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Информацията в този документ може да бъде променена без предизвестие. 

Членовете на консорциума DiSTARS не дават никакви гаранции по отношение на този документ, 
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Европейския съюз, нито което и да е лице, действащо от тяхно име, могат да бъдат държани 

отговорни за използването на съдържащата се в него информация. 

Резюме 

DiSTARS има за цел да донесе положителни и дълготрайни резултати, насочени към няколко 
участници в образователния и изследователския спектър. На учителите от всички училищни 
нива се представя нова визия за преподаването, като се очертават стратегии за това как ролите 
и условията на учителите могат да подкрепят и да дадат възможност за по-задълбочено учене 
на учениците. Прилагането на разказване на истории служи като катализатор за ефективно 
взаимодействие между изкуството и практическите STEM дейности. Заедно с участващите 
организации, служители на творческите индустрии, изследователи в областта на научното 
образование и други образователни специалисти DiSTARS предлага прозрения за това как 
функционират новите ИКТ технологии и как те могат да ни подкрепят в изучаването на науката, 
свързана с изследването на Космоса от човека. 

 
 Чрез съчетаване на научно изследване с художествено изразяване, разказване на истории и 
използване на съществуващи цифрови инструменти заедно с технологии за добавена и 
виртуална реалност, проектът има за цел да привлече въображението на младите ученици и да 
им предостави една от първите възможности за цифрово творческо изразяване, като използва 
като фон завладяващата тема за изследване на космоса. 

 

Този документ обобщава основните аспекти, дейности и постижения на проекта DiSTARS, 
представя набор от най-добри практики и препоръки за това как образованието по STEM и 
изкуството могат да бъдат обединени, за да се осигури ангажиращо образователно 
преживяване чрез творческо изследване на "истинската наука", като по този начин се допринесе 
за по-доброто разбиране на науката и ролята, която тя играе в обществото. 
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1. Въведение  
STEAM обучението интегрира множество предмети, разчупвайки традиционните бариери и 

наблягайки на креативността на учениците. Този подход насърчава интердисциплинарните 

връзки и се ръководи от ангажимента за насърчаване на творчеството. DiSTARS има за цел да 

интегрира изкуството и STEM в началната учебна програма, симулирайки връзки между 

предметите в реалния свят. Чрез съчетаване на научното изследване с художественото 

изразяване, разказването на истории и използването на платформата за разказване на истории 

STORIES заедно с технологиите AR и VR, проектът имаше за цел да ангажира малките ученици и 

да предостави ранни възможности за цифрово творческо изразяване. Основните цели на 

DiSTARS бяха следните: 

 

а) Разработване на педагогическа рамка, интегрираща изкуствата в STEM дейности, за да се 

насърчи творчеството в рамките на проектно-базираното и изследователското научно 

образование. Тази рамка ще насочва учителите в тяхната развиваща се роля на обучители. 

 

б) Използване на платформата за разказване на истории STORIES с иновативни VR и AR 

интерфейси, за да се улеснят учениците в създаването на цифрови истории. Платформата 

STORIES, предварително тествана и валидирана в рамките на действие на ЕС за научни 

изследвания и иновации през 2019 г., позволява на учениците да заснемат своите творения 

(включително картини, модели, диорами, 3D обекти, анимации, научни видеоклипове и 

театрални пиеси) според техните сценарии и да ги включат в сюжети. Тези ученически сюжети, 

достъпни чрез различни интерфейси (3D светове, VR и AR), ще бъдат представени като 

интерактивни електронни книги. Платформата ще бъде разширена, за да включи не само Марс, 

но и други планети от нашата Слънчева система. 

 

в) Разработване на поредица от STEAM практически дейности за повишаване на знанията на 

учениците за изследването на космоса и предлагане на иновативни стратегии за преподаване, 

които насърчават активното участие, задълбоченото учене и набор от насоки за използване на 

научната работа за изследване на "истинската наука" чрез разказване на истории. 

 

г) Прилагане на пилотни програми DiSTARS в реални условия в Германия, Австрия, Гърция, 

България и Португалия. 

 

д) Осигуряване на инструменти за оценяване, които се простират отвъд оценяването на 

интелектуалните способности на учениците, като оценяват компетенции като съвместно 

решаване на проблеми и общуване като показатели за по-задълбочено учене. 

 

е) Популяризиране на резултатите от проекта и информиране на идентифицираните целеви 

групи за тяхното въздействие и ползи. 

 

Амбицията на този документ е да събере най-добрите практики от изпълнението на проекта и 

да ги разпространи сред учителите, изследователите, участниците в областта на изкуството и 
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политиките в Европа, заедно с общ набор от насоки и препоръки за това как STEM 

образованието и изкуството могат да бъдат обединени, за да се осигури увлекателно 

образователно преживяване чрез творческо изследване на "истинската наука", като по този 

начин се допринесе за по-доброто разбиране на науката и ролята, която тя играе в обществото. 

2. DiSTARS накратко 

 

 2.1 Консорциумът DiSTARS 
 

За да се постигнат иновативните педагогически и технологични цели на DiSTARS, беше създаден 

консорциум от шест организации в пет европейски държави (Австрия, България, Германия, 

Гърция и Португалия). Той представлява чудесно партньорство за адаптиране, разработване, 

прилагане и използване на новаторския технологичен и педагогически подход и резултати на 

проекта. Експертизата на консорциума може да бъде разделена на три основни категории: 

Образователни изследвания и дизайн, творчески индустрии, дигитално публикуване, 

разработване на 3D/AR интерфейси и платформи, както и осъществяване на образователни 

дейности и координиране на пилотни проекти на национално ниво. 

 

 
 
 

(Германия) 

Научният профил на Университета в Байройт се характеризира 
с интердисциплинарност, индивидуалност, иновативност и 
интернационалност. Преподаването и научните изследвания в 
пресечната точка на дисциплините, както и традиционните и 
модерните програми за обучение в областта на хуманитарните 
и социалните науки, правото и икономиката, природните и 
инженерните науки водят до общопризнати степени, 
включително докторска степен. 
 

 
 
 
 

(Гърция) 

Ellinogermaniki Agogi е едно от най-иновативните училища в 
Европа с 2300 ученици (на възраст от 5 до 18 години) и 250 
учители. Училището непрекъснато модернизира STEM 
образованието, като насърчава и създава учебна среда за 
учениците и предлага многобройни възможности за 
професионално развитие на учителите, което им позволява да 
се развиват в условията на безпрецедентни предизвикателства 
и възможности през 21-ви век. 
 

 
 
 

(Гърция) 

Омега Технолоджи е опитна и добре позната компания за 
предоставяне на ИТ услуги в Гърция. Компанията обслужва 
гръцките публични органи, частния сектор и други организации 
с нестопанска цел с технологии и услуги, които са възможни 
благодарение на 35-годишния й опит. В сферата на 
образованието и обучението компанията използва игрови 
елементи и техники, за да мотивира ангажираност, участие и 
потенциално да стимулира поведение към предварително 
определени цели. 
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(Португалия) 

NUCLIO е неправителствена организация, която обучава 
учители в използването на нови технологии, иновативни 
методологии, насърчаване на реални изследвания в класната 
стая, където учениците се запознават с научни методи, 
използвайки роботизирани телескопи, извличане на данни и 
други модерни инструменти за изучаване на природни науки. 
NUCLIO е координатор на едно от най-мащабните усилия в 
областта на образованието по астрономия в света - програмата 
за обучение на учители "Галилео". 
 

 

 

 

(България) 

MOTIVIAN е създадена през 2005 г. като иновативен интегратор 
на информационни и телекомуникационни системи. 
Фокусирана основно върху изследователската дейност и 
технологичното развитие, MOTIVIAN винаги търси нови начини 
за използване на опита на компанията в областта на уеб и 
мобилните технологии. Ключовите изследователски интереси 
включват, наред с другото, облекчаване на взаимодействието 
с потребителите чрез интуитивни и задвижвани от AR 
потребителски интерфейси за уеб и мобилни устройства. 
 

 

 

 

 

(Австрия) 

Австрийският космически форум е изследователска 
организация в областта на космическите изследвания, която от 
1998 г. се фокусира върху човеко-роботизирани мисии до 
Марс. През последното десетилетие той се превърна в 
изследователска институция с фокус върху астронавтиката и 
космическите изследвания. С опита си от две програми за 
мисии - PolAres (2007-2017 г.) и AMADEE (2018-2028 г.), тя има 
значителен принос в областта на аналоговите изследвания на 
Луната и Марс. 

 
 

2.2 Педагогическата рамка на DiSTARS 
 

Първата цел на проекта DiSTARS беше да се разработи педагогическа рамка, която се основава 

на основните характеристики на творческото STEM образование и подкрепя творчеството като 

общ елемент в процесуалните и комуникативните аспекти на педагогиката чрез разказване на 

истории. Предложената педагогическа рамка е предназначена да насочва учителите по време 

на интервенциите с разказване на истории към по-добро осъзнаване на възникващата им роля 

на наставници на ученето и да служи като отправна точка за разработването на подходите за 

оценяване и на технологиите, които проектът планира да разработи. Бяха предложени 

иновативни стратегии за преподаване, които предлагат на учениците голямо участие, дават им 

възможност да създават възможности с голямо въображение и подпомагат задълбоченото 

учене. Освен това, за да се оценят резултатите от обучението на учениците в резултат на 

предложената интервенция, беше предложена рамка за компетентност за по-задълбочено 

учене, която да улавя показателите на учениците по време на такива творчески дейности за 
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разказване на истории и да попълва техните профили за компетентност за по-задълбочено 

учене. 

Педагогическата рамка се основава на интегрирането на изкуствата в STEM дейности, като 

симулира начините, по които предметите се свързват естествено в реалния свят, и е представена 

подробно в документа, изготвен в рамките на интелектуален продукт 1. Теоретичната основа на 

педагогическата рамка DiSTARS се основава на прехода от STEM към STEAM образование, като 

се подчертава значението на творчеството в преподаването на природни науки. В рамката се 

изследва връзката между изкуствата, науките и творчеството и тяхното значение в 

преподаването и ученето, като се обръща специално внимание на различните аспекти на 

творчеството в образованието и връзката му с научните изследвания в областта на 

образованието по природни науки. Рамката се фокусира върху педагогическите стратегии, които 

позволяват творческо преподаване на природни науки, и обсъжда предизвикателствата, 

свързани с постигането на баланс между покриването на учебната програма и педагогиката с 

отворен край в образованието по природни науки. и основните ѝ характеристики са обобщени 

на фигурата по-долу. 

 

 

Фигура 1: Педагогическата рамка на DiSTARS 

Пет основни идеи са в основата на педагогическата рамка на DiSTARS: 

● Задълбочено обучение: В днешно време се очаква учебните програми по STEM да се 

възползват от интегрирането на изкуства и/или творчески аспекти, като по този начин 

насърчават творческите решения. Впоследствие STEAM може да спомогне за развитието 

на критично мислене, включително по отношение на проблеми от реалния свят, и освен 

това да улесни изучаването на природни науки.  
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● Учене, основано на проучвания: DiSTARS се основава на прилагането на идеите за учене, 

основано на проучвания (IBL), в образованието по природни науки. Образованието по 

природни науки, основано на изследване (IBSE), е педагогически подход, който има за 

цел да предложи на учениците възможност да развият своите знания и разбиране както 

на научното съдържание, така и на процесите чрез участие в изследователски, 

експериментални дейности и дейности за решаване на проблеми.  

● Творческо STEM образование: Творческото STEM образование е основният контекст, в 

който е разработен DiSTARS, и може да бъде обобщено чрез "принципа на 4 П": 

множественост, възможности, участие и игривост. 

● Учене в сътрудничество: насърчаването на сътрудничеството е един от основните 

аспекти на ИБЕИ, който има потенциал да допринесе за ангажираност и промяна. 

Сътрудничеството между съученици, учители и други възрастни професионалисти 

(артисти, изследователи, космически експерти) е част от по-широка мрежа от етично 

ръководено общностно взаимодействие, насочено както към подпомагане на децата и 

младите хора да станат по-креативни, така и към подпомагане на учителите да станат 

по-креативни в начина, по който преподават наука. 

● Разказване на цифрови истории: разказването на истории може да действа като 

катализатор на взаимодействието между STEM и изкуствата, тъй като осигурява основна 

рамка за ангажиране на учениците, докато те откриват собствените си пътища за учене. 

Платформата за разказване на цифрови истории предоставя идеалния инструмент за 

учениците да изследват тази синергия, като в същото време подобряват цифровите 

умения. 

 

2.3 Платформата DiSTARS 
 

 Крайъгълният камък на проекта е платформата за разказване на дигитални истории DiSTARS, 

която предоставя на учениците и учителите всички необходими инструменти за създаване на 

собствени дигитални истории за изследване на космоса. В допълнение към инструмента за 

съвместно писане, използван за създаване на самите истории, платформата разполага с 

цифрова библиотека с мултимедийно съдържание, което може да се използва за обогатяване 

на цифровите истории. Потребителите могат също така да качват мултимедийно съдържание в 

платформата, включително 3D модели на космически кораби, превозни средства, космически 

местообитания, астронавти и т.н. от обществени библиотеки или да проектират свои собствени 

модели в услуга като Tinkercad. 

Друга важна характеристика на платформата е нейният механизъм за анализ, който предоставя 

на учителите ценна информация за участието на всеки ученик в създаването на историята. 

Платформата осигурява йерархична структура на потребителските права, което позволява на 

директорите на училищата да възлагат на учителите няколко класа ученици, ако е необходимо. 

Платформата предлага четири възможни сценария за развитие на историите: Земя, 

междупланетно пространство, Луна и Марс. След като бъдат завършени, историите могат да 

бъдат изживявани в обикновена компютърна навигация, базирана на браузър, както и в 

слушалки за виртуална реалност. Има и функция, която позволява използването на разширена 

реалност, за да се види изстрелването на ракета от цифровата книга с разкази. 
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Платформата DiSTARS е достъпна безплатно в интернет, но е необходима регистрация, на адрес 

http://distars.omegatech.gr/. 

 

 

Фигура 2: Платформа за разказване на цифрови истории DiSTARS 

 

  

http://distars.omegatech.gr/
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2.4 Образователният инструментариум на DiSTARS 
 

 Сътрудничеството в рамките на DiSTARS подготви серия от образователни материали, 

предназначени да предоставят необходимата информация за успешното им прилагане в 

училищата. Инструментариумът включва колекция от брошури с основна информация за нашата 

Слънчева система, със специален акцент върху Луната и Марс, както и за предизвикателствата 

при изследването на Космоса. Тези брошури съдържат и предложения за дейности в класната 

стая. Друга брошура носи насоки на учителите за запознаване на учениците с техниките за 

разказване на истории. Инструментариумът се допълва от техническо ръководство за 

платформата за цифрово разказване на истории. 

 

Фигура 3: Корици на серия брошури DiSTARS 

 

Фигура 4: Откъс от серия брошури DiSTARS 
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Образователните материали на DiSTARS са достъпни безплатно в интернет на уебсайта на 

проекта https://distars.eu/resources/. 

3. DiSTARS в действие 
 

3.1 DiSTARS в училищата 
 

DiSTARS се радва на голям интерес от страна на училищата в участващите страни и в чужбина. 

По време на реализацията си DiSTARS достигна до поне 35 училища в 7 държави, което доведе 

до повече от 200 цифрови истории в платформата му. Броят на засегнатите ученици, учители и 

заинтересовани страни със сигурност възлиза на няколко хиляди, ако се вземат предвид 

дейностите по разпространение в допълнение към пряката работа в платформата. 

 

 

Фигура 5: Географско разпределение на участващите в DiSTARS училища 

 

3.2 Изграждане на общността на DiSTARS 
 

Стратегията за разпространение на DiSTARS беше замислена така, че да се постигне максимално 

въздействие на проекта върху различни целеви групи: ученици, учители, преподаватели, 

изследователи, политици, родители и др. на местно, национално и европейско равнище. 

https://distars.eu/resources/
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Подобна амбициозна цел изискваше усилия чрез различни комуникационни канали, всеки от 

които да е насочен към специфични нужди и общности. Тази стратегия за изграждане на 

общности имаше за цел да разпространи цялата необходима информация и ресурси в подкрепа 

на училищата за успешно изпълнение на дейностите по проекта, както и да предложи 

възможности за обучение и подкрепа на място. 

3.2.1 Уебсайт и социални медии 

Уебсайтът на проекта (https://distars.eu/) служи като основен портал за цялата информация, 

свързана с DiSTARS. Уебсайтът съдържа документацията на проекта, образователни материали 

и ресурси и насочва посетителите към платформата за разказване на цифрови истории.  

В допълнение към уебсайта DiSTARS демонстрира силно цифрово присъствие в социалните 

медии чрез профилите на всеки партньор. Чрез партньорските мрежи проектът успя да се 

разпространи сред широка аудитория на национално, европейско и международно равнище, 

като се акцентира върху платформата за разказване на истории, практическите и цифровите 

образователни материали. 

 

 

Фигура 6: Начална страница на DiSTARS  

https://distars.eu/
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3.2.2 Събития с мултипликатор 
 

Ключова роля за разпространението на DiSTARS сред основната целева група - преподавателите 

- изиграха мултиплициращите събития (МЕ). Тези събития, организирани в партньорските 

държави, представиха DiSTARS пред по-голяма аудитория от потенциално заинтересовани 

страни. На учителите в процеса на обучение бяха предложени подкрепа и предложения как да 

приложат DiSTARS в своите класни стаи, като по този начин се увеличи броят на училищата и 

учениците, участващи в проекта. Учителите в преддипломен стаж имаха възможност да бъдат 

запознати с иновативен начин за въвеждане на STEAM в класната стая, а на изследователите 

бяха представени потенциални партньорства за разпространение на изследванията в областта 

на космическите изследвания в училищата във всеки регион. 

 

 

 
 

 
 

 

Фигура 7: Събития с мултипликатор DiSTARS. Отгоре наляво по часовниковата стрелка: 

Гърция, България, Австрия и Португалия. 
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3.2.3 Летни училища и събития за обучение на учители 
 

DiSTARS организира международни дейности за учене, преподаване и обучение, 

предназначени за учители, както и за заинтересовани страни в областта на изкуството, науката 

и политиката. 

Първоначално бяха планирани две летни училища, които да се проведат в Маратон, Гърция, но 

началото на пандемията COVID-19 наложи отмяната на първото издание през 2021 г. Тази 

промяна наложи разработването на нови материали и семинари -използвайки цифрови 

ресурси-, които да могат да се предоставят на учителите онлайн, като същевременно ги 

подпомагат да представят тези дейности на своите ученици чрез дистанционен подход на 

обучение. Всички участващи партньори се справиха с предизвикателството и като сформираха 

нови работни групи, създадоха нови образователни материали и възприеха цифрови 

приложения при създаването на дейности за бъдещите ученици на DiSTARS. Подобряването на 

ситуацията с пандемията позволи реализирането на събитие "лице в лице" през 2022 г. Това 

второ лятно училище събра международна аудитория в продължение на пет дни. 

DiSTARS беше представен и на няколко други събития за обучение на учители, както онлайн, така 

и физически, на национално и международно ниво. Сред тези събития бяха Приключението за 

обучение по астрономия на Канарските острови (организирано от Института по астрономия на 

Канарските острови), Курсът за обучение на учители на ESA/GTTP (организиран от Европейската 

космическа агенция) и Курсът за обучение на учители през 2013 г., организиран от Гръцкия 

отворен университет. 

 

3.2.4 Конференции 
 

DiSTARS беше представен на научни конференции, в които участваха преподаватели, 

изследователи в областта на образованието и учени, като например Общогръцката и 

международна конференция "STE(A)M преподаватели и образование" през 2021 г., 3-ия 

семинар на Shaw-IAU по астрономия за образование (организиран от Бюрото по астрономия за 

образование на Международния астрономически съюз) и Глобалната конференция "Вселената 

в ръцете" през 2021 г.  
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Фигура 8: Участници в лятното училище DiSTARS през 2022 г. в Маратон, Гърция. 

 

 

Фигура 9: Участници в лятното училище DiSTARS през 2022 г., използващи слушалки за 

виртуална реалност. 
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3.3 Оценка на резултатите 
 

Проектът DISTARS осъществи широкомащабен пилотен проект, за да демонстрира прилагането 

на творчески сценарии и техники за разказване на истории в рамките на научните дисциплини 

и технологии с цел подобряване на научното образование в цяла Европа. 

Дейностите по валидиране бяха проведени в различни образователни и изследователски среди, 

включително училища, научни центрове и изследователски центрове в различни държави. Този 

подход позволи да се проучат различни културни перспективи за използването на тези 

образователни техники и използването на съвременни образователни ресурси за 

популяризиране на науката в образованието, както и да се оцени профилът на компетентността 

за задълбочено учене. 

Ключовите области на рамката за подходи за валидиране са съсредоточени върху следните 

области: Мотивация (самоефективност), креативност, очарование и зрялост на електронното 

обучение. За събиране на данни за оценката през целия период на проекта беше разработен 

систематичен подход за оценка, фокусиран върху количествени методи. Методологията 

включваше въпросници за учениците и учителите.  

 

 

Фигура 10: Рамка за оценка на DiSTARS 

Получените резултати показват положително въздействие върху учениците и учителите. 

Например проектът оказа положително въздействие върху учениците по няколко начина, като 

например запознаване с инструменти за самоанализ, които подобриха разбирането им за 

собствения им напредък, и придобиване на знания по теми, свързани с изследването на 

космоса и неговото въздействие върху живота ни. Значителни подобрения се наблюдават в 
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развитието на техните компетентности за 21-ви век, особено в сътрудничеството с връстниците 

им, творчеството при разказване на истории и уменията за критично мислене при търсене на 

подходяща информация, свързана с обучението им. Разбирането им за научния метод беше 

засилено, а мотивацията им към научните предмети - повишена. 

Учителите съответно изпитаха няколко ползи от проекта. Те преодоляха психологическите 

бариери, свързани с прехода от подход, ориентиран към учителя, към подход, ориентиран към 

ученика, като профилите им на компетентност се повишиха чрез интегриране на използването 

на платформата за дигитални разкази и използване на нейните компоненти за оценка на 

напредъка на учениците. Това даде възможност за включване в интердисциплинарна работа 

чрез интегриране на елементи от учебните програми на учениците в изграждането на цифрови 

книги. Те имаха възможност да си сътрудничат с изследователи и експерти по ИКТ, участващи в 

проекта. 

Положително въздействие бе изпитано и от други заинтересовани страни, участващи в проекта, 

например чрез взаимодействие с научноизследователската общност и участие в събития, 

включващи функционалности за виртуална и разширена реалност. Този контакт им осигури по-

дълбоко разбиране на настоящото състояние на образованието и траекторията, следвана от 

бъдещите служители, лидери и сътрудници. Институтите за обучение на учители получиха 

ценни познания, които биха могли да оформят структурата на предложенията им за учители в 

преддипломен и в начален етап на обучение, а изследователите имаха възможност да споделят 

своите изследвания с ученици и да станат свидетели на въздействието на работата си, отразено 

в историите на учениците, като повишат компетентността си в комуникирането на целите на 

своите изследвания. Политиците потвърдиха значението на интердисциплинарното обучение, 

въвеждането на технологично подпомогнато обучение и автономния процес на учене на 

учениците. Накрая, но не на последно място, партньорите по проекта също спечелиха от 

сътрудничеството си с техническия екип, като усвоиха иновативни методи за улесняване на 

обучението чрез технологии, овластяване на преподавателите и споделяне на усъвършенствани 

инструменти за оценяване. 

 

Фигура 11: Членове на консорциума DiSTARS по време на посещение в лабораторията за 

космически костюми (Австрия). 
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4. Най-добри практики и насоки на DiSTARS 

4.1 Критерии за избор на най-добри практики 
Изборът на най-добрите практики е направен, като се има предвид как ключовите принципи на 

IBSE създават пространство за творческо обучение по природни науки. Тези принципи предлагат 

много начини за мотивиране на младите умове, особено с подходящото използване на 

технологиите, като дават насоки за активно и разширено научно изследване и внушават знания 

и основни умения за използване на ефективни методи на преподаване. Тези принципи са: 

1. Най-добрите практики трябва да имат за цел систематично да развиват и поддържат 

любопитството на учениците към света, удоволствието от научната дейност и 

разбирането за това как природните явления могат да бъдат обяснени. 

2. Най-добрите практики трябва да се съсредоточат върху всички учащи, както върху тези, 

които по-късно могат да станат учени или технолози или да заемат професии, изискващи 

определени научни познания, така и върху тези, които може да не станат такива.  

3. Най-добрите практики трябва да имат няколко цели. Те трябва да имат за цел да развият 

разбирането на набор от големи идеи в науката, които включват идеи за науката и идеи 

за науката и нейната роля в обществото. 

4. Прилагането на добрите практики трябва да представлява ясен напредък към целите на 

природонаучното образование, като посочва идеите, които трябва да бъдат постигнати 

в различните моменти, въз основа на внимателен анализ на понятията и разбиране на 

начина, по който се осъществява обучението.  

5. Темите на най-добрите практики трябва да са резултат от изучаването на теми, които 

представляват интерес за учениците и са от значение за техния живот.  

6. Най-добрите практики трябва да отразяват възглед за научното познание и научното 

изследване, който е ясен и съответства на съвременното научно и образователно 

мислене.  

7. Най-добрите практики следва да задълбочават разбирането на научните идеи, както и 

да имат други възможни цели, като например насърчаване на нагласите и 

способностите.  

8. Програмите за обучение на учениците, както и първоначалното обучение и 

професионалното развитие на учителите, трябва да са съобразени с методите на 

преподаване и учене, необходими за постигане на целите, посочени в принцип 3.  

9. Оценката трябва да бъде неразделна част от най-добрите практики. Формиращата 

оценка на ученето на учениците и обобщаващата оценка на техния напредък трябва да 

се прилагат за всички цели.  

10. Най-добрите практики следва да насърчават сътрудничеството между учителите и 

ангажирането на общността, включително участието на учени. 

Въз основа на горните принципи сътрудничеството избра 6 примера за най-добри практики, 

които са представени на следващите страници. 
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4.2 Най-добри практики на DiSTARS 
 

● Най-добра практика 1 

Заглавие Изследване на Марс със Scratch: учебна дейност, базирана на игра 

Автор Илиана Нтоволу 

Училище/организация Ellinogermaniki Agogi 

Държава Гърция 

Описание В тази дейност учениците създават игра за изследване на Марс, 
като използват езика за програмиране Scratch. С помощта на 
клавиатурата на компютъра те управляват своя изследователски 
марсоход до повърхността на планетата Марс и събират очила от 
повърхността ѝ. В зависимост от броя на камъните, които ще 
съберат, и от това дали ще избегнат капани от катран, те печелят 
или губят точки в крайния си резултат. 
 
Учениците ще се занимават с програмиране, аналитично и 
изчислително мислене и ще използват математика и подходящи 
команди за програмиране, за да планират играта си. 
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● Най-добра практика 2 

Заглавие Научно кафе "Живот в космоса" 

Автор Маргарида Песоа 

Училище/организация ES Matias Aires 

Държава Португалия 

Описание Космосът, последната граница - това е мотото на известен сериал 
телевизия. Понастоящем има планове за създаване на колония 
човек на Марс, но ще бъде същото, ако сме готови да Какво?  
В тази лекция, изнесена от поканен експерт в областта на 
космическите изследвания, се обсъжда какъв е опитът на 
астронавтите в орбита на Международната космическа станция и 
какви са предизвикателствата, свързани с евентуално пилотирано 
пътуване до Марс. 
Преди разговора училищният клуб по поезия ще представи 
рецитал със стихове, вдъхновени от космоса. След беседата ще има 
вечер за наблюдение с телескоп. 
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● Най-добра практика 3 

Заглавие Виртуално посещение на лабораторията за космически скафандри 

Автор Гернот Грьомер 

Училище/организация Австрийски космически форум 

Държава Австрия 

Описание Виртуалното посещение на лабораторията за космически 

скафандри в Инсбрук позволява на учителите и учениците да станат 

свидетели на развитието на реални изследвания в областта на 

космическите изследвания и да общуват с известни експерти в тази 

област.  

"Aouda.X" е първото поколение на усъвършенствания симулатор на 

скафандри за бъдещи човешки мисии на Марс на Австрийския 

космически форум. Този прототип е разработен между 2009 и 2018 

г. и емулира ограниченията на действителния скафандър на 

повърхността на планетата, като тегло, съпротивление или 

ограничени сензорни въздействия, като същевременно предпазва 

(аналоговия) астронавт от околната среда и го поддържа жив.  

Сложният интерфейс човек-машина, включващ мрежа от сензори и 

специално разработен софтуер, подпомага астронавта по време на 

операции на планетарната повърхност. Тежкият 45 кг прототип е 

разработен с цел оптимизиране на взаимодействието с други 

(роботизирани) компоненти, като например марсоход, и свеждане 

до минимум на риска от замърсяване на човека. Скафандрите 

Aouda се управляват от внимателно подбрани и обучени аналогови 

астронавти от Австрийския космически форум. 
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● Най-добра практика 4 

Заглавие Онлайн разказване на истории в сътрудничество 

Автор Ангелос Лазудис 

Училище/организация Ellinogermaniki Agogi 

Държава Гърция 

Описание Началото на пандемията COVID-19 наложи адаптирането на 

дейностите в класната стая към нова цифрова среда.  

 

Тази дейност пренася практиката на съвместно създаване на 

разкази във виртуалното пространство. Участниците работят 

заедно, използвайки цифрови инструменти и софтуер за 

видеоконференции, за да преминат през различните етапи на 

разказването на истории, като например избор на обстановка и 

герои, предлагане на цели и препятствия и написване на 

историческата дъга.  

 

Разказвачите се насърчават да създават визуални елементи, за да 

организират колективните идеи, като използват практически 

материали, както и цифрови ресурси. 

 

 

  



 

   

 

 

 Учениците като разказвачи на цифрови истории: STEAM подход към 
изследването на космоса Номер на проекта - 2020-1-DE03-KA201-

077546    

25 

 

● Най-добра практика 5 

Заглавие Международно сътрудничество чрез платформата DiSTARS 

Автор Густаво Рохас 

Училище/организация NUCLIO 

Държава Португалия 

Описание Платформата за цифрово разказване на истории DiSTARS 

предоставя мощен инструмент за писане на съвместни истории в 

рамките на темата за изследване на космоса. В допълнение към 

общите авторски ресурси, платформата позволява включването на 

3D обекти, проектирани с архитектурен софтуер като TinkerCAD.  

 

Потребителите могат да проектират свои собствени 3D модели или 

да импортират модели, предоставени от космически агенции като 

НАСА или ЕКА, и да ги включат в собствените си цифрови истории. 

Международните семинари за учители се превръщат в идеалното 

място за тестване на подобен ресурс, който позволява 

мултикултурно сътрудничество в реално време с потребители от 

различни континенти и часови пояси. 
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● Най-добра практика 6 

Заглавие Проектиране на виртуална изложба в Second Life 

Автор Ангелос Лазудис 

Училище/организация Ellinogermaniki Agogi 

Държава Гърция 

Описание Представете си виртуална изложба в света на Second Life, 

пригодена специално за ученици. Това интерактивно и 

завладяващо преживяване приканва младите ученици да 

изследват космоса по начин, който вдъхва живот на астрономията 

и изследването на космоса.  

 

Чрез тази изложба учениците могат да се отправят на виртуални 

пътешествия до далечни планети, небесни тела и космически 

кораби. Те могат да се разхождат по повърхността на Марс, да 

надникнат в дълбините на Млечния път и дори да се качат на 

виртуално копие на Международната космическа станция.  

 

Образователното съдържание е безпроблемно интегрирано в 

експозицията, което позволява на учениците да се запознаят с 

научните принципи, астрономията и историята на космическите 

изследвания. Със завладяващите визуални и интерактивни 

елементи тази виртуална космическа изложба в Second Life не само 

предизвиква любопитство, но и предоставя уникална и 

ангажираща платформа за учениците от гимназията да научат за 

чудесата на Вселената. 
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4.3 Насоки и препоръки 
 

DISTARS предостави ценна перспектива за действителното прилагане на STEAM дейности в 

училищата в участващите страни, като предложи платформа за насърчаване на автентична 

интердисциплинарна интеграция, насърчаване на различни модели на изследване и 

разпалване на творчеството и критичното мислене както на учениците, така и на 

преподавателите. Той стана свидетел и на естествената поява на изкуствата като инструмент за 

изразяване на учениците. Вярваме, че включването на изкуствата като катализатор на ученето е 

най-органичният път към образованието. Моделите на проектно базирано обучение, основани 

на STEAM, улесняват сливането на учебни програми от различни предметни области - 

концепция, с която се сблъскаха всички участващи държави по време на фазите на изпълнение. 

Инициативи като DISTARS предоставят отлични възможности за такова интегриране и служат 

като уникална отправна точка за обучение, подпомогнато от технологиите. 

Въз основа на този опит консорциумът предлага следния набор от препоръки: 

● Препоръка 1: Учениците имат полза от обучението в контекста на реални проблеми 

или предизвикателства. Учителите трябва да насочват ученето, като включват 

учениците в проекти, които предизвикват тяхното любопитство и въображение. Когато 

изучават даден предмет, учениците по естествен начин ще изследват разнообразно 

съдържание от различни дисциплини, което ще елиминира необходимостта да ги 

изучават изолирано. Необходими са промени в учебната програма или в метода на 

нейното прилагане. Насърчаването на сътрудничеството между учителите и изготвянето 

на проекти трябва да бъде основен аспект от изпълнението на учебната програма и 

дейностите в класната стая.  

 

● Препоръка 2: Акцентът в образованието трябва да се измести от модел, основан 

единствено на изпити, и вместо това да се възприеме съвместното учене чрез проекти. 

Учениците следва да играят активна роля в решаването на реални проблеми в техните 

общности или извън тях. Резултатите от техните усилия и уменията, които придобиват, 

следва да имат по-голяма тежест от резултатите им на произволни изпити. Учениците 

следва да бъдат насърчавани да се ангажират с критично мислене по време на всяко 

взаимодействие, а индивидуалното им развитие на компетенциите следва да се 

оценява въз основа на личното им израстване и напредък.  

 

● Препоръка 3: От решаващо значение е да се наблегне на съвместното учене пред 

индивидуалния опит. Учениците следва да бъдат насърчавани да си сътрудничат с 

връстници, като подобряват уменията си и повишават компетентността си в разбирането 

и прилагането на учебното съдържание към реални предизвикателства.  
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● Препоръка 4: Усъвършенстването на комуникационните умения е от съществено 

значение. В постоянно променящия се пейзаж на работата комуникационните умения 

са от изключителна важност за успешна кариера. Учениците трябва да придобият 

способността да изразяват ефективно идеите си, както при устни презентации, така и при 

естетическото представяне на работата си. Те трябва също така да разберат значението 

на отговорното споделяне на идеи и продукти, като се ангажират с активно и уважително 

слушане, докато обосновават собствените си идеи с разумни аргументи. Очаква се 

учениците да владеят както родния си език, така и чужди езици. Уменията за разказване 

на истории засилват комуникационния потенциал.  

 

● Препоръка 5: Включването на изкуствата в учебния опит на учениците трябва да служи 

като основополагащ елемент, който придава смисъл и единство на всички останали 

области на обучение. Изкуствата като цяло служат като катализатор за придобиване на 

широк спектър от компетентности. Както науката, така и изкуствата имат общи 

характеристики и насърчават развитието на основни компетентности. Те изискват 

развиване на чувствителност и естетическо съзнание, засилване на критичното мислене 

и съответно насърчаване на по-голяма самостоятелност. Този подход проправя пътя за 

културно и социално разбиране, като насочва учениците към по-справедливи и 

толерантни взаимодействия.  

 

● Препоръка 6: Подгответе учениците за това, което им предстои. Включването на STEAM 

като образователен подход е ключов ход за свързване на учениците с професионалния 

свят, с който ще се сблъскат след завършването си. Избраният модел за тяхната 

подготовка трябва да може да се адаптира към несигурните, бързо променящи се 

парадигми и бързия възход на иновациите. Постигането на тази цел изисква значителни 

инвестиции в подобряване на техните умения и подготвянето им да посрещнат 

бъдещето със самочувствие. 
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5. Заключителни бележки 
 

В заключение, проектът DiSTARS е много обещаващ за промяна на пейзажа на образованието и 

научните изследвания чрез свързване на света на науката и изкуството. Иновативният подход 

на проекта не само трансформира ролята на учителите, но и открива вълнуващи възможности 

за учениците да се включат в по-задълбочено обучение чрез мощното средство на разказването 

на истории. Чрез безпроблемно интегриране на цифрови инструменти, добавена и виртуална 

реалност и завладяваща тема като изследването на космоса DiSTARS завладява въображението 

на младите ученици, като им предоставя ранни възможности за творческо изразяване и 

събужда интереса им към науката и технологиите. Това уникално сливане на STEM 

образованието и изкуствата предлага завладяващ начин за изучаване на "истинската наука", 

като подчертава значението на науката в нашето общество и нейния потенциал да вдъхновява 

бъдещите поколения. 

  

DiSTARS е пример за това как новите ИКТ технологии могат да направят революция в 

образованието, като улесняват сътрудничеството между различни заинтересовани страни, 

включително преподаватели, професионалисти от творческата индустрия и изследователи в 

областта на научното образование. Чрез споделянето на най-добри практики и препоръки 

DiSTARS не само проправя пътя за по-ангажиращи и ефективни образователни преживявания, 

но и подчертава решаващата роля на иновативните подходи за подобряване на разбирането ни 

за мястото на науката в нашето общество. Със своето многостранно въздействие DiSTARS има 

потенциала да остави траен и положителен отпечатък върху образованието и научните 

изследвания, като насърчи поколение ученици, които не само са добре запознати с науката, но 

и творчески вдъхновени от нейните чудеса. 

 


