
Тази ролева игра поставя играчите в ролята на членове на Европейския парламент. За един до 
два часа залата се превръща в самия Европейски парламент, а играчите обсъждат как да се 
справят с различни актуални теми в ЕС.

Ролевата игра ще помогне на обучаващите се да развият демократичните си умения. Тези 
умения включват формирането на критично мнение, умения за водене на дебат и усвояването 
на умения за постигане на компромиси.

Първо, играчите работят в по-малки групи – парламентарни комисии – по законодателно 
предложение на Европейската комисия. Те използват игрална дъска с тематични карти. 
Докато изменят законодателното предложение, те трябва да вземат предвид различните 
гледни точки на Съвета на Европейския съюз и на други заинтересовани страни. Има четири 
възможни теми за избор с различни нива на трудност.

Второ, провежда се пленарно разискване в клас, където групите представят своите 
адаптирани закони. Това е последвано от пленарно гласуване.

И накрая се прави задълбочен разбор и оценка на ролевата игра, като се посочват приликите и 
разликите между упражнението в класната стая и действителността.

 
Методика Продължителност Материали
Ролева игра: работа 
в парламентарни 
комисии

25 минути 	- Игрална дъска за всяка група

	- Работен лист за всяка група

	- Комплект тематични карти за всяка група. Картите трябва да 
бъдат отпечатани едностранно и изрязани.

	- Тематично законодателно предложение на Европейската 
комисия за всяка група.

Ролева игра: 
пленарно разискване 
и гласуване

10 минути на тема 	- �Черна дъска/флипчарт + тебешир/маркер

	- Попълнен работен лист за всяка група

Разбор и оценка От 15 минути до 1 час 	- Компютър + проектор

	- Представяне

Отказ от отговорност  
Както формата, така и съдържанието на това упражнение не представляват 
пълно представяне на действителността и не представят реалните становища 
на Европейския парламент, Европейската комисия, Съвета на Европейския съюз 
или лобистките групи. Целта на тази симулация е чисто образователна и това е 
единственото основание за направения избор.

НАСОКИ ЗА ОБУЧЕНИЕ 
ПЪТУВАНЕ В ЗАКОНОДАТЕЛСТВОТО 
– РОЛЕВА ИГРА НА ЕВРОПЕЙСКИЯ 
ПАРЛАМЕНТ
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ЦЕЛИ И УМЕНИЯ
Отношение

-	 Играчите развиват критично отношение: те си създават мнение по актуалните за  
ЕС теми.

Знания
-	 Играчите опознават и разбират (опростена версия на) процеса на вземане на решения  

в ЕС.

-	 Играчите разбират ролята на Европейския парламент в този процес.

-	 Играчите знаят, че Европейският парламент разглежда конкретни теми, които  
оказват въздействие върху ежедневния им живот.

-	 Играчите знаят повече за темите, които се обсъждат.

Умения
-	 По време на цялото упражнение играчите развиват демократичните си умения: те 

научават как да вземат под внимание мнението на другите, как да формират собствено 
мнение, как да се консултират с другите и как да правят компромиси.

-	 Играчите научават как да представят предложението си и как да говорят пред група.

СТЪПКА ПО СТЪПКА
1. РОЛЕВА ИГРА:  
РАБОТА В ПАРЛАМЕНТАРНИ КОМИСИИ
СРЕДА
Участниците се разделят на групи от по четирима или петима играчи. На всяка група се 
задава тема, по която да работи. Всяка група сяда около маса с всички материали. Желателно е 
масите да са вече подготвени от обучителя.

Всяка група разполага с тематично законодателно предложение на Европейската комисия. На 
масата също така има работен лист (идентичен за всички теми), игрална дъска (идентична за 
всички теми) и карти, свързани с темата. Тематичните карти се поставят върху игралната 
дъска с празната страна нагоре и с прегънати краища, на които са изобразени числата или 
символите.
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Една зададена тема изглежда по следния начин:

Процес  
Обучителят обяснява накратко на играчите, че отсега нататък всички те са членове на 
Европейския парламент и че в това си качество ще съставят свои законодателни актове. 
Обучителят обяснява също така, че те ще трябва да представят своя законодателен акт 
пред останалата част от групата и че цялата група ще го гласува. Обучителят избира 
темите, по които играчите ще работят, преди да разясни играта.

След това обучителят дава кратки обяснения за игралната дъска, която показва опростена 
версия на процеса на вземане на решения в ЕС: Европейската комисия е институцията, която 
инициира законодателството, като представя законодателни предложения. След това тези 
законодателни предложения отиват в Европейския парламент и Съвета на Европейския съюз, 
които споделят законодателната власт.

Всяка група играчи работи независимо, като следва инструкциите и графика на работния лист 
и картите: групата започва с карта 1. Един играч от групата обръща картата и прочита на 
глас какво пише в нея. След това групата изпълнява задачите от картата. Впоследствие те 
преминават към карта 2, а после към карти 3 и 4. Учениците си водят бележки върху работния 
лист. 

Картите съдържат задача или допълнителна информация, представена като становище 
на Съвета на Европейския съюз, лобистките групи или другите заинтересовани страни. 
Постепенно играчите създават свое „законодателство на ЕС“. Последната задача за играчите 
е да подготвят презентация относно своето законодателство за другите участници  
в играта.
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СЪДЪРЖАНИЕ
Всички законодателни предложения и тематични карти могат да бъдат намерени в 
документа с игрови материали за съответната дейност. Има четири теми за тази ролева 
игра. Законодателните предложения на Европейската комисия, изисканите от Съвета на 
Европейския съюз адаптации и предоставената от заинтересованите страни информация 
са избрани с цел да породят възможно най-голяма дискусия между играчите. Те са измислени и 
са с чисто образователна цел. Важно е обучителят да обясни действителната ситуация по 
темите след упражнението. 

Четирите теми са подредени в зависимост от степента на трудност, от лесна към  
по-сложна:

1. 	 Армия на ЕС?

2. 	 Европейска демокрация

3. 	 Устойчива мода

4. 	 Акт за изкуствения интелект 

 

Отказ от отговорност 
Моля, обърнете внимание на играчите, че в действителност Европейската комисия 
няма правомощия да предлага определени инициативи, включени в тази симулация, като 
например създаването на европейска армия или промени в правилата за европейските 
избори, поне не чрез обикновени правни актове на ЕС. Подобни въпроси ще изискват 
промяна в Договорите съгласно член 48 от Договора за Европейския съюз (ДЕС), процес, 
който включва националните правителства, и единодушното съгласие на Европейския 
съвет.

Някои предложения в ролевата игра са вдъхновени от препоръките на Европейския 
парламент за реформа на Договорите, които са част от текуща институционална 
дискусия.

За повече информация вж.: Съобщение за пресата на Европейския парламент, 22 
ноември 2023 г

Практически съвети
-	 Движете се между групите и им помагайте, ако изпитват затруднения. 

-	 За предпочитане е всяка група да работи по различна тема. По този начин всяка група 
може да представи на пленарното заседание различен законодателен акт. Обучителят 
обаче може също така да реши всички групи да работят по една и съща тема или да 
възложи една и съща тема на две групи и т.н. 
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2.	 РОЛЕВА ИГРА:  
ПЛЕНАРНО РАЗИСКВАНЕ И ГЛАСУВАНЕ
Среда
Играчите остават по местата си в своята тематична комисия. На черната дъска или 
флипчарта пред участниците е изобразена следната таблица:

Тема Гласове „за“ Гласове „против“ Въздържали се
например „Устойчива мода“

например „Акт за 
изкуствения интелект“

Запишете темите, които се обсъждат в първата колона. 

Процес
Всяка тематична група разполага с максимум пет минути, за да представи предложението 
си. За тази цел групата използва попълнения работен лист. След това другите играчи имат 
малко време, за да задават въпроси. После обучителят незабавно преминава към гласуването. 
Всички гласуват с вдигане на ръка. Играчите в тематичната комисия, които представят 
предложението, също имат право да гласуват. Обучителят прави следните изказвания: 

	- „Тези, които са съгласни с предложението, да вдигнат ръка.“ Обучителят записва техния 
брой в колоната „Гласове „за“ за въпросната тема.

	- „Тези, които не са съгласни с предложението, да вдигнат ръка.“ Обучителят записва 
техния брой в колоната „Гласове „против“ за въпросната тема. 

	- „Тези, които се въздържат, да вдигнат ръка.“  Обучителят записва техния брой в 
колоната„Въздържали се“ за въпросната тема.

След гласуването обучителят прави заключение дали мнозинството е гласувало за приемане 
или отхвърляне на закона. 

Налице е мнозинство, когато половината + един от играчите гласуват „за“ или „против“ дадено 
предложение. Въздържалите се не се броят. В случай на равен брой гласове учителят предлага 
гласуването да бъде отменено. По този начин предложението остава без решение.

Този процес се повтаря за всеки закон. 

Практически съвети
- 	 Броят на тематичните групи определя необходимото време за упражнението. 

-	 Колкото по-малки са групите, толкова по-голямо е участието на всеки един играч. Когато 
определяте на колко групи трябва да бъдат разделени участниците, вземете предвид 
както времетраенето, така и личното участие на играчите. 
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3. РАЗБОР И ОЦЕНКА
Среда
Обучителят обсъжда приликите и разликите между упражнението и действителността с 
помощта на презентацията за тази дейност. Играчите остават по местата си в по-малките 
групи или се връщат на обичайните си места в класната стая. 

Процес
Първо обучителят пита играчите за техните преживявания: „Какво беше усещането да се 
поставите на мястото на член на ЕП?“ Сред възможните отговори са, че им е било трудно 
да вземат решения, когато са засегнати толкова много интереси, или че им е харесало да 
разполагат с правомощията да вземат решения. Попитайте кои играчи са имали подобни 
или противоположни преживявания: например „Кой друг се почувства така?“ Кой е на 
противоположно мнение?“ 

След това въведение обучителят преминава към оценката на упражнението. Той обяснява, че 
ролевата игра се различава от това, което се случва в действителност. Има различия както 
по отношение на формата, така и на съдържанието. Разбира се, същевременно има много неща, 
които са сходни. Тези разлики и прилики са изложени в презентацията посредством списък  
(вж. изображението):

Първият въпрос към играчите е: „Според Вас кои аспекти на упражнението са сходни по форма  
и съдържание?“ След това обучителят показва и обяснява приликите, използвайки 
презентацията, с приноса на играчите. 

Вторият въпрос е: „Според Вас какво се извършва по различен начин в действителността?“ 
След това обучителят обсъжда най-важните разлики, отново с приноса на играчите и 
използвайки презентацията. 

На трето място, обучителят обсъжда действителността по отношение на темите, които са 
обсъдени в клас. Това е много важно, тъй като гарантира, че след дейността играчите ще имат 
точна представа за действителността.
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СЪДЪРЖАНИЕ
1. ПРИЛИКИ И РАЗЛИКИ С ДЕЙСТВИТЕЛНОСТТА 

ПРИЛИКИ РАЗЛИКИ

ФОРМА Тематични комисии в Европейския парламент. 
Европейският парламент разглежда много 
разнообразни теми. Ето защо членовете 
на ЕП се специализират само в една или две 
теми. Европейският парламент има около 
20 постоянни и няколко ad hoc тематични 
комисии. В тези комисии членовете на ЕП 
първо се запознават с темата и я обсъждат, 
преди да я представят пред останалата част 
от Европейския парламент в пленарната зала, 
където се провежда окончателното гласуване.

Групи за представителство на интереси.  
Към членовете на ЕП често се обръщат групи за 
представителство на интереси.

Гласуване с вдигане на ръка. В Европейския 
парламент гласуването на предложения 
често се извършва чрез вдигане на ръка, 
защото обикновено така е по-бързо. Понякога 
членовете на ЕП гласуват по електронен път 
(= индивидуално гласуване), например когато 
в Парламента има силно разделение по дадена 
тема и резултатът от гласуването не е ясен 
веднага. Дадена политическа група също може да 
поиска електронно гласуване (предварително), 
а окончателното гласуване на доклад също се 
извършва предимно чрез електронно гласуване. 
Това помага на представителите на широката 
общественост да следят кой член на ЕП е 
гласувал „за“/„против“ или се е въздържал.

Гласуване с мнозинство. В Европейския 
парламент правилото за мнозинство също е 
половината + един от подадените гласове.

Няколко политически групи. По време на 
упражнението играчите не принадлежат към 
политическа партия. В действителност в 
Европейския парламент има осем политически 
групи. На пленарните заседания членовете 
на ЕП седят заедно в съответните си 
политически групи, от ляво надясно. Всяка 
група се председателства от председател.

Споделени законодателни правомощия. Това 
упражнение може да създаде впечатлението, 
че само Европейският парламент има 
законодателни правомощия в ЕС и поради това 
взема всички решения. В действителност 
обаче той има споделени правомощия със 
Съвета на Европейския съюз.

Повече сложност

	- Упражнението е проведено само с малко 
на брой хора. В Европейския парламент в 
разискванията и гласуването участват 720 
членове на ЕП.

	- Упражнението е проведено на един език. В 
Европейския парламент всеки има право да 
говори на някой от 24-те официални езика. 
След това всичко се превежда устно на 
другите 23 официални езика на ЕС.

СЪДЪРЖАНИЕ Аргументи. 
Посочените по време на упражнението 
аргументи са подобни на изразените в 
европейските разисквания.

Повече сложност

	- Често темите са по-технически. 
Например разглежданата тема би могла 
да бъде размерът на отворите на 
рибарските мрежи. Това би изисквало научни 
изследвания относно вида риба, която може 
да се улови с всеки вид мрежа и т.н.

	- Законодателните предложения, които 
гласува Европейският парламент, са много 
по-подробни. Всяка подробност се обсъжда 
и ако е необходимо, се променя.

И накрая, има един елемент, който е свързан както с приликите, така и с разликите: самите 
теми:

-	 Темите може да се разглеждат като сходни, защото всички те са теми, които Европейският 
парламент разглежда понастоящем или е разглеждал в миналото.

-	 Темите също така са различни, защото в действителност предложенията и позициите 
на Европейската комисия, Европейския парламент и Съвета на ЕС са различни. (вж. отказа от 
отговорност преди глава 2)
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РОЛЕВА ИГРА НА ЕВРОПЕЙСКИЯ  
ПАРЛАМЕНТ – ТЕМИ
1. АРМИЯ НА ЕС?
Въпреки че през 1952 г. се обсъждат планове за създаване на европейска общност за отбрана, 
Европейският съюз няма армия. Всяка страна от ЕС решава самостоятелно дали да има 
собствена армия и как да я използва. От влизането в сила на Договора от Маастрихт насам 
държавите членки непрекъснато увеличават обхвата на сътрудничеството по въпросите 
на отбраната. Дебатът относно създаването на армия на ЕС отново се разпали на фона на 
агресивната война на Русия срещу Украйна.

От Договора от Лисабон насам Договорите на ЕС включват клауза за обща отбрана. През 
2022 г. ЕС публикува Стратегическия компас – първата съвместна стратегическа оценка 
на предизвикателствата в областта на сигурността и отбраната, пред които е изправен 
Съюзът.

ЕС прие няколко мерки в отговор на руската агресивна война срещу Украйна, включително 
широкообхватни санкции и активирането за първи път на Европейския механизъм за подкрепа 
на мира, чрез който Украйна получава военна подкрепа. В ход са дискусии относно ролята на ЕС 
в областта на отбраната.

Полезни връзки:

	- Повече информация по този въпрос може да бъде намерена на адрес:  
https://www.europarl.europa.eu/topics/bg/article/20190612STO54310/otbrana-kak-
evropeyskiiat-siuz-ukrepva-sighurnostta-si

	- Повече информация за Стратегическия компас може да бъде намерена на адрес:  
https://www.consilium.europa.eu/bg/policies/strategic-compass/ 

	- Повече информация относно мерките, предприети от ЕС в отговор на руската 
агресивна война срещу Украйна, може да бъде намерена на адрес:  
https://ukraine.europarl.europa.eu/en/home 
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2. ЕВРОПЕЙСКА ДЕМОКРАЦИЯ
От 1979 г. насам на всеки пет години европейските граждани избират пряко нов Европейски 
парламент. Гражданите гласуват за членове на ЕП, които ги представляват на равнището 
на Съюза. Съгласно общите правила на ЕС изборите следва да се провеждат чрез тайно 
гласуване и чрез всеобщи преки избори (един глас за всеки пълнолетен гражданин). 
Евродепутатите се избират въз основа на пропорционалното представителство. Много е 
важно да се отбележи, че всеки европейски гражданин може да гласува или да се кандидатира в 
избори в държавата членка, в която живее. 

На вота за Европейски парламент през юни 2024 г. европейците гласуваха за свои 
представители, които да запълнят 720-те места в Парламента. Разпределението на 
тези места между държавите – членки на ЕС – се основава на принципа на регресивната 
пропорционалност, което означава, че броят на местата е свързан с размера на населението 
на всяка държава, по-малките държави имат повече членове на ЕП на глава от населението, 
отколкото по-големите държави. Освен това гражданите могат да гласуват или само за 
кандидати, които се кандидатират в държавата им на местопребиваване в ЕС (или регионален 
избирателен район) или в държавата им на произход в ЕС – и то могат да гласуват само 
веднъж. 

Освен тези общи правила всяка държава прилага собствени изборни процедури въз основа 
на своята конституция, като те могат да се различават значително. Демократичната 
легитимност на избраните представители зависи от избирателната активност, която 
се е повишила значително от 2019 г. насам, до голяма степен благодарение на участието на 
младите хора. Следователно намаляването на възрастта за гласуване е един от начините за 
увеличаване на участието на младежите. За изборите за Европейски парламент през 2024 г. 
четири държави от ЕС (Австрия, Белгия, Германия и Малта) намалиха възрастта за гласуване 
на 16 години, а Гърция – на 17 години.

Всяка страна от ЕС определя дали гражданите имат право или са задължени да гласуват.

Полезни връзки:

–	 Повече информация за европейската избирателна система можете да намерите на 
адрес:  https://www.europarl.europa.eu/factsheets/bg/sheet/21/the-european-parliament-
electoral-procedures 

–	 Повече информация за възрастта за гласуване на европейските избори можете да 
намерите тук: https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/ATAG/2023/749767/EPRS_
ATA(2023)749767_EN.pdf (само на английски език)

–	 Съществуват няколко инициативи, целящи да се увеличи участието на гражданите  
в европейската политика и да се повиши демократичността на ЕС:

	- 	Европейската гражданска инициатива (от 2012 г. насам): ако най-малко един 
милион европейски граждани от най-малко седем страни от ЕС подпишат 
дадена инициатива, те могат да изискат от Европейската комисия да изготви 
законодателно предложение. 

	- 	Съществуват много други инструменти за участие, например диалогът по 
въпросите на младежта в ЕС, обществените консултации (с участието на експерти 
в определена област), правото на петиция и гражданските панели. 
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3. УСТОЙЧИВА МОДА
Между 2000 г. и 2020 г. производството на текстилни изделия почти се е удвоило в 
световен мащаб. В същото време експлоатационният срок за облеклото драстично е 
намалял. Текстилните изделия генерират около 5 милиона тона отпадъци всяка година в ЕС 
– около 12 килограма на човек – като синтетичните влакна, като полиестер, допринасят за 
замърсяването с пластмаси.1

Понастоящем бързата мода не е забранена в ЕС. ЕС планира да въведе минимални стандарти 
за устойчивост на текстилните изделия чрез новия Регламент за екопроектирането2. Някои 
държави членки, като Франция, вече предприемат допълнителни мерки за ограничаване на 
свръхбързата мода чрез системи за екорейтинг и санкции.

Европейският парламент се ангажира да направи текстилната промишленост на ЕС по-
устойчива, кръгова и конкурентоспособна до 2030 г. През юни 2023 г. той прие резолюция 
в подкрепа на стратегията на ЕС за устойчиви текстилни изделия, произведени съгласно 
принципите на кръговата икономика, целяща трансформация на сектора. До 2030 г. всички 
текстилни изделия в ЕС следва да бъдат трайни, подлежащи на поправка и рециклиране, 
изработени от рециклирани влакна, свободни от вредни химикали и произведени съгласно 
справедливи социални и екологични стандарти. Бързата мода постепенно ще бъде 
премахната от пазара, като ще се насърчават услугите за повторна употреба и поправка. 
Производителите ще носят отговорност за целия жизнен цикъл на продуктите си, 
включително за управлението на отпадъците.

Европейският парламент призова Европейската комисия, държавите от ЕС и международните 
партньори да определят конкретни цели и да предприемат конкретни стъпки за 
тяхното изпълнение, като се стремят да осигурят баланс между устойчивостта и 
конкурентоспособността на текстилната промишленост.

(За тази симулация играчите следва първо да се споразумеят относно определението за бърза 
мода за целите на закона.)

Полезни връзки:

– 	 Повече информация за текстилната промишленост на ЕС може да бъде намерена на 
адрес: https://environment.ec.europa.eu/strategy/textiles-strategy_en

– 	 Повече информация относно „Как ЕС прави модата устойчива?“: https://environment.
ec.europa.eu/topics/circular-economy/reset-trend/how-eu-making-fashion-sustainable_en

– 	 Повече информация за кампанията на ЕС „Да променим тенденцията“: 
https://environment.ec.europa.eu/topics/circular-economy/reset-trend_en

1 вж. https://environment.ec.europa.eu/strategy/textiles-strategy_en
2 �вж. https://commission.europa.eu/energy-climate-change-environment/standards-tools-and-labels/products-labelling-rules-
and-requirements/ecodesign-sustainable-products-regulation_en
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4. АКТ ЗА ИЗКУСТВЕНИЯ ИНТЕЛЕКТ
Изкуственият интелект (ИИ) се вгражда в нашето ежедневие – от гласови асистенти и 
алгоритми за препоръчване до усъвършенствани инструменти в медицината и транспорта. 
Анализирайки огромни количества данни с висока скорост, ИИ може да открива заболявания 
по-рано, да оптимизира потоците на трафика, да персонализира ученето и дори да спомогне 
за прогнозиране на търсенето на електроенергия, като направи услугите по-интелигентни, 
по-безопасни и по-ефективни.

Обещанията относно ИИ са грандиозни: лекарите могат да използват ИИ за откриване 
на ранни признаци на рак в медицинските изображения, земеделските стопани могат да 
наблюдават здравето на културите със сензори, базирани на безпилотни летателни 
апарати, а производителите могат да използват диагностична поддръжка, за да избегнат 
скъпоструващи повреди. В световен мащаб иновациите, основани на ИИ, имат потенциала да 
стимулират икономическия растеж, да намалят емисиите на парникови газове и да подобрят 
достъпа до образование и здравеопазване в регионите с недостатъчно обслужване.

ИИ обаче създава и сериозни предизвикателства. Възможно е алгоритмите, обучени въз 
основа на пристрастни данни, да засилят дискриминацията при наемането на работа, 
кредитирането или правоприлагането. Автоматизираното вземане на решения може да бъде 
непрозрачно, което води до риск от това физическите лица да не са способни да разберат или 
оспорят резултатите. Съществуват опасения относно масовото наблюдение, отслабването 
на неприкосновеността на личния живот и въздействието на автоматизацията върху 
работните места и социалното сближаване. Тъй като ИИ засяга толкова много аспекти на 
живота – етични, правни, икономически и социални – от съществено значение е да се намери 
балансиран подход, който едновременно извлича ползите от ИИ, но и предпазва от свързаните 
с него рискове. Ето защо през 2024 г. Европейският съюз въведе първия в света всеобхватен 
закон за ИИ.  

Полезни връзки:

	- ИИ оказва едновременно положително и отрицателно въздействие върху живота. 
Повече за заплахите и възможностите, свързани с ИИ, можете да прочетете тук: 
https://www.europarl.europa.eu/topics/bg/article/20200918STO87404/izkustven-intelekt-
vzmozhnosti-i-zaplakhi 

	- Научете повече за Законодателния акт на ЕС за изкуствения интелект и за това 
какво регулира законодателството: https://www.europarl.europa.eu/topics/bg/
article/20230601STO93804/izkustven-intelekt-kak-es-reghlamentira-tekhnologhiiata 

	- Преглед на стратегията на ЕС за изграждане на екосистема за високи постижения 
и доверие в ИИ чрез постигане на баланс между иновациите, от една страна, и 
сигурността и основните права, от друга.
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