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Днес всички говорят за интерактивност. Децата играят с „интерактивни 
играчки”, които реагират на допир. В училище използват „интерактивна бяла дъска”, 
обучават се чрез „интерактивни лекции” – мултимедийни презентации, а през другото 
време всеки сам играе с мобилно устройство отново интерактивно. В двора на 
училището обаче, учениците трудно се договорят за правилата на „Народна топка” и 
всеки иска другите да играят неговата игра.  

И като че ли колкото повече говорим за интерактивност, толкова повече се 
отдалечаваме от нейната същност.  

 
Интерактивността е взаимодействие 
За всички, преминали през университетските курсове по Дидактика или 

Педагогика, това е безспорен факт, защото обучението се дефинира като 
взаимодействие между учене и преподаване. Познаването на това определение обаче 
на практика не е довело до осмисляне и преживяване на обучението като 
взаимодействие между участниците в него. Много ученици почти през цялото време на 
пребиваването им в училище не са включени във взаимодействие, т.е. те са извън 
обучението. 

Цивилизационното развитие на обучението е довело до изостряне на един от 
основните му проблеми: как да се запази неговата естественост, защото ученето е 
цялостен процес, основан на взаимодействието на човека със света. Четенето и 
писането са само посредници в това взаимодействие. След появата на печатния текст и 
индустриалното образование, хората постепенно са започнали да се отчуждават от 
естествените начини на познание - играене и общуване, които са близки до тяхната 
природа. 
 

Интерактивността като игра 
„Не знам кой и защо е решил, че играта и ученето са две различни неща. В 

повечето училища, за които знам, тези две неща се делят. В междучасието децата 
играят, а по време на час учат. „Престанете да играете!” казват учителите на децата в 
началните класове, които все още дават израз на ученолюбивата си природа. 
„Слушайте какво ви говоря!”. Това машинално разделяне на играта от ученето 
отдалечава възрастния от разбирането за естественото учене, което се осъществява 
без ръководство.” (Я.Хехт; 5, 52) 

Понятието учене не е опозиция на понятието игра. На добрите педагози е 
известно, че играта е трудът на децата, че ученето е функция на играта. Още 
Я.А.Коменски, основоположникът на науката за обучението, обяснява 
предназначението на „Великата дидактика” като средство за „изследване и откриване 
на метод, при който учащите се по-малко да учат и на повече да се научават; в 
училищата да има по-малко шум, затъпяване, напразен труд, а повече свободно време, 
радост и основателен успех” и децата да „бъдат доведени до върховете на науката без 
трудности, скука, викове и побой, а играейки и на шега (3, 243).  
 Кога и как в живота на детето ученето се разделя от играта? 

Отговорът не е труден. Това може да се случи още в детската градина, с 
помощта на следната инструкция на учителя: „Който свърши работата с книжките, 
отива да играе!” Само след няколко дни с подобен режим на занимания, детето вече ще 
знае, че работата в книжките не е игра.  



Ученето и играта обаче най-успешно се разделят тогава, когато учителите кажат, 
че „ученето не е игра, а трудно и отговорно занимание” и не на игра започнат да 
поправят с червен химикал грешките в учебните книжки на децата, още докато са в 
детската градина. На свой ред отдалечават от играта бележникът, и стоте оценки в него, 
които ученикът във втори клас може да получи.  

Проблемът е, че възрастните най-малко идентифицират училището като място за 
игри. Съхранена е рефлексията от близкото минало за „строгостта и сериозността” на 
институцията, а заради елемента забавление на играта се приписва лековат характер. Не 
са много учителите и родителите, които разбират потребността на децата от игра в 
училище. Още по-малко са тези, които отчитат услужливостта на играта - да обслужва 
цялостно развитието на детето.  

Все повече трябва да разбираме, че „играта е сложен учебен процес, произтичащ 
от свободния избор на детето, което си поставя ясни цели и отива до границите на 
възможностите си, за да успее. Играта може да е фантазна, спортна, социална или 
друга. Във всички случаи тя е процес, който изисква от детето да впрегне всичките си 
сили.” (5, 52) И така да се почувства цялостно, интегрирано и щастливо. 

Две са дейностите, актуални за всички училищни възрасти, които съвременното 
училище е длъжно да осигури на децата, ако желае да съхрани своето предназначение - 
игри и общуване. Докато не обслужва тези дейности, училището ще бъде извън ролята 
си на посредник в цялостното развитие на децата. 
 
 Днешното образование обикновено разделя познанието на части 
 Интегритетът на човека е най-важната му способност и ценност, гарантираща му 
щастие. Постигането на щастие обаче не е действителна цел на нашето образование. 
Оказва се, че учениците имат нужда от умения за оцеляване в училищната система, 
съобразно „системата” от учебни предмети и индивидуалните (базирани повече на 
личен опит) изисквания на учителите. Преподаваните науки са части от цялото, които 
обикновено преподавателят (от кулата на своя учебен предмет) не иска и не може да 
възвърне към цялостта. Тази ситуация прави невъзможно постигането на интегративно 
познание и цялостно поведение. Ученикът сякаш е разделен на части.  

В опозиция на традиционното, интерактивното обучение провокира учениците 
към цялостно познание. С помощта на общуването и играта, които са отличителни 
характеристики на интерактивността, учителят делегира на ученика своята власт над 
учебното познание и го прави негово реално достояние. Попаднал във властта на 
общуването и играта ученикът се завръща към естественото състояние на цялостно 
възприемане, учене и поведение.  

Може да се каже, че „съвременното движение за интерактивност в обучението е 
опит за връщане към корените и отказ от култа към писаното (статично, „мъртво”) 
знание” (2, 91), защото „единствената смислена цел на образованието в съвременния 
свят е способността за промяна, приспособяването към процеси, а не към статично 
знание.” (К.Роджърс; 5, 78) 

Интерактивността предполага интегративност на учебното познание. Липсата 
на интерактивност възпрепятства интегративността. 

 
Интерактивността има отношение към властта 
„Кръгът” е образът, който можем да свържем с идеята за интерактивно 

обучение. Той, подобно на кръглата маса (легендата за Крал Артур), поставя 
участниците в равнопоставени позиции. Разположението на участниците в кръг, редом 
със своя водещ (учител, преподавател, възпитател и др.), е отражение на очакването за 
равнопоставено участие на всички в процеса на обучение.  
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За съжаление, кръгът, като хоризонтално разпределение на властта, все още не 
се е превърнал в желан образ за обществото ни.  

Властта в институционализираното обучение следва моделите на власт в 
обществото, които от своя страна, са в процес на непрекъсната (и понякога 
противоречива) трансформация. В края на миналия век, чрез Конвенцията за правата на 
детето, започва институционализиране на отношението към децата като към 
равностойни същества с права като на възрастните. Училището обаче, по парадоксален 
начин, продължава да се държи властово, в съответствие с минали периоди от 
развитието ни. Конвенцията за правата на детето в повечето случаи продължава да бъде 
един неразбран документ от училищните власти. 

 „Кръгът” създава условия за равнопоставеност, като същевременно прави  
всички индивидуално видими. Разположението на участниците в кръг обаче не е 
достатъчно. Постигането на кръг от равнопоставени участници в обучението, на 
практика означава премахване на конкуренцията в училище. Цялата система на 
оценяване на учебните постижения е част от йерархично подредена система за 
оценяване на основата на конкуренцията между децата.  

 „Кръгът” поставя учениците (и учителя) в ролята им на съучастници по пътя на 
познанието. Когато това стане възможно можем да бъдем сигурни, че педагогът е успял 
да превърне групата/класа в общност. 

 
Интерактивното обучение предполага учене в общност 
Ученето в общност е това, което отличава интерактивното обучение от 

активното и конструктивно учене, които обикновено трудно се разграничават. Ще 
опитаме да ги разграничим така: Ако с идеята за активно учене се признава 
невъзможността да се учи неактивно, а конструктивизмът разкрива допълнителни 
възможности за самостоятелност и творчество в процеса на учене, то за 
интерактивното обучение това са първите задължителни стъпки, а последната е да 
превърне индивидуалното учене в съучастие – част от общия процес на познание, 
съпреживяване и развитие на общността.  

Кога можем да говорим за общност?  
Преди да дадем търсеното от мнозина определение за общност, ще предложим 

следната констатация: „Очевидните недъзи на американските училища се дължат до 
голяма степен на отслабения им общностен контекст. … Човек не може да се образова 
единствено в името на индивидуалното си развитие. Образованието или ни приобщава 
към останалата част от света, или изцяло се проваля.” (4, 123) 

За да кажем, че един клас/група е общност трябва да видим, че „грижата и 
доверието са по-важни, отколкото ограниченията и заплахите; единството и гордостта 
(от постиженията и целите) заместват победите и загубите; от всеки човек се очаква да 
подкрепя, да се вдъхновява и да живее според идеали и ценности като доброта и 
благост, честност и отговорност. Тази класна общност се стреми да удовлетвори 
нуждата на всеки ученик да се чувства компетентен, свързан с другите и автономен. … 
Учениците не само живеят съобразно основни човешки ценности, те също така имат 
много възможности да мислят за тях, да ги дискутират и да действат в съгласие с тях, 
като същевременно трупат опит в състраданието и разбирането на другия.” (4, 124) 
 Можем да си представим, че учителят на тези ученици не би имал проблем с 
дисциплината в класа. 

 
Ученето в общност е бариера за агресивното поведение в класа 
Обикновено учителите питат как да се справят с агресията на учениците. И това 

се случва все по-често. Мнозина от тях са убедени, че няма начини за справяне. Други 
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възлагат на дисциплината надеждите си за възможно решение. Добре е, че расте 
групата на педагозите, за които начинът за справяне с агресивното поведение в клас е 
постигането на общност.  

Изграждането на общност изисква от учителите радикална промяна на 
собствените нагласи към проблема за дисциплината и към проблема за свободата в 
училище. Затова мнозина от тях не биха се решили да поемат по този път. Понякога 
учителите се обезкуражават да прилагат интерактивни методи на обучение, защото 
мислят, че трябва първо да се справят с лошата дисциплина в час, и едва тогава да 
пристъпят към интерактивността.  

Каква е  връзката между постигането на дисциплина в час и ученето в 
общност? 

Ако проблемът за лошата дисциплина в час се състои в невъзможността на 
учениците да спазват правила, съобразно своите права, то именно постигането на 
общност изразява такова качеството на взаимодействие между учениците, което е на 
равнището на взаимното спазване и отстояване на права. От тази гледна точка идеята 
за клас (или училище) без дисциплина изглежда напълно уместна (въпреки 
двусмислието), защото дисциплината е ред, наложен отвън, а общността е съгласие, 
постигнато отвътре. Основно средство за налагане на дисциплина е наказанието, а за 
постигането на общност – правото. То може да бъде възприето и отстоявано от всички 
единствено по силата на вътрешната необходимост.  

Казано накратко, проблемът за интерактивността в обучението разрешава 
проблема за дисциплината в класа. 

 
Интерактивността е повече от дидактически проблем 
Дидактическата интерактивност, както вече видяхме, е свързана с проблеми, 

превърнали се отдавна в системни за българското училище. Опитът от провеждането на 
квалификационни семинари с учители по темата: „Интерактивно обучение” показва, че 
обучаваните възприемат интерактивното обучение като иновация, свързана с различни 
страни от функционирането на училището – управление, работа със семействата, 
училищен етос, материалната база и др. Освен това, проведените обучения показват, че 
начинът на възприемане на интерактивно обучение е свързан със самооценката на 
учителите, с тяхната вътрешна интерактивност и педагогически възгледи.  

За мечтателите и оптимистите в училище интерактивното обучение започва 
много често случайно – от една идея, сполучлив разговор в класа, от разместването на 
чиновете, приемането на общи правила и разбира се, напълно закономерно, започва от 
отношението към Детето. Защото, по силата на своето педагогическо вдъхновение, 
много са учителите, които изповядват убеждението, че детето е това, което дава смисъл 
на образованието. Именно за тези учители са няколко начални стратегии откъде да се 
започне в постигането (и отстояването) на интерактивно обучение. 

 
Откъде да се започне? 
Ще потвърдим отново, че интерактивността започва с равнопоставеното 

участие (съучастие) на всички в играта и общуването.  
Равнопоставеността се отстоява всекидневно, докато се превърне в неизменно 

вътрешно състояние, рефлексия. Това изисква усилията на всички в процеса на 
обучение, за да се превърне то в етос на класа. Както вече казахме, началото е „кръгът”: 

 
Кръг на разговорите 
За дейностите, в които всички работят заедно - обсъждания, дискусии, 

ролеви игри и др., препоръчваме участниците, редом с водещия, да бъдат 
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разположени в кръг, така че да е възможен контактът очи в очи. Това ще създаде 
условия за повишаване на активността на участниците и за по-ефективно 
спазване на правилата за съвместна работа. 

 
Освен изискването за равнопоставеност, кръгът внушава идеята за постигане на 

договор между участниците в него. Договарянето е началното условие на 
разговарянето и гаранция за равнопоставеност на участниците в кръга. 

 
Договаряне на правила за съвместна работа 
В началото на всяко едно обучение е необходимо да се постигне споразумение 

(договор, конвенция) за правилата на работа в групата. Водещият може да 
предложи забавни начини, стимулиращи участието на всички в тяхното 
формулиране. Добре е участниците да бъдат автори на правилата, тъй като това 
ще ги самозадължи да ги спазват. Нека тяхното формулиране да бъде в позитивен 
смисъл – разкриващ поемането на отговорност.  

Водещият трябва да увери всички, че не се позволяват изключения от 
спазването на правилата за съвместна работа. Ще бъде добре, ако списъкът от 
правила бъде окачен като табло така, че да се вижда от всички. 

Някои от правилата могат да изглеждат така:  
„Да се изслушваме взаимно!” 
„Да уважаваме мнението на всеки един от нас!” 
„Да не се обиждаме и да не се присмиваме един на друг!” 
„Всеки има право да изкаже своето мнение!” 
„Да вдигаме ръка, когато искаме думата!” 
„Всеки има право да откаже участие в някое обсъждане, когато не иска!” 
 
Очакването за санкция при неспазването на правилата съответства на 

традицията за търсене на дисциплиниращ ефект и възмездие. Спазването на правилата 
трябва да е мотивирано от положителния им смисъл за всички, а не от страха за 
наказание. Само тогава правилата произхождат от права, и стават разбираеми за 
учениците.  

 
След като сме гарантирали свободата да разговаряме, посредством приемането 

на общи правила, можем да се обърнем към най-естествения начин на ученето и 
първообраз на обучението – играта, разбирана във всичките й възможни проявления. 
  

Игрови методи 
Ролеви игри (симулационни, ситуационни, драматизации). Те дават 

възможност на обучаваните да влязат в ролята на някой друг, да чувстват, 
действат и решават от нечия друга позиция. Използването на ролеви игри е метод 
на обучение, изключително близък до нагласите на децата да симулират 
социалната среда и да я развиват, играейки със своето въображение. Заради това, 
самото обучение може да се разглежда като вид игра, в която учителят и 
учениците играят заедно.  

Дидактически игри. Успешно интегрират различни възможности за 
активизиране на мисленето и въображението на учениците, създавайки приятна 
емоционална среда. Чрез дидактическите игри пътят на познанието става по-
достъпен за учениците, тъй като игрите създават познавателни ситуации, близки 
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до техния опит. С помощта на дидактическите игри се демонстрират факти 
(модели на поведение), които иначе биха били трудни за наблюдаване. 

Активизиращи игри (и още: игри за затопляне,  енергизатори, игри за 
разчупване на ледовете, корпоративни игри, подвижни игри). Помагат на учителя в 
обучението да противодейства на моментите на спад в познавателната 
активност на учениците. Тези игри се използват и като средство за „затопляне” на 
отношенията в класа/групата, за емоционално и познавателно активизиране 

 
Да се научат децата да играят заедно е базово условие за тяхната училищна 

готовност. Дефицитите в развитието на социалните умения на децата се отразяват на 
техните познавателните постижения. И докато учителите се опитват да се преборят с 
нарастващата агресивност в класа чрез преподаване на задължителното учебното 
съдържание започват познавателните проблеми за децата. Една от причините е, че след 
като децата не са се научили да играят заедно, те не могат и да учат заедно. 

Да учиш заедно със своите съученици означава на първо място да можеш да 
разговаряш с тях. А пропуснатото договаряне, както вече бе споменато, не може да 
доведе до разговаряне. Известно е, че в училище малко се разговаря. 

 
Диалогични методи 
Обсъждане. Типичен метод на диалогичността, чрез който учителят и 

учениците разменят информация, споделят свой опит, мисли, чувства и идеи. 
Обсъждането представлява етап, в който се „изясняват гледни точки, 
формулират се хипотези, подлагат се на оценка дадени мнения, очертават се 
решения”. (1, 106) Подобно на добрите образци на неинституционализираното 
учене, диалогът в групата може да осигури на учениците спонтанни познавателни 
открития, съпреживяване и партньорство.  

Обсъждането е многофункционална процедура, която може да реализира 
различни задачи, свързани с възможностите за: 

 актуализиране на опита на учениците; 
 откриване на нови знания;  
 активизиране на мисленето и въображението;  
 осмисляне и обобщаване на знанията; 
 контрол и оценяване на обучението и др. 
Заради своите функции и вариативност на провеждане, обсъждането 

обикновено се включва като интегративна техника в други методи. (Например в 
процедурите на мозъчните атаки, ролевите игри и упражненията.) 

Функционалното място на обсъждането в обучението предопределя 
своеобразието на неговото структуриране, което се изразява във въпросите за 
обсъждане и отношенията помежду им.  

Задаването на въпроси е професионално-педагогическо умение. То изисква от 
учителя не само познаване на учебното съдържание и възможностите на 
учениците, с които работи, но познаване и на възможностите на самите въпроси 
(конвергентни, дивергентни и оценъчни въпроси, въпроси за подсказване, изясняване 
и др.).  

В хода на обсъждането някои от поставените въпроси могат да 
предизвикат излагане на различни мнения, с което обсъждането придобива 
характер на дискусия. 
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Дискусия. (От латинското discussio, означаващо „спор”.) Това е метод на 
обучение чрез разрешаване на спорни проблеми. Дискусията (подобно на другите 
методи) може да бъде описана чрез последователност от разнообразни техники, 
представени същевременно като изисквания към работата на учителя и като 
предмет на специално изучаване от учениците. Тези техники включват: 

 задаване на уточняващи въпроси за определяне на спорния проблем и 
дефиниране на работните понятия; 

 уточняване на противоречията, идентифициране на теза и антитеза; 
 стимулиране към търсене на аргументи; 
 организиране на времето и пространството за изложения на спорещите 

страни, взаимно изслушване и начин на оценяване; 
 графично отразяване на резултатите от дискутирането; 
 процедури за обобщаване и систематизиране на резултатите от 
 дискутирането и много други. 
Мозъчна атака (brainstorming). Методът организира ученическата група или 

класа свободно и бързо да изказва идеи в отговор на зададен от водещия въпрос, 
включвайки следните стъпки: 

1. Водещият задава въпрос (желателно е да бъде изписан на дъската или на 
постер) и, след като се увери, че всички ясно са разбрали задачата, посочва времето 
за изпълнение (обикновено в рамките на 3-5 минути). 

2. След подаден сигнал от водещия, за посоченото от него време учениците 
дават своите отговори, а водещият ги записва непосредствено под въпроса. 
Отговорите се записват по реда на тяхното предлагане и по начина, по който са 
формулирани от учениците. Не се допускат редакции. През това време не се 
извършва обсъждане и оценяване на предлаганите идеи. 

3. Предложенията се оценяват чрез обсъждане (или дискусия), след като се 
преустанови тяхното излагане (например след изтичането на предварително 
уточненото време за това). Тази последна стъпка понякога не се описва като част 
от метода „мозъчна атака”, а се обособява самостоятелно като „метод на 
отложената оценка”. 

Проблемите при изпълнението на този структурно несложен метод 
произтичат преди всичко от трудностите да се преодолеят спонтанните реакции 
в поведението, придружени с даването на оценъчни съждения. Както за учениците, 
така и за възрастните това е предизвикателство, което изисква уточняване на 
правилата преди използването на метода. Отначало ще се наложи правилата по-
често да се напомнят, докато този метод се усвои и се превърне в групово умение, 
представляващо част от комплекса „умения за групова работа”. 

Метод на груповия проект. Докато посочените по-горе методи са 
класически, въпреки че са определяни за интерактивни, то методът на груповия 
проект съчетава техните достойнства, работа в група, работата върху 
изследователски проблем, социално действие, разрешаване на социални проблеми и 
др. Груповите проекти са своеобразна форма на ателиета, влияещи върху 
комплекса от взаимосвързани компоненти на цялостната активност на учениците 
- интелектуална, емоционална, социална и физическа.  

 
Свързването на познавателната и социална активност е пряк резултат от 

интерактивното обучение, което има изключително освобождаваща сила по отношение 
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на творчеството в групата. В тази посока съществува голямо разнообразие от техники 
за организиране на взаимодействията в групата/класа. Тук са посочени някои от 
тях: 

 
Работа (учене) в малки групи и по двойки. Тази техника се използва в 

различни случаи спрямо повечето от изложените вече методи на обучение.  
Работата в малки групи и по двойки улеснява: 
 въвеждането на участниците в дискусионни проблеми; 
 споделянето на опит, който има доверителен характер; 
 извършването на специфични задачи, които са част от по-обща работа 

(например, обсъждане на специфични части от по-глобални теми и 
проблеми, които предстоят да бъдат разглеждани от всички); 

 разработването на проекти; 
 по-доброто импровизиране в разиграването на ролеви игри; 
 рационализирането на учебното време и др. 
Работа в „подвижни групи”. Тази процедура съчетава предимствата на 

груповата работа със своевременното обсъждане на поставени въпроси (тези) от 
всички участници.  

На три различни места в стаята (например, на три от стените) се 
поставят табелки, върху които е записано съответно: „Вярно”, „Невярно” и „Не 
знам”. След поставянето на дадена теза за обсъждане (например, „Момчетата са 
по-добри приятели от момичетата”), в зависимост от своето мнение, всеки 
участник трябва да се ориентира и да застане под надписа, който изразява 
неговото мнение. Така се оформят временни групи - на тези, които приемат 
твърдението за вярно; на тези, които мислят, че то е невярно и на тези, които не 
могат да преценят. Дава се кратко време за обсъждане в групите на възможните 
аргументи в полза на защитаваната позиция. След това всяка група чрез свой 
представител излага своите аргументи пред останалите. Ако участник от някоя 
група промени мнението си под влиянието на аргументите от друга група, той се 
присъединява към нея и променя своето местоположение. Така, винаги по 
отношение на всеки въпрос ще се формират временни групи, които, в зависимост 
от силата на своите аргументи, ще променят броя на членовете си. Водещият ще 
има възможност да наблюдава по-ясно отношението на всички участници към 
определен проблеми и ще проследява как то се променя в хода на дискусията. 

Провеждане на обсъждания и дискусии с помощта на кълбо. Тази техника е 
полезна особено в случаите, когато групата не се е научила да следи за 
равностойното участие на всички в провеждането на обсъждания и дискусии.  

При провеждането на обсъждания или дискусии с помощта на кълбо се 
процедира по следния начин: Със задаването на първия въпрос, учителят хваща края 
на нишката и подава кълбото на този ученик, който иска да отговори. Така се 
образува връзка между него и учителя. След като отговори, ученикът хваща 
нишката, докъдето се е размотало кълбото и го подхвърля на следващия ученик, 
пожелал да отговори на въпроса. Така постепенно се образува нещо като мрежа в 
кръга на участниците. По този начин, освен символното значение на връзките, 
създадени между участниците по време на обсъждането, кълбото има и 
предназначението да бъде своеобразен регулатор за балансирано участие на всички 
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ученици в обсъждането. Броят на нишките, които държи всеки в ръцете си, 
представя нагледно активността му по време на дискусията. 

 
Да обобщим: 
„Кръгът”, общуването и играта са трите естествени, но забравени състояния, 

които интерактивното обучение дава възможност на учителите и учениците да си 
„припомнят” в отговор на залялата ги вълна от агресивност. Агресивност, резултат 
именно от липсата на „кръг”, общуване и игра в техните отношения. 

 
 
 

Литература 
1. Вълчев, Р. Интерактивни методи и групова работа в гражданското образование. С., 

2004. 
2. Иванов, И. Педагогическата интерактивност. - Иновации и интерактивни 

технологии в образованието. С., 2012. 
3. Коменский, Я.А. Великая дидактика - Избранные педагогические сочинения, В 2-х 

томах, том 1. М., 1982. 
4. Кон, А. Митът за дисциплината. От послушание към сътрудничество. С.,2011.  
5. Хехт, Я. Демократичното образование. С., 2013. 
 
 
Източник: Ризов, Ил. Интегративно за интерактивността//Сб.Интерактивно обучение и 
квалификация на учители. ШУ, 2015г. 

 9 


