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1. Основен модел на игровизация. 

2. Приложение на игровизацията в различни области на икономиката и неправителствения 

сектор. 

3. Предимства на прилагането на игровизация в образованието - видове мотивация, които 

се анализират при прилагане на игровизация в образованието. 

4. Същност и особености на Окталисната рамка.  

5. Типове играчи, които се различават в игровизацията? 

6. Когнитивната психология и геймификацията. 

7. Геймификацията и нейните възможности за развитието на мотивацията. Същност и 

специфики на мотивацията. 

8. Геймификация и самосъзнание - условие за развитие на Аз-а на личността. 

9. Геймификацията – психологическа предпоставка за развитието на асертивното 

поведение и емпатийните преживявания на личността. 

10. Развитие на емоционалната интелигентност чрез геймификация. 

11. Определение на онлайн маркетингово проучване. Онлайн анкетно проучване като 

инструмент за набиране на данни. Предимства и недостатъци на онлайн анкетите 

спрямо традиционните такива. Основни етапи на провеждане на анкетно проучване 

онлайн. 

12. Планиране на онлайн анкетно проучване. Проучвания по е-мейл, в интернет или на 

мобилни устройства – характеристики и особености. Работа с лични данни –  

нормативни и етични измерения. 

13. Планиране на извадката за онлайн анкетно проучване. Генерална съвкупност и извадка. 

Особености на извадката в онлайн среда. Рискове при набиране на участници в 

интернет. Статистическа грешка. 

14. Подготвяне на анкетни въпроси за онлайн анкетно проучване. Валидност и надеждност 

на измерването. Формат на въпросите. Скала на измерване. Демографски въпроси. 

Пилотно тестване на въпросите. 

15. Провеждане на за онлайн анкетно проучване. Методи за набиране на участници в 

онлайн среда. Средства за набиране на допълнителни данни. Среда и инструменти на 

провеждане на маркетинговото проучване. Методи за увеличение на процента 

отговорили. 
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16. Управление на маркетинговите комуникации и избор на правилните канали. 

17. Анализиране на възможностите в маркетинговата комуникация. 

18. Управление на бранда и на корпоративния имидж. 

19. Игровизиране на преживяването за потребителя, персонализиране и създаване на 

модели за потребителско ангажиране. 

20. Видове игри, модели и техники за игровизация в маркетинга; Модели за комбиниране 

на цифрови и не-цифрови (он-лайн и оф-лайн) маркетингови подходи. 

21. Основни елементи на концепцията за маркетинг на взаимоотношенията?  

22. Основни елементи на концепцията CRM? 

23. Подходът „Маркетинг чрез съдържание“ – как се измерва ефективността на маркетинга 

чрез съдържание? 

24. Измерване на ефективността на дигиталния маркетинг? Data Mining технологии за 

дигитален маркетинг.  

25. Комплексни аналитични инструменти за непрекъснато наблюдение и анализ (Power BI). 

26. Дидактиката като наука. Система на дидактиката. Дидактика на висшето образование. 

27. Активни методи на обучение. Играта в системата от активни методи на обучение. 

28. Основни разновидности на играта – същност, формат, предназначение. 

29. Роли на обучаващия и обучаваните при различните групи методи на обучение и учене. 

30. Играта в процеса на обучение и учене – съдържателно и процесуално структуриране. 

31. Алгоритъм (алгоритми) за създаване на игрови формати.  

32. Психо-педагогически ориентири при използването на игри в процеса на обучение и 

учене.  
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