникация, насочена към група, и 

процедура за решаване на проблеми, игра за сръчност в ръцете и развиване на ума, в която 

участниците трябва да отговорят на безброй въпроси, задълбавайки по-дълбоко и по-

дълбоко в дадената тема. Всеки участник изгражда свой собствен 3D LEGO модел в 

отговор на въпросите на фасилитатора. Този триизмерен модел служи като основа за 

групова дискусия, споделяне на знания, решаване на проблеми и вземане на решения. 

Строителните елементи и фигури на LEGO служат за визуализиране на проблема. 

Процедурата е да се научите да слушате другия. Тя позволява на всеки да споделя 

http://www.lego.com/
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мнението си с другия, независимо от родния език, културата или позицията на 

участниците. Резултатът е печелене на доверие и постигане на общи цели, тъй като по 

време на играта могат да бъдат проучени системите за връзка, можете да наблюдавате как 

си взаимодействате с хората и света, вътрешната и външната динамика, можете да 

разглеждате различни хипотетични сценарии и да се запознавате с различните 

възможности. 

Използването на LEGO Serious Play насърчава комуникацията в екипа, улеснява 

стратегическото вземане на решения, развива умения за сътрудничество и компетенции – 

в резултат на това участниците могат да правят творчески предложения за решаване на 

даден проблем и да предават идеите си по-лесно. 

LEGO Serious Play е използван в проекта H2020 BOND на Унгарската кръгла маса за 

регионална политика на 4 февруари 2020 г. в Будапеща, където участниците обсъждаха, 

проучваха, очертаха и разказаха за предизвикателствата на устойчивото обществено 

хранене и обществените поръчки в областта, предизвикателствата на законодателството и 

възможностите, свързани с пандемията. 

Всички знаем колко е важно четенето и разказването на истории на бебета и деца, тъй 

като насърчава развитието на мозъка и въображението, развива езика и емоциите и 

укрепва взаимоотношенията. Разказването на истории е начин на учене, който не бива да 

изоставяме след детството. Разказването на истории може да подобри мотивацията, 

самостоятелността и ангажираността на учащите и да подобри уменията им за вербална и 

устна комуникация в обучението по роден или чужд език. Разказването на истории може 

също да бъде такава дейност, която ангажира учащите в творческо и абстрактно мислене.  

 

„What is Your Story?“ [Каква е твоята история] е игра с карти, която подкрепя 

творчеството и абстрактното мислене, насърчава учащите да използват своята визуална 

грамотност и умения за устна комуникация, за да изследват дадена тема чрез забавна, 

предизвикателна, социална дейност. Тя развива творческото мислене, подобрява сложните 

разсъждения и разбирането на дадена тема, подобрява способността за предаване на 

сложни и абстрактни идеи, ученето с участие в игри и социалното учене и разбиването на 

леда между връстници в социален план. 
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Фигура 12. Играта с карти „What is Your Story“, на разположение и онлайн. Източник: 

https://wiys.gchangers.org/  

 

„What is Your Story?“ може да се използва с широк кръг от аудитории, на различни 

нива и в различни дисциплини и може да бъде по специфична тема или чрез 

структуриране на семинара около дадени теми, дори картите може да бъдат направени по 

поръчка с нови изображения, в зависимост от зададената тема в класната стая. „What is 

Your Story?“ има три картови елемента: хора, контекст и дейност. Целта на играта е 

играчите да създадат разказ около дадена тема, използвайки картите с хора, контекст и 

дейност, и да споделят своята история с другите играчи. Дейността насърчава учащите да 

използват сложна комбинация от умения за свързване на несвързани изображения с тема, 

за да създадат абстрактна концепция. „What is Your Story?“ насърчава учащите да 

споделят своите идеи и едновременно с това да развиват увереност, като от другите 

играчи се изисква да проверяват споделените идеи. 

„What is Your Story?“ е достъпна под лиценза Creative Commons CC BY-NC 4.0. Играта 

е замислена като игра на карти, но може да се играе и онлайн оттук: 

https://wiys.gchangers.org/  

9. Игровизация на улицата 

В ежедневието ни има много правила, забрани или очаквания. Всички трябва да се 

съобразяваме с тях. Игровизацията може да осигури решение, с което хората да правят 

неща, дори и с радост, стига да се забавляват. Това е Теорията на забавлението, чийто 

основен принцип е, че можете да промените и подобрите поведението на хората по прост 

начин, като направите забавни тези необходими действия, които трябва да извършвате 

всеки ден.  

https://wiys.gchangers.org/
https://wiys.gchangers.org/
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Хората не обичат ограничението на скоростта или са склонни да забравят за него. 

Полицията инсталира радари и наказва тези, които са превишили ограничението на 

скоростта. 

 

През 2010 г. Стокхолм въвежда радарната лотария въз основа на изобретението на 

американеца Кевин Ричардсън. Целта ѝ е да стимулира шофьорите да спазват 

ограниченията на скоростта, като поведението им се възнаграждава.  

Регистрационните номера на най-добродетелните шофьори се регистрират автоматично 

от камерата и попадат в лотария. Тези шофьори периодично имат възможност да спечелят 

парична награда от глобите на тези, които надвишават ограниченията на скоростта. 

Резултатите са неоспорими. Благодарение на тази система средната скорост на 

автомобилите намалява от 32 км/ч на 25 км/ч. 

Фигура 13. Ясно се вижда, че никой не използва ескалатор. Източник: 

https://adage.com/creativity/work/fun-theory-piano-staircase/17522  

 

Обичате ли да изкачвате стълби? Лекарите винаги подчертават важността на 

ежедневната физическа активност. Но изкачвате ли се по стълбите, ако можете да 

използвате ескалатора? Със сигурност не. В Швеция обаче нормалните стълбища в 

метростанция се превръщат в „стълбище – пиано“, при което стъпването на стъпало 

произвежда звук. Пътниците са значително по-склонни да избират стълбите пред 

ескалатора, когато стълбището е пиано, отколкото когато е нормално стълбище.  

Една нощ Volkswagen Sweden и рекламната агенция DDB Stockholm превръщат 

стълбите на метростанция Оденплан в гигантски, свирещи клавиши. 

Целта им е да стимулират физическата активност и да насърчат пътниците да се качват 

по стълбите, а не да използват ескалаторите. На всяко стъпало е присвоена нота и докато 

изкачвате, можете да композирате приятни мелодии. И в този случай Теорията на 

https://adage.com/creativity/work/fun-theory-piano-staircase/17522
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забавленията се оказва вярна и в действителност 66% от потребителите предпочитат да се 

изкачат по стъпалата. 

Фигура 14. Стълбището се превръща в пиано в метростанция в Стокхолм. Източник: 

https://www.classicfm.com/discover-music/instruments/piano/musical-staircase-experiment/ 

 

Можете да видите как хората се забавляват, използвайки стълбите като пиано: 

https://www.thefuntheory.com/piano-staircase/.  

 

Във всички градове има постоянна борба срещу замърсяването. Големият въпрос е как 

да се повлияе на хората да използват кошчетата за отпадъци.  

Фигура 15. Забавни кошчета за боклук в Люцерн. Източник: 

https://www.luzernerzeitung.ch/nachrichten/zentralschweiz/lu/Abfall-Luzern-will-den-Spieltrieb-

weckenart92,94072. 

 

Град Люцерн прави нов опит в борбата срещу небрежно изхвърлените боклуци. Ето 

защо 16 кошчета за боклук биват превърнати в забавни игри със стикери за игри като 

лабиринти и квадрати за дама около кошчетата, насърчавайки както децата, така и 

https://www.classicfm.com/discover-music/instruments/piano/musical-staircase-experiment/
https://www.thefuntheory.com/piano-staircase/
https://www.luzernerzeitung.ch/nachrichten/zentralschweiz/lu/Abfall-Luzern-will-den-Spieltrieb-weckenart92,94072
https://www.luzernerzeitung.ch/nachrichten/zentralschweiz/lu/Abfall-Luzern-will-den-Spieltrieb-weckenart92,94072
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възрастните да използват кошчетата и да положат съзнателни усилия да изхвърлят 

отпадъците си. 

 

4.3. ИГРОВИЗАЦИЯТА В ДЕЙСТВИЕ – НЕКА ИГРИТЕ ЗАПОЧНАТ! 

Сега знаем доста за игровизацията, видяхме добри примери, така че е време да видим 

как да я използваме на практика. Игровизацията може да подобри както преподаването, така 

и ученето и да ангажира учащите. Нека видим как и при какви условия игровизацията е 

вероятно да бъде ефективна. 

 

Основните елементи на игровизацията на практика са следните: 

• уточняване на очакваното поведение: възнаграждаване на групата, когато 

очакванията са изпълнени; 

• задаване на нивата на постиженията и награждаване на учащия с нещо; 

• създаване на набор от дейности на различни нива: играчите/учащите трябва да 

преминат нивата; 

• даване на награда след всяко ниво и сертификат след преминаване на всички 

нива; 

• игровизацията не е нужно да бъде свързана с технологии; играта може да 

представлява дейности на открито/закрито с движения, физически игри, като 

LEGO и др.  

1. Психологически нужди  

Игровизацията има ефект върху психологическите нужди, които трябва да бъдат 

разгледани при планирането на игровизирането на учебния процес. Практиката на 

игровизацията трябва да отговаря на психологическите нужди, но се различава въз основа 

на специфичните нужди. Трябва да намерим тези елементи на дизайна на игрите, които ясно 

отговарят на психологическите нужди. Нека да видим трите основни психологически 

нужди, които трябва да бъдат взети под внимание (Saler et al. 2017):   

 

1. Компетентност. Как да се справим с необходимостта от компетентност? Чрез 

точки, графики на резултатите, значки или класации, които са важни, защото 
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играчът трябва да получи обратна връзка, която е пряко свързана с действията, 

които е предприел. 

 

2. Самостоятелност. Необходимостта от самостоятелност играе ключова роля в 

успешния процес на игровизация. Това включва два аспекта: свобода на 

решението – което означава, че играчът може да реши какво да прави или да не 

да прави – и смисленост на задачата – което зависи от историята, защото играчите 

трябва да чувстват значението на собствените си действия, в противен случай не 

са в състояние да се ангажират с играта. Играта с аватари може да засили 

свободата на решението. 

3. Свързаност. В този смисъл свързаността е социална спойка. Играчът трябва да 

бъде ангажиран в играта с усещането, че играе в група, в екип, и действията му 

влияят върху представянето или бъдещето на отбора. Съотборниците могат да 

бъдат истински или неигрови персонажи.  

 

3. Инструменти и стратегии за игровизация на ученето  

Както беше споменато по-рано, целта на игровизацията е ученето да стане по-

ефективно, удовлетворяващо, чрез използване на игрови елементи. Тя може да увеличи 

нивата на мотивация на обучаващите се, да подобри запаметяването на знания и да постигне 

по-добра ангажираност на учащите чрез социални механизми. Нека да видим тези елементи, 

които могат да се използват при игровизиране на учебните практики.  

• Точки: даването на точки за изпълнение на различни задачи може да насърчи 

играчите да работят усилено, тъй като получават обратна връзка за усилията си; 

• Значки: значките могат да се използват за признаване и възнаграждаване на 

хората за техните усилия. Например значка може да бъде дадена за подкрепа на 

съотборниците 3 пъти подред при изпълнение на задача, но треньорът или 

учителят могат да използват и разработят и други видове значки. Най-важното е, 

че те трябва да бъдат свързани с играта и да има смисъл от тях.  

• Нива: нивата често се определят от мисии или сюжетни линии или събрани 

точки. Достигането на различни нива може да мотивира играча/учащия да работи 

по-усилено. Нивата трябва да бъдат ясно дефинирани и интерпретирани на 
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играча, защото той трябва да вижда конкретната цел, която може да постигне, 

ако положи усилия да работи по-усърдно.  

• Мисии/предизвикателства: мисията или предизвикателствата могат да бъдат 

задачи, които трябва да бъдат изпълнени, но ако не се справят, това няма 

отрицателно въздействие. Полезно е, ако предизвикателствата включват 

стратегии за учене например, като решаване на проблеми, което изисква 

нестандартно мислене.  

• Класации: за нуждите на съревнованието се използват класации. Те мотивират 

играчите, тъй като те биха искали да видят името си в класацията, което ги 

насърчава да работят по-усилено. Класациите могат да бъдат създадени за екипи 

или отделни играчи.  

• Уведомления: Уведомленията са по-важни в цифровите инструменти за 

игровизация, както в играта, подготвена за развиване на зелени умения. 

Уведомленията също трябва да бъдат ангажиращи, защото в противен случай 

играчът просто ще ги пропусне, без да им обърне внимание. Уведомленията 

трябва да могат да призовават към действия, а не само да са в отговор на 

действията. В една военна игра например уведомлението може да бъде: „Нападат 

Ви!“ Това уведомление призовава играча да действа и да се защитава или да се 

бори. Ако уведомленията не са уместни, те са безполезни.  

 

3. Примери за елементи на игровизация 

1. Даване на точки за постигане на академични цели. Даването на точки за 

постигане на целите може да бъде отличен начин за мотивиране на учениците. То 

също така може да помогне за проследяване на напредъка и увеличаване на 

ангажираността. Учителите могат да възнаграждават с точки и неучебни цели, като 

подреждане на класната стая. Това помага да се мотивират учащите да отговарят 

както на учебните, така и на неучебните цели, което насърчава цялостния им успех. 

 

2. Персонализираното представяне. Разсъждаването върху личното представяне 

помага на учащите да идентифицират и проследяват напредъка си. Това е добър 

начин учащите да направят самооценка на това, което са научили, да предскажат 

резултатите от бъдещото си поведение и да видят още колко им остава, за да успеят. 
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3. Използване на различни методи за напредък. Използването на нива и етапи може 

да накара учащите да се почувстват сякаш напредват през игра. Така ще искат да 

разберат какво се случва по-нататък, което поддържа вниманието им върху ученето. 

 

4. Дайте възможност за даване на значки, а не на точки. Значките също дават 

резултат, когато става въпрос за мотивиране и насърчаване на учениците. Като 

ефективна алтернатива на точките, значките са чудесен начин за добавяне на 

елемент на конкуренция в класната стая. Те също така могат да помогнат за 

създаването на чувство за общност и за увеличаване на ангажираността в класната 

стая, което е чудесно за успеха в ученето. 

 

5. Използвайте различни платформи или приложения. Използването на различни 

платформи или приложения е чудесен начин да поддържате ангажираността на 

учениците. Учителите могат да постигнат ангажираност на учениците чрез таблети, 

смартфони и други, за да може учащите да имат достъп до своите учебни ресурси по 

всяко време и навсякъде. 

 

За да бъде успешен методът на игровизацията и да се постигне по-добро въздействие 

върху преподаването и ученето изброените и представените психологически нужди трябва 

да бъдат решени. Инструментите могат лесно да бъдат адаптирани към учебния материал и 

нуждите на групата или класа, но не е задължително всички да се използват едновременно, 

зависи от ситуацията, така че ги използвайте, като източник на варианти. 

 

4.4. Заключение 

Игровизацията се е превърнала в широко използван инструмент в образованието за 

повишаване на ангажираността и мотивацията на учащите. За постигането на тези цели 

обаче е от съществено значение да се следват практически действия и препоръки. От 

планирането до прилагането и добрите практики, процесът на игровизация може да бъде 

разбран и използван по-добре. Чрез прилагането на тези практически съвети, педагозите 

могат да създадат по-ефективни игровизирани учебни преживявания за своите ученици или 

студенти, което води до подобряване на резултатите от обучението и ангажираността. Като 
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цяло успешното прилагане на игровизацията в образованието изисква задълбочено 

разбиране на нейните принципи, стратегии и най-добри практики, които могат да бъдат 

постигнати чрез внимателно планиране и изпълнение. 
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5. Ръководство за потребителя към Пакета за цифрово образование по 

проект DEGREBE 

 

Тази глава има за цел да обясни използването на пакета за цифрово образование по 

проект DEGREBE както на млади професионалисти в земеделието, така и на студенти от 

поколение Z и преподаватели. Образователният пакет има три компонента: база от знания, 

викторини и игра Avocado Boy, на основата на визуален роман. Ръководството за 

потребителя показва как да ги достигнете и какво да правите с тях. 

 

КЛЮЧОВИ ДУМИ: образователен пакет, база от знания, викторини, визуален 

роман 

 

ЦЕЛИ НА ОБУЧЕНИЕТО: След като прочете тази глава, потребителят ще може 

да достигне до образователния пакет онлайн, да използва неговите компоненти един по 

един или по сложен начин, да придобие познания за зелените умения в земеделското 

предприятие, да ги използва в игра и да ги тества чрез викторини. 

 

5.1. Въведение 

 По проект DEGREBE е разработен цифров образователен пакет, за да е по-лесно на 

потребителите да придобиват знания за необходимите меки (универсални) умения за 

справяне с екологичните проблеми в устойчивото селскостопанско предприятие. Този 

образователен пакет се състои от база от знания в 5 глави, предоставящи теоретични 

обяснения, викторина, свързана с всяка глава, и играта Avocado Boy, на основата на 

визуален роман. Докато играят играта, потребителите могат да прилагат на практика 

знанията си по устойчиво земеделие и необходимите меки (универсални) умения на 

селскостопанските работници по забавен игровизиран начин. В настоящата глава се 

обяснява как да се стига до цифровия образователен пакет и как да го използвате. 
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Целевата група на този пакет са младите ученици и студенти в селското стопанство (на 

възраст 16 – 22 години). Техните преподаватели също могат да намерят за полезно да 

преподават и наблюдават своите обучаеми. Пакетът може да се използва както 

индивидуално, така и в класната стая. 

Базата от знания осигурява необходимите знания, викторините помагат на 

потребителите да оценят напредъка в ученето, заложеният визуален роман предлага забавна 

практика. Викторините и играта могат да се повтарят няколко пъти. Играта е свързана с 

базата от знания и викторините, така че потребителят може да спре да играе и да направи 

справка с теоретичния учебен материал. 

Цифровият образователен пакет е достъпен на уебсайта на проекта (https://degrebe-

project.eu/) и директно на https://degrebee.trebag.hu на 5 езика: български, чешки, английски, 

гръцки, унгарски – това са езиците на партньорите по проекта. Използването на материала 

е безплатно. Визуалният роман може да се играе онлайн. 

 

5.2. База от знания 

Това е теоретичен учебен материал в 5 глави, който се занимава с 5 специфични 

екологични проблема и 5 меки умения, които трябва да притежава успешният земеделски 

работник/предприемач. Изборът на темите се основава на предварително проучване, 

направено от партньорите по проекта сред членовете на целевата група в съответните 

страни на партньорите. Таблицата по-долу показва връзката между проблемите и уменията 

и структурата на главата на базата от знания. 

 

Меки умения Специфични екологични проблеми 

адаптивност емисии на парникови газове 

творческо мислене кръгова икономика 

устойчивост на промени (жилавост) замърсяване на водата 
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емпатия устойчиво управление на храните 

дизайн мислене избор на мобилност 

Таблица 2. Таблица на структурата на главата относно базата от знания 

 

Материалът съдържа обяснения, илюстрации/графики, ако е необходимо, ресурси за 

допълнителни изследвания. PDF файловете могат да бъдат прочетени онлайн или 

изтеглени. Към всяка глава има викторина, за да може потребителите сами да оценят 

напредъка си в ученето. Придобитите знания могат да бъдат приложени на практика и чрез 

игра на визуалния роман онлайн, в който необходимите решения трябва да бъдат взети въз 

основа на познанията в областта на устойчивото зелено селскостопанско предприятие. 

Базата от знания е достъпна на български, чешки, английски, гръцки и унгарски език.  

В играта базата от знания може да бъде отворена, като кликнете върху иконата на книгата: 

 

 

 

Фигура 16. Икона на петте глави на базата от знания в играта 

 

Ако цъкнете върху иконата на базата от знания, петте глави могат да бъдат отворени 

директно: 
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Фигура 17. Петте глави на базата от знания в играта 

 

 

5.3. Викторините 

Викторините са създадени с цел предоставяне на инструмент за оценка на 

потребителите на цифровия образователен пакет. Във всяка глава от базата от знания има 

викторина с въпроси както за меките умения, така и за конкретния екологичен проблем, 

разгледан в дадената глава. Във всяка викторина има 10 въпроса с много възможни 

отговори. Викторините могат да бъдат повторени. В края на викторините има незабавна 

обратна връзка за това колко правилни отговори са дадени. Викторините са достъпни на 

български, чешки, английски, гръцки и унгарски език.  

В играта викторините могат да бъдат отворени, като кликнете върху иконата „Тест“ с 

точки: 



71 

 

 

Фигура 18. Иконата на викторините в играта: „Тест“ 

 

Ако цъкнете върху иконата за тест, ще стигнете до петте различни теста/викторини: 

 

 

Фигура 19. Викторини в играта 



72 

 

 

Отворената викторина изглежда така, ако зъкнете върху избрания отговор, автоматично се 

появява следващият въпрос. 

 

 

Фигура 20. Въпроси от викторината 

 

 

 

Фигура 21. Резултат от викторините в играта 
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5.4. Игра „Avocado Boy“ [Момчето с авокадото] 

Заглавието на играта стъпва на визуалния роман Avocado Boy. В него се разказва за 

приключенията на Даниел, геймър, който неочаквано се изправя пред проблема със 

засаждането на авокадо. Частите на визуалния роман се основават на материала от базата 

от знания (5 умения + 5 екологични проблема), представени от 5 пътеки. 

Докато играчът следва приключенията на Даниел по тези 5 пътеки, от време на 

време трябва да взема решения в проблемни ситуации и така да участва лично в бъдещия 

успех на Даниел. Пътеките започват от една и съща житейска ситуация, но могат да 

завършат по различни начини в зависимост от решенията, взети от играча. 

 

5.5. Как се играе играта? 

Играта е достъпна от две връзки: 

• от сайта на проекта (https://degrebe-project.eu/) 

• от пряка връзка (http://degrebee.trebag.hu/). 

 

https://degrebe-project.eu/
https://degrebe-project.eu/
http://degrebee.trebag.hu/
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Фигура 22. Заглавна страница на играта 

Не са необходими регистрация и вписване. Играта е безплатна. 

 

5.6. Езици 

Играта е достъпна на български, чешки, английски, гръцки и унгарски език. Можете да 

изберете езика, като цъкнете върху иконата със съответния флаг в горния десен ъгъл на 

уеб страницата. 

 

Фигура 23. Избор на език 

 

5.7. Оптимизация 

Играта е оптимизирана за настолни компютърни екрани. Оптималната настройка на 

екрана е 1920 х 1080. Ако Ви се струва, че изображенията са твърде големи, отидете на 

настройките на браузъра (горе вдясно, 3-те точки една под друга) и изберете „Zoom“. Тук 

можете да зададете подходящия размер. 

 

 

Фигура 24. Как да оптимизирате размера на екрана, ако е необходимо 

Играта върви с музика. Ако не се нуждаете от нея, заглушете или изключете аудио 

устройството си. 
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5.8. Игра 

След като влезете в системата, първата картина разказва на играчите за 

възможностите. Могат да следват сюжета, да правят справка с базата от знания или да 

минат теста, като цъкнат върху съответната икона. 

 

 

Фигура 25. Варианти за игра и икони 
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Фигура 26. Избор на път в играта 

 

На следващите илюстрации от визуалния роман играчът пристига в началото на 

историята, запознава се с Даниел – главния герой – и основния проблем, който го води до 

желанието да засади авокадо. 

Има няколко второстепенни герои, сред които ментор, който понякога дава съвети 

или обяснява ситуацията. Играта прилича на комикс, с важната разлика, че понякога 

героят трябва да взема решения и именно играчът избира вресто героя, измежду дадени 

варианти. Когато има ситуация на вземане на решение, картината се разделя на сегменти. 

Играчът трябва да кликне върху сегмента с избраната опция и от този момент нататък 

приключенията на Даниел продължават въз основа на решението на играча. 

Първата ситуация определя какви меки умения и екологичен проблем ще бъдат във 

фокуса на играта и кой ще бъде ментор на героя. Това са вариантите: 
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Меки умения Екологичен проблем Ментор 

адаптивност 
емисии на парникови 

газове 
Червейчето Уърми  

творческо мислене кръгова икономика Цветето Флоуи 

устойчивост на промени 

(жилавост) 
замърсяване на водата Костенурката Търтъл 

емпатия 
устойчиво управление на 

храните 
Пчелата Биби 

дизайн мислене избор на мобилност 

 

Тара 

 

Таблица 3. Пътища, знания, ментори 

 

Играчът следва историята на избрания път и ще взема решения от името на Даниел, като 

допълнително променя резултата от историята с всяко решение. Междувременно 

менторът дава съвети или информация. Няма добри и лоши решения, но ако решението 

води до неуспех в засаждането на авокадо, играта приключва. Пътеките могат да се играят 

без определен ред. 

Как се вземат решения? 

С развръщането на историята, Даниел се изправя пред необходимостта от вземане на 

решения. Всеки път, когато е изправен пред избор, играчът ще види разделяне на екрана, 

както е показано по-долу. Ако преместите курсора над тази страна на картината, която 

искате да изберете, и щракнете върху текста, правите своя избор.  
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Фигура 12. Вземане на решения в играта 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Речник: 

Аналогови игри аналоговите игри, наричани още нецифрови игри, са игри, които не се 

играят на цифрово устройство, като компютър, игрална конзола, телефон 

или таблет. Примери за нецифрови игри включват настолни игри, игри с 

карти и спортни игри. 
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Ангажиране ангажирането се отнася до нивото на участие, интерес и внимание, което 

учащите имат към учебната дейност. В игровизацията целта е да се 

увеличи ангажираността чрез създаване на потапящо и интерактивно 

учебно преживяване, което мотивира учащите да участват активно в 

учебния процес. Стратегиите за игровизация, като значки, класации и 

ленти за напредъка, могат да помогнат за увеличаване на ангажираността 

и поддържане на интереса на учащите с течение на времето.  

Визуален роман форма на дигитална интерактивна художествена литература. Съчетава 

текстов разказ със статични или анимирани илюстрации и различна 

степен на интерактивност. 

Зелени умения знанията, способностите, ценностите и нагласите, необходими за живот, 

развитие и поддържане на устойчиво и ресурсно ефективно общество. 

Игровизация игровизацията е използването на игрови елементи и техники в неигрови 

контекст, например в образованието, за увеличаване на ангажираността и 

мотивацията. Тя предполага включване на механизми на игрите, като 

награди и конкуренция, в учебните дейности за подобряване на 

цялостното учебно преживяване. 

Меки умения лично качество, което подкрепя ситуационната осъзнатост и подобрява 

способността на индивида да свърши дадена работа. Терминът меки 

умения често се използва като синоним на умения за работа с хора или 

емоционална интелигентност. За разлика от твърдите умения, които 

описват техническата способност на човек да изпълнява определена 

задача, меките умения са широко приложими в различните професии и 

браншове. Често се казва, че с твърди умения ще стигнете до интервю, но 

с меките умения ще получите и запазите работата. 

Механизми на 

игрите 

механизмите на игрите са правилата и системите, които управляват 

начина, по който се играят игрите. В игровизацията тези механизми се 

прилагат към неигрови контексти, за да ги направят по-ангажиращи и 

интерактивни. Общите механизми на игрите, използвани в игровизацията, 

включват точки, нива, значки и класации. 

Мотивация мотивацията се отнася до причината, поради която хората се занимават с 

определено поведение или дейност. В игровизацията целта е да се повиши 

мотивацията чрез предоставяне на награди, обратна връзка и други 

стимули, които насърчават учащите да продължат с учебната дейност. 

Мотивацията е основен компонент на игровизацията, тъй като е от 

решаващо значение за поддържането на ангажираността и интереса на 

обучаващите се. 

Образователни 

видеоклипове 

виртуална среда, която помага на хората или обучаемите да разберат 

концепциите по-добре с помощните видеоклипове. 

Обратна връзка обратната връзка се отнася до информацията, предоставена на обучаемите 

за това как са се справили по дадена задача или дейност. В игровизацията 

обратната връзка се използва, за да помогне на учащите да разберат как 

напредват и да ги мотивира да продължат да се занимават с учебната 

дейност. Ефективната обратна връзка е навременна, подходяща и 

персонализирана според нуждите на обучаемия. 
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Обучение, 

основано на 

компетенции 

системи за обучение, оценка, препитване и академично отчитане, които 

се основават на това учащите да покажат, че са научили знанията и 

уменията, които се очаква да научат, докато напредват. В държавните 

училища, системите, основани на компетенции, използват държавните 

образователни стандарти, за определяне на академичните очаквания и 

дефиниране на „компетенции“ или „умения“ във всеки курс, предмет или 

клас (въпреки че могат да се използват и други набори от стандарти, 

включително стандарти, разработени от области и училища или от 

организации в определена сфера). 

Разказване на 

история 

социалната и културната дейност на споделянето на истории, понякога с 

импровизация, театралност или разкрасяване. 

Смесено обучение стил на обучение, в който учениците се учат чрез електронни и онлайн 

медии и традиционно преподаване лице в лице. 

Сюжет Сюжетът е поредица от събития, които се случват в една история. Това е 

действието в историята, което движи разказа напред. 

Творческо писане форма на писане, при която творчеството е на преден план, чрез 

използване на въображение, съзидание и иновации, за разказване на 

история чрез силни образи с емоционално въздействие. 

Учене чрез игри в учебните дейности са вплетени характеристики и принципи на игрите. 

Това е вид активно учене в игрова среда. 

Учене чрез 

проекти 

ученето чрез проекти е метод на преподаване, в който учениците се учат, 

като активно участват в реални проекти, към които имат лично 

отношение. То се нарича също обучение, основано на проекти, и е подход 

за преподаване, предназначен да даде възможност на учениците и 

студентите да развият знания и умения чрез ангажиращи проекти около 

предизвикателства и проблеми, с които могат да се сблъскат в реалния 

свят. 

Цифрово 

образование 

иновативното използване на цифрови инструменти и технологии по време 

на преподаването и ученето, често наричано технологично 

усъвършенствано обучение или електронно обучение. Проучването на 

ползите от цифровите технологии дава възможност на преподавателите 

да разработят ангажиращи варианти за обучение в курсовете, които 

преподават, които могат да бъдат под формата на смесено или напълно 

онлайн обучение в курсове и програми. 
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