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МОДУЛ 1 

ВЪВЕДЕНИЕ В STEM ОБРАЗОВАНИЕТО 
ЗА ТОВА РЪКОВОДСТВО 

Това ръководство има за цел да предостави знания на учителите относно 
иновативни методи за преподаване на STE(A)M. То съдържа информация за 
популярни STEAM подходи. Вярваме, че съдържанието, представено в него ще 
подобри уменията и знанията на учителите с нови стратегии за преподаване.  
Това ръководство има за цел да вдъхнови учителите и да им помогне да 
генерират идеи за стимулиране на интереса на учениците към науката, и 
ангажиране на тяхното участие в часовете по природни науки. 
Модулите са:  

● Въведение в обучението по STEM + изкуства 
● Дизайнерско мислене 
● Учене чрез изследване 
● Проблемно-базирано учене 
● SCAMPER 
● Тристъпков урок по Монтесори 

Съдържанието е разработено от специалисти (учители, обучители и лектори) от 
страните, участващи в проекта “Следващо поколение научни стандарти чрез 
STEAM”, който се реализира с подкрепата на ЕК по програма Еразъм+. 
Този модул ще помогне на участниците в обучението да: идентифицират 
ключовите характеристики на STEM и STEAM и да дефинират образователни 
цели, които съчетават STEM с изкуство и дизайн, за да повишат ангажираността 
на учениците. 
Учителите ще придобият умения за изграждане на автентичен STEAM урок и ще 
научат повече за важността на играта, забавлението и ангажираността в ученето. 
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КАКВО Е STE(A)M ОБРАЗОВАНИЕ? 

Според Института за интеграция на изкуствата и STEAM можем да 
дефинираме STEAM образованието като „подход към ученето, който използва 
науката, технологиите, инженерството, изкуствата и математиката като опорни 
точки за насочване на уменията за изследване, диалог и критично мислене на 
учениците“1l Това е иновативен образователен подход, който се фокусира върху 
ученето чрез преживяване и откриване. Тази методология се съсредоточава 
върху ученика, който е в центъра на образователния процес. В същото време, 
учителят се превръща в съветник и водач за учениците – неговата роля включва 
наблюдение и подкрепа на децата в процеса на експериментиране, вместо да 
бъде централна фигура в класната стая.  
Трябва да се има предвид, че STE(A)M произлиза от STEM подхода, който е 
първоначалната концепция (S-science=Науки, T-technology=Технологии, E-
engineering=Инженеринг и M-mathematics=Математика). Развитието на тази 
концепция е вдъхновено от две неща. Първо, новите технологии и дигитални 
инструменти – технологични решения като мобилни телефони, таблети, 
добавена реалност се превърнаха в неотменна част от живота на съвременния 
човек. Второ, на пазара на труда се наблюдава повишен интерес и търсене на 
добре развити меки умения на служителите. STEM предлага „нови учебни 
програми, които са отговор на последните изисквания на пазара на труда за 
подготовка на онези, които се стремят да влязат в областите на науката, 
технологиите, инженерството и математиката (STEM), за да отговорят на 
развиващите се нужди на днешната работна сила’2.   
Оказва се обаче, че в този уникален образователен подход липсва един елемент. 
Различни дискусии подчертават значението на изкуствата в учебния процес: „със 
STEAM учениците могат да изследват по-широк кръг от интереси; някои може 
естествено да се отличават в науката и технологиите, а други може да се радват 
да изследват тяхната художествена страна“3. Чрез включването на изкуствата в 
STEM учениците могат да развият повече меки умения. Например, благодарение 
на заниманията по рисуване, танци, драма и езици, учениците развиват 
творчески умения. Креативността насърчава иновациите и помага да се намерят 
нови решения на проблеми – умение, което е силно търсено от работодателите 
в цял свят. Но креативността е само един пример. STEAM подходът предлага 
много повече. Чрез интегриране на концепции и практики от изкуствата, STEAM 
въвежда инструменти като „визуализация на данни или репродукции от 
изобразителното изкуство, за да задълбочи разбирането на науката, 
математиката и технологиите“4. С други думи, изкуствата помагат на учениците 
да разберат по-добре науката и подобряват критичното мислене, и мисленето 
„извън стандарта“. Резултатите от подобно мислене помагат за откриване на 
нови решения (3D печат, инфографики, инструменти за виртуална реалност).  
 
                                                           
1 What is STEAM Education? The Definitive Guide for K-12 Schools. Изтеглено от: 
https://artsintegration.com/what-is-steam-education-in-k-12-schools/ (2022). 
2 Comparing STEM vs. STEAM: Why the Arts Make a Difference. Изтеглено от: Comparing STEM vs. 
STEAM: Why the Arts Make a Difference | UCF Online (2022). 
3 STEM vs. STEAM: Why One Letter Matters. Изтеглено от: STEM vs. STEAM: Why One Letter 
Matters | American University (2022). 
4 Comparing STEM vs. STEAM: Why the Arts Make a Difference. Като по-горе. 

https://artsintegration.com/what-is-steam-education-in-k-12-schools/
https://www.ucf.edu/online/engineering/news/comparing-stem-vs-steam-why-the-arts-make-a-difference/
https://www.ucf.edu/online/engineering/news/comparing-stem-vs-steam-why-the-arts-make-a-difference/
https://soeonline.american.edu/blog/stem-vs-steam
https://soeonline.american.edu/blog/stem-vs-steam


 

 
Project No: 2020-1-TR01-KA201-094463 3 

   

 

 

ЧАСОВЕТЕ ПО STEAM – ОСНОВНИ АСПЕКТИ* 

Според Института за интеграция на изкуствата и STEAM има шест 
решаващи елемента (етапи) при въвеждането на STEAM-подхода по време на 
часовете5: 

● Фокусиране 
На този етап се фокусираме върху проблема, който трябва да бъде решен – това 
е етапът на задаване на въпроси. 

● Навлизане в детайлите 
Анализиране на характеристиките на даден проблем – установяване защо се 
появява проблемът и какви са обстоятелствата. 

● Изследване 
Учениците се опитват да анализират вече съществуващите решения на даден 
проблем. Те проверяват дали решението работи или не. 

● Прилагане 
Това е забавният етап за учениците – те използват знанията и уменията, 
придобити в предишния етап на изследване, за да намерят свои собствени 
иновативни решения на даден проблем.  

● Представяне 
Това е етапът, когато учениците споделят резултатите и идеите. Обратната 
връзка е важна.  

● Обратна връзка 
Със сигурност можем да наречем този последен елемент рефлексия – учениците 
анализират обратната връзка и правят поправки в проектите си, ако е 
необходимо.  
 
Обърнете внимание: STEAM може да се използва за преподаване на всеки 
учебен предмет. Просто трябва да запомните, че този подход е преживяване, 
което помага за решаване на проблеми: „можете да свържете всички 
хуманитарни науки чрез STEAM чрез идеята, че търсите решение на много 
специфичен проблем, който произлиза от процеса на изследване“6. 
Прочетете съдържанието на следващите модули на това ръководство, за да 
разберете по-подробно за STEAM обучението и да се запознаете с примерни 
уроци. 
 

* Изброените характеристики на STEAM образованието не претендират за изчерпателност. Те представят 
само информацията в посочените източници. 

 

 

                                                           
5 What is STEAM Education? The Definitive Guide for K-12 Schools. Като по-горе. 
6 What is STEAM Education? The Definitive Guide for K-12 Schools. Като по-горе. 
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МОМИЧЕТАТА И STEAM 

Научни области като инженерството и математиката все още са територия на 
мъжете. Жените не са толкова ангажирани в тези професии и се наблюдава 
разлика между представеността на половете. Според Института за 
статистика на ЮНЕСКО (2019) „по-малко от 30% от изследователите в света 
са жени“7. 
Има различни причини за това: стереотипи, социален контекст или социални 
роли, които съществуват в култури, доминирани от мъже, твърде малко ролеви 
модели за млади момичета и пр. В допълнение към това, „STEM професиите 
често се разглеждат като типично мъжки и учителите и родителите често 
подценяват математическите способности на момичетата още от предучилищна 
възраст“8. 
Включването на STEAM подхода в училище може да помогне да се привлече 
вниманието на момичетата към науката и да се засили интересът им към тази 
област. STEAM подходът е насочен към всички ученици в класната стая, тъй като 
съчетава ученето с игри и експерименти, което е еднакво интересно за всички 
деца (момичета и момчета). 
Смята се, че „разработването на STEAM проекти помага на момичетата да се 
запознаят с тези [научни] области в ранна възраст. Ранния контакт може да 
увеличи шансовете им за по-нататъшно проучване в тези области, когато 
пораснат, а висококачествените STEAM проекти ще са от полза и за момчетата 
[…]9“. Колкото по-голям е интереса на ученичките към STEAM уроците, толкова 
по-големи са шансовете като зрели жени те да изберат кариера в научен сектор. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
7 UNESCO Fact Sheet (2019). Women in Science. Downloaded from: Women in Science | UNESCO UIS 
(2022). 
8 The STEM Gap: Women and Girls in Science, Technology, Engineering and Mathematics. Downloaded from: 
The STEM Gap: Women and Girls in Science, Technology, Engineering and Mathematics – AAUW : 
Empowering Women Since 1881 (2022). 
9 The Benefits of Teaching STEAM Lessons. Downloaded from:The Benefits of Teaching STEAM Lessons | 
Resilient Educator (2022). 

http://uis.unesco.org/en/topic/women-science
https://www.aauw.org/resources/research/the-stem-gap/
https://www.aauw.org/resources/research/the-stem-gap/
https://resilienteducator.com/classroom-resources/benefits-of-teaching-steam/
https://resilienteducator.com/classroom-resources/benefits-of-teaching-steam/
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МОДУЛ 2 

ДИЗАЙНЕРСКО МИСЛЕНЕ В ОБРАЗОВАНИЕТО 
ДЕФИНИЦИЯ НА МЕТОДА 

Дизайнерското мислене е подход към решаването на проблеми, който използва 
инструменти, методи и процеси, прилагани от професионалните дизайнери 
(Elsbach & Stigliani, 2018). Възникнал през 60-те години на миналия век, методът 
дизайнерско мислене се отнася както до това как дизайнерите мислят, така и до 
това, което те правят докато работят. От тази гледна точка дизайнерското 
мислене включва два различни, но свързани процеса и концепции, уникален 
начин на поглед към света и специфични дейности и методи, с които дизайнерите 
се ангажират, докато работят (Clarke, 2020).   
 

ГЛАВНИ КОМПОНЕНТИ НА МЕТОДА 

Основният фокус на дизайнерското мислене е решаването на проблеми. Всички 
проблеми, които се нуждаят от креативни решения, могат да бъдат решени чрез 
дизайнерско мислене. Методите на дизайнерско мислене са организирани в три 
широки категории: за определяне на нужди, за генериране на идеи и за 
тестване на идеи (Elsbach & Stigliani, 2018).  
По-конкретно фазите са: емпатзиране (съпричастност), дефиниране, 
генериране на идеи, прототипиране и тестване (Stanford D. School). За да 
разберат и опишат контекста на проблема от гледна точка на различни 
заинтересовани страни, дизайнерите използват емпатични методи, фокусирани 
върху човека. Със своята съпричастност, те преосмислят проблема и започват 
да генерират решения. Чрез прототипите дизайнерите търсят мнението на 
заинтересованите страни относно решенията и тестват ефективността. След 
фазата на тестване, цикълът може да приключи или да се направят промени за 
подобряване на продукта. 
(Вижте инфографиката на следващата страница) 
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ПРИЛОЖИМОСТ ЗА STEAM  

Дизайнерското мислене има силна връзка със STEAM образованието. 
Решаването на проблеми е в основата както на дизайнерското мислене, така и 
на STEAM.  
Както в дизайнерското мислене, така и при STEAM, процесът започва с 
разбиране на проблема и генериране на решения. И двата процеса са 
итеративни и от решенията могат да възникнат нови проблеми. Процесите на 
инженерно проектиране и дизайнерското мислене имат общи теоретични 
аспекти, и фази на въвеждане. 
Човешкият фокус при определяне и разбиране на проблемите, насърчаването 
на креативността и създаването на прототипи за подобряване на крайния 
продукт, могат да бъдат подчертани като отличителни аспекти на дизайнерското 
мислене. 
 

ПОЛЗИТЕ ОТ МЕТОДА ЗА STEAM И СОЦИАЛНО-ЕМОЦИОНАЛНОТО УЧЕНЕ 

Учителите ще намерят много възможности да интегрират STEAM и социално-
емоционални умения, когато използват дизайнерското мислене в своите уроци. 
Справянето със сложни проблеми, сътрудничеството, ученето от другите, 
намирабнето на отговорни решения, комуникацията са сред уменията за 
дизайнерско мислене, които съответстват на когнитивни процеси в STEAM-
образованието и в социално-емоционалното обучение.   
 

ПРИЛАГАНЕ В КЛАСНАТА СТАЯ 

Когато прилагат дизайнерското мислене в класната стая, учителите дават насоки 
във всяка от фазите на процеса. Първо във фазата на емпатизиране 
(съпричастност) учениците ще се включат в наблюдаване и задаване на 
въпроси, за да разберат проблема изцяло от различни гледни точки.  
За фазите на дефиниране и генериране на идеи, отворените въпроси и 
техниките за мозъчна атака ще насърчат учениците да отразяват постигнатото 
емпатично разбиране в своите стратегии за намиране на решение.  
В рамките на фазата на прототипиране учениците ще разработят прототипи и 
ще търсят мнения от различни аудитории, за да могат да подобрят своите 
продукти и решения според техните нужди. 
В тестовата фаза учениците апробират своите дизайнерски продукти спрямо 
проблема и разсъждават върху цялостния цикъл на проектиране.  
След това учениците подготвят презентации, за да споделят процесите на 
своята работа и продуктите, които са създали.  
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РОЛЯТА НА УЧЕНИЦИТЕ 

Ролята на учениците в дизайнерското мислене е да участват в дейности за 
създаване на иновативни решения за сложни проблеми. Те имат индивидуална 
отговорност във всички групови дейности. Разработване на подход за разбиране 
на сложните проблеми на 21-ви век, развиване на любопитство и съпричастност, 
желание за участие в процеса на решаване на проблеми, развиване на етичен 
начин на мислене, са сред ролите на учениците при прилагането на дизайнерско 
мислене (Beligatamulla et al., 2019).   
 

РОЛЯТА НА УЧИТЕЛИТЕ 

Ролята на учителите в дизайнерското мислене е да планират внимателно 
процеса, за да насърчат участието на всички ученици в дейностите. Чрез 
задаване на въпроси, предоставяне на ресурси и материали, и създаване на 
възможности за учениците, учителите създават ефективна учебна среда. Ролите 
на учителите на наблюдатели и фасилитатори са важни. 
 

ОЦЕНЯВАНЕ 

Дейностите по оценяване трябва да предоставят доказателства за работния 
(учебния) процес на учениците, както и за резултатите от обучението. 
Формиращите и обобщаващите техники за оценка ще информират учителите 
както за обучението на учениците, така и за качеството на цялостното 
преживяване. Тъй като учителите се фокусират върху оценката както на 
процесите, така и върху продуктите, учениците ще имат възможности да 
идентифицират проблеми, да правят планове, да следят процеса, да 
разсъждават върху напредъка, да правят подобрения и да синтезират (Nicol & 
Macfarlan,2006). 
 

СИЛНИ И СЛАБИ СТРАНИ НА МЕТОДА 

Макар че имат силни цели и резултати, практиките по дизайнерско мислене имат 
и някои ограничения. Липса на творческа увереност или майсторство, грешни 
приоритети, повърхностни идеи, раздразнение и фрустрация (в случай на 
неуспех), творческа свръхувереност, конфликти в екипната работа, са сред 
основните ограничения, с които учениците и учителите могат да се сблъскат по 
време на изпълнението (Panke,2019). 
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МОДУЛ 3 

УЧЕНЕ ЧРЕЗ ИЗСЛЕДВАНЕ 
ДЕФИНИЦИЯ НА МЕТОДА 

Ученето чрез изследване е ориентиран към учащия метод, при който ученето се 
насочва чрез въпроси и откриване. Учениците преследват своите интереси в 
търсене на отговори на собствените си въпроси. Те могат да си сътрудничат, за 
да формулират процеса на изследване и след това да организират търсенето на 
подходяща информация. 
Подходът на учене чрез изследване насърчава и укрепва социалното и 
емоционалното развитие на децата по няколко начина:  
● Насърчава самочувствието, саморегулацията и личната ефективност на 
учениците; 
● Насърчава смислена ангажираност към ученето, което означава, че децата са 
емоционално ангажирани в учебните дейности; 
● Дава възможност на децата да развият здравословна зависимост един от друг, 
да изживеят ярки социални взаимодействия, добри взаимоотношения и 
положителни чувства към връстниците си; 
● Поощрява и развива комуникационните умения. 
 

ОСНОВНИ ХАРАКТЕРИСТИКИ НА УЧЕНЕТО ЧРЕЗ ИЗСЛЕДВАНЕ 

Основните компоненти на метода са:  
  1. Извършване на наблюдения; 
  2. Поставяне на въпроси; 
  3. Преглед на книги и други източници на 
информация, за да се установи какво вече е 
известно; 
  4. Планиране на изследвания; 
  5. Преглед на това, което вече е известно в 
светлината на експериментални 
доказателства; 
  6. Използване на инструменти за събиране, 
анализиране и интерпретиране на данни; 
  7. Предлагане на отговори, обяснения и 
прогнози; 
  8. Съобщаване на резултатите и  
  9. Лична оценка и отговор 
(Kidman & Casinader, 2017, p. 6)
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УЧЕНЕ ЧРЕЗ ИЗСЛЕДВАНЕ – ЕТАПИ И ЕЛЕМЕНТИ 
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УЧЕНЕТО ЧРЕЗ ИЗСЛЕДВАНЕ И УЧИТЕЛЯ 

Изследването на учителя по темата е от първостепенно значение за успеха на 
изследването на децата. 

⮚ Първо учителите трябва да „станат грамотни в изследването“ и след 
това да насърчат учениците да се „ангажират“ в проучване на дълбоко, 
лично ниво (Kidman & Casinader, 2017, стр. 32). Учителят трябва да знае и 
трябва да разбира какво представлява процесът на изследване; 

⮚ Учителите ще трябва да преподават на учениците умения и да ги водят 
през етапи, които постепенно повишават независимостта и 
интелектуалния капацитет на учениците; 

⮚ Учителите могат да предприемат „шест ключови поведения“ или роли в 
този процес: „инструктор“, „организатор“, „задаващ въпроси“, „фасилита-
тор на дискусия“, „ментор“ и „фасилитатор на интерпретация“ (Кидман & 
Casinader, 2017, стр. 36). 

⮚ Ролята на учителите също така е да подкрепят учениците; 

⮚ да се грижат за развитието на целия ученик и 

⮚ да водят към ситуирано и автентично учене. 
 

 
 

Източници 
Kidman, G., & Casinader, N. (2017). Inquiry-based teaching and learning across 
disciplines: Comparative theory and practice in schools. London: Palgrave, 
Macmillan. 
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МОДУЛ 4 

ПРОБЛЕМНО-БАЗИРАНО УЧЕНЕ 

ДЕФИНИЦИЯ НА МЕТОДА 

Проблемно-базирано обучение (ПБО) е ориентиран към ученика подход, при 
който се използват сложни проблеми от реалния свят като предизвикателство за 
учениците. Проблемите се използват като инструмент за постигане както на 
необходимата база от знания, така и на уменията за тяхното „решаване“ 
(Barrows, 1986). Основата на ПБО е ученето чрез правене (Duch et al, 2001). 

 
Източник: https://educationaltechnology.net/wp-content/uploads/2020/01/Problem-
Based-Learning-1.png 

 
ПБО използва сложни и комплексни проблеми, срещани в реалния свят като 
стимул за учене, интегриране и организиране на научената информация по 
начини, които ще гарантират нейното запомняне и прилагане към бъдещи 
проблеми. ПБО насърчава учениците да решават ефективно проблеми и да 
мислят критично. Методът предоставя възможности за работа по групи, 
намиране и оценка на изследователски материали и учене през целия живот 
(Duch, Groh and Allen, 2001). 
 

СТЪПКИТЕ В ПРОБЛЕМНО БАЗИРАНОТО ОБУЧЕНИЕ 

Стъпка 1: Разгледайте проблема. Учениците съберат необходимата 
информация; научават нови концепции, принципи и умения по предложената 
тема. 
Стъпка 2: Посочете какво е известно. Работейки индивидуално и в групи, 
учениците изброяват това, което вече знаят за проблема, както и областите, в 
които им липсва информация. 

https://educationaltechnology.net/wp-content/uploads/2020/01/Problem-Based-Learning-1.png
https://educationaltechnology.net/wp-content/uploads/2020/01/Problem-Based-Learning-1.png
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Стъпка 3: Дефинирайте проблема. Учениците очертават проблема в контекста 
на това, което вече е известно и информацията, която очакват да научат. 
Стъпка 4: Проучете наличните знания. Учениците намират ресурси и 
информация, които ще им помогнат да изградят убедителен аргумент. 
Стъпка 5: Проучете решенията. Учениците изброяват възможните действия и 
решения на проблема, формулират и тестват потенциални хипотези. 
Стъпка 6: Представете и подкрепете избраното решение. Учениците 
посочват решение и подкрепят заключението си с подходяща информация и 
доказателства. 
Стъпка 7: Прегледайте представянето си. Макар и често забравяна, това е 
решаваща стъпка за подобряване на уменията за решаване на проблеми. 
Учениците трябва да оценят представянето си и да планират подобрения в 
работата по следващия проблем. 

 
 

УЧЕБНИЯТ ПРОЦЕС ПРИ ПБО 

При обучение чрез ПБО учениците се сблъскват с проблем и, използвайки 
предишните си знания, се опитват да го решат. В процеса те откриват какво не 
знаят и какво трябва да научат, за да постигнат най-добрия резултат. 
След като разберат какво трябва да научат, учениците търсят необходимата 
информация за решаване на проблема в различни източници (интернет, книги, 
списания или в разговори с хора). Правейки това, те персонализират обучението 
си. 
След това учениците се връщат към проблема и прилагат знанията си, за да 
намерят решение на проблема. 
След като проблемът е разрешен, учениците оценяват себе си и своите 
връстници. По този начин те придобиват умения за конструктивна оценка. Това 
умение за оценяване ще бъде много ценно за техния бъдещ опит. 
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ПРИЛОЖЕНИЕ ЗА STEM / STEAM 

ПБО може да се използва за изучаване на 
всички предмети. Необходима е само 
малко креативност. Въпреки че основните 
проблеми могат да се различават за 
различните предметни области, има 
някои характеристики на добрите 
проблеми, които са полезни в ПБО. 
● Проблемът трябва да е мотивиращ. 
Учениците трябва да бъдат мотивирани 
да направят задълбочено проучване по 
темата. 
● Проблемът трябва да изисква от 
учениците да обосноват решението си и 
да бъдат готови да го докажат. 
● Проблемът трябва да бъде свързан с 
предходните знания на учениците. 

Една от най-атрактивните характеристики на ПБО е, че помага да се развият 
както специфични за предмета умения (използване на диаграми и абстрактни 
модели, придобиване и използване на подходящи данни, анализ на реални 
проблеми и т.н.), така и преносими (меки) умения: управление на времето, 
работа в екип, самостоятелно учене, вземане на решения, решаване на 
проблеми, презентиране на идеи и резултати, и др.  
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ИНТЕГРИРАНЕ НА ПБО СЪС STEAM И СОЦИАЛНО-ЕМОЦИОНАЛНОТО УЧЕНЕ 

Социалните и емоционалните умения са от решаващо значение за детето, не 
само за постигане на академичен успех, но и за щастие и успех в живота. 
Необходимо да се развият следните пет когнитивни и поведенчески 
компетентности: самосъзнание, самоуправление, социално съзнание, умения за 
взаимоотношения и отговорно вземане на решения10. Чрез целенасочени 
дейности в класната стая децата могат да се научат да поемат отговорност за 
своите действия и да правят добър избор в академичните среди и извън нея 
 

РОЛЯТА НА УЧИТЕЛЯ 

Основната роля на учителя в ПБО е на асистент или образователен ментор, 
който ръководи учениците в процеса на ПБО. Тъй като обучаемите стават по-
способни в процеса на обучение по ПБО, учителят става по-малко активен. 
 

РОЛЯТА НА УЧЕНИКА 

В ПБО на обучаемите постепенно се дава все по-голяма отговорност и те стават 
все по-малко зависими от учителя за своето образование. ПБО произвежда 
независими учащи, които могат да продължат да учат сами в живота и в 
избраната от тях кариера. 
 

ПРЕДИМСТВА НА ПРОБЛЕМНО БАЗИРАНОТО ОБУЧЕНИЕ 

За учениците 
• това е подход, ориентиран към учениците; 
• учениците го намират за по-ангажиращ и възнаграждаващ; 
• улеснява разбирането; 
• ученици с опит в ПБО имат по-висока самооценка; 
• ПБО подготвя за учене през целия живот. 
 
За учителите 
• учениците са по-ангажирани по време на уроците; 
• увеличава се времето, което учениците прекарват в обучение; 
• насърчават се междупредметните връзки. 
 

                                                           
10 Изброените компетентности отговарят на модела за СЕО, разработен от CASEL https://casel.org/  

https://casel.org/
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МОДУЛ 5 

SCAMPER 

ДЕФИНИЦИЯ НА МЕТОДА 

Философията на SCAMPER се основава на концепцията, че „всяка идея е 
произлязла от друга идея“ (Michalko, 1998). SCAMPER е практична и забавна 
техника за мозъчна атака, която има приложение в реалния живот и подкрепя 
творческото мислене (Glenn, 1997). Техниката за мозъчна атака SCAMPER 
използва няколко стъпки за запознаване с обект. 

 
 

ГЛАВНИ КОМПОНЕНТИ НА МЕТОДА 

При прилагането на SCAMPER уникален обект се избира и трансформира, 
подобрява, дезинтегрира или комбинира с други обекти чрез процес на мозъчна 
атака. Зададените въпроси насочват участниците да споделят различни мнения, 
което позволява на обучаемите да развият своята креативност, когато започнат 
да мислят по нов начин за даден обект. 
SCAMPER е удобната техника за използване, когато учениците стигнат до 
задънена улица или когато са на път да се отклонят от същината на темата 
(Swain, 2001). Използваните въпроси помагат да се мисли свободно и гъвкаво, 
така че да бъде изградена система за креативно мислене  (Özyaprak, 2016).  
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ПРИЛОЖИМОСТ ЗА STEAM  

 
SCAMPER е техника, която има за цел да насърчи учениците да формулират 
различни мнения, като се ангажират с мислене от по-висок порядък, за да 
постигнат по-обективни резултати (De Bono, 1999). Освен това, забавната 
геймификация подхранва креативността на учениците. Игрите SCAMPER 
позволяват на учениците да изпитат и усвоят методите на работа на творци, 
изобретатели и композитори. SCAMPER е особено ефективен за изобретения и 
симулации на животинския свят.  
 
Чрез SCAMPER въобража-емите 
упражнения се прилагат в 
часовете по математика, химия, 
история, език и изкуство. Освен 
това, ентусиазмът и желанието 
да се ангажират с творческо 
мислене и процеси на 
проектиране могат да насърчат 
инженерните умения на 
учениците. 
(Yıldız & İsrael, 2002) 
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ПОЛЗИТЕ ОТ МЕТОДА ЗА STEAM И СОЦИАЛНО-ЕМОЦИОНАЛНОТО ОБРАЗОВАНИЕ 

Техниката SCAMPER е известна още като „дивергентен мисловен процес“ – 
забавна техника, която може да подобри креативността на учениците и тяхната 
творческа увереност. Децата проявяват повишен интерес към STEAM и към 
справянето със сложни предизвикателства, ако им бъде позволено да работят 
върху практически дейности, като поемат ролята на учени. Това може да се види 
чрез тяхното ниво на ангажираност и желанието им да се подкрепят взаимно 
(Hussain & Carignan, 2016). 
SCAMPER се използва по време на началния етап на създаване на идеи, за да 
се избегне конвенционалния начин на мислене, да се генерира широк спектър от 
нови идеи, които ще доведат до нови прозрения, оригинални и творчески 
решения на проблеми. 

 
 

ПРИЛАГАНЕ В КЛАСНАТА СТАЯ 

Според английския речник „to scamper“ означава 
„тичане с бързи леки стъпки, особено при страх 
или вълнение“ (Oxford, 2011, цитирано в İslim, 
2011).  
Акронимът SCAMPER означава образователна 
техника, обхващаща седем стъпки, както е 
разработена от Eberle през 1977 г.  
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Нека разгледаме буквите, които съставляват акронима: 
Заместване (S: Substitute) на части от продукта или процеса с нещо друго. 

Примерни въпроси: Какво/кой друг вместо това/този? Какви други 
материали, стратегии мога да заменя? 

Комбиниране (C: Combine) на две или повече части от продукта или процеса, 
за да се получи нещо ново или да се използва синергията между тях. 

Примерни въпроси: Какви елементи мога да смесвам? Какви части 
мога да съединя? Кои процеси мога да комбинирам? 

Адаптиране (A: Adapt) на части от продукта / процеса, или промяна на 
естеството на продукта / процеса? 

Примерни въпроси: Има ли нещо подобно? Коя част може да се 
промени, за да се получи различен резултат? Какво може да се добави 
или премахне, за да се оптимизира решението за дадения контекст? 

Модифициране / минимизиране / увеличаване (M: Modify, Minify, Magnify)  
Промяна на части или на целия продукт / процес, вкл. промяната му по 
необичаен начин. 

Примерни въпроси: Кои части мога да направя по-големи? Кои части 
мога да направя по-малки? Кои елементи мога да добавя или премахна, 
за да променя крайния продукт? 

Промяна на употребата (P: Put to another use) Как може да се промени 
употребата на този обект, как може да се използва повторно нещо от някъде 
другаде? 

Примерни въпроси: По какви други начини можете да го използвате? 
Може ли същото решение да се приложи на друго място? Кой друг би 
могъл да се възползва от него? 

Елиминиране (E: Eliminate) Какво може да се случи, ако елиминирате части от 
продукта / процеса, както и какво бихте могли да направите в тази ситуация. 

Примерни въпроси: Какво мога да премахна? Какво бих могъл да 
пропусна? Какво може да стане по-бързо или по-бавно? Как мога да 
намаля количеството използван материал или отделеното време? 
Как мога да го направя по-лек или по-малък? 

Обратен ход (R: Reverse) Какво бихте могли да направите, ако части от 
продукта / процеса работят в обратна посока или са подредени по различен 
начин (Serrat, 2017). 

Примерни въпроси: Кои части мога да пренареждам? Кое оформление 
е най-подходящо? Кои функции могат да се разменят? 
 

Докато всяка стъпка от абревиатурата може да се приложи поотделно върху 
различни образци и теми, всички букви (и стъпки) едновременно се използват, 
когато се адресира ситуация, предизвикателство или определена тема, която 
изисква намиране на решение.  
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Например, позната приказка се представя на учениците, а след това ги молим да 
разделят приказката на различните й елементи и да я променят, използвайки 
всички елементи, които са установили (като място, герои, време, събития и т.н.), 
следвайки етапите на SCAMPER (Özyaprak, 2016). 
 

РОЛЯТА НА УЧЕНИКА В SCAMPER 

Въпросите карат обучаемите да се замислят върху 
определения обект, дори той да им е непознат. Тези 
въпроси играят ролята на импулси, предназначени да 
стимулират различни мисловни умения. Те насърчават 
учениците да откриват, като развиват своите умения за 
мислене от по-висок ред.  
Тези въпроси също така създават условия за учениците да 
развият своята креативност и собствените си мнения. В 
процеса учениците се учат да мислят гъвкаво и да 
отхвърлят стереотипите. 

 

РОЛЯТА НА УЧИТЕЛЯ В SCAMPER 

Учителят определя конкретния проблем, който учениците трябва да решат. След 
това учениците обмислят широка гама от решения, използвайки различните 
техники, дефинирани в SCAMPER. Записването на всяка идея, изразена по 
време на мозъчната атака, без осъжданe и критика, увеличава производството 
на творчески идеи. Учениците прилагат техниката, следвайки всяка стъпка, 
обозначена с буквите на акронима (SCAMPER). Учителят действа като асистент, 
като решава евентуалните противоречия или конфликти, които може да 
възникнат. 
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СТРАТЕГИИ ЗА ПРИОБЩАВАЩО ОБУЧЕНИЕ 

Когато подготвяте занятието, използвайте доколкото е възможно, неутрален език 
с който не разделяте учениците по пол. Използването на думи като „всички“ и 
„клас“ е пример за добър неутрален език. Уверете се, че всеки получава еднакво 
време за изказване и всеки е активно ангажиран; задайте допълнителни въпроси, 
ако е необходимо. Не критикувайте никоя идея, колкото и странна да изглежда. 
Опитайте да насърчите необичайните идеи, тъй като те са много полезни за 
начало на обсъждането. Насърчете учениците да надграждат взаимно идеите си. 
Осигурете недвусмислено, постоянно, основано на доказателства, лично и 
колективно насърчаване. Бъдете гъвкави, като давате на учениците 
възможности да изграждат и проверяват разбирането. 
 

ОЦЕНЯВАНЕ 

При SCAMPER резултатите от обучението са: генерирани творчески идеи, 
производство на материални артефакти и документиране на намерените 
решения на даден проблем. Следователно, независимо от учебния предмет, 
методите за формираща оценка са по-ефективни за оценяване на резултатите 
от обучението. 
В същото време, ако на учениците предварително се предостави информация за 
критериите и рубриките, които ще бъдат  използвани при оценяването, те ще 
бъдат по-добре подготвени да говорят конкретно за своите силни и слаби страни 
и, заедно с учителя, да начертаят пътя напред. 
Голяма част от обучението изисква учителят да наблюдава и да слуша. Най-
полезните доказателства се събират по време на процеса на проучване. 
Учителят трябва да има умения да наблюдава учениците и да ги ангажира в 
разговор, докато работят, за да може да разбере мисловния процес, който 
следват. Работата се оценява от гледна точка на когнитивни умения (учене как 
да се учи), социални умения (сътрудничество, справяне с конфликти и т.н.) и 
творчески умения (оригиналност, презентационни умения и др.). 
 

СИЛНИ И СЛАБИ СТРАНИ НА МЕТОДА SCAMPER 

Макар че SCAMPER се използва за създаване на творчески, продуктивни идеи, 
могат да се наблюдават някои недостатъци в прилагането, като липсата на 
включване на образователния контекст в ранното детско образование (Ang, 
Long, Yuen and Wong, 2018). 
Независимо че техниката може да създаде предизвикателства, уроците 
насърчават ангажираността на учениците, творческото мислене и способността 
за припомняне на вече съществуващи знания. SCAMPER може да се използва 
при ученици, които не са мотивирани или имат затруднения в ученето. SCAMPER 
се използва като учебен инструмент, който насърчава осведомеността, 
мотивацията, гъвкавостта на мисленето, оригиналността. 
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Подхода на SCAMPER за стимулиране на творческото мислене може да 
изглежда нелогичен, тъй като по-малко екстровертните хора могат да изберат да 
не говорят. Те могат да задържат екстравагантните си идеи под страх от критика. 
Хората са склонни да се съгласяват, защото не искат да нарушават статуквото. 
Техниката може да бъде адаптирана, като всеки ученик запише своя принос към 
различните компоненти, преди да бъде проведена групова дискусия. 
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МОДУЛ 6 

ТРИСТЪПКОВИЯ УРОК ПО МОНТЕСОРИ 
ВЪВЕДЕНИЕ 

Методът Монтесори е разработен в началото на 20-ти век от д-р Мария 
Монтесори, италиански лекар и педагог. Той е създаден първоначално за да 
подпомогне деца със специални образователни потребности, които според 
общоприетото мнение, било невъзможно да бъдат образовани. След това е 
развит за нуждите на „децата на улицата“ от бедните квартали на Рим и които 
често произхождали от слабо образовани семейства. 
Впоследствие методът набира популярност и днес се използва в много части на 
света, както в държавни, така и в частни училища. 
Популярни елементи на методологията на Монтесори включват: 

● Класни стаи за смесени възрасти (0-3/3-6/6-9 и 9-12-годишни деца, 
работещи заедно); 

● Свободата на учениците (включително избор на занимания); 
● Дълги блокове от непрекъсната работа; 
● Специално обучени учители; 
● Подготвена среда. 
 

 
Автор на илюстрациите към Модул 6 е Кристин Озанян. 

 
Прилагането на тези елементи в традиционната класна стая изисква инвестиции 
в квалификацията на учителите, специално подготвени материали и радикална 
промяна в учебната програма. 
Въпреки това, има много елементи и принципи на методиката Монтесори, които 
могат да бъдат адаптирани и приложени от учителите в техните класни стаи. 
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ПРОИЗХОД НА 3-СТЪПКОВИЯ УРОК 

Тристъпковия урок е въведен от д-р Мария Монтесори отначало като метод за 
изучаване на лексика. 
Този урок идентифицира трите етапа на учене: 
- възприемане на нова информация; 
- обработка и интернализиране на тази информация; и 
- използване на информацията. 
Тази структура на работа подпомага ученето на детето през етапа на развитие 
на попиващия ум (до 6-годишна възраст). Тя се запазва в работата с децата в 
следващия етап на развитие (6-12 годишна възраст), когато настъпва период на 
развитие на уменията за разсъждение, абстракцията, въображението. 
Тристъпковият урок за по-големи деца (6-12 годишни) включва възможност за 
проучване, изследване и експериментиране, което подпомага съзнателното 
учене, доминиращо в този етап на развитие. 
 

СТРУКТУРА НА 3-СТЪПКОВИЯ УРОК 

Тристъпковият урок има следната структура: 
1.Учениците се запознават с дадена тема чрез интересна история, 
предназначена да привлече вниманието им; 
2. Учениците работят с различни материали, проучват и откриват повече 
по темата, за да интернализират информацията; 
3. Учениците споделят своите открития с учителя или с класа. 

 

ПОДРОБНО ЗА 3-СТЪПКОВИЯ УРОК 

Първа стъпка 

Учителят вдъхновява децата, като разказва приказка или интересна история, 
която свързва темата на урока с живота и опита на учениците. В същото време 
учителят демонстрира различни материали, дейности и ресурси, и се уверява, 
че децата разбират как да ги използват и къде да ги намерят (в класната стая, в 
околността, в интернет и т.н.). 
Децата свободно задават въпроси и изясняват фактите. 
Целта на този етап от урока е да вдъхнови, да създаде любопитство и да 
привлече вниманието на учениците. 
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През първия етап учителя трябва да представи на децата практически умения и 
да прави това по прецизен начин като: 
- показва на децата ясно и точно какво да правят; 
- демонстрира как трябва да използват различни материали и средства. 
В същото време учителят трябва да наблюдава, за да разбере дали децата 
разбират напълно темата и задачите, и дали знаят какво да правят, за да могат 
да работят самостоятелно. 
 
Втора стъпка 

След презентацията на учителя, децата трябва да получат възможност да 
работят самостоятелно с предоставените материали и информация. Те 
работят с материалите, изучават ресурсите или изследват в групи, или сами. 

 
Тяхната работа може да включва прости задачи: рисуване, работа с кубчета 
или конструктори, писане на съчинение, математически изчисления, 
апликиране и т.н. Или могат да участват в сложни проекти, които изискват 
планиране и проучване. 
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Много е важно децата да имат лесен достъп до ресурси и 
материали, за да могат да работят самостоятелно. Когато 
са по-малки и все още не са придобили необходимите 
изследователски умения, децата трябва да могат да 
намират информация в атрактивни книги и материали от 
заобикалящата ги среда. По-късно те ще имат нужда от 
достъп до библиотека, компютър или смартфон за онлайн 
проучване. 
 
Излизането на двора или на екскурзия също е важна част от изследователските 
дейности. 
Рисуване, занаяти, музика, драма, творческо писане, научни експерименти и 
т.н. -– има толкова много дейности чрез които децата да учат! 
Продължителността на този етап зависи от конкретния урок – той може да 
продължи от половин час до няколко седмици. 
 
Трета стъпка 

В третата част на урока децата демонстрират своите знания и резултати от 
самостоятелната работа. Те презентират на целия клас или само на своя учител. 
 

 
 
Активното слушане на аудиторията по време на презентацията е важно умение, 
което трябва постепенно да се изгражда, за да подпомага учебния процес през 
тази част от урока. 
Уменията за активно слушане включват: 

- внимателно слушане по време на презентацията (без прекъсване с 
произволни въпроси преди края на презентацията); 
- способност за формулиране и задаване на въпроси за работния процес, 
материали, резултати, предизвикателства; 
- способност за искрено признание за свършената работа, усилията и 
резултатите. 
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Еднакво важно е тези умения да се демонстрират от учителя и от другите деца 
в класа. Работата върху уменията за активно слушане е важна част от процеса 
на преподаване и учене. 
През третия етап на урока, подкрепени от публиката, децата оформят своите 
презентационни умения и получават ценна обратна връзка, която им помага да 
коригират и развият идеите си. Това ще ги подкрепи да продължат напред в 
обучението си. 
 

 
 

ПРИЛОЖЕНИЕ ЗА STEM / STEAM ОБУЧЕНИЕ 

STEM обучението по подразбиране изисква интердисциплинарна работа и 3-
стъпковият урок по Монтесори е изключително подходящ за това. 
В училищата, работещи по метода Монтесори всички предмети са 
взаимосвързани и едно вдъхновение води до друго. Космичното образование е 
концепция, разработена от д-р Мария Монтесори като основно средство за 
обучение на деца на възраст 6-12 години. Това е път, по който децата развиват 
глобална визия. Те научават за Вселената по интегриран начин. 
Космичното образование започва с цялото (т.е. Вселената) и след това навлиза 
в частното (т.е. отделни култури, исторически събития, форми на живот и т.н.). 
Това дава на детето усещане за перспектива. В рамките на голямата картина на 
Вселената всичко, което детето научава, е свързано. 
 
Ето няколко идеи за STEM / STEAM образование: 

● за уроците по география децата могат да направят химически 
експеримент, за да симулират вулкан или да отидат на екскурзия, за да 
изследват местния релеф или геология; 
● за да научат за праисторическия начин на живот, децата могат да 
експериментират с различни начини за запалване на огън с естествени 
инструменти или да направят макет на пещера и каменни оръдия; 
● в уроците по биология децата могат да рисуват насекоми или да търсят 
повече информация за класификацията на различните видове в интернет. 
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Има безкрайни възможности за прилагане на 3-стъпковия урок в часовете по 
STEM, като единственото предизвикателство за учителя е наличието на 
необходимите ресурси. 
Практическата и изследователската част могат лесно да бъдат заменени или 
обогатени с изкуство, като по този начин учебния процес се превръща в STEAM. 
 

ВЪЗМОЖНИ ГРЕШКИ 

● да не се осигури време за самостоятелна работа на децата с материалите 
след вълнуваща презентация; 
● да се „помага“ на децата като се върши работата вместо тях или да им се 
дават готови отговори; 
● да се ограничава движението на деца; 
● да не се позволява на децата да докосват и боравят с различни предмети. 
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След вдъхновяващ урок, децата се нуждаят от дейности, които ще им помогнат 
да разсъждават върху новата информация. 
Учителите трябва да помнят, че първо трябва да показват умения и да предадат 
вдъхновение, а след това да се отдръпнат. Учителите трябва да се въздържат 
да помагат на децата, освен ако не им бъде поискана помощ. 
Ако детето може да направи нещо, учителят трябва да му позволи да го 
направи самостоятелно. По този начин уменията, креативността и 
самочувствието на децата ще растат. 
Докато децата се занимават със самостоятелни дейности, учителите трябва да 
наблюдават и да водят бележки за техния напредък. Като стои настрана и 
наблюдава процеса, учителят постепенно ще се научи да избягва ненужна 
намеса. 
 

КАК МОЖЕ ДА СЕ ПРИЛОЖИ ТОВА В КЛАСНА СТАЯ, КОЯТО НЕ Е МОНТЕСОРИ? 

Да се даде време на децата за самостоятелна и прекъсната работа по дадена 
тема или с определени материали не винаги е възможно. 
Учебните блокове – два последователни часа работа по даден предмет – могат 
да осигурят и на учителите, и на учениците достатъчно време, за да се 
съсредоточат върху дадена тема и да включат практически дейности. 
Друг вариант е работата да се реализира като проектно-базирана учебна 
дейност интегрирана в учебната програма няколко пъти през учебната година 
или за учебен срок. 
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Проектната работа може също да бъде организирана като урок в края на учебен 
раздел (урок за преговор) или като серия от практически уроци в рамките на 
раздела. 
 
Важно е да следвате трите стъпки: 

1. На децата се представя тема; 
2. Децата се занимават с дейности и изследвания, за да открият повече 
по тази тема и да интернализират11 информацията; 
3. Децата споделят своите открития с учителя или с останалата част от 
класа / групата. 

Тези стъпки могат да се прилагат за всички предмети. 
Това помага за вдъхновяване и овластяване на децата да откриват! 
 

 

 
 

  

                                                           
11 В контекста на този текст думата интернализация е използвана, за да опише процеса на научаване на 
определена информация и разбиране за нейното значение и важност, което оказва влияние на по-
нататъшната й употреба. 
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КАК ДА ПОСТИГНЕМ ПО-ДОБРИ РЕЗУЛТАТИ 

Участието на цялото тяло и по-специално на ръката е от съществено значение, 
за да може обучението да протича ефективно и ефикасно. Д-р Монтесори 
поставя голям акцент върху използването на ръцете в обучението. 
 

 
 
Освен това тя твърдо вярва, че децата в училищна възраст се нуждаят от 
движение, докато учат, за да подпомогнат концентрацията и координацията на 
бързо растящото тяло. Не е достатъчно, че осигуряваме физическо възпитание 
в отделен час и след това ограничаваме децата на чина, докато „учат” 
интелектуални неща! 
 
Ето някои препоръки за постигане на най-добри резултати в STEM 
образованието, вдъхновени от Монтесори: 

● Ангажирайте децата в конструиране и 
работа с материали, и ги оставете да работят 
с ръцете си! 
● Дайте възможност на децата да се движат 
свободно, да общуват помежду си и да се 
ангажират! 
● Не се страхувайте от дейности, които 
мокрят или цапат ръцете, дрехите или 
стаята! Включете децата в почистването и 
подреждането на стаята след приключване 
на заниманията, ако е необходимо. 
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ПРАКТИЧЕСКИ СЪВЕТИ ЗА СРЕДАТА В УЧИЛИЩЕ * 

• Позволете на децата да изразят мнението си за това как да бъде 
подредена класната стая. Това може да бъде своеобразен урок по 
демокрация – децата могат да подават предложения за 
разпределението и класът да гласува! 
• Избягвайте стандартното подреждане с редове от маси, обърнати 
към предната част на стаята. Така се стимулира пасивно седене, с 
фокус върху учителят, който говори. Вместо това използвайте 
групирани маси и пространство за работа на пода. […] 
• Позволете възможно най-много движение. Седенето в една и съща 
позиция през целия ден не е оптимално за концентрация и учене; 
• Учебните материали трябва да са достъпни за децата, независимо 
дали става дума за книга, художествени материали, дидактически 
материали и т.н. 

*от: Творчески методи за успешна интеграция в мултикултурни училища (SEDIN), 
2018 г., Ръководство за обучение на обучители с адаптирани Монтесори 
принципи за целите на проекта SEDIN, Waterpark Montessori International 
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ПЛАНОВЕ НА УРОЦИ 

 

ДИЗАЙНЕРСКО МИСЛЕНЕ 

Пазаруване 
Дизайн на умна врата (урок със Scratch) 

 

УЧЕНЕ ЧРЕЗ ИЗСЛЕДВАНЕ 

Какво има вътре, което го кара да се движи? 
 

ПРОБЛЕМНО-БАЗИРАНО УЧЕНЕ 

Рециклирайте, редуцирайте, използвайте повторно! 
 

SCAMPER 

Всички живи създания 
 

ТРИСТЪПКОВ УРОК ПО МОНТЕСОРИ 

Машини със специално предназначение 
 
 
 

https://docs.google.com/document/d/1nTHpWrCalvWyUgNStel4L6Ef-8AFxmOuQ1aqU6e569Q/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1qOqCP4SCSCWlc1EbgBJYy3EHLyM0Cnx30RHTifOj2Cc/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1VlrmBsaUqHCkHGxBqwc6x7QoaLvptrjvc-IyIWdTB7A/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1E2loHyhW5Bb4CBfLirlEJiRfMDR-AFhAsKSK_6iBreE/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1Fzv-TJbAr-ZgPhaksDZcwnzMnSfK8Gn9W6AZ-nj4P-Q/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1uGch-SQj0flhwxDqN9wT2XrdfiUi8HOstrem05QTQ6E/edit?usp=sharing


 

 

 
 

Тази публикация е изготвена в рамките на 
международния проект “Следващо поколение научни 
стандарти чрез STEAM” (NGSS) осъществяван с 

финансовата помощ на Европейската комисия и програмата Еразъм+ (реф. No 2020-1-
TR01-KA201-094463). Публикацията отразява единствено гледните точки на авторите и 
Европейската комисия не носи отговорност за съдържащата се в нея информация. 

За повече информация относно проектните дейности в България, посетете сайта на 
проекта: https://ngss.erasmus.site/ или https://cct.bg/ngss/  
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