
ДОБРЕ ДОШЛИ  

 

Добре дошли в нашия трансформационен подход за онбординг 
и непрекъснато обучение на работното място, разработен в 
рамките на амбициозния ни проект „Онборд: организационна 
ориентация и социализация от ново поколение“, финансиран 
от програма Еразъм +, Малки партньорства в сектор 
Образование за възрастни. 

Настоящият документ представя детайлна методология, чиято 
цел е да помогне на компаниите да революционизират начина, 
по който интегрират новоназначените служители и насърчават 
непрекъснато развитие чрез стратегическо прилагане на 
геймификация. 

Документът е разработен в сътрудничество между партньорите 
в проекта, IJSfontein от Нидерландия, Идеин ЕООД и 
Българската асоциация за управление на хора.  

 

Основната цел на методологията е да предостави на 
организациите динамична и адаптируема рамка, която не само 
да подобри онбординг процеса, но също така и да обогати 
всички елементи на инициативите за обучение и развитие. В 
днешната бързо развиваща се работна среда, ангажирането и 
задържането на таланти е по-важно от всякога. Признавайки 
това, методологията ни е насочена към различните нужди на 
множество организации, от стартиращите компании, до 
големите предприятия, от различни индустрии.  

Ангажирай, обучи, трансформирай: 
детайлна методология за 
геймифициран онбординг и 
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Базирана изцяло на идеята за гъвкавост, тази методология позволява 
персонализиране, за да пасва на уникалната култура, размер и специфични 
изисквания за обучение на всяка компания. Независимо дали става въпрос за 
насърчаване на чувството за общност в малкия бизнес, подобряване на 
сътрудничеството между отделите в средни компании или осигуряване на 
последователност и мащаб в големи предприятия, това ръководство 
предоставя инструментите и задълбочения поглед, необходими за прилагане 
на ефективни стратегии за геймификация. 
 
Чрез стратегическото използване на игрови механики, тази методология цели 
да трансформира онбординг процеса в ангажиращо, интерактивно пътуване, 
което насърчава новоназначените служители да изследват, учат и да се 
интегрират в новите си роли и организационна култура по-ефективно и 
приятно. Освен за целите на онбординг процеса, принципите и практиките, 
представени тук са предназначени да подпомогнат усилията на 
организациите да предоставят непрекъснатото обучение и развитие на 
служителите си, гарантирайки, че те са ангажирани, мотивирани и 
непрекъснато обогатяват знанията и уменията си.   
Каним ви да изследвате това ръководство, за да откриете как геймификацията 
може не само да подобри преживяването по време на въвеждането на новия 
служител, но и да се превърне в крайъгълен камък на организационния 
подход към обучението и развитието.  Нека се впуснем в това пътуване 
заедно, като използваме силата на геймификацията, за да създадем по-
динамично, ангажиращо и ефективно работно място. 
 
 
ВЪВЕДЕНИЕ 
 
Развитието на уменията и на стратегията за непрекъснато учене, може да се 
случи по различни начини. Много хора над 40 год. са израснали с идеята, че 
знанието се придобива от книгите и учителите трябва да му вдъхнат живот. 
Но в днешно време цялото знание е налично в интернет, под формата на 
текстове, изображения, видео и игри. Знанието дори е достъпно безплатно 
онлайн. За съжаление обаче все още доста често използваният подход са 
(дигитални) книги, изображения, „еднопосочно“ видео, като например 
TedTalks или презентации в Slideshare. Но най-ефективния подход за развитие 
на служителите би трябвало да комбинира всички възможни форми на 
съдържание и да подпомага интеракцията между хората и обучителните 
материали.  
Звучи като игра!  
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За да илюстрираме това, накратко ще ви разкажем историята на развитието 
на медиите и комуникационните канали през годините. В средните векове, 
комуникацията с масите се случва основно чрез речи, например, трубадурите. 
По-късно, театралните постановки са служели за трансфер на знания и 
мъдрост, първоначално за елита, а по-късно и за обикновените хора. Книгите 
и вестниците за дълго време са били среда за разпространение на знания, 
нови открития и новини. След навлизането на фотографията (1816 г.) се 
появяват различни нови техники, чието бързо развитие бива фасилитирано от 
войната. Телеграфът, напр., също съществува от 1835 г. Благодарение на това 
изобретение човек може да комуникира бързо и новините се 
разпространяват на местно ниво чрез вестникарски репортажи - чрез някой, 
който чете на глас. След това следват филмите, радиото, телевизията и игрите. 
Разгледани от еволюционна гледна точка, различните медийни форми могат 
да бъдат класифицирани в следните категории: 
· Трансфер на знания чрез речи и театрални постановки;  
· Споделяне на знания чрез книги и вестници; 
· Фотография;Радио; 
· Филми; 
· Телевизия; 
· Игри (комбинация от текст, изображение, звук и взаимодействие) 
 
Сетивното преживяване на тези форми на съдържание може да се опише 
като: 
· Присъствие на лекция: пасивно слушане; 
· Четене на книга: активно четене; 
· Разглеждане на изображения, снимки, илюстрации или картини: зрение; 
· Гледане на анимация, филм или видео: пасивно зрително възприемане и 

слушане; 
· Играене на игра: зрение, слух, с възможност за активно преживяване, 

благодарение на взаимодействието, базирано на ясни цели, понякога 
подпомогнато от обсъждания в екип. 

 
Въз основа на дигиталното съдържание, ето елементите, които могат да бъдат 
обособени:  
· Текст: писменото слово; 
· Изображение: изображения, скулптури, фотография, илюстрации, 

картини, комикси и др.; 
· Аудио: звук, музика; 
· Движещо се изображение: анимация, филм; 
· Интерактивен софтуер: забавен или функционален. 



 

Ангажирай, обучи, трансформирай: детайлна методология за геймифициран онбординг 

Съществуват множество доказателства за това, че хората учат по-добре, когато 
в процеса са включени няколко сетива едновременно. Ако прочетете нещо и 
искате да го запомните, добра идея е да го прочетете и на глас. Тогава не само 
ще виждате текста, но и ще го чувате и да мислите върху това какво означава 
той. Ако след това можете и да си поиграете и със съдържанието, тогава 
ученето би било още по-интензивно и резултатите – по-добри. Ето защо, 
играта е средството, което кореспондира с повечето от сетивата и ги 
комбинира ефективно. Така игрите повишават способността за учене. 
 
В този смисъл, най-ефективният и подходящ за въвеждането на бъдещите 
служители  метод би включвал геймификация. Служителят може да играе 
подобна игра по всяко време. В рамките на играта знанията и уменията могат 
безопасно да бъдат тествани и приложени на практика към различни 
ситуации. По този начин той получава възможност да експериментира и да 
намери оптималния начин за постигане на определена цел, а не най-
очевидния, преподаден и запаметен по рутинен начин. В този смисъл, игрите 
адресират и активират креативността. Ако организациите искат да задържат 
своите бъдещи служители, то подходът им трябва да е в съответствие с новите 
норми и поведенчески принципи, насърчаващи мотивацията: цел, 
автономност и развитие на уменията на най-високо ниво. 

1.1 Какво е геймификация 
Геймификацията е иновативен подход за прилагане на елементи от дизайна и 
принципите на играта в извън игрови контекст. Стратегията се стреми да 
подобри ангажираността, участието и мотивацията на потребителите чрез 
механика, подобна на играта. В областта на човешките ресурси и 
организационното развитие геймификацията става все по-популярна като 
метод за освежаване на традиционните процеси, правейки ги по-
интерактивни и приятни за участниците. 
 
1.2 Същност на геймификацията  
В същността си геймификацията, за да постигне желаните резултати, използва 
естественото човешко предразположение към игри и конкуренция. Не става 
въпрос просто за добавяне на точки, значки или класации към дадена 
дейност, а за интегриране на механика на играта, която се докосва до дълбоко 
вкоренени психологически подбуди и мотиватори, като необходимостта от 
постижения, признание и социално взаимодействие. Подходът насърчава по-
ангажиращо и завладяващо изживяване, което може значително да подобри 
ученето и участието. 

Глава 1: ГЕЙМИФИКАЦИЯТА В ОНБОРДИНГ ПРОЦЕСА  
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1.3 Силни страни на геймификацията 
· Повишава ангажираността: Ако дейностите приличат повече на игра, 

вероятността активно да ангажират и заинтересоват участниците със 
съдържанието е значително по-висока. 

· Подобрява запаметяването: Геймифицираното обучение доказано 
подобрява запаметяването, тъй като прави процеса по-забавен и 
респективно - запомнящ се. 

· Повишава мотивацията: Включването на елементи на състезание и 
постижения може да мотивира участниците да се стремят към високи 
постижения и да упорстват в своето обучение. 

· Предоставя обратна връзка: Незабавната обратна връзка чрез механиката 
на играта позволява на хората да проследят напредъка си и да открият 
областите за подобрение, като по този начин насърчава непрекъснатия 
цикъл на обучение. 

1.4 Ограничения и предизвикателства на геймификацията  
Геймификацията предлага редица предимства, но тя също крие 
предизвикателства, които трябва да бъдат адресирани, за да се увеличи 
максимално нейната ефективност:  
· Прекален акцент върху конкуренцията и състезанието: Прекомерната 

конкуренция може да доведе до негативни преживявания за някои 
участници, особено тези, които са по-малко мотивирани от състезателните 
елементи. 

· Сложност в дизайна: Създаването на геймифицирано преживяване, което е 
едновременно и ангажиращо, и образователно, изисква внимателно 
планиране и дизайн, за да се намери перфектния баланс между елементите 
на играта и учебните цели. 

· Ресурсоемкост: Разработването и прилагането на геймифицирани решения 
може да изисква инвестиране на значително време и финансови ресурси. 

· Универсалните решения не работят: Геймификацията може да не е еднакво 
ефективна за всички типове съдържание, обучаеми или организационна 
култура, което налага целенасочен и персонализиран подход. 

1.5 Онбординг и геймификация   
 
· Онбордингът, по време на който новоназначените служители се интегрират 

в организацията, е идеалният контекст за прилагане на геймифицирани 
решения. Целта е не само да се предадат свързаните с работното място 
знания и умения, но и да се представят организационните ценности и 
култура. И всичко това, в едно ангажиращо и запомнящо се за служителя 
преживяване. Чрез интегрирането на игрови механики в онбординга, 
компаниите могат да:  
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· Ускорят обучението и разбирането за процесите и политиките на 
организацията 

· Да повишат усещането за принадлежност и екипния дух, чрез съвместни 
предизвикателства 

· Да намалят тревожността и стреса, често асоциирани със започването на 
нова работа 

· Да насърчат взаимодействието и работата в мрежа между новоназначените 
и съществуващите служители. 

 
1.6 Заключение 
Геймификацията е мощен инструмент в съвременния набор от инструменти за 
управление и развитие на човешките ресурси, особено при онбординга. Когато 
се прилага обмислено, тя може да трансформира онбординг преживяването от 
обикновен процес в ангажиращо пътуване, насърчавайки по-бърза адаптация, 
по-силна ангажираност и по-дълбоко разбиране на организационната култура и 
ценности. Тъй като организациите се стремят да привлекат и задържат най-
добрите таланти, иновативното използване на геймификацията в процеса на 
адаптация предлага конкурентно предимство при създаването на динамично и 
приобщаващо работно място. 

Глава 2: GAMESTORM ПОДХОД КЪМ ГЕЙМИФИКАЦИЯТА 

2.1 Какво е GameStorm 
GameStorm методологята е възможно решение на предизвикателство, пред 
което организациите често са изправени: а именно, липсата на ясна визия за 
разработване на ангажиращи геймифицирани системи или приложни игри. За да 
се изгради игра, която завладява участниците и насърчава експериментирането, 
е изключително важно да се идентифицират и разберат два типа поведение на 
служителите: желателно (конструктивно) и нежелателно (деструктивно). Методът 
GameStorm улеснява това разбиране по иновативен и ангажиращ начин, 
служейки като алтернатива на традиционните брифинги. 
 
2.2 GameStorm сесия: основа за сътрудничество  
GameStorm сесията бележи началото на всяка инициатива за геймификация. Тя 
включва разнообразна група от шестима служители, които в идеалния случай 
представляват широк спектър от организацията, като напр. членове на 
мениджмънта или водещия проектен екип. В рамките на малко повече от 
половин ден, участниците се ангажират във фасилитирана сесия за 
брейнсторминг, като използват физическа или виртуална игрова среда за 
насърчаване на креативността и сътрудничеството, включваща игрови механики, 
като времеви натиск, както и разнообразни интерактивни елементи. 
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2.3 Предварителна подготовка   
Преди сесията участниците се насърчават да предоставят повече информация за 
корпоративния пейзаж, вкл. основните вътрешни и външни заинтересовани 
страни. Тази подготвителна фаза има за цел да нарисува цялостна картина на 
екосистемата на организацията, като помага за изясняване на целевата 
аудитория, целите и мащаба на планираните процеси за геймификация. 
 
2.4 Поставяне на цел  
Основната цел на GameStorm сесията е да обедини различни гледни точки в една 
единствена, приложима цел. Участниците имат за задача да избират между 
фокусиране върху вътрешната динамика (поведение на служителите) или външни 
фактори (пазарна позиция, ангажираност на клиентите и т.н.). Това решение 
ръководи избора на стратегически цели, като например увеличаване на 
маржовете на печалба или намаляване на оперативните разходи, които след това 
се обозначават с лилави лепящи се бележки, поставени върху зоната на играта. 
 
2.5 Идентифициране на пречки и действия за преодоляването им 
Участниците записват три основни пречки на жълти лепящи листчета, които след 
това групират, дискутират и гласуват, за да приоритизират основните 
предизвикателства. Тази сесия разделя участниците в два отбора: „Убийци“, които 
се съсредоточават върху идентифицирането и адресирането на деструктивно 
поведение и „Създатели“, посветени да предлагат конструктивни решения за 
преодоляване на пречките. Резултатите от това упражнение са ключови за 
оформянето на геймифицираното решение, очертавайки поведения, които 
трябва да бъдат насърчавани или елиминирани.  
 
2.6 Приоритизиране и планиране на действията   
Кулминацията на сесията е изборът на най-въздействащите действия срещу всяко 
препятствие, категоризирани в стартове (зелени бележки) и спирания (червени 
бележки).  
Тези действия се подреждат в класация и, в зависимост от контекста, интегрират 
се в разработваната система за геймификация, или директно се изпълняват като 
част от по-широка инициатива за организационна промяна. 
 
2.7 Оценка на въздействието и точкуване   
Последната фаза включва цялостна, както качествена, така и количествена оценка 
на потенциалното въздействие на предложените действия. Тя е от решаващо 
значение за привеждане в съответствие на целите на играта със стратегическите 
цели на организацията, като гарантира, че усилията за геймификация ще осигурят 
измерими подобрения. 
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Глава 3: ДВЕТЕ ИГРОВИ ПОЛЕТА НА ГЕЙМИФИКАЦИЯТА  

3.1 Въведение 
В пътуването към разработването на геймифицирана система за даден процес, 
вкл. и онбординга, от съществено значение е да се ориентирате в два критични 
пейзажа: външните и вътрешните игрални полета. Те включват различни играчи и 
сили, всеки от които влияе върху организацията по уникален начин. Разбирането 
на тази динамика е от решаващо значение за проектирането на стратегии за 
геймификация, които реагират както на външен натиск, така и на вътрешни 
възможности. 
 
3.2 Външното игрално поле  
3.2.1 Конкурентите  
В днешния бързо развиващ се пазар конкурентите са значителна сила, която 
постоянно заплашва пазарния дял с иновативни продукти и канали за 
дистрибуция. Появата на нови играчи от неочаквани сектори представяла 
разрушителен потенциал, който организациите не само трябва да предвидят, но 
и да реагират ефективно и адекватно. 
3.2.2 Потребителите 
Съвременният потребител е по-информиран и критичен, като предлага и 
съзнателна, и несъзнателна обратна връзка. Интелигентните организации я 
използват, за да стимулират подобрения във всички аспекти на своите дейности, 
от персонала до процесите и продуктите. Такъв подход не само повишава 
удовлетвореността на клиентите, но и насърчава култура на непрекъснато 
усъвършенстване. 
3.2.3 Бъдещите колеги   
Работната сила на бъдещето, възприела дигиталните технологии и игрите, идва с 
нови очаквания и умения. Разпознаването и овладяването на тези таланти чрез 
механиката на играта, която набляга на смисъла, автономността и познанията, 
мотивира служителите и подобрява бързината на учене. А това, от своя страна, 
повишава процента на задържане и общата производителност на организацията.  

2.8 Заключение: GameStorm методологията  
GameStorm не е просто творческо упражнение, а стратегически инструмент, 
който полага основата за ефективна геймификация в организацията Чрез 
ангажиране на служителите в динамичен процес на сътрудничество, 
методологията насърчава споделеното разбиране за целите и 
предизвикателствата, като проправя пътя за въздействащи инициативи за 
геймификация, резониращи както с организацията, така и с нейните 
заинтересовани страни. 
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3.3 Вътрешното игрално поле   
3.3.1 Системни подобрения и въздействие върху заинтересованите страни 
Тъй като темпото на промяната се ускорява, организациите трябва да се 
адаптират чрез системни подобрения. Идентифицирането на ключови 
заинтересовани страни и разбирането на тяхното въздействие върху бизнеса е от 
решаващо значение. От потребителите до конкурентите и доставчиците, всеки 
играе роля в организационната екосистема, оказвайки влияние върху нейния 
капацитет за промяна. 
3.3.2 Овластяване на служителите 
Движещата сила на всяка организация, служителите, трябва да са в синхрон с 
нейните цели и да се мотивират от чувството за смисъл. Чрез създаване на среда, 
в която служителите се насърчават да допринасят с идеи и решения, 
организациите могат да създадат устойчива и адаптивна работна сила, готова да 
се изправи пред всяко предизвикателство. 
3.3.3 Преодоляване на вътрешната съпротива 
Съпротивата срещу промяната, независимо дали се дължи на съществуващите 
структури, системи или липсата на подкрепа, може да задуши растежа на 
организацията. Гъвкавостта, разграждането на остарелите йерархични системи и 
насърчаването на креативната свобода са ключовите стъпки за изграждане на 
култура на иновации и непрекъснато усъвършенстване.  
 

3.4 Заключение 
Разбирането и навигирането в двете игрови полета на геймификацията изисква 
всеобхватен подход, който отчита както външния натиск, така и вътрешната 
динамика. Правейки това, организациите могат да проектират стратегии за 
геймификация, които са не само ангажиращи и мотивиращи за служителите, но и 
отговарят на конкурентния и движен от потребителите пейзаж. Тази двойна 
перспектива е основополагаща при разработването на геймифицирана система, 
която насърчава организационната гъвкавост, удовлетвореността на служителите 
и устойчивия растеж. 
 

4.1 Пирамида на целите: точкуване със смисъл  
Пирамидата на целите служи като основа за привеждане в съответствие на 
организационните дейности със значими цели. Чрез установяване на ясна мисия 
и добавяне на измерими ключови показатели за ефективност (KPI) към нея, 
организациите могат да мотивират служителите ефективно да участват и да 
допринасят за постигане на целите на организацията. Пирамидалната структура 
осигурява съгласуваност и последователност, като всяко ниво описва подробно 
„кой, какво, кога и защо“, като по този начин предоставя цялостна пътна карта за  

Гкава 4: ЦЕЛ, ХОРА И РАЗВИТИЕ: СЪРЦЕТО НА ГЕЙМИФИКАЦИЯТА  



Ангажирай, обучи, трансформирай: детайлна методология за геймифициран онбординг 

постигане на целта. Този подход трансформира организацията от статичен обект 
в динамична екосистема, движена от ориентирано към действие мислене. 
 
4.2 Хората в центъра: ангажираност и компетентност 
Основни за инициирането и поддържането на промяната са хората в 
организацията. Разбирането на това, което служителите искат, знаят, могат и се 
осмеляват да направят, е жизненоважно за поставянето и постигането на цели. 
Съгласуването на действията на хората с процесите на организацията – 
иновации, създаване, продажби и подобряване – изисква задълбочено 
разбиране на включените компетенции. Чрез дефиниране и развитие на тези 
компетенции, организациите могат да гарантират, че тяхната работна сила е не 
само мотивирана, но и оборудвана с необходимите знания, умения и 
инструменти, за да стимулира непрекъснато подобрение. Това е важно да се 
знае, когато се планира и конструира онбординг процеса, независимо дали е 
геймифициран или традиционен.  
 
4.3 Вътрешният цикъл на развитие: действията във фокус  
Вътрешният цикъл на развитие подчертава колко е важно дейностите на 
организацията да се подобряват чрез непрекъснато учене и адаптация. 
Сегментирайки процеса в стратегия, тактика и оперативни действия, 
организациите създават култура на подготовка, действие и осмисляне. 
Механизмът за обратна връзка, подобен на механизма, който откриваме в 
игрите, е критично важен за процеса на учене чрез опит и съответното 
коригиране на стратегиите. Този вътрешен цикъл гарантира, че организацията 
непрекъснато се развива, като всеки цикъл цели постигането на по-високо ниво 
на производителност.  
 
4.4 Външният цикъл на развитие: следвайте потребителя   
Външно фокусът се измества към проследяване пътя на потребителя и събиране 
на обратна връзка на всеки етап. Изграждането и поддържането на 
взаимоотношения с ключови заинтересовани страни, особено в трудни 
времена, е от съществено значение за непрекъснатото усъвършенстване. Като 
оценяват обратната връзка от клиенти, хората, които са решили да не купуват, 
доставчиците и други заинтересовани страни, организациите могат да 
прецизират своите стратегии, за да отговорят по-добре на пазарните изисквания 
и очаквания. Този външен контур засилва ангажимента им за растеж и промяна, 
като използва задълбоченото познаване на заинтересованите страни като 
движеща сила. Ето защо онбординг обученията, трябва да включват и елемент, 
който запознава новоназначените служители и с играчите от това поле.  
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5.1 Производителност: измерване на успеха 
5.1.1 Измерване на производителността  
За да измерим производителността на организацията, трябва да приложим 
структуриран модел на оценка, като напр. пирамидата на целите, който ни 
позволява детайлна оценка през различните цели, предизвикателства и под-
цели. Регулярните интервали на оценка, било то седмично, месечно, на 
шестмесечие или годишно, служат като възможности за синхронизиране на 
реалната производителност със заложените очаквания.  
5.1.2 Ключови индикатори на представянето - KPIs 
Предизвикателството с разнообразните KPIs, особено в организации, които имат 
отдели, се крие в трудността за сравнение, поради променливата им същност. 
Стандартизирането на KPIs в обща метрика, като напр. финансови стойности 
(приходи на месец), улеснява по-точното разбиране за приноса на всеки към 
организационните цели. Този процес може да бъде ефективно ръководен с 
помощта на различни методологии, вкл. и GameStorm, за да се повишат 
яснотата и идентифицират възможните действия.  
  

Глава 5: ПРОИЗВОДИТЕЛНОСТ И ИГРА: ДИНАМИКА НА 
ГЕЙМИФИКАЦИЯТА 

4.5 Синтезиране на обратната връзка за организационен растеж   
Учейки се от игрите, организациите могат да възприемат подхода от по-ниското 
към следващото ниво нагоре, при който обратната връзка за рутинните действия 
се използва за улесняване на напредъка. Това включва разграничаване на 
четири ключови процеса както вътрешно (изобретяване/ иновации, създаване, 
продажба, подобряване), така и външно (купуване, използване, потребление, 
ориентиране), за да се улови и използва обратната връзка ефективно. Чрез 
систематичен анализ на обратната връзка и обвързани с нея действия, 
организациите подобрят адаптивността и отговора си на вътрешни и външни 
предизвикателства. 
 
4.6 Заключение 
Интегрирането на цикъла цел, хора, напредък в рамката за геймифициране 
осигурява стабилна стратегия за организационна промяна и развитие. 
Фокусирането върху смислени цели, ангажираността и обучението на 
служителите, както и постоянната обратна връзка и подобрение, позволяват на 
организациите да сътворят динамична среда, насърчаваща растежа, иновациите 
и устойчивостта. А това тръгва още от процеса на онбординг.  
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5.1.3 Цикълът на подобрение   
Измерването на производителността е важно не само заради оценката сама по 
себе си, а заради цикличния процес на подобряване, който тя инициира. Чрез 
периодични GameStorm сесии организациите могат да използват обратната 
връзка, като данните от нея се използват за текущи подобрения, а това 
несъмнено изгражда култура на растеж и адаптиране.    
  
5.2 Игра: Катализатор на промяната   
5.2.1 Канавата за геймификация 
Разработването на геймифицирана система е многостранно усилие, 
балансиращо дълбокото разбиране за психологията на целевата група с 
техническите възможности. Канавата за геймификация е инструмент, чиято 
задача е да дефинират ясни цели, нужди, стремежи и мотиви, интегрирайки 
всички тези елементи в концепция за геймификация, която е в синхрон с 
потребителите както визуално, така и контекстуално.  
 5.2.2 Напредък чрез игра  
Играта, в контекста на сериозните игри и геймификация, предлага мощни 
средства за постигане на широк спектър от цели. Започнете с малки стъпки, 
научете уроците от първоначалните опити и по този начин ще успеете да 
разработите  високо ефективни системи. Адаптивността и механизмите за 
обратна връзка, типични за игрите, ги правят безценен инструмент за 
поведенческа промяна и подобряват разбирането и сътрудничеството между 
служителите.  
5.2.3 Измерване и обратна връзка 
Едно от най-важните предимства на дигиталната геймификация пред 
традиционните методи е нейната измеримост. Игрите и геймифицираните 
системи предоставят осезаеми показатели за измерване на взаимодействието, 
разбирането и обратната връзка между участниците. Този количествен подход 
за наблюдение на поведението улеснява целенасочените интервенции и 
непрекъснатото усъвършенстване.  
 
5.3 Заключение 
Измерването на производителността и играта са преплетени елементи в 
рамката на геймификацията, като всеки подсилва другия. Оценката чрез 
структуриран модел и предимствата на играта за ангажиращо обучение, 
създават среда за иновации, сътрудничество и устойчив растеж. Този динамичен 
подход не само насърчава непрекъснатото усъвършенстване, но и възпитава 
култура, в която предизвикателствата се посрещат с креативност и ентусиазъм. 
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Глава 6: ПЛАНЪТ НА ИГРАТА: ПОДХОД “СТЪПКА ПО СТЪПКА” КЪМ 
ОРГАНИЗАЦИОННАТА ПРОМЯНА 

6.1 Въведение 
Прилагането на геймификацията в организационните процеси и по-специално в 
онбординга, включва повече от просто въвеждане на игрови елементи в 
съществуващия процес. Изисква структуриран, стратегически подход, 
предназначен да мотивира, ангажира и да даде възможност на хората да 
напредват в експериментирането и иновациите.  
Тази глава  включва план стъпка по стъпка, който ще наречем План на играта, 
който да преведе организацията ви през това трансформиращо пътуване. 
 
6.2 Планът на играта—рамка 
Планът на играта (GamePlan) се състои от пет ключови стъпки, всяка от които е 
предназначена да надгражда предходната, създавайки холистична стратегия:  
 
6.2.1 Цел 
Отправната точка е да се определи голямата цел или мисия на организацията. 
Това включва идентифициране на желаното въздействие върху света или 
конкретния резултат, който организацията цели да постигне. Ключови въпроси 
насочват този процес, като се фокусират върху „какво, защо и как“ от 
организационните цели и превеждането им на езика на специфичните цели и под
-цели.   
6.2.2 Хора 
Разбирането кой участва в постигането на мисията е от решаващо значение. Тази 
стъпка очертава вътрешните и външните играчи на бизнес полето, като се 
фокусира върху техните нужди, стремежи и мотивация. Става дума за 
идентифициране кой какво трябва да направи, за да допринесе активно за 
постигането на мисията. 
6.2.3 Процес 
Включва проучване за това кои организационни процеси допринасят за 
постигането на целта и оптимизирането им. Вдъхновен от циклите в играта, 
циклите в проследяването на напредък са персонализирани за организацията, 
осигурявайки непрекъснат прогрес в постигането на голямата цел.  
6.2.4 Производителност 
Екипите използват GameStorm методологията, за да идентифицирате най-
важните действия, необходими за преодоляване на препятствията и постигане на 
целите. Този игрови подход улеснява идентифицирането на ключови действия за 
„старт“ и „стоп“, които влияят положително или отрицателно върху процесите в 
организацията. 
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6.2.5 Играй, за да прогресираш 
Последната стъпка е свързана с това, работата да стане по-приятна, като по този 
начин мотивира хората да постигат целите си и непрекъснато да адаптират 
поведението си. Това включва разработване на практическа игра или прилагане 
на игровизация към ключови процеси, вкл. онбординга, с фокус върху 
индивидуалните мотивиращи фактори и реакции. 
 
6.3 Изпълнение на Плана на играта  
6.3.1 Иницииране на промяна с GameStorm 
Първата практическа стъпка включва провеждането на GameStorm сесия с 
определен екип, който да дефинира мисията, да идентифицира 
предизвикателствата и да определи изпълними стратегии както за вътрешните, 
така и за външните цели. Подходът осигурява ясен фокус за въздействието върху 
оборота или разходите.  
6.3.2 Определяне на действия и отговорности   
Чрез GameStorm процеса екипите идентифицират и приоритизират действия, за 
да адресират пречки и да определят кой ще е отговорен за изпълнението на 
всяка дейност. Този практически подход гарантира, че решенията са изпълними, 
специфични и обвързани с организационните цели.   
6.3.3 Измерване и корекции 
Измерването на производителността е интегрирано във всеки етап на Плана на 
играта, като използва пирамидата на целите като модел за оценка. Това 
позволява на организациите да остойностят приносите и да коригират 
стратегиите, на база на обратната връзка и резултатите.   
 
6.4 Заключение 
Планът на играта предлага структурирана и изпълнима рамка за вграждане на 
геймификацията в онбординг процесите на организацията. Фокусирайки се 
върху целта, хората, процесите, производителността и играта, организациите 
създават динамична среда, насърчаваща експериментирането, ангажираността 
и непрекъснатия растеж. Прилагайки този план стъпка по стъпка, ще улесните 
трансформацията и ще гарантирате, че инициативите за промяна са вплетени в 
стратегическите цели, в синхрон с организационните ценности и са в състояние 
да произведат измерими резултати.  
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В усилието за култивиране на динамична и ангажираща организационна среда, 
игровите механики представляват мощен инструмент за повишаване на 
мотивацията, процеса на учене и участието. Тези механики, когато са добре 
интегрирани в тъканта на организационните процеси, могат да трансформират 
рутинни задачи във вълнуващи предизвикателства, да насърчат сътрудничеството 
и да водят индивидуалния и колективен напредък.  
Настоящата глава разглежда 30 иновативни игрови механизма, които са важни не 
само при геймифицирането на онбординг процеса, но и за организационната 
среда, като цяло. Всяка механика - от формулирането на цели и аватари, до 
приключение, точки и постижения, е проектирана така, че да отключи вътрешната 
мотивация, която кара служителите да се стремят към отлични постижения. Като 
приложат тези механизми, организациите ще са в състояние да създадат 
изпълнена с живот работна среда, където ученето е непрекъснато, постиженията 
се празнуват и всяка задача се усеща като неразделна част от ангажиращо 
пътуване.  
Докато изследваме тези механики, ще разкрием как всяка една допринася за 
изграждане на геймифицирана система, която не само насърчава участието и 
ангажираността, но също е в синхрон с организационните ценности и цели. Тези 
механики служат като основа за разработване на геймифицирано преживяване, 
което има смисъл и въздействие, гарантирайки, че онбординг процесът и 
организационната промяна като цяло са не само ефективни, но и приятни.  
Чрез практически примери, тази глава има за цел да ви научи как креативно да 
прилагате тези механики в организацията си. Дали целта ви е да подобрите 
онбординг процеса, ученето и развитието или да насърчите култура на иновации 
и сътрудничество, тези игрови механики са незаменим инструментариум за 
постигане на трансформативна промяна.  
  
Детайлното описание е включено в Приложение 1.  

А сега нека се задълбочим в определянето на цели и резултати, методи на 
преподаване и учене, разпространение на съдържание и адаптивност в контекста 
на геймифицирания онбординг процес. Това ще предостави план за ефективно 
интегриране на геймификацията в стратегиите за организационно обучение и 
развитие. 

Глава 7: ИЗПОЛЗВАНЕ НА МЕХАНИКАТА НА ИГРАТА ЗА 
ОРГАНИЗАЦИОННА ТРАНСФОРМАЦИЯ 

Глава 8: ПОВЕЧЕ ЗА ОНБОРДИНГА  
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8.1. Определяне на цели и резултати 
Първата стъпка в проектирането на геймифициран онбординг процес е да се 
формулират ясни цели и желани резултати. Те могат да варират от увеличаване 
на ангажираността на новите служители, през ускоряване темпа на обучение до 
предоставяне на задълбочено разбиране на фирмената култура и ценности. 
Напр., цел може да бъде да намалите времето, необходимо на новите служители 
да започнат професионално да изпълняват задълженията на работното си място, 
с 20% през първите три месеца от наемането на работа. Друга цел може да бъде 
повишаването на удовлетвореността на служителите от онбординг процеса – 
напр. 30% по-добри резултати от обратната връзка. 
 
8.2. Методи на преподаване и учене 
Интегрирането на геймификацията в онбординга въвежда микс от интерактивни 
игри и традиционни методи на менторство, създавайки динамична учебна среда. 
Този хибриден подход отчита различните предпочитания за учене и подпомага 
запаметяването на новите знания. Напр., игрови модули за обучение могат да 
въведат новите служители в политиките и процедурите на компанията чрез 
експедиции и предизвикателства, докато по време на сесиите с ментор, знанията 
се дискутират и прилагат в реален контекст. 
Балансирането на тези методи включва синхронизиране на геймифицираните 
компоненти с учебните цели, като се гарантира, че всеки интерактивен елемент 
има ясна задача и допълва менторските компоненти. Интерактивните методи на 
игра могат да включват симулации, ролеви игри и задачи за обучение, базирани 
на пъзели, докато традиционните методи могат да включват лично менторство, 
групови дискусии и анализи на казуси. 
Разширявайки темата за методите на преподаване и учене в рамките на 
геймифициран процес на адаптиране, нека да разгледаме разнообразни техники, 
свързани с различни стилове и цели на учене. Чрез примерите илюстрираме как 
тези методи могат да бъдат приложени за създаване на ангажиращ и ефективен 
онбординг. 
 
Интерактивни игрови методи 
 
1. Симулации с виртуална реалност (VR): За роли, включващи комплексни и 
практически задачи (напр. производство, хирургия или пилотиране), 
симулациите във виртуална реалност предлагат на новоназначените служители 
безопасна и реалистична среда да практикуват и подобряват уменията си. Напр., 
виртуалната реалност може да симулира работа с производствена линия, 
позволявайки на служителя да си взаимодейства с виртуалните машини и 
инструменти, като идентифицира потенциални опасности и едновременно с това, 
повишава ефективността си. 
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2. Ролеви игри: Методът може да бъде особено ефективен за позиции, които 
изискват добри умения за комуникация, като напр. продажби, обслужване на 
клиенти или управление. Новите служители могат да преминат през различни 
ситуации на взаимоотношения с клиенти или лидерски предизвикателства в 
рамките на играта, вземайки решения, които влияят върху резултатите от 
симулираните сензации. Обратната връзка се предоставя на база на взетите от 
тях решения, като подсилва обучителните цели, свързани с комуникацията, 
решаването на проблеми и вземането на решения. 
3. Мобилно обучително приложение с микро тренинги и предизвикателства: 
Възползвайки се от удобството и достъпността на смартфоните, мобилните 
приложения могат да предоставят микро учебни модули, допълнени от кратки 
тестове или предизвикателства. Напр., приложение може да отправя ежедневно 
предизвикателство, свързано с фирмени продукти или услуги, като награждава 
служителите с точки или значки за правилни отговори и насърчава 
повторението, за да подобри запаметяването. 
 
Традиционни методи за ментроство, подобрени чрезгеймификация 
 
1. Партньорско менторство с класации: Свързването на нови служители с по-
опитни, в отношения на менторство може да бъде геймифицирано чрез 
използването на класации. Менторските двойки може да работят заедно, за да 
изпълнят определени задачи или проекти, като напредъкът им се проследява и 
визуализира в класация. Това не само насърчава чувството за конкуренция, но 
също и сътрудничеството и споделянето на знания. 
2. Групови дискусии и казуси с интерактивна обратна връзка: По време на 
групови сесии фасилитаторите могат да представят казуси от реалния живот, 
свързани с предизвикателствата на компанията или тенденциите в индустрията. 
Интерактивни инструменти като анкети на живо или платформи за тестове могат 
да се използват за събиране на отговори от нови служители относно 
потенциални решения, насърчаване на ангажираност и колективно решаване на 
проблеми. Резултатите могат да се обсъждат в реално време, осигурявайки 
незабавна обратна връзка и насърчавайки по-задълбочено разбиране по темата. 
3. Периодична обратна връзка с дигитални значки за постижения: 
Инкорпориране на система от дигитални значки, които новите служители могат 
да спечелят при завършване на определени важни етапи в рамките на своята 
менторска програма. Напр., може да се присъди значка за успешно водене на 
групова дискусия, завършване на набор от казуси или принос с ценни идеи към 
екипен проект. Тези значки не само служат като признание за постижения, но и 
мотивират обучаемите да се ангажират в процеса на менторство. 
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Комбиниране на методи за оптимално ангажиране 
 
Смесен подход, който съчетава интерактивни игри с усъвършенствано 
традиционно менторство, може да отговори на различните предпочитания за 
учене и да подсили придобиването на знания чрез множество канали. Напр., 
новоназначен служител може първо да премине през симулация на 
взаимодействие с клиент, последвана от сесия с ментор за обсъждане на 
резултатите от симулацията, за да се проучат и запаметят най-добрите практики в 
обслужването на клиенти. Тази комбинация гарантира, че обучението е не само 
ангажиращо и разнообразно, но и дълбоко интегрирано с практиката, което 
укрепва теоретичните знания. 
Чрез адекватно и обмислено интегриране на интерактивните и традиционните 
методи, геймифицираните елементи може да трансформират обучението, като го 
направят по-ангажиращо, ефективно и в съответствие с ролите и отговорностите 
на новите служители в компанията. Този подход не само улеснява по-бързата 
адаптация и придобиването на умения, но и насърчава позитивна и приобщаваща 
фирмена култура от самото начало. 
 
8.3. Content Distribution 
 
Ефективното разпределение на съдържанието в рамките на геймифицирания 
онбординг процес изисква внимателен баланс между игрови елементи и 
менторски взаимодействия. Това ще гарантира, че новите служители са не само 
ангажирани и мотивирани, но и разбират материала в дълбочина. 
Разпределението може да бъде поетапно, като се започне с по-интензивни 
геймифицирани елементи, за да се събуди интерес и мотивация, като постепенно 
се интегрират повече срещи с ментора и дейности, които анализират наученото.  
Напр., първите дни може да включват по-висока концентрация на игрови 
механики, използващи класации, значки и базирани на истории мисии, чрез които 
да се предоставят основните знания за фирмената култура. Тъй като постепенно 
новите служители започват да се чувстват по-комфортно, фокусът може да се 
измести към  сесиите с ментор, които насърчават прилагането на знанията, 
решаването на проблеми и развитието на меки умения.  
Нека да разгледаме в малко повече детайли идеи за оптимално разпределение на 
съдържанието между играта и традиционното менторство. Представяме ви 
няколко стратегии как безпроблемно да интегрирате игровите елементи, за да 
оптимизирате резултатите от обучението. Ключът е да се уверите, че 
съдържанието е ангажиращо, подходящо и съобразено с предпочитанията за 
учене на новите служители, но същевременно е в съответствие с целите на 
организацията. 
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Поетапно интегриране на съдържание 
 
1. Въвеждаща фаза: започнете с интерактивно, геймифицирано съдържание, за 
да грабнете вниманието и да въведете новоназначените в организационната 
култура, мисия и основни процедури. Това може да включва търсене на 
съкровища през мобилна апликация, където новите служители събират 
виртуални предмети или информация в офиса или в дигиталните платформи на 
компанията, научавайки по забавен и интерактивен начин за нейната история, 
ценности и ключов персонал. 
2. Фаза на предоставяне на основни знания и умения за длъжността: 
Използвайте симулации и ролеви игри, за да предоставите основните знания и 
умения, свързани с длъжността. Напр., създайте серия от мини-игри, които 
симулират често срещани сценарии, в които служителят може да попадне, 
докато изпълнява задълженията си, като ги накарате да приложат политики или 
процедури, за да преминат на следващото ниво. Тази фаза може да бъде 
допълнена с групови дискусии, ръководени от ментор, по време на които 
служителите споделят опита си от играта и прилагат концепциите в реална 
ситуация. 
3. Приложна фаза: Преминете към повече менторство и обучение, базирано на 
проекти, които изискват прилагане на знанията и уменията в реални ситуации 
или работни задачи. Насърчете новоназначените да изпълняват специфични за 
длъжността си задачи, с подкрепата на менторите. Тази фаза все още може да 
включва геймифицирани елементи, като напр., получаване на значки или точки 
при изпълнението на свързана с работата задача или приноса към проект на 
екипа. 
 
Адапивно разпределеие на съдържанието 
 
4. Специфично за длъжността персонализиране: Приспособете съдържанието 
на играта и сесиите с ментор, като го обвържете със спецификата на 
конкретните длъжности в организацията. Разработете ролеви игри, включващи 
специфичните предизвикателства и сценарии, пред които са изправени 
различните роли, последвани от сесии с ментор за детайлно обсъждане на 
нюансите при изпълнението на длъжността.  Напр., служители от отдела за 
обслужване на клиенти биха могли да играят игри, симулиращи 
предизвикателни взаимодействия с клиенти, последвани от водени от ментори 
дискусии за обсъждане на ефективни комуникационни стратегии. 
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5. Персонализиране на учебната пътека: Разработете и предложете разклонена 
учебна пътека, т.е. дайте възможност на новоназначените служители да избират 
между различни приключения или експедиции, въз основа на интересите или 
областите, в които имат нужда от повече развитие. Това може да включва избор 
на различни модули или игри, фокусирани върху специфични умения и 
познания, което позволява персонализирано обучение, адаптирано към 
темпото и предпочитанията на служителя. 
 
Непрекъсната обратна връзка и итерация 
 
6. Механизъм за обратна връзка в реално време: Инкорпорирайте обратна 
връзка в реално време в игрите и сесиите с ментор. По този начин ще насърчите 
ученето и адаптацията. Може да включва автоматизирана обратна връзка в 
играта или обратна връзка в реално време от ментора, по време на или след 
приключване на дадена задача или проект. Целта е да създадем непрекъснат 
цикъл, в който новоназначените осмислят напредъка си, осъзнават областите за 
подобрение и се чувстват мотивирани да напредват. 
 
7. Итеративно разработване на съдържанието: Използвайте данни и обратна 
връзка, чрез които непрекъснато да подобрявате и актуализирате  
геймифицираното или менторско съдържание. Това ще гарантира, че 
онбординг процесът е актуален, ангажиращ и в синхрон с променящите се 
нужди на организацията и тенденциите в индустрията. Редовните срещи с 
новоназначените служители за преглед на съдържанието ще ви предоставят 
ценно разбиране за онези аспекти от онбординга, които са ефективни и онези, 
които изискват подобрение. 
 
Чрез добре премисленото разпределение на съдържанието през тези фази и 
непрекъснатото адаптиране на база на обратната връзка, организациите 
предоставят динамичен и ефективен онбординг. Подходът не само улеснява по-
бързото усвояване на информацията и ангажираността, но гарантира, че новите 
служители са добре подготвени и в синхрон с целите и културата на 
организацията още от първия ден.  
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Адаптивност 
 
Успешната методология за геймифициране трябва да може да бъде приложена в 
различни организационни култури, големина на компанията и специфични 
образователни нужди. Адаптивността гарантира, че подходът е ефективен в 
различен контекст - от този на стартиращите и малки предприятия до 
мултинационалните корпорации. За по-малките компании методологията може 
да акцентира върху игри за изграждане на екипи и предизвикателства, изискващи 
сътрудничество, които отразяват по-интимната работна среда. За разлика от тях, 
по-големите организации биха могли да се възползват от по-мащабни, дигитални 
геймифицирани решения, персонализиращи обучението за служителите, 
пръснати на различни локации.  
В допълнение, методологията трябва да бъде достатъчно гъвкава, за да отрази 
специфичните обучителни потребности, свързани с различните роли в 
организацията. Това може да включва модулни игрови механики и съдържание, 
персонализирано за различни отдели, от продажби и маркетинг, до технически 
операции, гарантирайки релевантност и ефективност. 
Адаптивността е ключът към методология за геймифициране, подходяща за 
различните типове компании, всяка със своята уникална култура, размер и 
специфични образователни нужди. За вас сме обобщили как различните типове 
компании биха могли да адаптират методологията, за да е в синхрон с 
организационната им специфика. 
 
Стартиращи и малки предприятия   
· Гъвкавост и креативност: Стартиращите фирми могат да използват своите 

обикновено по-гъвкави и креативни култури, за да внедрят геймификация по 
начин, който директно отразява техния новаторски дух. Ограничените 
ресурси означават фокусиране върху рентабилни, лесно приложими игрови 
механики като класации, значки и прости предизвикателства, насърчаващи 
сплотяването на екипа и споделянето на знания. 

· Персонализация: С по-малки екипи е по-лесно да персонализирате 
онбординг изживяването, да приспособите елементите на играта и 
менторските сесии, за да отговарят на опита и ролята на всеки нов служител. 
Това може да включва създаване на специфични за ролята предизвикателства 
или да позволите на служителите да избират своя обучителна пътека. 

· Изграждане на общност: Използвайте геймификация, за да насърчите силно 
чувство за общност и споделена цел, което е от решаващо значение за 
малките екипи. Дейностите, насърчаващи сътрудничеството и 
взаимодействието, могат да помогнат на новите служители бързо да се 
почувстват част от екипа. 
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Средни по размер организации 
· Интеграция на отделите: Средните компании могат да се възползват от 

геймификацията, която насърчава разбирателството и сътрудничеството 
между отделите. Проектирането на игри, симулиращи различни роли или 
предизвикателства в отдела, може да насърчи емпатията и работата в екип 
в цялата организация. 

· Мащабируемост: Внедрете мащабируеми елементи на геймификация, 
които могат да растат с компанията. Може да включва дигитални 
платформи, с капацитет да поемат нарастващ брой потребители или 
модулно съдържание, което може да бъде разширено, за да обхване нови 
роли или отдели. 

· Непрекъсната обратна връзка: Създайте стабилни механизми за обратна 
връзка в рамките на системата за геймификация, за да усъвършенствате 
непрекъснато и адаптирате онбординга. Може да включва редовни 
сондажи с новите служители, за да се прецени ефективността на 
различните елементи на играта и менторските подходи. 

 
Големи организации 
· Ангажиране на различни локации: За компании с множество локации или 

глобално присъствие, платформите за дигитална геймификация предлагат 
начин за стандартизиране на онбординга, като същевременно позволяват 
локализация. Виртуалната реалност или онлайн симулациите могат да 
осигурят съвместимо обучение, което също така зачита регионалните 
различия. 

· Персонализиране, управлявано от данни: Големите предприятия могат да 
анализират и използват събираните данни, за да персонализират и 
непрекъснато да подобряват геймификацията. Проследяването на 
ангажираността и резултатите от обучението в различните демографски 
групи в рамките на компанията може да даде ценна информация за 
необходими корекции в програмата. 

· Интеграция със съществуващи системи за управление на ученето (СУУ/ 
LMS): Интегрирането на геймификацията в съществуващите системи за 
управление на ученето може да рационализира онбординга, като 
гарантира, че усилията за геймификация допълват, а не дублират 
съществуващи обучителни ресурси, осигурявайки на новите служители 
кохерентно обучително преживяване. 
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Специфични за индустрията съображения  
· Регулирани индустрии: За компании от силно регулирани индустрии (като 

напр. финанси или здравеопазване), геймифицираното съдържание трябва 
да е в синхрон с изискванията за съответствие и регулаторните норми. Игри, 
базирани на сценарии и симулации, могат да предоставят практически 
познания по проблеми, свързани със съответствието. Те могат да бъдат 
допълвани от сесии с ментор, по време на които да се обсъжда прилагането 
на регулациите при изпълнението на ежедневните задачи на служителя. 

· Креативни и технически индустрии: Компаниите от творческите или 
техническите области могат да разширят границите на геймификацията, като 
включат съвременни технологии като изкуствен интелект или машинно учене, 
за да създадат интерактивен и  завладяващ онбординг. Персоналните учебни 
пътеки и иновативните предизвикателства ще стимулират креативността и 
бързото усвояване на умения. 

 
Чрез адаптиране на методологията за геймифициране към специфичния контекст 
и тип организация, ще гарантирате, че онбординг процесът ви е не само 
ангажиращ, но и отговаря на стратегическите цели и културни норми в 
организацията, като подпомага безпроблемното интегриране на новите 
служители.   
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Игрова механика 1: ЦЕЛИ 
Защо тази механика работи толкова добре 
Поставянето на подходяща цел (за играча) създава моментална енергия и смисъл. 
Освен автономността и постигането на майсторство, смисълът е един от нашите 
ключови двигатели. 
Поставянето на ясни цели помага на играча да разбере какво трябва да направи. 
Постигането на целта създава усещане за постижение и мозъкът освобождава 
ендорфин, който хем създава усещането за щастие, хем кара играча да се връща 
отново към играта.   
 

Игрова механика 2: АВАТАРИ 
Защо тази механика работи толкова добре 
Възможността играчите да изберат или създадат аватар ги кара да инвестират в 
играта. По този начин те вече добавят стойност към собственото си игрово 
преживяване, като го настройват спрямо собствените си предпочитания. Ако 
позволите на играчите да продължават да актуализират и надграждат характера 
на героя, това увеличава шанса те да продължат да играят играта, защото се 
привързват емоционално към своя персонализиран герой. 
 

Игрова механика 3: МИСИИ/КУЕСТОВЕ 
Защо тази механика работи толкова добре 
Предлагането на различни куестове позволява на играчите да избират своя път в 
играта, което незабавно допринася за постигане на един от нашите ключови 
стимули: „автономия“. 
Мисиите са идеален начин за създаване на увлекателно обучение, в което 
играчът изживява основните механики на играта. Мисията трябва да се състои от 
съгласувани дейности (търсене, използване, комбиниране, избягване), които 
допринасят за постигане на поставената цел и в идеалния случай предлагат избор 
(различни начини) за изпълнението й.  
 

Игрова механика 4: ПРЕДИЗВИКАТЕЛСТВА 
Защо тази механика работи толкова добре 
Предизвикателството е сравнимо с целите и мисиите. Разликата е, че 
предизвикателствата могат да бъдат „пречки“, които не позволяват на играча да 
постигне поставената цел. Мислете за тях като за вдигане на летвата над добре 
позната рутина или дейност. Например:  завръщане на мощен персонаж 
(известен в игрите като boss) в края на всяко ниво, ключалка, която е по-трудна за 
отваряне от предишната и пр. Предизвикателствата помагат да се повиши нивото 
на уменията, като по този начин допринасят за един от другите основни стимули, 
а именно усещането за „майсторството“ (най-добрите сме в това, което правим). 

ПРИЛОЖЕНИЕ 1  
30 ИГРОВИ МЕХАНИКИ, КОИТО Е ДОБРЕ ДА ПОЗНАВАТЕ И ЗАЩО 

РАБОТИ ВСЯКА ОТ ТЯХ  
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Игрова механика 5: ДЕЙСТВИЯ 
Защо тази механика работи толкова добре 
По принцип всяка игра печели от комбинацията от пристрастяващи действия, 
внимателно подредени в „игрален цикъл“. Като дизайнери на игри, ние 
представяме подходяща цел и препятствия, които затрудняват постигането й. 
Играчът трябва да предприеме определени действия по правилния начин 
(скорост, време, темпо и т.н.), за да преодолее препятствията и да я постигне. 
Действията могат да бъдат всякакви: създаване, унищожаване, намиране, 
скриване, убиване, съживяване, комбиниране, разкриване, питане, разказване 
и много други. 
 
Игрова механика 6: ТОЧКИ 
Защо тази механика работи толкова добре 
Почти всяка игра съхранява прогреса в резултата на играча, като една от 
причините е, че повечето игри се нуждаят от победител, за да приключат. 
Резултатът може да бъде под формата на точки или награди за преодоляване на 
препятствия, предизвикателства и постигане на цели. 
Играчите добре усещат какъв вид резултат е справедлив, така че трябва 
внимателно да зададете (и тествате)  структурата си за точкуване. 
 
Игрова механика 7: ПОСТИЖЕНИЯ 
Защо тази механика работи толкова добре 
Най-добрият начин да отключите ендорфина в мозъка си е да си поставите 
цели, да предприемете действия и да ги постигнете. В идеалният случай това 
пътуване през играта се случва в зоната между скуката и т.н. флоу (вглъбяване), 
което създава епичните преживявания и запазва спомените. Това чувство „за 
победа“ е много по-силно от наградите и резултатите.   
Физическият израз на постижението (например значка или трофей) 
предизвиква чувство на гордост и е доказателство за постижението. 
 
Игрова механика 8: НАГРАДИ 
Защо тази механика работи толкова добре 
Наградата трябва да бъде едновременно подходяща и необикновена. Може да 
е всичко от нови способности, признателност, значки, кредити, нови 
инструменти или точки. Цялата положителна обратна връзка (получавана през 
всички сетива) в игрите допринася за усещането, че играчът - и това, което 
прави в играта - е ценно и оценено. 
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Игрова механика 9: ВРЕМЕ 
Защо тази механика работи толкова добре 
Най-добрият – доказан – и най-лесният начин за създаване на натиск,  който ни 
помага да управляваме представянето си, е времето. Има няколко измерения 
на времето: продължителност, момент, темпо, скорост и времево ограничение. 
Някои дейности трябва да се приключат, други да се извършат в правилния 
момент (скок), в най-доброто време (изчакайте обектите да се подредят), с 
правилното темпо (танцувайте в зададено темпо), скорост (например 
обслужване на клиенти възможно най-бързо) или в рамките на ограничение от 
време (минете всяка контролна точка достатъчно бързо, за да завършите 
състезанието). 
 
Игрова механика 10: ПРОИЗВОЛНОСТ/СЛУЧАЙНОСТ 
Защо тази механика работи толкова добре 
Много пристрастяваща и потенциално досадна механика. Произволните 
награди създават пристрастяване, например съкровище. Но случайни събития 
като тропическа буря, която разрушава внимателно изградения ви град, 
нарушават ритъма... 
На някои им харесва, на други - не... Така че, използвайте тази механика 
внимателно. Ако произволността е прекалено силно застъпена, то играта 
заприличва повече на хазарт. 
 
Игрова механика 11: ВЕЛИКДЕНСКИ ЯЙЦА 
Защо тази механика работи толкова добре 
Чудесен начин да накарате хората да говорят за играта или продукта ви, са т.нар. 
великденски яйца, напр. скрити съкровища. По този начин приканвате играчите 
да претърсят игровата среда в търсене на забавни или ценни изненади. 
Великденските яйца могат да бъдат обекти, скрити места, съобщения, награди 
или дори отключване на цели нива. 
 
Игрова механика 12: ОБЕКТИ 
Защо тази механика работи толкова добре 
Обектите помагат да създадете история на играта, без да я разказвате с думи. 
Те могат да бъдат местоположения, превозни средства, предмети или дори 
живи същества. Това приканва играчите да си взаимодействат и им дава 
възможност да избират кои обекти да избягват, създават, комбинират, 
унищожават, намират, скриват, убиват или разкриват. Обектите са идеални за 
захранване на механиката на управление на ресурсите. Те също така позволяват 
социални механики като способността да се унищожават, връщат, дават, 
споделят, крадат или търгуват неща. 



Ангажирай, обучи, трансформирай: детайлна методология за геймифициран онбординг 

Игрова механика 13: КЪСМЕТ 
Защо тази механика работи толкова добре 
Такова нещо като „късмет“ просто не съществува… Въпреки че ние, хората, си 
мислим, че сме извадили късмет като сме хванали риба, не сме загинали при 
инцидент или сме спечелили на ротативки. 
Това е просто случайно стечение на обстоятелства. Но, в игрите можем да 
създадем късметлийско преживяване. 
Разработчикът може да увеличи шанса да се случи определено събитие. Например 
спечелване на малка награда (90%), средна награда (9%) или голяма награда (1%). 
Всички са предназначени да увеличат пристрастяването към играта.  
 
Игрова механика 14: ДНЕВНИК 
Защо тази механика работи толкова добре 
Тази механика е чудесен начин за играчите да следят къде се намират и докъде са 
стигнали последния път, когато са играли. Но тя е и инструмент, който насърчава 
чувството за гордост от миналите постижения, докато играчът си припомня 
историята назад. Може дори да се представи като екран, който превежда играчите 
през поредицата от събития, случили се в миналото. 
Дневникът може да съдържа снимка на аватара, случили се събития, активни и 
постигнати мисии, преглед на напредъка.  
Страхотни примери могат да бъдат намерени в приключенски или ролеви игри 
като Fallout, Life is strange и Skyrim. 
 
Игрова механика 15: КЪТСЦЕНИ 
Защо тази механика работи толкова добре 
Видео въведение или, дори по-добре, анимация в стила на играта е идеалният 
начин да се представят герои, предмети и света на играта.  
Анимациите вършат чудесна работа, но трябва да бъдат синхронизирани преди, 
по време или след всяка дейност, за да се избегне нарушаването на ритъма на 
игра.  Зареждащите екрани са страхотни моменти за анимиране на информация. 
Описателните събития по време на играта могат да бъдат обезкуражаващи и 
трябва да предлагат опция за „пропускане“ (за типове играчи, които се фокусират 
по-малко върху историята и повече върху играта). 
 
Игрова механика 16: ГЕРОИ, КОИТО НЕ СА ИГРАЧИ 
Защо тази механика работи толкова добре 
Те са идеални за разказване на историята. Вместо да четете информацията, тези 
герои ви предоставят части от нея на базата на „трябва да знаете“, докато 
изчаквате (някоя сцена да се зареди) или в правилния и подходящ контекст (време 
и място).  
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Игрова механика 17: ИЗБОР 
Защо тази механика работи толкова добре 
Представете си живот без избор. Тази механика директно вдъхновява стремежа 
ни към автономия, което като цяло означава да правим собствен избор и да 
страдаме (или да бъдем щастливи или горди) от последствията. 
Колкото повече избори има в една игра обаче, толкова по-сложен става дизайнът 
(и програмирането) й. Правилото е: започнете просто и разширете определени 
моменти (нива), за да подобрите преживяването и да балансирате темпото. 
 

Игрова механика 18: ПЪЗЕЛИ 
Защо тази механика работи толкова добре 
Изправянето на играча пред решаването на проблем или пъзел отключва 
креативността.  
Пъзелът може да се състои от физически компоненти или части или може да 
липсва парче от информация, която трябва да бъде събрана от другите и след 
това комбинирана в история със смисъл. Решаването на пъзела може да бъде 
възнаградено по различен начин, като напр., достъп през врата, отключване на 
компютър, стартиране на кола, отваряне на сейф, получаване на допълнителни 
способности или предоставяне на достъп до следващото ниво. 
 

Игрова механика 19: РОЛИ 
Защо тази механика работи толкова добре 
За разлика от това, което мислят много лаици, повечето хора играят игри заради 
общуването. Това важи дори за игри с един играч, където също си 
взаимодействаме със среда, герои, които не са играчи или с обекти. 
Шофирането на писта срещу други коли или наличието на виртуален съотборник, 
който „помага“ при решаването на куестове, създава преживяване, в което никога 
не се чувстваме сами. 
Още по-мощен инструмент в дизайна на играта е на играчите да се дават 
различни роли. Играчът може да е рицар, магьосник, лечител, стрелец, доставчик, 
продавач и т.н. Всички трябва да са проектирани с различни предимства и 
недостатъци, за да бъде взаимодействието завладяващо.  
 

Игрова механика 20: ПЕРСОНАЛИЗИРАНЕ 
Защо тази механика работи толкова добре 
Всички сме създадени равни, но в същото време сме различни. 
Възможността да се персонализират определени части от играта или системата за 
геймификация позволява на играчите да оптимизират  емоционалната си връзка с 
играта.  
Независимо дали става въпрос за избора на цветове, заобикаляща среда, външен 
вид или оръжия, това дава на играча усещане за контрол, което пък значително 
резонира с човешкия стремеж към „автономия“. 
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Игрова механика 21: ИЗРАБОТВАНЕ 
Защо тази механика работи толкова добре 
 
Мога да ви дам риба и да ви нахраня за един ден, но мога да ви науча как да 
ловите риба и да ви храня през целия ви (виртуален) живот… Защо да давате на 
играчите неща, ако може да ги научите да създават свои собствени (които, 
разбира се, вие сте проектирали в играта). Ако искате да удължите играта, то 
тогава изработването е чудесна механика, която да използване. Не само 
играчите се чувстват горди от това, което са създали, но им отнема часове, за да 
съберат, намерят или изтъргуват необходимите за сглобяването на определен 
предмет части. Това също допълнително ги привързва към играта.   
 
Игрова механика 22: ЗНАЧКИ 
Защо тази механика работи толкова добре 
 
Ако целевата ви аудитория харесва да събира неща, то значките са точно за вас! 
Създайте колкото може повече и разнообразете начините, по които могат да 
бъдат събирани и комбинирани. Използвайте механики като време (напр., при 
непрекъсната игра 30 минути), действие (като напр., логване всеки ден през 
седмицата) или поведение (изпълни 10 мисии). Тази механика сама по себе си 
не е силна, но може да се използва в комбинация с (например) мисии или 
събиране, сравняване и споделяне с останалите.  
 
Игрова механика 23: КЛАСАЦИИ 
Защо тази механика работи толкова добре 
Внимавайте с тази механика. Не всеки обича да се сравнява с другите. Освен 
това класациите са само за няколкото щастливци: тези, които са в топ 10 от 
стотици други играчи. Но могат да се създават различни измерения за 
различните типове играчи. Например, някой може да бъде играчът с най-много 
убити врагове, а друг – най-лоялният (логвал се е всеки ден). 
Колкото повече (смислени) измерения създадете, толкова по-безопасна става 
тази механика.  
 
Игрова механика 24: УПАДЪК 
Защо тази механика работи толкова добре 
 
Известна още като "избягване на загуба". Това е негативен, но ефективен начин 
за мотивиране на хората да останат активни, иначе ще загубят репутация, 
позиция в класацията или здраве. В нашата ежедневна икономика това е 
известно като девалвация. 
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Игрова механика 25: СЪСТЕЗАНИЕ 
Защо тази механика работи толкова добре 
Бъдете внимателни при прилагането на тази механика. Не на всеки му харесва да 
се състезава с другите. Някои хора проявяват по-голям интерес към 
сътрудничеството или комуникацията. Състезанието може да бъде планиран 
набор от мачове към голям финал или постоянна борба за дневен, седмичен или 
месечен победител. То може да включва значка, позиция в класацията или 
трофей. И дори тези награди могат да бъдат временно предоставени. Ако 
позволите на играчите да определят какъв е залогът, губещите може да приемат 
загубите си по-леко. 
 
Игрова механика 26: ПРОМЕНЛИВИ 
Защо тази механика работи толкова добре 
Всички герои и обекти могат да имат променливи. За героите това може да бъде: 
вода, храна, почивка, за да се изгради "издръжливост" и "сила". Това са вече 5 
променливи. За обекти като коли, елементите могат да бъдат: скорост, 
управление и време за спиране. Предизвикателството за дизайнера е да създаде 
напълно реалистична игра, която създава впечатление за реално преживяване на 
действията, без да се превръща в симулация. 
 
Игрова механика 27: РЕСУРСИ 
Защо тази механика работи толкова добре 
Друг идеален начин за управление на темпото, освен елемента "време", е 
"управлението на ресурси". За да напреднат или да получат предимство в играта, 
играчите трябва да определят тактики, да вземат решения и да управляват своите 
ресурси. Отличен пример за тази механика е показан в настолната игра Catan или 
дигиталните Cossacks и Command & Conquer, където трябва да управлявате 
различни ресурси, като доход или дърва, камъни и руда, за да строите и 
създавате специфични обекти (сгради, като напр. оръжейни заводи и фабрики), 
които ви позволяват да напредвате в играта.  
 
Игрова механика 28: ТЪРГОВИЯ 
Защо тази механика работи толкова добре 
Добър начин за удължаване на „ празния ход“ или насърчаване на 
взаимодействието е опцията за търговия (даване, споделяне или продажба) на 
артикули в играта. Може да бъде част от управлението на ресурсите, като по този 
начин позволява на играчите да влияят на своето темпо. Отпадъците за един, 
могат да бъдат съкровище за друг.  
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Игрова механика 29: МАГАЗИНИ 
Защо тази механика работи толкова добре 
Добър начин да пуснете парите в оборот е да създадете магазини, които 
продават виртуални или дори реални стоки в замяна на кредити. Те могат да 
продават ексклузивни предмети, които не могат да бъдат изработени или 
намерени в играта, или могат да продават стоки, които всъщност са изработени 
или намерени от други в играта. Стоките могат да са способности, дрехи, 
гориво, артикули, предмети, отвари, инструменти, оръжия и др. 
 
Игрова механика 30: ХОДОВЕ 
Защо тази механика работи толкова добре 
Ако вашата игра е сложна и изисква много четене или мислене, може би е 
добре да обмислите да я направите с ходове, вместо в реално време. Вземете 
пример от (повечето) настолни игри като Шах, Клудо и Скрабъл. Натискът и 
стресът намаляват, ако играчите могат да „спрат времето“, да прегледат 
наличните си умения, да анализират потенциалните последици, за да планират 
внимателно следващата стъпка. 
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Това ръководство може да помогне на организациите по-ефективно да настроят 
онбординг процеса към специфичните си нужди. 
 
Длъжности и умения, подходящи за геймифициран онбординг   
 
Най-подходящи: 
 
1. Роли, свързани с продажби и обслужване на клиенти: умения, свързани с 
ангажиране на клиентите, познания за продукта и продажбени тактики могат да 
бъдат ефективно развивани чрез базирани на сценарии игри и симулации.  
2. Технически и ИТ позиции технически умения, кодиране, използване на 
софтуер и практики за киберсигурност могат да бъдат преподавани чрез 
интерактивни предизвикателства и игри за решаване на проблеми  
3. Творчески длъжности (дизайнери, създатели на текстове, маркетинг 
специалисти креативност, планиране на кампании и интерпретиране на данни 
могат да бъдат преподавани чрез стратегически игри и състезания за създаване 
на съдържание. 
4. Експерти по човешки ресурси: стратегии за наемане, техники за ангажиране 
на персонала и умения за разрешаване на конфликти могат да бъдат 
подобрявани чрез базирано на сценарии обучение и казуси за вземане на 
решение. 
5. Управление на проекти и екипно лидерство: планиране на проекти, 
координиране на екипи и лидерски умения могат да бъдат подобрявани чрез 
стратегически игри и лидерски симулации. 
6. Здравни специалисти: базирани на сценарии симулации за грижа за 
пациента, диагнози и възможности за лечение могат да предоставят 
практически опит. 
7. Специалисти в сферата на образованието и обучители: Стратегиите за 
преподаване, разработването на учебната програма и техниките за ангажиране 
могат да бъдат изследвани чрез образователни дизайнерски игри и 
интерактивни модули за обучение. 
 

ПРИЛОЖЕНИЕ 2  
СПИСЪК С ДЛЪЖНОСТИ И УМЕНИЯ, ПОДХОДЯЩИ ЗА 

ГЕЙМИФИЦИРАН ОНБОРДИНГ  
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По-малко подходящи: 
1.Високо специализирани технически длъжности: ролите, изискващи 
специфично техническо знание може да изискват по-традиционен, детайлен и 
воден от ментор подход. 
2. Висши ръководни длъжности: стратегиите на високо ниво и вземането на 
бизнес решения биха спечелили от по-персонализирано менторство и 
споделяне на опит от реалния живот. 
3. Длъжности, за които се изисква спазване на множество регулаторни 
изисквания: Позиции, при които разбирането на подробни правни или 
регулаторни рамки е от решаващо значение, може да изискват по-традиционен 
и натоварен с документация процес на адаптиране. 
 
Индустрии 
 
Индустрии, които биха спечелили най-много от геймифициран онбординг:   
 
1. Технологии и софтуер: бърза и динамична индустрия, която изисква 
непрекъснато учене и адаптиране. 
2. Търговия на дребно и хотелиерство: уменията за обслужване на клиенти и 
познанията за продукта могат да бъдат геймифицирани за по-ангажиращо 
обучение. 
3. Обучение и образование: иновативни обучителни методи, вкл. 
геймификация, могат да бъдат директно приложени и тествани. 
4. Здравеопазване: стимулационните игри могат да осигурят безопасна среда 
за практикуване на процедури и взаимодействие с пациентите. 
 
Индустрии, в които традиционният онбординг е за предпочитане:   
 
1. Право и финанси: Индустрии, управлявани от строги разпоредби и 
изискващи задълбочено разбиране на правни или финансови принципи, могат 
да дадат приоритет на традиционните методи на обучение за предаване на 
критична информация. 
2. Държавен и публичен сектор: Тези сектори често включват сложни 
бюрократични системи и процедури, които могат да бъдат научени най-добре 
чрез подробна документация и менторство. 
3. Високо рискови индустрии (напр. нефт и газ или строителство): Обучението 
по безопасност и управлението на риска в тези индустрии може да изисква 
реална среда за практическо обучение и пряко менторство, за да се гарантира, 
че са изпълнени стандартите за съответствие и безопасност. 
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Тези категории  служат за ориентация, но е важно да се отбележи, че 
хибридните подходи, смесващи геймифицирани и традиционни методи могат 
да бъдат персонализирани, за да отговорят на всяка длъжност или индустрия. 
Адаптивността на онбординг процеса позволява креативни решения, 
насърчаващи ангажираността и повишаващи резултатите от обучението в широк 
спектър от длъжности и сектори.  
 
 
Знания и умения, подходящи за геймифициране   
 
1. Култура и ценности на организацията: разбирането на духа, историята и 
основните ценности на компанията може да се трансформира в увлекателен 
разказ или базирани на мисии игри, което оживява сухата информация, а така тя 
се помни по-добре. 
2. Обучения по здравословни и безопасни условия на труд: задължителната и 
тежка като съдържание информация за здравето и безопасността е от решаващо 
значение, но понякога може да изглежда много досадна. Геймифицирането на 
това обучение с интерактивни тестове, базирани на сценарии симулации или 
предизвикателства може значително да повиши ангажираността и подпомогне 
запаметяването. 
3. Знания за продукта: особено важни за длъжностите, свързани с търговия на 
дребно, продажби и обслужване на клиенти. Обучението за това какво 
представляват продуктите и услугите може да бъде интерактивно и забавно 
чрез игри, които симулират взаимодействие с клиенти или изискват 
служителите да „отключат“ функции и предимства като част от играта. 
4. Политики и процедури на организацията: навигирането във фирмените 
политики, процедури и системи е от съществено значение, но понякога може да 
бъде непосилно. Геймификацията чрез ролеви сценарии, пътища за вземане на 
решения или пъзел игри може да направи изучаването на тези политики по-
ангажиращо и по-малко плашещо. 
5. Решаване на проблеми: Тези умения могат да се подхранват чрез пъзели, 
стратегически игри и сценарии, които изискват аналитично мислене и вземане 
на решения при поставени условия или ограничения. 
6. Креативност и иновации:  креативните роли могат да спечелят от игри, 
предизвикващи служителите да мислят извън рамката и рутината, да 
проектират решения или да създават съдържание в рамките на играта. 
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Знания и умения, по-малко подходящи за геймификация   
Докато геймификацията може да подобри много обучения, някои от уменията 
може да изискват по-нюансиран подход или интегриране с традиционни методи:  
 
1. Разширени технически умения: комплексните технически умения, особено 
тези, които изискват задълбочено, нюансирано разбиране или прецизност, могат 
да се възползват от практическо обучение или директно менторство, допълнени 
от геймифицирани елементи за основните знания. 
2. Критично мислене и разработване на стратегии: въпреки че геймификацията 
може да подкрепи усвояването на тези умения чрез симулации и стратегически 
игри, комплексното вземане на решения често се възползва от опит от реалния 
свят, казуси и водени от ментори дискусии за пълно разбиране на нюансите. 
3. Чувствителни междуличностни умения: емпатията, разрешаването на 
конфликти и чувствителната комуникация могат да бъдат въведени чрез 
геймификация, но изискват практика в реалния живот и обратна връзка за 
овладяването им. Смесеното обучение, комбиниращо ролеви игри с 
взаимодействие лице в лице, може да предложи по-цялостен подход за развитие 
на тези умения. 
4. Обучение по съответствие и етика: въпреки че основните познания за правни, 
нормативни и етични стандарти могат да бъдат геймифицирани, сериозността и 
последиците от тези теми често налагат подробни дискусии, примери от реалния 
свят и обстойни сесии за преглед, за да се гарантира пълното им разбиране и 
прилагане. 
 
Защо да геймифицирате определени области на знания   
 
· Ангажираност и по-добро запаметяване: геймифицираното обучение 

трансформира задължителната, често монотонна информация в 
интерактивни, приятни преживявания, което, от своя страна, значително 
повишава задържането на вниманието и запаметяването. 

· Моментална обратна връзка и адаптация: играта предоставя обратна 
връзка в реално време, позволяваща на обучаемите бързо да разберат и 
коригират грешките си, като така подпомага по-доброто разбиране на 
материала. 

· Мащабируемост и достъпност: дигиталните геймифицирания решения 
могат да достигнат до широка аудитория, улеснявайки процеса на 
онбординг на служители от различни локации и график. 

· Мотивация чрез постижения: използването на награди, значки и класации в 
геймифицираното обучение отключва вътрешната мотивация, като 
насърчава обучаемите да се ангажират по-задълбочено със съдържанието. 
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Като идентифицират кои области на знания и умения са най-подходящи за 
геймификация, компаниите могат да създадат по-ефективни, ангажиращи и 
приятни преживявания по време не само на онбординга, но и при 
непрекъснатото обучение, което предоставят на служителите си.  
 
Този целенасочен подход гарантира, че служителите не само усвояват 
необходимата информация, но също така са мотивирани и подготвени да 
приложат знанията и уменията на работното място.   
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Това ръководство може да помогне на организациите да вземат информирани 
решения и ефективно да прилагат геймификация в своите инициативи за 
онбординг и обучение. 
 
Част 1: Вземане на решение дали да се геймифицира онбординга 
 
Стъпка 1: Оценете целите на онбординга 
· Идентифицирайте основните цели на вашия онбординг процес. Обмислете 

аспекти като подобряване на ангажираността, ускоряване усвояването на 
умения или подобряване на разбирането на фирмената култура. 

· Оценете настоящите предизвикателства или недостатъци при постигането 
на тези цели чрез традиционни методи. 

Стъпка 2: Разберете вашата аудитория 
· Анализирайте демографията, предпочитанията и стиловете на учене на 

вашата целева аудитория. Помислете за фактори като възраст, технически 
познания и професионален опит. 

· Определете дали геймификацията отговаря на техните очаквания и как би 
могла да подобри тяхното обучение. 

Стъпка 3: Проучете най-добрите практики за геймификация 
· Разгледайте казуси и примери за успешна геймификация на онбординга 

във вашата индустрия или подобни организации. 
· Идентифицирайте ключови елементи, които са допринесли за техния успех 

и как могат да бъдат приложени или адаптирани към вашия контекст. 
Стъпка 4: Извършете анализ на разходите и ползите 
· Оценете потенциалните разходи за разработване и внедряване на 

геймифициран процес на онбординг, включително технология, дизайн и 
текуща поддръжка. 

· Претеглете тези разходи спрямо очакваните ползи, като например 
подобрени нива на задържане, по-бързо време за придобиване на 
компетентност и по-висока удовлетвореност на служителите. 

Стъпка 5: Поискайте обратна връзка 
· Ангажирайте заинтересовани страни от различни части на организацията, 

включително експерти по човешки ресурси, ръководители на отдели и 
потенциални обучаеми, за да прецените техния интерес и да съберете 
информация за геймифицирания онбординг. 

· Обмислете провеждането на проучвания или фокус групи, за да съберете 
повече различни гледни точки от служителите. 

АНЕКС 3  
СТЪПКА ПО СТЪПКА - РЪКОВОДСТВО ЗА ОРГАНИЗАЦИИТЕ, 

КОИТО ОБМИСЛЯТ ДА ГЕЙМИФИЦИРАТ ОНБОРДИНГ ПРОЦЕСА 
СИ 
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Стъпка 6: Вземете решение 
· Въз основа на събраните данни и анализи, решете дали геймифицирането 

на онбординг процеса съответства на вашите цели, нужди на аудиторията и 
налични ресурси. 

· Ако решението е положително, преминете към фазата на изпълнение. Ако 
не, проучете алтернативни методи за подобряване на процеса на 
онбординг  

 
 
Част 2: Внедряване на геймифициран онбординг 
 
Стъпка 1: Дефинирайте конкретни цели и показатели 
· Ясно формулирайте специфичните цели на вашата геймифицирана 

програма за онбординг. 
· Заложете измерими резултати, за да оцените успеха, като показатели за 

ангажираност, нива на задържане на знания и резултати от обратна връзка. 
Стъпка 2: Изберете правилните елементи за геймификация 
· Изберете игрови механики и елементи (напр. точки, значки, класации, 

сценарии), които най-добре отговарят на вашите цели за включване и 
предпочитания на хората в организацията. 

· Уверете се, че тези елементи насърчават ученето и ангажираността, без да 
претоварват или разсейват съдържанието. 

Стъпка 3: Разработване на съдържание и структура 
· Създайте или адаптирайте съдържание за онбординг, за да пасне на 

избраната рамка за геймификация. Уверете се, че съдържанието е 
подходящо, ангажиращо и сегментирано за постепенно обучение. 

· Проектирайте ясна структура и път на прогресиране, позволявайки на 
обучаемите лесно да навигират в геймифицираното преживяване на 
онбординга. 

Стъпка 4: Изградете или осигурете технология 
· В зависимост от ресурсите и експертизата, решете дали да разработите 

персонализирана платформа за геймификация или да използвате вече 
съществуващ софтуер. 

· Уверете се, че технологията е достъпна, удобна за потребителя и способна 
да проследява напредъка и да прави анализ на резултатите. 

Стъпка 5: Пилотиране и събиране на обратна връзка 
· Стартирайте пилотна версия на геймифицирания онбординг процес с 

малка група нови служители. 
· Съберете подробна обратна връзка за техния опит, нива на ангажираност и 

всякакви технически проблеми или пропуски в съдържанието. 
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Стъпка 6: Анализирайте, итерирайте и внедрявайте 
· Анализирайте обратната връзка от пилота и данните за ефективността, за 

да идентифицирате области за подобрение. 
· Направете необходимите корекции на елементите на геймификацията, 

съдържанието или технологията. 
· Веднъж усъвършенствана, внедрете геймифицираната онбординг програма 

към по-голяма група или цялата организация. 
 
Стъпка 7: Наблюдение и актуализиране 
· Непрекъснато наблюдавайте ефективността на геймифицираната програма 

за онбординг чрез анализи и обратна връзка от потребителите. 
· Редовно актуализирайте и обновявайте съдържанието и елементите на 

геймификация, за да поддържате програмата ангажираща и подходяща за 
новите служители. 

 
Като следват тези стъпки, компаниите могат обмислено да оценят потенциала 
на геймификацията за своите онбординг процеси и да внедрят програма, 
предназначена да отговори на техните уникални нужди и цели. 
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