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1. ˏ̛̃̆̅̆̎̉̆ 

 

˟̏̃́ ̛̑̋̏̃̏̅̒̓̃̏ ̆ ̘́̒̓ ̏̓ )ÎÎÏ3ÃÈÏÏÌ ̘̏̂̔̉̓̆̌ ̎́̓́ ̒̉̒̓̆̍́ ɉ),3Ɋȟ ̃̉̒̏̋̏ 
̉̎̏̃́̓̉̃̎́ ̏̂̑́̈̏̃́̓̆̌̎́ ̗̗̠̋̏̎̆̐̉ȟ ̑́̈̑́̂̏̓̆̎́ ̈́ ̔̋̑̆̐̃́̎̆ ̎́ ̖̅̔́ ̎́ 
̗̒̏̉́̌̎̏ ̘̐̑̆̅̐̑̉̆̍́̆̒̓̃̏ ̎́ ̘̗̔̆̎̉̉̓̆ ̃ ̒̑̆̅̎̉̓̆ ̘̔̉̌̉́̚Ȣ 

ˣ̆̌̓́ ̎́ ̛̑̋̏̃̏̅̒̓̃̏̓̏ ̆ ̅́ ̒̌̔̇̉ ̋́̓̏ ̛̘̎́̑̎̉̋ ̎́ ̘̔̉̓̆̌̉̓̆ ̈́ ̐̑̉̌́̄́̎̆ ̎́ ),3 
̃ ̏̂̑́̈̏̃́̎̉̆̓̏ȟ ̋́̋ ̅́ ̉̈̐̏̌̈̃́̓ ̒̉̒̓̆̍́̓́ȟ ̐̏̅̋̑̆̐́ ̉ ̛̐̑̆̐̏̑̋̉ ̈́ ̘̔̉̓̆̌̉̓̆ ̈́ 
̐̏̒̓̉̄́̎̆ ̎́ ̐̏-̠̄̏̌̍̏ ̛̃̈̅̆̊̒̓̃̉̆ ̃ ̘̏̂̔̆̎̉̆̓̏Ȣ ˤ̑̆̈ ̓̏̃́ ̐̏̅̑̏̂̎̏ ̛̑̋̏̃̏̅̒̓̃̏ȟ 
̒̌̆̅̃́̊̋̉ ̐̑̆̅̌̏̇̆̎́̓́ ̠̍̆̓̏̅̏̌̏̄̉ ̎́ ),3ȟ ̘̔̉̓̆̌̉̓̆ ̆̚ ̍̏̄́̓ ̅́ ̠̏̓̋̑̉̓ 
̛̐̓̉́̓́̚ ̈́ ̗̒̏̉́̌̎̏ ̘̐̑̆̅̐̑̉̆̍́̆̒̓̃̏ ̃ ̐̏̌̈́ ̎́ ̘̗̔̆̎̉̉̓̆ ̉  ̏̂̎̏̒̓̉̓̆̚Ȣ 

ρȢρ ˞̗̏̉́̌̎̏̓̏ ̘̐̑̆̅̐̑̉̆̍́̆̒̓̃̏ ɀ ̐ ̑̆̅̉̈̃̉̋́̓̆̌̒̓̃̏ ̈́  ̗̒̏̉́̌̎̏ 

̛̃̈̅̆̊̒̓̃̉̆ 

˞̗̏̉́̌̎̏̓̏ ̘̐̑̆̅̐̑̉̆̍́̆̒̓̃̏ е признато в 

световен мащаб поради капацитета си за 

справяне с належащи социални 

предизвикателства, насочени преди всичко към 

социалното въздействие, а не към печалбата. 

Той се определя като процес на намиране и прилагане на иновативни и устойчиви 

решения за справяне с важни и пренебрегвани проблеми на обществото, водещ до 

социални иновации чрез по-ефективни подходи. 

Образованието може да свърже възникващите потребности на обществото с потенциала 

на социалното предприемачество, като подготви бъдещото поколение социални 

предприемачи и иноватори. Тази роля става още по-важна в контекста на стратегиите и 

политиките на ЕС, които определят образованието по предприемачество като приоритет. 

Воден от необходимостта от по-добро взаимодействие между образование и социално 

предприемачество проект InnoSchool предлага нов системен подход, който да допринесе 

за укрепване духа на социално предприемачество сред подрастващите в Дунавския регион. 

ρȢς ˕̗̎̉̉́̓̉̃́̓́ ̎ ́̐ ̑̏̆̋̓ )ÎÎÏ3ÃÈÏÏÌ 

Проект InnoSchool  се заема с потребността 

от промяна на системата, за да се 

преодолеят ниската предприемаческа 

култура и недостатъчна ангажираност към 

социалните иновации и 

предприемачеството. Основната му цел е 

именно да насърчи социалните иновации и 

предприемаческия дух на учениците в средните училища чрез разработване, тестване и 

въвеждане на ̃̉̒̏̋̏ ̉̎̏̃́̓̉̃̎́̓́ )ÎÎÏ3ÃÈÏÏÌ ̒̉̒̓̆̍́ ̈́ ̘̏̂̔̆̎̉̆ ɉ),3Ɋ. 

  

Социалното предприемачество е 

насочено към постигане на значителна 

положителна промяна, съчетавайки 

социална мисия с бизнес дейности. 

 ˙̠̉̒̉ ̎́ )ÎÎÏ3ÃÈÏÏÌ ̘̏̂̔̉̓̆̌̎́̓́ 

̒̉̒̓̆̍́ȡ 

ȵˠ̋̑̆̐̃́̎̆ ̎́ ̗̒̏̉́̌̎̉̓̆ ̗̉̎̏̃́̉̉ ̉ 

̘̠̐̑̆̅̐̑̉̆̍́̆̒̋̉ ̖̅̔ ̎́ ̘̗̔̆̎̉̉̓̆ ̃ 

̒̑̆̅̎̉̓̆ ̘̔̉̌̉́̚Ȱ 
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Инициативата InnoSchool обхваща 9 страни 

от дунавския регион и гарантира постигане 

на въздействие чрез широко 

взаимодействие на партньори и 

заинтересовани страни. Ученици, учители, 

представители на средни училища, 

институции, отговорни за политиките в образованието, организации подкрепящи бизнеса, 

както и организации работещи в социалната сфера участваха в процеса на проектиране и 

разработване на ILS. Новата система за обучение се базира на интензивни изследвания и 

доказателства, като се фокусира върху съществуващи във включените територии 

социални нужди. 

2. ˕̎̏̃́̓̉̃̎́̓ ́)ÎÎÏ3ÃÈÏÏÌ ̘̏̂̔̉̓̆̌̎́ ̒̉̒̓̆̍́ 

),3 ̆ ̉̎̏̃́̓̉̃̎́ ̘̏̂̔̉̓̆̌̎́ ̒̉̒̓̆̍́ȟ ̗̒̐̆̉́̌̎̏ ̛̒̈̅́̅̆̎́ ̅́ ̈́ ̐̏̈̎́̃́ ̛̒̒ 

̗̒̏̉́̌̎̉̓̆ ̎̔̇̅̉ ̉ ̅́ ̠̐̏̅̏̂̑̃́ ̒̐̏̒̏̂̎̏̒̓̉̓̆ ̉ ̘̐̑̆̅̐̑̉̆̍́̆̒̋̉̓̆ ̠̔̍̆̎̉ ̎́ 

̘̗̔̆̎̉̉̓̆ ̃ ̄̏̑̎̉̓̆ ̋̌́̒̏̃̆ ̎́ ̒̑̆̅̎̉̓ ̆ ̘̔̉̌̉́̚Ȣ Тя комбинира традиционни 

методи за обучение в класна стая с дигитални елементи и онлайн симулация, като по този 

начин помага за формиране на следващото поколение социални предприемачи и 

иноватори. 

ςȢρ ˗̟̘̌ ̏̃̉ ̆̌̆̍̆̎̓̉ ̎́ ),3 

InnoSchool обучителната система се състои от следните ключови елементи:  

˞̆̑̉̏̈̎ ́̉ ̄̑́ ɉ˞˕Ɋ - СИ е основният елемент на ILS. Това е дигитален 
инструмент за обучение, който предоставя възможност на 
участниците да придобият опит и да генерират идеи за 
социален бизнес чрез онлайн симулация. 

СИ е създаден като уеб-базирано приложение, което да се 
използва както в клас, така и извън клас от ученическите 
екипи с цел учене, игра и изпълнение на образователни 
задачи. 

В СИ са включени иновационни аспекти като връзка със 
социални медии и финално междуучилищно състезание. 

 
˝̛̋̏̃̏̅̒̓̃̏ ̈́ 
̘̔̉̓̆̌̉ ̈́ ̐̑̉̌́̄́̎̆ 
̎́ ),3 

- Настоящото ръководство е практически на наръчник за 
подпомагане на учителите в прилагането на педагогиката 
InnoSchool. 

Включва наръчник за преподаване стъпка по стъпка, и 
набор от дейности, които да се изпълнят в клас, 
ръководство за сериозната игра, включващо инструкции за 
самата игра и администрирането ѝ, методологическо и 
теоретично подсигуряване на учителите при прилагане на 
ILS. 
 

90 средни училища от Чехия, България, 

Румъния, Унгария, Австрия, Словакия, Босна 

и Херцеговина, Сърбия и Молдова са 

първите, които прилагат новоразработената 

система ILS. 
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˛̘̂̔̉̓̆̌̎̉ ̍́̓̆̑̉́̌̉ 
̈́ ̘̏̂̔̆̎̉̆ ̎́ ̘̔̉̓̆̌̉ 

- Разработени са специално учебни материали за учители 

ˏ̛̗̐̑̏̒̎̉  ̉̈ ́ ̗̏̆̎̋́ 
̎́ ̛̃̈̅̆̊̒̓̃̉̆̓̏ ̈́ 
̘̗̔̆̎̉̉ 

- Въпросниците за оценка на въздействието за ученици са 
създадени за оценка на напредъка на учениците. 

 

ςȢς ˣ̆̌̉ ̉ ̐̑̆̅̉̍̒̓̃́ ̎́ ),3 

Разработена с основната цел да засили предприемаческия начин на мислене и 

информираността за социални иновации на комплексно ниво, ILS се характеризира със 

следните силни предимства: 

- ˏ̉̒̏̋̏ ̉̎̏̃́̓̉̃̎́ ̒̉̒̓̆̍́ ̈́ ̘̏̂̔̆̎̉̆, която засилва (социалния) 

предприемачески дух и компетентности на учениците 

- ˜̑̉̃̌̆̋́̓̆̌̎́ ̈́ ̘̗̔̆̎̉̉̓̆ заради: 

o Образователния характер – съчетава образователния процес със забавна среда, 

осигурявайки по-добра мотивация на учениците 

o Геймификация чрез уеб-базирана сериозна игра  

o Включване на социални медии в сериозната игра  

o Състезателен характер на сериозната игра и финално междуучилищно състезание  

- ˜̏̅̋̑̆̐́ ̈́ ̘̔̉̓̆̌̉ - комбинация от дигитална учебна среда/насоки за учители с 

методология за онлайн и офлайн сесии/колекция от добри практики по социално 

предприемачество/обучителен пакет за учители  по социално предпремачество 

/техническа поддръжка и контакт с партньори 

- ː̛̃̋́̃̏̒̓ ̎́ ̉̈̐̏̌̈̃́̎̆ по отношение на продължителност, избор на учебен 

предмет, част от който да бъде обучението, форма (присъствена/дистанционно 

обучение, комбинация от онлайн/офлайн обучение) и т.н., вкл. приложимост при 

изцяло дистанционно обучение в онлайн среда  

- Прилагане на методи за ̘̏̂̔̆̎̉̆ ̘̑̆̈ ̏̐̉̓, водещи до успешно разработване на 

идеята за социален бизнес 

- ˛̒ ̎̏̃́̃́ ̒̆ ̎́ ̛̒̆̒̓̃̔̃́̉̚̚ ̗̒̏̉́̌̎̉ ̎̔̇̅̉ и важни съвети от 

заинтересованите страни от включените 9 страни 

- ˕̈̐̏̌̈̃́̎̆ ̎́ ̑̆́̌̎̉ ̐̑̉̍̆̑̉ и казуси за социално предприемачество  

- ˣ̆̎̎́ ̈́ ̘̏̂̔́̆̍̉̓̆ (развиване на полезни умения и компетентности) 

- ˞̛̈̅́̃́̎̆ ̎́ ̒̓̏̊̎̏̒̓ ̈́ ̏̂̎̏̒̓̓́̚ чрез подготовка на бъдещи социални 

предприемачи 

- ˎ̆̈̐̌́̓̎̏ ̉̈̐̏̌̈̃́̎̆ на ILS и сериозната игра. 
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˛̒̎̏̃̎̉̓̆ ̘̐̆̅́̄̏̄̉̆̒̋̉ ̗̆̌̉ на ILS са: 

- да насърчава предприемаческите умения и компетентности на студентите, 

особено в областта на социалното предприемачество; 

- засилване на социалната нагласа на учениците; 

- разработване на модели за социален бизнес; 

- разработване на социален бизнес план; 

- комбиниране на различни методи на обучение с предимствата на онлайн 

средата за обучение. 

 

 

˛̂̉̚ ̗̆̌̉ ̎́ ),3 ̘̏̂̔̆ ̎̉̆ ̓̏ ̈́ ̘̗̔̆̎̉̉: 

- разбиране на социалните проблеми и предизвикателства; 

- разработване на собствени идеи за социален бизнес / инициативи; 

- изработване на модели и бизнес планове; 

- работа в екип; 

- представяне на своите идеи; 

- даване и получаване на конструктивна обратна връзка. 

 

 

 

˔́̏̚ ̅́ ̒̆ ̉̈̐̏̌̈̃́ ),3 

ILS носи следните ̐̏̌̈̉ ̈́ ̘̗̔̆̎̉̉̓̆: 

- Изграждане на ̗̒̏̉́̌̎̏ ̘̐̑̆̅̐̑̉̆̍́̆̒̋̏ ̍̉̒̌̆̎̆ и ̗̋̏̍̐̆̓̆̎̉̉ 

- Придобиване на ценни умения за живота и кариерата 

- ˤ̔̃̒̓̃̉̓̆̌̎̏̒̓ ̋ ̛̍ ̗̒̏̉́̌̎̉ ̐̑̆̅̉̈̃̉̋́̓̆̌̒̓̃́ 

- Изграждане на капацитет за справяне със социални проблеми 

- Възможност за ̄̆̎̆̑̉̑́̎̆ ̎́ ̒̏̂̒̓̃̆̎́ ̠̉̅̆ и по-нататъшното й развитие като 

социален бизнес  

- Възможност да се заслужи признание в общността  

- Изграждане на способност за работа в екип 

- Опит с нова дигитална среда за обучение 

- Полезен опит в обучение ориентирано към проекти и практическо обучение 

- Полезно за по-нататъшното им образование 

- Сертификат за успешно завършено обучение 
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˜̏̌̈̉ ̈́ ̘̔̉̓̆̌̉̓̆Ⱦ ̘̔̉̌̉́̓́̚ȡ 

- ˜̉̏̎̆̑̉ ̃ ̘̏̂̔̆̎̉̆̓̏ ̐̏ ̗̒̏̉́̌̎̏̓̏ ̘̐̑̆̅̐̑̉̆̍́̆̒̓̃̏ в училището/ региона 

- ˜̛̑̃̉, които да прилагат ̃ ̐̉̌̏̓̎̉̓̆ ̘̠̏̂̔̆̎̉ новоразработената иновативна 

система за обучение, която вече привлече вниманието на политикоформиращите 

администрации в 9-те държави от ЕС  

- Надграждане на професионалните умения и способности 

- Прилагане на дигитализацията, геймификацията и други съвременни методи на 

преподаване, в съответствие със световната динамика и изискванията на бъдещето 

- Възможност за изграждане на по-добра връзка с общността и заинтересованите 

страни - власти, предприятия, социални предприятия, целеви групи 

- Принос за популяризиране на училището в рамките на общността 

- Създаване на по-добра връзка с учениците в по-неформална образователна среда 

- Сътрудничество и споделяне на опит с колеги от други училища 

 

ςȢσ ˗́̋ ̅́ ̒̆ ̐̑̉̌́̄́ ILS 

 

Системата за обучение на InnoSchool предлага две учебни пътеки – за начинаещи и за 

напреднали:    

- Ниво за начинаещи:  

За ученици, които нямат или не са с достатъчни предварителни познания по 

предприемачество и социални иновации. 

Натоварване: първите пет модула; отворените задачи за начинаещи в СИ. 

 

- Ниво за напреднали: 

За ученици, които имат вече достатъчно предварителни знания, за да 

завършат успешно всички дейности в клас и извън клас. 

Натоварване: всичките шест модула; отворените задачи за 

начинаещи+отворените задачи за напреднали в СИ. 

Учителите трябва да определят нивото на своите ученици при стартиране на обучението 

въз основа на профилите на учениците/паралелките. Началните въпросници за оценка на 

въздействието също могат да се използват за тази цел. 

По време на обучението тече състезание в класа, резултатите от което са видими от всички 

екипи в Сериозната игра. Най-добрите екипи могат да продължат в междуучилищно 

състезание, което училището/група от училища/учители могат да организират по своя 

инициатива за още по-добра мотивация на учениците си. Може да се използват различни 

инициативи/акселераторски програма/младежки програми/ състезания, в които да се 
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представят успешно разработените социални бизнес идеи/екипи, завършили InnoSchool 

обучението.  

 

 
 

 

 

 

  

˙̘̆̇̅̔̔̉̌̉̎̏̚ ̛̒̒̓̆̈́̎̉̆ ɀ̎ ̉̃̏ за 

̘̎́̉̎́̆̉̚ за най-добре класиралите 

се екипи 

˙̘̆̇̅̔̔̉̌̉̎̏̚ ̛̒̒̓̆̈́̎̉̆ ɀ ̎ ̉̃̏ за 

̎́̐̑̆̅̎́̌̉ за най-добре класиралите се 

екипи 

ʅ
ʘ
ʯ
ʠ
ʥ
ʘ
ʝ
ʱ
ʠ

  

ʅ
ʘ
ʧ
ʨ
ʝ
ʜ
ʥ
ʘ
ʣ
ʠ

  

˙̏̅̔̌ 6 - Ниво за напреднали -
бизнес планиране

˙̏̅̔̌5 - Канава на социален бизнес 
модел- дейности, ресурси, финансиране

˙̏̅̔̌ 4 - Канава на социален бизнес 
модел- продукти, клиенти, канали, 

стойностно предложение

˙̏̅̔̌ 3 - Характеристики на 
социалното предприемачество. 

Анализ на социалната бизнес идея

˙̏̅̔̌ 2 - Социален предприемач. 
Разпознаване на социалните нужди. 

Генериране на идея за социален бизнес

˙̏̅̔̌ 1 - Въведение в 
социалното предприемачество
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˜̛̘̑̆̐̏̑̉̓̆̌̎́ ̛̐̑̏̅̌̇̉̓̆̌̎̏̒̓ ̎́ ),3 ̘̏̂̔̆̎̉̆̓̏ 

Всеки ILS модул включва следните сесии: 

 
 

˞̆ ̠̒̉ ̃  ̋ ̌́̒ τυ ̍̉̎ 

 

I)  ˏ̛̃̆̇̅́́̚ ̅ ̆̊̎̏̒̓: Кратки дейности в клас за запознаване с 
модула, презентации и рефлексия ≈15 мин 

 
II)  ˞̆̑̉̏̈̎́ ̉̄̑́ - ̏ ̎̌́̊̎:  Сериозна игра – преминаване на нивото в 

СИ (теория, въпроси, други секции) ≈30 мин 
 

˞̆ ̠̒̉ ̃ ̋̌́̒ 45 ̍̉ ̎

Последващи дейности в клас – учителят обяснява  

съдържанието в модула, дискусии, рефлексия и 

изпълнение на задачите 

 

˞̆ ̠̒̉ ̉ ̛̈̃ ̎̋ ̌́̒ 

Сериозната игра - последващи/заключителни 

дейности извън клас - екипите разработват, 

завършат и качват отворените задачи 

 

 

 

Модули 1 до 5 имат 2 сесии в клас, а Модул 6 изисква допълнителни сесии в клас. Първата 

(Въведение в ILS и Сериозната игра) и последната сесия в клас (Завършване на ILS 

обучението) също трябва да се имат предвид при планиране на обучението. 

За начинаещи ̒́ ̐̑̆̅̃̉̅̆̎̉ ρς ̒̆̒̉̉ ̃ ̋̌́̒. Ако е необходимо, броят на часовете в клас 

може да бъде увеличен.  

Освен това дейностите в сесиите в клас могат да са с продължителност, която не е 

непременно колкото е продължителността на сесиите. Това означава, че ̘̔ ̠̉̓̆̌̓ ̍̏̇̆ 

̅́ ̋̏̑̉̄̉̑́ ̛̐̑̏̅̌̇̉̓̆̌̎̏̒̓̓́ ̒̐̏̑̆̅ ̎̔̇̅̉̓̆ ̉ ̓̆̍̐̏̃̆̓̆ ̎́ ̋̌́̒́. Учителят 

също може да промени реда на сесиите (в клас и извън клас). 

Други опции и гъвкави решения за провеждане на обучението са представени в раздел 

Методология/Общи инструкции на това ръководство.  
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ˏ̠̎̆̅̑̃́̎̆ ̎́ ),3 ̃ ̠̔̒̌̏̃̉ ̎́ ̏̎̌́̊̎ ̘̏̂̔̆̎̉̆  

Онлайн обучението, като отговор на ситуацията с пандемията Covid-19, се превърна в 

търсена алтернатива на традиционното преподаване в класната стая. В този смисъл 

готовността на ILS както за офлайн, така и за онлайн работа е голямо предимство, в 

отговор на нуждите на образованието.  

ILS може да се прилага и в условия на онлайн обучение благодарение на ILS платформата 

www.innoschoolplatform.eu . Тя осигурява достъп до ILS  и сериозната игра от всяко място 

и устройство. Освен това системата за обучение ILS има специфични характеристики като:  

• Игра/учене от разстояние: ILS може да се играе от учениците в индивидуален режим, като 

в същото време е осигурена съвместна онлайн среда за сътрудничество между членовете 

на екипа.  

• Инструменти за учители: интерфейс на учителите, където учителите могат да 

администрират класа, да инструктират екипите как да изпълняват задачите си и да ги 

оценяват.  

• Комплексна подкрепа за учители: включително обучителни материали и примери за 

добри практики в социалното предприемачество, пълно ръководство за преподаване на 

ILS, видео уроци и техническа поддръжка. 

  

http://www.interreg-danube.eu/innoschool
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˜̑̆̄̌̆̅ ̎́ ̛̛̒̅̑̇́̎̉̆̓̏ ̎́ ),3ȡ 

 

˙̏̅̔̌̉ ˞̠̆̒̉ ̃ ̋̌́̒ ˞̠̆̒̉ ̃ ̋̌́̒ ˞̠̆̒̉ ̛̉̈̃̎ ̋̌́̒ 

Въвеждаща 
дейност 

Сериозна игра онлайн Рефлективна дейност Екипна работа в 
Сериозната игра 

ˏ̛̃̆̅̆̎̉̆  Въведение в ILS 
и СИ 

Въведение в ILS и СИ   

˙̏̅̔̌ ρ Запознаване със  
социалните 
нужди 

Дефиниране на 
основни термини, 
свързани със 
социалното 
предприемачество, 
въвеждане на 6-те 
социални теми 

Социално 
предприемачество и 
социален предприемач 

Отворени задачи - 
социални 
предизвикателства, 
определяне на 
социалните нужди във 
Вашия квартал 

˙̏̅̔̌ ς Социални 
нужди, върху 
които ще се 
съсредоточат 
екипите 

Социални 
предприемачи - 
примери и основни 
характеристики, 
казуси 

Табло за визия Отворени задачи –
мисия, табло за визия, 
примери за социално 
предприемачество, 
социални права 

˙̏̅̔̌ σ Обсъждане на 
визията – (табло 
за визия) 

Разграничаване на 
социалното и 
конвенционалното 
икономическо 
предприемачество, 
SWOT анализ 

SWOT анализ (анализ на 
силните и слабите 
страни, възможностите 
и заплахите) 

Отворени задачи - цели 
на  екипа  за проекта на 
социален бизнес, SWOT 
анализ 

˙̏̅̔̌ τ Рефлексия - 
SWOT анализа 

Основни въпроси по 
генериране на бизнес 
идея, въведение в 
създаване на канава на 
бизнес модел и канава 
на социален бизнес 
модел 

Разработване на канава 
на социален бизнес 
модел  - вид 
интервенция, сегменти, 
канали, маркетинг микс,  
стойностно 
предложение 

Отворени задачи –  
канава на социален 
бизнес модел  – 
планиране на вид 
интервенция, сегменти, 
канали, маркетинг микс,   
стойностно 
предложение 

˙̏̅̔̌ υ Познаване на 
целевите групи/ 
бенефициентите 

Определяне на 
финансовите цели – 
ключови термини, 
пример за канава на 
социален бизнес модел 

Разработване на канава 
на социален бизнес 
модел  –  ключови 
дейности,  ключови 
ресурси, партньори и 
ключови 
заинтересовани страни, 
структура на разходи, 
приходи и излишък 

Отворени задачи - 
ключови дейности, 
ключови ресурси, 
партньори и ключови 
заинтересовани страни, 
структура на разходи, 
приходи, излишък 

˙̏̅̔̌ φ Въведение в 
социалния 
бизнес план, 
маркетингов 
микс и 
конкуренция 

Социален бизнес план 
- кратко въведение 

Разработване на 
социален бизнес план -  
организационна 
структура и управление 
на риска; финансово 
управление     

Отворени задачи - 
социален бизнес план: 
организационна 
структура, продукт, 
анализ на пазара и 
целеви групи, конкурен-
ция, продажба и цена, 
място, промоция, марке-
тингов план и комуни-
кация, управление на 
риска и финансов план 

˔̟̘́̋̌̉̓̆̌̎́ 
̠̒̆̒̉ 

Завършване на 
ILS  обучението 
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 ςȢτ ˝̠̏̌̓́ ̎́ ̘̠̔̉̓̆̌ 

 

ILS може да бъде успешно приложена и да постигне целите си само с отдаденост и 

професионално включване на учителите. Те имат централна роля, тъй като оказват силно 

въздействие върху постиженията на учащите. Съгласно InnoSchool, компетентната намеса 

по време на обучението е особено необходима, тъй като учителите трябва не да 

предоставят на учениците готови отговори, а да ги вдъхновяват и да им помагат да 

идентифицират и изследват правилните въпроси и да търсят подходящи отговори. 

Учителите трябва да бъдат ментори на екипите, като ги подкрепят в развитието на 

тяхната социална предприемаческа идея. Въз основа на техния индивидуален и 

професионален опит учителите ще адаптират обучението към местните условия, ще 

предложат на учениците най-добрите педагогически методи и подходи, намеса в работата 

на заинтересованите страни и общността. Учителите ще бъдат и оценители на 

ученическите екипи в частта на отворените задачи, въз основа на което ще се оформи 

цялостното класиране на учениците. 
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3. ˛̐̉̒́̎̉̆ ̎́ ILS ˞ ̆̑̉̏̈̎́̓́ ̉̄̑́  

˕̎̓̆̑̆̊̒̕ ̈́ ̘̗̔̆̎̉̉ 

σȢρ ˞̓̑̔̋̓̔̑́ ̎́ ˞̆̑̉̏̈̎́̓́ ̉̄̑́ ɉ˞˕Ɋ 

СИ е адаптивно уеб-базирано приложение. За да се използва, потребителят се нуждае 

само от компютър/устройство с уеб браузър (препоръчителни браузъри: Google Chrome 

40+, Firefox 32+, Microsoft Edge или Internet Explorer 11+) с активиран звук. 
 

  ˞ ˕ ̆ ̛̅̏̒̓̐̎́ ̎́ ̔̆̂-́̅̑̆̒:  

  http://game.innoschool-learningsystem.eu/ 

 

ˏ̌̉̈́̎̆ ̃ ˞  ̞̈ ́ ̉̄̑́̆̉̓̆̚  

Всеки екип може да играе с един ̆ ̋̉̐̆̎ ́̋́̔̎̓ или може да бъде настроен да играе 

играта ̉̎̅̉̃̉̅̔́̌̎̏, с отделен акаунт за всеки член на екипа, опция, подходяща за 

дистанционно обучение.  

Езиковата версия се сменя чрез връзките с флагче в долния край на прозореца. 

За влизане в играта играчите се нуждаят от Код за достъп – екипен или индивидуален, 

който учителят трябва да предостави, в зависимост от зададения режим на игра, или 

играчите могат да влязат с имейла, свързан с акаунта им. Как да създадете eкип и да 

получите код е обяснено по-долу в „Как да администрирате сериозната игра“.   

1. При ̛̐̑̃̏̓̏ ̃̌̉̈́̎̆ трябва да се използва следния линк  “Все още нямаме парола”. 

2. В прозореца, който се появява, учениците трябва да въведат кода, предоставен от 

учителя и да изберат “Потвърдете кода си”. 

http://www.interreg-danube.eu/innoschool
http://game.innoschool-learningsystem.eu/


 

Ръководство за учители за прилагане на ILS 

 

Проектът е съфинансиран от фондовете на Европейския съюз (ЕФРР, ИПП, ЕИС)         www.interreg-danube.eu/innoschool 
 

 

15 

  

3. На тази стъпка потребителят трябва да създаде парола, която ̅́ ̒̆ ̈́̐̏̍̎ ̉̈́ 

̒̌̆̅̃́̉̚ ̠̃̌̉̈́̎̉.  Накрая натиснете „Потвърдете кода си“. 

  

4. Успешното задаване на парола се потвърждава. За да започнете да играете, изберете 

„Назад към влизане“.   

 

http://www.interreg-danube.eu/innoschool
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От този момент играчите трябва да използват своя код и парола за достъп до играта. 

Забравена парола 

5. В случай на забравена парола, потребителят може да я възстанови чрез връзката 

„Забравена парола“. 

В следващия прозорец въведете индивидуалния/екипния код или съответния имейл, 

асоцииран с акаунта и натиснете бутона „Възстановяване на парола“. 

 

 

 

http://www.interreg-danube.eu/innoschool
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Потребителят ще получи на имейла си 

съобщение, чрез което може да 

възстанови паролата си.  

 

 

 

 

 

 

Като последват линка от това съобщение, ще стигнат до следния прозорец, в който трябва 

да зададатe и потвърдите нова парола:  

 

 

 

 

 

 

http://www.interreg-danube.eu/innoschool


 

Ръководство за учители за прилагане на ILS 

 

Проектът е съфинансиран от фондовете на Европейския съюз (ЕФРР, ИПП, ЕИС)         www.interreg-danube.eu/innoschool 
 

 

18 

Ако екипът/играчът не е регистриран с имейл, при щракане върху първия бутон 

„Възстановяване на парола“, ще се отвори нов екран „Успешно сменена парола“. 

 

Учителят ще получи известие в интерфейса на учителя и ще генерира и предостави на 

eкипа/играча таен код. След като учениците получат секретния код, те могат да щракнат 

върху връзка „После въведете тайния код тук”, където трябва да въведат своя код за 

достъп и след това тайния код. 

 

В следващия екран ще се потвърди успешната смяна на паролата и играчът/екипът може 

да се върне към началния екран с връзката „Обратно към вписване“. 

 

 

 

σȢς ː̗̠̆̊̍̉̉̋́̉̕ ̉ ̌̏̄̉̋́ ̎́ ̉̄̑́̓́ 

 

Играчите започват играта като начинаещи социални предприемачи, подкрепени от 

Мервин - социален супергерой и неговите приятели. Целта е да научат как работи 

http://www.interreg-danube.eu/innoschool


 

Ръководство за учители за прилагане на ILS 

 

Проектът е съфинансиран от фондовете на Европейския съюз (ЕФРР, ИПП, ЕИС)         www.interreg-danube.eu/innoschool 
 

 

19 

социалното предприемачество и да развият собствена идея за социален бизнес. Играещите 

трябва да преминат през всички нива, неопитните играчи преминават нивата от 1 до 5, а 

напредналите - от 1 до 6. На учениците ще бъде представена теория, която трябва да се 

овладее. Докато учат, те ще трябва са се справят със задачи и въпроси и ще печелят награди 

под формата на HERO (паричната валута в играта) и поддръжници. Първоначално екипите 

получават (виртуален) офис, който е неприветлив и с остаряло обзавеждане. В края на 

всяко ниво спечелените HERO могат да се използват за закупуване на ново оборудване и 

обновяване на офиса. 

Още по-важни в играта са поддръжниците - членове на общността, представители на групи 

със социални нужди и т.н., които екипите могат да печелят в своя подкрепа чрез успешно 

изпълнени задачи и въпроси. ˛̘̋̏̎́̓̆̌̎̏̓̏ ̋̌́̒̉̑́̎̆ ̃ ̉̄̑́̓́ ̒̆ ̐̑́̃̉ ̛̃̈ ̏̒̎̏̃́ 

̎́ ̠̂̑̏ ̎́ ̘̒̐̆̆̌̆̎̉̓̆ ̛̗̐̏̅̅̑̇̎̉̉Ȣ 

Тази виртуална среда създава мотивираща атмосфера за учениците да учат и да 

изпълняват задачите си. 

Учителите трябва да се възползват от това и да насърчават учениците, напр. 

 „Млади социални предприемачи, Вашият сейф пълен ли е днес? Имате ли достатъчно 

поддръжници или не получавате достатъчно доверие от другите? Опитайте се да 

напреднете със задачите си, така че поддръжниците да се присъединят и да Ви подкрепят 

отново! Това е признанието за Вашите усилия!” 

 HERO монети:  

- В началото на играта Мервин обяснява как се печелят виртуалните монети HERO и 

дава на всеки играч по 100 HERO за стартиране в играта. 

- Играчите могат да печелят HERO, като отговарят правилно на въпросите в играта. 

Всеки верен отговор носи на играчите определен брой HERO монети. HERO се 

удвояват, ако се даде правилен отговор, преди да спре таймерът. 

- Вторият начин да се спечелят HERO монети е като се отговори правилно на 

изненадващите въпроси, които се появяват по време на играта (въпроси за 

забавление в теоретичната секция на играта). 

- HERO може да се изразходва за нови артикули от пазара, с цел офиса да се обнови - 

осветление, мебели, стол, компютър, интериор, растение или дейности за 

свободното време. Закупените артикули могат да бъда заменяни с други.  

- Екипът може да спечели от 0 до 5300 HERO монети при начинаещи или при 

напреднали.  

 

http://www.interreg-danube.eu/innoschool


 

Ръководство за учители за прилагане на ILS 

 

Проектът е съфинансиран от фондовете на Европейския съюз (ЕФРР, ИПП, ЕИС)         www.interreg-danube.eu/innoschool 
 

 

20 

-  така изглежда офисът в началото 

- обновеният офис 

Поддръжници:  

- В началото на играта Мервин дава на екипа 10 поддръжници. 

- В рамките на играта в зависимост от напредъка с въпросите и отворените задачи 

екипът може да спечели или загуби поддръжници, например: ако напредъкът е до 

25%, екипът губи поддръжници, ако е между 25-50% екипът печели малко 

поддръжници и т.н. 

- За ниво начинаещи могат да се получат от -310 до 1290 поддръжници, а при 

напредналите – от -360 до 1490 поддръжници 

 
 

http://www.interreg-danube.eu/innoschool
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Награди и баджове:  

- След завършване на всеки модул, играчът получава бадж, за придобито умение/ 

способност (емпатия, осъзнаване на социални нужди, генериране на идеи, 

разработване на идеи, устойчиво мислене, визионерство), представени като 

суперсили. 

- Дипломи се дават на ученици, които в ̈ ̛́̅̌̇̉̓̆̌̎̉̓̆ въпроси и отворени задачи 

са имали успех над 90%. 

За по-добра мотивация, тези награди могат да бъдат споделяни от играча в социалните 

медии. Чрез интерфейса за ученици, екипите могат автоматично да публикуват статус за 

награда в Сериозната игра във Facebook, както и да имат връзката към Instagram. 
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˚̗̠́̃̉̄́̉ 

При влизане в СИ, първият екран показва таблото за управление - основният панел за 

навигация. 

 

 

 

 

Бутонът „Старт на играта“ показва кратко въведение в играта. След това в таблото този 

бутон се заменя от няколко нови: „Въведение“ (кратко видео), „За играта“ (правилата на 

играта) и връзки към социални медии:  

 

 

Покажи/Скрий бутона за 

страничното меню 

Горно меню 

Бутон “Старт на играта” 

Т
аб

л
о

 з
а 

у
п

р
ав

л
ен

и
е

 

Странично меню  
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В таблото за управление се показват нивата на СИ. ˚̉̃́̓́ ̃ ̉̄̑́̓́ ̛̒̏̓̃̆̓̒̓̃́̓ ̎́ 

̍̏̅̔̌̉̓̆ ̈́ ̘̏̂̔̆̎̉̆ ̃ ),3Ȣ 

Другите елементи, показани тук са горното меню и страничното меню. 

 

¶ Горното меню винаги е най-отгоре на екрана. Съдържа следните елементи, 

започвайки отляво: 

- бутона Покажи/Скрий страничното меню  

- Индикатор за спечелени поддръжници 

- Индикатор за спечелени HERO 

- Индикатор за спечелени баджове 

- Лента за напредъка 

- Бутон за регулиране на звука 

- Бутон за регулиране на размера на прозореца 

- Бутон за съобщения - показва известия (оценени отворени задачи, спечелени 

поддръжници, получени баджове и дипломи, и нови мебели за офиса) 

- Чат бутон – той отваря чат функционалността на СИ 

- Меню на профила, съдържащо статистики за Резултати, Настройки (промяна 

на паролата и имейла), Излизане. 

  
 

¶ Страничното меню може да се визуализира с помощта на бутона Покажи/Скрий 

страничното меню. Ако не се появява, вероятно размерът на прозореца е твърде 

малък. Страничното меню съдържа следните елементи отгоре надолу: 

 

- Бутон “Начало”      - показва Таблото за управление 

 

- Бутон “Офис”      - показва виртуалния офис на екипа  

 

http://www.interreg-danube.eu/innoschool
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- Бутон “Резултати”      -  показва статистики за резултатите на екипа и класа 

- Бутон “Настройки” – настройки на приложението 

 

Когато е показан офисът, менюто Пазар се визуализира в дясната страна на екрана. 

 

 

˙̛̖̆́̎̉̈̍ ̎́ ̉̄̑́̓́ 

Играта стартира при щракнете върху бутона “Старт на играта” в таблото за управление. 

Започва кратко интро видео, което обяснява концепцията за социално предприемачество. 

Главен герой в него е Мервин - млад социален предприемач. 

Меню Пазар  

http://www.interreg-danube.eu/innoschool
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Играта продължава с водещото участие на Мервин, вече като натрупал опит социален 

предприемач, който в ролята си на социален супергерой се появява със съвети за играчите.  

 

СИ има елементарен логически път, който трябва да се следва от играча. За преминаване 

от един екран на друг се използва  лесна  навигация. 

http://www.interreg-danube.eu/innoschool
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Не използвайте бутона за навигация “Назад” от Вашия браузър, за да се върнете! 

Вместо това използвайте навигацията Назад към менюто, ако е налична, както е показано 
на долната картинка, или можете да използвате бутона Покажи/Скрий страничното меню 
и от Страничното менюто да изберете бутона Начало.  

 

Играчът трябва да чете внимателно текста на екрана, тъй като той е информативен и 
разяснителен.  

Навигация към 

предходния екран  

Навигация към 

следващия екран  

http://www.interreg-danube.eu/innoschool


 

Ръководство за учители за прилагане на ILS 

 

Проектът е съфинансиран от фондовете на Европейския съюз (ЕФРР, ИПП, ЕИС)         www.interreg-danube.eu/innoschool 
 

 

27 

 

Теорията се визуализира и като текстови съобщения. Играчът винаги може да се върне 
назад и да прочете отново частта, която го интересува. 

В таблото за управление се показват 6-те нива на играта и тяхното съдържание: 

- Въведение – кратко видео за всяко ниво 

- Теория – представя образователното съдържание на нивото 

- Въпроси – тестова част, съдържаща въпроси. Играчът получава достъп до нея 

само когато е завършил теорията от съответното ниво. Секцията се заключва 

след като играчът премине през нея и няма възможност повторно да отговаря 

на въпросите.   

- Отворени задачи – задачи от отворен тип, в които се изисква екипът да извърши 

дейност, даде писмен отговор в системата, и т.н. Секцията е достъпна след 

завършване на предишната. Изпратените от екипа задачи трябва да бъдат 

оценени от учителя, за да се продължи в следващото ниво. 

В ниво 1 има допълнителна секция Сценарии, а в ниво 2 - Казуси. 

При влизане в СИ за първи път ̎̉̃́̓́ ̒́ ̟̘̈́̋̌̆̎̉ (на картинката по-долу). 

Екипите могат да играят  СИ в един от следните режими:  

- екипен режим, където членовете на екипа имат достъп до СИ с общ екипен 

акаунт и работят в нивата всички заедно;  

или  

- индивидуален режим, членовете на екипа имат достъп до СИ с индивидуален 

акаунт за всеки член на екипа и работят в нивата като отделни членове на 

екипа.  

Учителят избира режима на игра за екипите в зависимост от условията. Екипният режим 

е приложим, когато обучението по ILS се провежда в клас. Индивидуалният режим може 
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да се използва като алтернатива, когато членовете на екипа нямат директен контакт, 

напр. в условията на онлайн обучение. 

Когато се влезе в СИ за първи път, всички нива са заключени, достъпен е само бутонът 

Старт на играта, с който се влиза в уводната част на СИ (както на снимката по-долу). 

 

ˠ̘̠̉̓̆̌̓ ̠̓̑̂̃́ ̅́ ̎́̐̑́̃̉ ̛̅̏̒̓̐̎̏ ̎̉̃̏̓ ̏ȟ което следва в интерфейса за 

администриране (вижте как в раздел „Как да администрирате Сериозната игра“). 

 

     

  

 

 

 

 

 

 

 

Играчите трябва да преминат последователно през всички секции със съдържание от 

нивото. Приключената ̗̠̒̆̋̉ ˏ̛̐̑̏̒̉ ̒̆ ̟̘̈́̋̌̃́ ̘́̃̓̏̍́̓̉̎̏. Всяка секция се 

отключва автоматично, когато се завърши предходната.  

Всяко ниво е заключено, докато учителят не го отключи. 

Заключена секция. Тя 

ще се отключи 

автоматично, когато 

предишната секция е 

завършена. 

Завършена 

секция 

Секцията е започната, 

но не е завършена 
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Ако учителят е задал класът да премине ниво 

за начинаещи, то в секцията “Отворени задачи” 

учениците ще трябва да решат задачи за 

начинаещи и в някои нива допълнителни 

задачи, които са незадължителни, но чрез тях 

екипът може да натрупа допълнителни точки. 

В класовете, които са напреднали, в секцията 

„Отворени задачи“ имат за решаване задачи за 

начинаещи, задачи за напреднали и 

допълнителни задачи, които са 

незадължителни. 

˜̑̉ ̉̎̅̉̃̉̅̔́̌̆̎ ̑̆̇̉̍ ̎́ ̉̄̑́ȡ  

Подобно на играта в екипен режим, при 

индивидуалния режим играчът 

преминава играта ниво след ниво. След 

като някой член на екипа премине 

който и да е раздел за първи път, този 

раздел остава отворен за всички 

останали членове на екипа.  

Решаването на Въпросите за 

забавление в секция Теория, изборът 

на сценарий и подаване на отворените 

задачи могат да се направят само от 

един играч (първия). Всеки член на 

екипа обаче може да премине секция 

Въпроси индивидуално. В случай, че 

член на екипа не е завършил 

въпросите, играта позволява на екипа 

да продължи в следващата секция 

Отворени задачи.  
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За да получат достъп до задачата, учениците 

трябва да кликнат върху бутона „Виж 

задача“. Ще се визуализира кратка история, 

която да обясни защо се дава тази задача и 

да подтикне учениците да се справят добре с 

нея. 

В прозореца на задачата екипът може да 

въвежда и редактира текст и да качи файл, с 

което да изпълни задачата. Задачата се 

запазва с бутона „Запазете“, а потребителят 

може да се върне към списъка с отворени 

задачи с бутона „Затворете“. 

 

˜̑̉ ̉̎̅̉̃̉̅̔́̌̆̎ ̑̆̇̉̍ ̎́ ̉̄̑́ȡ  

Всеки член на екипа може да се включи 

в решаването на екипните задачи, като 

добави/редактира съдържание и 

запази задачата.  

Ако член на екипа не запази това, което 

въвежда, се появява сигнал за 

конфликт. 

 
Възможен изход от ситуацията: 

ученикът може да копира 

съдържанието, да презареди 

страницата и след това да го постави и 

чак след това да запази задачата. 
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Когато всички задачи са финализирани, екипът трябва да ги 

изпрати на учителя чрез бутона „Подайте“.  

Изисква се потвърждение за подаване. 

 

˜̑̉ ̉̎̅̉̃̉̅̔́̌̆̎ ̑̆̇̉̍ 

̎́ ̉̄̑́ȡ  

Подаването на задачата може 

да се извърши само от един 

член на екипа (първия), така 

че екипът трябва да e 

обсъдил, че задачите са в 

окончателна версия. 

Членовете на екипа могат да 

използват функцията чат за 

обсъждане и съвместна 

работа по задачите. 
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След изпращането на задачите те вече не могат да бъдат редактирани. Ако учителят не е 

доволен от задачите, може да отвори отново секцията Отворени задачи в 

администраторския интерфейс на СИ, за да може екипът отново да работи по тях. В този 

случай екипът ще вижда секцията Отворени задачи като започната.  

 

Чат функцията, включена в СИ, позволява на учителя да подкрепя екипите от разстояние 

за подобряване на задачата, в индивидуален или в екипен режим. Членовете на 

екипа/екипа могат да изпращат/получават съобщения за чат, като отворят екрана за чат 

от бутона в горното меню. 

 

Червената точка показва непрочетено съобщение в чата.  
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Екипът може да провери своите резултати - напредък и класиране, или чрез връзката 

Резултати от Менюто на профила, или от Резултати в страничното меню. 

 

Настройки, които могат да се отворят от менюто на екипа, или от страничното меню, 

дават възможност на екипа да смени профилната си снимка, псевдонима, да зададе 

имейл, което е важно при възстановяване на забравена парола, или да си смени паролата.  

  

 

σȢσ ˗́̋ ̅́ ́̅̍̉̎̉̒̓̑̉̑́̓̆ ˞̆̑̉̏̈̎́̓́ ̉̄̑́ 

 

ˍ̅̍̉̎̉̒̓̑́̓̏̑̒̋̉ ̉̎̓̆̑̆̊̒̕ 

˞̛̈̅́̃́̎̆ ̎́ ̐̑̏̉̌̕ ̎́ ̘̠̔̉̓̆̌ 

Изисква вход с акаунт за учители, който ще бъде предоставен от местния контакт за 

поддръжка на InnoSchool. Когато в СИ се зададе учител, той ще получи имейл като този:  
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Кликнете върху бутона „Задайте парола“, за да създадете парола за Вашия акаунт на 

учител. Първо ще трябва да въведете своя имейл адрес (същият, на който сте получили 

имейла).  

 

След това трябва да зададете паролата си и да я запомните за следващите си влизания в 

администраторския панел на играта: 

Здравейте 
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ˍ̅̍̉̎̉̒̓̑̉̑́̎̆ 

 

Достъп до администраторския панел на играта: 

 http://admin.innoschool -learningsystem.eu/  

 

 

  
 

1. Когато влезете в своя учителски акаунт, ще видите страницата на Вашето училище. 

Тук можете да видите информация за училището, администратори, други учители и 

всички класове. За да създадете нов клас, кликнете върху бутона „Създайте клас“. 

 

http://www.interreg-danube.eu/innoschool
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2. Попълнете името на класа и останалите полета и след това кликнете върху бутона 

„Създайте клас“. Много е важно на този етап да определите дали класът ще играе 

сериозната игра за начинаещи или за напреднали, защото после няма как да промените 

тази настройка. 

 

3. Тук ще видите своя нов клас. Можете да управлявате само класовете, които са Ваши. 

Бутонът „Всички класове“ показва списъка на всички класове на училището.  
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4.  Кликнете върху името на класа, за да влезете в администрацията за този клас.  

 

 
 

5. Когато влизате в класа си, ще трябва да създадете екипи от ученици. Кликнете върху 

бутона „Създайте екип“. 
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6. Появява се този екран. Попълнете полетата, като можете да оставите полето имейл 

непопълнено, ако не го знаете.  

 
Учителят може да настрои екитиге да играят екипно или индивидуално. В този 

прозорец трябва да се отметне избраната опция.  

 

˔́̂̆̌̆̇̆̓̆ȟ ̠̉̎̅̉̃̉̅̔́̌̎̉Ⱦ̠̆̋̉̐̎̉ ̑̆̇̉̍ ̎́ ̑́̂̏̓́ ̍̏̄́̓ ̅́ ̒̆ ̟̘̐̑̆̃̋̌̃́̓ 

̐̑̉ ̖̎̆̏̂̏̅̉̍̏̒̓ ̐̏ ̠̃̒̋̏ ̃̑̆̍̆ ̏̓ ̘̠̔̉̓̆̌ȟ ̋́̓̏ ̓̏̊ ̠̓̑̂̃́ ̅́ ̠̔̃̆̅̏̍̃́ 

̃̉̎́̄̉ ̆̋̉̐̉̓̆Ȣ 

 

За да създадете екип, трябва да добавите поне един ученик. За всеки ученик може да се  

зададе индивидуално имейл, който да се асоциира с акаунта му в индивидуален режим 

на работа. 

 

7. След като попълните цялата необходима информация, щракнете върху бутона 

„Създайте екип“. 
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8. Създава се екип. Щракнете върху лентата, за да влезете в данните на екипа и да видите 

неговия напредък в играта.  

 

 

 

В полето КОД е ̔̎̉̋́̌̎̉ ̠̓ ̉ ̗̅̆̎̓̉̉̋́̉̏̎̆̎̕ 

̋̏̅ȟ ̋̏̊̓̏ ̠̓̑̂̃́ ̅́ ̐̑̆̅̏̒̓́̃̉̓̆ ̎́ ̆̋̉̐́ за 

достъп до Сериозната Игра в екипен режим. 

 

Кликнете върху името на екипа, за да получите 

достъп до страницата му за да проверите 

напредъка му. 

9. Бутонът с трите точки в реда отваря меню с 

още действия, като деактивиране на екипа, 

изтриване, настройки, генериране на парола, 

или отваря чат с екипа.  

 
 

Индикация за режим 

индивидуален или екипен 

Код на екипа 

˜̑̉ ̉̎̅̉̃̉̅̔́̌̆̎ ̑̆̇̉̍ ̎́ ̉̄̑́ȡ  

Ако е избран индивидуалният режим, при 

създаване на екип, ще бъде генериран и 

уникален ̉̎̅̉̃̉̅̔́̌̆̎ ̋̏̅ ̈́ ̃̒̆̋̉ 

̘̌̆̎ ̎́ ̆̋̉̐́ (вижте повече в точка 11). 

В този случай предоставете 

индивидуалния код на всеки член на 

екипа заедно с кода на екипа. Учениците 

трябва да използват подходящите кодове, 

за да влязат в СИ. 
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10. Ако екипът/член на екипа е изискал възстановяване на паролата си, учителят ще бъде 

уведомен чрез съобщение и индикатор за внимание появяващ се до екипа.  

 
 

Учителят може да натисне върху индикатора (!) или върху съобщенията. 

 
 

11. Появява се друг прозорец, трябва да се щракне върху бутона Таен код  

 
Генерира се таен код, който трябва да препратите на екипа, за да смени паролата си. 
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От лявата страна на страницата на екипа е прозорецът с 

екипния профила показващ: 

- име и членове на екипа, код на екипа, имейл на екипа 

- клас 

- избран сценарий 

- визуализация на офиса на екипа, редактиране и 
изтриване на екипа 

- чат с екипа 

 

 

 

 

˜̑̉ ̉̎̅̉̃̉̅̔́̌̆̎ ̑̆̇̉̍ 

̎́ ̉̄̑́ 

В случай на индивидуален 

режим, панелът отляво 

показва ̉̎̅̉̃̉̅̔́̌̎̉̓ ̆

̋̏̅̏̃̆ ̎́  ̘̃̒̉̋̉ ̘̌̆̎̏̃̆ 

̎́ ̆̋̉̐́, както и техните 

имейли. 

 
Членовете на екипа имат 

нужда от тези индивидуални 

кодове за достъп до СИ в 

индивидуален режим. 
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12. Щракнете върху името на екипа, за да влезете в страницата на екипа в играта. В горния 

край са разположени бутони, отварящи на всяко от нивата в СИ. За да отключите ново 

ниво, щракнете върху бутона „Направете достъпно“ в страни от номера на нивото. 

 
 

13. Отключването на нивото ще се индикира със съобщение в горния край на прозореца и 

с иконка със зелен катинар до името на нивото. Не е необходимо учителят да отключва 

отделните секции в нивото, тъй като те автоматично се отварят след като екипът 

завърши предходна секция. 

 
14. Когато екипът завърши работата си в секция, тя се означава със Завършено. 
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15. След като екипът премине секция 

Въпроси, ще видите точките им до 

него. Можете също да кликнете 

върху иконата вдясно, за да видите 

техните отговори. 

˜̑̉ ̉̄̑́ ̃ ̉̎̅̉̃̉̅̔́̌̆̎ ̑̆̇̉̍ 

В индивидуален режим всички членове на екипа 

могат да решават въпросите. Напредъкът на всеки 

играч влияе върху резултатите на целия екип. 

Щракването върху бутона с лупата ще покаже 

отговорите на тези от членовете на екипа, които 

са решили въпросите. 
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Когато екипът е избрал сценарий, той ще се появи в страничното меню на екипа.   

 

Спечелени точки 
от въпроса 

Правилни 
отговори 

Дадени 
отговори 
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16. След като екипът представи своите 

отворени задачи, можете да ги оцените. Ще 

видите съобщение „Изчаква оценка“. 

Щракнете върху иконата с лупичка вдясно, 

за да видите отговорите. 

 
 

17. Ще се появи прозорец, в който можете да видите решението на задачата и да поставите 

оценка. За всяка задача са предложени по 4 критерия за оценка. За всеки критерий 

изберете оценка между Слаб и Отличен, оставете коментара си към задачата и 

щракнете върху Оценете.  

˜̑̉ ̉̄̑́ ̃ ̉̎̅̉̃̉̅̔́̌̆̎ ̑̆̇̉̍ 

Когато играе в индивидуален режим, 

екипът подава ̏̂̉̚ ̏ ̓̃̏̑̆̎ ̉̈ ̘́̅́,̉ 

като всеки член на екипа трябва да 

допринесе за изпълнението на задачите. 

Учителят може да използва чата, за да 

подкрепи екипа при изпълнението на 

задачата. 
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18. Запазете и затворете предния прозорец и ще се върнете  в стреницата на екипа. Сега 

виждате общите точки на задачата по скала от 0 до 10. Можете да оцените останалите 

задачи по същия начин. 

 

19. След като приключите с оценяването на задачите, кликнете върху бутона „Приключете 

оценката“. С това завършвате оценяването и не можете да промените точките. 

 

20. След натискане на бутона, надписът ще се промени на „Оценено“.  
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21. Ако екипът не се е справил добре с отворените задачи, учителят може да ги върне за 

преработване чрез бутона Изпрати за преработване.  

Тогава екипът ще може да продължи да работи върху отворените задачи и да ги 

подаде като са готови. 

 
22. За да разреши на екипът да премине отново някоя секция в нивото, учителят може да 

я отвори отново чрез бутона Повече действия. 
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ˏ̎̉̍́̎̉̆Ȧ ˜̏̃̓̏̑̎̏̓̏ ̠̏̓̃́̑̎̆ ̎́ ̗̠̒̆̋̉ ˏ̛̐̑̏̒̉ ̉̌̉ ˛̓̃̏̑̆̎̉ ̘̈́̅́̉ ̆ 

̎̆̇̆̌́̓̆̌̎́Ȧ Това ще доведе до загубване на натрупаните точки и подадените 

решения. 

 

 
 

23. В страницата „Екипи“ под списъка на екипите има бутони за операции в група, 

позволяващи на учителя да извършва следните действия за избрани екипи, или за 

целия клас: 

- Преминаване към индивидуална/екипна игра 

- Активиране/деактивиране 

- Изтриване на екипи 

- Отключване на нива/ Нулиране и заключване на нива / Нулиране на нива 
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24. От дясната страна на страницата Екипи има бутони, чрез които могат да се показват: 

- Индивидуални екипи 
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- Напредък на екипа 

 
- Класиране на екипа 

 
 

25. Бутонът Експортиране се намира в страницата Класове. 
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Експортирането извлича данни от теста и отворените задачи на екипа/целия клас и може 

да се използва за архивиране, което е добре да се прилага периодично (например в края 

на учебна година). 
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4. ILS ̘̏̂̔̆̎̉̆ ɀ ̛̘̎́̑̎̉̋ Ơ̇̄̒̓̐̋́ ̐̏ ̛̒̓̐̋́ȱ 

 

τȢρ ˙̠̆̓̏̅̏̌̏̄̉ Ⱦ ˛̂̉̚ ̗̉̎̒̓̑̔̋̉̉ 

 

ILS ̍̆ ̠̓̏̅̏̌̏̄̉̓́ ̒̆ ̏̒̎̏̃́̃́ ̎́ ̔̎̉̋́̌̎́ ̗̠̋̏̍̂̉̎́̉ ̏̓ ̒̆̑̉̏̈̎́̓́ ̉̄̑́ ̋́̓̏ 

̏̂̑́̈̏̃́̓̆̌̆̎ ̉̎̒̓̑̔̍̆̎̓ȟ ̐̑̆̐̏̅́̃́̎̆ ̉ ̎́̒̏̋̉ ̏̓ ̘̠̔̉̓̆̌ȟ ̅̉̒̋̔̒̉̉ ̃ ̘́̒ ̉ 

̘̐̑́̋̓̉̆̒̋̉ ̘̈́̅́̉ ̈́ ̎́̓̑̔̐̃́̎̆ ̎́ ̠̈̎́̎̉ ̉ ̠̔̍̆̎̉ ̈́ ̗̒̏̉́̌̎̏ 

̘̐̑̆̅̐̑̉̆̍́̆̒̓̃̏Ȣ 

Методиката на ILS се характеризира със следните аспекти: 

- ː̗̠̆̊̍̉̉̋́̉̕ – в основата на учебният процес е Сериозната игра. СИ 

представя на учениците теория и задачи, симулационна среда за развиване на 

социална предприемаческа идея, други игрови елементи, с възможности за 

оценяване и класиране. 

- ˜̘̑́̋̓̉̆̒̋ ́̉ ̒ ̘̔̆̎̆ ̏̓ ̏̐̉̓́ - усвояване на предприемачески знания/ 

умения се осъществява чрез подходящи практически задачи, с цел екипите да 

придобият опит в разработването на собствен проект за социален бизнес. 

- ː̛̃̋́̃̏̒̓ - въпреки че ILS предлага подробен план за обучение за онлайн и 

офлайн сесии, тя позволява гъвкаво приложение, като се вземат предвид 

местните специфики. Това означава, че учителят може да настрои обучението 

според натрупаните знания на учениците, наличното време за часовете в клас, 

възможностите за включване на експерти, организиране на посещения на 

социални предприемачи, творчески методи за преподаване и др.   

ˏ̛̈̍̏̇̎̏̒̓̉ ̈́ ̛̄̃̋́̃̏̒̓, които учителите могат да прилагат, са: 

- коригиране на броя сесии водени от учител. 

- обърната класна стая - ключовите дейности, могат да бъдат част от сесиите в 

клас, а теорията и някои практически задачи от СИ да се правят извън клас 

- минимално натоварване с изискване за задължителни отворени задачи/ 

налични допълнителни незадължителни задачи 

- оптимизиране на работата в екип чрез разпределение на задачите между 

членовете на екипа 

- сътрудничество между екипите, като по-напредналите екипи могат да помагат 

на тези, които не са толкова напреднали 

- включване на дигитални канали за комуникация и преподаване. 

Сесиите водени от учител са от голямо значение. Те дават възможност за директен контакт 

учител - екип, учител - клас, екип - клас. В тези сесии учителят не само преподава и 

обяснява, но обсъжда с учениците съдържанието и задачите и ги насърчава да 
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разсъждават, споделят своите позиции и опит, и още повече активно да проучват. Тези 

сесии са за размисъл върху предишното съдържание и за инструкции как екипите да 

работят по следващите отворени задачи. Екипите могат да доразработват, представят и да 

получават обратна връзка за решенията на отворени задачи от класа и учителя. 

В сесиите в клас учителите могат да използват различни методи като дискусии в клас, 

дебати, мозъчна атака, въпроси към екипите или класа, примери от учител или ученици 

(ако познават такива), да работят в групи по идентифициране на ключови аспекти за 

учене, презентации от учители, екипи или гости с опит в социалното предприемачество и 

други. Ролята на учителите също е и да разясняват новите теми. Инструментите, които 

помагат изясняването на характеристиките на ключови теоретични елементи като 

таблици, списъци, диаграми, изображения, видео, интернет инструменти и др., могат да 

бъдат от полза. Могат да бъдат включени допълнителни задачи и методи, които да 

стимулират емпатия, социална чувствителност, мотивация за продължаване на 

начинанието. 

Учителят трябва да насърчи учениците да започнат да се идентифицират със социални 

предприемачи. С менторски похвати, той трябва да подкрепя екипите, докато те развиват 

своите бизнес идеи. Обикновено възникват много въпроси и екипите напредват със 

собствено темпо. Учителите могат да им помагат с насочващи въпроси, като се позовават 

на подходящи примери и инструменти, за да формират собствената си идея и да трупат 

увереност. 

˙̘̆̓̏̅̉̆̒̋̉ ́ ̒̐̆̋̓̉ ̎́ ̐̑̉̌́̄́̎̆̓̏ ̎ ́ ),3 ̃ ̏̎ ̌́̊̎ ̏̑̍́̕ ̎ ́ ̏̂ ̘̔̆̎̉̆ 

ILS е пригоден да се внедри в чисто онлайн среда или да преминава между онлайн и офлайн 

режим. ILS методологията е приложима в условия на онлайн обучение, поддържана от 

платформата ILS. Тя позволява: 

- достъп на учениците от всяко място до СИ 

- учениците могат да играят индивидуално в условия на онлайн обучение 

- учителят може да администрира играта и да оценява екипите 

- чат функционалност за комуникация между учител и екипите и между членовете на 

екипа. 

  

Сесиите в клас могат да се провеждат в дигитална среда, одобрена от училището (напр. 

Google Classroom, Teams, Zoom и др.). Ръководството стъпка по стъпка за провеждане на 

сесиите в час е валидно и за онлайн форма на обучение, тъй като за дейностите в сесиите 

за рефлексия учителите могат да използват дигитални инструменти за представяне на 

учебни материали, дискусии, споделяне на идеи, видео и др. 
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τȢς ˙̛̖̆́̎̉̈̍ ̎́ ̗̠̏̆̎̃́̎̆ 
  

Оценката на отворените задачи на всеки екип се прави от учителя в интерфейса за 

администриране на СИ.  

За всяка отворена задача са представени 4 критерия за оценка. За всеки от тях учителят  

трябва да постави оценка между Слаб и Отличен според съответната степен на 

изпълнение. На базата на оценките по критериите, системата автоматично формира 

общата оценка на задачата между 0 и 10. 

Пример за оценка на задача: 

  ˴͙͔͙͙ͪͭͪ ͊͘ ͍͔ͦͭͦͪͤ͊ͭ͊ ͊͒͊͘;͊ ˻ͼ͔ͤ͊͟  

1 ɽʂʀʇʒʊ ʀɿɹʈʆʀ ʇʆʅɽ 3 ʉʆʎʀɸʃʅʀ ʇʆʊʈɽɹʅʆʉʊʀ.  Много добър  

2 ɽʂʀʇʒʊ ʀɼɽʅʊʀʌʀʎʀʈɸ ʄɽʉʊʅʀʗ ʂʆʅʊɽʂʉʊ.  Добър 

3 ɽʂʀʇʒʊ ʈɸɿɹʀʈɸ ʇʈɽɼʀɿɺʀʂɸʊɽʃʉʊɺɸʊɸ.  Добър 

4 ɽʂʀʇʒʊ ʆʇʀʉɺɸ ʅɸʂʈɸʊʂʆ ʉʆʎʀɸʃʅʀʊɽ ʇʈʆɹʃɽʄʀ.  Много добър 

 

Всички критерии са с еднаква тежест. Ако един или повече критерии са оценени със Слаб, 

екипът може да продължи в СИ, но трябва да преработи задачата/ите си (напр. по време 

на часовете офлайн). 
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4.3 ILS ̇ ̏̅̔̌ ̉

 

  4.3.1 ˏ ̛̃̆̅̆̎̉̆ ̃  ILS ̏ ̘̂̔̉̓̆̌̎́̓́ ̒̉̒̓̆̍́ ̉ ˞̆ ̑̉̏̈̎́̓́ ̉̄̑ ́

 

Обобщение 

 

Първата сесия на обучението е посветена на запознаване с ILS, Сериозната игра, 

мотивационна работа с учениците и формиране на екипи, които ще играят/учат в 

следващите модули на ILS. По време на тази сесия учениците ще имат първия си контакт с 

ILS и СИ и нейните правила. Те ще се запознаят със социалното предприемачество чрез 

видео и с обсъждане биха могли да разберат по-добре тази нова концепция. 

 

˞̆ ̠̒̉ ̃  ̋̌́̒ 

 

     I) ˏ̛̃̆̇̅́́̚ ̅̆̊̎̏̒̓:  

˟̆̍́ȡ Въведение в ILS и Сериозната игра 

˛̘̂̔̉̓̆̌̎́ ̗̆̌ȡ  

- да запознае учениците с ILS, целите ѝ, организацията на обучението и по какъв 
начин учениците могат да се възползват от нея 

- да запознае учениците със СИ  
 
Първата сесия включва: 

- попълване на началния Въпросник за оценяване на въздействието за ученици 
сформиране на ученически екипи 

 

˜̑̉̂̌̉̈̉̓̆̌̎́ ̛̐̑̏̅̌̇̉̓̆̌̎̏̒̓ȡ 20 минути  

ˏ̉̅ ̅̆̊̎̏̒̓ȡ презентация на учителя, рефлексия 

ˠ̠̋́̈́̎̉ ̎́ ̘̠̔̉̓̆̌ ̈́ ̅̆̊̎̏̒̓̓́ȡ  
1. Въпросникът за оценка на въздействието за ученици е предназначен да измери 

напредъка на учениците чрез сравняване на данните преди и след ILS обучението. 
Учителят/у„илището може да анализира данните за един или повече класове като 
използва различни онлайн инструменти (напр. Google Forms, Survey Monkey и др.), 
чрез които да осигури лесен достъп на учениците и бърза и лесна обработка на 
данните. 

 
Помолете учениците да попълнят началния Въпросник за оценка на въздействието 
(˜̑̉̌̏̇̆̎̉̆ 1 без точките след обучението) 

 
1) Учителят трябва да обясни на учениците целите на обучението по ILS и неговите 

специфики, като наблегне върху неговите: 

- Връзка с проблемите в обществото и околната среда 
- Развиване на чувство на съпричастност 
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- Развиване на практически предприемачески умения 
- Учене чрез правене 
- Използване на уникална уеб базирана сериозна игра 
- Междуучилищно състезание 
За мотивиране на учениците в активно участие учителят може да насочи 

вниманието към придобиване важни за бъдещето предприемачески умения и 

знания и възможността младите хора да създадат решения за предизвикателствата 

в обществото. 

Учителят трябва да информира учениците за продължителността и организацията 

на обучението, както и оценяването на екипите. 

2) Формиране на екипи 
 

Тогава, когато учениците са вече запознати с предстоящото ILS обучение, преди да 

продължат със СИ, трябват да формират екипи, които ще играят, учат и представят 

резултатите си през цялото обучение. В зависимост от големината на паралелката, 

екипите могат да се състоят от 2 до 4 члена, общо 5 до 8 екипа в клас. Работата в екип може 

да бъде вълнуваща за младежите, затова разпределението на участниците в екипите по 

желание е една от опциите. Друг вариант е учителят да формира екипи в зависимост от 

индивидуалните характеристики, като използва опита си. 

Направете регистрация на екипите, както е описано в стъпка 6 на раздел „Как да 

администрирате СИ“ и предоставете на екипите кодовете. Най-добре е 

регистрацията да стане предварително извън клас.  

Убедете се, че всички екипи са си създали пароли и ги помнят за следващите си влизания 
в СИ.  
Инструктирайте екипите да отидат в Настройки и да си въведат имейл на екипа, на който 
ще получат съобщения при евентуална нужда от възстановяване на паролата.  
 

3) Въведение в сериозната игра 
Преди да премине към онлайн частта, учителят трябва да представи сериозната игра. 
 

      II)  ˞ ̆̑̉̏̈̎́ ̉̄̑́ - ̏ ̎̌́̊̎: 

Целта на тази уводна част на играта е да въведе учениците в света на социалното 

предприемачество, разкривайки потенциала му за решаване на социални 

предизвикателства. 

При стартиране на играта започва кратко видео, в което се разказва историята на Мервин 

и как той е решил да стане социален предприемач. Това видео спомага да се привлече 

вниманието на учениците към темата и да ги насърчи да продължат нататък. Видеото 

разяснява по разбираем и атрактивен начин концепцията за социално предприемачество. 
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В тази сесия учениците трябва да научат правилата на играта. Нека да прочетат 

внимателно онлайн частта с правила и след това да коментират отново важните аспекти, 

за да са сигурни, че ще ги следват, когато играят.   

 

След встъпителната част може да се проведе дискусия за изясняване на концепцията за 

социално предприемачество. 

Предложения на въпроси за размисъл: 

V Каква е целта на бизнеса по принцип? 

V Защо Мервин е бил неудовлетворен, въпреки че е имал успешен бизнес? 

V Какви социални проблеми е открил Мервин в неговата общност? 

V Каква алтернатива е предложила Мардж на младия предприемач Мервин? 

V Гледайки това видео каква е разликата между предприемача и социалния 

предприемач? Печалбата е основната цел за кой тип предприятия? В какво може да 

бъде реинвестирана печалбата от социален бизнес? 

V Кой се възползва от дейността на социалното предприятие? 

V Възможно ли е младите хора да започнат социален бизнес? Виждате ли се като 

социални предприемачи, като правите добро, и в същото време развивате бизнес? 

Повече за социалното предприемачество ще научите в следващите сесии. Насърчавайте 

учениците да бъдат търпеливи и упорити, и да продължават напред в обучението. 
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4.3.2 ̇ ̏̅̔̌ 1 

 

˛̘́̋̃́̎̉ ̑̆̈̔̌̓́̓̉: 

След приключването на Модул 1 учениците ще могат да: 

- разбират и описват концепцията за социално предприемачество 

- разбират, описват и разграничават термините доброволчески труд, филантропия, 

благотворителност, фондация, асоциация, хуманитарна организация, иновации и 

социални иновации, предприемачество и социално предприемачество 

- разбират разликата между социалните предприемачи и доброволчески труд 

- разпознават социалните нужди 

- обясняват релевантни теории  

 

˛̂̏̂̆̎̉̆̚ 

В този модул от ILS обучението учениците ще се запознаят с основни термини като 

иновации, социални иновации, предприемачество, социално предприемачество и 

социален предприемач. Често учениците свързват социални дейности със социално 

предприемачество, което може да ги обърка. Ето защо в този модул те ще научат какво е 

доброволческа работа, филантропия, благотворителна организация, фондация, асоциация 

и хуманитарна организация и ще разграничат тези термини от социалното 

предприемачество. Ниво 1 дава добри насоки за постигане на тази цел. Към него има и 

инструкции за кратка въвеждаща дейност и дискусия, в които ще се обсъдят социалните 

нужди и предизвикателства в общността и ще бъдат коментирани възможности за 

промяна. В допълнение, Ниво 1 на Сериозната игра ще представи шестте социални теми 

(сценарии). 

 

˞̍̆̒̆̎́ ̠̒̆̒̉ 

 

     I) ˏ̛̃̆̇ ̅́́̚ ̅̆̊̎̏̒̓:  

 

˔́̂̆̌̆̇̋́: Тази част не е задължителна и учителят може да реши да я включи, да я 

съкрати или да продължи директно с играта. 

 
˟̆̍́: Запознаване със социалните нужди 
 
˛̘̂̔̉̓̆̌̎́ ̗̆̌: Да се повиши осведомеността за социалните нужди и предизвикателства 
 
ˏ̉̅ ̅̆̊̎̏̒̓: Дискусия в клас  
 
˛̛̘̑̉̆̎̓̉̑̏̃̎́ ̛̐̑̏̅̌̇̉̓̆̌̎̏̒̓: 10 минути  
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ˠ̠̋́̈́̎̉ ̛̋ ̍̔ ̘̠̉̓̆̌ ̈́ ̅̆̊̎̏̒̓̓́:   
Помолете класа да обсъди социалните нужди, които са забелязали в своя квартал, общност, 
регион, страна или в света. Можете да запишете отговорите на флипчарт или бяла дъска. 

Дискусията трябва да доведе до посочване на конкретни социални потребности и 

предизвикателства, свързани с перспективите на ученика. 

Възможни въпроси за обсъждане: 

- Какви социални нужди/проблеми забелязвате във Вашата страна/местна 

общност? 

- Кои групи хора са засегнати? 
- Колко значим е социалният проблем? 

- Защо съществува този проблем? 

- Как можете да научите повече за проблема? 

Учителят, като модератор на тази дискусия, трябва да направи обобщение в края, като 

акцентира върху възможностите, които произтичат от социалните потребности и по-

специално за екипите да инициират промяна. 

˚̖̆̏̂̏̅̉̍̉ ̍́̓̆̑̉́̌̉: Флипчарт или бяла дъска, компютър, мултимедиен проектор, 

екран 

II) ˞̆̑̉̏̈̎́ ̉̄̑́ - ̏ ̎̌́̊̎: 
Екипите стартират Ниво 1. Усвоявайки теорията, те ще разбират и разграничават 

термините: 

- доброволчески труд, филантропия, благотворителност, фондация, асоциация, 

хуманитарна организация 

- иновация и социални иновация 

- предприемачество и социално предприемачество 

В това, както и в другите нива докато играят учениците ще получават изненадващи 

въпроси (Въпроси за забавление). 

Напомняйте на учениците да четат внимателно теорията и ако е необходимо да я 

препрочитат, за да се справят успешно с въпросите. Секцията с въпроси не може да бъде 

отворена отново и ако не успеят да отговорят на въпросите, ще загубят поддръжници и 

HERO, което се отразява на цялостното класиране. Инструктирайте екипите да бъдат 

концентрирани и да вземат решения бързо, тъй като въпросите са за време. След като спре 

таймерът, ще получат по-малко поддръжници. Екипите не трябва да си влияят един на 

друг, докато отговарят на въпросите. 

Следваща стъпка за екипите в играта е да се запознаят със сценариите, представящи 6-̓̆ 

̗̒̏̉́̌̎̉ ̓̆̍̉ȡ  

- ː̑ ̉̇́ ̈ ́ ̠̈́̒̓́̑̃́̏̓̏̚ ̎́̒̆̌̆̎̉̆ 
- ˎ̘̌́̄̏̐̏̌̔̉̆ ̎́ ̗̅̆́̓́ 
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- ˜̑̏̂̌̆̍̉ ̉ ̐̑̆̅̉̈̃̉̋́̓̆̌̒̓̃́ ̃ ̐̆̑̉̆̑̎̉̓̆̕ ̉ ̒̆̌̒̋̉̓̆ ̑́̊̏̎̉  
- ˏ̟̘̋̌̃́̎̆ ̎́ ̄̑̔̐̉ ̃ ̑̉̒̋ ̏̓ ̟̘̉̈̋̌̃́̎̆ 
- ˜̑̆̍̉̎́̃́̎̆ ̎́ ̏̂̆̒̓̃̏̓̏̚ ̛̋̍ ̘̆̋̏̌̏̄̉̎́ ̏̓̄̏̃̏̑̎̏̒̓  
- ˙̗̠̉̄̑́̉ ̎́ ̑́̂̏̓̎́ ̛̑̋́ȟ ̘̉̈̓̉́̎̆ ̎́ ̛̗̍̏̈̉ 

  

Учениците трябва да прочетат всички социални теми и да изберат тази, която да ги 

вдъхновява за бъдещата им идея за социален бизнес. Когато даден сценарий е отворен, той 

ще бъде маркиран. След като отворят и прочетат всички сценарии, екипите трябва да 

изберат един от тях чрез бутона “Изберете сценарий”, и да потвърдят избора си в 

следващия прозорец. 

След като изберат сценарий, екипите могат да продължат със следващия раздел на СИ - 

Отворени задачи. Той трябва да бъде приключен в следващата онлайн извънкласна сесия. 

˞̠̆̒̉ ̃ ̋̌́̒ - ̑ ̠̆̌̆̋̒̉̕  

˟̆̍́: Как социалното предприемачество и предприемачите отговарят на социалните 
нужди? 
 
˛̘̂̔̉̓̆̌̎̉ ̗̆̌̉:  

- да се повиши разбирането, че социалните нужди могат да се трансформират във 
възможности за социално предприемачество 

- да се помогне на учениците да анализират социалните потребности на регионално/ 
национално ниво и да се определи върху коя социална потребност ще работят в 
рамките на Сериозната игра 

ˏ̉̅ ̅̆̊̎̏̒̓: презентация и дискусия в клас/брейнсторминг (мозъчна атака) 

˛̛̘̑̉̆̎̓̉̑̏̃̎́ ̛̐̑̏̅̌̇̉̓̆̌̎̏̒̓: 45 минути 
 
ˠ̋́̈́̎̉̆ ̈́ ̅̆̊̎̏̒̓̓́:  
Представете успешни социални предприемачи (използвайки видеоклипове, статии, 
кратки устни презентации или ̐̏̍̏̆̚  ̎̍́̓̆̑̉́̌ ρ) и започнете дискусия. Също така 
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може да пуснете различни видеоклипове за социалното предприемачество, социалните 
предприемачи и социалните иновации. 
Някои примери са изброени по-долу, но можете да ги заместите с местни/регионални 
примери  
https://www.youtube.com/watch?v=9QdhABLacUs  
https://www.youtube.com/watch?v=9_g5RqwW51I   
или 
https://www.youtube.com/watch?time_continue=122&v=1ecKK3S8DOE&feature=emb_logo  
 
Примерни въпроси:  
 
1. С каква идея стартират тези социални предприемачи? 
2. Откъде са дошли идеите? 
3. Как те са развили своите идеи в успешен социален бизнес? 
4. Какво е общото за всички представени социални предприятия? 
 
Помолете класа да обсъди социални предприемачи, които те познават в своя квартал, 
общност или регион. За целите на тази дейност можете да насочите учениците към вече 
познати знания/опит, напр. известен социален бизнес или наблюдение върху конкретна 
целева група и т.н. 
 
1. Какъв социален бизнес има във Вашия град/регион? 
2. Какво прави този социален бизнес? 
3. За кого? 
4. Защо? 
 
По-нататък учителят може да доведе дискусията до посочване на конкретни социални 
бизнес идеи. 
Учителят, като модератор на тази дискусия, трябва да направи обобщение в края, като 
акцентира върху възможностите, които произтичат от социалните потребности и по-
специално за екипите да инициират промяна. 
 
˚̖̆̏̂̏̅̉̍̉ ̍́̓̆̑̉́̌̉: Флипчарт или бяла дъска, компютър с високоговорители, 
мултимедиен проектор и екран 
 

˞̠̆̒̉ ̛̉̈̃̎ ̋̌́̒ 

Тази сесия е за работа без учителя - екипите работят по отворените задачи, представени в 

Ниво 1 на СИ: 

˚̘́̉̎́̆̉̚: 

˔̘́̅́́ 1. ˞ ̗̏̉́̌̎̉ ̐̑̆̅̉̈̃̉̋́̓̆̌̒̓̃́ 

Идентифицирайте и избройте поне 3 социални потребности (проблеми/ 

предизвикателства) във Вашата общност. 

Опишете накратко тези социални проблеми в 2 изречения за всеки проблем (напр. какъв е 

проблемът, кой изпитва нужда, защо този проблем е предизвикателство и т.н.) 

˔̘́̅́́ 2. ̃ ̘̑̏̔̃́̎̆ ̎ ́ ̒̏ ̗̉́̌̎̉ ̗̉̎̏̃́̉̉ ɉ̛̅̏̐̌̎̉̓̆̌̎́Ɋ 

http://www.interreg-danube.eu/innoschool
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˗́̋̃̉ ̃̉̅̏̃̆ ̗̒̏̉́̌̎̉ ̗̉̎̏̃́̉̉ ̉̍́ȩ Използвайте няколко подходящи интернет 

източника, за да отговорите на въпроса. Намерете ̐̏̎̆ ̐̆̓ различни вида иновации. 

Дайте примери, опишете какво социално предизвикателство е преодоляно и обяснете 

каква е социалната иновация. 

˚́̐̑̆̅̎́̌:̉  

˔̘́̅́́ 2. ˞ ̗̏̉́̌̎̉ ̎̔̇̅̉ ̛̃̃ ˏ́ ̙̠̉ ̋̃́̑̓́̌ 

1. ʄʦʞʝʪʝ ʣʠ ʜʘ ʦʪʢʨʠʝʪʝ ʩʦʮʠʘʣʥʠ ʥʫʞʜʠ ʚ ʢʚʘʨʪʘʣʘ/ʛʨʘʜʘ/ʨʝʛʠʦʥʘ ʩʠ, ʩʚʲʨʟʘʥʠ ʩ 

ʰʝʩʪʪʝ ʩʦʮʠʘʣʥʠ ʩʮʝʥʘʨʠʠ ʧʨʝʜʩʪʘʚʝʥʠ ʚ ʠʛʨʘʪʘ? ʆʧʠʰʝʪʝ ʛʠ, ʢʘʪʦ ʦʪʛʦʚʦʨʠʪʝ ʥʘ 

ʚʲʧʨʦʩʠ ʢʘʪʦ:  

- ʂʘʢʲʚ ʪʠʧ ʭʦʨʘ ʚ ʥʝʨʘʚʥʦʩʪʦʡʥʦ ʧʦʣʦʞʝʥʠʝ ʠʤʘ ʚʲʚ ɺʘʰʠʷ ʨʝʛʠʦʥ?  

- ʂʦʷ ʝ ʥʘʡ-ʚʘʞʥʘʪʘ ʩʦʮʠʘʣʥʘ ʧʦʪʨʝʙʥʦʩʪ, ʩʚʲʨʟʘʥʘ ʩ ʚʲʟʨʘʩʪʥʠʪʝ ʭʦʨʘ?  

- ɸ ʩʚʲʨʟʘʥʠ ʩ ʜʝʮʘ?  

- ʀʤʘ ʣʠ ʚʲʚ ɺʘʰʠʷʪ ʨʝʛʠʦʥ ʪʨʫʜʥʦʩʪʠ ʠ ʧʨʝʜʠʟʚʠʢʘʪʝʣʩʪʚʘ ʢʘʪʦ ʚ ʧʝʨʠʬʝʨʥʠʪʝ ʠʣʠ 

ʩʝʣʩʢʠʪʝ ʨʘʡʦʥʠ?  

- ʆʙʱʝʩʪʚʦʪʦ ʚʲʚ ɺʘʰʠʷ ʨʝʛʠʦʥ ʧʨʝʤʠʥʘʣʦ ʣʠ ʝ ʢʲʤ ʝʢʦʣʦʛʠʯʥʘ ʦʪʛʦʚʦʨʥʦʩʪ?  

- ʀʤʘ ʣʠ ʚʲʚ ɺʘʰʠʷʪ ʨʝʛʠʦʥ ʠʟʪʠʯʘʥʝ ʥʘ ʤʦʟʲʮʠ ʠ ʦʙʝʟʣʶʜʷʚʘʥʝ? ʂʘʢʚʠ ʩʘ 

ʧʦʩʣʝʜʩʪʚʠʷʪʘ?  

2. ʂʘʢʚʦ ʧʨʘʚʠ ɺʘʰʘʪʘ ʦʙʱʥʦʩʪ ʟʘ ʩʧʨʘʚʷʥʝ ʩ ʪʝʟʠ ʩʦʮʠʘʣʥʠ ʧʨʦʙʣʝʤʠ? ʂʘʢʚʦ ʧʨʘʚʷʪ 

ʠʥʩʪʠʪʫʮʠʠʪʝ/ʦʙʱʠʥʘʪʘ ʟʘ ʩʧʨʘʚʷʥʝ ʩ ʪʝʟʠ ʧʨʝʜʠʟʚʠʢʘʪʝʣʩʪʚʘ? 

˜̠̏̒̓̉̇̆̎̉ ̃ ̠̋̑́ ̎́ ˙̏ ̅̔̌ ρ 

- осъзнаване какво представляват социалните нужди 

- сформирани екипи 

- представени сценарии 

- разяснени концепции за социално предприемачество, социални иновации, 
социален предприемач 

- разбиране как социалното предприемачество отговаря на социалните 
нужди 

- идентифицирана социална потребност в общността 

- социалните потребности, като възможност за промяна 
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  4.3.3 ̇ ̏̅̔̌ 2 

˛̘́̋̃́̎̉ ̑̆̈̔̌̓́̓̉ 

В резултат от обучението в Модул 2 учениците ще могат да:  

- изброяват ключови области/инициативи на социалното предприемачество 
- идентифицират социалните предприемачи 
- описват характеристиките на успешен социален предприемач 
- разпознават и изброяват социалните нужди, проблеми и предизвикателства 
- идентифицират сектори и компании, в които работят социалните предприемачи 
- да се фокусират върху социална потребност в своето обкръжение с намерението да 

намерят решения за нея 
- създават табло за визия с цел да възникнат идеи, свързани с определена тема  

 

˛̂̏̂̆̎̉̆̚  

В рамките на първата сесия на Модул 2 екипите трябва да решат коя ще бъде тяхната идея 

за социален бизнес. Чрез СИ учениците ще се запознаят с известни социални предприемачи 

в историята и с важните характеристики на социалните предприемачи. Ще се запознаят и 

с това как ЕС защитава социалните права на своите граждани. 

В Ниво 2 има специален раздел Казуси, които да вдъхновят младежите и да им помогнат 

да добият представа за социалното предприемачество. 

Оттук нататък екипите трябва да започнат да генерират своите идеи и да определят каква 

ще бъде тяхната мисия. В рефлективната сесия те ще започнат със създаването на табло за 

визия - мисловна карта на тяхната работа. 

 

˞̍̆̒̆̎́ ̒ ̠̆̒̉ 

 

     I) ˏ̛̃̆̇̅́́̚ ̅̆̊̎̏̒̓:  

˟̆̍́: Рефлексия върху Модул 1 и избрана социална нужда 
 
˛̘̂̔̉̓̆̌̎́ ̗̆̌:  

- да помогне на учениците да решат коя идея за социален бизнес да изберат 
- да придобият опит в провеждане на групова дискусия 

 
ˏ̉̅ ̅̆̊̎̏̒̓: Устно представяне на учениците и дискусия в клас 
 
˜̑̉̂̌̉̈̉̓̆̌̎́ ̛̐̑̏̅̌̇̉̓̆̌̎̏̒̓: 15 – 25 минути  
 
ˠ̠̋́̈́̎̉ ̛̋̍ ̘̔̉̓̆̌ ̠ ̈́ ̅̆̊̎̏̒̓̓́:  
Всеки представител на екипа трябва да представи накратко своите предпочитания към 
конкретна или няколко социални потребности. По време на устните презентации учителят 
ще запише социалните нужди на флипчарт или бяла дъска. След презентациите учителят 
трябва да помоли учениците да обсъдят, съгласуват и да запишат отговори на следните 
въпроси: 

1. Коя социална потребност обсъдихте? 
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2. Каква е идеята за социален бизнес, която Вашият екип ще разработи в СИ? 
3. Как дойде идеята/идеите? 
4. Кои групи от хора са засегнати? 
5. Във Вашия град/местна общност работят ли подобни социални предприятия? 

 
Учениците трябва да обсъдят въпросите в екипа си и трябва да представят отговорите си 
на останалите ученици и учителя. Учителят ще помоли слушащите ученици да коментират 
и да дадат обратна информация за представените идеи. 

Дискусията трябва да се води до момента, в който всеки екип започне да дефинира идеята 

си за социален бизнес. 

˚̖̆̏̂̏̅̉̍̉ ̍́̓̆̑̉́̌̉: Флипчарт или бяла дъска 

 

           II) ˞̆̑̉̏̈̎́ ̉̄̑́ - ̏ ̎̌́̊̎: 
В теорията в Ниво 2 са представени някои известни социални предприемачи. Тази част 

разкрива и какви са необходимите характеристики на социалния предприемач, групирани 

в т. нар. 10D: 

1. Мечтател – с визия за бъдещето 
2. Решителност – бързо вземане на решения 
3. Деятел – действа бързо 
4. Посвещение –осъществява начинанието си с пълна ангажираност 
5. Отдаденост - посветен на бизнеса си 
6. Преданост – изпълнява проекта си с истинско удоволствие 
7. Детайли – контролира детайлите 
8. Съдба – сам определя съдбата си 
9. Долари –парите не са основният мотиватор, а показател за успеха 
10. Разпределя –споделя контрола над начинанието с екипа 

За да разберат как Европейски съюз гарантира защитата на социалните права на хората, 

учениците трябва да се запознават с Европейския стълб на социалните права. 

Ниво 2 съдържа специален раздел - ˗́̈̔̒.̉ В този раздел екипите ще се запознаят с един 

казус в избраната от тях област, както и още 5 други казуси  на тема за социални нужди. 

 

Насърчете учениците да прочетат всички казуси и им припомняйте, че могат да ги 

използват през цялото обучение. Всеки казус е пример за успешно действащо социално 

предприятие, тук ще намерите неговата мисия, социалният проблем, който се стреми да 

преодолее, основни продукти, предизвикателства, социално въздействие, целеви групи и 

бизнес компоненти. 

След това учениците продължават с въпросите за Ниво 2. 

˞̠̆̒̉ ̃ ̋̌́̒ - ̑ ̠̆̌̆̋̒̉̕  

˟̆̍́: Табло за визия 

˛̘̂̔̉̓̆̌̎́ ̗̆̌:  
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- да се подтикнат учениците да обмислят идеи, свързани с определена тема 
- чрез брейнсторминг/мозъчна атака да се отсеят идеи и да се обсъди кои от тях биха 

проработили 
- да се формулира мисия 
- да визуализират идеята си чрез табло за визия 

 

˛̘̂̔̉̓̆̌̆ ̎ ̍̆̓̏̅: кратко обяснение за елементите на таблото за визия и практическа 

работа 

 

˜̛̑̏̅̌̇̉̓̆̌̎̏̒̓ȡ 45 минути 

 
˚́̒̏̋́ ̈́ ̅̆̊̎̏̒̓̓́:  
Преподавателите трябва да представят различни възможности за създаване на табло за 
визия 

1. Използване на снимки 
2. Рисунки/ чертежи 
3. Създаване на триизмерна дъска с използване на подходящи обекти 
4. Създаване на PowerPoint или онлайн презентация (вижте приложения и 

уебсайтове за разработване на табла за визия 
https://www.developgoodhabits.com/online-vision-board/) 

5. или комбинация от горе-изброените 
 

След кратко въведение преподавателят трябва да постави на учениците въпроси, по които 

да работят в екип и да запишат отговорите в таблото за визия на екипа.  

Като модел екипите могат да използват примери за мисии, които преподавателя трябва да 

представи (˜̏̍̏̆̎̚ ̍́̓̆̑̉́̌ ς) заедно с кратки указания. 

Учениците трябва да отговорят на следните въпроси: 

1. Каква е мисията на Вашето социално предприятие? 
2. Каква дейност ще извършва Вашето социално предприятие? 
3. Какъв ще бъде основният му продукт/услуга? 
4. Моля, опишете социалния проблем/социалните нужди, които Вашето социално 

предприятие ще реши. 
 
˚̆ ̖̏̂̏̅̉̍̉ ̍́̓̆̑̉́̌̉: Флипчарт или бяла дъска, разпечатани примери за мисии на 
(социални) предприятия, хартия за флипчарт, маркери или компютър, смарт телефони и 
принтер 
 

˞̠̆̒̉ ̛̉̈̃̎ ̋̌́̒  

Съдържа следните отворени задачи:: 

                                     

˚̘́̉̎́̆̉̚ ̉ ̎́̐̑̆̅̎́̌̉ 

˔̘́̅́́ 1. ̇ ̠̉̒̉ 

С едно изречение опишете накратко какво искате да постигнете. Това ще е Вашата  мисия 

и ще е на фокус, докато създавате Вашата Канава на социален бизнес модел в следващите 

нива. Формулирайте мисията си кратко и ясно, така че всеки да може да я разбере. 

Напишете своята мисия тук (с 1-3 изречения), като отговорите на следното: Какво ще 
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правите (предлагате/произвеждате) и каква неудовлетворена социална потребност 

възнамерявате да задоволите? 

 

˔̘́̅́́ 2. ˟ ́̂̌̏ ̈́ ̠̃̉̈̉ 

Можете да създадете табло за визия по различни начини: със снимки, рисунки, 3D обекти, 

с PowerPoint презентация, пост в социалните медии или кратък текст/изображение за 

уебсайта Ви или за медийно публикуване. Не се колебайте да бъдете креативни! Качете 

таблото за визия на Вашия екип в играта. 

 

˚́̐̑̆̅̎́̌̉ 

˔̘́̅́́ 3. ̠ ̛̅̆ ̠̑́̂̏̓̓ ̗̒̏̉́̌̎̉̓̆ ̘̐̑̆̅̐̑̉̆̍́̉? 

Определете сектори и компании, в които социалните предприемачи работят във Вашата 

общност/страна/или в други европейски региони. Направете списък от най-малко 3 

различни примера, като посочите сектора-компанията-дейността. 

 

ˑ̛̏̐̌̎̉̓̆ ̌̎̉ ̈́̅ ̘́̉ 

 

˔̘́̅́̉ 4. ˒ ̃̑̏̐ ̆̊̒̋̉ ̛̒̓̌̂ ̎́  ̗̒̏̉́̌̎̉̓̆ ̐ ̑́̃́ 

Помислете за темите, които преминахте в този модул. Какви са двадесетте принципа и 

права на Европейския стълб на социалните права? Направете интернет проучване и 

намерете 10 до 15 социални права на Европейския стълб. 

 

˔̘́̅́́ 5. ̠ ́̋̃̏ ̘̖̎́̔̉̓̆ ̏ ̓ ̋́̈̔̒́?  

Отговорете с кратък текст на следните въпроси за казуса, който Ви бе представен 
в това ниво: 

- ˗́̋̃́ ̆ ̠̍̉̒̉̓́ ̎́ ̗̠̒̏̉́̌̎̉ ̘̐̑̆̅̐̑̉̆̍́Ⱦ̠̐̑̆̅̐̑̉̓̉̆ȩ  
- ˗́̋̃̏ ̐̑́̃̉ ̗̠̒̏̉́̌̎̉̓ ̘̐̑̆̅̐̑̉̆̍́Ⱦ̠̐̑̆̅̐̑̉̓̉̆ȩ 
- ˗̛́̋̃ ̆ ̠̏̒̎̏̃̎̉̓ ̍̔ ̐̑̏̅̔̋̓Ⱦ̔̒̌̔̄́ȩ  

Опишете социалните проблеми/потребности, на които оговаря социалното 
предприятие/предприемач от казуса. 
 

Работата по задачите за мисия и визия на екипите вече е започнала в предходната сесия в 

клас. Това са практични начални стъпки по пътя, който учениците трябва да извървят, 

докато развиват идеята си. Екипите могат да разчитат на казусите и другите посочени 

примери или на примери от реалния живот, за да дефинират своите мисии. 
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 ˜̠̏̒̓̉̇̆̎̉ ̃  ̠̋̑́ ̎́ ˙̏ ̅̔̌ ς: 

- осъзнаване на важните характеристики на социалния предприемач 

- представени казуси в Сериозната игра 

- избрана социална потребност, върху която да работи всеки екип 

- дефинирана мисия на всеки екип 

- визуализирана идея за социален бизнес чрез табло за визия 
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4.3.4 ̇ ̏̅̔̌ 3 

 
˛̘́̋̃́̎̉ ̑̆̈̔̌̓́̓̉ 

В края на Модул 3 учениците ще могат да: 

- описват силните, слабите страни на избраната тема 
- идентифицират, разбират и демонстрират възможности 
- прогнозират заплахи 
- разработват свои идеи за социален бизнес/инициатива 
- прилагат и интегрират социални предприемачески умения и критично мислене 
- представят таблата за визия на екипите 
- представят своята идея за социален бизнес/инициатива 

 
                                                        

 

˛̂̏̂̆̎̉̆̚ 

Екипите ще продължат с разработване и представяне на таблата си за визия. 

Модул 3 пояснява как социалното предприемачество се различава от класическото 

предприемачество. За разлика от икономическия бизнес, който има чисто финансови цели, 

социалното предприятие се ръководи от волята за преодоляване на социален проблем, 

като същевременно се търси икономическа печалба/възвръщаемост или социален 

дивидент. Илюстративните примери за двата вида бизнес помагат на учениците да ги 

разграничат, така че да могат по-прецизно да определят социалната цел на своята 

социална идея. Едно социално предприятие може да предоставя същите продукти/услуги 

като някой класически бизнес, но двата типа бизнес се отличават по целите и начина, по 

който тяхната дейност допринася за социалното благополучие. 

В Ниво 3 SWOT анализът е представен и изяснен с примери и допълнителни разяснения от 

преподавателя. SWOT анализът се използва широко за оценка на идея/проект/бизнес/ и 

т.н. С този инструмент учениците ще могат да анализират своята социална идея. Това е 

една от важните задачи за изпълнение в рамките на модула. Обратната връзка от другите 

екипи ще спомогне за по-реалистично представяне на идеите на екипите. 

 

 

˞̍̆̒̆̎́ ̒ ̠̆̒̉ 

 

     I) ˏ̛̃̆̇̅́́̚ ̅̆̊̎̏̒̓:  

˟̆̍́: Разработване на табло за визия  
 
˛̘̂̔̉̓̆̌̎́ ̗̆̌:  

- да се разработят идеите на екипите 
- да се получи и даде обратна връзка 

 
˟̉̐ ̅̆̊̎̏̒̓: Устно представяне на табла за визия или на флипчарт хартия от всеки екип 
и дискусия в класната стая (обратна връзка) 
 
˛̛̘̑̉̆̎̓̉̑̏̃̎́ ̛̐̑̏̅̌̇̉̓̆̌̎̏̒̓: 15 минути.  
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˚́̒̏̋̉ ̛̋̍ ̘̠̔̉̓̆̌ ̈́ ̅̆̊̎̏̒̓̓́:  
Учителят трябва да помоли учениците да обсъдят таблото на екипа, да дадат положителни 

отзиви и да коментират какво трябва/може да бъде подобрено. Представител на всеки 

екип ще представи накратко своето табло за визия и ще помоли класа за обратна връзка. 

Трябва да се отговори на следните въпроси (обратната връзка трябва да е свързана с тях) 

1. Разбираема ли е мисията? 

2. Можете ли да кажете коя идея за социален бизнес стои зад нея, само въз основа на  

мисията? 

3. Основните продукти/ услуги подходящи ли са за целевата група? 

4. Цялостно представяне на таблото за визия (интересна, информативна, цветна и 

т.н.) 

Учителят, като модератор на тази дискусия/сесия за получаване обратна връзка, ще 

обобщи до 3 положителни коментара и до 3 препоръки за подобрение, за всеки екип, така 

че, ако е необходимо, екипите могат  да доразработят своите табла и идеи. 

˚̖̆̏̂̏̅̉̍̉ ̍́̓̆̑̉́̌̉: Флипчарт или бяла дъска 

II) ˞̆̑̉̏̈̎́ ̉̄̑́ - ̏ ̎̌́̊̎: 
Ниво 3 обяснява кои са двигателите на социалните предприемачи и на класическите 

бизнесмени и какви са основните разлики между социалните предприятия и 

икономическия бизнес, илюстрирайки това с лесно разбираеми примери. 

SWOT анализът - техника на стратегическо планиране за идентифициране на силни, слаби 

страни, възможности и заплахи, е представена теоретично и чрез пример. С помощта на 

SWOT анализа екипите ще могат да анализират своите социални идеи. 

След това учениците трябва да са готови да отговорят на въпросите към нивото. 

   

   ˞ ̠̆̒̉ ̃ ̋̌́̒ - ̑ ̠̆̌̆̋̒̉̕ 

˟̆̍́: Формулирайте своя SWOT анализ 
 
˛̘̂̔̉̓̆̌̎́ ̗̆̌:  

- да се определят силните и слабите страни на избраната тема 
- да се идентифицират, осъзнаят и демонстрират възможностите 
- да се прогнозират заплахите 

 
ˏ̉̅ ́̋̓̉̃̎̏̒̓: Кратка инструкция за SWOT анализ и практическа работа 
 
˛̛̘̑̉̆̎̓̉̑̏̃̎́ ̛̐̑̏̅̌ ̇̉̓̆̌̎̏̒̓: 30 минути.  
 
˚́̒̏̋̉ ̛̋̍ ̘̠̔̉̓̆̌ ̈́ ̅̆̊̎̏̒̓̓́:  
Учениците ще прочетат обяснението за SWOT анализа в играта. Преди реалната работа по 
разработването на SWOT анализ, учителят може накратко да повтори, че SWOT означава S 
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(strengths) - силни страни, W (weaknesses) - слабости, O (opportunities ) - възможности и 
T(threats ) - заплахи. 
 
След кратки инструкции, учениците ще работят в екипи по ˝́̂̏̓̆̎ ̌̉̒̓ ρȡ 
ˡ̏̑̍̔̌̉̑́̊̓̆ ˏ̙̠́̉ 37/4 ́̎́̌̉̈, за да създадат SWOT анализи на своята идея за 
социален бизнес или по избрана тема. 

˚̖̆̏̂̏̅̉̍̉ ̍́̓̆̑̉́̌̉: Флипчарт или бяла дъска, хартия за флипчарт, маркери, 

компютър, мутимедиен проектор и екран. 

˞̠̆̒̉ ̛̉̈̃̎ ̋̌́̒ 

˚̘́̉̎́̆̚ ̉ ̉ ̎́̐̑̆̅̎́̌ ̉

˔̘́̅́́ 1. l ̏̑̍̔̌̉̑́̊̓̆ ̗̆̌̉̓̆ ̒̉ 

ʇʦʛʣʝʜʥʝʪʝ ʤʠʩʠʷʪʘ ʩʠ ʠ ʦʧʨʝʜʝʣʝʪʝ 3-4 ʮʝʣʠ, ʢʦʠʪʦ ʙʠʭʪʝ ʠʩʢʘʣʠ ʜʘ ʧʦʩʪʠʛʥʝʪʝ. 

ʆʪʛʦʚʦʨʝʪʝ ʥʘ ʩʣʝʜʥʠʪʝ ʚʲʧʨʦʩʠ: 

¶ ʂʘʢʚʘ ʝ ʩʦʮʠʘʣʥʘʪʘ ʧʦʪʨʝʙʥʦʩʪ, ʥʘ ʢʦʷʪʦ ʙʠʭʪʝ ʠʩʢʘʣʠ ʜʘ ʦʪʛʦʚʦʨʠʪʝ? 
¶ ʂʦʷ ʝ ʦʩʥʦʚʥʘʪʘ ʜʝʡʥʦʩʪ - ʧʨʦʜʫʢʪʠ / ʫʩʣʫʛʠ ʥʘ ʩʦʮʠʘʣʥʠʷ ɺʠ ʙʠʟʥʝʩ? 

¶ ʂʦʡ ʱʝ ʠʤʘ ʧʦʣʟʘ ʦʪ ɺʘʰʠʷ ʩʦʮʠʘʣʝʥ ʙʠʟʥʝʩ? 

¶ ʂʘʢʚʦ ʱʝ ʩʝ ʧʨʦʤʝʥʠ ʢʲʤ ʧʦ-ʜʦʙʨʦ? 

                           

˔̘́̅́̉ 2. 37/4 ́̎́̌̉̈ ̎́ ˏ́ ̙́̓́ ̂̉̈̎̆̒ ̠̉̅̆ 

˞̉̌̎̉ ̒̓̑́̎̉: Помислете за компонентите на Вашия социален бизнес, които ще 
Ви помогнат да постигнете мисията си. 

˞̌́̂̉ ̒̓̑́̎̉ȡ Помислете за негативите на Вашия социален бизнес, които биха 
могли да навредят на Вашия напредък в постигането на целта Ви и реализиране на 
мисията. 

ˏ̛̈̍̏̇̎̏̒̓̉ȡ Помислете за външните условия, които ще Ви помогнат да 
постигнете своята мисия и цел. 

˔̖́̐̌́̉ȡ Помислете за външните условия, които могат да навредят на работата на 
Вашия социален бизнес. 
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˜̠̏̒̓̉̇̆̎̉ ̃ ̠̋̑́ ̎́ ˙̏ ̅̔̌ σ 

- обратна връзка от другите екипи за таблото за визия 

- разбиране на разликата между социалните и класическите предприемачи 

- формулирани цели на социалния бизнес на екипа 

- екипите са изготвили SWOT анализ на своята идея за социален бизнес   
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  4.3.5 ̇ ̏̅ ̔̌ τ 

 

˛̘ ́̋̃́̎̉ ̑̆̈̔̌̓́̓̉: 

Когато завършат този модул, учениците ще могат да: 
- дефинират термини като маркетингова стратегия, социални медии, екип и 

управление 
- класифицират и категоризират дейности, свързани с маркетинг и управление 
- анализират възможностите за работа в мрежа и сътрудничество 
- решават по-сложни изследователски задачи за социалните предприемачи, 

свързани с маркетинговата стратегия: сегментиране на пазара 
- започнат да създават своя канава на социален бизнес модел (като анализират: 

търсене на продукт/услуга, клиент/целева група/бенефициент, колко ще плащат, 
как да представят своя продукт, чрез кои канали, социални медии и други 
съвременни канали за маркетинг) 

- създаване на собствени идеи за социален бизнес/инициатива 
 

˛̂̏̂̆̎̉̆̚ 

Модул 4 разширява знанията и уменията на учениците при планиране на задачите им за 

сегментиране, маркетинг и управление. Първо, екипите трябва да си зададат основните 

въпроси: Какво, защо, на кого и как предлагате Вашия продукт? 

Сегментирането на пазара се използва за класифициране на клиенти и бенефициенти. За 

осигуряване на добри финансови резултати всеки бизнес (включително социалния) 

трябва да планира внимателно маркетинговия микс, който ще използва. Учениците ще 

узнаят за 4P и 7P на маркетинга. 

Разработването и визуализирането на даден бизнес модел се извършва чрез метода 

Канава на бизнес модел, който е представен в Сериозната игра. В допълнение, учениците 

ще се запознаят с метода Канава на социален бизнес модел, който е по-подходящ за 

структурирането на социалната идея. В сесията в клас за рефлексия той трябва да се 

обясни по-подробно, преди учениците да започнат да работят по него. Този модул се 

фокусира само върху основния вид интервенция, сегментите, каналите и стойностното 

предложение (в социален аспект. 

 

 

˞̍̆̒̆̎́ ̒ ̠̆̒̉ 

 

     I) ˏ̛̃̆̇̅́́̚ ̅̆̊̎̏̒̓:  

˟̆̍́: Рефлексия върху SWOT анализа 
 
˛̘̂̔̉̓̆̌̎́ ̗̆̌:  

- да се разработят идеите 
- да се получи и даде положителна/отрицателна обратна връзка 

 
ˏ̉̅ ̅̆̊̎̏̒̓: Устно представяне на SWOT анализите или на флипчарт хартия или на 
компютър, дискусия в екип и в класната стая (обратна връзка). 
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˜̑ ̛̏̅̌̇̉̓̆̌̎̏̒̓: 15 минути.  
 
˚́̒̏̋̉ ̛̋̍ ̘̠̔̉̓̆̌ ̈́ ̅̆̊̎̏̒̓̓́:  

Всеки представител ще представи накратко SWOT анализа на екипа си. Учителят трябва 

да подкани другите ученици да дадат обратна връзка и да коментират какво трябва/може 

да бъде подобрено.  

Ще бъдат дадени отговори на следните въпроси (обратната връзка трябва да е свързана с 

тях): 

1. Какви важни фактори открихте за социалния си бизнес? 

2. Защо избрахте да анализирате тези фактори? 

3. Коя част от SWOT анализа смятате за най-важна за Вашия социален бизнес? Защо? 

Учителят като модератор на тази дискусия/сесия за обратна връзка, ще обобщи всеки 

анализ с до 3 положителни отговора и до 3 препоръки за подобрение. 

˚̖̆̏̂̏̅̉̍̉ ̍́̓̆̑̉́̌̉ȡ Флипчарт или бяла дъска, компютър, мултимедиен проектор и 

екран. 

II) ˞̆̑̉̏̈̎́ ̉̄̑́ - ̏ ̎̌́̊̎: 

Ниво 4 предоставя на екипите насочващи въпроси за обсъждане, проучване и отговор: кои 

биха могли да бъдат техните клиенти, с какви маркетингови и управленски задачи трябва 

да се справят и какви видове възможности за създаване на мрежи имат. Те ще работят по 

следните въпроси, за да изчистят идеите си: 

1. ˗́̋̃̏ ̐̑̆̅̌́̄́̓̆? – социалният бизнес продава както продукт, така и мисия 

2. ˔́̏̚ ̐̑̆̅̌́̄́̓̆ ̓̏̈̉ ̗̒̏̉́̌̎́ ̔̒̌̔̄́/̐̑̏̅̔̋̓/̗̐̑̏̆̒? – мислейки както за 

стойността, която доставят на клиентите заедно с продукта си, така и как се 

повлияват целеви групи. 

3. ˚́ ̋̏̄̏ ̐̑̏̅́̃́̓̆? – да се определят кои са клиентите и кои са социалните 

ползватели. Учениците ще научат как да правят сегментация на пазара въз основа 

на географски, демографски, психографски и поведенчески характеристики на 

клиентите 

4. ˗́ ̋ ̐ ̑̏̅́̃́̓̆? – как да продавате продуктите/услугите. Учениците се запознават 

с маркетингов микс за планиране на своята маркетингова стратегия. 

Теоретичната част на ниво 4 включва и бизнес моделиране чрез метода Канава на бизнес 

модела. Той е представен от 9 градивни елемента: ключови партньори; ключови дейности; 

ключови ресурси; структура на разходите; стойностно предложение; връзки с клиенти; 

канали; клиентски сегменти и парични потоци. 

По-специфичен инструмент, предназначен да помогне на социалните предприемачи, е 

Канавата на социален бизнес модел (КСБМ). Със своите 13 елемента той ще подпомага 
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екипите да моделират идеята си в рамките на този и следващия модул. КСБМ  е базиран на 

Канава на бизнес модела (КБМ) и съдържа следните допълнителни елементи: 

- стойностно предложение се разделя на ̒̓̏̊̎̏̒̓̎̏ ̐̑̆̅̌̏̇̆̎̉̆ ̈́ ̠̐̏̓̑̆̂̉̓̆̌, 

̒̓̏̊̎̏̒̓̎̏ ̐̑̆̅̌̏̇̆̎̉̆ ̈́ ̋̌̉̆̎̓́ и ̍̆̑̋̉ ̎́  ̛̃ ̈̅̆̊̒̓̃̉̆̓ ;̏ 

- ̒̆ ̄̍̆̎̓̉̑́̎̆  се разделя на ̗̂̆̎̆̉̉̆̎̓̕ и ̋̌̉̆̎̓. 

Освен това съдържа и елементите: ключови заинтересовани страни, вид интервенция и 

излишъци. 

Теоретичните знанията ще бъдат проверени в секцията Въпроси на Ниво 4. 

 

˞̠̆̒̉ ̃ ̋̌́̒ - ̑ ̠̆̌̆̋̒̉̕ 

˟̆̍́: Канава на социален бизнес модел (КСБМ) – част 1 

˛̘̂̔̉̓̆̌̎́ ̗̆̌:  
- разработване на собствени идеи за социален бизнес/инициатива; 
- прилагане и интегриране на социални предприемачески умения и критично 

мислене; 
- сътрудничество и взаимодействие в екипи; 
- разпределяне на задачи в екипа; 

 
ˏ̉̅ ̅̆̊̎̏̒̓: Кратко обяснение и практическа работа 
 
˜̛̑̏̅̌̇̉̓̆̌̎̏̒̓ȡ 45 минути 
 
˚́̒̏̋̉ ̛̋̍ ̘̠̔̉̓̆̌ ̈́ ̅̆̊̎̏̒̓̓́: 
Дайте на екипите ˝́̂̏̓̆̎  ̌̉̒̓ ς с въпроси, свързани с вида интервенция, сегментите, 
каналите и маркетинговия микс. Всеки екип трябва да обсъди накратко водещите въпроси 
и да се опита да отговори. Раздайте на екипите и шаблона на Канавата (˝́̂̏̓̆̎ ̌̉̒̓ σ). 
Обърнете внимание, че шаблонът може да се адаптира, за да могат учениците да създадат 
полезни резултати както за КСБМ, така и за социалния бизнес план. 
 

˚̖̆̏̂̏̅̉̍̉ ̍́̓̆̑̉́̌̉: Флипчарт или бяла дъска, хартия за флипчарт, маркери, 
компютър, проектор и екран 

˞̠̆̒̉ ̛̉̈̃̎ ̋̌́̒ 
Отворените задачи в този модул са: 

˚̘́̉̎́̆̉̚ ̉ ̎́̐̑̆̅̎́̌̉ 

˔̘́̅́́ 1. ˗́̎́̃́ ̎́  ̗̒̏̉́̌̆̎ ̂̉̈̎̆̒ ̍̏̅̆̌  - ˏ ̉̅ ̗̠̉̎̓̆̑̃̆̎̉  

ʆʪʛʦʚʦʨʝʪʝ ʥʘ ʩʣʝʜʥʠʪʝ ʚʲʧʨʦʩʠ ʟʘ ʚʠʜʘ ʠʥʪʝʨʚʝʥʮʠʷ: 

¶ ʂʘʢʚʦ ʧʨʦʜʘʚʘʪʝ? 

¶ ʂʦʠ ʩʘ ʦʩʥʦʚʥʠʪʝ ʭʘʨʘʢʪʝʨʠʩʪʠʢʠ ʥʘ ʩʦʮʠʘʣʥʠʷ ɺʠ ʧʨʦʜʫʢʪ ʠʣʠ ʫʩʣʫʛʘ? 

¶ ʂʘʢʲʚ ʝ ʬʦʨʤʘʪʲʪ ʥʘ ʠʥʪʨʝʚʝʥʮʠʷʪʘ ʠ ʢʘʢʚʦ ʱʝ ʧʨʘʚʠ ʩʦʮʠʘʣʥʠʷʪ ɺʠ 

ʙʠʟʥʝʩ? 
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¶ ʇʨʦʠʟʚʝʞʜʘʪʝ ʣʠ ʥʝʱʦ ʠʣʠ ʧʨʝʜʣʘʛʘʪʝ ʫʩʣʫʛʘ? 
 

˔̘́̅́́ 2. ˞ ̆̄̍̆̎̓̉ 

ʆʧʠʰʝʪʝ ʩʝʛʤʝʥʪʥʠʪʝ ʛʨʫʧʠ, ʢʲʤ ʢʦʠʪʦ ʩʪʝ ʩʝ ʥʘʩʦʯʠʣʠ: 

- ɺʘʰʠʪʝ ʢʣʠʝʥʪʠ ʠ ʩʦʮʠʘʣʥʠʪʝ ʙʝʥʝʬʠʮʠʝʥʪʠ ʥʘ ɺʘʰʠʷ ʙʠʟʥʝʩ ʝʜʥʠ ʠ ʩʲʱʠ ʛʨʫʧʠ ʣʠ 

ʩʘ?  

- ʂʦʠ ʩʘ ʢʣʠʝʥʪʠʪʝ ɺʠ? ʂʲʜʝ ʞʠʚʝʷʪ/ʨʘʙʦʪʷʪ, ʚʲʟʨʘʩʪ, ʥʘʚʠʮʠ, ʠʥʪʝʨʝʩʠ, ʧʦʚʝʜʝʥʠʝ ʥʘ 

ʢʣʠʝʥʪʠʪʝ, ʢʘʢʚʠ ʩʘ ʪʝʭʥʠʪʝ ʥʫʞʜʠ, ʢʦʠʪʦ ʙʠʭʪʝ ʠʩʢʘʣʠ ʜʘ ʟʘʜʦʚʦʣʠʪʝ ʩ ɺʘʰʠʪʝ 

ʧʨʦʜʫʢʪʠ, ...?  

- ʂʦʠ ʩʘ ɺʘʰʠʪʝ ʙʝʥʝʬʠʮʠʝʥʪʠ? ʂʲʜʝ ʞʠʚʝʷʪ/ʨʘʙʦʪʷʪ, ʚʲʟʨʘʩʪ, ʦʙʨʘʟʦʚʘʥʠʝ ʠʣʠ ʜʨʫʛ 

ʩʪʘʪʫʪ, ʢʘʢʚʠ ʩʘ ʩʦʮʠʘʣʥʠʪʝ ʠʤ ʥʫʞʜʠ, ...? 
 

˔̘́̅́́ 3. ̠ ́̎́̌̉ 

¶ ʂʘʢ ʱʝ ʜʦʩʪʠʛʥʝʪʝ ʜʦ ʢʣʠʝʥʪʠʪʝ ʩʠ? ʆʙʷʩʥʝʪʝ ʥʘʯʠʥʘ, ʧʦ ʢʦʡʪʦ ʱʝ ʜʦʩʪʘʚʷʪʝ 

ɺʘʰʠʷ ʧʨʦʜʫʢʪ/ʫʩʣʫʛʘ.  
¶ ʂʘʢ ʱʝ ʢʦʤʫʥʠʢʠʨʘʪʝ ʟʘ ɺʘʰʠʷ ʧʨʦʜʫʢʪ?  

¶ ʂʘʢ ʚʲʟʥʘʤʝʨʷʚʘʪʝ ʜʘ ʧʦʜʜʲʨʞʘʪʝ ʦʪʥʦʰʝʥʠʷʪʘ ʩ ʢʣʠʝʥʪʠʪʝ ʩʠ? 

¶ ʂʘʢ ʱʝ ʧʦʜʩʠʛʫʨʠʪʝ ʠʥʬʦʨʤʠʨʘʥʝʪʦ ʠ ʚʢʣʶʯʚʘʥʝʪʦ ʥʘ ʥʘ ɺʘʰʠʪʝ ʙʝʥʝʬʠʮʠʝʥʪʠ? 
 

˔̘́̅́́ 4. ˞ ̓̏̊̎̏̒̓̎̏ ̐̑̆̅̌̏̇̆̎̉̆ 

ʆʙʩʲʜʝʪʝ ʩʣʝʜʥʠʪʝ ʚʲʧʨʦʩʠ ʚʲʚ ʝʢʠʧʘ ʠ ʦʧʠʰʝʪʝ ʩʪʦʡʥʦʩʪʥʦʪʦ ʧʨʝʜʣʦʞʝʥʠʝ ʥʘ ɺʘʰʠʷ 

ʩʦʮʠʘʣʝʥ ʙʠʟʥʝʩ ʚ ʧʦʣʝʪʦ ʧʦ-ʜʦʣʫ!  

ʂʘʢʚʦ ʨʝʰʝʥʠʝ ʜʘʚʘʪʝ ʥʘ ʢʣʠʝʥʪʠʪʝ ʩʠ? ʂʘʢʚʠ ʧʦʣʟʠ ʱʝ ʠʤ ʜʦʥʝʩʝʪʝ?  
ʇʦʤʠʩʣʝʪʝ ʩ ʢʘʢʚʦ ʱʝ ʫʙʝʜʠʪʝ ʧʦʪʨʝʙʠʪʝʣʠʪʝ ʩʠ ʜʘ ʢʫʧʷʪ ɺʘʰʠʷ ʧʨʦʜʫʢʪ ʠʣʠ ʫʩʣʫʛʘ. 

ʆʧʠʰʝʪʝ ʠʤʘ ʣʠ ʩʦʮʠʘʣʥʘ ʠʥʦʚʘʮʠʷ ʚʲʚ ɺʘʰʘʪʘ ʠʜʝʷ. ʇʨʝʜʣʘʛʘʪʝ ʚʘʞʥʦ ʨʝʰʝʥʠʝ ʥʘ 

ʩʦʮʠʘʣʝʥ ʧʨʦʙʣʝʤ. ɿʘʱʦ ɺʘʰʘʪʘ ʠʜʝʷ ʤʦʞʝ ʜʘ ʝ ʧʦ-ʝʬʝʢʪʠʚʥʘ ʦʪ ʜʨʫʛʠʪʝ? 

ʇʦʤʠʩʣʝʪʝ ʟʘ ʥʦʚʠ ʤʝʪʦʜʠ, ʠʜʝʠ ʠʣʠ ʧʨʦʜʫʢʪʠ/ʫʩʣʫʛʠ ʟʘ ʨʝʰʘʚʘʥʝ ʥʘ ʩʦʮʠʘʣʥʠʷ 

ʧʨʦʙʣʝʤ. 
 

˚́̐̑̆̅̎́̌̉ 

 

˔̘́̅́́ 5. ̠ ́̋ ̆̚ ̐̑́̃̉̓̆ ̐̑̆̅̌́̄́̎̆̓̏ȩ 

ɼʝʬʠʥʠʨʘʡʪʝ ʩʚʦʷ ʤʘʨʢʝʪʠʥʛʦʚ ʤʠʢʩ ʢʘʪʦ ʩʝ ʚʦʜʠʪʝ ʦʪ 4P ʤʦʜʝʣʘ: 

¶ ʇʨʦʜʫʢʪ 

¶ ʎʝʥʘ 

¶ ʇʨʦʤʦʮʠʷ 

¶ ʄʷʩʪʦ 
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 ˜̠̏̒̓̉̇̆̎̉ ̃  ̠̋̑́ ̎́ ̍̏̅̔̌ τ 

- обратна връзка за таблото за визия  

- всеки екип е стартирал разработване на Канавата на социален бизнес модел  

- определен вид интервенция 

- подготвена сегментация на пазара 

- планиран маркетингов микс 

- определено стойностно предложение  
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  4.3.6 ̇ ̏̅̔̌ 5 

 

˛̘ ́̋̃́̎̉ ̑̆̈̔̌̓́̓̉: 

След като завършат този модул, учениците ще могат да: 

- дефинират термини като разходи и приходи, привличане на инвестиции, набиране 
на средства, цена, печалба 

- изчисляват цена на продукт/услуга 
- класифицират и категоризират дейностите, свързани с маркетинга и 

мениджмънта, според КСБМ; 
- анализират възможностите за набиране на средства 
- анализират как да разпределят генерираната печалба, за да са социални 

предприемачи 
- решават по-сложни изследователски задачи, свързани с маркетингова стратегия за 

социални предприемачи: сегментиране на пазара 
- създават собствена КСБМ (като анализират: търсене на продукт/услуга, 

бенефициенти/целева група/клиенти, колко ще платят, как да представят 
продукта си, чрез кои канали, социални медии и други съвременни канали за 
маркетинг и т.н. 

- съгласуват обща позиция на екипа с помощта на методи  като карта на емпатията.  
 

˛̂̏̂̆̎̉̆̚  

В първата сесия в клас учениците ще научат повече за картата на емпатията, как да я 

прилагат с цел по-успешно разработване на идеята си, чрез познаване на целевите си 

клиенти и бенефициенти. 

В допълнение, ще научат ключови финансови термини като приходи, цена, разходи, 

печалба, набиране на средства, групово финансиране, смесена стойност, полза за 

общността, инвестиция във въздействие и социални финанси. Модул 5 продължава с 

Канавата на социален бизнес модел. Темите, които трябва да бъдат обсъдени в екипите и 

да бъдат разработени като елементи от канавата, са ключови дейности, ключови ресурси, 

партньори и ключови заинтересовани страни, структура на разходите, приходи и 

излишък. 

По време на сесиите в клас за рефлексия и отворените задачи екипите трябва да посочват 

своите собствени идеи използвайки тази техника. 

 

˞̍̆̒̆̎́ ̒ ̠̆̒̉ 

 

     I) ˏ̛̃̆̇̅́́̚ ̅̆̊̎̏̒̓:  

˟̆̍́: Карта на емпатията, свързана с целевите групи (клиенти и/или бенефициенти)  
 
˛̘̂̔̉̓̆̌̎́ ̗̆̌:  

- да помогне на учениците да бъдат по-съпричастни към целевите групи 
- да се създаде по-добро разбиране на потребностите и проблемите, които 

бенефициентите изпитват 
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- да запознаят учениците с поведението на своите потребители и клиенти 
 
ˏ̉̅ ̅̆̊̎̏̒̓: Кратко разяснение и практическа работа   
 
˜̛̑̏̅̌̇̉̓̆̌̎̏̒̓: 25 минути 
 
˚́̒̏̋̉ ̛̋̍ ̘̠̔̉̓̆̌ ̈́ ̅̆̊̎̏̒̓̓́: 
Раздайте на екипите ˝́̂̏̓̆̎ ̌̉̒̓ τ и ги помолете да си представят, че в центъра му е 
потенциалният им (клиент/ бенефициент). 
Веки екип трябва да обсъди накратко основните въпроси на всеки елемент от шаблона и 
да се опита да им отговори. На този етап не е необходимо много подробно описание, тъй 
като целта е да се помогне на учениците да се идентифицират с целевата си група. 
Шаблонът може да бъде адаптиран, за постигане на добър резултат. Той може да бъде 
приложен в канавата и социалния бизнес план. 
 
След като направят сегментирането в предишния модул, учениците трябва да се доближат 
до своите ключови клиенти/потребители, което е от решаващо значение за по-
нататъшното бизнес планиране. Въз основа на това учениците могат да финализират 
отворената задача „Стойностно предложение“ от Ниво 4. 
 
Ако са необходими допълнителни обяснения, тези допълнителни въпроси могат да 
помогнат: 

- Кои са Вашите клиенти? 
- Кои са Вашите бенефициенти? Те и Ваши клиенти ли са? 
- Защо не? 
- Можете ли да опишете идеята си за социален бизнес от гледна точка на (клиентите 

и/ или бенефициентите)? 
- Ставате ли по-съпричастни към засегнатите хора, ако използвате този подход? 
- Ще успеете ли да дадете по-адекватни решения за техните нужди? 

 
˚̖̆̏̂̏̅̉̍̉ ̍́̓̆̑̉́̌̉: Флипчарт или бяла дъска, хартия за флипчарт, маркери, 
компютър, проектор и екран 
 

 
II) ˞̆̑̉̏̈̎́ ̉̄̑́ - ̏ ̎̌́̊̎: 

В Ниво 5 учениците ще научат, че социалният бизнес се нуждае от ясно дефинирана правна 

структура и финансови цели, преди да търсят финансиране. Подчертава се, че 

потенциалът на идеята се оценява чрез нейното социално въздействие. Инвеститорите 

също искат да видят лидерски умения у социалния предприемач и екип отдаден на идеята. 

Преди да търсят финансиране, учениците ще трябва да се запознаят с правната структура 

на социалния бизнес и да определят ясни финансови цели. 

Учениците ще се запознаят с термините приходи, цена, разходи, печалба, набиране на 

средства, групово финансиране, смесена стойност, полза за общността, инвестиция във 

въздействие и социални финанси. 

Нивото продължава с канавата, обяснявайки съответните и градивни елементи. 
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Раздел Въпроси включва въпроси, свързани с тези теми. 

 

˞̠̆̒̉ ̃ ̋̌́̒ - ̑ ̠̆̌̆̋̒̉̕  

˟̆̍́: Канава на социален бизнес модел – част 2 
 
˛̘̂̔̉̓̆̌̎́ ̗̆̌:  

- разработване на собствени идеи за социален бизнес/инициатива; 
- прилагане и интегриране на социални предприемачески умения и критично 

мислене; 
- сътрудничество и взаимодействие в екипи; 
- разпределяне на задачите в екипа; 

 
ˏ̉̅ ̅̆̊̎̏̒̓: Кратко разяснение и практическа работа 
 
˜̛̑̏̅̌̇̉̓̆̌̎̏̒̓: 30 минути 
 
˚́̒̏̋̉ ̛̋̍ ̘̠̔̉̓̆̌ ̈́ ̅̆̊̎̏̒̓̓́: 
Учителят трябва да обясни финансовите условия, използвайки презентацията към модула. 
 
Както в предишния модул с помощта на ˝́̂̏̓̆̎ ̌̉̒̓ σ и ˝́̂̏̓̆̎ ̌̉̒̓ υ, учениците ще 
продължат да работят по канавата, обсъждайки въпросите, свързани с ключови дейности, 
ключови ресурси, партньори и ключови заинтересовани страни, структура на разходите, 
приходи и излишък. 
Екипите вече имат опит от предишния модул в разработването на канавата, въпреки това 
им напомнете за възможността да си разпределят задачите за по-добра ефективност. На 
този етап те би трябвало да се чувстват по-уверени в идеята си, но въпреки това ще се 
нуждаят от подкрепата на учителя, за да навлязат в детайли. Важно е да ги научите да 
бъдат реалисти, когато планират идеята си. 
Напомнете им да съобразяват как всеки елемент от техния социален бизнес модел се 
вписва в канавата. 
 

˚̖̆̏̂̏̅̉̍̉ ̍́̓̆̑̉́̌̉: Флипчарт или бяла дъска, хартия за флипчарт, маркери, 

компютър, мултимедиен проектор и екран 

˞̠̆̒̉ ̛̉̈̃̎ ̋̌́̒  

С помощта на задачите по-долу екипите ще продължат работата си по своята канава. 

Поради по-голямото натоварване може да се даде повече време или допълнителна сесия в 

клас за изпълнение и подаване на задачите. 

˚̘́̉̎́̆̉̚ ̉  ̎́ ̐̑̆̅̎́̌̉ 

 

˔̘́̅́́ 1. ̠ ̟̘̌̏̃̉ ̅̆̊̎̏̒̓̉ 

ʀʤʘ ʥʝʱʘ, ʢʦʠʪʦ ʩʦʮʠʘʣʥʠʷ ɺʠ ʙʠʟʥʝʩ ʪʨʷʙʚʘ ʜʘ ʧʨʘʚʠ, ʜʘ ʜʦʩʪʘʚʷ ʠʣʠ ʜʘ ʧʨʦʠʟʚʝʞʜʘ, 

ʟʘ ʜʘ ʩʲʟʜʘʜʝ ʩʪʦʡʥʦʩʪ ʟʘ ʢʣʠʝʥʪʠʪʝ ʠ ʜʘ ʦʢʘʞʝ ʚʲʟʜʝʡʩʪʚʠʝ. 

¶ ʂʘʢʚʠ ʩʘ ʜʝʡʥʦʩʪʠʪʝ, ʢʦʠʪʦ ʪʨʷʙʚʘ ʜʘ ʠʟʚʲʨʰʠʪʝ? 
ʇʦʧʲʣʥʝʪʝ ʧʦʣʝʪʦ ʧʦ-ʜʦʣʫ. ʆʙʩʲʜʝʪʝ ʚʩʠʯʢʠ ʚʲʧʨʦʩʠ ʚ ʝʢʠʧʘ ʩʠ. 

¶ ʠʟʙʨʦʡʪʝ ʦʩʥʦʚʥʠʪʝ ʜʝʡʥʦʩʪʠ, ʢʦʠʪʦ ʪʨʷʙʚʘ ʜʘ ʙʲʜʘʪ ʠʟʚʲʨʰʝʥʠ.  
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¶ ʦʧʠʰʝʪʝ ʢʘʢʚʦ ʪʨʷʙʚʘ ʜʘ ʨʘʟʚʠʚʘ ʠ ʧʨʦʠʟʚʝʞʜʘ ɺʘʰʠʷʪ ʩʦʮʠʘʣʝʥ ʙʠʟʥʝʩ.  

¶ ʦʧʠʰʝʪʝ ʢʘʢʚʘ ʩʪʦʡʥʦʩʪ ʪʨʷʙʚʘ ʜʘ ʜʦʩʪʘʚʠ ɺʘʰʠʷʪ ʩʦʮʠʘʣʝʥ ʙʠʟʥʝʩ ʥʘ 

ʢʣʠʝʥʪʠʪʝ.  

¶ ʦʧʠʰʝʪʝ ʢʘʢʚʦ ʪʨʷʙʚʘ ʜʘ ʥʘʧʨʘʚʠ ɺʘʰʠʷʪ ʩʦʮʠʘʣʝʥ ʙʠʟʥʝʩ, ʟʘ ʜʘ ʧʦʩʪʠʛʥʝ 

ʜʦʙʘʚʝʥʘ ʩʪʦʡʥʦʩʪ. 

˔̘́̅́́ 2. ̠ ̟̘̌̏̃̉ ̑̆̒̔̑̒̉ 

ʆʙʩʲʜʝʪʝ ʩʣʝʜʥʠʪʝ ʚʲʧʨʦʩʠ ʩ ʝʢʠʧʘ ʩʠ: 

¶ ʆʧʠʰʝʪʝ ʥʝʦʙʭʦʜʠʤʠʪʝ ɺʠ ʬʠʟʠʯʝʩʢʠ, ʠʥʪʝʣʝʢʪʫʘʣʥʠ, ʯʦʚʝʰʢʠ ʠ ʬʠʥʘʥʩʦʚʠ 

ʢʣʶʯʦʚʠ ʨʝʩʫʨʩʠ.  

¶ ʆʧʨʝʜʝʣʝʪʝ ʢʦʠ ʨʝʩʫʨʩʠ ʩʘ ʥʘʡ-ʚʘʞʥʠ ʟʘ ʧʦʩʪʠʛʘʥʝ ʥʘ ʫʩʧʝʭ.  

¶ ɼʝʬʠʥʠʨʘʡʪʝ ʨʝʩʫʨʩʠ, ʢʦʠʪʦ ʚʝʯʝ ʠʤʘʪʝ.  

¶ ɼʝʬʠʥʠʨʘʡʪʝ ʢʦʠ ʨʝʩʫʨʩʠ ʪʨʷʙʚʘ ʜʘ ʧʨʠʜʦʙʠʝʪʝ ʠʣʠ ʨʘʟʚʠʝʪʝ. 
 

˔̘́̅́́ 3. ̃ ́̑̓̎ ̝̏̑̉ ̉ ̟̘̋̌̏̃̉ ̈́̉̎̓̆̑̆̒̏̃́̎̉ ̒̓̑́̎̉ 

ʆʙʩʲʜʝʪʝ ʩʣʝʜʥʠʪʝ ʚʲʧʨʦʩʠ ʩ ʝʢʠʧʘ ʩʠ! 

¶ ʂʦʠ ʩʘ ʭʦʨʘʪʘ ʠ ʛʨʫʧʠʪʝ, ʢʦʠʪʦ ʩʤʷʪʘʪʝ ʜʘ ʚʢʣʶʯʠʪʝ ʚ ʧʦʩʪʠʛʘʥʝʪʦ ʥʘ 

ʫʩʧʝʭʘ ɺʠ? (ʥʘʧʨ. ʬʠʥʘʥʩʦʚʠ ʜʦʥʦʨʠ, ʧʘʨʪʥʴʦʨʠ, ʜʦʩʪʘʚʯʠʮʠ). 

¶ ʂʘʢʚʘ ʧʦʣʟʘ ʱʝ ʜʦʥʝʩʘʪ ʪʝ? 
 

˔̘́̅́́ 4. ˞ ̓̑̔̋̓̔̑ ́̎ ́ ̑́ ̖̈̏̅̉̓̆ 

ʇʨʝʛʣʝʜʘʡʪʝ ʦʩʥʦʚʥʠʪʝ ʨʘʟʭʦʜʠ ʠ ʦʙʩʲʜʝʪʝ ʩʣʝʜʥʠʪʝ ʚʲʧʨʦʩʠ ʩ ʝʢʠʧʘ ʩʠ! 

¶ ʂʦʠ ʩʘ ʦʩʥʦʚʥʠʪʝ ʝʣʝʤʝʥʪʠ ʥʘ ʨʘʟʭʦʜʠʪʝ, ʩʚʲʨʟʘʥʠ ʩ ɺʘʰʘʪʘ ʜʝʡʥʦʩʪ ʠ 

ʫʜʦʚʣʝʪʚʦʨʷʚʘʥʝʪʦ ʥʘ ʥʫʞʜʠʪʝ? ʉʲʦʙʨʘʟʝʪʝ ʩʝ ʩ ʨʘʟʣʠʢʘʪʘ ʤʝʞʜʫ 

ʧʦʩʪʦʷʥʥʠ ʠ ʧʨʦʤʝʥʣʠʚʠ ʨʘʟʭʦʜʠ.  

¶ ʂʦʠ ʨʝʩʫʨʩʠ ʠ ʜʝʡʥʦʩʪʠ ʩʘ ʥʘʡ-ʩʢʲʧʠ? ʂʘʢ ʱʝ ʢʦʥʪʨʦʣʠʨʘʪʝ ʦʩʥʦʚʥʠʪʝ ʩʠ 

ʨʘʟʭʦʜʠ? 

 

˔̘́̅́́ 5. ̃ ̖̑̉̏̅̉ 

ʆʙʩʲʜʝʪʝ ʩʣʝʜʥʠʪʝ ʚʲʧʨʦʩʠ ʩ ʝʢʠʧʘ ʩʠ: 

¶ ʂʦʠ ʩʘ ʦʩʥʦʚʥʠʪʝ ʠʟʪʦʯʥʠʮʠ ʥʘ ʧʨʠʭʦʜ, ʩʫʙʩʠʜʠʠ ʠ ʜʘʨʝʥʠʷ, ʢʦʠʪʦ ʱʝ 

ʛʝʥʝʨʠʨʘʪʝ, ʟʘ ʜʘ ʦʩʲʱʝʩʪʚʷʚʘʪʝ ʜʝʡʥʦʩʪʪʘ ʩʠ? ʉʲʦʙʨʘʟʝʪʝ ʩʝ ʢʘʢʪʦ ʩ 

ʝʜʥʦʢʨʘʪʥʠʪʝ, ʪʘʢʘ ʠ ʩ ʧʝʨʠʦʜʠʯʥʠʪʝ ʧʣʘʱʘʥʠʷ.  

¶ ɺ ʠʜʝʘʣʥʠʷ ʩʣʫʯʘʡ ʢʦʣʢʦ ʱʝ ʜʦʧʨʠʥʝʩʝ ʚʩʝʢʠ ʠʟʪʦʯʥʠʢ ʟʘ ʧʨʠʭʦʜʘ ɺʠ? 
ʇʦʤʠʩʣʝʪʝ ʢʘʢ ʱʝ ʧʦʩʪʠʛʥʝʪʝ ʫʩʪʦʡʯʠʚ ʙʘʣʘʥʩ. 
 

˔̘́̅́́ 6. ̞ ̛̙̈̌̉ ̗̉ 

ʆʙʩʲʜʝʪʝ ʚʲʧʨʦʩʠʪʝ ʩ ʝʢʠʧʘ ʩʠ: 

¶ ʂʦʣʢʦ ʠʟʣʠʰʲʢ ʩʝ ʥʘʜʷʚʘʪʝ ʜʘ ʛʝʥʝʨʠʨʘʪʝ ʛʦʜʠʰʥʦ? 

¶ ɿʘ ʢʘʢʚʦ ʱʝ ʩʝ ʠʟʧʦʣʟʚʘ ʧʝʯʘʣʙʘʪʘ? 

¶ ʂʘʢʚʘ ʯʘʩʪ ʱʝ ʙʲʜʝ ʨʝʠʥʚʝʩʪʠʨʘʥʘ? 

¶ ʂʘʢ ʱʝ ʨʝʠʥʚʝʩʪʠʨʘʪʝ ʪʦʟʠ ʠʟʣʠʰʲʢ ʚ ʧʦʜʢʨʝʧʘ ʥʘ ɺʘʰʘʪʘ ʦʨʛʘʥʠʟʘʮʠʷ ʠ 

ʚ ʫʩʣʫʛʘ ʥʘ ɺʘʰʘʪʘ ʦʙʱʥʦʩʪ? 
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˜̠̏̒̓̉̇̆̎̉ ̃  ̠̋̑́ ̎́ ˙̏̅̔̌ 5 

- Всеки екип е създал карта на емпатията за клиентите/бенефициентите  

- Канава на социален бизнес модел, разработена от всеки екип 

- планирани ключови дейности и ключови ресурси 

- планирани партньори и ключови заинтересовани страни 

- планирана структура на разходите 

- планирани приходи 

- планирани излишъци 
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4.3.7 ̇ ̏̅̔̌ 6 

 

˛̘ ́̋̃́̎̉ ̑̆̈̔̌̓́ ̓̉: 

При приключване на този модул учениците ще могат да: 

- създадат и разработят първа версия на социален бизнес план 

- разработват по-подробно собствени идеи за социален бизнес/инициатива  

- прилагат и интегрират социални предприемачески умения и критично мислене 

 

˛̂̏̂̆̎̉̆̚ 

След като са усвоили съдържанието в предишните модули и подготвили КСБМ, в този 

модул екипите ще подготвят първата версия на социалния си бизнес план. Те ще обсъдят 

какво трябва да бъде съдържанието му и как да го доразработят. 

 

˞̍̆̒̆̎́ ̒ ̠̆̒̉ 

     I) ˏ̛̃̆̇̅́́̚ ̅̆̊̎̏̒̓:  

˟̆̍́: Разработка на социален бизнес план - маркетингов микс и конкуренция 
 
˛̘̂̔̉̓̆̌̎́ ̗̆̌:  

- разбиране стъпките при планиране на социалния бизнес 
- разбиране и прилагане на маркетинговия микс  
- да се запознаят учениците с анализа на конкуренцията 

 
ˏ̉̅ ̅̆̊̎̏̒̓: Кратко разяснение и практическа работа  
 
˛̛̘̑̉̆̎̓̉̑̏̃̎́ ̛̐̑̏̅̌̇̉̓̆̌̎̏̒̓: 45 минути.  
 
˚́̒̏̋̉ ̛̋̍ ̘̠̔̉̓̆̌ ̈́ ̅̆̊̎̏̒̓̓́:  
По време на тази и следващата сесия/и в клас учениците ще работят върху своя социален 
бизнес план и ще се подготвят да изпълнят задачите на Ниво 6 на СИ. Учителят може да 
представи структурата на социалния бизнес план, като използва предоставената 
презентация (˜̏̍̏̆̎̚ ̍ ́̓̆̑̉́̌ φ). 
 

1) Маркетингов микс  
Учителят трябва да насърчи учениците да помислят за идеята си за социален бизнес и да 
опишат накратко маркетинговия микс, който ще прилагат. 
 
˜̑̏̅̔̋̓ 
Когато оценявате продукт, представете си какво биха търсили клиентите в него: 
¶ Качество 
¶ Приложение 
¶ Външен вид (представяне, опаковка, и т.н..) 
¶ Цена 

 
˙̠ ̒̓̏ ̉̌̉ ̗̠̅̉̒̓̑̉̂̔̉ 
¶ Важно ли е местоположението на Вашия бизнес? 
¶ Имате ли нужда от магазин/производствено помещение или това е онлайн бизнес? 
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¶ Вашата стратегия за дистрибуция различна ли е от тази на конкуренцията? 

ˣ̆̎́ 

¶ Каква е възприеманата от клиентите стойност на Вашия продукт/услуга? 

¶ Каква е цената на същия или подобен продукт/услуга при конкурентите Ви? 

¶ Смятате ли, че лекото понижаване на цените може значително да увеличи пазарния 

Ви дял? 

˜̗̠̑̏̍̏̉ 

¶ Как ще изпратите маркетингово съобщение до своите клиенти? 

¶ Кои комуникационни канали ще използвате (социални медии, реклама в 

телевизия, радио, печатни медии и т.н.)? 

¶ Каква е промоционалната стратегия на Вашите конкуренти? Ефективна ли е? 

 
След финализиране на частта, свързана с маркетинга, екипите трябва да анализират 
своята конкуренция.   
 

2) Конкуренция 
Учителят трябва да насърчи учениците да помислят за идеята си за социален бизнес и да 
опишат накратко своите конкуренти, отговарящи на въпросите в ˝́̂̏̓̆̎ ̌̉̒̓ φ.   
 

˚̖̆̏̂̏̅̉̍̉ ̍́̓̆̑̉́̌̉: Хартии за флипчарт, маркери/моливи 

II)  ˞̆̑̉̏̈̎́ ̉̄̑́ - ̏ ̎̌́̊̎: 

Онлайн частта е кратко въведение към разработването на социалния бизнес план, което 

ще се осъществи като съвместна работа на екипите в реална среда, под ръководството на 

учителя. 

˞̠̆̒̉ ̃ ̋̌́̒ - ̑ ̠̆̌̆̋̒̉̕  

˟̆̍́ 1:  
Разработване на социален бизнес план – организационна структура и управление на риска 
 
˛̘̂̔̉̓̆̌̎̉ ̗̆̌̉:  

- да се разберат стъпките при планирането на социалния бизнес 
- да се запознаят учениците с организационната структура  
- да се подготви анализ на риска    

 
ˏ̉̅ ̅̆̊̎̏̒̓: Кратко пояснение и практическа работа  
 
˛̛̘̑̉̆̎̓̉̑̏̃̎́ ̛̐̑̏̅̌̇̉̓̆̌̎̏̒̓: 45 минути.  
 
˚́̒̏̋̉ ̛̋̍ ̘̠̔̉̓̆̌ ̈́ ̅̆̊̎̏̒̓̓́:  
1) Организационна структура 
Учителят трябва да насърчи учениците да помислят за хората, които ще работят в 
организацията. Учениците ще обсъдят и попълнят плана си: 
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- От колко хора имат нужда в съответните отдели (например маркетинг, финанси, 
производство и т.н.) 

- Какъв вид опит и експертиза са необходими? 
 
Учениците могат да представят организационната структура в диаграма или като текст. 
 
2) Управление на риска 
Учителят ще насърчи учениците да помислят за възможни рискове, които могат да 
повлияят на социален бизнес. 
Учениците ще обсъдят и изработят следните въпроси и ще решат какви са подходящите 
мерки за смекчаване. 

- Какви рискове има? Разгледайте както работното място като цяло, така и 
отделните позиции. Помислете за вероятността на събитието и дали то ще има 
голямо или малко влияние върху Вашия социален бизнес. 

- Как ще смекчите тези рискове? Какво може да се направи? Какви стъпки могат да 
се предприемат, за да се предотврати загубата? 

˚̖̆̏̂̏̅̉̍̉: Листове за флипчарт, маркери/моливи 

 

˞̠̆̒̉ ̃ ̋̌́̒ - ̑ ̠̆̌̆̋̒̉̕ 

˟̆̍́ 2. Разработване на социален бизнес план - финансов мениджмънт 
 
˛̘̂̔̉̓̆̌̎́ ̗̆̌:  

- да се разберат стъпките при планиране на социалния бизнес 
- да се разберат и изчисляват разходи, цена, баланс, план за приходите и разходите и 

печалба 
 
ˏ̉̅ ̅̆̊̎̏̒̓: Кратко разяснение и практическа работа  
 
˛̛̘̑̉̆̎̓̉̑̏̃̎́ ̛̐̑̏̅̌̇̉̓̆̌̎̏̒̓: 45 минути.  
 
˚́̒̏̋̉ ̛̋̍ ̘̠̔̉̓̆̌ ̈́ ̅̆̊̎̏̒̓̓́:  
Учителят трябва да насърчи учениците да помислят за следните въпроси, докато 
подготвят финансовия план. 

1. Колко инвестиции като стартов капитал са Ви необходими? 
2. Какви източници може да се използват за осигуряване на привлечен капитал? 

(фондове, дарение, банка) 
3. Какви са разходите? 
4. Изчислете годишните приходи и печалби. 
5. Как ще разпределите печалбата (къде планирате да инвестирате излишъка)? 

 
Раздайте ˝́̂̏̓̆̎ ̌̉̒̓ 7 и помолете учениците да работят върху финансовите таблици и 

въпроси: 

1. Пример за начален капитал и източници на финансиране (баланс) 

2. Какви са разходите? 

3. Приходи 

4. Изчислете годишния приход и печалбата – План за приходите и разходите 

5. Накратко опишете как ще разпределите печалбата 
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˚̖̆̏̂̏̅̉̍̉ ̍́̓̆̑̉́̌̉: Листове за флипчарт, маркери/моливи  

  

˞̠̆̒̉ ̛̉̈̃̎ ̋̌́̒ 

˚́̐̑̆̅̎́̌̉ 

˔̘́̅́́ 1. ̨ ̗̑̄́̎̉̈́̉̏̎̎́ ̒̓̑̔̋̓̔̑́ 

˛̐̉̓́̊̓̆ ̒̆ ̅́ ̏̓̄̏̃̏̑̉̓̆ ̎́ ̒̌̆̅̎̉̓̆ ̛̃̐̑̏̒̉: 
¶ Коя лична връзка с мисията е необходима? 
¶ Какъв вид опит и експертиза са необходими? 
¶ Какви мрежи са Ви необходими за достъп до ресурси? 
¶ Какъв опит Ви липсва и как ще планирате да го придобиете? 
¶ Как екипът и управлението могат да се променят във времето? 
 

˔̘́̅́́ 2. ̃ ̑̏̅̔̋̓ 

˛̐̉̓́̊̓̆ ̒̆ ̅́ ̏̓̄̏̃̏̑̉̓̆ ̎́ ̒̌̆̅̎̉̓̆ ̛̃̐̑̏̒̉: 
• Опишете какво представлява Вашият продукт или услуга, и обяснете как работи, какво 
предлагате и на кого. 
• Какво е Вашето стойностно предложение? Защо Вашият продукт/услуга е по-добър от 
останалите на пазара? 
• Защо мислите, че Вашият продукт/услуга има шанс на пазара? 
Опишете какъв е Вашият продукт или услуга. 
 

˔̘́̅́́ 3. ̇ ́̑̋̆ ̓̉̎̄̏̃ ́̎́̌̉̈ ̉ ̗̆̌̆̃́ ̄̑̔̐́ 

˛̐̉̓́̊̓̆ ̒̆ ̅́ ̏̓̄̏̃̏̑̉̓̆ ̎́ ̒̌̆̅̎̉̓̆ ̛̃̐̑̏̒̉: 
¶ Каква е нуждата на „социалния пазар“ и размера на възможността? 
¶ Коя е Вашата целева група? Кои са потребителите и клиентите? Как ще ги 

обслужвате? 
¶ Кои са Вашите заинтересовани страни и съмишленици? 

 

˔̘́̅́́ 4. ̠ ̗̠̏̎̋̔̑̆̎̉ 

Опитайте да отговорите на следните въпроси: 
¶ Коя лична връзка с мисията е необходима? 
¶ Какъв профил, опит, експертиза са необходими? 
¶ Какви мрежи са Ви необходими за достъп до ресурси? 
¶ Каква експертиза Ви липсва и как ще планирате да я придобиете? 
¶ Как съставът на екипа и управителния борд може да се изменят във 

времето? 

 

˔̘́̅́́ 5. ̃ ̑̏̅́̇̂́ ̉ ̗̆̎́ 

˛̐̉̓́̊̓̆ ̒̆ ̅́ ̏̓̄̏̃̏̑̉̓̆ ̎́ ̛̃̐̑̏̒̉̓̆ ̐̏-̅̏̌̔ȡ 
¶ Опишете какво представлява Вашият продукт или услуга,  обяснете как работи и 

какво предлагате и на кого. 
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¶ Какво е Вашето уникално предложение за продажба? Защо Вашият продукт / 
услуга е по-добър от останалите на пазара? 

¶ Как да разберете, че Вашият продукт / услуга има шанс на пазара? 
 

˔̘́̅́́ 6. ̇ ̠̒̓̏ 

ʆʧʠʪʘʡʪʝ ʩʝ ʜʘ ʦʪʛʦʚʦʨʠʪʝ ʥʘ ʩʣʝʜʥʠʪʝ ʚʲʧʨʦʩʠ:  

ʆʧʠʰʝʪʝ ʢʘʥʘʣʠʪʝ ʟʘ ʧʨʦʜʘʞʙʘ ʠ ʢʘʢ ʱʝ ʜʦʩʪʠʛʥʝʪʝ ʜʦ ʩʚʦʠʪʝ ʢʣʠʝʥʪʠ:  

¶ ʇʨʦʫʯʝʪʝ ʚʲʟʤʦʞʥʠʪʝ ʢʘʥʘʣʠ ʟʘ ʧʨʦʜʘʞʙʘ.  

¶ ʀʟʙʨʦʡʪʝ ʧʣʶʩʦʚʝʪʝ ʠ ʤʠʥʫʩʠʪʝ ʦʪʥʦʩʥʦ ʨʘʟʣʠʯʥʠʪʝ ʢʘʥʘʣʠ ʟʘ ʧʨʦʜʘʞʙʘ.  

¶ ʆʧʨʝʜʝʣʝʪʝ ʩʦʙʩʪʚʝʥʠʪʝ ʧʣʘʥʠʨʘʥʠ ʢʘʥʘʣʠ ʟʘ ʧʨʦʜʘʞʙʘ.  

¶ ʆʧʠʰʝʪʝ ʧʦʥʝ ʝʜʠʥ ʧʣʘʥʠʨʘʥ ʢʘʥʘʣ ʟʘ ʧʨʦʜʘʞʙʠ ʧʦʜʨʦʙʥʦ. 

˔̘́̅́́ 7. ̃ ̗̠̑̏̍̏̉ 

˛̐̉̓́̊̓̆ ̒̆ ̅́ ̏̓̄̏̃̏̑̉̓̆ ̎́ ̒̌̆̅̎̉̓̆ ̛̃̐̑̏̒̉ȡ 
¶ Как комуникирате за проблема и решението? 
¶ Какви истории можете да разкажете и покажете; какви примери/снимки можете да 

споделите? 
¶ Какви комуникационни канали бихте използвали? 
¶ Социални медии и уебсайт 

 

˔̘́̅́́ 8. ˏ ̙̠́̉̓ ̍́̑̋̆̓̉̎̄̏ ̃ ̐̌́̎ 

˛̐̉̓́̊̓̆ ̒̆ ̅́ ̏̓̄̏̃̏̑̉̓̆ ̎́ ̒̌̆̅̎̉̓̆ ̛̃̐̑̏̒̉ȡ 
Опишете Вашата маркетингова комуникация 
¶ Какво е Вашето съобщение? 
¶ Опишете проблема, който адресирате: Защо е важен? Каква е скалата? Какви са 

допринасящите фактори? Какви са първопричините? 
¶ Опишете също възможностите: Защо е разрешим? Как би изглеждал светът (Вашето 

виждане), ако решите този проблем? 
  
˔̘́̅́́ 9. ̨ ̙̐̉̆̓̆ ̍́̑̋̆̓̎̄̏ ̃́̓́ ̗̠̋̏̍̔̎̉̋́̉ 

Вашата социална идея 

˛̐̉̓́̊̓̆ ̒̆ ̅́ ̏̓̄̏̃̏̑̉̓̆ ̎́ ̒̌̆̅̎̉̓̆ ̛̃̐̑̏̒̉ȡ 
¶ Опишете дейностите на Вашия социален бизнес 
¶ Какви са продуктите и резултатите от Вашия бизнес? 
¶ Какво е въздействието на Вашия социален бизнес и как ще го измерите? 
¶ Как конкретно изглежда Вашата програма? 
¶ Каква първоначална структура на ръководене и управление ще въведете за изпълнение 

на стратегията? 
¶ Какви партньорства или сътрудничества биха били критични или полезни? 
¶ Върху какъв опит/знания изградихте своето решение? 

Опишете идеята за социалния бизнес (описание на социалната програма) 

ˑ̛̏̐̌̎̉̓̆̌̎̉ 

˔̘́̅́́ 10. ˠ̐̑́̃̌̆̎̉̆ ̎́ ̑̉̒̋́ 

˛̐̉̓́̊̓̆ ̒̆ ̅́ ̏̓̄̏̃̏̑̉̓̆ ̎́ ̒̌̆̅̎̉̓̆ ̛̃̐̑̏̒̉ȡ  

¶ ʂʘʢʚʠ ʨʠʩʢʦʚʝ ʩʲʱʝʩʪʚʫʚʘʪ?  
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¶ ʆʮʝʥʢʘ ʠ ʘʥʘʣʠʟ ʥʘ ʠʜʝʥʪʠʬʠʮʠʨʘʥʠʪʝ ʨʠʩʢʦʚʝ.  

¶ ʂʘʢ ʱʝ ʩʤʝʢʯʠʪʝ ʪʝʟʠ ʨʠʩʢʦʚʝ? ʆʧʨʝʜʝʣʝʪʝ ʧʦʥʝ 3 ʨʘʟʣʠʯʥʠ ʩʪʨʘʪʝʛʠʠ ʟʘ 

ʩʤʝʢʯʘʚʘʥʝ.  

¶ ʆʧʠʰʝʪʝ ʧʦʜʨʦʙʥʦ ʝʜʥʘ ʩʪʨʘʪʝʛʠʷ ʟʘ ʥʘʤʘʣʷʚʘʥʝ ʥʘ ʨʠʩʢʘ. 
 

˔̘́̅́́ 11. ˡ̉̎́̎̒̏̃ ̐̌́̎ 

˛̐̉̓́̊̓̆ ̒̆ ̅́ ̏̓̄̏̃̏̑̉̓̆ ̎́ ̒̌̆̅̎̉̓̆ ̛̃̐̑̏̒̉ȡ 
¶ Колко инвестиции като стартов капитал са Ви необходими? 
¶ Какви източници за осигуряване на привлечен капитал са на разположение? 

(фондове, дарение, банка) 
¶ Какви са разходите? 
¶ Изчислете годишните приходи и печалби 
¶ Как ще разделите печалбата (където планирате да инвестирате излишъка)? 

 

˜̠̏̒̓̉̇̆̎̉ ̃  ̠̋̑́ ̎́ ˙̏̅̔̌ 6 

- изработен маркетингов микс 

- анализирана конкуренция 

- разписана структура на организацията 

- изготвен анализ на риска 

- изготвен финансов план 

- придобита компетентност за планиране на предприемачески действия 

- изготвен социален бизнес план на всеки екип  
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τȢσȢψ ˜̟̘̑̉̋̌̃́̎̆ ̎́ ILS ̏ ̘̂̔̆̎̉̆̓̏  

 

 

˛̂̏̂̆̎̉̆̚ 

Това е заключителната сесия на ILS обучението. За ниво начинаещи тази сесия е след 

приключване на Модул 5, а за напреднали - след Модул 6. По време на тази сесия екипите 

ще направят своите завършени презентации, ще бъдат обявени резултатите и 

окончателното класиране. 

Учителят ще направи обобщение на обучението и може да даде насоки за по-нататъшно 

развитие на социалните бизнес идеи на екипите и за възможности за участие в други 

състезания. 

В края на сесията учениците ще попълнят въпросник за оценка на въздействието. 

 

 

˞̆ ̠̒̉ ̃ ̋̌́̒  

˟̆̍́: Приключване на ILS обучението  

˛̘̂̔̉̓̆̌̎́ ̗̆̌:  

- Обобщаване резултатите от обучението 
 
Тази финална сесия включва: 

- финални презентации на екипите 
- попълване на финалния въпросник за оценка на въздействието от учениците 

 

˛̛̘̑̉̆̎̓̉̑̏̃̎́ ̛̐̑̏̅̌̇̉̓̆̌̎̏̒̓: 45 минути  

ˏ̉̅ ̅̆̊̎̏̒̓: презентации от екипите и учителя 

˚́̒̏̋̉ ̛̋̍ ̘̠̔̉̓̆̌ ̈́ ̅̆̊̎̏̒̓̓́:  
Екипите имат възможност да представят завършените си идеи за социален бизнес (не 

много подробно поради ограничение на времето): 

- за начинаещи - канава на социален бизнес модел от всеки екип 

- напреднали - социален бизнес план от всеки екип 

Учителят ще направи кратко обобщение на обучението, като акцентира върху резултатите 

- какво е постигнато и какви перспективи имат учениците/екипите оттук нататък.  

Учителят може да предложи начини за доразвиване на екипните социални бизнес идеи, 

както и за участие в други състезания/събития/акселераторски програми.  

Учителят може да предостави на учениците да попълнят финалния въпросник за оценка 
на въздействието (˜̑ ̉̌̏̇̆̎̉̆ ρ ̒ ̛̃̐̑̏̒̉̓̆ ̈́ ̒̌̆̅ ̘̏̂̔̆̎̉̆̓̏), като след това 
анализира и оцени данните от началния и финалния въпросник.  
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5. ˜˝˕˘˛˓˒˚˕ˬ 

˜̏̅̄̏̓̏̃̋́ ̈́ ILS ̏ ̘̂̔̆̎̉̆ - Чек-лист за учители  

1. ˜̌́̎̉̑́̊̓̆ ̛̐̑̏̅̌̇̉̓̆̌̎̏̒̓̓́ на обучението чрез:  

a. Консултиране със секция “Как да се прилага ILS” на Ръководството за 
учители относно минималната продължителност и осигуряване на 
достатъчно време в клас за осъществяване на обучението 

      δ

b. Трябва да се отчете спецификата на класа       δ

c. Използвайте опциите за гъвкавост, представени в секция Методология/ 
Общи инструкции на Ръководството за учители 

      δ

2. ˜̑̏̃̆̑̋́ ̎́ ̖̘̓̆̎̉̆̒̋̏ ̘̏̂̆̈̐̆́̃́̎̆: осигурете достатъчно компютри с 
достъп до интернет и уеб браузър за всеки екип в класа и обяснете на учениците 
необходимостта от използване на компютър/устройство с достъп до интернет 
извън класа 

        δ

3. ˜̛̘̑̃̏̎́́̌̎́ ̗̒́̍̏̏̆̎̋́ ̎́ ̘̗̔̆̎̉̉̓̆ чрез Начален въпросник за оценка на 
въздействието за ученици (Приложение 1 без финалните въпроси), раздайте на 
учениците въпросника, съберете данните за по-нататъшен анализ.  

        δ

4. ˠ̃̆̑̆̓̆ ̒̆ȟ ̘̆ ̘̃̒̉̋̉ ̘̗̔̆̎̉̉ ̍̏̄́̓ ̅́ ̃̌̉̈́̓ ̃ ̒̆̑̉̏̈̎́̓́ ̉̄̑́.  
˚̆ ̠̈́̂̑́̃̊̓̆ ̐̏ ̃̑̆̍̆ ̎́ ̐̉̌̏̓̎̏̓̏ ̘̏̂̔̆̎̉̆ȡ   

¶ ˔́ ̘̗̔̆̎̉̉ ̠̉̄̑̏̃̉ ̉̎̓̆̑̆̊̒̕ ̆ ̎́ ́̅̑̆̒ȡ https://game.innoschool-
learningsystem.eu/ 

¶ ˔́ ̘̔̉̓̆̌̉ ̠́̅̍̉̎̉̒̓̑́̓̏̑̒̋̉ ̉̎̓̆̑̆̊̒̕ ̆ ̎́ ́̅̑̆̒ȡ  
https://admin.innoschool-learningsystem.eu/   

      δ

Преди първата сесия  

a. Създайте клас          δ

b. Създайте акаунти за всички екипи в класа         δ

По време на първата сесия в клас  

c. Предоставете на учениците код за достъп - екипен, или индивидуален, 
според зададения режим на игра 

      δ

d. Инструктирайте екипите да си създадат парола, която да запомнят и 
ползват заедно с кода при следващите влизания в играта  

       δ

e. Инструктирайте екипите как да въведат имейла на екипа        δ

По време на следващите сесии  

f. В случай на забравена парола инструктирайте екипите как да я 
възстановят 

      δ

g. Не забравяйте да информирате екипите при смяна на режимите на игра 
– екипен и индивидуален! 

 

5. Отключете нивото, което следва. Секциите в него ще се отключват автоматично 
при завършване на предишна секция.  

Отварянето отново на секциите в нивото е възможно, но ако отново се отворят 
секциите Въпроси или Отворени задачи, ще се загубят решенията и спечелените 
в тях точки. 

      δ

http://www.interreg-danube.eu/innoschool
https://game.innoschool-learningsystem.eu/testschool/groups/69/teams/create
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6. Използвайте инструкциите от ILS модулите, за ̐̑̏̃̆̇̅́̎̆ ̎́ ̘̏̂̔̆̎̉̆̓̏ в 
нивата. Ако в дейнаостта се предвижда използване на работен лист, подгответе го 
предварително и го предоставете на екипите.  

        δ

7. Оценете подадените задачи от всеки клас/екип след всяко ниво, за да завърши 
нивото най-късно преди отворените задачи в следващото ниво.  

      δ

8. ˞̠̐̑́̃̎̆ ̒ ̖̘̓̆̎̉̆̒̋̉ ̐̑̏̂̌̆̍ ̉ - ако има някакви технически проблеми по 
време на работа с интерфейса за ученици или интерфейса за учители, най-
вероятно те се дължат на уеб браузъра или друг проблем с компютърната система. 
В този случай трябва да се свържете с училищния ИТ администратор. Решения на 
някои технически проблеми, които могат да се появят: 

      

a. Проблеми с визуализацията и размера в интерфейса за ученици - 
използвайте настройките за увеличение във Вашия браузър (Zoom) 

        δ

b. За да се върнете обратно в таблото за управление, използвайте бутона 
Начало в СИ вместо бутона Назад от браузъра 

        δ

c. Error 403/unauthorized action – влезте отново във вашия акаунт         δ

d. Ако някой екип не може да влезе в СИ и получава съобщение „екипът е 
деактивиран“, активирайте екипа, като промените статуса му на Активиран 

        δ

e. Ако някой екип не може да влезе в СИ и получава съобщение „Данните не 
отговарят на нашите записи“, убедете се, че кодът на екипа и паролата са 
въведени вярно, и не съдържат различни символи (напр. главни букви, 
интервали и др.) 

        δ

f. Ако не се използва правилния код за достъп, системата ще информира: 

„Не можете да влезете с екипния акаунт, защото екипът играе в 
индивидуален режим“  или 

„Не можете да влезете с индивидуален акаунт, защото екипът играе в 
екипен режим“ 

        δ

g. Ако приложението блокира в някой момент от играта, или се вижда само 
празна страница, презаредете страницата в браузъра. 

        δ

9. Завършване на обучението       

a. Обявете екипът победител в състезанието в класа, въз основа на резулатите 
от СИ 

        δ

b. ˛̘̋̏̎́̓̆̌̎́ ̗̒́̍̏̏̆̎̋́ ̎́ ̘̗̔̆̎̉̉̓̆: Финален Въпросник за оценка на 
̛̃̈̅̆̊̒̓̃̉̆̓̏ за ученици - (Приложение 1, вкл. финалните въпроси) 
предоставете на учениците въпросника, съберете и анализирайте данните 

        δ
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˟̆̑̍̉̎̉/˝̘̆̎̉̋  

 

ˎ̗̆̎̆̉̉̆̎̓̉̕: Хора, общности, по-голяма част от обществото и средата, до които 
социалното предприятие се стреми да достигне чрез своята дейност. Бенефициентите 
могат да бъдат засегнати положително или отрицателно от дейностите на 
предприятието. Могат да бъдат разделени на преки и косвени или първични и 
вторични, в зависимост от връзката им с ползите.  
ˎ̉̈̎̆̒ ́̎̄̆̌̉ са лица с финансов ресурс и интерес да инвестират в създаващи се 
стартъпи. Те също така работят в групи/мрежи, като преглеждат колективно 
предложенията преди да инвестират. Могат да предлагат наставничество/ менторство 
или съвети заедно с капитала. Бизнес ангели са помогнали за създаването на много 
известни компании, включително Google, Yahoo и Alibaba. Тази алтернативна форма на 
инвестиране обикновено се случва в ранните етапи на растеж на бизнеса, като 
инвеститорите очакват капитал до 30%. Те предпочитат да поемат повече рискове от 
инвестиции за по-висока доходност. 
ˎ̉̈̎̆̒ ̍̏̅̆̌:. Бизнес модел описва как организацията създава, доставя и осигурява 
стойност в икономически, социален, културен или друг контекст. Процесът на 
изграждане на бизнес модел е част от бизнес стратегията. В теорията и практиката 
терминът Бизнес модел се използва за широк спектър от неформални и формални 
описания, за да представи основни аспекти на бизнеса, включително цел, бизнес процес, 
целеви клиенти, предложения, стратегии, инфраструктура, организационна структура, 
доставки, търговски практики и оперативни процеси и политики, включително 
култура. 
ː̑̔̐̏̃̏ ̉̎́̎̒̉̑́̎̆̕ ɉÃÒÏ×ÄÆÕÎÄÉÎÇɊ - начин на финансиране на проект или 
начинание чрез набиране на малки суми пари от голям брой хора, обикновено чрез 
интернет. 

ˑ̗̏̂̑̏̃̏̌̆: Лице, което доброволно предлага да извърши услуга с желание и без 
заплащане. За разлика от поддръжниците на про-боно (безплатно) и занижено 
заплащане, доброволците предлагат неквалифицирана работна ръка. 

ˑ̏ ̖̏̅ȡ получени пари, особено редовно получаваните, за някаква работа или чрез 
инвестиции. 

˒̠̃̑̏̐̆̊̒̋̉̓ ̛̒̓̌̂ ̎́ ̗̒̏̉́̌̎̉̓̆ ̐̑́̃́ е за осигуряване на нови и по-
ефективни права за гражданите, които могат също да се считат за социални нужди. Той 
изразява 20 принципа и права, класифицирани в три основни групи: Равни 
възможности и достъп до пазара на труда; Справедливи условия на труд; Социална 
защита и приобщаване 
˔́̉̎̓̆̑̆̒̏̃́̎̉ ̗̌̉́: Всяка страна, която засяга или е засегната от дейността на 
дадена организация. Обикновено най-изтъкнатите заинтересовани страни са преките 
или целевите бенефициенти, въпреки че заинтересованите страни като група също 
включват служители на организацията и доброволци, нейните потребители и 
инвестиращи лица, доставчици и купувачи и най-вероятно семействата и общностите 
на бенефициентите и близките до тях.  
˕̎̃̆̒̓̉̑́̎̆ ̛̃̃ ̛̃̈̅̆̊̒̓̃̉̆ - инвестиране във фирми, организации и фондове с 
намерение да се генерира измеримо социално и екологично въздействие, заедно с 
финансовата възвръщаемост. 

˕̗̠̎̏̃́̉ е процесът на претворяване на идея или изобретение в стока или услуга, 
която създава стойност или за която клиентите ще плащат. 
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˙́̑̋̆̓̉̎̄̏̃ ̍̉̋̒ȡ  Маркетинговият микс е инструмент, който помага да се разбере 
какво може да предложи даден продукт или услуга и как да се планира успешното им 
предлагане. Маркетинговият микс най-често се реализира чрез 4-те P (7-те P) на 
маркетинга: цена, продукт, промоция и място (хора, процес и материални 
доказателства). 
˙́̑̋̆̓̉̎̄̏̃́ ̠̒̓̑́̓̆̄̉ - определя целевите пазари и стойностното 
предложение, което ще бъде направено въз основа на анализ на най-добрите пазарни 
възможности.  

˚́̂̉̑́̎̆ ̎́ ̒̑̆̅̒̓̃́ - търсенето на финансова подкрепа за благотворителна 
организация, кауза или друг тип предприятие. 

˛̂̆̒̓̃̆̎́̚ ̐̏̌̈́ се отнася до общата полза (социална, екологична и 
икономическа) от определена дейност за дадена общност, включително за семействата 
и индивидите в нея. 

˜̘̆́̌̂́ - финансов израз на разликата между спечелената сума и сумата, 
изразходвана за покупка, работа или производство на нещо. 

˜̘̑̆̅̐̑̉̆̍́̆̒̓̃̏ - капацитет и желание да се развива, организира и управлява 
бизнес начинание, заедно с всичките му рискове, за да се реализира печалба. 

˜̖̑̉̏̅ – доходи от продажби на организацията. 

˝̖́̈̏̅̉ са похарчените пари, направени или необходими за нещо. 

˝̉̒̋̏̃̉ ̋́̐̉̓́̌̉ са професионално управлявани фондове, които инвестират във 
фирми с огромен потенциал. Те обикновено инвестират в бизнес срещу собствен 
капитал и се оттеглят, когато се стигне до продаване на акции или сливане. Рисковите 
капитали предоставят експертен опит, менторство и действат като лакмусово 
изпитание за това къде отива организацията, оценявайки бизнеса от гледна точка на 
устойчивостта и мащабността. 
˞́̍̏̉̎́̎̒̉̑́̎̆̕ȟ е ефективен начин за стартиране на финансиране, особено когато 
току-що се започва бизнес. Предприемачите често имат проблеми с получаването на 
начално финансиране, без да са показали някакъв опит и план за потенциален успех. 
Може да се използват собствени спестявания или подпомагане от семейството и 
приятели. Това е по-лесно поради по-малкото формалности и изисквания. Освен това 
може да се разчита на гъвкавост от страна на семейството и приятелите по отношение 
на лихвения процент. 
˞̍̆̒̆̎́ ̒̓̏̊̎̏̒̓ означава, че "стойността" включва социален, екологичен и 
финансов принос. Социалните предприятия и онези, които инвестират във въздействие 
се интересуват от смесената стойност. 

˞̗̏̉́̌̎̉ ̗̉̎̏̃́̉̉ са нови идеи, които отговарят на социалните потребности, 
създават социални отношения и формират нови сътрудничества. 

˞̗̏̉́̌̎̉ ̘̐̑̆̅̐̑̉̆̍́̉ са личности с иновативни решения на най-належащите 
социални проблеми в обществото. 

˞̗̏̉́̌̎̉ ̉̎́̎̒̉̕ - е подход за управление на парите, който носи социален 
дивидент и икономическа възвръщаемост. 

˞̗̏̉́̌̎̏ ̘̐̑̆̅̐̑̉̆̍́̆̒̓̃̏ е процесът на намиране и прилагане на иновативни и 
устойчиви решения за решаване на важни и пренебрегвани проблеми на обществото, 
водещ до социални иновации за намиране на по-ефективни решения. Изграждането на 
устойчиви модели за посрещане на социални предизвикателства и нужди е от 
изключително значение за съвременното общество. 
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˟̛̑̄̏̃̒̋̉ ̂́̎̋̉ са първото място, на което предприемачите отиват, когато искат 
финансиране. Финансирането от банката би включвало обичайния процес на 
представяне на бизнес плана и прогнозни стойности, въз основа на които се одобрява 
заемът. 
ˣ̆̎́ - очакваната сума, необходимата сума или дадената сума за заплащане на нещо. 
37/4 ́̎́̌̉̈ е инструмент за стратегическо планиране, който помага да се 
идентифицират силните и слабите страни на дадена бизнес идея/бизнес/проект/ и др., 
както и възможностите и заплахите, които съществуват 

 
˕̘̗̈̓̏̎̉̉:  
www.profitbooks.com, www.entrepreneur.com, www.evpa.eu.com  
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˝́̂̏̓̎̉ ̌̉̒̓̏̃̆ 

 

˙̏̅̔̌ 3  

ʈʘʙʦʪʝʥ ʣʠʩʪ 1: ʌʦʨʤʫʣʠʨʘʡʪʝ ɺʘʰʠʷ SWOT ʘʥʘʣʠʟ  

 
Отговорете на следните въпроси, докато формулирате SWOT анализ: 
 
 

В
ъ

т
р

еш
н

и
 ф

ак
т

о
р

и
  

˞̉̌̎̉ ̒̓̑́̎̉ 

Какви са Вашите предимства или 
какво можете да направите по-
добре от останалите? 

˞̌́̂̏̒̓̉ 

Какво трябва да подобрите? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

В
ъ

н
ш

н
и

 ф
ак

т
о

р
и

  

ˏ̛̈̍̏̇̎̏̒̓̉ 

Какви условия могат да имат 
положително въздействие? 

˔̖́̐̌́̉ 

С какви препятствия бихте 
могли да се сблъскате? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

˗́̋̃̏ ̍̏̇̆ ̅́ ̛̂̅̆ ̏̂̆̋̓ ̎́ ́̎́̌̉̈́? 

1. Финансови източници: 

- Капитал 
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- Паричен поток 

- Достъп до допълнително финансиране 

 

2. Материални активи: 

- Инфраструктура, съоръжения/помещения  

- Оборудване, транспортни средства 

 

3. Управленски, надзорни и оперативни умения 

- Управленски умения 

- Технически знания и опит 

 

4. Пазар 

- Цена спрямо конкурентна цена, пазарен дял 

- Качество на продукта/услугата 

- Има ли нови пазари за нови продукти? 

- Местоположение на компанията 

 

5. Производствен процес 

- Подходяща производствена линия и машини 

 

6. Информация за управление 

-  Налична ли е необходимата информация? 

- Налична ли е навреме, за да се вземат подходящи решения за прилагане на 

коригиращи действия? 

 

7. Излишъци 

- Достатъчни ли са по отношение на количество, качество и цена? 

- Има ли нови материали, които да бъдат полезни за компанията? 

 

8. Социална среда 

- Как социалният бизнес се адаптира към пазара и как хората го приемат? 

- Има ли специфични нагласи, навици и предразсъдъци за определен социален 

бизнес в общността? 
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˙̏̅̔̌ 4  

 

ʈʘʙʦʪʝʥ ʣʠʩʪ 2: ʂʘʥʘʚʘ ʥʘ ʩʦʮʠʘʣʝʥ ʙʠʟʥʝʩ ʤʦʜʝʣ - ʯʘʩʪ 1  

Въпроси, на които да се отговори 

Вид интервенция: 
¶ ʂʘʢʚʦ ʧʨʦʜʘʚʘʪʝ? 

¶ ʂʦʠ ʩʘ ʦʩʥʦʚʥʠʪʝ ʭʘʨʘʢʪʝʨʠʩʪʠʢʠ ʥʘ ʩʦʮʠʘʣʥʠʷ ɺʠ ʧʨʦʜʫʢʪ ʠʣʠ ʫʩʣʫʛʘ? 

¶ ʂʘʢʲʚ ʝ ʬʦʨʤʘʪʲʪ ʥʘ ʠʥʪʨʝʚʝʥʮʠʷʪʘ ʠ ʢʘʢʚʦ ʱʝ ʧʨʘʚʠ ʩʦʮʠʘʣʥʠʷʪ ɺʠ 

ʙʠʟʥʝʩ? 

¶ ʇʨʦʠʟʚʝʞʜʘʪʝ ʣʠ ʥʝʱʦ ʠʣʠ ʧʨʝʜʣʘʛʘʪʝ ʫʩʣʫʛʘ? 
 

Сегменти:  
¶ ɺʘʰʠʪʝ ʢʣʠʝʥʪʠ ʠ ʩʦʮʠʘʣʥʠʪʝ ʙʝʥʝʬʠʮʠʝʥʪʠ ʥʘ ɺʘʰʠʷ ʙʠʟʥʝʩ ʝʜʥʠ ʠ ʩʲʱʠ 

ʛʨʫʧʠ ʣʠ ʩʘ?  

¶ ʂʦʠ ʩʘ ʢʣʠʝʥʪʠʪʝ ɺʠ? ʂʲʜʝ ʞʠʚʝʷʪ/ʨʘʙʦʪʷʪ, ʚʲʟʨʘʩʪ, ʥʘʚʠʮʠ, ʠʥʪʝʨʝʩʠ, 

ʧʦʚʝʜʝʥʠʝ ʥʘ ʢʣʠʝʥʪʠʪʝ, ʢʘʢʚʠ ʩʘ ʪʝʭʥʠʪʝ ʥʫʞʜʠ, ʢʦʠʪʦ ʙʠʭʪʝ ʠʩʢʘʣʠ ʜʘ 

ʟʘʜʦʚʦʣʠʪʝ ʩ ɺʘʰʠʪʝ ʧʨʦʜʫʢʪʠ, ...?  

¶ ʂʦʠ ʩʘ ɺʘʰʠʪʝ ʙʝʥʝʬʠʮʠʝʥʪʠ? ʂʲʜʝ ʞʠʚʝʷʪ/ʨʘʙʦʪʷʪ, ʚʲʟʨʘʩʪ, ʦʙʨʘʟʦʚʘʥʠʝ 

ʠʣʠ ʜʨʫʛ ʩʪʘʪʫʪ, ʢʘʢʚʠ ʩʘ ʩʦʮʠʘʣʥʠʪʝ ʠʤ ʥʫʞʜʠ, ...? 

 
3. Канали:  

- Как ще достигнете до клиентите си? 
-  Обяснете начина, по който ще доставяте Вашия продукт/услуга.  
- Как ще комуникирате за Вашия продукт?  
- Как възнамерявате да поддържате отношенията с клиентите си? 
- Как ще ʧʦʜʩʠʛʫʨʠʪʝ ʠʥʬʦʨʤʠʨʘʥʝʪʦ ʠ ʚʢʣʶʯʚʘʥʝʪʦ ʥʘ ʥʘ ɺʘʰʠʪʝ 

ʙʝʥʝʬʠʮʠʝʥʪʠ? 

 
4.  Стойностно предложение: За да бъде успешен, Вашият социален бизнес трябва 
да се откроява и да създава реална стойност за бенефициентите. 
ʂʘʢʚʦ ʨʝʰʝʥʠʝ ʜʘʚʘʪʝ ʥʘ ʢʣʠʝʥʪʠʪʝ ʩʠ? ʂʘʢʚʠ ʧʦʣʟʠ ʱʝ ʠʤ ʜʦʥʝʩʝʪʝ?  
ʇʦʤʠʩʣʝʪʝ ʩ ʢʘʢʚʦ ʱʝ ʫʙʝʜʠʪʝ ʧʦʪʨʝʙʠʪʝʣʠʪʝ ʩʠ ʜʘ ʢʫʧʷʪ ɺʘʰʠʷ ʧʨʦʜʫʢʪ ʠʣʠ ʫʩʣʫʛʘ. 

ʆʧʠhʝʪʝ ʠʤʘ ʣʠ ʩʦʮʠʘʣʥʘ ʠʥʦʚʘʮʠʷ ʚʲʚ ɺʘʰʘʪʘ ʠʜʝʷ. ʇʨʝʜʣʘʛʘʪʝ ʚʘʞʥʦ ʨʝʰʝʥʠʝ ʥʘ 

ʩʦʮʠʘʣʝʥ ʧʨʦʙʣʝʤ. ɿʘʱʦ ɺʘʰʘʪʘ ʠʜʝʷ ʤʦʞʝ ʜʘ ʝ ʧʦ-ʝʬʝʢʪʠʚʥʘ ʦʪ ʜʨʫʛʠʪʝ? 

ʇʦʤʠʩʣʝʪʝ ʟʘ ʥʦʚʠ ʤʝʪʦʜʠ, ʠʜʝʠ ʠʣʠ ʧʨʦʜʫʢʪʠ/ʫʩʣʫʛʠ ʟʘ ʨʝʰʘʚʘʥʝ ʥʘ ʩʦʮʠʘʣʥʠʷ 

ʧʨʦʙʣʝʤ. 

 
5. Как предлагате продукта/ услугата? (за напредналите ученици) 
ɼʝʬʠʥʠʨʘʡʪʝ ʩʚʦʷ ʤʘʨʢʝʪʠʥʛʦʚ ʤʠʢʩ ʢʘʪʦ ʩʝ ʚʦʜʠʪʝ ʦʪ 4P ʤʦʜʝʣʘ: 

¶ ʇʨʦʜʫʢʪ 

¶ ʎʝʥʘ 

¶ ʇʨʦʤʦʮʠʷ 

¶ ʄʷʩʪʦ  

http://www.interreg-danube.eu/innoschool
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ʈʘʙʦʪʝʥ ʣʠʩʪ 3: ʂʘʥʘʚʘ ʥʘ ʩʦʮʠʘʣʝʥ 

ʙʠʟʥʝʩ ʤʦʜʝʣ  -  h ʘʙʣʦʥ 

Ключови дейности 

˴͍͙͊͟ ͔͚͙͒ͤͦͫͭ ΅͔ 
͙ͨ͘Άͤ͡Ύ͍͔͊ͭΚ 

˴͊ ͍͙͟ ͫ͊ ͚ͤ͊-͎͔͙͔ͦͣͭ͡ ͪ͊͘ͻ͙ͦ͒ͤ ͔ͨͪ͊Κ 
˴͊͟ ΅͔ ͔ͫ ͙͔ͣͤ͘Ύͭ ͔ͭΣ ͎ͦ͊ͭͦ͟ ͔ͫ ͍͙͍͔ͪ͊͊ͭ͘Κ 

˴͊͟ ͙͎͔͒ͦͫͭ͊ͭ 
͔͔͋ͤͺ͙ͼ͙͔͙͔ͤͭͭ ͙ ͙͔͙͔ͤͭͭ͟͡ 
͙ͫΚ 

Бенефициенти 

˴Ά͔͒ ͙͔ͨ͊ͤͪ͊ͭ͡ ͒͊ 
͙͍͔͙͔ͤͫͭͪ͊ͭ ͔ͨ;͊͋͊ͭ͊͡ ͙ͫΚ 

Ключови ресурси 

˻ͭ ͍͙͊͟͟ ͔͙ͪͫͯͪͫ ͙͔ͣ͊ͭ ͤͯ͗͒͊Σ 
͊͘ ͒͊ ͙ͨ͘Άͤ͡Ύ͍͔͊ͭ ͔͚͙͔͒ͤͦͫͭͭ 
͙ͫΚ ̆ͦͪ͊Σ ͺ͙͙ͤ͊ͤͫΣ ͒ͦͫͭΆͨΚ 

Вид интервенция 

Партньори и 
Ключови 
заинтересовани 
страни 

Канали 

Структура на разходите Излишък 

Сегменти Стойностно 
предложение 

Приходи 

˴͙ͦ ͫ͊ ͍͙͔ͦͫͤͦͤͭ ͎͙ͪͯͨΣ ͙ͦͭͦ͟ 
ͭͪΎ͍͋͊ ͒͊ ͍͟͡Ό;͙͔ͭ ͍ 
͙ͨ͘Ά͔͙͔ͤͤͭͦ͡Κ ˹͔ͦ͋ͻ͙ͦ͒ͣ ͙͡ 
ˤ͙ ͔ ͫͨ͊ͼ͙͔͊ͤ͡ ͒ͦͫͭΆͨ ͙͙͡ 
͔ͪ͊ͪ͘΄͙͔͙ͭͤ͡Κ 

˴͊͟Ά͍ ͔ ͺͦͪͣ͊ͭΆͭ ͤ͊ 
͙͔͍͔ͤͭͪͤͼ͙Ύͭ͊Κ ˽ͪͦ͒ͯͭ͟Σ 
͎ͯͫͯ͊͡Σ ͔ͨͪͦͭ͟Κ 

Клиенти 

˴͙ͦ ͫ͊ ͻͦͪ͊ͭ͊ ͙͙͡ 
͎͙ͦͪ͊ͤ͊͘ͼ͙͙͔ͭΣ ͙ͦͭͦ͟ ΅͔ 
ͨ͊ͭ͡ΎͭΣ ͊͘ ͒͊ ͔ͫ ͔ͪ΄͙ ͙ͭͦ͘ 
ͫͦͼ͙͔͊ͤ͡ ͔ͨͪͦ͋ͣ͡Κ 

˴͊͟ ΅͔ ͔͔ͨͦ͊͗ͭ͟Σ ;͔ 
ͫΆ͍͔͒͊͊ͭ͘ ͫͦͼ͙͊ͤͦ͡ 
͍Ά͔͚͍͙͔͒ͫͭ͘Κ 

Предложение за 
социална стойност 

Мерки за въздействие 

Стойностно предложение 
за клиента 

˴͍͊ͦ͟ ͙ͫ͊ͭ͟ ͒͊ ͨͦͯ͡;͊ͭ 
͙͔͙͔ͤͭͭ͟͡Κ 

˴͙ͦ ͫ͊ ͙ͭͦ͘;͙ͤͼ͙͔ͭ ˤ͙ ͤ͊ 
͙ͨͪͻ͙ͦ͒ ͍ ͨͪͦͼ͔͙ͤͭ 

http://www.interreg-danube.eu/innoschool
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˙̏̅̔̌  5  

ʈʘʙʦʪʝʥ ʣʠʩʪ 4: ʂʘʨʪʘ ʥʘ ʝʤʧʘʪʠʷʪʘ, ʩʚʲʨʟʘʥʘ ʩ ʮʝʣʝʚʠʪʝ ʛʨʫʧʠ (ʢʣʠʝʥʪʠ 

ʠ/ʠʣʠ ʙʝʥʝʬʠʮʠʝʥʪʠ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Пример с обяснение как да попълните картата на емпатията  
˕̘̈̓̏̎̉̋: http://gamestorming.com/wp-content/uploads/2017/07/Empathy-Map-006-PNG.png 

 
˛̒̎̏̃̎̉ ̃ ̛̐̑̏̒̉: 

ʉʪʲʧʢʘ 1: ʋʩʪʘʥʦʚʝʪʝ ʬʦʢʫʩ ʠ ʮʝʣʠ 

˔́ ̋̏̊ ̆ ̘̐̑̆̅̎́̈̎́̆̎́ ̋ ́̑̓́̓́ȩ 
Това е потребителят, когото искате да разберете и да изградите емпатия към него. 
Обобщете неговата ситуация и роля. Ако имате няколко персонажа, всеки от тях ще се 
нуждае от собствена карта. 

˗̛́̋̃ ̆ ̠̇̆̌́̎̉̓ ̑̆̈̔̌̓́̓? 
Това, което се надявате потребителят да направи. Как изглежда успехът? Например какво 
трябва да направи по различен начин или да реши? Това упражнение е за изграждане на 
съпричастност, а не за проектиране или продажба на продукт, отговорът на този въпрос 
помага на участниците да се съсредоточат и да се ориентират по-добре. 

ʉʪʲʧʢʘ 2: ʈʘʟʙʠʨʘʡʪʝ ʩʚʝʪʘ ʦʢʦʣʦ ɺʘʩ 
Няма зададен ред за попълване на всеки раздел, но е по-продуктивно да се започне с 
наблюдение върху дейности в света на потребителя. Участниците често по-лесно 

Карта на емпатията 

С кого сме съпричастни? 
Кой е човекът, който искаме да разберем? 
Каква е ситуацията, в която той се намира? 
Каква е ролята му в тази ситуация? 

Какво трябва ДА НАПРАВИ? 
Какво трябва да направи по различен начин? 
Каква работа иска или трябва да свърши? 
Какви решения трябва да вземе? 
Как ще разберем, че успява в това,  
което прави? 

Какво ВИЖДА? 
Какво вижда на пазара? 
Какво вижда в заобикалящата си среда? 
Какво вижда да казват и правят другите  
около него? 
Какво гледа и чете? 

ЦЕЛ 

Какво КАЗВА? 
Какво чуваме да казва? 
Какво може да си представим, че казва? 

Какво ЧУВА? 
Какво чува да казват  
другите? 
Какво чува от приятелите? 
Какво чува от колегите? 
Какво чува да говорят  
непреки свидетели? 

ПОСТИЖЕНИЯ 
Какви са неговите 
желания, 
нужди, надежди и 
мечти? 

Какво МИСЛИ и ЧУВСТВА? 

БОЛКИ 
Какви са неговите 
страхове, 
безпокойство, 
тревога? 

 

Какви други мисли и чувства могат да 
мотивират поведението му? 

˿Ά͔͒͊͒ͤ͊͘ ͊͘Υ ˿Ά͔͒͊͒ͤ͊͘ ͦ :ͭ ˨͊ͭ͊: ˤ͔͙ͪͫΎ: 

Какво ПРАВИ? 
Какво прави днес? Какво поведение наблюдаваме? Какво 
може да си представим, че прави? 

http://www.interreg-danube.eu/innoschool
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генерират тези стъпки. Започнете с проучване опита на потребителя и си представете 
какво е да си на негово място. Попълнете секциите на картата, за да опишете това, което 
той вижда, казва, прави и чува. 

˗́̋̃̏ ˏ˕˓ˑˍ?  
Какви са ежедневните дейности? Това може да са хора, техните дейности или неща. Какво 
правят хората около него? Kакво гледа, чете и на какво е изложен в своята среда или на 
пазара? Помислете за алтернативни продукти и услуги или нещо, което конкуренцията 
прави. Не забравяйте, че това е неговия свят, а не Вашият, така че не предполагайте, че 
Вашата фирма или продукт контролира вниманието му. Дори ако имейл бюлетинът Ви е 
фантастичен, той може би получава още 20 от други фирми. 

˗́̋̃̏ ˗ˍ˔ˏˍ ̉ ˜˝ˍˏ˕? 
Какво е поведението му и как се държи? Какво е отношение и какво казва? Това може да се 
промени в зависимост от това къде се намира, с кого е или кой е наблизо. Отношението се 
разбира от действия към другите или от това как предава нещо. Ако е приложимо, 
обърнете внимание как поведение му се е променило наскоро или се променя в публични 
прояви и в по-малобройна компания. Например, един човек постоянно публикуваше във  
Facebook, докато не каза на всички, че според него това не е добре. Сега той използва 
Facebook тайно и само чете, но не публикува. 

˗́̋̃̏ ˤˠˏˍ? 
Какво чува потребителят и как му влияе това? Помислете за личните връзки със 
семейството, приятелите и колегите заедно с казаното в медиите от блогъри, влияещи 
чрез социалните медии и експерти в дадени области. Съсредоточете се върху нещата, 
които влияят върху мисленето - не излишните информационни потоци. Инфлуенсърите 
трябва да се съсредоточат върху хората, нещата или местата, които влияят върху 
действието на потребителя. Пропуснете онова, което Бионсе споделя публично. 

ʉʪʲʧʢʘ 3: ʀʟʩʣʝʜʚʘʡʪʝ ɺʒʊʈɽʐʅʀʗ ʉɺʗʊ 
След като приключите с външните елементи, фокусът се премества във вътрешните - ума, 
за да изследват мислите и чувствата, които са вътрешни за потребителя и не могат да се 
наблюдават. Могат да се правят заключения, да се гадае или да се улавят в директни 
цитати по време на изследванията. Екипите трява си представят какво е да си в главата на 
някой друг. 

˗́̋̃̏ ˙˕˞˘˕ ̉ ˤˠˏ˞˟ˏˍȩ 
Какво е значението за потребителя, че той мисли за това? Помислете за положителните и 
отрицателните страни на мислите. Какво го кара да се чувства добре или зле? За какво се 
притеснява или какво го държи буден през нощта? Умът изследва пътища и възможности, 
докато обмисля да прави или опита нещо. Как се чувства той? Изплашен? Развълнуван? 
Разтревожен? Неспокоен? Освен това проучете спецификата на неговите болки и 
постижения. Как изглежда успехът и неуспехът? Уловете онова, което го безпокои, 
предизвикателствата, препятствията, които стоят на пътя му. Какви цели и мечти има той? 
Постиженията са това, което той се стреми да постигне или вече е постигнал. 

Източник: https://www.uxbooth.com/articles/empathy-mapping-a-guide-to-getting-inside-a-users-head/ 
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˙̏̅̔̌ 5  
 

ʈʘʙʦʪʝʥ ʣʠʩʪ 5: ʂʘʥʘʚʘ ʥʘ ʩʦʮʠʘʣʝʥ ʙʠʟʥʝʩ ʤʦʜʝʣ ï ʯʘʩʪ  2  

Въпроси, на които да се отговори 

1.  Ключови дейности: Какви са дейностите, които трябва да предприемете, за да 
предоставите услугата или да произведете продукта/продуктите, за да окажете 
въздействие върху Вашите потребители и/или ползватели? ʠʟʙʨʦʡʪʝ ʦʩʥʦʚʥʠʪʝ 
ʜʝʡʥʦʩʪʠ, ʢʦʠʪʦ ʪʨʷʙʚʘ ʜʘ ʙʲʜʘʪ ʠʟʚʲʨʰʝʥʠ.  

¶ какво трябва да развива и произвежда Вашият социален бизнес.  
¶ каква стойност трябва да достави Вашият социален бизнес на клиентите.  
¶ какво трябва да направи Вашият социален бизнес, за да постигне добавена 

стойност. 
 
2. Ключови ресурси: Какви ресурси са Ви необходими? Кои ресурси ще бъдат най-
важни за постигането на успех? Тези ресурси могат да бъдат човешки, финансови, 
материални или технологични. ɼʝʬʠʥʠʨʘʡʪʝ ʨʝʩʫʨʩʠ, ʢʦʠʪʦ ʚʝʯʝ ʠʤʘʪʝ ʠ ʨʝʩʫʨʩʠ, 

ʢʦʠʪʦ ʪʨʷʙʚʘ ʜʘ ʧʨʠʜʦʙʠʝʪʝ ʠʣʠ ʨʘʟʚʠʝʪʝ. 
 
3. Партньори и ключови заинтересовани страни: Кои са хората и групите, които 
планирате да включите в постигането на успех? Каква стойност ще добавят те? 
(напр. ʬʠʥʘʥʩʦʚʠ ʜʦʥʦʨʠ, партньори, доставчици). 
 
4. Структура на разходите: Кои са основните разходи, свързани с Вашата дейност и 
задоволяването на нуждите? Съобразете се с разликата между постоянни и 
променливи разходи. Кои ресурси и дейности са най-скъпи? Как ще контролирате 
основните си разходи? 
 
5. Приходи: Повечето социални предприятия разчитат на комбинация от приходи, 
за да бъдат финансово устойчиви. Кои са основните източници на приходи, 
субсидии и дарения, които ще генерирате, за да подкрепите начинанието си? 
Съобразете се както с еднократните, така и с периодичните плащания. В идеалния 
случай какъв ще бъде делът на всеки от източниците? Помислете как ще 
постигнете устойчив баланс. 
 
6. Излишък: Всички социални предприятия трябва да реализират излишък (= 
печалба), за да работят и реализират своята мисия. Колко излишък се надявате да 
генерирате годишно и каква част ще бъде реинвестирана? Как ще реинвестирате 
този излишък в подкрепа на Вашата организация и в услуга на Вашата общност? 

ɿʘ ʢʘʢʚʦ ʱʝ ʩʝ ʠʟʧʦʣʟʚʘ ʧʝʯʘʣʙʘʪʘ? 
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˙̏̅̔̌ 6 

ʈʘʙʦʪʝʥ ʣʠʩʪ 6: ʂʦʥʢʫʨʝʥʮʠʷ 

 

 Вашият бизнес Конкурент 1 Конкурент 2 Конкурент 3 
Основна 
характеристика 
на продукта / 
услугата 

    

Какво 
отстояват (те)? 

    

Цена (ниска, 
средна, висока) 

    

Качество на 
цялостното 
преживяване 
(продукт и 
услуга) 

    

Наличност на 
продукт/услуга 

    

Какво социално 
въздействие 
имате (Вие и) 
Вашият 
конкурент 
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˙̏̅̔̌ φ 

ʈʘʙʦʪʝʥ ʣʠʩʪ 7: ʌʠʥʘʥʩʦʚʠ ʪʘʙʣʠʮʠ 

 
1. ̃ ̑̉̍̆̑ ̈́ ̘̎́́̌̆̎ ̋́̐̉̓́̌ ̉ ̘̗̉̈̓̏̎̉̉ ̎́ ̉̎́̎̒̉̑́̎̆̕ ɉ̂́̌́̎̒Ɋ 
 

No. ˜̛̘̑̃̏̎́́̌̎́ 
̗̠̉̎̃̆̒̓̉̉ 

˞̔̍́  Ο. ˕̈̓̏ ̘̗̎̉̉ ̎ ́ 
̉̎́̒̉̑́̎̆̕ 

˞̔̍́  

1. Помещение  1. Собствен капитал  

2. Машини и 
оборудване  

 2. Банков заем   

3. Транспортно 
средство  

 3. Дарения    

4. Обзавеждане  4. Грантове и външно 
финансиране 

 

5. Налични суровини и 
материали 

 5. Съвместно 
предприятие 

 

6. Други  6. Други  

      

      

7. ˛̂̏̚   7. ˛̂̏̚  

 
2. ̠ ́̋̃̉ ̒́ ̖̑́̈̏̅̉̓̆?  

˝̖́̈̏̅̉  ˞̔̍́ ̈́ ̄̏̅̉̎́ 

Заплати   

Осигуровки   

Наем  

Офис консумативи   

Разходи за суровини и материали  

Режийни разходи  

Разходи за реклама и промоция   

Други   
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3.  ̃ ̖̑̉̏̅̉  

ˠ̒̌̔̄̉Ⱦ̐̑̏̅̔̋̓̉ ˙̆̑̎́ 
̗̆̅̉̎̉́ 

˗̘̏̌̉̆̒̓̃̏  ˒̘̅̉̎̉̎́ 
̐̑̏̅́̇̎́ ̗̆̎́ 

˛̂́̚ 
̒̓̏̊̎̏̒̓  

Услуга/продукт 1     

Услуга/продукт 1     

Дарения, безвъзмездни 
грантове и др. 

    

 ˛̂̏̚ ̈́ ̄̏̅̉̎́  

 

 

4. ̞ ̘̈̉̒̌̆̓̆ ̙̠̄̏̅̉̎̉ ̖̐̑̉̏̅ ̉  ̘̐̆́̌̂́̓́ ɀ ̃ ̌́̎ ̈́ ̖̐̑̉̏̅̉̓̆ 

˛̐̉̒́̎̉̆  1-̃  ́̄ ̏̅̉̎́  2-̑́ ̄̏̅̉̎́ 3-̓  ́̄ ̏̅̉̎́ 

Общ приход    

Общи разходи    

Брутна  печалба/ 
загуба (общ приход 
- общи разходи) 

   

Данъци (ако има)    

Нетна печалба 
(данък печалба) 

   

 

5. ̊ ́̋̑́̓̋̏ ̙̏̐̉̆̓̆ ̋́̋ ̆̚ ̑́̈̐̑̆̅̆̌̉̓̆ ̐ ̘̆́̌̂́̓́ 

Примери: 

Á Повече инвестиции в постигането на Вашата социална цел 

Á Изплащане на дивиденти на акционери или инвеститори 

Á Тестване на нови проекти/продукти/услуги 

Á Инвестиции в развитието на самия бизнес (закупуване на активи, оборудване, 

създаване на нови работни места и т.н.) 

Á Инвестиране в местната общност (подкрепа за бенефициентите) 
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˜̑̉̌̏̇̆̎̉̆ 1: ˏ̛̐̑̏̒̎̉̋ ̈́ ̗̏̆̎̋́ ̎́ ̛̃̈̅̆̊̒̓̃̉̆̓̏ ̈  ́̔ ̘̗̆̎̉̉  

 
* * * 

˟́ ̈̉ ́ ̎̋̆̓̎́ ̋ ́̑̓́ ̃ ̟̘̋̌̃́ 45 ̃ ̛̐̑̒̏ ́̉  ̚  ̆̏ ̓̎̆̍̆ ̏ ̋̏̌̏ 10 ̍ ̉̎̔̓̉Ȣ ̊ ̠̍́ ̐ ̑́̃̉̌̎̉ ̉ ̌ ̉
̙̄̑̆̎̉ ̏ ̓̄̏̃̏̑̉Ȣ ˏ ́̇̎̏ ̆  ˏ ̙́̆̓̏ ̘ ̆̒̓̎̏ ̍ ̎̆̎̉̆. 
 
˔́ ̠̃̒̋̏ ̛̓̃̑̅̆̎̉̆ ̉̈̂̆̑̆̓̆ ̎̏̍̆̑́ȟ ̋̏̊̓̏ ̎́̊-̅̏̂̑̆ ̏̐̉̒̃́ ˏ̙́̆̓̏ ̍̎̆̎̉̆Ȣ ˕̈̐̏̌̈̃́̊̓̆ 
̗̠̌́̓́ ̒̋́̌́ ̋̏̌̋̏̓̏ ̆ ̛̃̈̍̏̇̎̏ ̘̐̏̃̆̆Ȣ 
 
ˍ̟̂̒̏̌̓̎̏ 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10       ̊ ̛́̐̌̎̏  
̛̎̆̒̄̌́ ̒̆̎                     ̒ ̛̄̌́̒̆̎ 

 

- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -  
ˏ̙̠́̉̓ ̗̉̅̆̎̓̉̉̋́̉̏̎̆̎̕ ̋̏̅ / ˕̍̆ ̉ ˡ̠́̍̉̌̉:   
˜̏̌ȡ мъж, жена, друг  
 
ˠ̘̉̌̉̆̚:   
 
ˑ̛̑̇́̃́:  
 
1.  ̝ ̎́̆̆̓  ̌  ̉̋ ́̋̃̏ ̆  ̐ ̘̑̆̅̐̑̉̆̍́̆̒̓̃̏Ⱦ̗̒̏̉́̌̎̏ ̐ ̘̑̆̅̐̑̉̆̍́̆̒̓̃̏ȩ  

Да (Да/Не) 
2. ̞ ̍ ́̌  ̉̐ ̘̑̆̅̐̑̉̆̍́ ̃  ̒ ̆̍̆̊̒̓̃̏̓̏ ˏ ̉ȩ 
Да  (Да / Не, избор на падащо меню) 
3.  ̝ ̎́̆̓̆ ̌  ̉̋ ́̋̃́ ̆  ̑ ́̈̌̉̋́̓́ ̍ ̆̇̅̔ ̐ ̠̑̆̅̐̑̉̓̉̆ ̉  ̒ ̗̏̉́̌̎̏ ̐ ̠̑̆̅̐̑̉̓̉̆ȩ 

Да  (Да / Не) 
4. ̃ ̏̈̎́̃́̓̆ ̌  ̉̒ ̗̏̉́̌̎̉  ̐ ̘̑̆̅̐̑̉̆̍́?̉ 

Да  (Да / Не) 
 
˞̗̠̆̋̉ 1 ̏̓ σ 
 

ˏ̛ ̐̑̏̒̉ 

ˍ̟̂̒̏̌̓̎̏ 
̛̎̆̒̄̌́ ̒̆̎ 

    
˚̆ ̍̏̄́ ̅́ 
̗̠̐̑̆̆̎ 

     ˚̛́̐̌̎̏ 
̛̒̄̌́̒̆̎ 

0 1 2 3 4 5 6 7 8 8 9 10 

1. Когато съм 
изправен пред 
голям проект, 
който трябва 
да свърша, 
нямам 
никакви 
проблеми да 
започна 
работа. 

            

2. Аз съм доста 
любопитен и 
непрекъснато 
търся новости. 

            

3. Винаги съм 
оптимист за 
бъдещето си. 

            

4. Когато имам 
много важни 
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неща за 
вършене, ми е 
лесно да 
направя план 
и да се 
придържам 
към него. 
5. Винаги 
давам най-
доброто от 
себе си във 
всичко, което 
правя. 

            

6. Когато 
поемам 
проект, имам 
увереност, че 
ще го изпълня 
успешно. 

            

7. Справям  се 
добре със 
стреса в 
неясни и 
несигурни 
ситуации. 

            

8. Не оставям 
днешната 
работа за утре. 

            

9. Мога да се 
поуча от 
грешките си. 

            

10. Лесно се 
адаптирам 
към 
променящите 
се условия. 

            

11. Обръщам 
внимание на 
нуждите на 
другите. 

            

12. Обикнове-
но знам как да 
помогна на 
хора в нужда. 

            

13. Предлагам 
помощ на 
тези, които се 
нуждаят от 
мен. 

            

14. Обичам да 
проявявам 
интерес към 
други хора. 
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˞̗̠̆̋̉ 2 ̏̓  3 
 

15. Възнаме-
рявам някой 
ден да започна 
собствена 
фирма или 
бизнес. 

            

ˏ̛̐̑̏̒̉ 

ˍ̟̂̒̏̌̓̎̏ 
̛̎̆̒̄̌́ ̒̆̎ 

   
 ˚̆ ̍̏̄́ 

̅́ 
̗̠̐̑̆̆̎ 

   
 
˚̛́̐̌̎̏ 
̛̒̄̌́̒̆̎  

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1.  Мога да 
измисля творчески 
идеи за 
определени 
проблеми 

           

2.  ʆбикновено 

записвам идеите 
си на телефон или 
в тефтер 

           

3.   Харесвам 
предизвикателства 
и да успявам 
въпреки 
препятствията 

           

4.   Чувствам се 
отговорен за 
случването на 
нещата  

           

5.   Отделям време 
в определяне на 
дългосрочни цели 
за себе си 

           

6.  Уверен съм, че 
мога да водя 
другите да 
постигнат дадена 
цел 

           

7.  Уверен съм, че 
мога да правя 
промени, когато 
нещата не вървят 
по план. 

           

8.  Отбелязвам  
всичките си 
грешки 
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˞̗̠̆̋̉ 3 ̏̓  3 
 

9.  Преди да се 
справя с трудна 
задача си 
представям успеха. 

           

10.   Действам само 
след като обмисля 
внимателно даден 
проблем. 

           

11.  Мога да работя 
добре с широк 
кръг хора. 

           

12.  Бързо  вземам 
решения 

           

13.  Аз съм човек, 
който напълно се 
отдава при 
решаването на 
даден проблем. 

           

14.    Винаги се 
опитвам да намеря 
начин да 
преодолея 
препятствията; 
всъщност нищо не 
може да ме спре. 

           

15.  Когато имам 
проблем, поемам 
инициативата за 
разрешаването му. 

           

ˏ̛̐̑̏̒̉ 
ˍ̟̂̒̏̌̓̎̏ 
̛̎̆̒̄̌́̒̆̎ 

    
˚̆ ̍̏̄́ 
̅́ 

̐̑ ̗̠̆̆̎ 

    
˚̛́̐̌̎̏ 
̛̒̄̌́̒̆̎ 

 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1.   Мога да 
генерирам нови 
идеи и продукти. 

           

2.   Мога да 
измисля идеи, 
които да 
отговарят на 
текущи 
проблеми. 

           

3.   Мога да 
опиша дадена 
нужда и да 
предложа нейни 
теоретични 
решения. 
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4.  Мога да 
преценя 
потенциала и 
рисковете на 
моята бизнес 
идея. 

           

5.   Мога да 
формулирам 
набор от 
дейности в 
търсене на 
възможности. 

           

6.  Мога да 
забележа нови 
пазарни 
възможности за 
нови продукти и 
услуги. 

           

7.  Мога да си 
поставя реална 
цел и да я 
постигна. 

           

8.   Мога да 
създам бизнес 
модел и да 
работя с 
помощни 
инструменти, 
които да ми 
помогнат да 
преценя 
потенциала на 
моето 
начинание. 

           

9. Мога да 
идентифицирам 
потенциални 
източници на 
финансиране за 
инвестиции. 

           

10.   Мога да 
преценя всички 
финансови 
ресурси и 
разходи по 
даден проект. 

           

11.   Мога да 
преценя какъв е 
най-големият 
потенциал на 
хората в екипа. 

           

12.  Мога да 
убедя другите да 
се присъединят 
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ˏ̛̐̑̏̒̉ȟ ̋̏̉̓̏ ̅́ ̒̆ ̛̐̏̐̌̃́̓ ̒́̍̏ ̛̃̃ ̠̉̎́̌̎̉̕ ̛̃̐̑̏̒̎̉̋ ̈́ ̗̏̆̎̋́ ̎́ ̛̃̈̅̆̊̒̓̃̉̆̓̏ȡ  

 
1. До каква степен сте удовлетворени от частта в онлайн игра на обучението по 

социално предприемачество в проекта: 
 

Изключително 
недоволен 

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Напълно 
удовлетворен 

 
 

2. До каква степен сте удовлетворени от сесиите в клас от обучението по социално 
предприемачество в проекта 
 

Изключително 
недоволен 

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Напълно 
удовлетворен 

 

3. Като участник в този проект, каква е вероятността да препоръчате това 

преживяване на Вашите приятели и познати? 

 
Вероятно 
няма да 
препоръчам 

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Горещо ще 
препоръчам 

 
ˎ̌́̄̏̅́̑̉̍ ˏ̉! 

 

  

към мен и да 
работят заедно 
по моята визия. 
13.  Мога да 
формулирам 
визията и 
ценностите на 
екипа. 

           

14.   Мога да дам 
конструктивна 
обратна връзка 
на други 
членове на 
екипа 

           

15.  Мога да 
работя с идеите 
на другите и да 
ги използвам в 
полза на целия 
екип. 

           

http://www.interreg-danube.eu/innoschool
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http://www.businessdictionary.com/definition/innovation.html 

https://web.archive.org/web/20080225104053/ 

http://ashoka.org/social_entrepreneur 

https://www.youtube.com/watch?v=9QdhABLacUs 

https://www.youtube.com/watch?v=9_g5RqwW51I  

https://www.youtube.com/watch?v=bWAxdYN0dlc 

https://www.blackandwhitestudios.nz/blog/mission-statement-examples 

https://www.developgoodhabits.com/online-vision-board/ 
https://www.uxbooth.com/articles/empathy-mapping-a-guide-to-getting-inside-a-users-head/ 

https://www.nngroup.com/articles/empathy-mapping/  
http://gamestorming.com/wp-content/uploads/2017/07/Empathy-Map-006-PNG.png  

 

˗̏̎̓́̋̓̎̉ ̘̓̏̋̉ 

 

При възникнали въпроси най-напред потърсете контакт с екипа на InnoSchool за 

България на имейл innoschool.bg@gmail.com 

 

Бизнес инкубатор – Гоце Делчев, център за подпомагане на предприемачеството  

www.bi-gd.org  

e-mail: bi_gd@abv.bg 

 

Регионално управление на образованието - Благоевград 

www.rio-blg.com  

mail@rio-blg.com 
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