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Този сборник е създаден по проект: SI/7, „От дигитална компетентност към дигитално 

гражданство: насърчаване на гражданското участие чрез повишаване на капацитета на 

бъдещите учители да преподават ранна дигитална и медийна грамотност“, Програма 

„Студентски иновации“, съфинансирана от Фондация Микрофонд - София и Институт Отворено 

общество - България. Съдържанието е единствено отговорност на авторите и при никакви 

обстоятелства не може да се приема, че отразява официалното становище на от Фондация 

Микрофонд - София и Институт Отворено общество - България. 



Увод 

Според данни от националното представително изследване „Децата на България 
онлайн“, проведено през 2016 г. от МаркетЛинкс и Фондация „Приложни изследвания и 
комуникации“, координатор на Националния център за безопасен интернет, българските деца 
между 9 и 17 години започват да използват интернет от все по-ранна възраст, все по-често и по 
все по-мобилен начин. Въпреки това около половината от тях признават, че не могат да 
преценят дали това, което четат в интернет, е истина, или не. По-малко от една трета от 
българските деца редовно получават училищни задания, изискващи оценка и синтез на 
информация в интернет, а около една четвърт никога не са имали подобна възможност. Онлайн 
тормозът между тях се е покачил значително от 2010 г. насам, а процентът на детски публични 
профили в социални мрежи не се е променил през последните шест години, което демонстрира 
липса на развитие на уменията им за онлайн безопасност. Въпреки че около 86% от тях имат 
профили в социалните мрежи, те са пасивни през по-голямата част от времето, прекарано там, 
което им пречи да развиват комуникационните си умения и уменията си за работа в екип в 
онлайн среда. 

 Всички тези дефицити на българските деца в интернет са дефицити на ͙͎͙͒ͭ͊ͤͦ͡-
͔͙͚ͣ͒ͤ͊ͭ͊ ͙ͣ ͎ͪ͊ͣͦͭͤͦͫͭ ό˨˸˥ύ и те имат значение както за настоящия им живот онлайн и 
офлайн, така и за бъдещето им като активни демократични граждани. Ако едно дете няма 
уменията да оценява и синтезира информация, да предпазва личната си информация и да 
комуникира и да си сътрудничи ефективно с връстници в интернет, то е малко вероятно да има 
такива умения и извън интернет. Още по-притеснителното е, че липсата на тези универсални 
умения би било сериозна пречка пред бъдещото участие на българските деца в обществения и 
политически живот. 

Тази опасност е основната мотивация за осъществяването на проекта „От дигитална 
компетентност към дигитално гражданство“, който се съфинансира по Програмата за студентски 
иновации на Институт „Отворено общество“ – София и Фондация Микрофонд - София, чиято 
основна цел е насърчаването на гражданско участие чрез повишаване капацитета на бъдещите 
учители да преподават ранна дигитална и медийна грамотност.  

За постигане на тази цел Фондация „Приложни изследвания и комуникации“  и 
Факултетът по предучилищна и начална педагогика на Софийския университет „Св. Климент 
Охридски“ разработиха съдържание за ранно развитие на дигитално-медийна грамотност за 
курс за следдипломна квалификация „Монтесори философия в епохата на дигиталните 
технологии. Под ръководството на лекторите на курса и експерти на Фондация „Приложни 
изследвания и комуникации“ курсистите разработиха методика, която използва елементи от 
Монтесори педагогиката за развиване на пет основни компетентности у ученици от начален 
курс, базирани на Европейската рамка за дигитална компетентност на ЕС (DigiComp) и модела 
за дигитална грамотност на Европейската асоциация на зрителите (EAVI). Това са 1) 
ˮͤͺͦͪͣ͊ͼ͙ͦͤͤ͊ ͎ͪ͊ͣͦͭͤͦͫͭΤ нύ ˴͙ͦͣͯͤ͊͟ͼ͙Ύ ͙ ͫΆ͙ͭͪͯ͒ͤ;͔͍ͫͭͦΤ оύ ˿Ά͍͔͒͊͊ͤ͘ ͤ͊ ͙͎͙͒ͭ͊ͤͦ͡ 
ͫΆ͒Ά͙͔ͪ͗͊ͤΤ пύ ˣ͔ͦͨ͊ͫͤͦͫͭ͘ ͙ рύ ˾͔͊ͪ͘΄͍͔͊͊ͤ ͤ͊ ͔͙ͨͪͦ͋ͣ͡Φ 

Методиката съдържа 7 модулни занятия и две допълнителни учебни дейности, които 
могат да се интегрират в учебните програми по Български език и литература, Английски език, 
Околен свят, Човекът и обществото, Човекът и природата, Технологии и предприемачество, 
Домашен бит и техника и Час на класа за 2, 3 и 4 клас. Занятията бяха апробирани от учители в 
7 училища в Долни Пасарел, Горна Малина, Кубрат, Стара Загора и София. 

 



Развитие на медийната педагогика и грамотност в условията на 

дигиталното общество 

͒ͦͼΦ ͒-ͪ ˨͙͊ͤ͊͡ ˨͍͊ͤͦΣ ˿̂ ζ˿͍Φ ˴͡Φ ˻ͻ͙͙ͪ͒ͫ͟η 

Едва ли ще бъде преувеличено, ако заявим, че в наши дни медийната комуникация заема 
все по-голям дял от нещата, които правим. Тя се реализира в качествено нов тип поведение, 
създаващо потребности от нови знания, умения и нагласи, от нови компетентности и нова 
култура, която определяме като дигитална. Практическите измерения на тази култура са 
свързани с нов тип грамотност - медийната, позволяваща ни да усвояваме и управляваме света 
по радикално нов начин. В теоретичен план дигиталната култура предизвиква създаването на 
нова наука – медийната педагогика – пресечна точка на комуникация, педагогика и приложение 
на съвременните технологии.   

Така разглеждана, медийната педагогика може да бъде дефинирана като наука за 
използване на медиите като средство за учене и преподаване, научна област, изследваща 
промените в обществото, предизвикани от въздействието на медиите, образователно поле, 
позволяващо по-сигурното, безвредно и ефективно използване на медиите.  

 Основните задачи, които медийната педагогика си поставя като научна дисциплина, 
включват:  

¶  Идентифициране на медийните средства, които потребителите в различна възраст 
използват 

¶ Яснота относно потребителските навици (по възраст), свързани с използването на 
различните видове медии (електронни, цифрови, интернет, екранни носители на 
медийно съдържание)  

¶ Проследяване на поведението на потребителите (в различни възрасти) като функция 
на медийната им грамотност и употреба на медийни средства и технологии 

¶ Анализ на способността на потребителите от различните възрастови групи да 
оценяват достоверността на медийната информация 

¶ Анализ на педагогическото (родители, учители, възпитатели) отношение към 
медийните навици на децата (в различна възраст) 

¶ Проверка на наличието и прилагането на правила, свързани с употребата на медиите 
и медийните средства. 

¶ Идентифициране на възможности за възпитание, обучение, учене през целия живот – 
възходящо развитие – които цифровите технологии и медии предлагат.  

Медийната грамотност, от своя страна, е естествено следствие и ключов резултат от 
прилагането на медийната педагогика. Това следствие обаче е и едновременно предпоставка 
за непрестанно развитие на медийната педагогика, защото предизвиква нови и нови промени 
както в цялостната медийна и образователна среда, така и в нейните отделни елементи – цели, 
методи, субекти и отношения между тях. Медийната грамотност може да бъде дефинирана като 
основна компетенция, позволяваща на потребителите ефективно да използват медийните 
средства; наличие на знания за медиите, за особеностите на медийното съдържание, неговите 
форми, ефекти и послания; умения за критичен анализ, за кодиране, но и за декодиране на 
текст, звук, образ, видео, на всички видове сигнали и съобщения, които медийните субекти 
постоянно обменят помежду си в ежедневното си общуване. Именно това обстоятелство ни 
позволява да твърдим, че медийната грамотност е търсеният резултат на медийната педагогика, 



ключовото следствие на усвояването на познание в дигиталната ера.  
 
Съществуват немалко тълкувания и обяснения за същността на медийната грамотност, 

за нейните елементи и разновидности. Лично аз съм привърженик и използвам концепцията на 
британската изследователка Соня Ливингстън, дефинираща медийната грамотност като 
ключова компетентност за достъп, анализ, оценка, създаване и разпространение на медийно 
съдържание.   

 
Практиката показва, че високоразвитите технически умения често изпреварват 

цялостното личностно развитие и предизвикват рязко несъответствие между когнитивно-
рационалното и емоционалното ниво на възприемане на света. Именно затова е необходимо 
динамично развитие на медийната педагогика като научна дисциплина,  позволяваща 
адекватност между технологичен прогрес и прилагането на неговите достижения – проблем, 
стоящ във фокуса на настоящия наръчник.  

 

  



Създаване на подкрепяща среда за ранна дигитално-медийна 
грамотност 

 

˨͔͙͍ͫͫ͊͊͡ ˿͔͍ͭͦ͊Σ ˸͔͙ͦͤͭͫͦͪ ͔͎͎ͨ͒͊ͦ 

Учители и родители все по-често усещаме необходимостта от сериозна промяна в 
начина, по който отглеждаме и подкрепяме нашите деца в дигиталната ера, като имаме 
предвид, че медийната грамотност е девето ключово умение, включено в референтната рамка 
за учене през целия живот - наред с езиковите и  математическите компетентности (официален 
вестник на Европейския съюз, (2010/С 45 Е/02). Нереформираната от дълги години  
образователна система в България доведе до това да се окопаем на дъното на международните 
класации за функционална грамотност по математика, четене и науки (PISA, 2015). Тревога буди 
фактът, че България е сред първите места в Европейския съюз по най-ранна възраст на 
напускане на училище - 14,3 години (UNICEF, 2009). Не бива да се забравя, че в тази статистика  
попадат и образованите семейства, които спират децата си от масово училище и ги оставят на 
домашна форма на обучение, записват ги в чуждестранно лицензирани училища или в 
иновативни форми на училищна организация с цел да ги отделят от стандартната образователна 
система. 

 
Родителите и учителите са тези, които трябва да опазват и защитават интересите на 

децата и да настояват да се промени образователната система, защото образованието трябва 
да е “…помощ към живота; образование от раждането, което подхранва мирна революция и 
свързва всички в една обща цел, привличайки ги към един център. Майки, бащи, политици: 
всички те трябва да се обединят в тяхното уважение и помощ за тази деликатна работа по 
изграждане, която малкото дете прави в дълбините на психологическите си потайности, под  
настойничеството на вътрешните си сили.” (Montessori, 2007).  

 
Много от днешните проблеми с децата са изкуствени - те са само плод на нашите усилия 

в неправилна посока. Видимо е, че моментално изчезват, когато се направи друг тип 
организация на образователния процес. Веднъж получили правилната подкрепа от 
наблюдателни и разбиращи ги възрастни, децата стават различни - спокойни, уравновесени, 
знаещи какво искат, наблюдателни, състрадателни, емпатични, загрижени, кооперативни. 
Такива са Монтесори децата независимо от кой край на света идват, независимо от семейството, 
независимо от характера и особеностите на детето.  

 
Медиите и цифровите технологии създават много възможности, но и изискват много 

голяма отговорност от наша страна в ролята ни на учители и родители. Продължава да буди 
тревога и фактът, че “учителите не разбират същността на медийната грамотност и връзката й с 
цялостното развитие на децата” (Данов, 2016). 

 
Като част средата, която ги заобикаля, децата имат достъп до медийни устройства все 

по-често и все по-рано. Възрастните е редно да поемем отговорност и да приспособим средата 
- включително и наличните медии и устройства, които са част от средата им - към техните нужди. 
Както няма да оставим необезопасен контакт в стая с малко дете - така няма да оставим и 
устройство на свободен достъп в ръцете му.  Както няма да му позволим наранява живи хора в 
парка, така не бива да му позволяваме да го прави и в онлайн общуването. Както няма да му 
позволим да си общува с когото си пожелае и където си пожелае по улиците на града, така не 
бива да го оставяме без необходимата подготовка, защита и контрол да общува в социалните 
мрежи.  

 
Разликата е само привидна.  



 
На пръв поглед - детето си е у дома или на чина с устройството и всички възрастни са 

спокойни. Но дали е така? Детето дали е в безопасност, дали е подготвено за това, което му се 
случва пред екрана?  

 
Наша отговорност е да подкрепим децата да посрещнат предизвикателствата на новото 

време, като подготвим средата им така, че да отговаря на нуждите им, но да ги подготвя и 
предпазва.   

 
Настоящият сборник има за задача да даде идеи как могат децата да бъдат подкрепени 

за това, което им предстои в медийното и дигитално пространство и как може да се доближи 
работата им в училище до техните интереси и нужди.   

 
Той има за цел да развие умения, които са ключови в медийното и дигитално 

пространство, а детската градина и училището са местата, в които този тип обучение трябва да 
се случва.  

 
Проблемът е в това, че това, което се случва в училище, са уроци, които се провеждат 

еднократно и то за около 30-40 минути. И после отново идва междучасие… Днес урокът минава 
и утре нещата може да си вървят по стария начин - нищо в поведението на детето или това на 
учителя може да не се промени. А и нищо в училището или в класната стая няма да напомня за 
случилото се предишния час. Често не остават плакати, няма материал, няма допълнителна 
литература, която да стои на свободен достъп на децата.   

 
Ние като Монтесори педагози вярваме, че децата и учениците са способни да бъдат 

независими от възрастните изследователи, като сами могат да достигнат до информацията. Ние 
вярваме, че децата и учениците умеят сами да планират времето си и сами да планират работата 
си. Ние им се доверяваме, че знаят по-добре от възрастните кога и по какъв път могат да стигнат 
до необходимите им знания и умения. Възрастните и учителите сме там само за да ги 
подкрепяме и следваме в техния изследователски интерес и себеизграждане.  

 
Затова една от нашите основни цели е да създадем подкрепяща среда, в която да има 

стимулиращи и интересни материали и дейности. 
 
Водени от това, Монтесори приносът в сборника се изразява в няколко момента. Една 

част от темите са разработени така, че в класната стая да останат материали и информация, 
прилежно подредена на рафта, на достъп на децата и възможност да се връщат към знанието 
всеки път, когато имат тази необходимост. В сборника част от темите развиват умения за 
самостоятелно учене и изследване. Повечето теми третират реални ситуации вместо 
отдалечени от ежедневието на децата казуси.  Някои от разработените в сборника теми са с 
отворен ход и край. Децата и учениците са тези, които трябва да го завършат чрез самостоятелно 
проучване и изследване.  

 
 

  



1. Вълшебната приказка в народното творчество I 

͔͙̇͡ ͤ͊ ͯͪͦ͊͟Υ 

¶ Учениците разпознават и различават художествен от научен текст. 

¶ Учениците подреждат приказка хронологично с помощта на текстове и илюстрации 

¶ Учениците квалифицират героите в приказката – герой, лъжегерой, вредител, вълшебен 

помощник.  

˽͔ͪ͒ͤ͊ͤ͊͘;͔ͤ ͊͘Υ ˽͔͔͙ͪ͒ͣͭΥ ˽ͪͦ͒Ά͙͔͗ͭͤͦͫͭ͡͡Υ ˨˸˥ ς ͟ ͔͔͙ͦͣͨͭͤͭͤͦͫͭ 

4 клас БЕЛ 40 минути Информационна грамотност, 
Създаване на съдържание 

 

˸͔͙͙͊ͭͪ͊͡Υ портрети- маски (Приложение 1) работни листове (Приложение 2), илюстрации от 
„Златната ябълка“ (Приложение 3) 

̆ͦ͒ ͤ͊ ͯͪͦ͊͟ 

ˤΆ͍͔͗͒͊΅͊ ͔͚͒ͤͦͫͭ ό20 ͣ ͙͙ͤͯͭ): 

Учителят влиза и задава въпрос: “Ами ако днес станем писатели…? Какво ще напишем?“ 

ǒ Посочва няколко деца (очаквани отговори: песен, стихотворение, книга, приказка, 
нищо…)  

ǒ “Ами ако от приказката някой направи филм, какъв ще бъде той?” (очаквани отговори – 
хубав, смешен, вълшебен, анимационен, фантастичен, тъп, музикален…) 

ǒ “Ами ако си главен герой във филма – как ще се казваш?” (очаквани отговори - 
мълчание…, Супермен, Soy Luna, …)  

ǒ Аз ще се казвам – ЗА-МЪС-ЙОК – учителят написва името и продължава … Ами ако всичко 
е наопаки - отзад напред?... показва името в обратна посока и очаква отговор /възможно 
е да даде помощ – КОЙ-… би трябвало децата да продължат сами КОЙ-СЪМ-
АЗ?  Учителят изважда предварително подготвени портрети във формата на овал с 
дръжка – като маска ό˽͙͔͙͔ͪͦ͗ͤ͡ мύ, слага един пред лицето си и казва: „Аз съм ЗЛАТНА 
ЯБЪЛКА“, подава на няколко деца и изисква отговора: „Аз съм ДРАКОН; Аз съм 
Андерсен; Аз съм цар Калоян; Аз съм Никола Райков; Аз съм Ран Босилек; Аз съм Момиче 
с ябълки /картината на Майстора/, Аз съм Тодора Григорова, Аз съм Александра.“   

(Отпред на маските има надпис с имената на човека или предмета от маската, а на гърба 
- истинските имена на реалните хора и кратък пояснителен текст - енциклопедични 
факти/. Портретите остават на дъската. Подготвени са още “маски”, сглобени от клечки 
– дървени шишчета, и характерни маскиращи елементи - бомбе, мустаци, очила, 
папийонка, вратовръзка, панделка, уши и др., за да има за всяко дете в случай на нужда 
по време на урока.) 

Класът се дели на групи по 2-3 деца. Всяка група получава работен лист ό˽͙͔͙͔ͪͦ͗ͤ͡ 2), 
съдържащ по два текста и таблица за попълване. Един от текстовете съдържа достоверна 



информация /част от статии, енциклопедични факти, интервюта, вестници…/. Другият текст е 
част от приказката “Тримата братя и златната ябълка”, който децата трябва да сглобят така, че 
да получат сбит преразказ на приказката. Приложение 1 съдържа 9 варианта двойки текстове, 
които могат да бъдат използвани за различните групи (разпределете децата по групи, така че да 
бъдат използвани всичките 9 варианта – това е важно за следващата дейност). Таблицата за 
попълване е идентична за всички групи и в нея трябва да се попълни информацията и за двата 
текста. 

Обобщение: Всяка група чете своя текст и запознава останалите с информацията от таблицата. 
Коментира се как различаваме художествен от научен текст. 
 
Текстът е предаване на информация в писмен вид. 

¶ ˹͊ͯ;͙ͤΎͭ ͔ͭͫͭ͟ предава точна, еднозначна информация от различни области. 

Научният текст може да бъде част от статия, енциклопедия, учебник.  

¶ ˽͙ͯ͋͡ͼ͙͙ͫͭ;͙ͤΎ ͔ͭͭͫͭ͟ е предаване на информация от журналист след проучване 

или интервю със знаещ човек. 

¶ ͔͍͔͙̆ͯ͒ͦ͗ͫͭͤΎͭ ͔ͭͫͭ͟ е стих, разказ, приказка, повест, роман. Той може да бъде 

възприет по различен начин от различните читатели. Художественият текст може да 

бъде с фантазни елементи, измислени герои или да пресъздава истински случки.  

Обръща се внимание на нереалните факти от текстовете.  
 
Обяснява се използването на различни имена – истински хора. Истински хора понякога 
използват измислени или допълнителни имена – псевдоними, за да разграничат една своя 
дейност от друга своя дейност. /Ран Босилек   има различни професии, писането на 
художествени произведения му е хоби. Затова измисля свое артистично име – псевдоним. 
Големият български художник Владимир Димитров е много известен със своя прякор – 
Майстора. 
* псевдоним – прякор, nickname 
 
˻͍ͫͤͦͤ͊ ͒ ͔͚ͤͦͫͭ ό15 ͣ ͙͙ͤͯͭ): 

Учителят подрежда карти с илюстрации от приказката “Тримата братя и златната ябълка” на 
дъската ό˽͙͔͙͔ͪͦ͗ͤ͡ оύ, но в разбъркан ред. До картините написва – ОЛАМИ ОНДЕ ЕМЕРВ 

¶ Подканя децата да помислят и да предложат кои от прочетените текстове от 

предходното упражнение могат да се свържат с картинките на дъската. 

¶ Показва надписа и обратната посока за прочит на думите – ИМАЛО ЕДНО ВРЕМЕ. 

¶ Картините са части от… ͙ͨͪ͊͊ͭ͊͘͟͟ ά͙́ͪͣ͊ͭ͊ ͋ͪ͊ͭΎ ͙ ͊ͭͤ͊ͭ͊͘͡ Ύ͋Ά͊͟͡έ.  Автор на 

приказката е… ˾ ͊ͤ ˣ͙͔ͦͫ͟͡Φ 

¶ Нека да подредим картините във вярната последователност. С помощта на подредените 

картини се разказва приказката – сбит разказ по картинки. 

Децата отделят текстовете, които са части на приказката и сглобяват приказката заедно. 
Подреждат текста под картинките – илюстрации към приказката. На гърба на илюстрациите има 
пореден номер и съответния текст – като коректор на грешките. 

˸͔ͦ͗ ͒͊ ͔ͫ ͦ͋Ά͔ͪͤ ͍͙͙͔ͤͣ͊ͤ ͤ͊ ͔ͨͦͪͭͪͭ͊ ͤ͊ ˾͊ͤ ˣ͙͔ͦͫ͟͡ ͙ ͒͊ ͔ͫ ͦ͋ͦ͋΅͙Υ 
 
˾͊ͤ ˣ͙͔ͦͫ͟͡ е псевдоним на ˥͔ͤ;ͦ ˹͔͎͔ͤͼ͍ͦ, български писател, поет и преводач. 
Роден е на 26 септември 1886 г. в Габрово. Баща му е занаятчия и опълченец от 

https://bg.wikipedia.org/wiki/%D0%91%D1%8A%D0%BB%D0%B3%D0%B0%D1%80%D0%B8%D1%8F
https://bg.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D0%B8%D1%81%D0%B0%D1%82%D0%B5%D0%BB
https://bg.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D0%BE%D0%B5%D1%82
https://bg.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D1%80%D0%B5%D0%B2%D0%BE%D0%B4%D0%B0%D1%87
https://bg.wikipedia.org/wiki/26_%D1%81%D0%B5%D0%BF%D1%82%D0%B5%D0%BC%D0%B2%D1%80%D0%B8
https://bg.wikipedia.org/wiki/1886
https://bg.wikipedia.org/wiki/%D0%93%D0%B0%D0%B1%D1%80%D0%BE%D0%B2%D0%BE


Освободителната война. Едни от най-известните му приказки са “Неродена мома”, “Незнаен 
юнак”, “Тримата братя и златната ябълка”. 

Трябва да се определи какъв тип е приказката – битова, за животни, вълшебна. Започва 
дискусия:  

ǒ Кой е ͎͔ͪͦΎͭ – поставен на изпитание, извършва подвиг и е награден за това /най-
малкият брат/ 

ǒ  ˤ͔͙͔ͪ͒ͭ͡ – враждебна сила, която нарушава благополучието. Дайте синоними на този 
образ /ламя – змей, хала, дракон/. ˤΆ͡΄͔͔͋ͤ ͨͦͣͦ΅͙ͤ͟ – с необикновените си качества 
помага или подлага на изпитание героя /вълшебните овни, вълшебният орел, 
самотворната риза/. ˨͙͔͊ͪͭ͡ – помощник, който дава на героя вълшебен предмет и го 
улеснява в изпитанието /най-малката мома/. 

ǒ Възможно ли е съществуването на вълшебни помощници в съвременния свят. Ако не – 
защо?  

ǒ Ако да, кои са те? Можем ли да наречем “вълшебни” истинските качества – смелост, 
съобразителност, честност, разумна последователност в действията, които ни помагат   в 
беда. Това са ДОБРОДЕТЕЛИ. 
 

На дъската е направена таблица, която да попълнят. Думите за предмети са предварително 
подготвени като надписи на отделни картончета и учителят бързо разиграва поставянето на 
думите в съответната колона. 

Избери и постави във вярната 
колона: 

Вълшебни предмети, измислици и 
фантазни образи 

Реални герои и 
предмети 

ябълково дърво   

златна ябълка   

хала, ламя   

Долна земя /подземен, черен 
свят/  

  

старица   

хубавица   

торба с орехи   

кладенец /геран/   

самотворна риза   

вълшебен пръстен   

млад момък   

Кои от изброените в таблицата предмети са по три броя в приказката? /ограждат се – златната 
ябълка, хубавицата, младите момци / 

 



˭͊͟͡Ό;͙͔ͭͤ͊͡ ͒ ͔͚ͤͦͫͭ ό5 ͣ ͙͙ͤͯͭ): 

Учителят обобщава: 
 

¶ И така, вече открихме една особеност на вълшебните приказки в много от тях присъства 

числото 3 (троичност).  

¶  А знаете ли други числа, които се срещат във вълшебните приказки? Дайте примери. 

(Освен тези, които вече казахме за числото 3, можем да добавим - змеят - често има 3 

глави; 7 - седем джуджета, седем козлета; 9 - героят трябва да премине 9 гори, 9 

планини, 9 царства, 9 господарства, за да открие вълшебен предмет или наградата). 

Главните черти на характера на ГЕРОЯ -  смелост, решителност, хитрост, ум и умения. 
 
Какво е вълшебното в тази приказка? 
Деца: Самотворните дрехи, овните, орелът, пръстенът, ябълката, ламята.  
Учител: Как оценявате постъпката на най-малкия брат? 
Деца: Постъпката му е благородна, добра. 
Най-малкият брат е добър, безстрашен, юначен, храбър, смел, решителен, търпелив, 
благороден. 
Учител: Добрият герой, с помощта на вълшебните помощници, получава награда или отплата. В 
тази приказка той я разделя със своите по-големи братя, въпреки че те му се присмиват и му 
пречат. Това е благородна постъпка. 
Учител: И така, да обобщим: във вълшебните приказки доброто винаги побеждава злото, 
добрите герои, обикновено - най-малкият брат или най-малката дъщеря, преминават през 
много изпитания, но накрая са възнаградени. 
 
Среща с останалите живи икони от творчествата на Майстора в интервю на Антон Хекимян по 
Нова телевизия: 
http://btvnovinite.bg/video/video/tazi-sutrin/madonata-na-maistora-litse-v-litse-s-kartinite-na-
hudozhnika.html 

˶Ό͙͙͋ͨͭͤͦΥ ̇ ͊ͪ ˴͊ͦ͡Ύͤ όммфт-мнлтύΣ ͙ͤ͊ͪ;͊ͤ ͦ΅͔ ˯ͦ͊ͤΣ ˮ͍͊ͤΣ ˮ͍͙͊ͤͼ͊Σ ͔ ͔͙ͭͪͭΎͭ 
͔͍͙͔ͨͪ͒ͫͭ͊ͭ͡ ͤ͊ ͨΆ͍ͪͦͭͦ ͔͙͔ͨͦͦͤ͟͡ ͦͭ ͙͙͒ͤ͊ͫͭΎͭ͊ ͤ͊ ˢ͔͔͍ͫͤͼ͙Φ ˴͊ͭͦ Όͤͦ΄͊ ͚ͭͦ ͙͋͡ 
͙͊ͦ͗ͤ͘͟͡ ͤ͊ ͍͙͙͚͙͊ͤͭͫ͘͟Ύ ͙͔ͣͨͪ͊ͭͦͪ ͙ ͙͍͗Ύ͡ ͍ ͔͎͍͙ͤͦΎ ͍͔͒ͦͪͼ ͍ ˴͙ͦͤͫͭ͊ͤͭͤͦͨͦ͡Φ ˴͊ͦ͡Ύͤ 
͙͋͡ ͙͍ͭ͊͊ͤͭ͡͡ ͨΆ͍͔ͦͦ͒͟͡ͼ ͙ ͦͫͭ͊ͤ͊͡ ͍ ͙͙ͫͭͦͪΎͭ͊ ͫ ͎ͨͦͪͦͣ͊ ͤ͊͒ ͍͚͙͔ͦͫͭ͟ ͤ͊ ͙͙͊ͭͤͫ͟͡Ύ 
͙͔ͣͨͪ͊ͭͦͪ ˣ͔ͦ͒ͯͤ όˣ͙͊͒ͯͤ͡ύ ̅͊ͤ͒͡Ά͙ͪͫ͟ ͍ ͙͋ͭ͊ͭ͊͟ ͙ͨͪ ˻͙͒ͪͤ ͔ͨͪ͘ мнлп ͎Φ ˽͔ͦ͋͒͊ͭ͊ ͣͯ 
͔ͨͪ;͙ͯͨ͊͡ ͣͦ΅ͭ͊ ͤ͊ ͪ͟Άͫͭͦͤͦͫͼ͙͔ͭ ͙ ͔ͨͪ͘ ͔͍ͫ͒͊͡΅͙͔ͭ ͔͔͙͔͙͒ͫͭͭ͡Ύ ͔ͭ ͙͙͋͡ ͙͔͙ͨͪͤͯ͒ͤ ͒͊ 
͔ͫ ͍͊͘Άͪͤ͊ͭ ͨͦ ͍͙͔ͫͦͭ ͔͙ͣ͘Φ ˩͒ͤ͊ ͦͭ ͚ͤ͊-͎͔͙͔ͦͣͭ͡ ͎͙͊ͫͯ͘͡ ͤ͊ ˴͊ͦ͡Ύͤ ͔ Σ ;͔ ͯͫͨΎ͡ ͒͊ ͙͎͔ͨͦͫͭͤ 
͙͙͔ͨͪͤ͊ͤ͘ ͊͘ ˣΆ͎͙͊ͪ͡Ύ ͙ ͊͘ ͼ͊ͪͫ͊ͭ͊͟ ͦͪͦͤ͊͟ ͦͭ ͫͭͪ͊ͤ͊ ͤ͊ ͙ͨ͊ͨͫ͟Ύ ͔ͨͪͫͭͦ͡ ͍ ˾͙ͣ ͙ ͒͊ 
͍Ά͍͙ͫͭ͊ͤͦ͘ ˣΆ͎͊ͪͫ͊ͭ͊͟͡ ͙ͨ͊ͭͪ͊ͪ΄͙ΎΦ 
 

 

 

 

 

 

http://btvnovinite.bg/video/video/tazi-sutrin/madonata-na-maistora-litse-v-litse-s-kartinite-na-hudozhnika.html
http://btvnovinite.bg/video/video/tazi-sutrin/madonata-na-maistora-litse-v-litse-s-kartinite-na-hudozhnika.html


˾͔͙ͯͭ͊ͭ͘͡ ͦͭ ͊ͨͪͦ͋͊ͼ͙Ύͭ͊  

̂;͙͙͡΅͊Σ ͟Ά͔͒ͭͦ ͊ͤ͘Ύ͙͔ͭͭͦ ͔ ͔͍ͭͫͭ͊ͤͦ 

ЧОУ „Д-р П. Берон“, София 

˴͙ͦ͡;͔͍͔ͫͭͤ͊ ͦͼ͔ͤ͊͟ ό͙ͣͤΦ м ς ͣ ͊ͫ͟Φ рύ 

˽ͦ͒ͻͦ͒Ύ΅ͦ ͊͘ ͍Άͪ͊ͫͭͭ͊͘ ˽ͦ͒ͻͦ͒Ύ΅ͦ ͊͘ ͔͔ͨͪ͒ͣͭ͊ 

5 5 

 

ˤΆ͍͔͗͒͊΅͊ ͔͚͒ͤͦͫͭ ˻͍ͫͤͦͤ͊ ͔͚͒ͤͦͫͭ ˮ͔͍͔ͣͪ͊ͤ͘ ͤ͊ ͔ͪͯͭ͊ͭ͊͘͡ 

4 5 4 

 

˴͊;͔͍͔ͫͭͤ͊ ͦͼ͔ͤ͊͟ 

¶ ˿͙͙ͤ͡ ͙ͫͭͪ͊ͤ: връзка между маски и текстове; аналогии между научни и фантастични 

текстове в работния лист; сглобяване на приказката „Златната ябълка“ с помощта на 

картинки и текстове   

¶ ˻͙͋͊ͫͭ͡ ͊͘ ͔͙͔ͨͦ͒ͦ͋ͪͤΥ твърде много интензивни дейности за даденото време 

 

 

  



2. Вълшебната приказка в народното творчество II 

͔͙̇͡ ͤ͊ ͯͪͦ͊͟Υ 

¶ Учениците дискутират различни начини за предаване, съхранение и разпространяване 

на информацията в миналото, настоящето и бъдещето. 

¶ Учениците различават достоверна от недостоверна информация по зададени критерии 

– фантастични литературни елементи и научно текстово съобщение /видове текст/. 

˽͔ͪ͒ͤ͊ͤ͊͘;͔ͤ ͊͘Υ ˽͔͔͙ͪ͒ͣͭΥ ˽ͪͦ͒Ά͙͔͗ͭͤͦͫͭ͡͡Υ ˨˸˥ ς ͟ ͔͔͙ͦͣͨͭͤͭͤͦͫͭ 

4 клас БЕЛ 40 минути Информационна грамотност 

 

˸͔͙͙͊ͭͪ͊͡Υ списък с откъси от текстове (за учител), компютър, разпечатани таблици за 
домашна работа. 

̆ͦ͒ ͤ͊ ͯͪͦ͊͟ 

ˤΆ͍͔͗͒͊΅͊ ͔͚͒ͤͦͫͭ ό2-3 ͣ ͙͙ͤͯͭ): 

На дъската е нарисувана линейна права – линията на времето с надписи: 

͙ͣͤ͊ͦ͡                    ͤ͊ͫͭͦΎ΅͔                        ͋Ά͔͒΅͔  

ͤΎͣ͊ ͙͎͙ͤ͟ κͪΆ͙͙ͦͨͫ͟κ        ͨ ͔;͙͊ͭͤ ͙ ͔͔͙ͭͪͦͤͤ͟͡          

͙ͯͫͭͤ ͙ͪ͊͊͘͘͟                                          ͔ ͡Φ ͙͙ͣͨͯͫ͡     

     ͨ ͙͙ͪ͊͘͟͟ Σ ͔͎͔͙ͤ͒͡                                       ͻ͎͙ͦͦͪ͊ͣ͡                                      

                                                                                                    ͔͔͙ͭͨ͊ͭ͡Ύ                                             

Учител: Имало едно време… Всяка история започва така… Нали? 

Историята като наука е всичко, което се е случило до настоящия момент… 

Историята ни представя факти и информация за действителни събития и хора. Историята може 
да бъде и ͙͙ͫͭͦͪΎ ς ͎͍ͭͦ͊͊Σ ͎ͦ͊ͭͦ͟ ͤΎͣ͊ ͔͍͒ͦ͊͊ͭͫͭ͊͘͟͡Σ ͙ͤ͊ͪ;͔͊ͣ ͙͙ͫͭͦͪΎͭ͊ -  ͣ ͙ͭΣ 
͙ͨͪ͊͊͘͟͟Σ ͔͎͔ͤ͒͊͡Σ ͺ͙͊ͤͭ͊͘ΎΦ Историята често се повтаря. Тя може да бъде урок, съвет, поука 
или „вълшебната пръчица“, с която силата на човешкия ум прави чудатите предмети – 
ИСТИНСКИ ИЗОБРЕТЕНИЯ НА НАУКАТА. 

˻͍ͫͤͦͤ͊ ͒ ͔͚ͤͦͫͭ ό25-30 ͣ ͙͙ͤͯͭ): 

Как се предава информацията, за да остане тя като история?  

Най-напред събираме информацията... Как? 

наблюдаваме, слушаме, правим /докосваме, вълнуваме се, разбираме или не разбираме, 
харесваме, не одобряваме – подаваме изменена истина, за да ни хареса резултатът, за да 
скрием неприятни факти, за да променим следващата постъпка.... /украсяваме историята, 



крием факти, преувеличаваме, добавяме нови неосъществени факти.../ 

͙ͣͤ͊ͦ͡                  ͤ͊ͫͭͦΎ΅͔                     ͋ Ά͔͒΅͔ 

͙ͦͨͭΣ ͎͔͒͊ͣ͡Σ ͫͯ͡΄͊ͣ             ͦ ͙ͨͭΣ ͎͔͒͊ͣ͡Σ ͫͯ͡΄͊ͣ                ͦ ͙ͨͭΣ ͎͔͒͊ͣ͡Σ ͫͯ͡΄͊ͣ  

                   ͨ Ά͍ͭͯ͊ͣΣ ͔͔͙͔͙ͫͨͪͣͤͭͪ͊ͣ͟Σ ͣ ͙ͫ͡ΎΣ ͎ͫͦ͋͡Ύ͍͊ͣΣ ͔͙ͨͪͦͭͪ͊ͣ͟Σ ͔͍͙ͨͪ͒͗͒͊ͣ     

Съхраняваме информацията...Как? 

͙ͣͤ͊ͦ͡                  ͤ͊ͫͭͦΎ΅͔                     ͋ Ά͔͒΅͔ 

͔͊ͪͭͺ͙͊ͭ͟Σ ͨ ͙͔ͫͣͤͦͫͭΣ ͙͙ͫͤͣ͟Σ ͔͙͒ͦͯͣͤͭ͊ͤ͟͡Σ ͒ ͙͎͙͙ͭ͊ͤ͡ ͚͍ͯͫͭͪͦͫͭ͊Σ ˹ˮϝ 

͙ͫ͊ͤ͟͡ ͙͙ͪͫͯͤ͟Σ         ͘ ͙͙͊ͨͫ ͫ ͔ͭͻͤΦ ͔͍ͫͪ͒ͫͭ͊   

͔͙ͨͫͤΣ ͭ͊ͤͼ͙Σ ͙ͦ͋;͙͊     ͙ ͍ͯͫͭͦ͘͟Σ ͙͔ͭͪ͊ͭͯͪ͊͡Σ ͙ͯͫͭͤ ͙ͪ͊͊͘͘͟Σ ͪ ͔͙͎͙͙ͦͤ͘͡ ͔͙ͦ͋ͪ͒ 

˹ˮ ς ͤ Ύͣ͊ ͙ͤͺͦͪͣ͊ͼ͙Ύ 

Разпространяваме информация...Как? За колко време? 

͙ͣͤ͊ͦ͡                  ͤ ͊ͫͭͦΎ΅͔                     ͋ Ά͔͒΅͔ 

͍͘ ͯͼ͙Σ ͙͙͒ͣͤ ͙͎͙ͫͤ͊͡       ͨ ͦ΅͊Σ ͭͪ͊ͤͫͨͦͪͭΣ ͔͔ͭ͡ͺͦͤΣ ͫͦͼ͙͙͊ͤ͡ ͔͙ͣͪ͗Σ              

͙ͨͫͣ͊Σ ͙ͪ͊͊͘͘͟          ͟ ͙͙ͦ͒ͪ͊ͤ ͙͎ͫͤ͊ ͙͡Σ ͔͔͎ͭͪ͊͡ͺ͙ͤ ͫΆͦ͋΅͔͙ͤΎ 
͙͙ͨͪ͊͘͟͟Σ ͔͙ͨͫͤ        ͣ ͔͙͙͒         ͫ ͔͙͙͊ͭͭͤ͡ ͍ͪΆ͙͘͟  

 
̂;͙͔ͭ͡: „Аз ще чета изречения, а вие ще определяте какъв вид информация са те.“ Децата 
работят по двойки, както са седнали по чиновете, или отново в групите от първия час. На всеки 
чин има три вида табелки за гласуване /с буква, както следва/: 

˨ – достоверна  /   ̅– фантазия  /  ˹  ˮ– няма информация, липсват достатъчно факти  

ˤ͙͍͔͒ͦ ͙ͤͺͦͪͣ͊ͼ͙Ύ  

1. ͍͔͒ͦͫͭͦͪͤ͊-ͤ͊ͯ;͔ͤ ͔ͭͫͭ͟, учебник по история, доказани факти, статия, новини 

2. ͺ͙͊ͤͭ͊͘Ύ -  недостоверна информация – приказка,   легенда, религиозно вярване, 

измислена новина,  

3. или не можем да определим – ˹  ˮ

 

Учителят чете: 

¶ Драконът помогнал на краля да се върне на трона си. /приказка / - ̅  

¶ Халата отмъквала по една златна ябълка всяка вечер. /приказка/-  ̅

¶ Змеят пазел домашното огнище и къщата. / оͅлклор/ 

¶ В японските митове величествени същества били на почит. Един от боговете на дъжда е 

͎͋ͦ-͒ͪ͊ͦͤ͟ Рюджин, почитан по време на суша. Според легендите той живее в морето 

и езерата и поражда тъмните облаци.   /мит, легенда, религиозно вярване /-˹  ˮ

¶ Свети Георги убил змея. /религиозна представа/-  ̅



¶ Първите летящи динозаври са имали две двойки криле с пера и летели от дърво на 

дърво, се казва в изследване, публикувано в списание "Proceedings of the National 

Academy of Sciences".  ˨

¶ Шотландското езеро Лох Нес е известно с чудовището, наречено Неси. Възможно ли е 

то да е ихтиозавър? /˹  ˮ

¶ Крилата на дракони от приказките, наблюденията на птици, изучаването на вятъра и 

въздушните течения накарали Леонардо да Винчи да мечтае за Летящия човек. Той 

създал първия прототип на летяща машина.  ˨

¶ Братята Райт за първи път извършват полет със самолет през 1903 г. – на 17 декември.  ˨

¶ "Възможно е микрорапторът да е "измислил" двуплощника 125 млн. години преди 

братята Райт през 1903 г.", каза Шанкар Шатерджи от Тексаския технологичен 

университет, който заедно с канадеца Джак Темплин е автор на изследването. При 

работата си те са използвали компютърна симулация, за да си представят полета на 

динозавъра, който е бил дълъг само 7 см и е тежал едва 1 кг.   ˨

¶ Орбитални самолети, ракети, космически станции са доказателство за невероятната 

сила на човешкия ум и изобретателност.  ˨

Кой образ е общ за всички описания?  В кои текстове образът е измислен, вълшебен? Има 
ли текстове, в които нямаме достатъчно доказателства и се съмняваме в достоверността на 
фактите? 

ˢ͙ͣ ͊ͦ͟ ͤΎ͙ͦ͟ ͔ͭ͡Ύ΅͙ ͙͍͙͒ͤͦ͊ͪ͘ ͫ͊ ͙͙͋͡ ͙͔͒ͪ͊ͦͤͭ͟ ͍ ͔͙ͪ͊ͤ͡Ύ ͍ͫΎͭ ͤ͊ ͻͦͪ͊ͭ͊ ͦͭ ͙ͣͤ͊ͦͭͦ͡Κ 

˭͊͟͡Ό;͙͔ͭͤ͊͡ ͒ ͔͚ͤͦͫͭ (8-10 ͣ ͙͙ͤͯͭ): 

Задача: Ами ако бяхме писатели? Как ще е твоето артистично име? Какво ще напишеш? Как се 
казва твоят герой? Ами ако някой направи анимационен филм по твоята приказка? 

„Хайде да ми помогнете. Аз съм учител. Казвам се Евгения Граматикова. Моят псевдоним, 
когато пиша детски приказки, е Мами Кам.“  /може ли да прочетете наобратно... - Мак Имам /. 
Започваме: /раздаваме на всяка група текст, който се чете от учителя бавно пред всички. / 

 
ОЛАМИ ОНДЕ ЕМЕРВ НИДЕ ЙЕМЗ. ОТОВОГЕН ЕМИ Е АЛАБАЛА. ЙОТ ЛАЧИБО АД 
АВУЦНАТ. Записал се да участва в „България търси талант“.  

Разшифровайте текста. Довършете с едно изречение написано в правилен ред, като 
използвате ͒ͯͣ͊ͭ͊... Вашата дума трябва да бъде ͊͘΄͙ͺ͍ͪͦ͊ͤ͊Φ 

/всеки отбор получава текста с различна дума/ 

͊ͭͤ͊͘͡ Ύ͋Ά͊͟͡Σ ͍Ά͡΄͔͔͋ͤ ͨͪΆ͔ͫͭͤΣ ͍ͫ͊ͣͦͭͦͪͤ͊ ͙ͪ͊͘Σ ͒ͪ͊ͦͤ͟Σ ͔ͫ͊ͣͦͭ͡Σ ͔ͭ͡Ύ΅ͦ 
͙͙ͣ͟͡;͔Σ ͦͣͨ͟ΌͭΆͪΣ ͫ ͣ͊ͪͭͺͦͤ 

 
Имало едно време един змей. Неговото име е Алабала. Той обичал да танцува. Записал се за 
участие в „България търси талант “....  

Всички работни листове се събират и дават информация за нивото на постигане на целите.  

 



˨ͦͣ͊΄ͤ͊ ͪ͊͋ͦͭ͊ 

Сега ще ви покажа как да се опитате да направите свой собствен филм у дома като домашна 
работа с помощта на вашите родители. 

 
Прави се показно и всяко дете получава лист с указания ...  

1. Заедно с родител се регистрираме в scratch.mit.edu 

2. Гледаме интервюто -  How to Create New Characters! | Interview with Rebecca Sugar | 
Cartoon Network 

3. От менюто избираме – Прегледай - Истории 

4. Ако сме уверени - от менюто избираме –  Създай 

5. Или Помощ - Try out the step-by-step intro  

6. Създайте своя анимационен герой! Споделете проекта! Готови ли сте да давате 
автографи :) 

        Успех! 

*Допълнителна задача: Постави предметите от първата колонка, ако смяташ, че са вълшебни, в 
различните епохи – минало, настояще, бъдеще. Оцвети в червено, ако предметите са реални. 
Може да използваш и знак – ˹  ˮ „нямам информация“, ако е необходимо. Първите две се 
работят заедно с учениците, като образец – с дискусия, ако е необходимо:  

 минало 

 

настояще бъдеще 

златна ябълка ͊ͭͤ͊͘͡ Ύ͋Ά͊͟͡ ͊ͭͤ͊͘͡ Ύ͋Ά͊͟͡ ˹  ˮ

летящи машини  ͔ͭ͡Ύ΅͙ ͣ͊΄͙͙ͤ   

автомобил    

летящо килимче    

светеща лампа    

фотографски снимки    

подводница    

влак    

самотворна риза    

вълшебен пръстен    

 

https://www.youtube.com/watch?v=_srMcH7oB3Y
https://www.youtube.com/watch?v=_srMcH7oB3Y
https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip_bar=getStarted


˽͔ͪͨͦͪΆ;͙͊ͤ ͤ͟ ͙͎͙ ͊͘ ͒ͦͨΆ͙͔ͤͭͤͦ͡͡ ;͔͔͔ͭͤΥ 

1. “Как да дръпнеш дракон за опашката”, (изд. Колибри), Кресида Коуел, петата част от 
мемоарите на последния велик викингски герой Хълцук   

2. “Вълшебното желание на дракончето”, (изд. Фют), панорамна книга 

3. "Дракони и демони" (изд. Световит), Стюарт Рос -  най-хубавите митове и легенди от 
Азия, разказани увлекателно и допълнени с нови факти. Ще научите много неща за 
древните китайци, японци, индийци и други азиатски народи. 

4. “Лили чудото, дракона и магическата книга”, (A&T Publishing), Книстер 
5. „Ябълките на г-н Пийбоди”, (изд. Егмонт), Мадона 

 

˾͔͙ͯͭ͊ͭ͘͡ ͦͭ ͊ͨͪͦ͋͊ͼ͙Ύͭ͊  

̂;͙͙͡΅͊Σ ͟Ά͔͒ͭͦ ͊ͤ͘Ύ͙͔ͭͭͦ ͔ ͔͍ͭͫͭ͊ͤͦ 

ЧОУ „Д-р П. Берон“, София 

˴͙ͦ͡;͔͍͔ͫͭͤ͊ ͦͼ͔ͤ͊͟ ό͙ͣͤΦ м ς ͣ ͊ͫ͟Φ рύ 

˽ͦ͒ͻͦ͒Ύ΅ͦ ͊͘ ͍Άͪ͊ͫͭͭ͊͘ ˽ͦ͒ͻͦ͒Ύ΅ͦ ͊͘ ͔͔ͨͪ͒ͣͭ͊ 

5 5 

 

ˤΆ͍͔͗͒͊΅͊ ͔͚͒ͤͦͫͭ ˻͍ͫͤͦͤ͊ ͔͚͒ͤͦͫͭ ˮ͔͍͔ͣͪ͊ͤ͘ ͤ͊ ͔ͪͯͭ͊ͭ͊͘͡ 

4 2 4 

 

˴͊;͔͍͔ͫͭͤ͊ ͦͼ͔ͤ͊͟ 

¶ ˿͙͙ͤ͡ ͙ͫͭͪ͊ͤ: интерес към домашна работа за създаване на собствен филм; 

разшифроване на кодирани думи   

¶ ˻͙͋͊ͫͭ͡ ͊͘ ͔͙͔ͨͦ͒ͦ͋ͪͤΥ основното упражнение за определяне на вида информация не 

дава точни критерии 

  



3. Вярно или невярно 

͔͙̇͡ ͤ͊ ͯͪͦ͊͟Υ 

¶ Учениците различават вярна от невярна информация 

¶ Учениците създават инструменти за разпознаване на невярна и подвеждаща 

информация  

˽͔ͪ͒ͤ͊ͤ͊͘;͔ͤ 
͊͘Υ 

˽͔͔͙ͪ͒ͣͭΥ ˽ͪͦ͒Ά͙͔͗ͭͤͦͫͭ͡͡Υ ˨˸˥ ς ͟ ͔͔͙ͦͣͨͭͤͭͤͦͫͭ 

4 клас Домашен бит и 
техника (ядро 4); 
Час на класа 

40 минути Информационна грамотност, 
Безопасност, Създаване на 
съдържание 

 

˸͔͙͙͊ͭͪ͊͡Υ Разпечатени цветни снимки на подвеждащи реклами (Приложение 4), Маркери за 
бяла дъска (черен, зелен, червен и син), предварително принтиран плакат с инструментите за 
разпознаване на вярна и невярна информация (А3, може и А4, ако няма възможност за по-голям 
– Приложение 6) 

̆ͦ͒ ͤ͊ ͯͪͦ͊͟ 
 
ˤΆ͍͔͗͒͊΅͊ ͔͚͒ͤͦͫͭ όу ͙͙ͣͤͯͭύ 

 
Учителят започва с въвеждане в темата: 
  

Деца, днес ще говорим за информацията - винаги ли е вярна тя и какво можем да 
правим, за да разберем дали е така. Всички деца ли знаят какво значи думата информация? 
Някой иска ли да каже? 

 
ˣ͔͔͙͗͟͡Υ s ͦ͟ ͔͒ͼ͊ͭ͊ ͔ͫ ͊ͭͪͯ͒ͤ͘Ύ͍͊ͭΣ ͯ;͙͔ͭ͡Ύͭ ͎ͨͦͣ͊͊ ͫ ͒ͦͫͭΆ͙ͨͤ ͙͔ͨͪͣͪΦ ˹͙͔͊ͨͪͣͪΥ ͍ͭͦ͊Σ 
͔ͦͭͦ͟ ͙ͨ΄͔ ͍ ͯ;͔͙͋ͤͼ͙͔ͭ ͍͙ ͊ͭͦ͟ ͯͪͦͼ͙Σ ͔ ͙ͤͺͦͪͣ͊ͼ͙ΎΦ ˮͤͺͦͪͣ͊ͼ͙Ύ ͔ ͫΆ΅ͦ ͙ ͍͙ͤͦͤ͊ͭ͊ ͍Ά͍ 
͍͔͙ͫͭͤ͊͟ ͙͙͡ ͙ͭ͊͘Σ ͦ͟Ύͭͦ ͫΆͦ͋΅͍͊͊ͭ ͨͦ ͙ͪ͊͒ͦͭͦ ͙ ͔͔͍͙ͭͦͪ͊͘͡Φ ˮͤͺͦͪͣ͊ͼ͙Ύ ͔Σ ͎ͦ͊ͭͦ͟ 
ͤΎ͚ͦ͟ ͍͙ ͔ ͙ͨͦͨͭ͊͡ ͍͊ͦ͟͟ ͔ ͒ͦͣ͊΄ͤͦͭͦΣ ͊ ͍͙͔ ͣͯ ͎͍ͦͭͦ͊ͪΎ͔ͭ ό͎͍ͭͦ͊͊ ͍͔͒͊͊ͭ ͙ͤͺͦͪͣ͊ͼ͙Ύ ͊͘ 
͒ͦͣ͊΄ͤͦͭͦύ ͙ ͭ.ͤΦ 

А сега да видим как ще различаваме вярната от невярната информация. 
- Ако ви кажа: „Деца, косата ми е зелена на цвят“, това вярна ли или невярна 

информация е? 
- Или пък „Знамето на България има бял, зелен и червен цвят“? (децата отговарят) 
- А, ако ви кажа „Иван (дете от класа) е роден във вторник“? (тук децата едва ли ще 

могат да кажат на момента дали информацията е вярна или невярна, освен ако 
самият ученик не знае. Затова трябва да им обясним, че не винаги можем на 
момента да разберем дали е вярна или не информацията.) 

 
̂;͙͔ͭ͡Υ „Сега ще продължим с една игра. В нея всеки от вас ще напише в тетрадките си 

три неща за себе си. Две от нещата нека бъдат истина, а едно – лъжа. След това ще се опитаме 
да познаем кое е лъжата.“ 

„Ето например моите три: харесвам да пътувам, имам деца, ͤ ͔ ͙ͦ͋;͊ͣ ͊͟ͺ͔κͤͦͫΎ ͪͦ͟͡Ύ 
(лъжата). Кое според вас е лъжата?“ 



Децата отговарят с техните предложения. Учителят потвърждава кое е лъжата и 
заниманието продължава с това децата на напишат своите предложения.  

След това, за да прецени дали ще се вмести във времето, учителят пита кои деца са 
желаещи да прочетат какво са написали. Ако са прекалено много, тогава трябва да ограничи 
времето за познаване на лъжливото твърдение. Обяснява на децата, че тъй като са много, ще 
трябва бързо да познават, за да има време за всички. Ако динамиката на класа и ентусиазмът 
спаднат, заниманието се прекратява и се преминава към обобщение от учителя. 

Всяко нещо, което прочетохте, е информация, която може да бъде истина или лъжа, да 
е вярна или невярна. Така и всичко, което четете в книгите, вестниците, сайтовете, чувате или 
виждате по телевизията, е информация, която може да е вярна или невярна. В следващите 
минути ще разгледаме няколко продукта, които използваме в ежедневието си, но техните 
реклами или написаната информация е невярна. 
 
˻͍ͫͤͦͤ͊ ͔͚͒ͤͦͫͭ όн0 ͣ ͙͙ͤͯͭύ 
 

Учителят започва с раздаване на децата на няколко принтирани снимки на реклами 
ό˽͙͔͙͔ͪͦ͗ͤ͡ п ς ;͊ͫͭ мύ, които имат невярна информация. Според организацията на стаята и 
чиновете/масите може да се разпределят децата на равни групи според броя на снимките. 

 
Всяка група трябва да разгледа снимката и да се опита да открие невярната информация, 

също така да кажат как са я открили и какво ги е насочило натам. Учителят минава покрай всяка 
група и помага, ако има нужда. 

 
Когато групите са готови, всяка от тях показва на класа снимката си и обяснява къде е 

невярната или подвеждаща информация. Снимките се събират и остават на разположение на 
децата след края на часа да ги разгледат (могат да останат в класната стая, за да напомнят на 
учениците за заниманието). Учителят завършва тази първа част от основната дейност с 
пояснението, че освен дискутираните няколко примера на тяхно разположение има още 
няколко ό˽͙͔͙͔ͪͦ͗ͤ͡ п ς ;͊ͫͭ нύ. 

  
За втората половина на основната дейност учителят пише на дъската следните символи 

за лъжа, истина и не знам/не съм сигурен дали е вярна или невярна. След това едно по едно 
следващите неща. 

 

 
 

Целта е чрез дадените досега примери да дадем на децата няколко инструмента за 
разпознаване на вярна от невярна информация. 

1) Рисува човечето – това съм аз, а това е зелената коса, която ви попитах дали имам. 
Всички казахте, че е лъжа. Рисува се символът за лъжа. 

2) Знамето – истина – символа за истина 
3) Иван роден ли е във вторник – не сме сигурни – въпросителен знак 
4) Рисуваме двете опаковки на чипс от рекламата на новата по-голяма опаковка, която 

обаче се оказва по-малка от старата. След това - символа за лъжа. 



5) Под текста кроасан/крекери/такос, имаме предвид трите подвеждащи реклами. 
Символа – не знам. 

Дъската изглежда по този начин: 
 

 
 

За всяка рисунка учителят пита децата как са разбрали или как могат да разберат вярна 
ли е или невярна информацията. Най-добре е те самите да дадат правилните инструменти. Но 
ако това не се случи, ето ги и тях: 

 
1) За информация, като имам ли или не зелена коса, можете сами да проверите, като 

ме погледнете. Ако ви кажат „навън времето е лошо и вали сняг“, 
а вие погледнете през прозореца и видите, че е приятно и грее 
слънце, също ще разберете, че не е вярно. Тези неща могат лесно 
да се видят с очите ни. Това е и първият начин да проверите дали 
една информация е вярна или не.  

2) Информация като какви са цветовете на знамето на някоя държава 
или дали гигантските костенурки живеят на остров Галапагос, 
можем да проверим в книги, енциклопедии или интернет. 
Рисуваме човечето, което държи книга или пък само книга, ако 
нямаме заложби за рисуване.  

3) Информация като дали Иван е роден във вторник, или не, можем 
да проверим, като попитаме родителите му. А ако някой ви каже, 
че за домашно имате да направите колаж на тема „Животинския 
свят на Африка“ и вие не сте сигурни дали това наистина е 
домашното ви кого ще попитате? Най-вярна информация ще 
получите от учителя ви.  

4) Случаят с рекламата на новата по-голяма опаковка чипс „Лейс“ е 
често срещан. Сами видяхте и рекламата с 30% и 40% повече от 
стандартната опаковка, а всъщност са напълно еднакви. Тази на 
„Лейс“ е дори по-малка от продаваните до момента. Или пък в 
рекламата за 100% сок, пък с доста по-малки букви в описанието на 
съдържанието пише 27% сок. Това е невярна информация, която можете да 
проверите чрез сравнение. Сравнявате нов и стар продукт. В магазините обикновено 
има и от двата, или пък ако сте обърнали внимание, когато преди това сте 
разполагали с такъв продукт. Информацията в рекламите не винаги е вярна, трябва 
да се четат и малките букви.  

5) На снимките с кроасана, крекера и такоса видяхме, че съдържанието на 
опаковките е различно от това, което е нарисувано на тях. Но ние няма 
как да разберем това, ако не отворим опаковката. Т.е. има и информация, 
за която трябва да се убедим дали е истина или не. Мама и татко няма да 
могат да ни кажат, ако не са се сблъсквали със същото нещо. Иначе 
казано, трябва да придобием някакъв опит, който да ни помогне да вземем решение 
дали е вярна или невярна информацията. И рисуваме една колба като символ на 



опита.  
 

След това описание, дъската би трябвало да изглежда нещо подобно:  
 

 
 
˭͊͟͡Ό;͙͔ͭͤ͊͡ ;͊ͫͭ ό7 ͣ ͙͙ͤͯͭύ 
 

Учителят раздава на всяко дете листче с три изречения и то трябва да напише дали 
информацията във всяко изречение е вярна или невярна. Примерни листчета са дадени в 
˽͙͔͙͔ͪͦ͗ͤ͡ р. Децата имат 6-7 минутки да ги напишат, а след края на часа да ги оставят на 
бюрото. 
 
˻͋ͦ͋΅͔͙͔ͤ όр ͙͙ͣͤͯͭύ 
 

Като обобщение на урока учителят повтаря, че информацията може да бъде вярна или 
невярна. Залепва плаката с инструментите за различаване между вярна и невярна информация  
ό˽͙͔͙͔ͪͦ͗ͤ͡ сύ на свободното място на дъската и повтаря инструментите, които могат да 
използват, за да разпознае вярна или невярна е информацията, която са получили. 
 
Накрая на часа дъската ще изглежда ето така: 
 

 
 
˨ͦͣ͊΄ͤ͊ ͪ͊͋ͦͭ͊ ͙ ˻͋΅͊ ͔͚͒ͤͦͫͭ ͫ ͙͔͙͔ͪͦ͒ͭͭ͡:  
 

В техния най-любим продукт за хапване или пиене (чипс, вафла, близалка, кроасан, кола 
и т.н.) децата да проверят има ли невярна или подвеждаща информация. След това да 
прегледат  съдържанието дали има съставка, която е вредна за здравето им или в прекомерно 
количество (с помощта на родителите могат да се запознаят и с новата „светофарна система“ за 
изписване на съдържанието на продуктите). 

 
 



˾͔ͯ͘͡ ͙ͭ͊ͭ ͦͭ ͊ͨͪͦ͋͊ͼ͙Ύͭ͊  

̂;͙͙͡΅͊Σ ͟Ά͔͒ͭͦ ͊ͤ͘Ύ͙͔ͭͭͦ ͔ ͔͍ͭͫͭ͊ͤͦ 

СУ „Христо Ботев“, Кубрат; СУ „Христо Ботев“, Горна Малина 

˴͙ͦ͡;͔͍͔ͫͭͤ͊ ͦͼ͔ͤ͊͟ ό͙ͣͤΦ м ς ͣ ͊ͫ͟Φ рύ 

˽ͦ͒ͻͦ͒Ύ΅ͦ ͊͘ ͍Άͪ͊ͫͭͭ͊͘ ˽ͦ͒ͻͦ͒Ύ΅ͦ ͊͘ ͔͔ͨͪ͒ͣͭ͊ 

4.5 5 

 

ˤΆ͍͔͗͒͊΅͊ ͔͚͒ͤͦͫͭ ˻͍ͫͤͦͤ͊ ͔͚͒ͤͦͫͭ ˮ͔͍͔ͣͪ͊ͤ͘ ͤ͊ ͔ͪͯͭ͊ͭ͊͘͡ 

5 3.5 4 

 

˴͊;͔͍͔ͫͭͤ͊ ͦͼ͔ͤ͊͟ 

¶ ˿͙͙ͤ͡ ͙ͫͭͪ͊ͤ: темата е близка до учениците и поражда любопитство за истинността на 

рекламите; легендата със символите и знаците е интуитивна и се харесва на децата.      

¶ ˻͙͋͊ͫͭ͡ ͊͘ ͔͙͔ͨͦ͒ͦ͋ͪͤΥ трябва да има примери с реклами, съдържащи вярна 

информация; упражнението за измерване постигането на целта не изисква от учениците 

да приложат инструментите, създадени по време на часа, а само да определят дали 

информацията е вярна, или не; някои примери от упражнението за измерване 

постигането на целта са за по-големи деца; твърде много дейности за 40 минути. 
 

  



4. Приятели и непознати 

͔͙̇͡ ͤ͊ ͯͪͦ͊͟Υ 

¶ Учениците различават приятели от непознати онлайн и офлайн 

¶ Учениците предлагат стъпки за действие при срещи с непознати онлайн и офлайн 

˽͔ͪ͒ͤ͊ͤ͊͘;͔ͤ ͊͘Υ ˽͔͔͙ͪ͒ͣͭΥ ˽ͪͦ͒Ά͙͔͗ͭͤͦͫͭ͡͡Υ ˨˸˥ ς ͟ ͔͔͙ͦͣͨͭͤͭͤͦͫͭ 

2 клас Околен свят 35 минути Безопасност, Комуникация и 
сътрудничество 

 

˸͔͙͙͊ͭͪ͊͡Υ табелки с дефиниции на „приятел“ и „непознат“ (А3 формат), работни листове с 
казуси (Приложение 7), материал за рафт (Приложение 8). 

̆ͦ͒ ͤ͊ ͯͪͦ͊͟ 
 
ˤΆ͍͔͗͒͊΅͊ ͔͚͒ͤͦͫͭ όр ͙͙ͣͤͯͭύ 

 

Урокът започва с игра. Учителят моли да станат всички, които имат само един приятел. 

След това всички, които имат двама приятели, и най-накрая всички, които имат повече от двама 

приятели. Учителят насочва към темата като обръща внимание, че повечето деца имат повече 

от двама приятели и приятелите са важна част от живота на човек. След това учителят моли да 

станат всички, които имат по 10 приятели във Фейсбук (после по 50 и по 100). Все едно ли е дали 

приятелите ни са на живо или във Фейсбук? Понякога в метрото, в интернет, в магазина можем 

да срещнем и непознати хора, които се представят за наши приятели, но може да не са 

достатъчно добронамерени към нас и трябва да знаем как да реагираме при среща с такива 

хора и как да ги разпознаваме. 

 

На дъската се залепят предварително подготвени табелки:  

“ПРИЯТЕЛ”, “НЕПОЗНАТ”, “Човек, когото познавам или мои близки приятели познават.”, “Човек, 

когото никога не съм виждал и за когото нищо не знам.”  

 

Учениците са помолени да прочетат и да свържат табелките. За да провери дали децата са 

разбрали, учителят може да покаже снимки на дете от училище, което е поискало приятелство 

във Фейсбук, след това снимка на абсолютно непознат човек, който има странна снимка на 

профила си. Децата трябва да посочат, кой е приятелят и кой непознатият.  

 

˻͍ͫͤͦͤ͊ ;͊ͫͭ (20 ͣ ͙ͤͯͭ ͙ύ 

 

Учителят продължава с историята за детето от училище, което иска да ти бъде приятел във 

Фейсбук и някакъв човек, когото не познавате, но също иска да ви стане приятел и ви изпраща 

съобщение, в което ви пише, че от скоро е в квартала и много ще се радва да се срещнете на 

живо и да покажете на неговото момче, което също е на 8 г., местата за игра в квартала.  

*За визуализация може да се извадят двете съобщения от Месинджър и да се залепят 



на дъската.  

Ситуациите се обсъждат с учениците и под всяко съобщение се извеждат стъпките, които да се 

следват и защо е необходимо да се постъпи така: 

 

При покана от приятел: 

- Уверявам се, че наистина мога да се доверя на приятеля /познавам човека/. 

- Попитал съм мой приятел за човека и съм получил одобрителен отговор. 

 

При покана от непознат: 

- Не споделям снимки, лична информация – адрес, телефонен номер, училище и 

други, защото личните ми данни могат да бъдат използвани за други цели. 

- Разказвам на родителите си или на учител за поканата, защото възрастен може 

да ми помогне в такава ситуация. 

- Не се съгласявам и не отивам на среща, защото е възможно човекът да не е този, 

за когото се представя и може да ми навреди. 

 

˾͊͋ͦͭ͊ ͨͦ ͔͙͙ͨ͟ κм5 ͣ ͙ͤΦκΥ Учениците се разделят в групи по 4-5 деца. Припомнят се правилата 

за работа в група: изслушваме се; всеки има роля/задача; всички участват. На всяка група се дава 

работен лист със снимки и 2 казуса, подобни на горната ситуация (единият може да е на живо – 

например човек ме среща на улицата и иска да го заведа до най-близкия магазин; другият – 

през интернет, например, играя на онлайн компютърна игра и в чата някой ми предлага да се 

срещнем в близкия парк и да поиграем и там на нещо). Учениците имат за задача да отговорят 

писмено на въпроса: ˴͍͊ͦ͟ ͔ͫ ͍͙ͨͪ͊ ͙ ͍͊ͦ͟͟ ͔ͤ ͔ͫ ͍͙ͨͪ͊ ͍ ͨͦ͒ͦ͋ͤ͊ ͙ͫͭͯ͊ͼ͙Ύ ͙ ͊͘΅ͦΚ 

ό˽͙͔͙͔ͪͦ͗ͤ͡ 7) 

Учителят минава през групите и насочва децата, ако е необходимо. 

 

˭͊͟͡Ό;͙͔ͭͤ͊͡ ;͊ͫͭ όмл ͙͙ͣͤͯͭύ 

 

След изтичане на времето всяка от групите представя своя отговор на казуса.  Останалите деца 

слушат и добавят, ако имат коментари. Учителят помага на учениците да извлекат основните 

стъпки, които всеки да следва при среща с непознат на живо или онлайн, като се цели да се 

достигне до следните: 

- Ако е онлайн, проверява се дали наистина е човекът, за когото се представя (проверява 

се името, имейла и снимката на профила). 

- Отказва се любезно това, което им се предлага. 

- Разказва се на родител/ учител / друг значим възрастен за случилото се. 

- Ако е онлайн и продължава да ни притеснява, блокираме го/я и докладваме в 

социалната мрежа. 

- Ако е на живо и продължава да ни притеснява, търсим помощ от най-близкия възрастен 

или се обаждаме на тел. 112. 

- Отиваме на www.safenet.bg и питаме в чата за съвет или се обаждаме на тел. 124 123. 

 

˨ͦͣ͊΄ͤ͊ ͪ͊͋ͦͭ͊  

Обсъдете с вашите родители имали ли са неприятна ситуация с непознати в интернет. Опишете 

ситуацията и как са реагирали вашите родители. Изведете заедно стъпките, които са 

http://www.safenet.bg/


предприели. 

 

˸͔͙͊ͭͪ͊͡ ͊͘ ͪ͊ͺͭ ό˽͙͔͙͔ͪͦ͗ͤ͡ уύ 

Карти със снимки на различни ситуации с описан текст на ситуацията могат да се оставят на рафт. 

Може да има работен лист, на който да се поставя картата и да има възможност да се изберат 

отговори на въпросите Какво правя? / Какво не правя? /виж приложение 1/ 

 

˾͔͙ͯͭ͊ͭ͘͡ ͦͭ ͊ͨͪͦ͋͊ͼ͙Ύͭ͊  

̂;͙͙͡΅͊Σ ͟Ά͔͒ͭͦ ͊ͤ͘Ύ͙͔ͭͭͦ ͔ ͔͍ͭͫͭ͊ͤͦ 

СУ „Христо Ботев“, Кубрат; 202 СУ „Христо Ботев“, Пасарел 

˴͙ͦ͡;͔͍͔ͫͭͤ͊ ͦͼ͔ͤ͊͟ ό͙ͣͤΦ м ς ͣ ͊ͫ͟Φ рύ 

˽ͦ͒ͻͦ͒Ύ΅ͦ ͊͘ ͍Άͪ͊ͫͭͭ͊͘ ˽ͦ͒ͻͦ͒Ύ΅ͦ ͊͘ ͔͔ͨͪ͒ͣͭ͊ 

5 5 

 

ˤΆ͍͔͗͒͊΅͊ ͔͚͒ͤͦͫͭ ˻͍ͫͤͦͤ͊ ͔͚͒ͤͦͫͭ ˮ͔͍͔ͣͪ͊ͤ͘ ͤ͊ ͔ͪͯͭ͊ͭ͊͘͡ 

4.5 4.5 4.5 

 

˴͊;͔͍͔ͫͭͤ͊ ͦͼ͔ͤ͊͟ 

¶ ˿͙͙ͤ͡ ͙ͫͭͪ͊ͤΥ групова работа и ясни правила за работа в група; възможност за това 

учениците да споделят личен опит. 

¶ ˻͋ ͙͊ͫͭ͡ ͊͘ ͔͙͔ͨͦ͒ͦ͋ͪͤΥ на тази възраст доста от децата все още нямат профили в 

социална мрежа; липса на адекватно упражнение за измерване постигането на целтa. 

 

 
 

 



5. Зад всеки екран стои човек 

͔͙̇͡ ͤ͊ ͯͪͦ͊͟Υ 

¶ Учениците разпознават и сравняват онлайн емоции с емоциите на живо 

¶ Учениците определят кои емоции са негативни и кои позитивни  

˽͔ͪ͒ͤ͊ͤ͊͘;͔ͤ ͊͘Υ ˽͔͔͙ͪ͒ͣͭΥ ˽ͪͦ͒Ά͙͔͗ͭͤͦͫͭ͡͡Υ ˨˸˥ ς ͟ ͔͔͙ͦͣͨͭͤͭͤͦͫͭ 

2 клас Час на класа 35 минути Комуникация и 
сътрудничество 

 

˸͔͙͙͊ͭͪ͊͡Υ параван, сценарий-карти с картинки (Приложение 9), сценарий-карти с текст 
(Приложение 10), карти-емоции с емотикони (Приложение 11). 

̆ͦ ͒ ͤ͊ ͯͪͦ͊͟ 

˭͊͟͡Ό;͙͔ͭͤ͊͡ ͔͚͒ͤͦͫͭ (5 ͣ ͙͙ͤͯͭύ 

В началото на часа се започва с игра. Две деца излизат отпред, едното се скрива зад 

параван от всички, а другото остава пред другите деца. Детето пред паравана симулира, че 

изпраща съобщение по Фейсбук или имейл на детето зад паравана. Първото му подава плик с 

листче, на което пише: „Ти си ми най-добрата приятелка, искаш ли утре след училище да 

излезем заедно?”. Учителят записва съобщението на дъската, така че всеки да може да го 

прочете. После детето му подава още един плик с лист, на който пише: „Не обичам да играя с 

теб, защото все искаш да си първа.” Учителят записва съобщението на дъската, така че всеки да 

може да го прочете. Скритото дете излиза и първото дете на глас пред него му казва: „Ти си ми 

най-добрата приятелка, искаш ли утре след училище да излезем заедно?”, а после „Не обичам 

да играя с теб, защото все искаш да си първа.” Учителят пита децата: „Как мислите се е 

почувствало детето първият път, когато е прочело съобщението и как се е почувствало втория 

път, когато всичко му се е казало в очите.” Изводът, който може да се направи, е, че дали ще 

напишем нещо, или ще го кажем, то чувствата, които изпитваме, са едни и същи и не трябва да 

забравяме, че зад всеки екран има истински (реален) човек. 

 
˻͍ͫͤͦͤ͊ ͒ ͔͚ͤͦͫͭ (20 ͣ ͙͙ͤͯͭύ 

 

1. Учителят начертава на дъската две графи. В едната написва "Какво ме кара да се 

чувствам добре?", а в другата "Какво ме кара да се чувствам зле?". Задачата на децата е 

да дават бързи отговори на единия, а след това и на другия въпрос (2-3 минути). 

Учителката дава пример: „Аз се чувствам добре, когато учениците ми казват „Добър 

ден”””, „Аз се чувствам зле, когато някое дете е тъжно и плаче.” 

ˤˢˬ˹˻ ˭ˢ ̂̉ˮ́˩˶̒Υ Много важно е учителят да обясни на децата, че имат право да 
изпитват всяка една от тези емоции и е съвсем нормално да бъдат ядосани, тъжни или 
самотни. Но също така е важен и начинът, по който реагират в такава ситуация, защото 
не бива с действията си да наранят другите или себе си! 

2. Учителят последователно показва на децата сценарий-картите с картинки (˽͙͔͙͔ͪͦ͗ͤ͡ 

9) и целият клас обсъжда различните емоционални състояния, които са изобразени. 



Въпроси към децата за дискутиране (2-3 минути): Какво се е случило? Как се чувства 

човекът? Случвало ли се е и на теб да се почувстваш така?  

 

3. Учителят разделя класа на отбори от пет ученика. Всеки отбор има по един комплект от 

листчетата с емотиконите (˽͙͔͙͔ͪͦ͗ͤ͡ 11). Учителят раздава на всеки отбор сценарий-

карти с текст ό˽͙͔͙͔ͪͦ͗ͤ͡ 10), описващи различни ситуации, а задачата на децата е да 

се опитат да отговорят на въпроса "Какво чувство поражда в теб?", като избират от 

наличните емотикони. След това всеки отбор представя своето решение и следва общо 

обсъждане.   

 
Емоции: Радостен / Щастлив, Ядосан, Тъжен, Отвратен, Изненадан и Уплашен 

 
4. Учителят заедно с децата обсъждат и заедно стигат до извода, че трябва да се отнасяме 

с другите така, както бихме искали те да се отнасят с нас. Учителят дава пример: „Ако 

искам да ме уважават, например, и аз трябва да покажа уважение към човека, който 

стои отсреща.” Може да се стигне до следните изводи: 

¶ Да уважаваме чувствата и емоциите на другите. 

¶ Когато удряме някого, той изпитва физическа болка "отвън". Когато обиждаме/отнасяме 

се зле с някой той изпитва емоционална болка "отвътре". 

¶ Добре е да споделяш как се чувстваш, но не е добре да нараняваш друг заради своите 

чувства. 

 
˭͊͟͡Ό;͙͔ͭͤ͊͡ ͒ ͔͚ͤͦͫͭ (10 ͣ ͙͙ͤͯͭύ 

Като връзка с предходната дейност учителят пита децата какво правят, за да се успокоят, 
когато са ядосани или тъжни. Може да сподели самият той нещо от своя опит и това, което на 
него му помага, когато се чувства зле. 

После учителят показва на класа ламиниран шаблон А3 ό˽͙͔͙͔ͪͦ͗ͤ͡ 12), в центъра на 
който има снимка на ядосано лице. Около снимката са дадени различни варианти на дейности, 
които може да извършим, когато сме ядосани, за да се успокоим и справим с негативната 
емоция. 

Учителят раздава по един бял лист на децата (или може всеки да пише в тетрадката си) 
и ги моли всеки да напише/нарисува, какво би могъл да направи, ако се чувства ядосан. Децата 
може да използват идея, дадена на шаблона, или да дадат своя (например да стискат стрес 
топка; да хвърлят от разстояние кестени или топчета в  кофа и др.). При желание децата могат 
да изброят и повече от една идея. 
 
˨ͦͣ͊΄ͤ͊ ͪ͊͋ͦͭ͊:  

Децата, под надзора на своите родители, "чатят" с приятел/друг човек в 
интернет/телефон/реален разговор..., четат блог, коментар или друго, където пишещият е 
споделил свое виждане/мнение. Децата носят в училище копие на текста и коментар от тяхна 
страна как според тях се е чувствал човекът, който е написал/казал това в момента на 
писането/казването. Как са разбрали това? Какви думи е използвал той, които подсказват 
чувствата му? Какви изрази на лицето/тялото? Какви емотикони? 
 

  



˾͔͙ͯͭ͊ͭ͘͡ ͦͭ ͊ͨͪͦ͋͊ͼ͙Ύͭ͊  

̂;͙͙͡΅͊Σ ͟Ά͔͒ͭͦ ͊ͤ͘Ύ͙͔ͭͭͦ ͔ ͔͍ͭͫͭ͊ͤͦ 

СУ „Христо Смирненски“, Стара Загора (апробирано в 4А, 4Б, 4В, 4Г, 5Б, 5В) 

˴͙ͦ͡;͔͍͔ͫͭͤ͊ ͦͼ͔ͤ͊͟ ό͙ͣͤΦ м ς ͣ ͊ͫ͟Φ рύ 

˽ͦ͒ͻͦ͒Ύ΅ͦ ͊͘ ͍Άͪ͊ͫͭͭ͊͘ ˽ͦ͒ͻͦ͒Ύ΅ͦ ͊͘ ͔͔ͨͪ͒ͣͭ͊ 

3 4 

 

ˤΆ͍͔͗͒͊΅͊ ͔͚͒ͤͦͫͭ ˻͍ͫͤͦͤ͊ ͔͚͒ͤͦͫͭ ˮ͔͍͔ͣͪ͊ͤ͘ ͤ͊ ͔ͪͯͭ͊ͭ͊͘͡ 

3 4 3 

 

˴͊;͔͍͔ͫͭͤ͊ ͦͼ͔ͤ͊͟ 

¶ ˿͙͙ͤ͡ ͙ͫͭͪ͊ͤΥ играта с картите, сценка за отваряне, листчета с емотикони, идеята децата 

да мислят какво ги успокоява, заглавието на урока 

¶ ˻͋ ͙͊ͫͭ͡ ͊͘ ͔͙͔ͨͦ͒ͦ͋ͪͤΥ твърде предизвикателно за посочения 2-ри клас (дори 4-тите 

класове са имали затруднения с прочитане и разбиране на текстовете); материалите с 

картинки са неразпознаваеми, когато се разпечатат в черно-бяло; в урока няма 

достатъчно напътствия за учителя; липсва адекватен метод за измерване постигането на 

целта 

 

 

  



6. Нетикет 

͔͙̇͡ ͤ͊ ͯͪͦ͊͟Υ 

¶ Учениците дефинират думата „нетикет“. 

¶ Учениците извличат и прилагат на практика правила за възпитано общуване в три 

различни онлайн пространства – Viber, Facebook и YouTube. 

˽͔ͪ͒ͤ͊ͤ͊͘;͔ͤ ͊͘Υ ˽͔͔͙ͪ͒ͣͭΥ ˽ͪͦ͒Ά͙͔͗ͭͤͦͫͭ͡͡Υ ˨˸˥ ς ͟ ͔͔͙ͦͣͨͭͤͭͤͦͫͭ 

3-4 клас БЕЛ, Човекът и 
обществото,  

Час на класа 

40 минути Комуникация и 
сътрудничество,  

Създаване на съдържание 

 

˸͔͙͙͊ͭͪ͊͡Υ маркери за бяла дъска, А4 листа, лепящи се листчета, флумастери,  4 х А2 листа с 
изображения на Viber, Facebook, YouTube и кошче, предварително подготвени картинки и 
съобщения, 3 х А3 листа – празни, кутия за обувки, превърната в ˽ͦ΅͊ ͤ͊ ͊ͫ͊͟͡Σ А5 листа с 
редове (от тетрадка) 

̆ͦ͒ ͤ͊ ͯͪͦ͊͟ 
 
ˤΆ͍͔͗͒͊΅͊ ͔͚͒ͤͦͫͭ όр ͙͙ͣͤͯͭύ 
 

Преди началото на часа учителят е превърнал дъската в класната стая във Facebook стена по 
следния начин:  

- Нарисувал/принтирал е разпознаваемата горна част на Facebook и я е поставил в горната 

част на дъската. Името и „снимката“ са на учителя. (Вместо снимка може да се използва 

лепящо листче с картинка по избор). 

 

 
 

- Отдолу отново е поставил своята „снимка“ и име, заедно с въпроса „Някой знае ли какво 

е нетикет? Помагайте!“ и е залепил картинка, подобна на тази .  

Със започването на часа всеки ученик получава лист А4, лепящо се листче и флумастер. 
Задачата й им е да напишат коментар  на поста на учителя, като на лепящото листче нарисуват 
„снимката“ си, залепят я в горния ляв ъгъл на листа, до нея напишат името си и отдолу отговорят 
на въпроса „Какво е нетикет?“ в рамките на 1 изречение.  
 

Учителят пояснява, че децата имат 4 мин, за да изпълнят задачата, като могат да дадат 
предложение за значението на думата дори и да не са 100% сигурни. След като е дал 
инструкцията, учителят обикаля из стаята и помага на учениците, които се затрудняват.  
Когато са готови, учениците могат да залепят листа под „поста“ на учителя на дъската.***  
***  ˤ ͫͯ͡;͚͊Σ ;͔ ͯ;͔͙ͤͼ͙͔ͭ ͔ͤ ͫ͊ ͔ͫ ͫ͋͡Ά͍͙ͫ͊͟͡ ͫ ͒ͯͣ͊ͭ͊ α͔ͤ ͙͔ͭͭ͟άΣ ͯ;͙͔ͭ͡Ύͭ ͔ͣͦ͗ ͒͊ 
͔͙͔ͨͪͣͤ ͍ͤ͊ͨͪ͊ͦ ͟Άͣ ˹͍ͦ ͔͙ͣ͊ͭͪ͊͡ мΥ ˨͔ͺ͙͙ͤͼ͙Ύ ͤ͊ ͔͙͔ͤͭͭ͟Σ ͊ͭͦ͟ ;͔ͪ͘ ͙͙͒ͫͯͫ͟Ύ ͙ 
ͤ͊ͫͦ;͍͊΅͙ ͍Ά͙ͨͪͦͫ ͎͔ͨͦͣͦͤ ͤ͊ ͔͒ͼ͊ͭ͊ ͙ͫ͊ͣ ͒͊ ͙͍͔͒͊ͭ͘ ͔͒ͺ͙͙ͤͼ͙Ύͭ͊Σ ͒͊ Ύ ͙͊ͨ͘΄͊ͭ ͤ͊ 
͙ͫͭ͡;͔ͭ͊ͭ͊ ͙ͫ ͙ ;͊͟ ͎͍ͭͦ͊͊ ͒͊ ͎͙ ͔͊ͨ͘͡Ύͭ ͨͦ͒ άͨͦͫͭ͊έ ͤ͊ ͯ;͙͔ͭ͡Ύ ͤ͊ ͒Άͫ͊ͭ͊͟Φ  
 
 



˹͍ͦ ͔͙ͣ͊ͭͪ͊͡ мΥ ˨͔ͺ͙͙ͤͼ͙Ύ ͤ͊ ͔͙͔ͤͭͭ͟ 
С помощта на учителя учениците обсъждат отговорите си на въпроса „Какво е нетикет?“. 

Учителят може да прочете няколко или всички отговори, или пък децата могат сами да прочетат 
какво са написали.  

Целта на дискусията е заедно да изведат кратка дефиниция на думата ͔͙͔ͤͭͭ͟ ς ͭ ͍ͦ͊ ͫ͊ 
͍͙ͨͪ͊͊͡ ͊͘ ͍͔ͨͦ͒ ͔͙͔ͤ ͍ ͙͔͔ͤͭͪͤͭ ͍ͨͪͦͫͭͪ͊ͤͫͭͦͭͦ. Важно е с насочващи въпроси от страна на 
учителя (например, „По какво се различава начинът, по който общуваме на живо и в интернет?“, 
„Какви правила за поведение има в интернет?“, „Какво е важно да помним, когато общуваме в 
интернет?“), учениците да достигнат до извода, че както в реалния живот, така и в интернет 
пространството трябва да спазваме определени правила за поведение и да използваме 
различни видове комуникация според ситуацията. След това учителят записва на дъската 
дефиницията, изведена от дискусията.  
 
˻͍ͫͤͦͤ͊ ͔͚͒ͤͦͫͭ 1 (12 ͣ ͙͙ͤͯͭύ 
 

На четири различни места в стаята са закачени четири броя А2 листа, които изобразяват 
Viber, Facebook, YouTube страница или кошче.  Препоръчително е листът за Viber да напомня на 
телефон, а тези за Facebook, YouTube и кошчето - на компютър, с цел децата да се улеснят при 
разпознаването на това, че Viber е мобилно приложение, а Facebook, YouTube и кошче - онлайн 
или офлайн компютърни платформи и инструменти ό˽͙͔͙͔ͪͦ͗ͤ͡ м3).  
 

Учениците се разделят на 3 групи на произволен принцип. Всяка от трите групи отговаря 
за един от трите вида пространства за онлайн комуникация – Viber, Facebook или YouTube. При 
нужда учителят пояснява, че Viber е чат, Facebook – място за споделяне и коментиране на 
снимки и видеа с приятелите, а YouTube– място за споделяне и коментиране на видеа с широка 
аудитория.*** 
ϝϝϝ́Ά͚ ͊ͭͦ͟ ͔ ͍Άͣͦ͗ͤͦ͘ ͍ ͊ͫ͊͟͡ ͒͊ ͙ͣ͊ ͯ;͔͙ͤͼ͙Σ ͙ͦͭͦ͟ ͙͎ͤͦ͊͟ ͔ͤ ͙͍͙ͨͦ͊͘͘͡͡ ͤΎͦ͟Ύ ͦͭ 
ͨ͊ͭ͡ͺ͙͔ͦͪͣͭΣ ͔͒ͦ͋ͪ ͔ ͯ;͙͔ͭ͡Ύͭ ͒͊ ͔ ͎͍͔ͨͦ͒ͦͭͤ ͍ ͙͔ͪ͊ͣͭ͟ ͤ͊ м-н ͙͙ͣͤͯͭ ͒͊ ͔͙͒ͣͦͤͫͭͪͪ͊ 
͊͟͟ ͪ͊͋ͦͭΎͭ ͔ͭΣ ͊ͭͦ͟ ͙͍ͨͦ͊͘͘͡ ͙ͤ͊ͤ͘Ύͭ͊ ͤ͊ ͨͦ-͙͔͊ͨͦͤ͊ͭͭ͘͘ ͔͒ͼ͊Φ  

 
След това (с помощта) на числа от 1-3 се разделят на други три групи, като целта е във 

всяка група да има поне по един представител на Viber, Facebook или YouTube. Тези групи се 
разпределят в три различни места на стаята и получават по 5-6 ламинирани листчета 
ό˽͙͔͙͔ͪͦ͗ͤ͡ мпύ с различни съобщения, които могат да бъдат изпратени в интернет 
пространството.  

Задачата на учениците е да намерят съобщенията, които отговарят на платформата на 
тяхната група (Viber, Facebook или YouTube) и да ги залепят на съответния А2 лист с помощта на 
blue-tack (дъвка за залепване) или тиксо.  

Съобщенията, които според учениците не трябва да бъдат изпращани онлайн по една 
или друга причина, трябва да бъдат залепени върху кошчето. Хубаво е учителят да е подготвен, 
че тук могат да възникнат дискусии относно това дали дадено съобщение е достатъчно 
неприлично/обидно, за да отиде в кошчето.  

В такъв случай би било най-подходящо учителят да помоли учениците да оставят 
спорните съобщения настрана и да продължат нататък, за да не губят време за изпълнение на 
задачата. По време на последващата дискусия учителят трябва да даде възможност на 
учениците да аргументират мнението си. Ако все още има деца, които не отстъпват, добър 
вариант е учителят да заложи на емпатията и да попита въпросните деца “А вие как бихте се 
почувствали, ако някой ви изпрати съобщение Х?”, “Вие как мислите, че се чувства госпожата, 
когато получи съобщение Y?” и т.н.  
ϝ͍̆ͯ͋͊ͦ ͔ ͔͙͙͔ͣ͊ͭͪ͊ͭ͡Σ ͔ͤͦ͋ͻ͙͙ͦ͒ͣ ͊͘ ͍ͭͦ͊ ͔͙͔ͯͨͪ͊͗ͤͤ, ͒ ͊ ͋Ά͒͊ͭ ͙͔͙ͪ͊͋ͦͭͤ͘ ͭ͊͊͟Σ ;͔ ͒͊ 
ͫ͊ ͍Άͣͦ͗ͤͦ͘ ͚ͤ͊-͚͙ͭͪ͊ͤ ͙ ͒͊ ͎ͣͦ͊ͭ ͒͊ ͋Ά͒͊ͭ ͙͍͙ͨͦ͊ͤ͘͘͡ ͍͔ͨͦ;͔ ͦͭ ͍͔͒ͤΆ͗Φ ˽ͦ ͙ͭͦ͘ ͤ͊;͙ͤ 



͔ͫ͒͡ ;͊ͫ͊ ͯ;͙͔ͭ͡Ύͭ ΅͔ ͔ͣͦ͗ ͒͊ ͎͙ ͍͙ͦͫͭ͊ ͤ͊ ͒ͦͫͭΆͨͤͦ ͊͘ ͯ;͔͙ͤͼ͙͔ͭ ͣΎͫͭͦ ͍ ͫͭ͊Ύͭ͊.  
 
 
˻͍ͫͤͦͤ͊ ͔͚͒ͤͦͫͭ 2 όмл ͙͙ͣͤͯͭύ 
 
˹͍ͦ ͔͙ͣ͊ͭͪ͊͡ нΥ ˴͙ͦͣͯͤ͊͟ͼ͙Ύ ͍ ͙͔͔ͤͭͪͤͭ 
Учениците се връщат по местата си, а учителят донася четирите А2 листа със залепените 
съобщения и ги поставя на бялата дъска. Следва дискусия с насочващи въпроси от учителя:  

- Всички ли са съгласни с това къде са поставени съобщенията? Защо?  

- Какви са характеристиките на съобщенията, които пишем в чата? За какво използваме 

Viber според вас?  

- С какво съобщенията във Facebook са по-различни? До кого достигат те?  

- В кои ситуации е най-подходящо да използваме YouTube? До кого достигат 

видеата/коментарите ни там?  

- Защо сте поставили тези съобщения в кошчето? Какво в тях ви притеснява?  

- Кои правила за общуване в интернет са общовалидни, независимо дали комуникираме 

във Viber, Facebook или YouTube? 

Целта на тази дискусия е да подготви децата за заключителната дейност, затова колкото по-
задълбочена и детайлна е, толкова по-добре.  
 
˭͊͟͡Ό;͙͔ͭͤ͊͡ ͔͚͒ͤͦͫͭ (7-у ͙͙ͣͤͯͭύ 
 
Учениците сядат в трите групи, в които бяха разпределени за Основната дейност. Те отново 
отговарят за един от трите вида пространства за онлайн комуникация – Viber, Facebook или 
Youtube.  Всяка група получава А3 лист и флумастери. Задачата им е в рамките на 5-7 минути да 
създадат постер, изобразяващ Правилата за комуникация във Viber/Facebook/YouTube.  
Хубаво е правилата да са разделят на две групи:  

- общовалидни: използване на кирилица; правопис и препинателни знаци; показване на 

благоприличие и уважение 

- конкретни за дадената платформа: главни букви и емотикони; използване на 

съкращения и символи 

ϝ˿͔͒͡ ͪ͊͟Ύ ͤ͊ ;͊ͫ͊ ͯ;͙͔ͭ͡Ύͭ ͊͊͘͟;͊ ͎͍͙͔ͦͭͦͭ ͔͙ͨͦͫͭͪ ͤ͊ ͔ͫͭͤ͊ͭ͊ ͍ ͊ͫͤ͊ͭ͊͟͡ ͫͭ͊ΎΣ 
͔ͨͪͨͦͪΆ;͙͔ͭͤͦ͡ ͍ ͟ΆͭΣ ͔ͫͨͼ͙͊ͤͦ͡ ͙͎͔ͨͪͦ͒ͤ ͊͘ ͔͙͙ͣ͊ͭͪ͊͡ ͊͘ ͙͒ ͎͙ͭ͊ͤ͊͡ ͙ ͔͙͚ͣ͒ͤ͊ 
͎ͪ͊ͣͦͭͤͦͫͭΦ ˢͦ͟ ͙ͣ͊ ͔͙͔͗͊ͤ͡Σ ͯ;͙͔ͭ͡Ύͭ ͙͒ͦͪ ͔ͣͦ͗ ͒͊ ͍ͦ͋Ά͔ͪ͗ ͔͙ͭ͘ ͍͙ͨͪ͊͊͡ ͫ ͍͙ͨͪ͊͊ͭ͊͡ 
ͤ͊ ͊ͫͤ͊ͭ͊͟͡ ͫͭ͊Ύ ͙ ͒͊ ͙͍ͨͦ͊͘͘͡ ͔͙͔ͨͦͫͭͪͭΣ ͊͘ ͒͊ ͤ͊ͨͦͣͤΎ ͤ͊ ͯ;͔͙ͤͼ͙͔ͭ ͊͟͟ ͔ ͚ͤ͊-͍͙ͨͪ͊ͤͦ͡ 
͒͊ ͦ͋΅͍ͯ͊ͭ ͔͙͒ͤ ͫ ͎͒ͪͯΣ ͔͍͙͙ͤ͊ͫͣͦ͘ ͙͒͊͡ ͍ ͯ;͙͙͡΅͔ ͙͙͡ ͚ͦͤ͊ͤ͡Φ 
 
˻͋ͦ͋΅͔͙͔ͤ όр ͙͙ͣͤͯͭύ 
 
Учителят поставя предварително изработена от кутия за обувки ˽ͦ΅͊ ͤ͊ ͊ͫ͊͟͡ върху своето 
бюро. На всеки от учениците раздава А5 лист с удобни за писане редове.  
Задачата на учениците е да напишат и „изпратят“ (като го пуснат в кутията) писмо до избран 
човек в класа, в което да напишат тяхното разбиране за думата „нетикет“ и двете най-важни 
неща, които са запомнили от този час. Учителят им напомня да не забравят да спазват правилата 
за общуване онлайн.  
След приключването на часа учителят отваря кутията и прочита „писмата“ от учениците Те му 
помагат да оцени доколко двете цели за часа са били постигнати.  
ϝ˴͙ͯͭΎͭ͊ α˽ͦ΅͊ ͤ͊ ͊ͫ͊͟͡ά ͔ͣͦ͗ ͒͊ ͔ͦͫͭ͊ͤ ͍ ͊ͫͤ͊ͭ͊͟͡ ͫͭ͊Ύ ͙ ͔ͫ͒͡ ;͊ͫ͊ ͊ͭͦ͟ ͔͍ͫͪ͒ͫͭͦ ͊͘ 
͙ͦͣͯͤ͊͟͟ͼ͙Ύ ͫ  ͍Ά͍͔͔͙͒ͤ ͨͪͦͼ͔͙͒ͯͪ όͤ͊ͨͪΦ ά͔ͣ͊ ͤ͊ ͔͙ͫ͒ͣͼ͊ͭ͊άύ  
 



˨ͦͣ͊΄ͤ͊ ͪ͊͋ͦͭ͊ 
ˤ͙͊ͪ͊ͤͭ мΥ  
Учителят задава тема според интересите на класа, по която учениците трябва да напишат 
мнението си, спазвайки общоприетите правила за възпитано общуване онлайн. Учениците 
трябва веднъж да се “изкажат” в Viber формат (кратко и ясно, с 1-2 изречения) и веднъж в 
Facebook формат (с картинка + кратък текст, 4-5 изречения). След това пускат своите мнения в 
˽ͦ΅͊ͭ͊ ͤ͊ ͊ͫ͊͟͡, а учителят намира време, в което класът заедно да обсъди домашната 
работа.  
ˤ͙͊ͪ͊ͤͭ нΥ 
Учителят предварително създава профил на класа в Class Dojo (www.classdojo.com). Тази 
платформа предоставя на родители, учители и ученици затворено пространство за комуникация 
без възможност за достъп от чужди лица и без връзка с търсачки и социални мрежи.  
Учителят дава за домашна работа задача на учениците и родителите да разучат профилите си и 
заедно да създадат първия “пост” на децата - той може да включва текст, видео и/или снимка 
по избрана от тях тема, като не забравят да спазват нетикета.   
Платформата е много полезно място за бъдеща комуникация, защото е защитена, а предоставя 
на учениците същите възможности, както обичаният от тях Facebook.   
 
˾͔͙ͯͭ͊ͭ͘͡ ͦͭ ͊ͨͪͦ͋͊ͼ͙Ύͭ͊  

̂;͙͙͡΅͊Σ ͟Ά͔͒ͭͦ ͊ͤ͘Ύ͙͔ͭͭͦ ͔ ͔͍ͭͫͭ͊ͤͦ 

„Начално прогресивно училище – 1“, София; СУ „Христо Ботев“, Горна Малина 

˴͙ͦ͡;͔͍͔ͫͭͤ͊ ͦͼ͔ͤ͊͟ ό͙ͣͤΦ м ς ͣ ͊ͫ͟Φ рύ 

˽ͦ͒ͻͦ͒Ύ΅ͦ ͊͘ ͍Άͪ͊ͫͭͭ͊͘ ˽ͦ͒ͻͦ͒Ύ΅ͦ ͊͘ ͔͔ͨͪ͒ͣͭ͊ 

5 3 

 

ˤΆ͍͔͗͒͊΅͊ ͔͚͒ͤͦͫͭ ˻͍ͫͤͦͤ͊ ͔͚͒ͤͦͫͭ ˮ͔͍͔ͣͪ͊ͤ͘ ͤ͊ ͔ͪͯͭ͊ͭ͊͘͡ 

4.5 4.5 4.5 

 

˴͊;͔͍͔ͫͭͤ͊ ͦͼ͔ͤ͊͟ 

¶ ˿͙͙ͤ͡ ͙ͫͭͪ͊ͤΥ работа по групи; възможност за споделяне на собствени преживявания; 

упражнение за измерване постигането на целта; възможност за дискусии по време на 

основното упражнение; възможност за учениците сами да дефинират нетикет 

¶ ˻͋ ͙͊ͫͭ͡ ͊͘ ͔͙͔ͨͦ͒ͦ͋ͪͤΥ упражнението за измерване на 

целта проверява правилата за общуване по принцип, но 

не и в различните платформи; твърде много дейности за 

40 минути 

  

http://www.classdojo.com/


7. Супер герои 

͔͙̇͡ ͤ͊ ͯͪͦ͊͟Υ 

¶ Учениците разграничават малките от големите проблеми по определени критерии 

¶ Учениците прилагат стъпките при разрешаване на малки проблеми 

˽͔ͪ͒ͤ͊ͤ͊͘;͔ͤ ͊͘Υ ˽͔͔͙ͪ͒ͣͭΥ ˽ͪͦ͒Ά͙͔͗ͭͤͦͫͭ͡͡Υ ˨˸˥ ς ͟ ͔͔͙ͦͣͨͭͤͭͤͦͫͭ 

3 клас Човекът и 
обществото,  

Час на класа 

40 минути Комуникация и 
сътрудничество 

Разрешаване на проблеми 

 

˸͔͙͙͊ͭͪ͊͡Υ Разпечатани супер герои, които предварително сме изрязали, така че да има за 
всички деца (Приложение 15), разпечатани супер сили за решаване на проблем (приложение 
16) - освен за всяко дете да има и допълнително един екземпляр, който да остане в стаята, 
кубчета за лед “Успокой се” (Приложение 17 - остават в панер в стаята), маркери, колелото на 
избора (Приложение 18 - ще остане в стаята), листове с принтиран текст с примери за конфликти 
(остават в стаята).  
 
ˮͤͺͦͪͣ͊ͼ͙Ύ ͘ ͊ ͯ;͙͔ͭ͡Ύ: 
Децата изпадат често в конфликтни ситуации. За тях е важно да знаят как сами да се справят, 
ако имат проблем, както и кога да се обърнат за помощ към възрастните. 
Има проблеми, които определяме като по-незначителни. Те също са достатъчно сериозни и 
търсят своето разрешение, но трябва да насърчаваме децата да се справят сами с тях. Тъй като 
това са проблеми, които възникват внезапно, траят кратко и трябва да бъдат разрешени на 
място, е добре децата да имат умения да ги разпознават и да са наясно каква би следвало от 
реакцията им в такива ситуации. 
 

̆ͦ͒ ͤ͊ ͯͪͦ͊͟ 

ˤΆ͍͔͗͒͊΅͊ ͔͚͒ͤͦͫͭ όн-о ͙͙ͣͤͯͭύ 
 

“Деца, днес вие ще бъдете супер герои. Ще придобиете нови супер умения, които ще ви 
помагат да се справяте сами, когато имате проблеми и изпитвате трудности. Като всяко умение 
и това за решаване на проблеми и конфликти трябва да се упражнява, затова днес ще научим 
основните упражнения.” 

Раздават се на децата супер героите, които ще са техните аватари по време на часа 
ό˽͙͔͙͔ͪͦ͗ͤ͡ мрύ.  

“Днес ще се сблъскате с различни проблеми, ще трябва да се измъквате от спорове, да 
разрешавате конфликти - и всичко това сами. Ето защо ще ви трябват нови супер сили.” 
 
˻͍ͫͤͦͤ͊ ͒ ͔͚ͤͦͫͭ 1 όмл ͙͙ͣͤͯͭύ 
 

Може ли някой да ми каже какво му идва на ума, когато чуе “проблем”? 
Оставяме децата да изкажат предположения. Записваме някои от тях върху листове за работа 
по-нататък в часа. Подсказваме им, че могат да дадат пример както от ежедневието си в реалния 
живот, така и от виртуалния. Примери: 



 

¶ Една позната е написала нещо обидно и невярно за мен във Фейсбук 

¶ Счупих си телефона 

¶ Заразих компютъра на нашите с вирус 

¶ Скарах се с брат ми (сестра ми) 

¶ Приятелят ми още не ми е върнал играта 

¶ Искам да поиграя на компютъра, но сестра ми не ми отстъпва 

 
„А на вас случвало ли ви се е да имате такива проблеми? (да, не) Как се чувствате, когато имате 
проблем? Например, когато… (тук можем да цитираме някое от предложенията на учениците). 
Ако няма подходящи проблеми, посочени от децата, можем да дадем 2-3 примера: 
 

¶ Как ще се почувствате, ако вашият най-добър приятел се държи странно с вас, а не знаете 

защо? 

¶ Как се чувствате, ако все вие трябва да разхождате кучето, а сестра ви (брат ви), никога 

не върши нищо у дома? 

¶ Как ще реагирате, ако някой ви пусне обиден смс? 

¶ Как ще се почувствате, ако видите, че съучениците ви ви коментират в чата и ви се 

подиграват? 

 
Записваме на дъската какво споделят децата, емоционалните реакции на проблемната 

ситуация. Чрез разпознаване на емоцията в конкретния случай ще развием умението да 
разпознават и проблема, и значимостта му. 
 

Предварително сме начертали таблица на дъската с три колони, които ще ни помогнат да 
определим основните характеристики на проблемите. 
 

 

 

 

ЯДОСАН 
НЕРВЕН 
РАЗДРАЗНЕН 
БЕСЕН 
ТЪЖЕН 
ОТЕГЧЕН 
 

Колко време трае чувството? 
5 минути 
1 ден 
1 час 

Изпитвам болка 
Изпитвам страх, ужас 
Изпитвам притеснение, което 
не преминава бързо 
… 
Споделете с родител или 
учител. Явно става въпрос за 
по-сериозен проблем и ви 
трябва помощ. 

˭͔͔͊͋͗͊͟͡Υ Ако прецените, че се намирате в опасна ситуация, ако ви е страх, изпитвате болка, 
или сте притеснени, тъжни, разстроени (и това чувство не преминава, след като се успокоите), 
ако ви се струва, че има заплаха за сигурността ви, веднага се обадете за помощ на близък 



възрастен. Можете да потърсите помощ в училище, от родителите си, както и да се обадите на 
телефон 116 111, който е специално създаден за деца, които се намират в опасна ситуация. Ако 
имате проблем с безопасността ви онлайн, можете да се обърнете за помощ на телефон 124 
123. 

Можем да кажем, че даден проблем е по-незначителен, когато от сблъскването си с него 
изпитваме подобни ͔͙ͣͦͣͤͭͤ емоции (времетраенето е от значение, критерий за оценка на 
риска). Това са проблеми, които в повечето случаи можем да разрешим сами помежду си и не 
е нужно да намесваме възрастните. 

¶ Когато се сблъскате с проблем (бил той случка, конфликт с дете или възрастен, или 

някаква трудност), който ви кара да се чувствате ядосани, раздразнени, тъжни, отегчени, 

нервни и ако решаването на проблема зависи само от вас, то трябва да знаете, че сте 

достатъчно силни и умни да се справите сами. 

¶ Просто използвайте своите супер сили за решаване на проблеми! А кои са тези супер 

сили?  

Раздаваме на децата листовете ό˽͙͔͙͔ͪͦ͗ͤ͡ мсύ, на мястото на супер героя могат да сложат 
своя аватар.  

¶ Вижте картите, които са ви раздадени, там са написани четири от вашите супер сили, 

които можете да използвате за решаване на проблеми и да излезете от конфликтна 

ситуация. Погледнете кои са основните действия, които трябва да предприемете, когато 

имате пред себе си проблем. Кои са вашите супер сили? 

 
˽Ά͍ͪ͊ͭ͊ ͍͙ ͔ͫͯͨͪ ͙ͫ͊͡ ͔ ͒͊ ͦͻ͙͔͊͒ͭ͡ ͙͔ͫͭͪ͊ͫͭͭ. За да разберете с какъв проблем си имате 

работа и как да го разрешите, първо трябва да се успокоите и да прецените как се чувствате. 
Дали се чувствате така (посочваме изписаните преди това емоции на дъската). 

Знаете колко е трудно да се успокоите, когато сте раздразнени - с всички е така, и 
възрастните трудно контролират емоциите си (само си спомнете последния път, когато в 
трафика някой автомобил се е блъснал в друг и вместо шофьорите да се разберат, се изпокарват 
и пречат на движението на всички. За съжаление, някои възрастни не са се научили да решават 
проблемите си спокойно и умно), но вие сте супер герои и можете да се справите.  

За целта ще използваме малък трик - буквално ще замразим негативната емоция, защото 
когато човек е ядосан, трудно може да измисли нещо умно. Спокойствието в случая е много 
важно, за да се сме в състояние да се справим с проблема. 

Раздаваме на децата пластмасови кубчета ό˽͙͔͙͔ͪͦ͗ͤ͡ м7) за лед и маркери и ги молим 
да запишат върху кубчето с две думи как могат да се успокоят и да охладят страстите, когато се 
намират в конфликтна ситуация. За задачата имат по минута. После ги молим да ги поставят в 
панер на бюрото.  

Прочитаме няколко, за да затвърдим първата стъпка. Още веднъж обясняваме, че 
спокойствието в напрегната ситуация е най-важното условие да се справим с нея. Това, че 
проявяваме хладнокръвие, не е слабост, а супер сила. Само най-опитните могат да го правят. 

˻͍ͫͤͦͤ͊ ͒ ͔͚ͤͦͫͭ 2 (15 ͣ ͙͙ͤͯͭύ 
 
ˤͭͦͪ͊ͭ͊ ͔ͫͯͨͪ ͙ͫ͊͡ - ͒ ͊ ͙͔ͦͭͪͣ͟ ͫ ͊͟͟Ά͍ ͔ͨͪͦ͋ͣ͡ ͙ͫ ͙͔ͣ͊ͣ ͪ͊͋ͦͭ͊ 
 

Дали имаме насреща голям и сериозен проблем, или сме изправени пред нещо по-
незначително, с което можем да се справим сами? Запомнете, проблемът си е ваш и само вие 



можете да намерите решението му. За да разберем откъде се е взел проблемът, винаги търсим 
причината за него - какво се е случило, за да сме в тази ситуация, защо сме тъжни, ядосани, 
какво ни е раздразнило или разстроило? 

В две колони на дъската ще подредим примерни проблеми според сериозността им. 
Прочитаме текстовете от картите и питаме децата къде да ги залепим. Ориентир са 
подчертаните емоции. Ако има разминаване, хубаво е да се коментира защо преценяват, че 
мястото на този проблем е в дадена графа. 

˸͔ͦ͗ͣ ͒͊ ͍͙͒ͦ͋͊ͣ ͙ ͤΎ͙ͦ͟ ͦͭ ͨ ͙͔͙͔ͪͣͪͭ, ͒ ͔͙͊͒ͤ ͦͭ ͔͒ͼ͊ͭ͊ ͨͦ-ͪ͊ͤͦ ͍ ;͊ͫ͊Φ 
 
͔̋ ͔ͫ ͍ͫͨͪ͊Ύ ͫ͊ͣ      ˹ͯ͗ͤ͊ ͙ͣ ͔ ͨͦͣͦ΅ 
(незначителен проблем)  (сериозен проблем, изисква помощ от възрастен) 
 
На чешмата сутринта едно момче грубо ме пререди. Много се ͙͔͍͙ͤͪ͘ͻΦ 
Всяка сутрин две деца от 6-и клас ме причакват и ми взимат всичките джобни. Ако кажа на 
някого, ще ме набият. ͙̂ͣͪ͊ͣ ͦ ͭ ͫͭͪ͊ͻΦ 
Елия не ме харесва. Всеки ден, когато съм в училище, ме обижда, че са ми мръсни дрехите, че 
нося очила, че имам смешни обувки. Край няма! ́Ά͔͗ͤ ͫΆͣ ͙ ͔ͪ͊͒ͪ͊ͤͤ͘͘Φ 
Сбихме се с едно дете от другия клас заради някакво глупаво видео. Казах, че е супер тъпо, пък 
то било на брат му… Сега като се разминаваме по коридора, ми е много ͭΆͨͦ, защото ми е 
приятел, пък се скарахме за глупост.  
Има едно момиче от нашия клас, което тормози всички. Бие децата и всеки ден има някой 
насинен от нея. ˿ ͭͪ͊ͻ ͔ͣ ͔Φ 
Съучениците ми искат да избягаме от час. Само аз отказвам. Притеснявам се, че ще ме намразят. 
Всички от класа са се разбрали във вайбър групата да ходят на кино. На мен никой нищо не е 
казал. ́Ά͔͗ͤ ͫΆͣΦ 
Павел постоянно ми се подиграва, че съм много зле на Minecraft. Страшно ме ͙͒ͪ͊ͤ͘. 
Марин се прибира вкъщи и вижда, че сестра му гледа телевизия. Без да каже нищо, взима 
дистанционното и сменя канала. Сестра му се Ύ͍͒ͦͫ͊. 
Във фейса са пуснали някаква моя снимка, на която изглежда все едно пуша, много съм 
͙͔͔ͨͪͭͫͤͤ какво ще стане, ако научат родителите ми. 
В чата си говоря с един приятел, когото не познавам. Той много ме харесва, но и малко ме 
͙͔ͨͪͭͫͤΎ͍͊, защото знае твърде лични неща за мен. Сега иска да се видим, а не мога да му 
откажа. ˸͊ͦ͟͡ ͔ͣ ͔ ͫͭͪ͊ͻΦ 

͔́ͪͭ͊ ͔ͫͯͨͪ ͙ͫ͊͡ - ˴ ͔ͦͦͭͦ͡͡ ͤ͊ ͙͋ͦͪ͊͘  

(Представяне на колелото и история от личен опит - 2-3 минути, в следващата задача 
децата ще могат да разгледат колелото.) 

Измислете няколко решения на проблема. Може и да са съвсем неочаквани, но ако 
вършат работа, ще се окажат подходящи. Винаги мислете за последиците от всяко едно от 
решенията. Какво ще се случи? Справедливо ли е решението? Как ще се чувстват всички? Дали 
решението ͔ ͙͎ͫͯͪͤͦ?  

˿͙͎ͯͪͤͦ ͔ ͔ͪ΄͔͙͔ͤͭͦΣ ͔ͦͭͦ͟ ͔ͤ ͤ͊ͪ͊ͤΎ͍͊ ͙ ͔ͤ ͚͍ͪ͊ͫͭͪͦ͊͘ ͙͎ͤͦͦ͟Φ 

˭͔͔͊ͨͦͣͤͭΥ Не всяко решение работи и това е нормално, затова трябва да измислите 
повече варианти, така имате по-голям шанс да стигнете до работещо решение. И знайте, че 



колкото повече проблеми разрешавате, толкова по-лесно ще ви става да намирате правилното 
решение. Решаването на проблеми е като всяко упражняване - повторението води до 
съвършенство. 

Тъй като сега свиквате с новите си сили, на помощ във взимането на решение идва 
˴͔ͦͦͭͦ͡͡ ͤ͊ ͙͋ͦͪ͊͘. Предварително сме подготвили колелото, като сме разпечатали 
примерните файлове с текст или директно изписваме върху голям картонен кръг правилата 
ό˽͙͔͙͔ͪͦ͗ͤ͡ муύ. В центъра поставяме стар CD Holder с едно CD с нарисувана на него стрелка. 
Когато завъртаме диска, стрелката се спира на някое от решенията, изобразени на колелото. 

Колелото има два концентрични кръга, разделени на равни 8 участъка - вътрешен 
червен и външен зелен. В червените участъци можем да запишем противоположни на 
правилните решения, за да онагледим как не трябва да се постъпва в проблемна ситуация. 
Могат да се залепят и снимки, които да онагледяват ситуациите. Текстове на решенията: 

В зелено (сигурни решения): 

1. Не за занимавай, оттегли се! 

2. Кажи “Спри!” 

3. Намери си друго занимание. 

4. Камък, ножица, хартия - за избор на победител в спор. 

5. Кажи как се чувстваш, използвай “Чувствам се..” 

6. Извини се. 

7. Разберете се помежду си, намерете подходящо и за двете страни решение. 

8. Игнорирай проблема. 

 

В червено (неправилни решения) 

1. Ядосваш се и започваш да крещиш. 

2. Някой те тормози, вместо да му кажеш да спре, ти го заплашваш. 

3. Настояваш да се занимаваш точно с това, заради което е възникнал конфликт. 

4. Обиждаш и налиташ на бой. 

5. Отиваш и изпяваш всичко на учителя. 

6. Не се извиняваш, въпреки че имаш вина. 

7. Търсиш отмъщение. 

8. Затваряш се в себе си и страдаш. 

 

С колелото лесно можете да вземете сигурно решение, което да ви помогне в конфликтна 
ситуация. Но можете и да видите нагледно как не трябва да се постъпва. 

Например: 
͔̋ ͍͙ ͪ͊͊͗͊͘͟ ͍͊ͦ͟͟ ͙ͣ ͔ͫ ͫͯ͡;͙ ͍ ͔͙ͭͪͭ ͊ͫ͟͡Φ ˹͊ ͦͨ͊΄͊ͭ͊͟ ͔ͨͪ͒ ;͔΄ͣ͊ͭ͊ ͔͒ͤͦ ͨͦ-͎ͦ͡Ύͣͦ 
ͣͦͣ;͔ ͔ͣ ͙͔͍͙ͨͪ͊ͪ͘Φ ˢ͘ ͍Ά͔ͣͯͭͤͦ͘ ͣͯ ͔ͫ ͍͙ͪ͊͊͘͟ͻΣ ;͔ ͔ͤ ͔ͣͦ͗ ͭ͊͊͟Η ˢ ͚ͭͦ ͫΆ͍͔ͫͣ 
͔͍ͤΆ͙ͣͯͭͣͦ͘ ͔ͣ ͙ͯ͒͊ͪΦ ͙̆ͦ͒ͻ ͼΎ͊͡ ͔͙ͫ͒ͣͼ͊ ͫΆͫ ͙͔ͤ͊ͫͤͤͦ ͦͦ͟Φ ˢͦ͟ ͔͎ͫ͊ ͍͊͘ΆͪͭΎ ͔ͦͦͭͦ͟͡͡ ͙ 
͙͔͋ͪ͊͘ ͔ͪ΄͔͙͔ͤΣ ͍͊ͦ͟͟ ΅͔ ͋Ά͔͒Κ ͔̋ ͙͔͋ͪ͊͘ ͒͊ ͎ͦ ͙͎͙ͤͦͪͪ͊ͣΦ 

ˢͦ͟ ͍͔ͣͫͭͦ ͍ͭͦ͊ ͔ͪ΄͙͔ͭ ͒͊ ͙͎͙͔ͤͦͪͪ͊ͭ ͔ͨͪͦ͋ͣ͊͡Σ ͒͊ ͔ͫ ͨͦ΄͔͎͍͔ͯ͊ͭ ͔͔͒ͦ͋ͪͦͤ͊ͣͪͤͦ ͫ 



͍͔͔͙͔ͨͦ͒ͤͭͦ ͣͯ ͙͙͡ ͒͊ ͣͯ ͦ͋Ύ͙͔ͫͤͭΣ ;͔ ͔ͤ ͍͙ ͔ ͫͭ͊ͤ͊ͦ͡ ͙ͨͪΎͭͤͦ ͦͭ ͍ͭͦ͊Σ ͔ͦͭͦ͟ ͔ ͍͙ͤ͊ͨͪ͊ͦ͡Σ 
͔ͣͦ͗ ͙͋ ΅͔ ͙͎͔͔ͨͦͫͭͤͭ ͨͦ-͒ͦ͋Άͪ ͔ͪͯͭ͊ͭ͘͡ ͍ ͔ͪ͊ͪ͘΄͍͔͊͊ͤ ͤ͊ ͔ͨͪͦ͋ͣ͊͡ ͙ͫΦ) 

˭͊͟͡Ό;͙͔ͭͤ͊͡ ͔͚͒ͤͦͫͭ (10 ͣ ͙͙ͤͯͭύ 

͔͍̉ͭΆͪͭ͊ ͔ͫͯͨͪ ͙ͫ͊͡ (˹͎͔͊͒ͤͦ͡ ͔ͪ΄͍͔͊͊ͤ ͤ͊ ͦͤ͟ͺ͙ͭ͟͡ ͔͍ͨͦͫͪ͒ͫͭͦͣ ͤ͊ͯ;͔ͤͦͭͦ ͒ͦͭͯ͟Σ 
͍͊ͭ͘Ά͍ͪ͗͒͊͊΅͊ ͔͚͒ͤͦͫͭ) 

Това, което направих преди малко с колелото, беше избиране на решение. Но дали едно 
решение ще проработи, можем да разберем само в истинска ситуация. Изберете едно от 
решенията, които са ви хрумнали. Изпробвайте дали работи. Решава ли се проблемът? Ако 
проблемът ви представлява конфликт с някого, правилното решение трябва да ви помогне да 
постигнете взаимно съгласие и да гарантира, че никой не е наранен или засегнат. 

Това е и четвъртата ви супер сила.  

Затова сега ще изпробваме решението. Ако едно не работи, опитваме с друго. Ако сме 
реагирали първосигнално, можем да поправим нещата, а може и да не успеем и ще ходим с 
насинено око:) 

Разделяме децата на отбори по трима и всеки отбор работи със ситуация от вече 
посочените от децата и учителя на дъската. Имат за задача да си представят ситуацията, да 
измислят как да се справят и да вземат сигурно решение, използвайки четирите си супер сили. 
За целта децата са свободни да се раздвижат, да видят кубчетата,  колелото, да го завъртят и 
изпробват по няколко варианта за решаване на конфликта (предвиждаме около р ͙͙ͣͤͯͭ за 
тази дейност). 

Когато са готови, в зависимост от оставащото време всички отбори, или колкото от тях 
успеят, представят ситуацията си пред всички, обяснявайки как са приложили четирите стъпки. 
Съответно апробират решението и коментират дали според тях работи.  

Колелото и кубчетата остават в класната стая за по-нататъшно ползване и затвърждаване 
на знанията. Добре е да има специално предвиден за целта кът, в който да се събират 
материалите за решаване на проблеми. 

˻͋ͦ͋΅͔͙͔ͤ ό1-2 ͣ ͙͙ͤͯͭύ 

Днес вие разбрахте, че можете сами да разрешавате повечето от проблемите, с които се 
сблъсквате ежедневно. Но запомнете, има проблеми, които са сериозни и изискват помощ от 
възрастен. Ако в дадена ситуация се чувствате уплашени, ако проблемът е сложен и не може да 
се реши по начините, които научихме в час днес, обърнете се за помощ към учителя си, 
родителите си или друг възрастен, на когото имате доверие. 

Разбира се, винаги можете и да потърсите помощ и онлайн, но запомнете, че всеки 
проблем е уникален и решения, които са работели в една ситуация, може да не помогнат на вас, 
затова и преценявайте, питайте възрастен, проверявайте информацията си. Бъдете умни и 
търсете правилното решение. 



 
 
 
˨ͦͣ͊΄ͤ͊ ͪ͊͋ͦͭ͊ 

Представяме Колелото на избора като приложение на телефона. Към домашното може да се 
добави възможността, който иска, да си инсталира приложението с колелото с помощ от 
родителите. 

За домашно децата могат да изберат някоя от ситуациите, които са дадени за пример по-горе 
или да си измислите своя (могат да използват и лична история) и да направят комикс със своя 
супер герой и как той се справя с конфликт. Трябва да използват знанията си и силите си, за да 
намерят най-доброто решение. За изпълнение на задачата могат да използват текст, рисунки, 
снимки, видео. Всичко, което сметнат за удачно, за да илюстрират как ще се справят с даден 
конфликт. 

Ако искат, могат да използват с помощта на родителите си сайт за онлайн колажи, където да 
качат снимки за проекта си. 

http://bg.photofacefun.com/collage/ 

Ако направят комикс на хартия, децата могат да го представят в час, както и да го снимат и качат 
(с помощ на родител) в споделено пространство, създадено за целта от учителя. 

˨ͦͨΆ͙͔ͤͭͤͦ͡͡ ͒ͦͣ͊΄ͤͦ 
 
Имат за задача да потърсят клип, песен, мелодия, видео - нещо с продължителност до 5 минути, 
което ще се използва като time out сигнал при проблемни ситуации вкъщи. Семейството трябва 
да е единодушно за избрания клип. Всеки член на семейството има право при конфликт да го 
пусне и по време на клипа никой не трябва да спори и повишава тон.  
Аргументи пред викове, изглаждане вместо задълбочаване на различията. 
Ползването му да се установи като правило у дома. 
 
 
˾͊͋ͦͭ͊ ͫ ͙͔͙͔ͪͦ͒ͭͭ͡ 
Предварително трябва да говорим с родителите и да им обясним целта на заниманията. Колко 
е важно да участват и да насърчават децата си да споделят в случай, че се сблъскват с проблем, 
дори и с такъв, който сами са разрешили. А ако става въпрос за сериозен проблем или конфликт, 
за разрешаването на който имат нужда от помощ, винаги да казват на родителите си.  
 
Можем да предложим дейност за работа с родителите вкъщи, при която родителите да 
споделят своя лична детска история за проблем, с който са се сблъсквали, и как са се справили 
в ситуацията. Личният пример на родителя е много важен, а разказвайки на децата си за 
собствените си преживявания, може да ги убедят, че няма нищо срамно в това да споделиш, 
когато имаш проблем. Родители и деца могат заедно да измислят как биха постъпили на 
мястото на родителя, да обсъдят чувства, реакции, последици. Ако това помогне на детето да 
сподели за свое негативно преживяване, толкова по-добре. 
 
 

http://bg.photofacefun.com/collage/


˾͔͙ͯͭ͊ͭ͘͡ ͦͭ ͊ͨͪͦ͋͊ͼ͙Ύͭ͊  

̂;͙͙͡΅͊Σ ͟Ά͔͒ͭͦ ͊ͤ͘Ύ͙͔ͭͭͦ ͔ ͔͍ͭͫͭ͊ͤͦ 

159 ОУ „Васил Левски“, София 

˴͙ͦ͡;͔͍͔ͫͭͤ͊ ͦͼ͔ͤ͊͟ ό͙ͣͤΦ м ς ͣ ͊ͫ͟Φ рύ 

˽ͦ͒ͻͦ͒Ύ΅ͦ ͊͘ ͍Άͪ͊ͫͭͭ͊͘ ˽ͦ͒ͻͦ͒Ύ΅ͦ ͊͘ ͔͔ͨͪ͒ͣͭ͊ 

5 5 

 

ˤΆ͍͔͗͒͊΅͊ ͔͚͒ͤͦͫͭ ˻͍ͫͤͦͤ͊ ͔͚͒ͤͦͫͭ ˮ͔͍͔ͣͪ͊ͤ͘ ͤ͊ ͔ͪͯͭ͊ͭ͊͘͡ 

5 5 3.5 

 

˴͊;͔͍͔ͫͭͤ͊ ͦͼ͔ͤ͊͟ 

¶ ˿͙͙ͤ͡ ͙ͫͭͪ͊ͤΥ материализирането на съдържанието на урока (напр. ледените кубчета), 

възможност за саморефлексия; аналогията между супер сили и стъпки за разрешаване 

на проблем; аватарите 

¶ ˻͋ ͙͊ͫͭ͡ ͊͘ ͔͙͔ͨͦ͒ͦ͋ͪͤΥ не е достатъчно ясно за учениците как да използват колелото, 

тъй като то съдържа два различни вида човешко поведение и не е ясно защо е във 

формата на колело; липса на адекватно упражнение за измерване постигането на целта 

  



Допълнителни и алтернативни дейности (липсва апробация) 

˾͔͍ͦ͊͡ ͙͎ͪ͊ α˴͚ͦ ͙ͫͭͦ ͔ͦͭͫͪ΅͊Κά 

˽͔ͪ͒ͤ͊ͤ͊͘;͔ͤ ͊͘Υ ˽͔͔͙ͪ͒ͣͭΥ ˽ͪͦ͒Ά͙͔͗ͭͤͦͫͭ͡͡Υ ˨˸ ˥ς ͟ ͔͔͙ͦͣͨͭͤͭͤͦͫͭ 

2-4 клас Технологии и 
предприемачес
тво, Околен 
свят, Човекът и 
обществото, 
Час на класа 

30 минути Комуникация и 
сътрудничество 

Безопасност 

 

˸͔͙͙͊ͭͪ͊͡Υ паравани/пердета/парчета плат, масички/чинове, листа с въпроси и карти с 
цветни картинки на момчета/момичета. 

Учителят разделя децата на групи (например от по 6 деца). Всяка група допълнително се разделя 
на две по-малки групи (А и Б) с равен брой деца, които застават от двете страни на параван или 
друга преграда, която да им пречи да се виждат едно-друго. По този начин се пресъздава 
усещането за това да не виждаш какво се случва от другата страна при разговор в Интернет. 
/Забележка: Броят на децата в групите може да варира според децата в класа. Разделянето се 
прави по преценка на учителя./ 
На всяка група А и Б се раздава по един шаблон (еднакъв за всички) с изобразени на него 3 
човешки фигури. Част от хората на снимките си приличат по определен признак - например 
еднаква коса, цвят на очите, облекло или др., но имат и собствени отличителни белези. 

1. Момче или момиче си? 

2. Какъв цвят са очите ти? 

3. Какъв е цветът на косата ти?  

4. Дълга ли е косата ти? 

 
˾͔͍ͦ͊ͭ͊͡ ͙͎ͪ͊Υ  
За целите на обяснението на условията приемаме, че в първоначалното разиграване отбор А е 
задаващият въпроси, а отбор Б - отговарящият на въпросите. 
За да не се губи време, учителят може да направи предварително разпределение, например, по 
азбучен ред, или първите 6 са първа група, или вътрешно може сами да се разпределят по трима 
или повече в зависимост от размера на групата. 
 
ˤΆ͍͔͔͙͔͒ͤ ͍ ͙͎ͪ͊ͭ͊ - κͼΎ͊ͭ͊͡ ͎͍ͨͦ͒ͦͭͦ͊͟Σ ͙ͤͫͭͪͯ͟ͼ͙͙ ͙ ͎͙ͦͪ͊ͤ͊͘ͼ͙Ύ - ͍͔͔ͪͣ мл ͙͙ͣͤͯͭΣ ͙͎ͪ͊ 
- т ͙͙ͣͤͯͭκ 
 
На децата се обяснява, че: 

● ще проведат кратък разговор/тип чат/ 

● този разговор ще се проведе, като децата се разделят на групи /казва се точното условие 

- например в група по трима/; 

● единият отбор ще задава въпросите, а другият ще отговаря, след което ще се разменят. 

Децата се подканят да направят разделянето и да се разположат зад предварително 

подготвените паравани. 

 



 
˾͍͊͒͊͊ͭ͘ ͔ͫ ͔͙͙͔ͣ͊ͭͪ͊ͭ͡ ͊͘  ͙͎ͪ͊ͭ͊Υ 
Двете групи на всеки отбор се разполагат от двете страни на параван и им се раздават: 

● еднакви ΄͙͊͋ͦͤ͡ - на които има шест различни лица 

● листа и химикалки за отговори 

● лист с въпроси  

 
˽͙͔͙ͪͣͪͤ ͍Ά͙ͨͪͦͫΥ κ͍Ά͙͔ͨͪͦͫͭ ͫ͊ ͣ͊ͦ͟͡ ͤ͊ ͚͋ͪͦ ͙ͨͦͪ͊͒ ͙ͨͫ͊͡ ͤ͊ ͍͔͔ͪͣΣ ͤͦ ͫ͊ ͒ͦͫͭ͊ͭΆ;͙ͤ, ͘ ͊ 
͒͊ ͔ͫ ͙͎͔ͨͪͦͪ͊ ͔ͯͫ΅͔͊ͤͭͦκ 
 

1. ˴͊͟Ά͍ ͔ ͼ͍͔ͭΆͭ ͤ͊ ͦͫ͊ͭ͊͟ ͙ͭΚ  

2. ˴͊͟Ά͍ ͼ͍Ύͭ ͫ͊ ͦ;͙͔ͭ ͙ͭΚ 

3. ˸ͦͣ;͔ ͙͙͡ ͙ͣͦͣ;͔ ͙ͫΚ 

4. ˨Ά͎͊͡ ͙͡ ͔ ͦͫ͊ͭ͊͟ ͙ͭΚ 

5. ˹͙ͦͫ΄ ͙͡ ͦ;͙͊͡Κ 

6. ˮͣ͊΄ ͙͡ ͙ͦ͋ͼ͙ ͤ͊ ͯ΄͙͔ͭΚ 

 
● и един ͍͔͊ͭͦͪͤ͘ ͙ͨ͟͡, в който се намират шест контролни въпроса 

 
˽͙͔͙ͪͣͪͤ ͍Ά͙ͨͪͦͫΥ 

1. ˹͙ͦͫ΄ ͙͡ ΄͙͙ͤκ ͔͔͙͋ͪͭ͟Κ 

2. ˴͊͟Ά͍ ͼ͍Ύͭ ͫ͊ ͦ;͙͊ͭ͊͡ ͙ͭΚ 

3. ˿ ͍͊ͦ͟͟ ͙ͫ ͔ͦ͋͡;͔ͤκ͊Κ   

4. ˴ͦͫ͊ͭ͊ ͙ͭ ͍Άͪ͊ͤ͊͘ ͙͡ ͔ ͤ͊ ͦͨ͊΄͊͟Κ 

5. ͙̂ͫͣͻ͍͊΄ ͙͡ ͔ͫ ͤ͊ ͙ͫͤͣ͊ͭ͊͟Κ 

 
 
ˮͤͫͭͪͯ͟ͼ͙͙ ͊͘ ͙͎ͪ͊ͭ͊ 

● Преди началото на играта отбор Б трябва да избере ͔ͦ͟ ͦͭ ͙͡ͼ͊ͭ͊ ще опише /изборът 

трябва да стане, без да се говори на глас, по възможност с показване/. 

● Задаващите въпроси следват предварително подадените от ΄͊͋ͦͤ͊͡ ͍Ά͙ͨͪͦͫ. 

● Отговарящите могат да дадат какъвто отговор преценят - ͎͍ͦͭͦͦͪΆͭ ͔ͣͦ͗ ͒͊ ͔ ͍͔͔ͪͤ ͙ 

͎͔ͪ΄͔ͤ - ͦ ͎͍ͭͦͦͪΆͭ ͔ͫ ͙͍͊ͨͫ͊͘  ͤ͊ ͙ͫͭ͡. 

● След задаването на въпрос отбор Б пише своя отговор  и го подава на отбор А. 

● Задаването на въпросите става на ͪͦͭ͊ͼ͙͔ͦͤͤ ͙ͨͪͤͼ͙ͨ вътре в групата - всеки трябва 

да зададе въпрос и всеки трябва да отговори на въпрос - поне по един път. 

● След приключването на въпросите отбор Б прави ͔͔͙͔ͨͪ͒ͨͦͦ͗ͤ͡ κ͔͒ͤͦ ͔͙͍͔͒ͤͫͭͤͦκ 

͔ͦ͟ ͔ ͙ͦͨͫ͊ͤͦͭͦ ͙͡ͼ͔. 

● В случай на грешка отбор А има право да отвори затворения плик и да зададе 

͙͔ͦͤͭͪͦͤͭ͟͡  ͍Ά͙ͨͪͦͫ от него. 

● На контролните въпроси отбор Б трябва да отговори ˤ̒˾˹˻. 

● ˻ͭ͋ͦͪ ˣ ͍͙ͨͪ͊ ͍ͤͦͦ ͔͔͙͔ͨͪ͒ͨͦͦ͗ͤ͡. 

● След края на играта отборите ще си разменят ролите. 

 
˹͙͔͊ͨͪͣͪΥ Нека на децата е раздаден шаблонът със снимки и една от групите Б е избрала да 
опише второто момиче от него. Когато отговарят на въпросите, получени от група А, играчите 
могат да подведат другарчетата си, като посочат, че момичето, което са избрали, също носи 



очила.  
 
ό˩ͭͦ ͙ ͔ͭͻ͙͔ͤͭ ͙͔͙ͨͪͣͪͤ ͎͍͙ͦͭͦͦͪΥ 

1. ˾ͯͫ͊ κ͍͙ͫ;͙͟ ͫ͊ ͫ  ͪͯͫ͊ ͦͫ͊͟κ 

2. ˭͔͔͙ͤ͡ κͫ͊ͣͦ ͔͒ͤͦ ͔͔͒ͭ ͔ ͫΆͫ ͔͔͙ͤ͘͡ ͦ;͙κ 

3. ˸͙ͦͣ;͔ κ͍͙ͫ;͙͟ ͫ͊ ͙ͣͦͣ;͔ͭ͊κ 

4. Ά˨͎͊͡ ͟ ͦͫ͊ κͭͪͯ͒ͤͦ ͔ ͒͊ ͔ͫ ͔ͨͪͼ͔͙ͤ ͙͒͊͡ ͔ ͍Ύͪͤͦ ͙͙͡ ͔ͤκ 

5. ˨͊ ό͍͔ͨͦ͒͗͒͊΅͊ ͙ͤͺͦͪͣ͊ͼ͙Ύύ κ˨͔͔ͭͭͦ ͫΆͫ ͔͔͙ͤ͘͡ ͦ;͙ ͔ͤ ͙ͤͦͫ ͦ;͙͊͡Ηκ 

6. ˨͊ ό͍͔ͨͦ͒͗͒͊΅͊ ͙ͤͺͦͪͣ͊ͼ͙Ύύ κ˨͔͔ͭͭͦ ͫΆͫ ͔͔͙ͤ͘͡ ͦ;͙ ͔ͤ ͙ͤͦͫ ͙ͦ͋ͼ͙Ηκ 

ˤ ͙ͭͦ͘ ͫͯ͡;͚͊Σ ͎ͦ͊ͭͦ͟ ͙͙͊ͤ͊ͪ͊ͭ͘͡ ͨͦͯ͡;͔ͤ͊ͭ͊ ͙ͤͺͦͪͣ͊ͼ͙ΎΣ ͔͒ͼ͊ͭ͊ ͦͭ ͦͭ͋ͦͪ ˢ ΅͔ 
͍ͯͫͭ͊ͤͦΎͭΣ ;͔ ά;͍͔ͦ͟Άͭέ κͻͦͪ͊ͭ͊κΣ ͚ͦͭͦ͟ ͙ͫͭͦ ͔ͫͪ΅ͯ ͭΎͻ ͊͒͘ ͔ͪ͊ͤ͊͟Σ ͙ͣ ͔ ͨͦ͒͊͡ ͎͔ͪ΄ͤ͊ 
͙ͤͺͦͪͣ͊ͼ͙Ύ ͊͘ ͍ͫͦΎͭ͊ ͍͙͙͘ΎΦ ˭͊ ͒͊ ͍͔ͨͪͦͪΎͭ ͙͙ͫͭͤͤͦͫͭͭ͊ ͤ͊ ͨͦͯ͡;͔ͤ͊ͭ͊ ͙ͤͺͦͪͣ͊ͼ͙ΎΣ ͔ͭ 
΅͔ ͙ͣ͊ͭ ͤͯ͗͒͊ ͦͭ ͙ͦͤͭͪͦͤ͟͡ ͍Ά͙ͨͪͦͫΦ ˹͊ ͔͙ͭ͘ ͙ͦͤͭͪͦͤ͟͡ ͍Ά͙ͨͪͦͫ ͔͒ͼ͊ͭ͊ ͦͭ ͔ͦͭͫͪ΅ͤ͊ͭ͊ 
ͫͭͪ͊ͤ͊ ͤ͊ ͍ͨ͊ͪ͊͊ͤ͊ ͍͔;͔ ΅͔ ͫ͊ ͒͡Ά͙͗ͤ ͒͊ ͎͍ͦͭͦͦͪΎͭΣ ͍͚͙͊͊͘͟͟ ͙͙ͫͭͤ͊ͭ͊Φ) 
 
˽͙͔͙ͪͣͪͤ ͙ͦͤͭͪͦͤ͟͡ ͍Ά͙ͨͪͦͫΥ 

1. ˹͙ͦͫ΄ ͙͡ ΄͙͙ͤκ ͔͔͙͋ͪͭ͟Κ 

2. ˴͊͟Ά͍ ͼ͍Ύͭ ͫ͊ ͦ;͙͊ͭ͊͡ ͙ͭΚ 

3. ˿ ͍͊ͦ͟͟ ͙ͫ ͔ͦ͋͡;͔ͤκ͊Κ   

4. ˴ͦͫ͊ͭ͊ ͙ͭ ͍Άͪ͊ͤ͊͘ ͙͡ ͔ ͤ͊ ͦͨ͊΄͊͟Κ 

5. ͙̂ͫͣͻ͍͊΄ ͙͡ ͔ͫ ͤ͊ ͙ͫͤͣ͊ͭ͊͟Κ 

и др. подобни. 
 
˥͍ͪͯͨͦ ͔ͨͪͦͭ͟ ͊͘ ͔ͪ͊ͪ͘΄͍͔͊͊ͤ ͤ͊ ͔͎͙ͦͦ͟͡;͔ͤ ͔ͨͪͦ͋ͣ͡ 

˽͔ͪ͒ͤ͊ͤ͊͘;͔ͤ ͊͘Υ ˽͔͔͙ͪ͒ͣͭΥ ˽ͪͦ͒Ά͙͔͗ͭͤͦͫͭ͡͡Υ ˨˸˥ ς ͟ ͔͔͙ͦͣͨͭͤͭͤͦͫͭ 

3,4 клас Човекът и 
природата 

35 минути Комуникация и 
сътрудничество (Гражданска 
активност), Разрешаване на 
проблеми, Създаване на 
съдържание 

 
˸͔͙͙͊ͭͪ͊͡Υ бял кадастрон за всяка група, три вида цветна хартия (по два листа от всеки цвят 
за всяка група, принтирани - за предпочитане цветно,  изображения на различни видове 
екологични проблеми ό˽͙͔͙͔ͪͦ͗ͤ͡ муύ – източници, последствия, начини за справяне; лепила, 
ножици и цветни маркери за всяка от трите групи  
Преподавателят  показва на децата следното видео: 
https://www.youtube.com/watch?v=tmhiglxga-4 – то е изключително подходящо, защото 
въвежда всички екологични проблеми, по които децата впоследствие ще трябва да направят 
проектите си. Целта на тази част от урока е обсъждане на видените във видеото проблеми и 
решения, свързани с околната среда. Преподавателят насърчава децата да споделят до каква 
степен те самите срещат в ежедневието си тези проблеми и как те се справят с тях. 
 
Децата работят в три групи – всяка, свързана с определена тема – земя, вода, въздух. На всяка 
маса има кадастрон и снимки/картинки показващи съответния екологичен проблем, неговите 
причини и последствия. Всяка група работи по един проблем. 
Преподавателят показва примерен модел и го закача на дъската (виж приложения примерен 
модел на края на урока) 

https://www.youtube.com/watch?v=tmhiglxga-4


 
2.1 Оформяне на кадастрона (17 мин.) 
Цел на упражнението е децата, след като вече са имали възможност да видят видеото, да 

обсъдят видяното в него и да проследят нагледно причините за проблемите с околната среда и 
техните последици,  да отделят картинките в три категории – причини, проблем, последствия, като 
ги подредят и залепят първо върху цветната хартия, а после в правилната последователност на 
кадастрона, така че правилно да се визуализира на него тяхното взаимодействие. Децата сами 
решават какво да е оформлението върху кадастрона, как да отрежат картинките и да ги залепят, 
но преподавателят контролира всяка категория картинки да се подреди върху един цвят хартия и 
картинките да са правилно разпределени по категории. За целта преподавателят обикаля групите 
и следи децата правилно да разпределят картинките. При срещане на неразбиране от страна на 
децата, преподавателят им напомня да погледнат проекта-модел на дъската.  

Най-отгоре на кадастрона на всяка група се изписва от децата съответната тема по която са 
работили – въздух, земя или вода. 

 
2.2 Представяне на проектите (10 мин.) 
След като кадастроните вече са оформени, всяка група представя на останалите две своя проект, 

като описва причините за проблема и до какво той води.   
 

  



Изводи 

С избора на теми на уроците/занятията в сборника авторите доказват една много важна 
тенденция, а именно, че основните умения, които са необходими на децата за постигане на 
дигитална и медийна грамотност, са всъщност базисни умения на личността, които трябва да се 
развият много преди децата да бъдат оставени пред екраните:  критично мислене, умения за 
различаване на вярна от невярна информация, истинност при комуникацията в интернет, работа 
със собствените емоции и разпознаване на чуждите, правила на общуване - етикет и 
последващия нетикет, справяне с тормоз, както и с онлайн тормоз, с конфликтни ситуации, 
гражданска активност. Всичко това са умения, които трябва да бъдат създадени в реалната 
среда и чак след това може да се очаква от децата да ги прилагат и във виртуалната среда.  

 
Тази теза се потвърждава и от направените изводи от Националното представително 

изследване през 2016 г. “Онлайн поведение на децата в България: рискове и вреди”. “Пътят към 
самостоятелността и зрелостта неизбежно минава през нови преживявания, някои от които 
могат да бъдат рискови и даже опасни. На интернет и на дигиталните технологии не би следвало 
да се гледа като на отделно предизвикателство. Всъщност те представляват инструмент, чрез 
който същите стари предизвикателства... се проявяват под нова форма. Колкото повече време 
прекарват децата в интернет, пред толкова повече рискове се изправят.” (“Онлайн поведение 
на децата в България: рискове и вреди”, 2016 г.) 

 
Едно от първите ключови умения, което привлича вниманието на авторите в сборника, 

е критичното мислене. То е умело представено в няколко урока, един от които е на тема “Вярно 
или невярно”. Използвайки примери на реклами на свързани с ежедневието на децата продукти 
- сокове, десерти и други - учителят насочва децата да задават множество въпроси, които им 
помагат да развиват критичното мислене, като дава инструменти, които могат да се ползват, за 
да се разпознае дали определена информация е вярна или не е вярна. Различаването на вида 
информация - реалност или фантазия, е умение, застъпено в темата “Вълшебната приказка в 
народното творчество”. Чрез нея се дава едно обогатяващо занятие, свързано с литература, 
изкуство и наука.  

 
Като естествено продължение е занятието “Кой е истински в интернет”, свързано с  

комуникацията в интернет. Чрез ролева игра се постига целта - през опита си децата да видят, 
че зад устройството може да стои всеки човек, както и да се научат да проверяват дали 
информацията, която им се предоставя, е истина или не. В нея се дават и осемте златни правила 
за безопасност на децата в интернет.  Още едно напомняне, че “зад всеки екран стои човек” 
правят друга част от авторите в сборника. Освен това посланията са свързани с комуникацията 
и децата се учат да разпознават и сравняват онлайн емоциите с емоциите на живо.   

 
Като естествено продължение идва и темата за етикета, нетикета и правилата за 

комуникация в интернет пространството.  Въпросите какво е онлайн тормоз и как да се справим 
с него и отново какви са правилата за комуникация в интернет затвърждават и обогатяват 
уменията на децата.  

 
Прекрасно допълнение към всичко е темата, която помага на децата да изградят умения 

за решаване на проблеми с цел постигане на успокоение и разбирателство - изключително 
важно умение в комуникацията в социалните мрежи, както и извън тях. Като естествено 
продължение в изграждането на гореспоменатите умения е темата “Гражданска активност 
онлайн”, с която се насърчават децата и учениците да имат активна роля онлайн. Тя ни показва 
изключителната сила и мощ на интернет пространството, която може да е невероятен 
инструмент за решаване на обществено-значими проблеми, а също и трибуна за събиране на 



хора, които споделят и искат да работят за общи каузи.  
 
Темите и занятията в сборника са своеобразно послание към всички, че новите 

технологии са невероятна възможност да направим света едно по-добро място, но уменията за 
дигитална и медийна грамотност трябва да се развиват от най-ранна възраст, много преди 
децата да имат достъп до дигиталните и медийните технологии. Постигайки тази цел, сме 
спокойни, че децата ни ще се чувстват уверени, ще знаят как да се справят с 
предизвикателствата и ще използват новите технологии, за да направят света едно още по-
добро място за хармонично развитие и взаимодействие.  “Детето е способно да се развива и ни 
дава видимо доказателство за възможността човечеството да стане по-добро. То ни показва 
истинския процес на изграждане на човешкото същество. Свидетели сме как деца се променят 
коренно, като се научават да обичат, развиват чувството си за ред, дисциплина и самоконтрол… 
детето е едновременно надежда и обещание за човечеството.” (Montessori, 1943). 

 

 

  



Приложение 1: „Вълшебната приказка в народното творчество I” – 
маски1 

 

 

            ˭ ˶ˢ́˹ˢ     ̒ ˣ̌˶˴ˢ 

                                                      
1 Представените по-нататък изображения са примерни. Всеки преподавател може да потърси и 
използва подходящите за дадената тема изображения и материали. 
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Приложение 2: „Вълшебната приказка в народното творчество I” – 
работни листове 

˾͔͊͋ͦͭͤ ͙ͫͭ͡ ς ;͊ͫͭ м ό͔͍͔ͭͫͭͦ͟ύΥ 

ˤ͙͊ͪ͊ͤͭ мΥ 

͔́ͫͭ͟мΥ ̒͋Ά͊ͭ͊͟͡ е вкусен и изключително полезен плод. Дървото произлиза от Западна Азия, 
където все още могат да се открият диворастящите предшественици. Ябълките са сред първите 
дървета, които са били култивирани от хората, а разнообразието от сортове достига до 7500 
вида. В различните култури ябълката е символ на любовта, мъдростта, брака, безсмъртието, 
дълголетието и плодородието. 
 
͔́ͫͭ͟нΥ В градината растяло чудно дърво. Всяка година то раждало по една ͊ͭͤ͊͘͡ Ύ͋Ά͊͟͡. 
Точно в нощта, когато тя узрявала, една страшна ламя долитала и я откъсвала. 
 
ˤ͙͊ͪ͊ͤͭ нΥ 

͔́ͫͭ͟мΥ ˽͙ͪ͊͊͘͟͟, наричана още ͤ͊ͪͦ͒ͤ͊ ͙ͨͪ͊͊͘͟͟Σ е литературно или фолклорно 
произведение, което се основава на измислени герои и събития. Приказката е тясно свързана 
с фолклора на отделните народи.  
В нея се срещат феи, елфи, гоблини, тролове, великани, вещици и животни, които говорят. 
Някои приказки са станали класика, като например приказките на Братя Грим, или тези на Ханс 
Кристиан Андерсен. 
Приказките са предназначени предимно за деца. Много от тях започват с „ˮͣ͊ͦ͡ ͔͒ͤͦ ͍͔͔ͪͣΧ 
“. 
 
͔́ͫͭ͟нΥ Имало едно време една жена. Тя отгледала трима сина. В двора на къщата им имало 
голяма градина. /…../ 
 /…./Опитали големите братя да опазят ябълката. Взимали торба с орехи, за да не заспят, но не 
успявали. /…./ 
 
ˤ͙͊ͪ͊ͤͭ оΥ 

͔́ͫͭ͟мΥ ˭͔͚ͣ /ламя, дракон, хала/ -  митологично същество, наподобяващо змия, обикновено с 
повече от една глава и покрито с люспи тяло. Змеят е висша зла сила, В славянската митология 
змеят се описва като огромна, грозна триглава змия. Живее в пещери, по високи планини и 
скали. Змейовете причиняват масов глад като отклоняват или спират облаците и дъждовете и 
по този начин предизвикват суши като пресушават реки и езера или унищожават реколтата с 
дъждовни порои и градушки. 

 
͔́ͫͭ͟мн Никой в селото не можел да види ͊ͣ͡Ύͭ͊. Тя се криела във вихрушка, която бучала, 
святкала и превивала дърветата до земята. Пристигала като мъгла и изчезвала като хала. 
                  
 
ˤ͙͊ͪ͊ͤͭ пΥ 

͔́ͫͭ͟мΥ В началото на 70-те години на XX в. започват археологически разкопки край Царевец във 
Велико Търново. През 1972 г археолозите попадат на интересна находка. Разкрито било 
погребение на едър, висок около 2 м. мъж на средна възраст и останки от златотъкани материи. 
В гроба е намерен и ͨͪΆ͔ͫͭͤΣ ͦͭ͡Ύͭ ͦͭ ͙͍ͣ͊ͫͤͦ ͊ͭͦ͘͡, с тегло 61 грама. Гравирано е 

https://bg.wikipedia.org/wiki/%D0%97%D0%B0%D0%BF%D0%B0%D0%B4%D0%BD%D0%B0_%D0%90%D0%B7%D0%B8%D1%8F
https://bg.wikipedia.org/wiki/%D0%9E%D0%B4%D0%BE%D0%BC%D0%B0%D1%88%D0%BD%D1%8F%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%B5
https://bg.wikipedia.org/wiki/%D0%A4%D0%BE%D0%BB%D0%BA%D0%BB%D0%BE%D1%80
https://bg.wikipedia.org/wiki/%D0%A4%D0%B5%D1%8F
https://bg.wikipedia.org/wiki/%D0%95%D0%BB%D1%84%D0%B8
https://bg.wikipedia.org/wiki/%D0%93%D0%BE%D0%B1%D0%BB%D0%B8%D0%BD
https://bg.wikipedia.org/wiki/%D0%A2%D1%80%D0%BE%D0%BB
https://bg.wikipedia.org/wiki/%D0%92%D0%B5%D0%BB%D0%B8%D0%BA%D0%B0%D0%BD
https://bg.wikipedia.org/wiki/%D0%92%D0%B5%D1%89%D0%B8%D1%86%D0%B0
https://bg.wikipedia.org/wiki/%D0%91%D1%80%D0%B0%D1%82%D1%8F_%D0%93%D1%80%D0%B8%D0%BC
https://bg.wikipedia.org/wiki/%D0%A5%D0%B0%D0%BD%D1%81_%D0%9A%D1%80%D0%B8%D1%81%D1%82%D0%B8%D0%B0%D0%BD_%D0%90%D0%BD%D0%B4%D0%B5%D1%80%D1%81%D0%B5%D0%BD
https://bg.wikipedia.org/wiki/%D0%A5%D0%B0%D0%BD%D1%81_%D0%9A%D1%80%D0%B8%D1%81%D1%82%D0%B8%D0%B0%D0%BD_%D0%90%D0%BD%D0%B4%D0%B5%D1%80%D1%81%D0%B5%D0%BD
https://bg.wikipedia.org/wiki/%D0%9C%D0%B8%D1%82%D0%BE%D0%BB%D0%BE%D0%B3%D0%B8%D1%8F
https://bg.wikipedia.org/wiki/%D0%97%D0%BC%D0%B8%D1%8F
https://bg.wikipedia.org/wiki/%D0%93%D0%BB%D0%B0%D0%B2%D0%B0
https://bg.wikipedia.org/wiki/%D0%9E%D0%B1%D0%BB%D0%B0%D1%86%D0%B8
https://bg.wikipedia.org/wiki/%D0%94%D1%8A%D0%B6%D0%B4
https://bg.wikipedia.org/w/index.php?title=%D0%A0%D0%B5%D0%BA%D0%BE%D0%BB%D1%82%D0%B0&action=edit&redlink=1
https://bg.wikipedia.org/wiki/%D0%93%D1%80%D0%B0%D0%B4%D1%83%D1%88%D0%BA%D0%B0


͙͔͙͔ͦ͋ͪ͊͗ͤ͘ ͤ͊ ͻ͙΅ͤͦ ͙͍͗ͦͭͤͦΣ ͙͙ͣͭ;͔ͤ ͦ͋ͪ͊͘ ͔ͣ͗͒ͯ ͡Ά͍ ͙ ͙ͣ͘ΎΣ изправено на задните си 
крака, с обърната назад глава и отворен паст. Чете се кръгов надпис Ϧ˴͊ͦ͡Ύ͍ͤͦ ͨͪΆ͔ͫͭͤϦ, 
нанесен в негатив, което показва, че пръстенът е служел за запечатване на лична 
кореспонденция с твърд восък. 

͔́ͫͭ͟нΥ ˤΆ͡΄͔͔͋ͤ ͨͪΆ͔ͫͭͤ му подала най-малката девойка и рекла: „Вземи този пръстен. Ако 
ме изнесат горе и се скарат за мене, аз ще поискам да ми направят дрехи самотворни: който ми 
ги направи, той ще ме вземе за жена. Тогава използвай пръстена. Ако не поискат да те изнесат, 
ще паднеш още по-надолу в Долната земя. Там има два овена – един бял, един черен. Ако 
паднеш върху белия – той ще те изнесе на Белия свят, ако паднеш на черния, той ще те отнесе 
още по-дълбоко в Черния свят. 
 
ˤ͙͊ͪ͊ͤͭ рΥ 

͔́ͫͭ͟мΥ ˾͊ͤ ˣ͙͔ͦͫ͟͡ е псевдоним на ˥͔ͤ;ͦ ˹͔͎͔ͤͼ͍ͦ, български писател, поет и преводач. 
Роден е на 26 септември 1886г. в Габрово. Баща му е занаятчия и опълченец от Освободителната 
война. Едни от най-известните му приказки са Неродена мома, Незнаен юнак, Тримата братя и 
златната ябълка. 
 
͔́ͫͭ͟нΥ На третата година дошъл ред на най-малкия брат. Когато долетяла ламята, той я  ранил 
с ножа си и тя избягала. Момъкът откъснал ябълката и я занесъл на майка си. Тримата братя 
тръгнали по следите на ламята и стигнали до дълбока дупка. Големите братя опитали да се 
спуснат с въже в дупката, но се изплашили и  отказали. Единствено най-малкият брат стигнал до 
дъното и намерил палата на ламята.   
 
ˤ͙͊ͪ͊ͤͭ сΥ 

͔́ͫͭ͟мΥ Между 1990 и 2010 година книгите – игри са много популярни в България.  През 2012г 
Никола Райков написва първата “приказка-игра” за малкото талъсъмче. Според сайта 
gamebooks.org, който поддържа най-пълна база данни за интерактивна литература в света, 
четири подобни книжки са издадени на английски през далечната 1984. Те обаче са преразказ 
на класически приказки. “Голямото приключение на малкото таласъмче” е може би първата 
авторска приказка-игра в света за деца. Авторът й обещава “близо сто начина” да прочетете 
книгата и “двадесет възможни края”, както и специални съвети към родители, които искат да се 
включат активно.  
„Голямото приключение на малкото таласъмче” е негова дебютна самостоятелна книга, 
написана за тригодишния му син. 
 
͔́ͫͭ͟нΥ Умореният герой заспал под високо дърво. Събудил се от жални писъци. Погледнал 
нагоре. Що да види – една триглава змия пълзи към гнездо и иска да изяде малките орлета. 
Замахнал с ножа си и спасил пилетата.  
Долетели големите орли и поискали да се отплатят за добрината. Обещали да отнесат героя в 
горната земя. Приготвил царя сандък, вериги и с хората си напълнили сандъка с храна за пътя. 
Сбогували се. Малко оставало до Горната земя, когато храната свършила. За да успеят орлите, 
момъкът им откъснал месо от петите си. Когато стигнали и разбрали какво месо са яли 
последния път, орлите се навели, плюли на нозете на момчето и те мигом зараснали.  

 ˤ͙͊ͪ͊ͤͭ тΥ 

͔́ͫͭ͟мΥ Опити за създаване на бронежилетка са правени още през 1561 г., когато императорът 
на Римска империя Максимилиан II, тествал своята специална „броня против гърмежи”.  Има 
доказателства, че опити за направата на подобна броня е имало и през средновековието в 

https://bg.wikipedia.org/wiki/%D0%91%D1%8A%D0%BB%D0%B3%D0%B0%D1%80%D0%B8%D1%8F
https://bg.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D0%B8%D1%81%D0%B0%D1%82%D0%B5%D0%BB
https://bg.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D0%BE%D0%B5%D1%82
https://bg.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D1%80%D0%B5%D0%B2%D0%BE%D0%B4%D0%B0%D1%87
https://bg.wikipedia.org/wiki/26_%D1%81%D0%B5%D0%BF%D1%82%D0%B5%D0%BC%D0%B2%D1%80%D0%B8
https://bg.wikipedia.org/wiki/1886
https://bg.wikipedia.org/wiki/%D0%93%D0%B0%D0%B1%D1%80%D0%BE%D0%B2%D0%BE


Япония – те са били изработвани от коприна. Бронежилетката започва да се развива сериозно 
през 19 в. През 1847 г.  в Дъблин, един шивач изобретил и започнал да продава за първи път 
специални облекла против куршуми.  След 1920 г   бронираната жилетка започва да се развива 
с буйни темпове – минава от такава направена от памук, копринени тъкани, стоманени люспи   
найлон, за да достигне до днешния си вид. Днес бронежилетките се правят от много на брой и 
плътност слоеве от тъкани и от специални ламинирани влакна. Целта на жилетки е да пазят 
тялото на полицаи и войници. 
 
͔́ͫͭ͟мΥ Прибрал се героят в дома си и заварил братята си още да се карат за най-хубавата мома. 
Като го видяла, тя казала че ще вземе този юнак, който и направи самотворна риза. Сетил се 
най-малкия брат за пръстена, завъртял го и начаса пред него се появила невиждана премяна - 
самотворна риза. 

     Хубавицата се омъжила за него и двамата заживели щастливо. Всяка     година се радвали на 
една чудна златна ябълка 

 

ˤ͙͊ͪ͊ͤͭ уΥ 

͔́ͫͭ͟мΥ Вътре видял три прекрасни девойки. Двете си играели със златни ябълки, само най-
малката, най-хубавата си нямала ябълка. Момите го предупредили за злата ламя. Юнакът не се 
уплашил, намерил ламята и я убил. Решил да завърже момите на въже и братята му да ги 
изтеглят горе. Когато дошъл ред на най-малката мома, тя го предупредила, че братята му що го 
оставят в долната земя.  
 

͔́ͫͭ͟нΥ Запленен от нейната красота, Владимир Димитров – ˸͚͊ͫͭͦͪ͊ я накарал да позира за 
негова картина. Така се ражда една великолепна творба. Това е „Момичето със слънчогледите“. 
След това, красивата девойка позира за още две картини на Владимир Димитров – Майстора. 
Картините днес са изложени в художествената галерия на град Кюстендил. Музата на Владимир 
Димитров-Майстора е Тодорка Григорова. Баба Тодорка е родена в село Шишковци, общ. 
Кюстендил. Жени се и се установява в с. Невястино. Там работи в земеделска кооперация и е 
известна лечителка. Помага на много болни хора с билки и домашни рецепти.  Умира на 
26.09.2016г на 86г. 

ˤ͙͊ͪ͊ͤͭ фΥ 

͔́ͫͭ͟мΥ Дирекция “Култура” на Столична община организира шесто издание на Националния 
детски конкурс за авторска приказка „Ще ти разкажа приказка”. Конкурсът е на свободна тема 
и в него могат да участват деца в две възрастови категории: 9-12 години и 13-15 години. Всеки 
автор може да участва с приказка (до три печатни страници), в четири екземпляра, изпратени в 
запечатан плик, като изпише върху всеки от четирите екземпляра лични данни (трите имена, 
дата на раждане, град, точен адрес, училище и телефон за връзка).  
Н А Г Р А Д И (за двете възрастови групи):  
Първа награда – лаптоп  
Втора награда – таблет  
Трета награда – таблет  
Поощрение – книги  
Награждаването на победителите и представянето на сборника с приказките им ще се състои 
през м. април на 2017 г.  
 
͔́ͫͭ͟нΥ Така и станало… Големите братя изоставили най-малкия. Той пропаднал надолу. За 
жалост паднал на черния овен. Момъкът се загубил и тръгнал напосоки, където му видят очите. 
Срещнал една старица. Тя месела хляб със сълзите си, защото зла ламя завардила водата и не 

https://bg.wikipedia.org/wiki/%D0%92%D0%BB%D0%B0%D0%B4%D0%B8%D0%BC%D0%B8%D1%80_%D0%94%D0%B8%D0%BC%D0%B8%D1%82%D1%80%D0%BE%D0%B2_%E2%80%93_%D0%9C%D0%B0%D0%B9%D1%81%D1%82%D0%BE%D1%80%D0%B0


давала на хората да пият, докато не ѝ дадат момиче. Не останали девойки и дошъл ред на 
царската дъщеря. Смелият юнак убил тази ламя и спасил хората. Водата отново се върнала по 
чешмите и кладенците. За благодарност трябвало да изведат момчето на горната земя 
 
˾͔͊͋ͦͭͤ ͙ͫͭ͡ ς ;͊ͫͭ н ό͙ͭ͊͋͡ͼ͊ ͊͘ ͨͦͨΆ͍͔͊ͤ͡ύΥ  

Текстът дава информация за: 

 
 
 
 
 

Автор на текста е: 

□ неизвестен /народно творчество/ 

□ писател, поет 

□ създател на енциклопедични статии 

□ журналист 

Текстът е:     □ публицистичен /статия/ 

   □ художествен     □ научен     □ съобщение / обява 

 

В текста има точни дати за истински събития: 

 

 

Истински имена на хора, предмети, географски имена и събития: 

 

 

Измислени имена: 

 

 

Какво ще запомня: 

 

 

  



Приложение 3: „Вълшебната приказка в народното творчество I” – 
карти 

1.  

6.  

2.  7.  

3.   

8.  

4.  9.  

5.  

 

 
 



Приложение 4: „Вярно или невярно” – снимки на реклами 

̉͊ͫͭ м ό͎͍ͪͯͨͦ͊ ͪ͊͋ͦͭ͊ύΥ 

 

   

  

 



 

 

  



 
̉͊ͫͭ н ό͙͙͒ͫͯͫ͟ΎύΥ 

 

  
 

  

  
 
  



Приложение 5: „Вярно или невярно” – листчета с информация 

Времето днес е лошо. Само 10 градуса е и вали силен дъжд. 
*** 

Днешният урок беше преподаван в 3-ти клас. 
*** 

Зеленият цвят се образува чрез смесване на син и жълт. 
*** 

Зеленият цвят се образува чрез смесване на син и червен. 
*** 

 Българската азбука има 26 букви. 
        *** 
Българската азбука има 30 букви. 
        *** 
Обикновено такситата в България имат жълт цвят. 
**** 
Столицата на България е Пловдив. 
*** 
Столицата на България е София. 
*** 
Всичко, което казват в рекламите е вярно.  
*** 
Колкото повече растем на години, толкова по-високи ставаме на ръст.  
*** 
Ябълката е плод.  
*** 
Чушката е плод. 
*** 
Интернет е известно списание. 
*** 
Гроздето е зеленчук. 
*** 
Коледа и Великден са празници, които празнуваме през пролетта. 
*** 
Коледа е празник, който празнуваме през зимата. 
*** 
Драконите са големи по размери гущери, които живеят в Нова Зеландия. 
*** 
Смарт телефоните са открити преди 115 години. 
*** 
В България има два сезона – дъждовен и сух. 
*** 
В нашата страна има 4 сезона – пролет, лято, есен и зима. 
*** 
Когато се откъснат, цветята увяхват. За да се запазят още няколко дни свежи, трябва да ги 
поставите във вода. 
*** 
Компютрите платки, кабели, захранване, вентилатор, хард диск и други. За да можем да 
работим с тях ни трябват още монитор, клавиатура и мишка. 
*** 
Лаптопите са вид компютър. 



*** 
Таблет е другото име на дъската за рязане. 
*** 
Най-предпочитаните домашни любимци от хората са кучета, котки, хамстери, декоративни 
рибки и папагали. 
*** 
Най-много хора предпочитат за домашни любимци лъвове. На второ място в класацията – 
таралежи. На трето място – змията пепелянка. 
*** 
Лалето и зюмбюла са пролетни цветя. 
*** 
Кокичетата цъфтят през есента. 
*** 
През лятото можем да ходим както с джапанки, сандали и чехли, така и с маратонки. 
*** 
През зимата повечето жени обичат да носят сандали. 
*** 
През лятото учениците не учат и семействата ходят на почивка. 
*** 
Цветът на очите се определя от гените, които всеки от нас носи. Те могат да са кафяви, зелени, 
сини, пъстри, сиви и черни. Албиносите пък са с червени очи. 
*** 
Цветът на очите се определя от гените, които всеки от нас носи. Те могат да са жълти, 
оранжеви, дори лилави на цвят. 
*** 
Камилите са животни, които живеят в джунглата. 
*** 
Има различни видове маймуни. Някой много малки, други много големи. 
*** 
Човекът е произлязъл от динозаврите. 
*** 
Петелът, кокошката и пиленцата са животни, които живеят във фермата. 
*** 
Снежанка и осемте  джуджета, Тримата братя и стъклената ябълка, както и Фейсбук са 
приказки. 
*** 
Фейсбук и Туитър са социални мрежи. Там могат да се споделят снимки, видео и текст между 
различни хора. 
*** 
От утре ще можете да гледате филми не само у дома или в киното, но и на билбордовете край 
магистралите. 
*** 
Карането на ролери или скейтборд е забранено от утре в цялата страна. 
  



Приложение 6: „Вярно или невярно” – плакат с инструменти за 
различаване между вярна и невярна информация 

 
  



Приложение 7: „Приятели и непознати” – казуси 

 

˴͊ͯͫ͘ м 

Сам/а си вкъщи. Непознат звъни на вратата и ти предлага да те заведе на кино.  
 

 
 
˴͍͊ͦ͟ ͍͙͔ͨͪ͊ͭ ͍ ͙ͭ͊͘ ͙ͫͭͯ͊ͼ͙Ύ ͙ ͊͘΅ͦΚ   
______________________________________________________________ 

______________________________________________________________ 

______________________________________________________________ 

______________________________________________________________ 

˴͊ͯͫ͘ н  

Получавате покана за кино от момче с много симпатична профилна снимка. 

New Message 

11:46PM 

Хайде да те водя на кино. Много си готина!  
 

˴͍͊ͦ͟ ͍͙͔ͨͪ͊ͭ ͍ ͙ͭ͊͘ ͙ͫͭͯ͊ͼ͙Ύ ͙ ͊͘΅ͦΚ   
______________________________________________________________ 

______________________________________________________________ 

______________________________________________________________ 

______________________________________________________________ 

______________________________________________________________ 

  

https://web.facebook.com/messages/t/undefined


Приложение 8: „Приятели и непознати” – материал за рафт 

Непознат ти пише по фейсбук и ти казва колко много иска да ти изпрати подарък - най-любимото 

ти лего. За да го получиш трябва да му изпратиш пълното си име, телефонен номер и адрес.  

 

 
 

  

 

 
˗́̋̃̏ 
̠̐̑́̃ȩ  

 
ˎ̠̌́̄̏̅́̑ ̉ 

̏̓̋́̈̃́̍ ̛̐̏̅́̑̋́Ȣ 

 

˝́̈̋́̈̃́̍ ̎́ 
̑̏̅̉̓̆̌̉̓̆ ̒̉ ̈́ 
̘̒̌̔̋́̓́Ȣ 

 
˗́̋̃̏ ˚˒ 
̠̐̑́̃ȩ  

 ˑ
́̃́̍ ̍̏̉̓̆ ̘̌̉̎̉ 
̅́̎̎̉Ȣ 

 

ˑ́̃́̍ ̘̌̉̎̉̓̆ 
̅́̎̎̉ ̎́ ̎́̊-

̠̅̏̂̑̉ ̍̉ ̠̐̑̉̓̆̌ȟ 
̈́̏̓̏̚ ̓̏̊ ̉̒̋́ 
̛̒̏̓̏̚ ̌̆̄̏Ȣ 



Приложение 9: „Зад всеки екран стои човек” – сценарии карти с 
картинки 

 
  



Приложение 10: „Зад всеки екран стои човек” – сценарии карти с 
текст 

 



 

 



 

  



Приложение 11: „Зад всеки екран стои човек” – карти с емотикони 

 

  



Приложение 12: „Зад всеки екран стои човек” – емотикони 

 

 

  



Приложение 13: „Нетикет” – А2 листа за закачане 

Viber       Facebook 

 
 
 
 
 
YouTube        ˴ͦ΄;͔ 

 
  



Приложение 14: „Нетикет” – ламинирани листчета 

Viber Facebook YouTube 
ό͔͙ͦͣͤͭ͊ͪ͟ύ 

Yƻ΄;͔ 

Среща за кънки 
довечера?  

Рори обича снега!  

 

Много яка песен! 
Цял ден не мога да 
спра да я слушам!   

Тая Мирела е много 
гадна!!!!  

 
Мамо, имам 6-ца на 
контролното по 
математика!  

Level completed! Някой 
да предложи друга 
готина игра? 

 

Hi,  
 
I also play this game! 
It’s great!  

НЕ МЕ ИНТЕРЕСУВА! 
МНОГО Е 
ТЪПОООООООО!!! 
 

ᶈᶈᶈᶈᶈᶈᶈᶈᶈ 

Някой да знае какво 
ни е домашното за 
утре?  

Първо място в 
училищния конкурс за 
рисунка! Ура!  

 
 

Емил, този епизод на 
видео-блога ти е 
страхотен!  
 
Нямам търпение да 
пуснеш следващия! 

гОспООО,  
 
кво имаме за ДР за 
петъка? 

Какво ще купим на 
Ели за рождения 
ден? 

Много интересен час 
по ДБТ днес! 

 

Това видео с 
различни животни 
от целия свят е 
много смешно! Ще 
се опитам да намеря 
още такива!  

Вси4ки те мразят, 
за6тото си 3ле!  

Да отидем на кино 
след училище? 

Супер концерт в края 
на юни! Дали татко ще 
иска да ме заведе? 

 

Видеото ми помогна 
да много науча за 
различните планети! 
Благодаря!  

Mnogo zle video si 
napravil! 4udq se, 
za6to li izob6to se 
pokazva6 v internet? 



Приложение 15: „Супер герои” – аватари 

 

 



 
 



 
 
 
 
 
 
 

 
  



 

Приложение 16: „Супер герои” – листове с 4-те супер сили 

 

 
Ю 
 
  



Приложение 17: „Супер герои” – ледени кубчета за успокоение 

 

 
 
  



Приложение 17: „Супер герои” – колелото на избора 

 
 
 

 
  



Приложение 18: „Групов проект за разрешаване на екологичен 
проблем” – материали за групи „земя“, „вода“ и „въздух“ 

˽͙͔͙ͪͣͪͤ ͔͙͙ͣ͊ͭͪ͊͡ ͊͘ ͎ͪͯͨ͊ α͔ͣ͘Ύά 
 

 
 

 
 
 
 
 
˽͙͔͙ͪͣͪͤ ͔͙͙ͣ͊ͭͪ͊͡ ͊͘ ͎ͪͯͨ͊ α͍ ͦ͒͊ά 
 

 

 
 



 
 
˽͙͔͙ͪͣͪͤ ͔͙͙ͣ͊ͭͪ͊͡ ͊͘ ͎ͪͯͨ͊ α͍Ά͒ͯ͘ͻά 

 

 
 
 

 

 
 
 
˽͙͔͔ͪͣͪͤ ͔ͣͦ͒͡ 

 



Вместо заключение 

Екипът, който работи по тази методика, авторите на отделните тематични 
занятия и педагозите, които ги апробираха, гледат на този наръчник като на първа 
стъпка към разработване на един по-богат и лесно приложим в образователната 
система курс за ранно развитие на дигитално медийна грамотност. Първият по рода си 
опит да се обогати подобна обучителна методика с въвеждане на елементи от 
педагогиката Монтесори дава надежда, че тази насока подлежи на доразвиване.  

 


