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Резюме: Внедряването на игровизация в образователния процес се наложи като 

иновативен метод, използван за повишаване на ангажираността, мотивацията и 

резултатите от обучението на учениците. Настоящото проучване разглежда 

функционалностите на игрово-базираната платформа Classcraft, споделя приложена 

образователна практика със споменатия иновативен метод на обучение и оценява 

приложимостта ѝ в часовете по компютърно моделиране и информационни 

технологии. Classcraft трансформира традиционните учебни дейности в 

интерактивни, като дава възможност на учениците да печелят точки, да работят в 

екип и да постигат персонализирани цели. В публикацията се оценява ефективността 

на Classcraft за подобряване на мотивацията и резултатите на учениците като 

същевременно се разглежда и въздействието върху поведението на учениците и 

взаимодействието между учениците и учителя. За оценка на резултатите от 

интегрирането на игровата платформа са събрани количествени данни от 

образователните резултати и качествена обратна връзка от учениците. 

Резултатите сочат тенденция, че когато се прилага ефективно чрез платформи като 

Classcraft, игровизацията насърчава по-ангажираща учебна среда. 
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Abstract: The implementation of gamification in the educational process has emerged as an 

innovative approach used to increase student engagement, motivation and learning outcomes. 

This study examines the functionalities of the game-based platform Classcraft, describes an 

implemented educational practice with the mentioned innovative learning method and 

evaluates its applicability in computer modeling and information technology classes. Classcraft 

transforms traditional learning activities into interactive ones by enabling students to earn 

points, work in teams and achieve personalized goals. This publication evaluates the 

effectiveness of Classcraft in improving student motivation and performance while also 

examining the impact on student behavior and student-teacher interaction. Quantitative data 
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on educational outcomes and qualitative feedback from students were collected to evaluate the 

results of integrating the game platform.  

Results show that when implemented effectively through platforms such as Classcraft, 

gamification promotes a more engaging learning environment. 
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1. Увод в темата 

През последните няколко години в българските училища все по-засилено навлизат 

технологиите в помощ на учителя. Използват се платформи, приложения и 

образователни инструменти с цел по-добра нагледност на учебния материал, ангажиране 

на учениците и дори контрол на поведението им в час. Образователен метод, който 

набира популярност, е игровизацията. Игрови елементи се срещат в почти всяка 

образователна платформа като те мотивират учениците и стимулират формирането на 

базови меки умения. В настоящата работа се разглеждат функционалностите на игрово-

базираната платформа Classcraft и е направено проучване на приложимостта ѝ в часовете 

по компютърно моделиране и информационни технологии. 

Карл Кап (2012) дефинира играта като „система, в която играчите участват в 

абстрактно предизвикателство, което е дефинирано от правила, интерактивни елементи 

и обратна връзка, което води до емоционални реакции и количествено измерими 

резултати“ (Kapp, 2012). Той определя пет причини, поради които е добра идея да се 

имплементират игрови елементи в обучението: 

- Добавяне на интерактивност към учебния процес; 

- По-висока ангажираност на учениците; 

- Дава възможност за по-задълбочени мисли по темата; 

- Позитивна промяна на поведението; 

- Учене как да приложат новите знания практично (Kapp, 2012). 

Подготовката за внедряване на игровизация в учебния процес изисква много време 

и проучване за този тип обучение да бъде ефективен. Подготовката на сценария, 

дизайнът на играта и изборът на стратегия, чрез който ще бъдат интегрирани игровите 

елементи към учебния материал отнема часове самоподготовка на учителя, така че 

използването на готова образователна платформа е добро решение. В този контекст 

дигиталната платформа Classcraft предлага предварително разработени сценарии и 

игрови механизми, които могат да бъдат адаптирани спрямо индивидуалните нужди на 

учителя. Игровият елемент стимулира мотивацията на учащите чрез получаване система 

от награди за изпълняване на задание в срок, спазването на правилата за безопасна работа 

в компютърния кабинет, оказване на помощ на затруднил се съученик, активно участие 

в клас и много други.  

Целта на настоящото изследване е да се установи дали игровизацията чрез 

Classcraft повлиява положително върху мотивацията, успеха и поведението на 

учениците. Изследването се основава на допускането, че прилагането на игрови 

елементи в обучението ще доведе до по-добри резултати в сравнение с традиционния 

подход. 

В проучването игровизацията с Classcraft е приложена като настройките са 

персонализирани спрямо изискванията на учебния предмет, правилата на компютърния 

кабинет и препоръките на Карл Кап за ефективно внедряване на игровизацията (Kapp, 

2012). 

 

2. Функционалности и игрови инструменти на Classcraft 
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Платформата Classcraft предлага разнообразни инструменти, предназначени да 

подобрят управлението на класната стая, ангажираността на учениците и резултатите от 

обучението чрез игровизация (Houghton Mifflin Harcourt, 2025).  

Тази образователна платформа може лесно да се интегрира в образователния 

процес като насърчава учениците да работят по-усърдно в часовете и да тренират меките 

си умения (комуникация, работа в екип, лидерство, решаване на проблеми, критично 

мислене и др.). Това, което отличава Classcraft от другите образователни платформи с 

цел игровизация е наличието на функционалности, насочени към управление на 

поведението на учениците. Платформата има възможности за персонализация на голяма 

част от инструментите ѝ като предлага безплатна и платена версия (Krishnan, Norman & 

Md Yunus, 2021). 

Всеки учител може безплатно да си създаде акаунт в https://www.classcraft.com/. 

След това може да създаде класове като платформата предлага възможността да се 

разгледа и демо клас, за да може учителят да се запознае предварително с 

функционалностите ѝ.  

 

Фигура 1. Класове в Classcraft 

След създаване на ученическите профили, учителят получава списък с кодове, чрез 

които всеки ученик може да достъпи профила си. Платформата може да се използва от 

мобилно устройство, компютър или интерактивна дъска. Когато обучаващите се получат 

достъп до системата, те могат да създадат и персонализират героя, с който се включват 

в играта, като има 3 основни типа герои между които може да избират – магьосник, 

пазител и лечител – всеки от тях има различни характеристики и специални умения. 

Класът може да бъде разделен на екипи, така че да работят съвместно в играта (Krishnan, 

Norman & Md Yunus, 2021). 

Като недостатък на Classcraft може да се отчете фактът, че все още няма интерфейс 

на български език, но в българските училища всички ученици в начален и 

прогимназиален етап изучават английски език. 

Всеки ученик при избор на герой има набор от характеристики като тип на героя, 

ниво определено от точки опит, златни парченца, кристали и сърца. Учителят може да 

награждава с опит и наказва с премахване на точки от сърцата на героя, спрямо 

предварително зададени критерии (Фигура 2). 
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Фигура 2. Характеристики на героя 

Платформата предлага безплатен набор от учебни игрови инструменти, които 

могат да направят ученето по-интересно (Таблица 1). 

 

Колелото на съдбата (Случаен избор) определя ученик или екип, 

който да отговори на конкретен въпрос или да изпълни задача. 

 

Ездачите на Вай (Произволни събития) на случаен принцип се 

„изтегля“ една забавна дейност, която учениците да изпълнят, като 

изпълнилите задачата получават допълнителни точки опит. Учителят 

може да персонализира дейностите. 

 

Долината Макус (Измервачът на звука) дава възможност на обучителя 

да определи допустимото ниво на шум в класната стая чрез плъзгач 

като инструментът използва микрофона на устройството, на което е 

заредена платформата и при успешно спазване на зададеното условие 

целият клас получава точки опит. 

 

Битка с Бос (Формативният обзор) дава възможност под формата на 

игра да се проверят знанията на учениците чрез битка с Бос, в която на 

произволен принцип системата избира ученик или отбор, който да 

отговори на въпрос от банка с въпроси, които са предварително 

подготвени от учителя. При правилен отговор босът губи сърца, а при 

грешен отговор – съответния ученик или отбор губи сърца. Следва 

избор на друг ученик или отбор и това продължава докато Господарят 

или учениците загубят всичките си сърца. Ако обучаемите спечелят 

получават точки опит и други награди, ако загубят следва да изпълнят 

наказание. 

 

Светилището на древните (Поздравите) създава приятна атмосфера в 

часа като позволява на учениците да споделят положителни 

впечатления или послания към своите съученици. Учителят преглежда 

похвалите и тези, които той одобри получават награда за позитивното 

си отношение. 
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Тренировъчната база на Елдо (Бързият обзор) дава възможност за 

проверка на знанията на учениците с бързи въпроси, чрез които могат 

да получат награди. 

Таблица 1. Безплатни учебни инструменти в Classcraft 

 

 

 

 

Платеният пакет на платформата предлага 3 допълнителни инструмента (Таблица 

2): 

 

Бялата планина (Таймер) дава възможност за обратно отброяване 

спрямо зададено от учителя време, в което учениците трябва да 

изпълнят задача. След изтичане на времето, инструментът дава 

възможност да се дадат точки на конкретен ученик или екип. 

 

Тичане в планината (Хронометър) отброява изминалото време в 

секунди като след избиране на край инструментът дава възможност да 

се дадат точки на конкретен ученик или екип. 

 

Богатствата на Тавурос (Конвертор на оценки) е таблица, в която 

срещу името на всеки ученик може да се зададе оценка от 1 до 10, която 

да преобразува тези точки в точки опит. Възможно е и интегриране на 

оценки от платформата Google Classroom. 

Таблица 2. Платени учебни инструменти в Classcraft 

В раздел Мисии учителят може да създаде свят, изпълнен със задачи, в който 

учениците могат да се „разходят“ и да изпълняват образователни предизвикателства. 

Учителят предварително създава задачите спрямо учебния материал, който иска да 

упражни с учениците. В тази функционалност могат да се създадат истории с помощта 

на бутона за връзка между задачите, така че учениците да учат чрез преживяване (Фигура 

3).  
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Фигура 3. Интерфейс на света с мисии в Quests 

3. Методика на приложената образователна практика с Classcraft 

Внедряването на Classcraft в обучението на учениците се проведе в следните 

стъпки: 

1. В първия учебен час се отделят 3 минути за разглеждане на видео, което 

представя функционалностите на платформата. Учителят поставя на учениците до края 

на учебния час да направят дискусия и да се разделят на екипи. 

2.  Следва създаване на учителски профил, класове и профили на учениците. Те и 

техните родители получават код за достъп и инструкции, с които в домашни условия да 

влезнат в профилите си и персонализират героите си. 

3. През втория учебен час преподавателят отделя 3 минути за създаване на 

предварително формираните ученически екипи в използваната платформа и 5 минути за 

формулиране на правила за регулация на груповото поведение с помощта на класа. Той  

предоставя информация относно последствията в игровата среда, произтичащи от 

прояви на позитивно или негативно поведение спрямо измислените правила. 

 

Фигура 4. Пример за екипи на един от обучаваните класове 

4. В следващите няколко учебни часа учителят прилага правилата за контрол на 

поведение, учениците се обединяват, заедно с учителя, върху следните: 

- Учениците не говорят без разрешение от учителя, докато се преподава нов урок. 
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- Спазва се срокът, поставен за домашна работа. 

- Учениците предварително подготвят тетрадка, химикал и учебник върху бюрото 

си и не закъсняват за час. 

- Изслушва се и се уважава мнението на съучениците и учителя. 

- В края на всеки учебен час ученикът подрежда работното си място. 

При неспазване на някое от правилата, те губят сърца, при няколко последователни дни 

успешно следване на правилата учениците печелят точки опит. 

5. В края на всеки раздел, в продължение на 3-6 минути се провежда битка с Бос, в 

която учениците проверяват знанията си и работят като екип. 

 

Фигура 5. Интерфейс на зададен въпрос в битка с Бос 

6. Върху всеки от разделите през учебния срок учителят създава Мисии, чрез които 

да се проверят практическите и теоретичните знания на учениците. 

7. Последният учебен час в рамките на 10 минути учителят разгледа с класа 

резултатите на всеки екип, проведе се обсъждане на съставените правила, преминатите 

мисии и битки, и в Microsoft Forms учениците имаха възможност да споделят обратна 

връзка за впечатленията си от интегрирането на платформата в часовете по компютърно 

моделиране и информационни технологии. 

4. Проучване 

През учебната 2021/2022 година се проведе проучването за приложимостта на 

игровизация чрез Classcraft в часовете по компютърно моделиране и информационни 

технологии, в което участваха ученици в Средно училище „Свети Патриарх Евтимий“, 

гр. Пловдив от 5. и 6. клас (общо 7 паралелки и 90 ученици). 4 от тези паралелки изучават 

само общообразователна подготовка по учебния предмет, а останалите 3 паралелки са 

иновативни и освен задължителната подготовка имат часове по разширена и 

допълнителна подготовка. В часовете си по информационни технологии през първия 

учебен срок се проведе традиционно обучение, през втория учебен срок на годината беше 

използвана платформата Classcraft като помощник за контрол на поведението в час, 

подобряване на образователните резултати и повишаване на мотивацията. В тази работа 

се прави сравнение между резултатите им при обучение без игровизация и с игрови 

елементи. Особености, които ще се разгледат са: 

- Наблюдават ли се различия в резултатите в различните класове спрямо броя 

на часовете им седмично? 

- Наблюдават ли се разлики в количествените резултати преди и след 

обучението чрез игра? 

- Наблюдава ли се промяна в проблемното поведение на учениците?  

- Какви са стимулите на учениците да работят по-активно при използване на 

Classcraft в часовете? 
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Разпределението на класовете, учениците в тях и часовете им седмично могат да 

бъдат разгледани в таблицата по-долу. 

Паралелки Брой 

ученици 

Брой часове 

седмично 

VА 13 1 

VБ 12 1 

VВ 13 1 

VД – иновативна 

паралелка 

13 3 

VIГ 13 1 

VIЖ – иновативна 

паралелка 

13 3 

VIЗ – иновативна 

паралелка 

13 3 

Общо: 90 

Таблица 3. Разпределение на включените ученици в проучването по класове 

 

5. Резултати 

 Резултатите от проведеното изследване са измерени в края на учебната година. 

Критериите за определяне на приложимостта на игровизацията включват среден успех, 

среден брой забележки и мнението на учениците, събрано в анкета за обратна връзка. 

Статистически данни от проучването за двата учебни срока могат да бъдат 

проследени в следната таблица: 

Паралелк

а 

Успех  

I срок 

Успех  

II срок 

Разлик

а 

Забележки  

I срок 

Забележки  

II срок 
Разлика 

VА 5,52 5,59 +0.07 11 8 -3 

VБ 4,70 5,01 +0.31 15 12 -3 

VВ 4,90 4,88 -0.02 3 0 -3 

VД 5,25 5,90 +0.65 8 3 -5 

VIГ 5,34 5,30 -0.04 10 7 -3 

VIЖ 5,58 5,72 +0.14 19 11 -8 

VIЗ 5,74 5,90 +0.16 13 8 -5 

Средни 

стойности 
5,29 5,47 +0.18 11,29 7 -4 

Таблица 4. Сравнение на успеха и забележките между двата срока 
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Учениците споделят следните впечатления, свързани с платформата: 

„Харесвам Classcraft и бих искал да продължим да го използваме в часовете. 

Харесва ми, че мога да бъда в отбор със своите приятели и да вдигаме нива заедно, 

показвайки какво сме научили.“ – Д. М., 6. клас. 

„Надявам се и следващата година да използваме тази игра в часовете. Аз съм 

лечител и помагам на съучениците си, когато сърцата им станат малко. Идеята е да 

победим чудовището и да трупаме точки заедно.“ – А. А., 5. клас. 

„Харесвам играта, не харесвам колко бързо губя сърца, но затова пък съм си избрал 

пазител – по-издръжлив е! Опитвам се да внимавам в час, за да не навредя на отбора си.“ 

„Идеята за включването на тази програма в часовете е супер. Всички са малко по-

спокойни, защото знаят, че ако не слушат следват последствия върху героя им. Така може 

да обърнем повече внимание на уроците, а не да се занимавате с палавите ни съученици.“ 

– Д. Г., 6. клас. 

„По-забавно е да се бием с Бос, отговаряйки на въпроси свързани с материала, 

отколкото да решаваме тест или задачи от учебника. Предпочитам да използваме 

Classcraft.“ – Е. Т., 5. клас. 

 

6. Изводи 

От табличните данни могат да се направят следните изводи: 

 Средният успех през втория срок, в който е приложена игровизацията с Classcraft, 

е по-висок в сравнение със средният успех от първия срок, когато са приложени 

традиционни методи на обучение, в по-голямата част от класове, включени в 

проучването.  

 Средният брой забележки през втория срок е приблизително два пъти по-малък 

спрямо първия срок.  

Основното заключение от изследването е, че внедряването на образователната 

платформа Classcraft оказва положително влияние върху успеха и поведението на 

учениците от прогимназиален етап в часовете по компютърно моделиране и 

информационни технологии.  

Други изводи, които могат да се направят, са, че: 

 Учениците в прогимназиален етап предпочитат използването на технологии и 

игрови елементи в учебните часове пред традиционните методи за обучение. 

 По-високи резултати от игровизацията в обучението се наблюдават в класовете с 

повече часове седмично по компютърно моделиране и информационни технологии, 

което подкрепя наблюдението, че този метод е по-ефективен за учебни предмети, които 

имат повече от един час седмично.  

Classcraft е мощен инструмент за игровизация на учебния процес, който превръща 

класната стая в интерактивна игра, насърчаваща активно участие, сътрудничество и 

мотивация. Чрез прилагането на ролеви елементи учениците получават точки за 

положителни действия, решаване на задачи и работа в екип, докато отрицателните 

действия могат да доведат до загуба на точки или предизвикателства. Това създава 

усещане за отговорност и ангажираност. 

Възможността за персонализиране на играта позволява на учителите да адаптират 

Classcraft към нуждите на своите ученици и учебни предмети, което улеснява 

усвояването на нови знания и развиването на ключови умения.  

Classcraft не само прави учебните часове по-интересни и забавни, но и подобрява 

дисциплината, комуникацията и желанието за учене сред учениците. 
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