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Abstract: The paper presents an innovative methodological model for reviewing, summarizing, and diag-
nosing knowledge in primary education through the integration of educational escape rooms (Eduscapes). The 
analysis focuses on the practical application of original didactic resources designed around a narrative investi-
gation framework. Within this approach, traditional grammatical and textual exercises are transformed into a 
sequence of clues. To resolve a given mystery, students must apply their linguistic competencies in areas such 
as morphology, spelling norms, syntactic analysis, and reading comprehension. The quantitative results ob-
tained from successfully solved linguistic tasks serve as logical codes that guide students toward the final out-
come of the game. Special attention is dedicated to the instructional design, where errors do not result in neg-
ative assessment but rather transform into a stimulus for self-check and correction. The shared pedagogical ex-
perience demonstrates that this model successfully combines game design with educational objectives. It en-
hances young learners’ intrinsic motivation, stimulates critical thinking, and develops teamwork and communi-
cation skills, turning the study of the Bulgarian language into a shared, dynamic, and active learning experience.
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Динамиката в развитието на съвременните дигитални поколения изисква качествена промяна в под-
ходите за организиране на образователния процес в началния етап на обучение. Традиционните форми 
за обобщение и преговор по български език и литература (БЕЛ) във втори клас често залагат на репродук-
тивни методи, които не успяват да ангажират трайно когнитивния потенциал на учениците. Преодолява-
нето на този проблем е възможно чрез интегриране на геймификацията и ученето чрез преживяване. На-
стоящата разработка представя авторска система от детективски игри (Eduscapes), разработена в съответ-
ствие с Държавните образователни стандарти (ДОС) за втори клас, целяща повишаване на езиковата гра-
мотност чрез активизиране на логическото мислене.

В основата на предложената педагогическа практика стои концепцията за образователна „стая на 
тайните“, трансформДинамиката в развитието на съвременните дигитални поколения изисква качестве-
на промяна в подходите за организиране на образователния процес в началния етап на обучение. Обра-
зователната система днес е изправена пред предизвикателството да формира творческо, иновативно и 
конкурентно поколение, което налага изместване на фокуса от традиционното преподаване към активи-
зиране на личния потенциал на учащите чрез адекватни дидактически методи. Традиционните форми за 
обобщение и преговор по български език и литература във втори клас често залагат на репродуктивни 
методи, които не увличат трайно когнитивния потенциал на учениците. Липсата на ангажираност и мо-
тивация на учениците да участват активно в учебния процес се очертава като едно от основните предиз-
викателства в съвременното образование. Преодоляването на този сериозен педагогически проблем е 
възможно чрез коренна промяна на средата и целенасочено интегриране на геймификацията и ученето 
чрез преживяване [1].

В българската научна литература паралелно и еднозначно се използват термините „игровизация“ и 
„геймификация“ [2], [3]. Геймификацията се дефинира като използване на игрово мислене, подходи и 
елементи в контексти, които не са пряко свързани с игри. Тя бележи засилено присъствие в изследвания-
та на редица автори [1], [2], които я разглеждат като ефективен инструмент за изграждане на динамична 
система на целенасочено взаимодействие между учител, ученик и образователно пространство. Внедря-
ването на компоненти от игровата механика в педагогическия дизайн повишава мотивацията, ангажира-
ността и фокусирането на вниманието. По своята същност игровият дизайн не се ограничава до използ-
ването на готови игри, а притежава капацитета да трансформира изцяло образователния процес, отгова-
ряйки на естествената човешка потребност от игра [3], [4]. В контекста на подготовката на бъдещи начал-
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ни учители в България, се подчертава необходимостта от развиването на дидактически умения за проек-
тиране на подобна учебна среда, като се анализират същността на интерактивността и промяната в кому-
никационните модели на съвременната класна стая [5], [6].

В българската методика за начална училищна възраст съществуват ценни предшественици, които ус-
пешно прилагат сюжетни и игрови подходи в обучението по български език. Подобни примери са проек-
тите „Детективски истории“ на Д. Милушева, И. Николаева, М. Миланова [7], насочени към логическо из-
следване на казуси чрез проблемно базирано обучение и работа в малки групи, както и „Приключения го-
леми с Румен и Еми“ на М. Терзиева [8], където сюжетното преживяване подпомага индивидуалното ези-
ково и литературно развитие на учениците. Авторският модел се доближава до тези утвърдени методи-
чески разработки по своя стремеж за превръщане на обучението в емоционално преживяване, като съ-
щевременно предлага различни дидактическа организация и игрови ход. Неговата специфика се състои в 
интегрирането на нелинейния дизайн на образователните „стаи на тайните“ (escape rooms) [6], при кой-
то всяко вярно езиково решение служи за логически инструмент в динамична елиминационна матрица, 
определяща съвместния ход на детективското разследване в реално време. 

Настоящата разработка представя авторска система от детективски игри (Eduscapes), разработена в 
съответствие с Държавните образователни стандарти (ДОС) за втори клас. Нейната основна цел е пови-
шаване на езиковата грамотност на учениците чрез активизиране на логическото мислене и поставянето 
им в позицията на откриватели. 

В основата на предложената педагогическа практика стои концепцията за образователна „стая на тай-
ните“ (escape room), пречупена през призмата на детективско разследване, провеждано изцяло в рамки-
те на стандартната класна стая. Методологическата рамка на модела Eduscapes обхваща три неделими, 
взаимно свързани компонента: повествователна експозиция (въвличащ сюжет), елиминационна матри-
ца на заподозрените лица и четири последователни, структурирани езикови улики. Дидактическата тех-
нология притежава ясни правила, конкретна цел, времева рамка и система за обратна връзка и награди, 
които я характеризират като устойчива иновация. 

Изследователският инструмент е приложен експериментално при общо шест тематични игрови мо-
дула, покриващи различни дялове от учебната програма за втори клас:

	y „Мистерии в Приказната страна“ – преговор и обобщение на звуковите промени и на трите основ-
ни части на речта (съществително име, прилагателно име, глагол).

	y „Мистерия в Старото село“ – обобщение и затвърждаване на знанията за съществително име, раз-
граничаване на собствени и нарицателни имена, правопис.

	y „Мистерия в музея“ – фокус върху прилагателното име, съгласуване по род и число, правописни 
норми.

	y „Операция: Спаси реката“ – проверка на знанията за глагол, време и число на глагола, поставени в 
екологичен контекст.

	y „Тайната на потъналия кораб“ – работа над изреченията, насочена към разпознаване на видовете 
изречения по цел на изказване (съобщителни, въпросителни) и правопис на крайните препинател-
ни знаци. 

	y „Праисторическа мистерия“ – изходящо равнище, съчетаващо в комплексен сюжет сложни фоне-
тични, морфологични и синтактични задачи.

Организацията на учебната дейност изисква разделяне на класа на малки екипи от 4 – 5 ученици. Все-
ки отбор получава логическа елиминационна таблица, съдържаща списък със заподозрени герои и тех-
ните индивидуални белези (облекло, махала, любимо ястие, характер), както и работни листове с детек-
тивски улики. Успешното решаване на всяка езикова улика осигурява количествен или качествен маркер, 
който позволява на децата аргументирано да изключат невинните лица от списъка. В часовете по този 
модел учителят умишлено заема позицията на фасилитатор и ментор на процеса – той не дава готови от-
говори, а подпомага екипната комуникация, насърчава дедуктивното мислене и следи за самоконтрола 
в групите. Успехът на отбора зависи изцяло от общите усилия, което превръща индивидуалното знание в 
колективно постижение. 

Практическата ефективност на модела Eduscapes бе изследвана чрез проследяване на резултатите в 
основните езикови ядра: фонетика, морфология, синтаксис. Като представителен пример за функциони-
рането на системата се разглежда базовият модул „Мистерии в Приказната страна“, ориентиран към раз-
криване на извършителя, откраднал кошницата с вълшебни курабийки на Червената шапчица и Модул 
2 – „Мистерия в Старото село“. Дизайнът и съдържанието на материалите съответстват на елиминацион-
ната матрица от Таблица 1 и Таблица 2, които служат за визуален и логически филтър при обработката на 
езиковата информация.
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Таблица 1. Елиминационна матрица за модул „Мистерии в Приказната страна“
Име на героя Цвят на дрехите Ръст Характер

Вълкът Боро Сив Висок Хитър
Червената шапчица Червен Нисък Любопитна
Вещицата Злодеида Червен / лилав Висок Сърдита
Пинокио Жълт / червен Нисък Наивен
Баба Марта Бял / червен Нисък Добра
Дърварят Кафяв Висок Смел
Горски дух Зелен Висок Мил
Злата царица Лилав Висок Лоша

Модул 1 е ориентиран към разкриване на извършителя, откраднал кошницата с вълшебни курабий-
ки на Червената шапчица. Езиковите задачи тук функционират като логически филтри, които извличат ка-
чествени белези за приказните герои от приложената към играта матрица:

При анализа на резултатите от улика № 1 учениците изследват микротекст, описващ разходка в гора-
та. Задачата изисква идентифициране на думи за предмети, лица и животни. Количественият критерий 
(откриване на повече от 10 съществителни имена) дава дедуктивно заключение, че търсеният субект е 
висок. Това веднага води до елиминиране на ниските персонажи в таблицата – Червената шапчица, Пи-
нокио и Баба Марта.

Улика № 2 е насочена към проверка на уменията за правопис и откриване на грешки в чужд текст. Уче-
ниците анализират писмена бележка, съдържаща умишлено допуснати грешки от типа на „топлу“ (про-
верка на неударена гласна) и „слатка“ (проверка на звучни/беззвучни съгласни). Точното диференцира-
не на трите правописни грешки разкрива, че виновникът носи червени дрехи. Тъй като останалите персо-
нажи, които споделят червения цвят в облеклото си според матрицата са вече отпаднали в предходната 
стъпка заради ниския си ръст, кръгът се стеснява до високите субекти, имащи червено в описанието си.

Улика № 3 е насочена към диагностика на морфологичните умения за разпознаване на граматическо-
то число на глагола. На учениците се предоставя работен лист с изречения, описващи действия на различ-
ни горски обитатели. Задачата изисква откриване на глаголи в множествено число (напр. танцуват, пеят, 
търсят). Точното изчисляване на четирите търсени глагола осигурява допълнително критично доказател-
ство – виновникът притежава способността да лети. Този резултат служи като категоричен верификацио-
нен филтър. Тъй като от останалите високи персонажи в матрицата нито Вълкът Боро, нито Дърварят или 
Горският дух имат такова свойство. 

Посредством Улика № 4  (Видове изречения по цел на изказване)  и поставяне на крайни препина-
телни знаци децата установяват наличието на точно 4 въпросителни изречения. Това отключва финалния 
психологически профил на извършителя: „Виновникът е ХИТЪР И ЛОШ“. Уликата окончателно потвържда-
ва профила на Вещицата Злодеида.

В Модул 2 – „Мистерия в Старото село“ сюжетът пренася децата в контекста на традиционния бит и 
култура: Селският празник е застрашен! Тази вечер всички на село трябва да се съберат на мегдана за тра-
диционното неделно хоро. Дядо Минчо обаче е отчаян – неговият вълшебен дървен кавал, с който огла-
ся цялата околия, е изчезнал от чардака на старата му къща. Без неговата музика традициите не могат да 
бъдат спазени и празникът ще пропадне. Базовата елиминационна матрица за този модул съдържа дан-
ни за седем местни жители, представени в Таблица 2.

Таблица 2. Матрица на заподозрените лица в „Мистерия в Старото село“ 
Име на героя Облекло / Носи От коя махала е Любимо ястие Характер
чичо Горан Ямурлук Горната махала Качамак хитър
баба Пенка Тъкана престилка Горната махала Топла баница саможива
овчарят Манол Ямурлук Долната махала Кисело мляко мълчалив
пъдарят Стоян Калпак Горната махала Пъстърва на жар сериозен
Рада Воденичарката Пафти Долната махала Обреден хляб весела
Хитър Петър Калпак Долната махала Топла баница весел
юнакът Добри Потури Горната махала Обреден хляб смел
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Модул 2 е ориентиран към разкриване на извършителя, отнел вълшебния дървен кавал на дядо Мин-
чо, без който традиционното неделно хоро в Старото село не може да се извие. Езиковите задачи тук 
функционират като логически филтри, които извличат качествени белези за местните жители от прило-
жената към играта матрица:

При анализа на резултатите от улика № 1 учениците изследват микротекст, описващ живота в селото. 
Задачата изисква идентифициране на нарицателни съществителни имена (думи за предмети, лица и жи-
вотни). Количественият критерий дава дедуктивно заключение за териториалното разположение на тър-
сения субект, а именно – че той живее в Горната махала. Това веднага води до елиминиране на персона-
жите от Долната махала в таблицата – овчаря Манол, Рада Воденичарката и Хитър Петър.

Улика № 2 е насочена към проверка на уменията за разграничаване на собствени от нарицателни 
имена и правопис на главна буква. Учениците анализират текст, съдържащ умишлено допуснати грешки, 
при които собствени имена са изписани с малка буква. Точното диференциране и коригиране на тези ду-
ми разкрива, че виновникът носи специфичен елемент от мъжкото традиционно облекло. Тъй като баба 
Пенка е единственият останал женски персонаж в списъка, тя отпада от кръга на заподозрените.

Улика № 3 е насочена към диагностика на правописните умения при съществителните имена, по-
конкретно – правописа на звучни и беззвучни съгласни в корена и в края на думата. На учениците се пре-
доставя работен лист с думи от традиционния бит, изискващи проверка на звучността. Точното изпълне-
ние на задачата осигурява допълнително критично доказателство – любимото ястие на извършителя е 
пъстърва на жар. Този резултат служи като верификационен филтър, чрез който юнакът Добри (обичащ 
обреден хляб) бива изключен.

Посредством Улика № 4, съчетаваща граматическите категории род и число на съществителното име 
с правописа на завършеците за множествено число (диференциация на -и / -ии), децата откриват точния 
брой правилно изписани форми. Това отключва финалния психологически профил на извършителя: „Ви-
новникът е ХИТЪР“. Уликата окончателно отхвърля профила на сериозния пъдар Стоян и потвърждава са-
моличността на чичо Горан.

Комплексният анализ на двата модула показва, че интерактивната игра успешно трансформира тра-
диционното езиково обучение в активно когнитивно изследване. Той се състои в интегрирането на линг-
вистичните задачи (морфология, правопис, синтаксис) като функционални логически филтри в рамки-
те на единна дедуктивна система. Вместо механично възпроизвеждане на правила, учениците прилагат 
своите знания за частите на речта, правописните норми и видовете изречения за решаване на практичес-
ки казуси и изграждане на логически връзки. Този подход не само диагностицира степента на усвояване 
на учебния материал, но и активно развива функционалната грамотност, критичното мислене и умения-
та за работа с таблични данни (матрици) в ранна училищна възраст.

Изключително ценен педагогически резултат е коренната промяна в отношението на учениците към 
грешката. При традиционните подходи допускането на грешка често е свързано със страх от ниска оцен-
ка, което блокира мотивацията. В модела Eduscapes грешката няма наказателен характер, а води един-
ствено до логическо блокиране в матрицата (отборът не може да елиминира правилно героите). Това 
стимулира децата сами, чрез интерактивния подход на пробата и грешката, да се върнат към задачата, 
да анализират пропуските си и да ги коригират. Така неуспехът се превръща в позитивен двигател за са-
мопроверка и учене, редуцирайки нивата на училищен стрес и тревожност.

Прилагането на авторската геймифицирана система Eduscapes в часовете по български език във втори 
клас води до постигането на следните по-важни изводи и приноси за педагогическата практика:

Промяна в ролята на обучаемия: Моделът успешно трансформира позицията на малкия ученик от па-
сивен получател на готова информация в активен откривател, изследовател и конструктор на собствени-
те си знания.

Психологическо разтоварване: Преодолява се психологическата бариера и изпитният стрес, съпът-
стващи традиционната диагностика в началното училище. Създава се сигурна, забавна и емоционално 
позитивна образователна среда, в която ученето носи удоволствие.

Интердисциплинарност и екипност: Играта реализира естествени и трайни междупредметни връзки 
(бит, традиции, екология), като развива уменията на 21-ви век – критично мислене, логика, комуникация 
и екипно сътрудничество.

Висока адаптивност: Разработената технология притежава гъвкав дизайн, което позволява лесното ѝ 
мултиплициране и прилагане в уроци за преговор и обобщение по математика, околен свят и други дис-
циплини в началния етап.

Внедряването на образователните детективски игри доказва, че когато езиковите цели се обвържат с 
вълнуващ повествователен дизайн, усвояването на правописните и граматическите норми се превръща в 
траен, осмислен и желан от децата процес.
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