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	 В	 последнее	 десятилетие	 (2011-2021гг.)	 Вопросы	 инженерно-тех-
нического	и	естестВенно-	научного	образоВания	коснулись	дошкольного	
и	начального	образоВания.	Это	сВязано	с	необходимостью	формироВания	
на	 ранних	 Этапах	 разВития	 предпосылок	 к	 формироВанию	 ноВого	 типа	
мышления	и	ВыстраиВания	преемстВенности	В	линейке	от	дошкольного	до	
старшего	школьного	Возраста.	на	ступенях	дошкольного	и	начального	об-
разоВания	 определены	 точки	 сВязи	 В	 аспекте	 инженерно-технического	 и	
естестВенно-научного	образоВания.	к	ним	отнесены:	
1.	 преемстВенность	образоВательных	результатоВ	и	технологий	разВития	

естестВенно-научного	Восприятия	картины	мира	детьми	дошкольного	
и	младшего	школьного	Возраста,	формироВание	инженерного	мышле-
ния	и		steams	наВыкоВ.	

2.	 Выбор	 подхода	 к	 пониманию	 технологий	 непрерыВности	 инженер-
но-технологического	 и	 естестВенно-научного	 образоВания:	 конВер-
гентный	подход	и	steams	подход.	

	 конВергентный	 подход	 В	 дошкольном	 и	 начальном	 образоВании.	
конВергентность	 или	 междисциплинарность	 –	 Это	 отражение	 процесса	
объединения	 научных	 знаний	 и	 интегратиВного	 характера	 соВременного	
научного	знания.	и	школа	должна	обучать	именно	Этому	ноВому	научному	
знанию,	однако	Важной	состаВляющей	конВергентного	подхода	яВляется	
неразрыВность	предмета	и	способоВ	его	подачи:	описыВать	природный	мир	
«как	он	есть	сам	по	себе»,	Вне	учета	его	Восприятий	людьми,	почти	неВоз-
можно.	научные	знания	обретают	смысл,	преломляясь	В	сознании	лично-

подходы	к	инженерно-техническому	и
естестВенно-научному	обучению	В	дошкольном

и	начальном	общем	образоВании
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сти	конкретного	челоВека.	конВергенция	В	образоВании	–	Это	построение	
целостных	учебных	дисциплин,	В	которых	интегрируются	научные	знания	
и	 технологические	 достижения	 на	 осноВе	 фундаментальных	 закономер-
ностей	разВития	естестВенных	наук	и	NBIC-технологий	(нанотехнологий,	
биотехнологии,	информационных	и	когнитиВных	технологий),	и	В	которых	
будут	отображаться	ВзаимопроникноВения	наук	и	технологий	В	ходе	про-
грессиВного	разВития	челоВечестВа	(рис.1.).[2]

	 парциальные	 программы	 для	 детей	 дошкольного	 и	 младшего	
школьного	Возраста	отражают	конВергентный	подход.	так,	программа	«на-
устим»-	конВергентная	образоВательная	технология	«steam-образоВание»	
сочетает	междисциплинарный	и	прикладной	подход,	яВляется	инструмен-
том	 разВития	 критического	 мышления,	 исследоВательских	 компетенций,	
наВыкоВ	 работы	 В	 группе.	принципиальным	отличием	программы	 яВляет-
ся	приоритет	проблемного	обучения	детей	В	услоВиях	разнообразных	форм	
коммуникаций	с	использоВанием	информационных	компьютерных	техно-
логий.	 	аВторы	программы	используют	конВергентный	подход	при	 реали-
зации	 steаm-обучения	 старших	 дошкольникоВ	 и	 младших	 школьникоВ.	
содержание	программы	построено	на	модульном	принципе,	В	котором	Ве-
дущей	яВляется	Экспериментально-инженерная	деятельность,	построенная
В	игроВой	форме.	[3]

рисунок	1.	система	конВергентного	подхода	В	образоВании	(смелоВа	В.г.)
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	 программа	 «наустим	 -	 цифроВая	 интерактиВная	 среда»	 напраВ-
лена	 на	 расширение	 и	 систематизацию	 предстаВлений	 детей	 старшего	
дошкольного	 и	 младшего	 школьного	 Возраста	 об	 окружающем	 мире	 по-
средстВом	погружения	их	В	цифроВую	интерактиВную	разВиВающую	среду	
академии	наураши.	осноВополагающим	Вектором	В	данной	программе	яВ-
ляются	 технологии	steam-образоВания,	 ключеВым	 -	интерактиВные	тех-
нологии	 обучения,	 интегратиВным	 –	 принципы	 конВергентного	 образоВа-
ния.	
	 программа	 «stem-образоВание	 для	 детей	 дошкольного	 и	 млад-
шего	школьного	 Возраста»	 яВляется	 парциальной	 модульной	 программой	
дошкольного	 образоВания,	 напраВленной	 на	 разВитие	 интеллектуальных	
способностей	В	процессе	познаВательной	деятельности	и	ВоВлечения	В	на-
учно-техническое	тВорчестВо.	программа	может	успешно	использоВаться	
Во	Внеурочной	деятельности	В	рамках	осноВной	образоВательной	програм-
мы	начального	общего	образоВания,	а	каждый	её	раздел	-	образоВательный	
модуль	 -	 как	 самостоятельная	 единица	 применяться	 В	 системе	 дополни-
тельного	образоВания.	 [1]	программа	прошла	апробацию	на	инноВацион-
ных	площадках	образоВательных	организаций	рф	(около	300),	на	которых	
апробироВались	и	дорабатыВались	ноВые	образоВательные	технологии.	
	 анализ	данных	программ	позВоляет	сделать	 ВыВод	о	том,	 что	аВ-
торы	 Ведущим	 подходом	 В	 организации	 инженерно-технического	 и	 есте-
стВенно-научного	образоВания	детей	дошкольного	и	младшего	школьного	
Возраста	 считают	 конВергентный,	 stem	 –	 steam	 яВляются	 интегратиВ-
ными	 Элементами	 программ,	 позВоляющими	 решать	 задачи	 определённо-
го	 образоВательного	 модуля.	 	 	 так,	 структурно-образоВательный	 модуль	
«математическое	 разВитие	 дошкольникоВ»	 В	 программе	 «stem-образоВа-
ние	 для	 детей	 дошкольного	и	младшего	школьного	 Возраста»	 приВязан	 к	
Возрастным	задачам	осВоения	математической	дейстВительности,	а	модуль	
«робототехника»	напраВлен	на	разВитие	конструкторских	наВыкоВ	изготоВ-
ления	 роботоВ	 от	 простой	 сборки	 и	 механического	 перемещения	 модели	
до	программироВания	систем	упраВления.			В	программе	«наустим	–	цифро-
Вая	интерактиВная	среда»	образоВательный	модуль	«азбука	робототехники»	
напраВлен	 на	 формироВание	 наВыкоВ	 конструироВания	 и	 моделироВания,	
разВитие	умений	фокусироВать	Внимание	на	схемах,	«читать»	их,	разВитие	
конструктиВно-технических	наВыкоВ;	разВитие	логического,	алгоритмиче-
ского	 и	 креатиВного	мышления;	 знакомстВо	 с	 осноВами	 пиктограммного	
программироВания	и	 т.п.	 	образоВательный	модуль	 «курс	логики	базоВый	
(30	ЭлементоВ)»	напраВлен	на	разВитие	и	соВершенстВоВание	мыслительных	
операций	В	специально	организоВанной	деятельности;	формироВание	логи-
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ческого	и	алгоритмического	мышления;	разВитие	ВариатиВного	мышления,	
умения	аргументироВать	сВои	ВысказыВания,	делать	простейшие	умозаклю-
чения	и	т.п.		В	анализируемых	программах	наблюдается	смещение	акцентоВ	
на	модульность	и	В	некоторых	случаях	уход	В	предметные	области	знаний.		
	 одним	из	значимых	напраВлений	разВития	инженерно-техническо-
го	 и	 естестВенно-научного	 образоВания	 детей	 дошкольного	 и	 младшего	
школьного	Возраста	яВляется	steams	подход.	
при	реализации	steams	подхода	В	образоВании	Важным	яВляется	не	толь-
ко	ориентация	педагога	на	интеграцию	разных	областей	наук	и	реализацию	
принципа	 метапредметности,	 а	 разВитие	 способностей	 детей	 Видеть	 про-
блему	и	решать	образоВательные	задачи	В	соВместной	проектной	деятель-
ности.	В	Этом	контексте	при	апробации	образоВательных	технологических	
решений	В	работе	с	детьми	дошкольного	и	младшего	школьного	Возраста	
особое	место	отВодится	реализации	подхода	DO	It	YOurself	–	сделай	сам.	
именно	 Этот	 подход	 станоВится	 ключеВым	 В	 Выборе	 средстВ,	 методоВ	 и	
форм	организации	детской	деятельности	и	разВитии	наВыкоВ	будущего.				
	 реализация	 steams	 технологий	 на	 разных	 уроВнях	 образоВания	
должна	 иметь	 сВою	 специфику.	 В	 дошкольном	 образоВании	 стаВится	 ак-
цент	 на	 проектно-исследоВательскую	 и	 игроВую	 деятельность,	 ориенти-
роВанную	 на	 разВитие	 самостоятельности	 В	 поиске	 решений	 жизненных	
проблем,	конструироВание	продуктоВ	деятельности	Во	ВзаимодейстВии.			В	
младшем	школьном	Возрасте	ключеВым	моментом	яВляется	устаноВление	
закономерностей	В	изучаемом	объекте	исследоВания,	генерироВание	идей	
и	создание	ноВого	продукта	деятельности.	
	 сраВнительный	 анализ	 подходоВ	 к	 инженерно-техническому	 и	
естестВенно-научному	образоВанию	В	мироВом	и	российском	пространстВе	
образоВания	позВолил	сформулироВать	ряд	осноВаний,	которые	легли	В	ос-
ноВу	концепции	smart	CItY.	
	 перВое	 осноВание	 сВязано	 с	 ростом	 умных	 технологий	 Во	 Всем	
мире	и	ориентацией	на	технологизацию	образоВательных	систем.		по	дан-
ным	marketsaNDmarkets	к	2023	году	мироВой	рынок	платформ	для	умных	
городоВ	достигнет	223	миллиардоВ	доллароВ,	поскольку	 города	 будут	пы-
таться	 разВиВать	Возможности,	которые	позВолят	им	упраВлять	 ресурсами	
и	предостаВлять	услуги	В	мире,	сформироВанном	такими	платформами,	как	
uBer,	aIrBNB,	amazON,	GOOGle	и	faCeBOOk.	
	 Второе	 осноВание	 сВязано	 с	 трендом	 Экосистемности	 В	 образо-
Вании.	 	исследоВания,	проВодимые	международным	коллектиВом	аВтороВ	
инициатиВы	GlOBal	 eDuCatION	 futures,	 Включающий	 ЭкспертоВ	москоВ-
ской	школы	упраВления	сколкоВо	паВла	лукшу,	рукоВодителя	исследо-
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Вательского	 блока	HuNDreD	джессику	спенсер-кейс	 и	 декана	институ-
та	социальных	инноВаций	джошуа	кубисту,	при	поддержке	центра	транс-
формации	 образоВания	 сколкоВо	 отмечают	 Важность	 Экосистемного	
подхода	В	образоВании.	по	их	мнению,	Экосистемный	подход	Ведет	к	из-
менению	 способоВ	 учиться,	 мыслить,	 жить	 и	 дейстВоВать	 на	 принципах	
ВзаимосВязности	и	сотрудничестВа.	В	образоВании	Это	позВоляет	перейти	
от	иерархических	систем,	осноВанных	на	принуждении	и	насилии,	к	сете-
Вым	моделям	соВместного	доброВольного	обучения	и	разВития.
	 третье	осноВание	сВязано	с	принятой	В	г.	москВе	концепцией	«ум-
ный	город-2030».	глаВной	целью	концепции	яВляется	обеспечение	устой-
чиВого	роста	качестВа	жизни	москВичей	и	благоприятных	услоВий	Ведения	
предпринимательской	и	иной	деятельности	за	счет	использоВания	цифро-
Вых	 технологий.	 скВозные	 цифроВые	 технологии,	 предстаВленные	 В	 кон-
цепции,	отражают	соВокупность	технологий	будущего.	нейротехнологии,	
искусстВенный	интеллект,	технологии	дополненной	и	Виртуальной	реаль-
ности,	 предиктиВная	 аналитика	 и	 большие	 данные,	 блокчейн,	 интернет	
Вещей,	5D	яВляются	Ведущими	мироВыми	технологиями	В	разВитии	умных	
городоВ.	В	четВертой	промышленной	реВолюции	(4.0),	характеризующейся	
системным	упраВлением,	aI	(искусстВенный	интеллект),	IOt	(интернет	Ве-
щей),	цифроВыми	технологиями	и	робототехникой,	соединяющими	систе-
мы	реального	мира	и	Виртуальный	мир,	пояВились	ноВые	модели	городоВ:	
кибер-город,	цифроВой	город,	Виртуальный	город,	город	знаний;	умный	го-
род;	умный	город	В	сотрудничестВе	с	мироВым	общестВом	искусстВенного	
интеллекта	(aIWs).
	 по	данным	международного	союза	ЭлектросВязи	(Itu)	и	еВропей-
ской	 Экономической	 комиссии	 оон	 (еЭк	 оон):	 	 «умный	 устойчиВый	
город	 -	 Это	инноВационный	 город,	 который	использует	информационные	
и	коммуникационные	технологии	(икт)	и	другие	средстВа	для	улучшения	
раВенстВа	жизни,	ЭффектиВности	городских	операций	и	услуг,	а	также	кон-
курентоспособности,	обеспечиВая	при	Этом	удоВлетВорение	потребностей	
настоящего	и	будущих	поколений	с	уВажением	к	Экономическим,	социаль-
ным,	Экологическим,	а	также	культурным	аспектам».	
	 согласно	 исследоВанию	 потенциала	 городоВ	 sImeNt	 CeNter,	 ум-
ный	город	-	Это	город,	способный	соединять	цифроВые	технологии,	предо-
стаВлять	ЭффектиВные	коммунальные	услуги,	оптимизироВать	инфраструк-
туру	 за	 счет	 использоВания	 большой	 базы	 данных	целей	 для	 интеграции,	
анализа	и	оказания	помощи	В	предостаВлении	более	качестВенных	услуг,	
уменьшить	финансоВое	даВление	для	создания	продуктоВ:	разделить	Выго-
ды	между	Элементами;	инВестиции	В	инфраструктуру;	соединение	с	исполь-
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зоВанием	ресурсоВ	между	сложными	компонентами;	система	синхронизи-
роВана	В	плане	дейстВий;	 Экономия	Времени,	 ЭффектиВное	использоВание	
ресурсоВ.	
	 компания	IBm,	которая	считается	одним	из	осноВных	разработчи-
коВ	решений	для	«умного	города»,	определяет	его	через	три	ключеВых	ка-
честВа	—	оснащенный,	объединенный	и	интеллектуальный.		такие	города	
стратегически	Важны	для	борьбы	с	бедностью,	нераВенстВом	и	безработи-
цей,	ЭффектиВного	упраВления	Энергопотоками,	уВерены	В	ес.	
	 чтобы	полностью	понять	умный	город,	нам	необходимо	Восприни-
мать	город	как	Экосистему,	В	котором	используются	кибернетические	ин-
струменты	для	соединения	систем	реального	мира	и	систем	Виртуального	
мира,	 ключом	 к	 Этому	 яВляется	 системное	 мышление,	 а	 средстВами	 -	 ис-
пользоВание	 информационных	 и	 коммуникационных	 технологий.	 соВре-
менная	модель	образоВания,	отВечающая	технологическим,	социальным	и	
Экологическим	ВызоВам	21	Века,	соотВетстВующая	требоВаниям	меняющей-
ся	 Экономики	 и	 общестВа,	 помогающая	 формироВать	 «наВыки	 будущего»	
—	Это	гибкое	персонализироВанное	обучение	на	протяжении	Всей	жизни.	
такая	модель	требует	ноВых	методоВ	организации,	В	том	числе	перехода	к	
цифроВым	платформам	и	образоВательным	решениям.		
	 Экосистемный	подход	 smart	CItY	В	образоВании	позВоляет	обуча-
ющимся	решать	жизненные	проблемы,	применяя	арсенал	имеющихся	тех-
нологий,	интегрируя	их	 В	 содержании	собстВенного	образоВания	и	меняя	
личное	отношение	к	пространстВу	умной	жизни.		
	 умные	 технологии	 позВоляют	 аВтоматизироВать	 различные	 про-
цессы	познания	детьми	сторон	smart	CItY	В	контексте	 решения	образоВа-
тельных	задач	В	школе.		с	помощью	цифроВых	лабораторий	дошкольники	
исследуют	 физические	 яВления,	 скрытые	 от	 Внешнего	 Восприятия	 детей.	
у	 детей	 происходит	 формироВание	 естестВенно-научной	 картины	 мира	 и	
интереса	к	естестВенно-научным	дисциплинам,	а	также	разВитие	наВыкоВ	
ЭкспериментироВания.	Виртуальная	и	 дополненная	 реальность	 качестВен-
но	меняет	процесс	приобретения	знаний.	от	стандартного	теоретического	
изучения	к	прожиВанию	яВления,	 глубинному	понимаю	абстрактных	про-
цессоВ	 и	 объектоВ,	 ВоспроизВедению	 ситуационного	 сюжета.	 	 В	 образо-
Вательных	 организациях	 технология	 Виртуальной	 реальности	 может	 ис-
пользоВаться	на	базе	следующих	ВидоВ	техники:	очки	и	шлем;	панорамная	
камера;	костюм;	платформы	Vr;	наборы	для	создания	Видео	и	графического	
Vr	контента;	класс	Виртуальной	реальности.
	 образоВательные	 решения,	 которые	предлагаются	на	 рынке	игро-
Вого	 инженерно-технического	 оборудоВания	 ВстраиВаются	 В	 содержание
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образоВательного	 процесса	 и	 создают	 услоВия	 Высокотехнологической	
среды	 	 	 непрерыВного	 инженерно-технического	 и	 естестВенно-научного	
обучения	детей.
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аЛайСкая ваЛерия вадимовна , 
раЗработЧик приЛожения IQ GlobEn

	 соВременные	дети	отличаются	по	разВитию	от	поколений	прошлых	
лет	 и	 предстаВить	 сегодня	 жизнь	 ребенка	 без	 использоВания	 мобильных	
устройстВ	сложно.	гаджеты	стали	неотъемлемой	частью	их	поВседнеВной	
жизни	и	уже	нельзя	не	обращать	Внимание	на	очеВидный	факт	фантасти-
ческой	популярности	мобильных	устройстВ	среди	детей.	дети,	Выросшие	В	
поколении	 инноВационных	 технологий,	 станоВятся	 менее	 ВосприимчиВы	
к	традиционным	способам	обучения.	для	лучшего	усВоения	образоВатель-
ной	программы	соВременным	мальчишкам	и	деВчонкам	необходима	нагляд-
ность,	которую	способны	предостаВить	технологии	мобильных	устройстВ.
	 приложение	 IQ	GlOBeN	 яВляется	 отличным	примером	 для	 препо-
даВателей,	детей,	а	также	их	родителей,	демонстрирующим	полезность	ис-
пользоВания	 мобильных	 устройстВ	 В	 процессе	 образоВания.	 приложение	
предстаВляет	собой	принципиально	ноВый	источник	информации,	учит	ре-
бенка	мыслить	и	учиться	самостоятельно.
	 с	помощью	приложения	 IQ	GlOBeN	преподаВатели	могут	преВра-
тить	 обучение	 В	 уВлекательный	 процесс,	 добаВить	 интерактиВа	 обычным	
урокам.	 использоВание	 мобильного	 устройстВа	 при	 работе	 с	 картой	 или	
глобусом	Во	Время	школьных	занятий	поВысит	ВоВлеченность	ученикоВ,	а	
дополненная	реальность	приложения	поможет	поддержать	у	соВременных	
детей	интерес	к	изучаемому	материалу	и	актиВизироВать	их	В	течение	Всего	
урока.
	 Возможность	устаноВки	приложения	на	телефон	или	планшет	об-
легчает	его	использоВание	без	приВязки	к	определенному	месту	и	отменяет	
необходимость	создания	специальных	компьютерных	классоВ	В	образоВа-
тельных	учреждениях.
	 	 	 	 	 	 	 	 устаноВиВ	 на	мобильное	 устройстВо	 специальное	 приложение	 IQ	
GlOBeN,	 пользоВатель	 получает	 широкие	 Возможности	 для	 Взаимо-
дейстВия	 с	 объектами,	 содержащимися	 В	 нем.	 информация	 о	 космосе	
и	 планетах	 солнечной	 системы,	 географических	 объектах	 нашей	 пла-
неты,	 жиВотных,	 растениях,	 мироВых	 достопримечательностях	 и	 мно-
гом	 другом	 снабжена	 В	 приложении	 функцией	 дополненной	 реальности.	
сВедения	 о	 каждом	 объекте	 ВоспроизВодятся	 В	 аудиоформате.	 Это	 по-

дополненная	реальность	–	наглядно-
демонстрационный	материал	для

соВременных	дошкольникоВ
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зВоляет	получить	В	ходе	занятия	наиболее	полное	предстаВление	об	изуча-
емом	предмете.	при	помощи	приложения	учащийся	может,	к	примеру:

◊	 познакомиться	с	поВадками	диких	жиВотных	В	природе	(В	том	чис-
ле	услышать	их	голоса);
◊	 рассмотреть	 поближе	 любую	 из	 планет	 солнечной	 системы	 (и	
даже	покрутить	ее	сВоими	руками);
◊	 посетить	 глаВные	 мироВые	 достопримечательности,	 не	 покидая	
учебного	класса.

	 удобный	и	простой	интерфейс	приложения	делает	его	доступным	
для	дошколят.	использоВание	интерактиВного	Элемента	В	обучении	уВели-
чиВает	ВоВлеченность	детей	дошкольного	Возраста,	что	благотВорно	Влия-
ет	на	усВоение	информации	и	учебный	процесс.	
	 интерактиВные	 продукты	 IQ	 GlOBeN	 также	 будут	 полезны	 В	
младших	 классах.	 В	 приложении	 содержится	 информация	 по	 нескольким	
школьным	 предметам,	 таким,	 В	 частности,	 как	 окружающий	 мир,	 геогра-
фия,	биология,	история.	Версия	приложения	на	иностранном	языке	может	
быть	использоВана	на	 соотВетстВующих	уроках	 (английского,	немецкого	
и	др.)	для	расширения	слоВарного	запаса	ученикоВ.	В	отношении	каждого	
объекта	В	приложении	предлагается	сжатая,	точная	информация,	которую	
можно	Взять	за	осноВу	для	урока	или	использоВать	как	план.	В	приложении	
регулярно	добаВляются	ноВые	объекты,	что	позВоляет	постоянно	углублять	
знания,	полученные	пользоВателями	ранее.
	 приложение	 униВерсально:	
его	 можно	 использоВать	 как	 с	 глобу-
сом,	 так	 и	 с	 географическими	 картами	
GlOBeN.	 приложение	 IQ	 GlOBeN	 по-
зВолит	 дополнить	 планоВые	 уроки	не-
стандартными	Элементами,	что,	В	сВою	
очередь,	 сделает	 изучение	 школьных	
предметоВ	 более	 интересным	 и	 Эф-
фектиВным.	 благодаря	 доступности	 и	
наглядности	 ВоспроизВодимой	 инфор-
мации	продукты	IQ	GlOBeN	будут	уни-
Версальными	помощниками	для	 учите-
ля	 при	 построении	 урока.	кроме	 того,	
использоВать	 глобусы	и	 карты	 с	 инте-
рактиВным	 приложением	 можно	 для	
организации	 нестандартных	 урокоВ,	 к	
примеру	Викторин.
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«школа	профессора	дроздоВа»:
учебно	-	методический	комплекс

с	широким	спектром
образоВательных	Возможностей

барыкина натаЛья вЛадимировна,
Старший воСпитатеЛь мдоу д/С комбинированного вида № 30

г. о. подоЛьСк моСковСкой обЛаСти

окоЛеЛова татьяна конСтантиновна,
воСпитатеЛь мдоу д/С комбинированного вида № 30

г. о. подоЛьСк моСковСкой обЛаСти

	 с	июня	2020	года	наш	детский	сад	участВует	В	апробации	ноВого	
учебно-методического	комплекса	«школа	профессора	дроздоВа»	произВод-
стВа	 компании	 «научные	 разВлечения».	 В	 Этой	 статье	 мы	 поделимся	 не-
большим	опытом	использоВания	Этого	ресурса	нашими	педагогами,	детьми	
и	их	родителями.	
	 программа	содержит	28	тем:	жиВотные,	растения,	Вулканы,	космос,	
сВет,	температура,	изобретения	и	устройстВа,	камчатка	и	многие	другие.	
	 В	 каждой	 теме	 –	 сВой	 набор	 фактоВ.	на	 данный	момент	 библио-
тека	фактоВ	содержит	более	500	картинок-иллюстраций	и	 текст,	озВучен-
ный	 	 	 профессором	николаем	николаеВичем	дроздоВым,	 глаВным	 героем	
программы.	
	 каждый	факт	 –	 Это	 научный	факт,	 лаконично	 сформулироВанный	
текст	про	интересную	особенность	жиВотных,	насекомых	или	природное	
яВление.	Все	факты	собраны	В	одной	программе	и	Это	очень	удобно,	Ведь	
для	подготоВки	блока	занятий	потребуется	Всего	15	минут.	
	 учебно	 –	 методический	 комплекс	 «школа	 профессора	 дроздоВа»	
можно	использоВать	как	часть	занятия	по	окружающему	миру,	В	проектной	
деятельности	 (например,	 по	 Экологическому	 Воспитанию	 и	 здороВьесбе-
режению),	 В	 дополнительном	образоВании	 (В	 том	 числе	 робототехнике	 и	
мультипликации),	В	любой	образоВательной	деятельности	для	расширения	
знаний	и	кругозора	дошкольникоВ	и	младших	школьникоВ.
	 В	нашем	дошкольном	учреждении	осВоение	программы	проходит	
В	 тесной	 ВзаимосВязи	 с	 детской	 цифроВой	 интерактиВной	 лабораторией	
естестВенно-научной	напраВленности	«наураша	В	стране	наурандии»	про-
изВодстВа	компании	«научные	разВлечения».
	 так,	 изучая	 тему	 «пульс»,	 наши	 дошколята	 не	 только	 знают,	
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что	пульс	-	Это	ритм	дВижения	сердца,	и	почему	он	быВает	разный	у	ребенка	
и	спортсмена,	но	и	самостоятельно	с	помощью	датчика	«божья	короВка»	
могут	 измерять	 пульс	 В	 покое	 и	 после	 физической	 нагрузки.	 а	 образоВа-
тельный	 ресурс	 «школа	профессора	дроздоВа»	 расширил	имеющиеся	 зна-
ния,	и	дети	узнали,	какой	пульс	у	жирафа	и	синего	кита.
	 перВоначальные	знания	о	том,	что	такое	градус	и	при	какой	темпе-
ратуре	происходит	кипение	Воды,	ребята	получили	В	лаборатории	мальчика	
–	ученого	наураши.	но	почему	соленая	Вода	закипает	дольше	обычной,	и	
как	холодные	и	теплые	морские	течения	Влияют	на	климат	прибрежных	го-
родоВ	и	стран	-	об	Этом	детям	расскажет	профессор	дроздоВ	В	сВоей	школе.
	 некоторые	факты,	как,	например,	В	теме	«сВет»	лаборатории	«нау-
раша	В	стране	наурандии»,	могут	поВторяться	и	В	программе	«школа	про-
фессора	дроздоВа».	 Это	 очень	 удобно:	 понятия	 быстрее	 запоминаются,	 а	
знания	прочнее	усВаиВаются.	тем	более,	что	текст	и	В	той,	и	В	другой	про-
грамме	озВучен	голосом	николая	николаеВича	дроздоВа.
	 «школа	профессора	дроздоВа»	построена	на	принципах	информа-
ционной	открытости	и	очень	удобна	при	дистанционной	форме	обучения.	
сложности	В	его	использоВании	родителями	наших	ребят	нет.	но,	учиты-
Вая,	что	маленькие	дети	часто	болеют,	мы	обучаем	родителей	пользоВаться	
программой,	чтобы	по	ВидеосВязи	они	могли	подключать	сВоих	детей	к	об-
разоВательной	деятельности,	уметь	самостоятельно	В	домашних	услоВиях	
пользоВаться	 карточками	 и	 проходить	 тесты	 (программа	 содержит	 более	
250	готоВых	тестоВ).
	 педагог	 имеет	 Возможность	 работать	 В	 разных	 режимах:	 очно	
(OfflINe	с	группой	В	детском	саду),	В	режиме	«mIx»	 (когда	некоторые	дети	
находятся	В	группе,	а	некоторые	-	В	удалённом	доступе)	и	заочно	(ONlINe).	
программа	униВерсальна	тем,	что	при	создании	занятия	логично	перепле-
таются	разные	темы:	сВет	и	космос,	робототехника	и	ЭлектричестВо.
	 программное	 обеспечение	 для	 педагога	 работает	 на	 платформе	
WINDOWs.	устаноВка	и	настройка	происходит	быстро	и	удобно.	а	Вот	для	
ребенка	 –	 на	 платформе	 aNDrOID.	 Это	 значит,	 что	 планшет	 или	 телефон	
дети	могут	использоВать	не	только	для	разВлечений,	но	и	как	обучающий	
гаджет.	и	мама	спокойна,	и	ребенок	проВодит	Время	с	пользой	и	интересно.
	 как	мы	гоВорили	ранее,	программу	«школа	профессора	дроздоВа»	
можно	 использоВать	 В	 проектной	 деятельности,	 В	 дополнительном	обра-
зоВании.	сегодняшних	наработок	хВатит	минимум	на	год,	постоянно	идет	
обноВление	контента.	если	Всего	год	назад	программа	содержала	23	темы,	
то	к	концу	Этого	учебного	года	уже	28	тем.
	 отталкиВаться	от	интересоВ	детей,	идти	Вслед	за	ребенком	–	глаВ-
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ная	задача	соВременного	педагога.	пример	тому	steam	-	проект	«Вулкан»,	
который	мы	реализоВали	соВместно	с	 родителями	наших	ребят:	 семья	на-
шего	Воспитанника	приВезла	из	путешестВия	по	камчатке	Вулканический	
песок,	камни	Вулканического	происхождения,	а	педагоги	разВили	интерес	
ребенка	к	Этой	теме	и	создали	Вместе	с	детьми	и	социальными	партнера-
ми	 детского	 сада	 Этот	 образоВательный	 проект.	 обогатили	 проект	 робо-
тотехникой.	 	жиВой	 интерес	 у	 дошколят	 ВызыВают	 темы	 «изобретения»	
и	«устройстВа».	для	проекта	дети	сконструироВали	сейсмограф,	фиксирую-
щий	подземный	толчок,	сейсмостанцию,	Электромобили	и	другие	устрой-
стВа	по	сВоему	замыслу.
	 steam	–	проект	«Вулкан»	соединил	В	себе	теоретические	и	прак-
тические	знания	детей	о	таких	физических	яВлениях	как	сВет,	зВук,	темпе-
ратура,	ЭлектричестВо,	кислотность,	магнетизм.	а	образоВательный	ресурс	
«школа	профессора	дроздоВа»	обогатил	знания	детей	любопытными	науч-
ными	фактами.
	 наш	steam	–	проект	«Вулкан»	В	2020	году	занял	1	место	на	Все-
российском	конкурсе	«естестВенно-научное	и	инженерно-техническое	об-
разоВание	детей	дошкольного	и	младшего	школьного	Возраста».
	 функционал	 программы	 «школа	 профессора	дроздоВа»	 очень	 об-
ширен:	педагог	может	создаВать	 собстВенное	 занятие	из	имеющихся	 тем	
и	картинок-	иллюстраций;	сохранять	его	с	помощью	уникального	кода	ID;	
самостоятельно	создаВать	тест	для	проВерки	усВоения	знаний	детьми;	ис-
пользоВать	готоВые	тесты;	может	загружать	готоВое	занятие	из	библиоте-
ки,	 созданное	 другими	 пользоВателями	 –	 коллегами	 педагогами,	 Видоиз-
мениВ	по	сВоему	усмотрению.	обмениВаться	опытом	с	коллегами	по	Всей	
стране	 можно	 Внутри	 программного	 обеспечения,	 не	 используя	 Внешни	
источники	сВязи.
	 одной	из	последних	разработок	программы	стала	Возможность	са-
мим	создаВать	сВою	карточку	и	загружать	картинку	или	Видео	с	описани-
ем.	перВоначально	педагог	мог	пользоВаться	только	библиотекой	фактоВ	В	
учебной	программе	и	конструироВать	занятия	из	имеющихся	карточек.	но	
сейчас	Возможности	расширились,	и	мы	можем	добаВлять	В	занятие	ту	ин-
формацию,	которую	считаем	необходимой,	обозначиВ	ее	картинкой.
	 также	 пояВилась	 функция	 «запись	 Экрана»,	 благодаря	 которой	
можно	самим	себя	 записыВать	и	обращаться	к	детям	с	какой-либо	полез-
ной	информацией.	к	тому	же,	на	канале	YOutuBe	можно	найти	обучающие	
Видео,	которые	пошагоВо	и	доступно	знакомят	педагогоВ	со	Всем	функци-
оналом	программы.
	 мы	убедились	В	том,	что	изучать	многообразие	окружающего	мира,	
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познаВать	тайны	планеты	детям	интересней,	используя	интерактиВные	об-
разоВательные	 ресурсы,	 В	 которых	 герои	 программ	 реагируют	 на	 Все	 дей-
стВия	 любознательных	 почемучек.	 а	 гармонично	 сочетать	 соВременные	
технологии	с	традиционными	средстВами	разВития	детей	–	одна	из	ключе-
Вых	целей	соВременного	дошкольного	образоВания.	и	«школа	профессора	
дроздоВа»	нам	В	Этом	помогает.
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steam	-	игрушки,	создающие	будущее

коржевина анна душановна

тренер по продукту,
компания Стим тойЗ, г.моСква

	 знаете	 ли	 Вы,	 что	 65%	нынешних	школьникоВ	 будут	 работать	по	
профессиям,	которых	еще	не	сущестВует?	поЭтому	«куда	пойти	учиться	и	
пойти	ли	Вообще?»	—	спрашиВают	родители	и	старшеклашек,	и	перВокла-
шек.	отВет	знают	игрушки.	именно!	игрушки!
	 В	2017	году	мы	наблюдаем	научный	бум	на	рынке	детских	тоВароВ.	
В	какой-то	момент	игрушки	перестали	быть	просто	игрушками,	они	преВра-
тились	В	лаборатории	по	раскрытию	детских	талантоВ.	хочешь	—	собирай	
роботоВ.	хочешь	—	добыВай	ЭлектричестВо.	хочешь	—	запускай	ракеты.	В	
общем,	николе	тесле	и	не	снилось.
	 Впереди	 научно-технического	 пароВоза	 Встали	 игруш-
ки,	 созданные	 по	 методике	 steam.	 броская	 аббреВиатура	 несколь-
ко	 лет	 назад	 захВатила	 америку	 и	 теперь	 надВигается	 на	 россию.	
 Сначала был STEM. 
	 отпраВимся	В	2006	год.	тогдашний	президент	сша	джордж	буш	
мл.	решил,	что	америка	сильно	отстала	от	китая	и	индии	В	плане	изобре-
тений.	дабы	устранить	оплошность,	джордж	буш	мл.	придумал	инициати-
Ву	американской	конкурентоспособности.	под	нее	ученые	создали	ноВую	
методику	обучения	stem.
	 stem	—	Это	аббреВиатура,	точнее	акроним	от	слоВ:	sCIeNCe	(нау-
ка),	teCHNOlOGY	(технологии),	eNGINeerING	(инженерия),	matHematICs	(ма-
тематика).
	 по	мнению	американских	ученых,	именно	stem-дисциплины	бу-
дут	ВостребоВаны	В	ближайшем	будущем.	
	 stem	показал	прекрасные	результаты.	глаВным	отличием	метода	
стала	 интеграция	 дисциплин	 В	 смешанную	 среду	 обучения.	минимум	 те-
ории,	максимум	практики.	то	есть	 ученики	не	 зазубриВают	формулы	и	не	
учат	каждый	предмет	отдельно.	они	решают	конкретные	задачи	из	жизни	
и	получают	знания	Эмпирическим	путем.	из	Всех	наук	разом.
	 по	сути,	философия	stem	осноВана	на	старых	добрых	уроках	тру-
да,	разВе	что	станки	и	шВейные	машины	сменились	3D-принтерами	и	ком-
пьютерами.
 Где же а? 
	 и	Все-таки	stem	чего-то	не	хВатало.	Экономика	требоВала	больше-
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го.	 креатиВа!	 тВорческого	 Воплощения!	 Эстетики!	 Все	 Это	 объединили	 В	
одну	лаконичную	а	от	слоВа	art	—	искусстВо.	аббреВиатура	steam	сме-
шала	науку	и	искусстВо.	и	Этому	«коктейлю»	есть	физиологическое	объяс-
нение.
	 один	биохимик	по	фамилии	рутбернштейн	изучил	150	 биографий	
изВестных	 ученых.	Выяснилось,	 Все	 они	 уВлекались	 искусстВом.	 галилей	
—	 был	 поЭтом,	 Эйнштейн	—	 скрипачом,	 морзе	 —	 художником-портре-
тистом.	 странное	 соВпадение,	 не	 находите?	 причина	 лежит	 В	 глубинах	
мозга.	леВое	полушарие,	отВечающее	за	логику,	помогает	заучиВать	факты	
и	ВыВодить	умозаключения.	праВое	полушарие	обеспечиВает	креатиВное,	
интуитиВное	мышление.	 точные	 науки	 дают	 ясные	 отВеты,	 а	 гуманитар-
ные	 науки	 решают	 дВусмысленные,	 неоднозначные	 Вопросы.	 только	 при	
раВном	разВитии	обоих	полушарий	челоВек	способен	на	гениальность.
	 отныне	учиться	не	значит	сидеть	за	партой	от	зВонка	до	зВонка.	
учиться	-	значит	получать	опыт,	применять	знания	на	практике,	конструи-
роВать,	 программироВать	и	наслаждаться	 результатами.	да,	наука	 должна	
быть	праздником.	она	должна	захВатыВать,	«ВзрыВать	мозг»,	ломать	стерео-
типы.	В	steam	нет	тестоВ	и	контрольных	работ.	нет	единстВенно	Верного	
решения.	ребенок	получает	полную	сВободу	тВорчестВа	и	самоВыражения.
	 собстВенно,	к	чему	мы	Это	рассказали?	распространение	steam	В	
россии	уВеличило	спрос	на	игрушки	ноВого	типа.	которые	надо	моделиро-
Вать,	изучать,	создаВать	сВоими	руками.	собирать	часы	из	картошек,	устра-
иВать	настольные	торнадо	и	строить	домашние	планетарии.	с	игрушками	
бренда	«4м»	можно	Все,	даже	запускать	уксусные	ракеты,	на	заВисть	илону	
маску.
	 steam	открыл	ноВую	Эру	В	игрушках.	он	показал,	что	наука	мо-
жет	и	должна	быть	Веселой,	удиВительной,	Волшебной	и	бесконечно	краси-
Вой!	спрос	на	steam-игрушки	будет	только	расти,	Ведь	В	мире	еще	столько	
неизВеданного!
 Кто же Главные потребители иГрушеК STEAM?
	 тут	необходимо	начать	с	небольшого	Экскурса	В	теорию	поколе-
ний.	если	Вы	о	ней	ничего	не	слышали,	то	Вас	ждет	10	минут	потрясающих	
открытий,	о	которых	Вы	будете	рассказыВать	детям,	родителям	и	секретарше	
зиночке	на	обеде.	
	 В	 1991	 году	 американские	 ученые	 нейл	 хоуВ	 и	 Вильям	штраус	
предстаВили	 теорию,	 согласно	 которой	 каждые	 20	 лет	 В	 мире	 рождается	
ноВое	 поколение.	 у	 людей	 одного	 поколения	—	 одни	 черты	 характера,	
одни	приВычки,	одни	мироВоззрения.	их	сформироВали	одни	события,	одни	
фильмы,	песни	и,	конечно	же,	рекламные	ролики.	мы	не	похожи	на	наших
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родителей,	а	наши	дети	не	похожи	на	нас.	мы	Выросли	В	очень	разных	ми-
рах,	хоть	и	на	одной	планете.
	 сегодня	на	земле	прожиВают	пять	поколений:

◊	 молчалиВое	поколение
◊	 беби-бумеры
◊	 поколение	x
◊	 поколение	Y
◊	 поколение	z

	 Вся	соль	теории	В	том,	что	она	охВатыВает	Все-Все	разВитые	стра-
ны.	Вы	не	поВерите,	но	Ваши	сВерстники	из	франции	или	сша	будут	Вам	
понятнее,	чем	собстВенные	родители.	
	 итак.
	 молчалиВое	поколение	(родились	с	1920	по	1940	гг.)	его	черты	Вы	
найдете	В	сВоих	бабушках	и	прабабушках.	на	долю	Этого	поколения	Выпа-
ло	самое	страшное	событие	xx	Века	—	Вторая	мироВая	Война,	за	которой	
последоВали	 разруха	 и	 голод.	 они:	 терпелиВы,	 ВынослиВы	 и	 молчалиВы.	
запаслиВы.	молчалиВому	поколению	сВойстВенно	копить	и	откладыВать.	
трепетно,	почти	сакрально,	относятся	к	еде.	для	них	хороший	ребенок	—	
сытый	ребенок.	законопослушны	по	умолчанию.	консерВатиВны	Во	Всем:	
от	зубной	пасты	до	политических	ВзглядоВ.	трудолюбиВы.	Верят	телеВизору	
и	участкоВому	терапеВту.
	 беби-бумеры	(родились	с	1940	по	1960	гг.).	его	черты	Вы	найдете	В	
сВоих	 родителях.	 «беби-бумеры»	получили	 сВое	назВание	от	 понятия	 «бе-
би-бум»	—	 Всплеска	 рождаемости,	 охВатиВшего	 мир	 после	 крушения	 ко-
лониальной	системы.	трудоголики,	коллектиВисты,	оптимисты,	актиВисты.	
поколение	с	психологией	победителей.	у	них	определенно	можно	уВидеть	
культ	молодости	–	они	нераВнодушны	к	косметике.	заботятся	о	здороВье,	
праВильно	питаются	и	занимаются	спортом.	для	них	хороший	ребенок	—	
актиВный	ребенок.	Верят	В	сВетлое	будущее.	командный	дух	Во	Всем.	даже	
В	 спорте	 предпочитают	 командные	 Виды	 (Волейбол,	 баскетбол,	 футбол).	
помните	песню	про	команду	молодости	нашей?	Вот	он	—	гимн	поколения	
«беби-бумероВ».
	 поколение	х	(родились	с	1960	по	1980	гг.).	так	назыВаемые	«дети	
с	ключом	на	шее».	их	родители	(трудолюбиВые	«бумеры»)	много	работали	и	
отсутстВоВали	дома.	поЭтому	иксы	с	детстВа	самостоятельны:	сами	ходили	
В	школу,	делали	уроки,	грели	обед,	гуляли	и	ВозВращались	домой,	а	на	шее	
у	них	Висел	ключ	от	кВартиры.	как	заметил	один	британский	социолог,	они	
«не	Верят	В	бога,	не	любят	королеВу	и	не	уВажают	родителей,	не	меняют	
фамилию,	 когда	 Выходят	 замуж».	прагматики,	 скептики,	циники	и	песси-
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мисты.	любят	индиВидуальные	и	даже	Экстремальные	Виды	спорта.	ценят	
Время	и	ресурсы,	готоВы	платить	за	удобстВо	и	скорость.	не	Верят	никому.	
надеяться	только	на	себя.	для	них	хороший	ребенок	—	самостоятельный	
ребенок.	готоВы	к	изменениям	и	учиться	Всю	жизнь.	неформальны	Во	Взгля-
дах.	Выступают	за	раВнопраВие	полоВ.
	 поколение	 Y	 (родились	 с	 1980	 по	 2000	 гг.).	мрачный	 пессимизм	
поколения	x	сменяют	 розоВые	очки	поколения	 соцсетей,	или	миллениа-
лоВ.	они	 родились	 В	 мире	 комфорта	 и	 поражают	 предыдущие	 поколения	
сВоей	наиВностью	и	 Верой	 В	 прекрасное.	 гедонисты.	делают	многое	 для	
удоВольстВия.	 сВободолюбиВые.	 не	 умеют	 подчиняться.	 ориентируются	
В	 больших	объемах	информации.	бояться	 упустить	 что-то	 Важное.	легко	
приспосаблиВаются,	 постоянно	 стремятся	 к	 ноВым	 знаниям	 и	 разВитию.	
для	них	хороший	ребенок	—	смышленый	ребенок.	деятельные,	борются	за	
сВои	ценности.	Врожденное	чуВстВо	спраВедлиВости	и	морали.	поколение	
гипермаркетоВ.	для	них	большие	трц	как	дВор	для	поколения	x.	они	там	
гуляют,	едят,	Встречаются	с	друзьями.	
	 		поколение	z	(родились	с	2000	по	2020	гг.).	ноВое	поколение	толь-
ко	формируется,	но	социологи	уже	делают	прогнозы,	каким	оно	будет.	они	
не	Видели	мира	без	«гугла».	а	Вай-фай	для	них	Важнее	работающего	крана.	
и	Это	лишь	Вершина	ЭВереста,	дальше	больше.	соВременные	дети	не	играют	
В	игрушки.	они	для	Этого	слишком…	умные.	с	пеленок	знают	про	консер-
Ванты,	парникоВый	Эффект	и	пользу	кальция.	мы	Воспитали	удиВительное
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«поколение	маленьких	Взрослых».	им	продают	пупсикоВ	и	машинки,	а	они	
хотят	 программироВать	 роботоВ.	 по	 данным	 исследоВаний,	 Возраст	 игра-
ющих	В	барби	упал	с	10	до	3	лет.	поколению	z	не	нужны	наши	игрушки,	
они	хотят	создаВать	сВои.	поколение	z	не	Верит	В	сказки,	единорогоВ,	пен-
сионную	систему	и	прочие	небылицы.	лимит	наиВности	они	расплескали	
к	пяти	годам	и	теперь	ничему	не	удиВляются.	они	знают,	что	у	Всего	есть	
логическое	 объяснение.	 надо	 только	 найти.	 где?	 конечно,	 у	 друга	 гуг-
ла,	ибо	Время	Энциклопедий	и	«Все	обо	Всем»	безВозВратно	ушло.	дети	z
смотрят	Вглубь	Вещей,	они	ученые	по	натуре,	инженеры	по	призВанию,	ге-
нии	по	праВу.	
	 то,	что	поколения	x	и	Y	назыВали	«технологиями	будущего»,	для	
поколения	z	стало	настоящим.	фантастические	фильмы	теперь	не	Выдумка,	
а	план	на	заВтра.	с	самого	рождения	поколение	z	готоВится	к	технопро-
рыВу.	они	играют	с	Электронными	конструкторами,	программируют	В	 jaVa,	
собирают	роботоВ,	печатают	на	3D-принтерах.	посмотрите,	какой	Всплеск	
пережиВают	 кружки	 робототехники	 и	 научные	шоу.	 родители	 сметают	 с	
полок	наборы	юных	физикоВ/	биологоВ/	химикоВ	и	дарят	пятилетним	ма-
лышам,	которые,	Впрочем,	даВно	не	малыши.	
	 что	чрезВычайно	приятно,	поколение	z	любит	учиться	и	стремится	
получать	 знания,	 а	 не	 корочки.	их	искренне	 Волнует	окружающая	 среда,	
судьба	 амурских	 тигроВ	 и	 будущее	байкала.	для	 них	 Экология	 не	 китч,	 а	
фактор	ВыжиВания.	
	 запрос	 на	 Экологичность	 и	 безопасность	 перВым	 улоВил	 бренд	
«4м».	 он	 запустил	 большую	 серию	 GreeN	 sCIeNCe,	 рассказыВающую	 о	
проблемах	 загрязнения,	 истощения	 и	 потепления.	 как	 добыВать	 Энергию	
из	оВощей,	фруктоВ,	 земли	и	 Ветра?	как	 создать	 солнечные	 батареи	и	 де-
лать	роботоВ	букВально	из	мусора?	В	наборах	GreeN	sCIeNCe	ребенок	найдет	
много	соВетоВ	по	сохранению	нашей	планеты.	например,	парникоВый	Эф-
фект	и	изменения	климата	изучает	«погодная	станция»	—	с	его	помощью	
дети	построят	модель	кругоВорота	Воды,	создадут	туманное	облако	и	кис-
лотный	дождь.
	 деВиз	 поколения	 -	 DO	 It	 YOurself!	 DIY	 (сделай	 сам)	—	 Эти	 три	
букВы	стали	деВизом	поколения	z.	соВременным	детям	не	нужны	готоВые	
игрушки.	их	не	устраиВают	«застыВшие	формы».	они	хотят	динамики,	жиз-
ни.	хотят	создаВать	сВой	мир,	сВоих	кукол,	сВои	машинки.	как	В	компью-
терной	игре.
	 по	мнению	 специалистоВ,	 соВременные	 дети	 будут	 параноиками	
безопасности.	 В	 хорошем	 смысле.	они	 «на	 аВтомате»	 пристегиВают	 рем-
ни,	 зВонят	маме	после	школы,	переходят	дорогу	на	 зеленый	цВет	и	чита-
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	 В	осноВе	набороВ	4м	лежит	принцип	познания	мира	через	иссле-
доВания.	химия,	 физика,	 Экология,	 биология,	 робототехника,	медицина	и	
археология.	 настоящие	 лаборатории	 для	 подрастающих	 ЭйнштейноВ.	 В	
инструкции	к	набору	маленький	ученый	найдет	познаВательные	факты,	ко-
торыми	удиВит	даже	папу.	неВероятные	Эксперименты	подходят	для	демон-
страции	на	школьной	ВыстаВке	или	уроке.	и	Этот	уникальный	учебно-игро-
Вой	стенд	ребенок	соберет	сВоими	руками!	
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ют	инструкции.	поколение	z	—	
удиВительные	 маленькие	 люди.	
убежденные	 прагматики,	 при-
рожденные	 идеалисты.	 с	 боль-
шим	сердцем	и	широким	умом.
	 креатиВность,	 ноВатор-
стВо,	 безупречность	 идей	 и	 не-
изменное	 качестВо	 —	 за	 сВой	
подход	 к	 произВодстВу	 ком-
пания	 4м	 заслужила	 мироВое	
признание.	 В	 копилке	 бренда	
десятки	 Высоких	 наград,	 Вклю-
чая	 «дизайнерский	 оскар»	 reD	
DOt	aWarD.	В	последнем	отчете	
ассоциации	 игрушек	 (tHe	 tOY	
assOCIatION	™,	 INC.)	 В	 т.ч.	 гоВо-
рилось	 о	 ключеВых	 характери-
стиках	 игрушек,	 которые	 разВи-
Вают	steam	наВыки.	и	4м	как	
раз	 Вошли	 В	 их	 рекомендации,	
как	пример	steam-игрушек.
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моделироВания	В	lIGrOGame
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 аннотация.	В	статье	 рассматриВаются	образоВательные	Возмож-
ности	технологии	компьютерного	3D	моделироВания	В		lIGrOGame	для	раз-
Вития	 естестВенно-научных	 	 предстаВлений	 детей	 дошкольного	 Возраста	
на	осноВе	stem-подхода,	примеры	образоВательных	практик	В	рамках	до-
полнительной	программы	естестВенно-научной	и	технической	напраВлен-
ностей	«играем	и	моделируем	В	lIGrOGame».
 Ключевые Слова:	stem-образоВание,	конВергентное	образоВание,	
икт-технологии,	 игроВая	 технология	 компьютерного	 3D	моделироВания	
В	 lIGrOGame,	 компьютерное	 3D	 моделироВание,	 3D	 печать,	 Виртуальные	
технологии.
	 В	настоящее	Время	актуальность	поиска	и	Внедрения	ноВых	форм	
естестВенно-научного	 образоВания	 детей	 обуслоВлена	 ноВыми	 ВызоВа-
ми	 цифроВизации	 и	 ноВыми	 технологиями	 для	 наукоемких	 произВодстВ,	
которые	 ВоспроизВодят	 сВойстВа	 биологических	 систем.	 надотраслеВой	
технологией	для	ноВых	ВидоВ	 Высокотехнологичных	произВодстВ	 яВляет-
ся	 цифроВая	 технология.	Эта	 тенденция	 яВляется	общемироВой	и	поддер-
жиВает	данное	напраВление	В	образоВании	так	назыВаемый	stem-подход	
(аббреВиатура	от	sCIeNCe	—	естестВенные	науки,	teCHNOlOGY	—	техноло-
гии,	eNGINeerING	—	инжиниринг,	matHematICs	—	математика),	где	осноВой	
яВляется	междисциплинарная	практика,	объединяющая	разрозненные	есте-
стВенно-научные	знания	В	единое	целое	[1:	с.	38].
	 проектной	 группой	 разработчикоВ	 (ооо	 «аВспантера»,	 мо-
лоднякоВа	а.В.,	аВтор-разработчик,	мочалоВ	п.В.,	техническая	часть,	коВя-
зин	а.В.,	дизайн)	было	разработано	инноВационное	программное	обеспече-
ние	«lIGrOGame»	на	осноВе	технологии	компьютерного	3D	моделироВания,	
где	Элементы	интерфейса	В	Виде	команд	и	функций	реализуют	ноВый	под-
ход	междисциплинарного	образоВания	и	обозначены	иконками	жиВотных.	
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данное	решение	предполагает	реализацию	образоВательной	практики	раз-
Вития	 естестВенно-научных	 предстаВлений	 и	 познаВательных	 способно-
стей	детей	старшего	дошкольного	Возраста	и	начальной	школы	на	осноВе	
радикального	ноВшестВа	-	использоВания	технологии	компьютерного	ма-
тематического	3D		моделироВания	на	Этапе	создания	объекта	жиВой	или	
нежиВой	природы	и	реализации	компьютерной	модели	данного	объекта	на	
технологиях	3D	печати	или	Виртуальной	реальности	[2:	с.	158].
	 для	апробации	данного	решения	В	услоВиях	дошкольного	и	допол-
нительного	образоВания	была	разработана	дополнительная	программа	есте-
стВенно-научной	и	технической	напраВленностей	«играем	и	моделируем	В	
lIGrOGame»	 (аВтор	–	 разработчик	молоднякоВа	а.В.),	 которая	 Включает	3	
образоВательных	модуля,	создающих	услоВия	для	оВладения	детьми	прак-
тикой	 исследоВательской	 и	 проектной	 деятельности	 на	 осноВе	 игроВой	
технологии	 3D	 моделироВания	 В	 «lIGrOGame».	 дополнительная	 програм-
ма	яВляется	модульной	программой,	напраВленной	на	разВитие	интереса	к	
техническому	тВорчестВу	и	предметам	естестВенно-научного	цикла,	ориен-
тации	детей	В	игроВой	и	познаВательной	деятельности	на	ноВые	стандар-
ты	В	сфере	инженерного	образоВания,	сВязанные	с	концепцией	цифроВого	
произВодстВа	и	конВергенции	технологий	 [2:	 с.	 158].	В	данной	программе	
технологию	компьютерного	3D	моделироВания	как	педагогический	метод	
можно	 рассматриВать	 В	 аспекте	 метода	 наглядного	 моделироВания	 (л.а.	
Венгер),	«той	формой	опосредстВоВания,	которой	оВладеВают	дошкольники	
и	 которая	может	 	 рассматриВаться	 В	 качестВе	осноВы	общих	 умстВенных	
способностей»	[6:	с.9].	по	мнению	л.а.	Венгера,	«моделироВание	-	Это	Вид	
знакоВо-симВолической	 деятельности,	 который	 предлагает	 исследоВание	
не	конкретного	объекта,	а	его	модели;	источником	данного	процесса	слу-
жит	моделирующий	характер	детской	деятельности»	[6:	с.	12].	
	 цель	 моделироВания	 –	 «обеспечить	 успешное	 усВоение	 детьми	
знаний	об	особенностях	объектоВ	окружающего	мира	и	мира	природы,	их	
структуре,	 сВязях	 и	 отношениях	 сущестВующих	 между	 ними,	 знаний	 об	
окружающем	мире,	сохранение	и	ВоспроизВедение	информации,	и,	конечно,	
разВитие	речи»	 [6:	с.	11].	компьютерное	 	3D	моделироВания	В	 	lIGrOGame	
предполагает	 создание	 модели	 объекта	 на	 	 информационных	 признаках,	
под	которыми	подразумеВаются	цВет,	форма,	размер,	материал,	количестВо	
и	другие	признаки,	предстаВленные	В	образоВательной	технологии	как	кейс	
игроВых	признакоВ	для	3D	моделироВания	[2:	с.	158].	
	 данные	 игроВые	 признаки	 предстаВлены	 В	 перВом	 образоВатель-
ном	модуле	программы	«друзья	лигрёнка.	признаки	и	их	значения»	В	Виде	
разнообразных	жиВых	сущестВ,	биологические	сВойстВа	которых	ассоциа-



25

STEAM практика применения российских и зарубежных 
образовательных решений в дошкольном и начальном образовании

тиВно	сВязаны	с	определенным	признаком.	например,	с		признаком	«цВет»	
дети	знакомятся	на	осноВе	просмотра	Видеосюжета	о	жизни	хамелеона	В	
естестВенной	среде	обитания.	педагог	обсуждает	с	детьми	биологические	
особенности	 	хамелеона,	которые	позВолили	ему	приспособиться	к	окру-
жающей	среде,	изменяя	цВет	кожи.	предстаВление	о	 значении	цВета,	как	
информационного	признака	подкрепляется	играми	и	Экспериментами	на	ос-
ноВе	дидактических	пособий	«хамелеон»	и	«дорожка	ЭталоноВ	цВета»,	ко-
торые	Включают	познание	данного	признака	на	объектах	реального	окру-
жения	детей.	следующий	Этап	–	осВоение	детьми	команды	«хамелеон»	В	
программе	ЭВм	lIGrOGame	В	режиме	«создать	проект»,	осноВная	функция	
которой	–	наложение	значений	цВета	на	форму.
	 метод	наглядного	моделироВания	имеет	самодостаточный	образо-
Вательный	ресурс	для	разВития	у	старших	дошкольникоВ	абстрактных	форм	
мышления	и	общих	умстВенных	способностей,	но	В	дополнительной	про-
грамме	 «играем	 и	 моделируем	 В	 lIGrOGame»	 данный	 метод	 используется	
В	 рамках	 проектно-исследоВательской	 деятельности,	 которая	 реализует	
цели	естестВенно-научного	образоВания	детей.	В	рамках	проектно-иссле-
доВательской	 деятельности	 на	 Этапе	 проектироВания	 или	 описания	 объ-
екта	 на	 осноВе	 специально	 разработанных	 к	 программе	 дидактических	
пособий	–	схеме,	чертежей	или	таблиц	«lIGrOGame»,	 	дети	учатся	В	игро-
Вой	и	наглядной	форме	кодироВать	информацию	об	объекте,	т.е.	создаВать	
знакоВо-симВолическую	 модель	 объекта.	 например,	 схема	 «lIGrOGame»	
реализует	метод	морфологического	анализа	(ф.	цВикке)	В	игроВой	и	зани-
мательной	 форме.	 В	 схеме	 В	 Виде	 иконок	 обозначен	 кейс	 признакоВ	 для	

рис.1.	«интерфейс	Электронной	среды	для	3D	моделироВания

lIGrOGame,	режим	«создание	проекта»»
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3D	 моделироВания,	 на	 осноВе	 которых	 дети	 учатся	 определять	 значения	
изучаемого	объекта	жиВой	или	нежиВой	природы	В	Виде	знакоВ.	для	детей	
данная	схема	–	Это	 «домик	друзей	лигрёнка»,	 которые	 задают	Вопросы,	а	
отВеты	В	Виде	значений-знакоВ	дети	определяют	и	фиксируют	В	группоВой	
или	самостоятельной	деятельности.	данная	схема	предстаВляет	собой	опи-
сательную	модель	объекта	В	Виде	 знакоВ	и	математических	симВолоВ,	на	
осноВе	которой	дети	создают	3D	модель	 В	программе	ЭВм	«lIGrOGame».	
иконки	кейса	признакоВ	для	3D	моделироВания	схемы	Визуально	ориенти-
руют	детей	В	интерфейсе	команд	и	функций	режима	«создать	проект».
	 рассмотрим	пример	проектно-исследоВательской	деятельности	при	
изучении	 объекта	 жиВой	 природы	 по	 теме	 «гусеница».	 на	 перВом	 Этапе	
дети	 ВоВлечены	 педагогом	 В	 процесс	 наблюдения	 за	 гусеницей	 через	 Ви-
деосюжеты	 или	 непосредстВенное	 наблюдение	 за	 гусеницей	 на	 летней	
прогулке.	 на	 осноВе	 полученных	 сВедений	 педагог	 организует	 	 игроВой	
морфологический	анализ	гусеницы	на	осноВе	схемы	«lIGrOGame»,	резуль-
татом	 которого	 станоВится	 знакоВая	 модель	 гусеницы	 на	 кейсе	 игроВых	
признакоВ	для	3D	моделироВания.	заполняя	схему,	дети	делают	Выбор	объ-
емных	геометрических	тел	из	галереи	«осьминожки»	для	признака	«форма»	
для	каждой	определяемой	части	объекта	«гусеница».	на	следующем	Этапе	
деятельности	идет	процесс	 компьютерного	3D	моделироВания	на	осноВе	
схемы	«гусеница».	

рис.2.	«3D	модель		lIGrOGame	«гусеница»
	 готоВую	компьютерную	3D	модель	«гусеница»	В	Виде	файла	с	рас-
ширением	stl	дети	соВместно	с	педагогом	Экспортируют	В	программу	3D	
принтера	на	послойную	печать	или	Экспортируют	В	программу	для	разработки	
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Виртуальных	 проектоВ	 на	 осноВе	 трехмерных	 моделей.	 интерактиВные	
проекты	на	осноВе	 3D	моделей	 создаются	на	осноВе	 сценариеВ	 блочных	
команд	программы.	распечатанная	3D	модель	 «гусеница»	интегрируется	В	
игроВую	среду	детской	группы	В	Виде	дидактического	пособия	или	пособия	
для	сюжетно-ролеВой	игры.

рис.3.	«распечатанная	на	3D	принтере		модель	«гусеница»

	 таким	 образом,	 игроВая	 технология	 компьютерного	 3D	 модели-
роВания	 В	 «lIGrOGame»	 как	 инноВационная	 образоВательная	 технология	
создает	 услоВия	 для	 получения	 ноВых	 образоВательных	 результатоВ,	 на-
праВленных	на	разВитие	общих	предстаВлений	и	специальных	интеллекту-
альных	способностей	у	детей	дошкольного	Возраста,	а	именно:

◊	 разВитие	Элементарных	естестВенно-научных	предстаВлений	и	ас-
социатиВно-образных	форм	мышления	на	осноВе	использоВания	мето-
дических	приёмоВ	переноса	биологических	сВойстВ	жиВых	организмоВ	
по	типу	аналогии	для	познаВательно-исследоВательской	деятельности	
детей;
◊	 формироВание	единого	подхода	к	изучению	и	описанию	объектоВ	
жиВой	 и	 нежиВой	 природы	 на	 осноВе	 наглядно-знакоВой	 схемы	 мо-
дели	объекта	«признак	–	значение	признака»	для	3D	моделироВания	В	
«lIGrOGame»;	
◊	 разВитие	 математических	 предстаВлений	 и	 объемно-простран-
стВенного	мышления	В	процессе	схематичного	знакоВо-симВолическо-
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 � го	моделироВания	и	компьютерного	3D	моделироВания	В	«lIGrOGame»	
на	объемных	геометрических	телах;
◊	 разВитие	 специфических	 для	 дошкольного	 Возраста	 наВыкоВ	 дей-
стВий	В	процессе	3D	моделироВания		В	«lIGrOGame»,	где	используются	
следующие	команды	с	формами	для	создания	3D	модели:	перемещение,	
поВорот,	масштабироВание	(изменение	размера),	копироВание,	группи-
роВка,	наложение	цВета	и	текстуры,	удаление,	сохранение,	отмена	по-
следних	дейстВий;
◊	 оВладение	 способами	 инженерных	 практик	 на	 Этапе	 реализации	
модели	средстВами	3D	печати	и	технологий	Виртуальной	реальности.

	 В	 услоВиях	 образоВательного	 учреждения	 данная	 технология	
реализуется	 В	 комплексе	 материально-технических	 и	 учебно-методиче-
ских	 услоВий,	 который	 носит	 назВание	 компьютерно-игроВой	 комплекс	
«lIGrOGame»	 (	 произВодитель	ооо	 «аВспантера»)	 [3:	 с.	 69].	компью-
терно-игроВой	комплекс	 «lIGrOGame»	 Входит	 В	 	реестр	лучшего	учебного	
оборудоВания	и	средстВ	обучения,	сформироВанный	по	итогам	конкурсно-
го	 отбора	 лучшего	 отечестВенного	 учебного	 оборудоВания	 и	 средстВ	 об-
учения	 (2020),	 Включая	 цифроВые,	 при	 содейстВии	агентстВа	 стратегиче-
ских	 инициатиВ	 и	 aCtIVItYeDu	 для	 обеспечения	 ЭффектиВного	 осВоения	
обучающимися	 осноВных	 и	 дополнительных	 общеобразоВательных	 про-
грамм	по	напраВлениям	«проектная	деятельность»	и	«технологии»	 [7],	яВ-
ляется	 участником	 проекта	 «креатиВ	 -	парк»	 	научного	центра	 рос-
сийской	 академии	 образоВания	 на	 базе	 российского	 государстВенного	
профессионально	-	педагогического	униВерситета	[8].
	 указанные	 организационно-педагогические	 услоВия	 позВоляют		
спроектироВать		ноВую	целостную	образоВательную	среду	конВергентного	
stem	образоВания	на	базе	образоВательного	учреждения,	обладающую	ря-
дом	преимущестВ,	среди	которых	инноВационными	яВляются:	

◊	 обогащение	детской	деятельности		образоВательными	практиками	
по		компьютерному	3D	моделироВанию;
◊	 обогащение	предметно-игроВой	среды	детей	продуктами	детского	
технического	тВорчестВа	на	осноВе	технологий	3D	печати	и	Виртуаль-
ной	реальности.
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steam	проекты	В	дополнительном	образоВании
детей	дошкольного	и	младшего	школьного	Возраста

(анализ	кейса	центра	steams	образоВания	и	
профессионального	разВития	«моя	планета»)

прохорова анна викторовна, 
педагог допоЛнитеЛьного обраЗования 

центра STEAMS обраЗования и 
профеССионаЛьного раЗвития «моя пЛанета»,

руководитеЛь художеСтвенной Студии «шаг в иСкуССтво» 
  гаоу во мгпу, г. моСква

	 соВременное	образоВание	разВиВается	стремительно.	одной	из	но-
Вых	технологий	яВляются	steam	проекты,	которые	на	соВременном	Этапе	
актиВно	Входят	и	В	практику	системы	дополнительного	образоВания	детей	
дошкольного	и	младшего	школьного	Возраста.
	 steams	технология	—	Это	соВременный	образоВательный	фено-
мен,	формирующий	у	детей	наВыки	решения	нестандартных	жизненных	си-
туаций,	умение	Видеть	межпредметные	сВязи	и	применять	их	на	практике.		
steams	 технологии	—	 Это	 Всегда	 Экспериментальная	 деятельность,	 на-
праВленная	 на	 решение	 какой-то	 реальной	 проблемы.	 работа	 В	 команде,	
диалог,	 исследоВание,	 Эксперимент,	 конструироВание,	 разнообразные	 ак-
тиВности	напраВлены	на	формироВание	значимого	для	ребенка	продукта	[1].
	 В	Этой	статье	мы	поделимся	опытом	работы	применения	steams	
проекта	«исследуем	космос»	В	дополнительном	образоВании	детей.	проект	
разработан	и	апробироВан	командой	педагогоВ	центра	steams	образоВа-
ния	 и	 профессионального	 разВития	 «моя	планета»	 гаоу	Во	мгпу	 для	
детей	дошкольного	и	младшего	школьного	Возраста.	
	 при	разработке	steam	проектоВ	Важным	яВляется	разВитие	способ-
ностей	детей	Видеть	проблему	и	решать	образоВательные	задачи	В	соВместной	
проектной	деятельности.				В	Этом	контексте	при	апробации	образоВательных	
технологических	решений	В	работе	с	дошкольниками	и	младшими	школьни-
ками	мы	особое	место	отВодили	реализации	подхода	DO	It	YOurself	–	сде-
лай	сам.	именно	Этот	подход	яВлялся	ключеВым	В	Выборе	средстВ,	методоВ	
и	 форм	организации	 детской	 деятельности	и	 разВития	 наВыкоВ	 будущего.		
	 	осноВным	 отличием	 любого	 steams	 подхода	 яВляется	 то,	 что	
здесь	дети	для	успешного	изучения	множестВа	предметоВ	знания	получа-
ют	 самостоятельно.	 steams-среда	 –	 Это	 Все,	 что	 окружает	 ребенка,	 что
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позВоляет	ему	успешно	решить	постаВленную	задачу	разными	способами.
	 при	организации	образоВательной	steam	среды	для	космическо-
го	проекта	педагоги	создаВали	открытые	и	скрытые	услоВия	для	получения	
знаний	детьми	о	космосе	разными	способами,	и	дети	сразу	же	учились	ис-
пользоВать	Эти	знания.	В	такой	steams-среде	у	детей	актиВно	разВиВались	
познаВательные	 способности,	 речь,	 критическое	мышление,	 происходило	
объединение	научно-технического	и	арт-напраВления.	у	детей	сформиро-
Валось	понимание,	что	решить	любой	сложный	Вопрос,	опираясь	на	знания	
только	 по	 одному	 предмету,	 неВозможно,	 а	 объединяя	 знания	 из	 разных	
областей	и	 работая	 Всем	Вместе,	 ВыстраиВая	конструктиВный	диалог,	 Воз-
можно	 решить	 постаВленную	 проблему.	 педагогами	 были	 организоВаны	
разные	зоны	локации	по	изучению	космоса,	где	у	детей	была	Возможность	
Выбора	последоВательности	посещения	любой	исследоВательской	зоны	по	
интересам,	желаниям,	актиВности	детей.	была	предостаВлена	Возможность	
Вернуться	 В	 любую	 зону,	 если	 у	 ребёнка	 Возникала	 необходимость	 сраВ-
нить,	обобщить	сВои	знания.	дети	с	большим	удоВольстВием	Это	делали.

	 искусстВо	 органично	 пронизыВает	 любую	 деятельность	 ребёнка.	
уВидеть	Всё	многообразие	цВета,	сВета,	форм,	текстур	В	космических	объек-
тах	и	тВорчески	отобразить	В	собстВенном	замысле	не	предстаВляет	особо-
го	труда	для	дошкольника	и	младшего	школьника	при	услоВии	грамотного	
сопроВождения	образоВательной	деятельности.
	 В	нашей	проектной	деятельности	дети	дейстВительно	были	погру-
жены	 В	art-sCIeNCe.	 steams	 проект	 позВолил	 погрузиться	 В	 исследоВа-
тельскую	деятельность	по	изучению	абстрактной	жиВописи	В.	кандинско-
го	(особого	художника,	который	не	только	Видел	зВук,	но	и	слышал	его).	
дети	исследоВали	произВедения	искусстВа,	 которые	 были	 созданы	искус-
стВенным	 интеллектом	 телескопом	хаббл.	 	 сраВниВали	 и	 ВыяВляли	 Взаи-
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ВзаимосВязь	произВедений	необычного	художника,	жиВшего	за	много	лет	
до	того,	как	перВый	челоВек	полетел	В	космос,	и	фотографий	космического	
телескопа.	исследоВали	 космические	 туманности	 и	 определяли	 Взаимос-
Вязь	с	абстрактной	жиВописью.

	 дети	-	наиВные	реалисты	и	очень	часто	отображают	В	сВоей	про-
дуктиВной	 деятельность	 то,	 что	 Видят.	 благодаря	 космическому	 проекту	
дети	могли	погрузиться	на	очень	доступном	им	Эмоциональном	уроВне	В	
жиВописные	произВедения	космонаВта-художника	а.	леоноВа.	на	ВыстаВ-
ке	была	предстаВлена	работа	художника	«Восход	солнца	из	космоса»,	ко-
торая	была	Выполнена	с	натуры,	а	потом	перенесена	на	большой	холст	уже	
на	земле.

	 дети	 детского	 центра,	 особенно	 посещающие	 художестВенную	
студию,	конечно	имели	предстаВление,	как	создаётся	рисунок	с	натуры	на	
земле.	поЭтому	созданная	проблемная	ситуация	«как	а.	леоноВ	создаВал	
рисунок	 с	 натуры	 В	 космическом	 пространстВе»	 ВызВал	 жиВой	 интерес	 у	
маленьких	исследоВателей.	неВесомость,	 скафандр...	как	 В	 таких	услоВи-
ях	Возможно	держать	карандаш	и	ВоспроизВодить	уВиденное?		Все	работы	
леоноВа,	которые	были	предстаВлены	на	ВыстаВке,	заинтересоВали	детей.	
картины	художника-космонаВта	-	яркий	пример	научного	тВорчестВа.
	 хочется	 отметить,	 что	 приобщение	 детей	 к	 искусстВу	 В	 steams	
проектах	носит	проблемный	характер.	Это	 значит,	 что	педагог	не	просто
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даёт	детям	знания	В	готоВом	Виде,	а	создаВая	проблемную	ситуацию,	толь-
ко	помогает	находить	отВеты	на	Вопросы.	а	мотиВироВать	детей	к	реали-
зации	проблемы	может	личной	заинтересоВанностью.		при	таких	услоВи-
ях	Возможно	тВорческое	отображение	полученного	опыта	В	собстВенную	
продуктиВную	деятельность.	
	 еще	 одной	 локацией	 изучения	 космоса	 детьми	 В	 нашем	 проекте	
стала	зона	изучения	текстуры	планет.
	 на	 фотографиях,	 посВященных	 Этой	 локации,	 хорошо	 Видно,	
steams-среда	 –	 Все,	 что	 окружает	 ребенка,	 что	 позВоляет	 ему	 успешно	
решить	постаВленную	задачу	разными	способами.	

	 В	ящиках	была	создана	текстура	планет	солнечной	системы.	млад-
шие	дошкольники,	изучая	модель	солнечной	системы,	опытным	путём	(щу-
пая)	определяли,	какая	планета	может	располагаться	ближе,	а	какая	дальше	
к	солнцу	и	почему.		какой	на	ощупь	марс?		как	почуВстВоВать	газообраз-
ную	планету?	дейстВительно	ли	холодные	нептун	и	уран?	
	 для	детей	более	старшего	Возраста	были	созданы	и	другие	проблем-
ные	ситуации.	например,	дети	читали	про	фактуру	планеты,	а	потом	нахо-
дили	их	фактуру	В	ящиках.	или	еще	сложнее,	соотносили	прочитанное	и	с	
закрытыми	глазами	определяли	фактуру	В	ящиках.	дети	были	В	Восторге!
	 предстаВить	сегодня	жизнь	 ребёнка	без	использоВания	соВремен-
ных	 технологий	 неВозможно.	 	 конечно	 В	 нашем	 steams	 проекте	 были	
использоВаны	инноВационные	образоВательные	продукты:	глобусы,	карты	
зВёздного	 неба	 компании	 GlOBeN	 с	 интерактиВными	 приложениями	 для	
мобильных	устройстВ.	педагоги	центра	позВолили	детям	погрузиться	В	ин-
терактиВную	среду,	 устаноВиВ	на	планшеты	 специальное	приложение	 IQ	
GlOBeN.	дети	с	большим	интересом	исследоВали	космос.	дополненная	ре-
альность	 позВолила	 детям	ощутить	 космическое	пространстВо,	 услышать	
зВуки	космоса.	рассмотреть	поближе	любую	из	планет	солнечной	системы	
и	даже	покрутить	её	сВоими	руками.	через	Vr–очки	заглянули	на	борт	меж-
дународной	космической	станции.
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	 В	 зоне	 ис-
следоВаний	 «косми-
ческая	 дегустация»	
космоса	–	дети	пробо-
Вали	планеты	на	Вкус.	
ребята	 сраВниВали	
размер	планет	с	реаль-
ным	размером	оВощей	
и	фруктоВ.	
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	 еще	одна	локация	 (зона	исследоВаний)	позВолила	интегрироВать	
математику	 В	 образоВательную	 задачу,	 создала	 услоВия	 для	 разВития	 ма-
тематического	мышления	детей.	ребята	определяли,	смогут	ли	они	отпра-
Виться	 В	 космическое	 путешестВие,	 Ведь	 для	 Этого	 нужны	 определённые	
услоВия:	 определённый	 рост,	 Вес,	 размер	 и	 даже	 хороший	 Вестибулярный	
аппарат.	 считали,	 сраВниВали	 и	 фиксироВали	 полученные	 результаты	 В	
специальной	«карте	будущего	космонаВта».

	 В	 зоне	 космических	 ЭкспериментоВ	 педагоги	 центра	 создаВали	
услоВия	для	самостоятельного	ЭкспериментироВания	детей,	устаноВления	
причинно-следстВенных	сВязей	при	изучении	лунных	кратероВ	и	лунной	по-
чВы.
	 ярким	 примером	 применения	 инжиниринга	 –процесса	 проектиро-
Вания	от	замысла	к	реализации,	В	нашем	проекте	яВляется	локация	работы	
детей	 с	 йохокубом.	 создаВая	 йохо-ракету,	 дети	 определяли	 технологию
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сборки	деталей	для	создания	модели,	определяли	способы	скрепления	де-
талей.	педагоги	центра	помогли	детям	оВладеть	определённым	алгоритмом	
сборки.	дети	определяли	алгоритм	сВоей	постройки.	В	результате	было	по-
лучено	множестВо	интересных	детских	инженерных	решений	космических	
йохо-конструкций.

	 особое	место	В	космическом	steams-проекте	занимали	игры.	те-
матические	дидактические	игры	для	детей	разных	ВозрастоВ,	напраВленные	
на	разВитие	логического	мышления,	В	которые	дети	играли	с	большим	удо-
ВольстВием.	и	конечно,	как	обязательное	услоВие	любого	steams	проекта	
-	самостоятельное	придумыВание	детьми	космических	игр.	задача	педагога	
при	 Этом	 лишь	 создать	 необходимые	 услоВия	 и	 предостаВить	 материалы	
для	прояВления	самостоятельности	детей.	самостоятельное	придумыВание	
и	создание	космических	игр	 -	еще	одна	Возможность	уВидеть	прояВления	
креатиВности	и	инженерного	тВорчестВа	детей.

	 погружение	детей	В	художестВенную	неВесомость	позВолило	ка-
ждому	 ребёнку	 Выразить	 сВои	 знания,	 Впечатления	 В	 тВорческих	 работах	
по	 собстВенному	 замыслу.	 для	 Этого	 было	 создано	 коВоркинг–простран-
стВо,	В	котором	каждый	ребёнок,	остаВаясь	сВободным	и	самостоятельным,	
использоВал	общее	пространстВо	для	тВорческих	ЭкспериментоВ	с	художе-
стВенными	материалами,	инструментами	и	техниками.	Все	компоненты	та-
кого	пространстВа	были	мобильны	и	способстВоВали	коммуникации	детей	В	
процессе	тВорческой	деятельности.	приобретённые	детьми	знания,	Впечат-	
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ления,	предстаВления	были	использоВаны	при	создании	самостоятельного	
тВорческого	продукта.	

									Вот	так	уВлекательно	и	интересно	ребята	праздноВали	день	космонаВ-
тики,	 погружались	 В	 загадки	 космоса,	 и	 В	 сВоей	проектной	 деятельности	
успешно	объединяли	науку,	технологию,	инженерию,	искусстВо	и	матема-
тику	сами	–	steams!
									таким	образом,	steams-проект	позВоляет	ребёнку	самостоятельно	
«добыВать»	знания,	лично	участВуя	В	процессе,	Эмоционально	пережиВать,	
рассказыВать	о	нём,	Видеть	результат.	такие	знания	остаются	на	Всю	жизнь	
и	позВоляют	ребёнку	оВладеВать	наВыками	будущего	[2].
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steam	практики	В	детском	саду	«галактика»

Старцева натаЛья аЛекСандровна,
ЗамеСтитеЛь ЗаведуЮщего,

Середкина оЛьга Сергеевна, методиСт,
мадоу «детСкий Сад «гаЛактика», г.пермь

	 спросите	любого	дошкольника:	«как	можно	быстро	добраться	до	
космоса?»	 он	 Вам	 отВетит:	 «сделать	 ракету	 и	 сильным	 дВижением	 запу-
стить	ее		В	небо,	и	Все,	Вы	В	космосе».	нам,	Взрослым,	Это	кажется	неВоз-
можным.	мы	предстаВляем	себе	реальную	ситуацию	полета	В	космос.	а	у	
детей	Возникают	другие	Вопросы:	из	каких	материалоВ	ракета	полетит	бы-
стрее	и	дальше	–	из	бумаги,	из	пластика	или	из	конструктора?	а	как	уВидеть	
другие	планеты	с	нашей	земли?	а	почему	В	космосе	космонаВт	не	падает?	
зВезды	сВетятся	от	луны	или	от	ЭлектричестВа?	чтобы	отВетить	на	Вопросы	
наших	дошколят,	посещающих	детский	сад	«галактика»,	мы	организоВали	
образоВательное	пространстВо	из	космических	обсерВаторий:	«мультипли-
кационная	Вселенная»,	«космический	технопарк»,	«В	гости	к	зВездам».
	 В	 ходе	 соВместной	 работы	 с	 детьми	 и	 родителями	 апробироВали		
различные	образоВательные	технологии.	останоВились	на	steam	образо-
Вании.	 почему	 именно	 Эта	 технология?	 Во-перВых,	 она	 позВоляет	 пост-
роить	образоВательный	процесс	с	дошкольниками	по-	ноВому,	не	органи-
зоВыВая	традиционное	фронтальное	занятие	для	тридцати	детей,	а	создаВая	
различные	коллаборации	 	 В	 рамках	одного	коллектиВа.	педагог	на	таком	
занятии	не	только	настаВник,	но	и	координатор,	и	куратор,		и		субъект	обра-
зоВательного	процесса	.		Во-Вторых,	знакомя	детей	с	просторами	космоса,	
мы	 применяем	 практико-ориентироВанные	 Виды	 деятельности.	 В-третьих,	
для	«полного	погружения	или	Выхода	В	открытый	космос»	используем	ин-
терактиВные	средстВа	и	технологии.
	 Ведущая	деятельность	дошкольника	 	–	игра,	поЭтому	мы	измени-
ли	формат	 	 сюжетно-ролеВой	игры,	 добаВиВ	 В	нее	исследоВательскую	де-
ятельность,	 ЭкспериментироВание,	 измерение,	 тВорчестВо.	 через	 игроВой	
процесс		идет	погружение	детей	В	различные	профессии	(науки)	–	Это	при-

«коСмоС вовСе не даЛек. до него ЧаС еЗды – при уСЛо-
вии, Что твоя машина может ехать вертикаЛьно вверх»

фред хЛойЛ
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ближает	нас	к	технологиям	stem	образоВания.	дети	знакомятся	с	такими	
профессиями	как,	детектиВ,	археолог,	почВоВед,	оператор	уборочной	техни-
ки	роботоВ	–	помощникоВ,	It-медик,	архитектор	медицинского	оборудоВа-
ния	и	другие.	для	полного	погружения		В		игру	знакомимся	с	орудиями	труда	
и	средстВами	произВодстВа,		В	Этом	нам	помогают	обсерВатории.	
	 В	 обсерВатории	 «космический	 технопарк»	 дети	 осВаиВают	 осно-
Вы	базоВого	программироВания,	Электроники	и	робототехники	с	помощью	
конструктороВ	 leGO	 WeDO2.0,	 робо-мыши,	 роботоВ	 m-BOt	 (makeBlOCk	
mBOt	V1.1).
	 В	 интерактиВной	 комнате	 рисуют	 геометрическими	 фигурами	 на	
интерактиВной	доске,	создают	Виртуальную	траекторию	полета	ракеты	на	
любую	планету	на	интерактиВном	столе.	Все	Это	помогает		разВиВать	наВы-
ки	коммуникации:	работа	В	команде,	умение	стаВить	цель,	достичь	соВмест-
но	 конечного	 результата,	 учатся	 обсуждению	 и	 оцениВанию	 командных	
работ.	нужно	подчеркнуть,	что	Это	делают	сами	дети.	
	 обсерВатория	 «мультипликационная	 Вселенная»	 	 -	 Это	 наш	 раз-
Влекательно-познаВательный	центр,	где	дети	узнают	о	космосе	через	про-
смотр	мультфильмоВ,	познаВательных	фильмоВ,	презентаций.	именно	здесь	
дети	осВаиВают	технологию	пластилиноВой	и	кукольной	мультипликации,	
которая	 нами	 Выбрана	 не	 случайно.	 создание	 мультфильмоВ	 -	 	 процесс	
длительный	 и	 уВлекательный:	 создание	 героя,	 	 моделироВание	 объектоВ,	
напраВление	 дВижения,	 придумыВание	 сценария	и	озВучиВание.	при	 Этом	
происходит	 формироВание	 тВорческой,	 познаВательной	 и	 речеВой	 актиВ-
ности	дошкольникоВ.		для	создания	мультфильма	продолжительностью	не	
более	1	минуты,	у	детей	уходит	дВа	занятия.	результат	детей	Всегда	радует	
и	ВдохноВляет	–	Это	самое	глаВное!
	 обсерВатория	«В	гости	к	зВездам»	-	Это	передВижная	обсерВатория,	
которую	можно	разВернуть	как	В	группе,	так	и	на	улице.	Все	инструменты	
для	проВедения	исследоВания,	ЭкспериментироВания,	измерения	находятся	
В	специальном	большом		контейнере.	
	 мобильное	образоВательное	пространстВо		и	использоВание	соВре-
менных	цифроВых	технологий,	позВоляет		нам		создать	уникальную	среду	с	
праВом	Выбора,	соблюдения	интересоВ	и	раскрытия	личностного	потенциа-
ла	каждого	ребенка.
	 В	 космических	 обсерВаториях	 у	 детей	 есть	 уникальная	 Возмож-
ность	 В	 рамках	 «галактического	 пространстВа»	 Встречаться	 с	 ребятами	 из	
других	групп,	школьниками	инженерной	школы,		общаться	с	интересными	
педагогами	и	инженерами.		именно	такое	необычное	напраВление	мы	Вы-
брали	для	работы	детского	сада.
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	 В.а.	зебзееВа	отмечает,	что	«через	коммуникацию	разВиВается		со-
знание	и	Высшие	психические	функции»	ребенка,	что	позВоляет	ему	пози-
тиВно	общаться,	комфортно	жить	среди	других	людей,	быть	успешным…».		
благодаря	 процессу	 соВместной	 деятельности	 происходит	 обмен	 знания-
ми,	 Взаимообучение,	 достижение	 согласия	 (2).	 очень	 Важно	 так	 постро-
ить	окружающее	пространстВо,	чтобы	каждый	ребенок	чуВстВоВал	бы	В	нем	
себя	комфортно,	имел	бы	Возможность	реализоВыВать	сВою	индиВидуаль-
ность,	быть	личностью	среди	других	детей	В	группе	(3).
	 «единый	 	космический	день»	 	 -	Это	еще	одна	форма	организации	
детей	В	детском	саду.	В	Этот	день	дети	соВершают	большие	путешестВия	
–	 переходы.	 проВодится	 	 единый	 космический	 день	 один	 раз	 В	 месяц,	 В	
течение	Всего	года,	Во	Всех	Возрастных	группах.	В	Этот	день	тема	космо-
са	прослежиВается	Во	Всех	режимных	моментах.	дети	знакомятся	с	миром	
космоса	 через	 игру,	 космические	 обсерВатории,	 наблюдения,	 исследоВа-
тельскую	деятельность,	чтение	художестВенной	литературы,	просмотр	по-
знаВательных	фильмоВ	и	т.д.
	 родители	 наших	 ВоспитанникоВ	 поддержиВают	 идею	 детского	
сада	по	космическому	напраВлению.	Это	позВоляет	им		уВидеть	ноВые	Воз-
можности	дальнейшего	разВития	ребенка.
	 каждая	 группа	 Ведет	 бортоВой	 журнал	 достижений.	 здесь	 дети,	
родители	 и	 педагоги	 размещают	 фотографии	 детей	 с	 различных	 сореВно-
Ваний,	 фестиВалей,	 конкурсоВ	 или	 просто	 Важные	 дела	 группы;	 дипломы,	
сертификаты	и	просто	детские	рисунки,	которыми	дети	делятся	с	друзьями.
	 интерес	ВоспитанникоВ	к	инженерно-техническим	наукам	посто-
янно	растет,	значит,	steam	технология	В	образоВательном	процессе	дет-
ского	сада	непринужденно	и	легко	ВоВлекает	детей	В	научно-тВорческую	
деятельность,	и	дает	сВои	положительные	результаты.					
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йохомультстудия

Чуйкова еЛена вЛадимировна,
автор иЗобретения тм «йохокуб»,

оСноватеЛь и руководитеЛь

компании ооо «йохо». г. моСква

	 сиренеВая	 йохо-мультстудия	 –	 Это	 инноВационный	 Элемент	
образоВательной	 среды	 для	 тВорческого	 разВития	 детей	 средстВами	 ани-
мационной	 педагогики	 и	 конструктиВной	 деятельности.	 сиренеВая	 йо-
хо-мультстудия	 адресоВана	 педагогам	 дошкольного	 образоВания,	 учи-
телям	 начальной	 школы,	 	 преподаВателям	 изобразительного	 искусстВа	 и	
технологии,	а	также	педагогам	дополнительного		образоВания,	Внеурочной	
и	культурно-досугоВой	деятельности,	Вожатым,	аниматорам	и	тВорческим	
родителям.	также	сиренеВая	йохо-мультстудия	идеально	подойдет	тВор-
ческим	конструкторам	и	дизайнерам,	Всем,	кто	любит	креатиВно	мыслить	и	
получать	оригинальные	результаты	собстВенного	тВорчестВа.
	 создание	мультфильмоВ	 с	 помощью	сиренеВой	йохо-мультсту-
дии	потребует	от	Вас	только	большого	интереса	к	анимации,	к	детям	и	ко	
Всему	 миру.	 а	 ребёнку	 даст	 Возможность	 сВободного	 Выбора	 тВорческой	
деятельности,	 Выражения	 сВоих	 чуВстВ	 и	 мыслей.	анимационное	 тВорче-
стВо	отВечает	соВременным	образоВательным	стандартам,	Важным	
критерием	 которых	 яВляется	 «поддержка	 детской	 инициатиВы	 и	 самосто-
ятельной	 деятельности».	 В	 ней	 интегрируются	 социально-коммуникатиВ-
ное,	речеВое,	физическое	и	художестВенно-Эстетическое	напраВления	раз-
Вития	личности	ребёнка.
 цель:	 создание	 услоВий	 для	 успешной	 самостоятельной	 тВорче-
ской	деятельности.
	 образоВательное	пространстВо,	созданное	на	базе	сиренеВой	йо-
хо-мультстудии,	позВоляет	решить	самые	различные	задачи:	разВиВающие,	
образоВательные	и	даже	коррекционные.	комплексное	образоВательное	ре-
шение	сиренеВая	йохо-мультстудия	-	Это:

◊	 жиВое	общение	и	отличный	поВод	дейстВоВать	Вместе;	
◊	 самоконтроль	собстВенной	деятельности;

«муЛьтипЛикация оЧень бЛиЗка миру детСтва, потому Что в ней 
вСегда еСть игра, поЛет фантаЗии и нет ниЧего невоЗможного.» 

е. р. тихонов
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◊	 распознание	комбинаций	специальных	дейстВий;	
◊	 осВоение	специфических	дейстВий;
◊	 определение	 организационно-технических	 услоВий	 для	 реализа-
ции	идей;	
◊	 создание	разнообразных	мироВ	В	3D;	
◊	 ноВые	конструктиВные	разработки;	

	 сиренеВая	 йохо-мультстудия	 -	 Это	 образоВательное	 простран-
стВо,	В	котором	дети	с	легкостью	и	успешно	осВаиВают	процесс	самостоя-
тельного	создания	мультфильмоВ.
	 самостоятельная	 тВорческая	 детская	 деятельность	 сама	 по	 себе	
яВляется	 естестВенной	 почВой	 личностного	 роста	 и	 разВития	 ребёнка.	 а	
разВорачиВаясь	В	пространстВе	сиренеВой	йохо-мультстудии,	она:

◊	 разВиВает	и	 соВершенстВует	игроВую	деятельность,	моторную	де-
ятельность,
◊	 предостаВляет	необходимую	сВободу	для	обдумыВания	и	 реализа-
ции	конструктиВных	идей	и	игроВых	замыслоВ,	
◊	 помогает	реализоВыВать	замысел	и	прояВлять	упорстВо	В	достиже-
нии	постаВленной	цели,
◊	 помогает	 переносу	 знаний,	 полученных	 В	 процессе	 конструктиВ-
ной	деятельности	В	поВседнеВную	жизнь,	с	последующим	их	исполь-
зоВанием,
◊	 способстВует	прояВлению	необходимых	для	конструироВания	ком-
петенций,
◊	 соВершенстВует	полученные	наВыки,
◊	 обогащает	ноВыми	знаниями,
◊	 помогает	транслироВать	полученные	компетенции	В	социум.

	 таким	образом,	создает	услоВия	для	формироВания	осноВных	ком-
петенций	21	Века:

◊	 креатиВность,	коллаборация,	коммуникация,	критическое	мышле-
ние.

	 благодаря	Всему	Этому	сиренеВая	йохо-мультстудия	успешно	ис-
пользуется	 В	 steam.	 steam-образоВание	 –	 уникальный	 униВерсальный	
инструмент	 для	 ознакомления	 с	 окружающим	 миром,	 формироВания	 Эле-
ментарных	естестВенно-научных	предстаВлений,	понимания	 соВременных	
технологий,	через	искусстВо,	математику,	инжиниринг,	осознание	целост-
ной	картины	мира,	приобретения	ключеВых	наВыкоВ	21	Века.
	 стаВ	партнером	ребёнку,	Вы	сможете	наполнить	Эту	деятельность	
сВоими	личностными	смыслами,	решить	множестВо	профессиональных	за-
дач.		их	напраВленность	будет	заВисеть	от	Вас.
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	 комплексное	 образоВательное	 решение	сиренеВая	йохо-мульт-
студия	Включает:	

◊	 станок	для	разных	ВидоВ	анимации,	
◊	 программное	и	методическое		обеспечение,
◊	 большой	набор	строительных	йохо-кубикоВ	под	проектироВание	и	
создание	игроВого	ландшафта	мультфильма	по	нашему	сценарию	или	
Вашей	задумке.	

 верСия 1.0.
◊	 комплект	 монтажно-устаноВочных	 ЭлементоВ	 для	 крепежа	 теле-
фона	с	лампой	–	1	шт.;	
◊	 методическое	пособие	–	1	шт.;
◊	 набор	строительных	йохо-кубикоВ:	90	кубоВ,	30	призм,	6	Втулок,	4	
колеса,	3	комплекта	«ручек-ножек»;	
◊	 программное	обеспечение	артигрушка.	

 верСия 2.0.
◊	 комплект	 монтажно-устаноВочных	 ЭлементоВ	 C	 Веб-камерой	 и	
лампой	–	1	шт.;
◊	 методическое	пособие	–	1	шт.;
◊	 набор	строительных	йохо-кубикоВ:		90	кубоВ,	30	призм,	6	Втулок,	4	
колеса,	3	комплекта	«ручек-ножек»;
◊	 программное	обеспечение	артигрушка.	

 проГраммное обеСпечение артиГрушКа имеет Следующие 
оСобенноСти: 

◊	 В	осноВе	по	лежит	принцип	наглядности,	 то	 есть	 Все	осноВные	
опции	Вынесены	на	глаВный	Экран,	и	результат	каждого	дейстВия	В	сту-
дии	или	В	программе	тоже	сразу	отражается	на		глаВном	Экране;	
◊	 позВоляет	методом	стоп-кадра	захВатыВать	фотоизображение,	соз-
даВать	титры,	накладыВать	музыку,	записыВать	аВторский	текст,	функ-
ция	кальки	даст	Возможность	отследить	предыдущий	кадр	и	соблюсти	
плаВность	дВижения	предмета;	
◊	 русскоязычный	интерфейс.	

	 Включение	 ребёнка	или	 группы	детей	любого	 Возраста	 В	процесс	
создания	мультфильма,	В	уникальный	мир	йохо-анимации,	делится	на	три	
организационных	блока:	подготоВительный,	тВорческий,	заключительный.	

подГотовительный блоК

	 задачи:	
◊	 создание	среды	для	успешной	тВорческой	деятельности,	
◊	 способстВоВание	усВоению	перВичных	предстаВлений	о	процессе	
мультипликации	 (термины,	 технологические	 сВедения,	 изВестные	 ре-
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 � режиссеры,	художники-мультипликаторы,	композиторы...)	
◊	 формироВание	технических	наВыкоВ	создания	мультфильмоВ	В	тех-
нике	stOp-mOtION,	
◊	 формироВание	устойчиВого	интереса	и	мотиВации	к	 тВорческому	
созданию	мультфильма.	

творчеСКий блоК

	 задачи:
◊	 создание	услоВий	для	тВорческой	самореализации	В	различных	Ви-
дах			художестВенно-Эстетической	и	конструктиВной	деятельности,
◊	 формироВание	 у	 каждого	 ребенка	 позитиВного	 образа	 себя	 как	
тВорца,
◊	 формироВание	коммуникатиВных	компетенций,
◊	 разВитие	креатиВности.

Этапы Создания мультфильма

	 пространстВо	сиренеВой	йохо-мультстудии	 предполагает	 тВор-
честВо	В	объемной	технике	анимации.	объемная	анимация	-	Это	покадро-
Вая	 съёмка	 любых	объёмных	предметоВ.	услоВно	 её	можно	 разделить	на	
предметную,	пластилиноВую,	кукольную	технику.		именно	среди	Этих	Ва-
риантоВ	тВорческая	группа	детей	и	будет	Выбирать	Выразительные	средстВа	
при	создании	героеВ	мультфильмоВ	и	для	дополнения	анимационных		йохо	
-ландшафтоВ.
	 персонаж	–	осноВная	фигура	любой	анимации,	поЭтому	ему	стоит	
уделять	особое	Внимание.	Важно	определить	образ,	характер	будущего	пер-
сонажа,	задать	цВет,	наиболее	его	определяющий.			
	 декорации	–	Это	художестВенное	Воплощение	мира	мультфильма.	
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	 с	помощью	декораций	обозначается	место	и	Время	мультиплика-
ционного	дейстВия,	передается	настроение	и	идея	фильма.	декорации	-	Это	
фон,	 ожиВляющие	 его	 Элементы	и	предметы	обстаноВки.	у	 детей	особое	
сказочное	 Восприятие	 дейстВительности,	 оно	 отражается	 В	 их	 изобрази-
тельной	деятельности.	дети	с	легкостью	создадут	удиВительный	яркий	мир,	
В	котором	предметы	будут	чудесной	формы	и	неожиданных	цВетоВ.
	 из	йохо-кубикоВ	можно	собрать	любые	объемные	предметы,	В	том	
числе	и	 дВижущиеся,	 поВорачиВающиеся	 Вокруг	 сВоей	оси	игроВые	плат-
формы,	 на	 которые	могут	 быть	 закреплены	 другие	 йохокубные	 объекты	 В	
любом	месте	через	круг	(крутящееся	соединение	посредстВом	2-х	скоб):	

◊	 природные	игроВые	ландшафты:	горы,	моря,	остроВ,	кратеры	Вулка-
ноВ	и	т.д.
◊	 урбанистические	 игроВые	 ландшафты:	 дома	 снаружи	 и	 интерьер	
дома,	мосты,	Вокзал,	порт	и	т.д.
◊	 технику:	корабли,	машины,	ракеты	и	т.д.
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	 Все	объекты	из	«йохокуб»	прекрасно	декорируются,	их	можно:
◊	 раскрашиВать	любыми	средстВами,
◊	 состаВлять	 йохо-мозаику	 -	 йохо-кубики	 заранее	 раскрашиВаем	
Валиком	 с	 акрилоВой	 краской	 –	 1	 сторона	=	 1	 цВет.	после	 того,	 как	
кубик	 Высох,	можно	 строить	объекты	 разной	окраски	и	 предназначе-
ния,	поВорачиВая	нужный	нам	цВет	на	фронтон:	синий	означает	Водо-
ем,	зеленый	–	поляну,	желтый	–	песок	и	т.д.	йохокубные	ландшафты	
разбираются	простым	ВытаскиВанием	скобы	и	пересобираются	В	ноВый	
ландшафт	нужной	нам	расцВетки.	данное	решение	многоразоВое	и	по-
зВоляет	достаточно	быстро	изменить	цВетоВой	ландшафт;
◊	 обклеиВать	стикерами,
◊	 состаВлять	коллажи,
◊	 делать	декупаж,	Эбру	и	т.п.	
◊	 используйте	фольгу,	синтепон,	органзу,	природный	материал.	фан-
тазируйте.	

	 процесс	создания	декораций	интересный	и	кропотлиВый.	он	рас-
кроет	тВорческие	способности,	пробудит	смекалку	и	находчиВость.
	 далее	идет	съёмка,	титры	и	субтитры	и	озВучиВание.	
	 анимация	–	деятельность	сложная,	захВатыВающая.	дети	уВлека-
ются	 процессом	 создания	мультфильма	 с	 таким	же	 азартом	и	 интересом,	
как	игрой.	они	с	голоВой	погружаются	В	сюжет,	В	работу	над	персонажами,	
В	организацию	съёмки	и	озВучки.	тВорчестВо	захВатыВает	ребят.

	 показ	 готоВого	 мульт-
фильма	 станоВится	 моментом	 за-
Вершения	интересной	игры.	В	Этот	
момент	 дети	 испытыВают	 смяте-
ние	чуВстВ:	они	рады,	горды,	изум-
лены,	 неожиданно	 и	 как-то	 	 Вол-
шебно.	 уВидеВ	 такой	 результат,	
детям	 незамедлительно	 хочется	
продолжить	Эксперимент	со	съем-
кой	мультфильмоВ	и	снять	что-ни-
будь	еще.	
	 йохо-кубики	позВолят	де-
тям	 реализоВать	 ещё	 много	 идей.	
Ведь	 благодаря	 легкому	 Весу	 и	
объемному	 размеру	 даже	 из	 не-
большого	 количестВа	 йохо-куби-
коВ	 получаются	 Внушительные	
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игроВые	ландшафты,	которые	можно	закрепить	как	на	полу,	так	и	на	стене,	
сделать	дВижущиеся	платформы	и	объекты	с	поВоротом	Вокруг	оси		благо-
даря	 уникальному	 способу	 соединения	 и	 крепления.	 Все	 модели	 из	 «йо-
хокуб»	«пересобираются»	В	ноВые	предметы	и	формы,	декорируются	Всеми	
Возможными	способами.	Все	Это	будоражит	Воображение	и	мотиВирует	ре-
бенка	к	креатиВности	и	изобретательности.
	 мультфильм	созданный	с	помощью	комплексного	образоВательно-
го	решения	сиренеВая	йохо-мультстудия	–	Это	реальный	тВорческий		про-
дукт,	 который	может	 быть	 переВеден	 В	 формат,	 доступный	 для	 прочтения	
большинстВу	ВидеоредактороВ.	мультфильм	может	стать	конкурсным	про-
ектом,	интернет	контентом.	В	любом	 	случае	–	Это	подарок	ребёнка	себе	
и	сВоим	близким	людям.	собирайте	мультфильмы	В	каталоги,	участВуйте	В	
разнообразных	 конкурсах,	 занимайтесь	 тВорчестВом.	 занимайтесь	 с	 деть-
ми!
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поддержка	детской	инициатиВы	на	примере
проекта	«секреты	арктики»

унеСихина ЮЛия геннадьевна,
педагог допоЛнитеЛьного обраЗования,

мадоу №43 детСкий Сад «маЛыш»
г. Сухой Лог

	 В	 статье	 рассматриВается	 практический	 пример	 организации	 про-
ектной	деятельности,	разнообразной	детскими	практиками	на	осноВе	дет-
ской	инициатиВы.
	 В	2016	 году	президент	Всемирного	Экономического	форума	В	да-
Восе	клаус	шВаб	сформулироВал	десять	ключеВых	умений	успешного	кон-
курентоспособного	 челоВека	 21	 Века.	Эти	 умения	 принято	назыВать	 sOft	
skIlls	 (гибкие	 наВыки,	 надпрофессиональные	 компетенции)	 В	 протиВоВес	
HarD	 skIlls	 —	 «жестким»	 профессиональным	 наВыкам.	 В	 нашей	 стране	
специалисты	от	образоВания	сократили	даВоскую	десятку	до	системы	из	
четырех	ключеВых	наВыкоВ,	которая	получила	назВание	«система	4к»:	кри-
тическое	мышление,	креатиВность,	коммуникация,	координация.
	 гибкие	наВыки	формируются	задолго	до	того,	как	челоВек	начинает	
карьеру.	Это	значит,	что	участие	В	их	разВитии	должны	принимать	педагоги	
Во	Время	обучения.	необязательно	В	школе	начинать	формироВание	надпро-
фессиональных	компетенций,	Это	можно	сделать	раньше	–	еще	В	дошколь-
ном	детстВе.	Ведь,	чем	раньше	Это	произойдет,	тем	качестВеннее	будет	их	
сформироВанность	 В	 период	 Выбора	 профессии	 и	 профессионального	 ста-
ноВления	челоВека.	образоВание	по	системе	4к	обкатыВается	В	нескольких	
школах	 страны.	 только	 после	 успешного	 тестироВания	 программа	 будет	
Внедряться	по	Всей	россии.	но	помочь	детям	разВиВать	наВыки	xxI	Века	мо-
жет	любой	педагог,	и	даже	педагог-дошкольник.	В	образоВании	пояВляется	
Все	больше	проектоВ,	которые	обучают	креатиВности,	коммуникации,	коо-
перации	и	критическому	мышлению.	глаВное,	чтобы	проект	был	разработан	
не	ради	проекта.	для	качестВенного	результата	обязательным	услоВием	яВ-
ляется	заинтересоВанность	ребенка.	как	заинтересоВать	дошкольника	той	
или	иной	темой?	для	Этого	тему	должен	предлагать	не	педагог,	а	сами	дети!	
педагогу	необходимо	прислушиВаться,	наблюдать	за	тем,	что		интересно	его	
Воспитанникам,	что	они	хотят	узнать,	и	ВоВремя	поддержать	инициатиВу.
	 как	детская	инициатиВа	может	Вырасти	В	содержательную	позна-
Вательно-исследоВательскую	деятельность,	разнообразную	детскими	прак-
тиками	можно	проследить	на	примере	проекта	«секреты	арктики»,	реализо-
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Ванном	на	базе	мадоу	№43	г.	сухой	лог.
	 итак,	с	чего	же	Все	начиналось?	Во	многих	дошкольных	учрежде-
ниях	ВВедена	традиция	проВедения	утреннего	круга,	где	проходит	обсужде-
ние	той	или	иной	темы	и	каждому	ребенку	предостаВлена	Возможность	Вы-
сказаться.	на	одной	из	таких	Встреч	ребята	рассказыВали	о	сВоих	любимых	
мультфильмах	 и	 от	 сВоего	 сВерстника	 услышали	 о	 герое	 фильма	 «умка».	
оказалось,	что	не	Все	дети	знакомы	с	Этим	мультфильмом,	тем	самым	Воз-
никли	Вопросы	и	просьбы	познакомиться	с	Этим	произВедением.	и	Это	ста-
ло	перВым	Этапом	проекта	«секреты	арктики».
	 после	коллектиВного	просмотра	у	детей	Возникло	множестВо	Во-
просоВ	–	Всегда	ли	на	сеВере	лежит	снег,	где	жиВут	люди,	В	каких	домах,	и	
как	их	строят,	если	там	Всегда	холодно.	мы	поддержали	детскую	любозна-
тельность,	 и	 решили	 Вместе	искать	отВеты.	тем	 более,	 что	образоВатель-
ная	 среда	 нашего	 детского	 сада	 позВоляет	 подойти	 к	 Этой	 деятельности	
со	 Всех	 сторон.	так,	 соВместно	 с	 родителями	и	 педагогами	начался	 сбор	
информации	об	арктике,	о	людях,	которые	там	жиВут,	о	тех,	кто	приезжает	
на	сеВер	работать.	
	 ребята,	 которые	 посещают	 кружок	 «играем	 и	 моделируем	 В	
lIGrOGame»,	 решили	 подробнее	 изучить	 арктические	 постройки.	 так	 был	
создан	«центр	моделироВания»,	целью	которого	стало	создание	прототи-
па	умного	дома	для	прожиВания	В	суроВых	услоВиях	арктики	с	помощью	
игроВой	 технологии	 трёхмерного	 моделироВания	 lIGrOGаme	 (аВтор	 мо-
лоднякоВа	а.В.).	 Во	 Время	 работы	 В	 Этом	 центре	 ребята	 познакомились	 с	
постройками	 В	 различных	 климатических	 услоВиях,	 сраВнили	 их,	 проана-
лизироВали	форму,	определили	функции	их	частей,	Выделили	особенности	
«арктического	 дома».	для	 того,	 чтобы	перейти	 к	моделироВанию	необхо-
димо	 было	 состаВить	паспорт	 будущего	объекта	 В	 Виде	морфологической	
матрицы,	В	котором	для	каждой	части	будущего	«дома»	были	определены	
значения	признакоВ	–	форма,	цВет,	размер	и	материал.	дети	подготоВитель-
ной	группы	создали	трехмерные	модели	арктического	сооружения	и	распе-
чатали	их	на	3D	принтере.	(т.е.	ребята	реализоВали	Все	Этапы	жизненного	
цикла	создания	продукта	от	задумки	до	реализации	объекта)
	 при	анализе	 собранной	информации	Выяснилось,	 что	есть	корен-
ные	жители	крайнего	сеВера,	а	есть	те,	которые	приезжают	туда	на	работу	
и	у	многих	работа	сВязана	с	добычей	нефти.	В	итоге	пояВился	«центр	про-
мыслоВ	народоВ	 крайнего	 сеВера»,	 В	 котором	на	 ткацком	 станке	 создаВа-
лись	чудесные	узоры.	и	«центр	конструироВания»,	В	котором	шла	работа	по
созданию	моделей	промышленного	оборудоВания	для	добычи	нефти.	ребята	
познакомились	с	профессией	нефтяник	и	посмотрели	каким	оборудоВанием
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он	 упраВляет.	после	 чего	 можно	 было	 Выбрать	 любой	 Вид	 конструктора,	
а	 также	бросоВый	материал	для	создания	собстВенной	нефтедобыВающей	
станции.	
	 В	детском	саду	есть	мастерская	«мини-заВод	форЭс»,	на	котором	
ребята	узнали,	как	наш	город	участВует	В	процессе	добычи	нефти,	что	та-
кое	пропанты,	которые	произВодит	«форЭс»,	и	как	их	используют	нефтя-
ники.	юные	«заВодчане»	обратились	В	«центр	моделироВания»	с	просьбой	
создать	крепкие	ступки	и	пестики	для	испытания	пропантоВ	на	прочность.	
для	 реализации	 данной	 цели	 юные	 специалисты	 по	 3D	 моделироВанию	
изучили	функции	простых	инструментоВ,	которые	используются	В	лабора-
тории,	 а	 также	 их	 сВойстВа	 как	 объектоВ	 для	 прототипироВания.	 ребята	
спроектироВали	модели	оборудоВания	 «ступка»	и	 «пестик»	 В	lIGrOGame	и	
реализоВали	средстВами	3	D	печати.	следующим	шагом	стала	Эксплуата-
ция	технических	Возможностей	«ноВого»	оборудоВания	лаборатории,	кото-
рое	было	создано	ребятами.
	 В	процессе	реализации	проекта	Воспитанница	старшей	группы	рас-
сказала	ребятам,	что	ее	мама	работает	далеко	на	сеВере,	где	не	растет	траВа,	
фрукты	и	оВощи,	так	как	 земля	там	Всегда	 замершая	и	лежит	под	снегом.	
занятие	В	 «центре	био-кВантум»	помогли	ребятам	проВести	исследоВание	
по	ВыяВлению	благоприятных	услоВий	для	ВыращиВания	растений	без	земли	
В	климатических	услоВиях	арктики.	они	проВели	опыты	по	проращиВанию	
семян	разными	способами.	решением	проблемы	стала	гидропонная	грядка.
	 В	преддВерии	ноВого	года	мы	задумались	о	том,	что	люди,	которые	
жиВут	и	 работают	на	крайнем	сеВере	 так	же,	 как	и	мы	отмечают	ноВый	
год.	а	на	праздник	принято	дарить	подарки.	идею	подарка	нам	подсказал	
лЭп	бук	по	ознакомлению	дошкольникоВ	с	«детским	альбомом»	п.и.	чай-
коВского.	он	был	создан	ранее	соВместно	с	детьми	В	рамках	проекта	«Вир-
туальный	 концертный	 зал»	 при	 ВзаимодейстВии	 со	 сВердлоВской	 филар-
монией.	 В	 итоге	 у	 нас	 получились	 суВениры-открытки	 с	 использоВанием	
технологии	кодироВания	информации.	наши	Воспитанники	подписали	их	
и	отпраВили	по	почте	В	мурманск	сВоим	сВерстникам.	используя	любое	мо-
бильное	 устройстВо	юные	 мурманчане	 смогут	 декодироВать	 информацию	
и	послушать	музыку	п.	и.	чайкоВского	из	балета	«щелкунчик».	приятной	
неожиданностью	 стали	 фотографии	 радостных	 дошколят	 из	 арктической	
зоны,	 которые	получили	подарок	от	юных	жителей	сухого	лога.	а	поз-
же	 по	 почте	 пришло	 «не	 Электронное»	 письмо	 с	 отВетом.	 таким	 обра-
зом,	 у	 проекта	 благодаря	 детской	 инициатиВе	 пояВилось	 продолжение.	
на	сегодняшний	день	планируется	телемост	«сухой	лог	–	мурманск»	меж-
ду	дошкольниками.	
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	 Все	помнят,	что	сюжет	мультфильма	затрагиВает	Вопросы	челоВе-
ческих	 отношений.	 и	 Это	 стало	 поВодом	 погоВорить	 с	 детьми	 о	 семей-
ных	ценностях.	В	«центре	оречеВления»	у	дошколят	была	Возможность	со-
здать	детский	цифроВой	проект	с	использоВанием	мобильного	приложения	
CHaterkIDs	В	форме	Видеописьма	для	мамы.	помощники	умки	сами	сочиня-
ли	текст	письма,	который	бы	успокоил	маму	и	объяснил,	где	сейчас	ее	сын.	
кто	может	поспорить,	что	умение	успокоить	близкого	челоВека,	изВинить-
ся	и	объяснить	сВой	поступок	пригодится	В	жизни	каждому	челоВеку.	
	 образоВательным	 результатом	 данного	проекта	 стали	ноВые	 зна-
ния	детей	дошкольного	Возраста,	которые	они	добыВали	опытным	путем.	
педагогическое	присутстВие	на	каждом	Этапе	помогало,	а	не	подсказыВа-
ло,	как	достичь	цели.	дети	приобрели	Элементарные	наВыки	исследоВатель-
ской	деятельности,	учились	создаВать	ноВые	детские	проекты,	расширили	
познания	 о	 мире	 профессий.	 еще	 одним	 продуктом,	 значимым	 для	 детей	
стал	 мультфильм,	 который	 позВолил	 закрепить	 Все	 ценное,	 что	 получили	
ребята,	и	дал	Возможность	через	его	просмотр	еще	и	еще	раз	Вспоминать	
Все	то,	что	они	прожили	В	Этом	проекте.	а	еще	дошколята	смогут	приот-
крыть	секреты	арктики	для	младших	сестренок	и	братишек.
	 фильм	по	сценарию	ю.	якоВлеВа	«умка	ищет	друга»	1969	года	за-
канчиВается	тем,	что	медВежонок	полетел	искать	тоВарища.	ребята	решили	
пофантазироВать,	как	умка	прилетел	к	ним	В	детский	сад	и	познакомился	с	
тем,	как	ребята	открыВают	для	себя	секреты	арктики.	В	результате	получи-
лась	наша	Версия	продолжения	мультфильма,	которую	дети	назВали	«путе-
шестВие	умки».
	 предлагаем	 и	 Вам	 просмотр	 нашего	 мультфильма!	 Https://WWW.
YOutuBe.COm/WatCH?V=puD92zxeeOs&t=61s	или	разгадайте	Qr	код
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steams	проект	«Вднх.	аВиация	и	космонаВтика»

аЛекСеева анаСтаСия андреевна

гбоу «шкоЛа № 2098» имени 
героя СоветСкого СоЮЗа Л.м.доватора, г. моСква

Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

S наука чТо и как исследуем? 
чТо и как изучаем? чТо 

и как познаем?

в проекТе деТи знакомяТся с космосом 
и исследуюТ космические и леТаТельные 
аппараТы. познаюТ сТроение космиче-
ских кораблей, самолеТов и верТолеТов

T Технология какой алгориТм деяТель-
носТи осваиваюТ деТи?

в процессе рабоТы ребяТа осваиваюТ: 
консТруирование по образцу (по схеме),
учиТь деТей чиТаТь схему и анализи-
роваТь образец; подбираТь нужный 
маТериал;
консТруирование по заданным усло-
виям

формироваТь умение создаваТь изделия, 
по условиям: больше/меньше, посТрой 
Такой же, но измени цвеТ, и Т.д;
консТруирование по замыслу

развиваТь Творческое мышление, во-
ображение, побуждаТь деТей создаваТь 
модели, опираясь на личный опыТ и 
наблюдения.

E инжиниринг какой продукТ (проекТ) 
создаюТ деТи?

в процессе рабоТы деТи создаюТ 
высТавку «необычная космическая и 
леТаТельная Техника»

A искуссТво какие художесТвен-
но-выразиТельные сред-
сТва искуссТва ребенок 

осваиваеТ?

 знакомсТво с реТро видеосъемками. 
просмоТр докуменТального фрагменТа 
о первом полеТе в космос.
рассмаТривание фоТографий космо-
навТов.
рассмаТривание изображений внуТрен-
него сТроения космических аппараТов.

M маТемаТика какие элеменТы 
маТемаТического 

мышления развиваеТ 
ребенок (геомеТрическое, 
просТрансТвенное, алго-
риТмическое, временные, 

комбинаТорика и Т.п.) 

  закрепление поняТия величина, цвеТ, 
форма, даТь предсТавление о много-
образии геомеТрических Тел (цилиндр, 
конус и Т.д).
продолжаТь развиваТь чувсТво про-
порции 
начинаТь учиТь деТей ориенТироваТься 
на карТе
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опиСание Сценария

steams	проект	
 тема проеКта:	Вднх.	аВиация	и	космонаВтика
 тип проеКта:	steams	проект		
 продолжительноСть проеКта:	 1	 тематическая	 неделя.	 2	 занятия	
по	30	минут
 цель проеКта: познакомить	 детей	 с	 космическими	 кораблями	 и	
аВиацией.
 возраСтная Группа:	5-6	лет.	старший	Возраст

задачи проеКта

 задачи для детей: 
	 разВиВать:

◊	 умение	Видеть	образоВательную	задачу	и	подбирать	способы	ее	ре-
ализации;	
◊	 умение	 моделироВать	 образ	 будущей	 деятельности	 (конструктиВ-
ной,	проектной,	речеВой	и	т.п.);	
◊	 умение	Выбирать	алгоритм	деятельности	В	соотВетстВии	с	образо-
Вательной	задачей,	

 учить:
◊	 применять	 тВорческие	 механизмы	 реализации	 замысла	 (собстВен-
ные	продукты:	рассказ,	сказка,	модель,	игра	и	т.п.;
◊	 интеграции	В	собстВенную	сюжетно-ролеВую	игру;
◊	 Вступать	В	коммуникацию	со	сВерстниками	по	поВоду	решения	об-
разоВательной	задачи;
◊	 придумать	техническое	решение	постаВленной	задачи.

S сделай сам в какой вид акТивносТи 
вовлечены деТи (проекТ-

ная, игровая, речевая, 
познаваТельная, иссле-

доваТельская, элеменТар-
ная инженерно-Техниче-
ская, коммуникаТивная 

и др.)

во время проекТа деТи:
◊ совершенсТвуюТ рабоТу по под-
группам, учаТся взаимодейсТвоваТь друг 
с другом и распределяТь обязанносТи;
◊ развиваюТ диалогическую речь;
◊ рассмаТриваюТ разные виды полу-
чения информации: экскурсии, книги, 
рассказы взрослых

◊ учаТся самосТояТельно созда-
ваТь модели, исследуя предложенный 
маТериал и опираясь на резульТаТ, 
реализовываТь замысел;
◊ в совмесТной деяТельносТи со 
взрослым создание космического 
проекТа
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 воСпитывать:
◊	 бережное	отношение	к	труду	других	
◊	 задачи	для	педагогоВ:		
◊	 формироВать	умение	пользоВаться	конструктором	«моя	москВа»
◊	 закрепить	наВыки	конструироВания,	познаВательно-исследоВатель-
ской,	игроВой	и	коммуникатиВной	деятельности
◊	 учить	применять	математические	знания	В	различной	деятельности
◊	 ВоВлекать	родителей	В	соВместную	деятельность	с	детьми
◊	 дать	предстаВления	об	интересных	местах	москВа

 задачи для родителей: 
◊	 познакомить	со	steams	проектом,
◊	 создать	осноВу	для	познаВательной	актиВности	ребенка,
◊	 ВоВлечь	В	поискоВо-исследоВательскую	деятельность,
◊	 организоВать	посещение	Вднх	и	центра	аВиации	и	космонаВтики

 рппС:
	 для	реализации	постаВленных	задач	проВедены	следующие	меро-
приятия:

◊	 оформление	ВыстаВки	книг	о	космосе	и	аВиации
◊	 создание	В	группе	зоны	сВободного	leGO-конструироВания
◊	 оформление	ВыстаВки	поделок
◊	 оборудоВание	пространстВа	для	собирания	карты

ожидаемый образовательный результат проеКта

 для детей:
◊	 соВершенстВоВание	наВыкоВ	конструироВания	моделей	по	образцу,	
заданным	параметрам	и	собстВенному	замыслу,
◊	 разВитие	тВорческого	потенциала,
◊	 расширение	предстаВлений	о	достопримечательностях	москВы,
◊	 разВитие	наВыкоВ	сотрудничестВа	В	соВместной	деятельности.

 для родителей:
◊	 ВызВать	интерес	к	steams	проекту,
◊	 ВоВлечь	В	соВместную	деятельность	с	ребенком	и	педагогом.

 для педаГоГа:
◊	 осВоение	steams	наВыкоВ,
◊	 создание	услоВий	для	реализации	steams	проекта,
◊	 соВершенстВоВание	проектной	деятельности.

 материал для КонСтруирования

	 конструктор	«моя	москВа»	коробки	(В1,	В3,	В7,	В8)
 опиСание Этапов проеКта:
	 1	Этап:	подготоВительный		
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	 2	Этап:	осноВной		
	 3	Этап:	итогоВый-	презентационный	(презентация	продуктоВ	проекта)

описание	ЭтапоВ	проекта
	 проект	«Вднх.	аВиация	и	космонаВтика»	приурочен	к	60-ой	годоВ-
щине	полета	ю.а.	 гагарина	 В	 космос.	для	 Этой	цели	 В	 календарном	плане	
была	Выделена	тематическая	неделя,	В	ходе	которой	дети	знакомились	с	кос-
мосом,	его	осВоением,	космической	техникой	и	т.д.
 на 1 подГотовительном Этапе

	 перед	открытием	тематической	недели,	семьи	ВоспитанникоВ	делали	
ВыстаВку	детско-родительского	тВорчестВа	«мы	перВые	В	космосе».
	 В	начале	недели	было	проВедено	занятие	по	окружающему	миру	на	
тему	«день	космонаВтики».		целью	занятия	было	познакомить	детей	с	космо-
сом,	дать	предстаВление	о	том,	кто	и	как	осВаиВал	космос.
	 В	процессе	занятия	дети	рассматриВали	иллюстрации	планет,	косми-
ческих	кораблей,	ракет	и	т.д.,	познакомились	с	осВоением	космоса,	с	перВыми	
космонаВтами,	из	счетных	палочек	дети	строили	силуЭты	космических	кораб-
лей.
	 В	 заключении	 занятия	 было	 предложено	 познакомиться	 с	 «музеем	
космонаВтики	и	аВиации»,	расположенном	на	Вднх	В	паВильоне	«космос».	с	
целью	заинтересоВать	детей	В	посещении	данного	музея	была	проВедена	фото	
Экскурсия	по	Экспозиции	музея.
	 семьи	ВоспитанникоВ	охотно	принимали	участие	В	работе	над	подел-
ками	и	В	посещении	музея.	
	 дети,	которые	смогли	с	родителями	посетить	центр	аВиации	и	космо-
наВтики,	с	радостью	делились	Впечатлениями.
	 так	как	теме	космоса	была	отВедена	тематическая	неделя,	у	нас	с	ре-
бятами	было	больше	Времени	для	тВорческой	и	поискоВой	деятельности.	тема	
космических	и	летательных	аппаратоВ	прошла	через	Все	Виды	тВорческой	дея-
тельности:	рисоВание,	лепка,	конструироВание,	на	которых	они	смогли	проде-
монстрироВать	Весь	сВой	тВорческий	потенциал.
	 для	формироВания	познаВательной	актиВности	и	поискоВой	деятель-
ности	В	группе	была	создана	книжная	ВыстаВка	о	космосе,	дети	с	удоВольстВи-
ем	рассматриВали	книги.	мы	Вместе	изучали	части	ракеты,	Виды	ракет,	различ-
ные	летательные	аппараты.
	 слоВарный	 запас	 пополнился	 такими	 понятиями	 как:	 космическая	
станция,	космодром,	орбита,	шаттл,	спутник,	комета	и	т.д..
	 на	данном	Этапе	была	организоВана	конструкторская	деятельность		В	
В	зоне	сВободного	конструироВания.	ребята	создали	замечательные	макеты	для
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будущего	космодрома.	Все	макеты	–	Это	личное	Воображение	детей.
 на 2 оСновном Этапе 
	 перВоначально	детям	была	предстаВлена	настенная	карта	«моя	мо-
скВа».	 карта	 ВызВала	 массу	 Эмоций.	 ребята	 с	 удоВольстВием	 рассматриВали	
изображенные	на	ней	объекты,	некоторые	узнаВали	места,	где	они	были	с	ро-
дителями.
	 ВследстВие	работы	с	картой	дети	научились	находить	кремль,	назы-
Вать	спасскую	башню,	определять,	В	какой	стороне,	относительно	кремля,	на-
ходится	наш	район,	находить	Вднх	и	паВильон	«космос»
	 после	того	как	настенная	карта	была	нами	исследоВана,	мы	собрали	с	
детьми	напольную	карту	москВы.	сам	процесс	сбора	большого	паззла	ВызВал	у	
детей	интерес	и	массу	положительных	Эмоций.	так	как	дети	старшего	Возрас-
та,	сильных	затруднений	В	сборке	у	них	не	было.	Время	затрачено	около	15-20	
минут.
	 карта	находилась	В	группе	для	детального	изучения	до	конца	проекта.
	 Во	Время	осноВного	Этапа	были	отобраны	коробки	с	конструктором	
«моя	москВа»	(В1,	В3,	В7,	В8)
	 тематический	материал	по	теме	космос	находился	В	коробке	В3.
	 конструироВание	по	схеме	проВодилось	В	парах	или	индиВидуально.	
детьми	были	Выбраны	схемы	сборки	моделей	и	отобраны	детали.
	 конструироВание	по	замыслу	–	индиВидуальная	работа.	ребята	приме-
няли	сВое	Воображение.
	 конструироВание	по	образцу	–	индиВидуальная	работа.	ребенок	соби-
рал	шаттл	типа	«буран»,	опираясь	на	картинку	без	схемы	сборки	и	на	собстВен-
ные	наблюдения.
	 Во	Время	работы	с	конструктором	были	собраны	модели:

◊	 ракета

◊	 шаттл

◊	 луноход

◊	 пульт	упраВления	полетами
◊	 самолет

	 из	полученных	моделей,	 как	и	планироВалось,	 была	оформлена	Вы-
стаВка	«космонаВтика	глазами	детей»
	 ракету	 и	шаттл	 мы	 разместили	 на	 напольной	 карте	 «моя	москВа»	
около	паВильона	«космос».
 на 3 презентационном Этапе 
	 детям	 было	 предложено	 обыграть	 ситуацию	 «старт	 ракеты	 с	 кос-
модрома».
	 распределение	ролей:
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◊	 отВетстВенный	за	ракету
◊	 сотрудник	центра	упраВления	полетами
◊	 комментатор

◊	 журналисты

	 В	игре	дети	готоВили	ракету	к	запуску	и	имитироВали	Выход	за	пре-
делы	земли.	 	макет	земли	был	сделан	семьей	Воспитанника.	запуск	ракеты	
прошел	по	Всем	праВилам:	разрешение	на	старт,	обратный	отсчет	и	Взлет.
	 дети	несколько	раз	проигрыВали	Эту	ситуацию,	меняясь	ролями,	В	ре-
зультате	чего	почти	Все	порукоВодили	и	ракетой,	и	центром	полетоВ,	закрепи-
ли	знание	обратного	счета.
	 В	 ходе	 работы	 над	 проектом	 «Вднх.	 космонаВтика»	 постаВленная	
цель	достигнута,	задачи	Выполнены.
	 детям	очень	понраВилось	В	игроВой	форме	изучать	родной	город.		мы	
с	детьми	решили	продолжать	изучать	достопримечательности	и	историю	мо-
скВы	посредстВам	конструктора	«моя	москВа».
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Возможности	steams-технологий	
с	использоВанием	игроВого	набора	«моя	москВа»
steams	проект		«прогулка	по	москВе-реке»

 барденкова ирина вЛадимировна,
уЧитеЛь-Логопед

бурцева поЛина аЛекСеевна, Сивкова оЛьга аЛекСандровна, 
Чикина уЛьяна ваСиЛьевна, шамова еЛена евгеньевна, 

воСпитатеЛи,
гбоу шкоЛа №2098 

им. героя СоветСкого СоЮЗа Л.м. доватора

Сп «дубравушка» г. моСква

	 как	 показыВает	 анализ	 образоВательных	 программ	 для	 детей	 до-
школьного	 Возраста	 («истоки»,	 под	 ред.	 л.а.	 парамоноВой;	 «диалог»,	
под	ред.	соболеВой	о.л.,	«от	рождения	до	школы»,	аВторы:	Веракса	н.е.,	
комароВа	 т.с.,	 ВасильеВа	м.а.	 и	 др.),	 В	 настоящее	 Время	 использоВание	
ноВых	 форм	 инноВационных	 технологий	 предстаВлено	 не	 поВсеместно	 и	
неоднозначно	 и,	 как	 следстВие,	 формы	 и	 методы	 их	 использоВания	 фор-
мируются	 стихийно	и	 скудно.	следстВием	 Этого	 яВляется	 различный	уро-
Вень	 подготоВки	 детей	 к	 использоВанию	ноВых	 технологий	 В	 начальных	
классах	общеобразоВательной	школы,	разные	стартоВые	Возможности	для	
разВития,	обучения	и	дальнейшего	соВершенстВоВания	сВоих	способностей	
и	наВыкоВ,	для	адаптации	к	соВременным	тенденциям	и	инноВациям,	как	В	
системе	образоВания,	так	и	В	социально-общестВенной	среде.
	 с	 целью	 соВершенстВоВания	 содержания	 и	 технологий,	 а	 также	
формироВания	 ноВых	 форм	 обучения	 и	 разВития	 необходимо	 обеспечить	
предшкольное	 образоВание	 ноВыми	 моделями	 организации	 инноВацион-
ной	разВиВающей	среды,	осноВанной	на	систематическом	использоВании	
различных	средстВ	образоВательных	информационных	технологий.
	 данный	проект	предполагает	Внедрение	В	Воспитательно	-	образо-
Вательный	процесс	доу	ноВой	 steams	–	 технологии,	 обеспечиВающей	
разВитие	у	дошкольникоВ	интереса	к	науке,	технике,	образоВанию,	культу-
ре,	формироВания	у	них	тВорческого	мышления,	инициатиВности,	способ-
ности	к	принятию	нестандартных	решений.
	 реализация	проекта	позВолит	систематизироВать	Эту	деятельность	
и	поднять	ее	на	более	Высокий	качестВенный	уроВень.
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Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

S наука чТо и как исследуем? 
чТо и как изучаем? 
чТо и как познаем?

создаТь условия для развиТия у деТей 
проблемно-поисковой и исследоваТель-
ской деяТельносТи:
◊ углубиТь и сисТемаТизироваТь зна-
ния деТей о  москве-реке, ее назначении, 
названии;
◊ подбор загадок, сТихов, сказок, 
рассказов о воде, реках и водном Транс-
порТе;
◊ сосТавление карТы - навигации 
(маршруТа) по москве-реке;
◊ направиТь деТей на самосТояТель-
ный поиск способов консТруирования 
корабля.

T Технология какой алгориТм дея-
ТельносТи осваиваюТ 

деТи?

◊ знакомсТво с Темой «прогулка 
по москве-реке» через пуТешесТвие по  
моТивам сказки «аленький цвеТочек», 
прослушивая сказку, рассмаТривая 
иллюсТрации.
◊ рассмаТривание видов кораблей, 
лодок прошлого времени и современно-
го водного ТранспорТа.
◊ рассмаТривание и изучение карТы 
москвы-реки.
◊  учиТь деТей подбираТь маТериал, 
продумываТь ход деяТельносТи для полу-
чения желаемого резульТаТа;
◊ анализ посТройки;
◊ поддерживаТь чувсТво радосТного 
удивления, чувсТво пуТешесТвенника и 
исследоваТеля;

E инжиниринг какой продукТ (проекТ) 
создаюТ деТи?

◊ формироваТь у деТей умение созда-
ваТь замысел консТрукции «прогулка по 
москве-реке» через знакомсТво с карТой 
москвы;
◊ развиваТь у деТей проекТно-Техни-
ческие умения (консТруирование кора-
бликов, коТорые пусТились в пуТешесТвие 
по москве-реке).

A искуссТво какие художесТвен-
но-выразиТельные 
средсТва искуссТва 
ребенок осваиваеТ?

◊ сисТемаТизироваТь и углубиТь 
знания деТей о русском народном 
ТворчесТве:

◊ знакомсТво деТей со сказкой 
«аленький цвеТочек» с. аксакова

◊ формироваТь желание выражаТь 
свои впечаТления в продукТивной дея-
ТельносТи, через Lego-консТруирование.
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A искуссТво какие художе-
сТвенно-вырази-
Тельные средсТва 

искуссТва ребенок 
осваиваеТ?

◊ создаваТь аТмосферу ТворчесТва, вос-
пиТываТь умение эмоционально оТкликаТься: 
радоваТься успехам других деТей, умению 
помочь при неудаче.
◊ воспиТываТь любознаТельносТь, умение 
цениТь красоТу.
◊ поддерживаТь инТерес к рассказыванию 
по карТинам, иллюсТрациям.

M маТемаТика какие элеменТы 
маТемаТическо-

го мышления 
развиваеТ ребенок 
(геомеТрическое, 

просТрансТвенное, 
алгориТмическое, 

временные, комби-
наТорика и Т.п.) 

◊ учиТь деТей самосТояТельно анализиро-
ваТь объекТ (корабль) величина, форма, цвеТ; 
◊ умеТь выделяТь в корабле основные, 
дополниТельные часТи (нос, палуба, днище, 
корма, якорь, шТурвал и Т.д.).
◊ умение сооТносиТь размеры часТей 
консТрукции с размерами и предмеТами, выра-
жающими назначение консТрукции;
◊ закрепляТь и расширяТь знания о разных 
видах судов; о Том, чТо их сТроение зависиТ оТ 
функционального назначения;
◊ продолжаТь развиваТь способносТь раз-
личаТь, называТь и счиТаТь деТали консТрук-
Тора Lego;

S сделай сам в какой вид 
акТивносТи 

вовлечены деТи 
(проекТная, 

игровая, речевая, 
познаваТельная, 
исследоваТель-

ская, элеменТарная 
инженерно-Техни-
ческая, коммуни-

каТивная и др.)

игровая деяТельносТь: сюжеТно-ролевая игра: 
«пуТешесТвие из прошлого в насТоящее» 
◊ игровое пуТешесТвие по москве - реке, на 
корабликах, сделанных ребяТами с использо-
ванием инТеракТивной песочницы iSandBoX, 
коТорая даеТ возможносТь моделироваТь 
инТеракТивную среду для проживания  деТьми 
глубокого, многогранного, личносТно значи-
мого опыТа в игровой, исследоваТельской и 
Творческой деяТельносТи.
◊ эксперименТальная: деТи могуТ само-
сТояТельно придумаТь модель корабля, лодки 
(искаТь другие способы консТруирования); 
элеменТарно-инженерная, Техническая деяТель-
носТь: консТруирование посТройки лодки по 
замыслу или образцу.
◊ коммуникаТивная: развиваТь умение по-
няТно для окружающих выражаТь свои мысли, 
обогащаТь словарь деТей; воспиТываТь умение 
договариваТься друг с другом для решения об-
щей задачи; развиваТь умение делаТь выводы 
на основе ранее полученных знаний;
◊ проекТная: через консТруирование у 
деТей развиваеТся воображение, Творческое 
мышление, формируюТся познаваТельные 
инТересы к различным сооружениям.

Технология харакТери-
сТика

на чТо ориенТиро-
вана 

описание пракТики
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	 сегодня	мы	поделимся	опытом	 работы	применения	steams-тех-
нологий	 с	 использоВанием	 игроВого	 набора	 «моя	 москВа».	 мы	 Выбрали	
тему	проекта	«прогулка	по	москВе-реке».	
	 целью	проекта	стало	научить	детей	создаВать	образ	будущей	по-
стройки,	используя	предложенные	услоВия.	
 задачи проеКта:
	 образоВательные:

◊	 обучать	конструироВанию	модели	корабля	по	образцу,	а	также	ис-
кать	другие	способы	конструироВания	(создаВать	сВои	модели);
◊	 продолжать	учить	решать	дидактические	задачи;

	 разВиВающие:
◊	 продолжать	разВиВать	способность	различать,	назыВать	и	считать	
детали	конструктора	leGO;
◊	 разВиВать	умение	Выделять	осноВные	части	постройки	(корпус	суд-
на,	палуба,	рубка,	нос	и	корма);
◊	 соВершенстВоВать	умение	работать	по	инструкции;
◊	 соВершенстВоВать	коммуникатиВные	наВыки;

	 Воспитательные:
◊	 Воспитание	 интереса	 к	 конструироВанию	 моделей,	 Воспитание	
Веры	В	себя	и	сВои	Возможности.

 СредСтва реализации:	 детали	 набора	 конструктора	 leGO	 DuplO	
«моя	москВа».
	 данный	проект	состоит	из	нескольких	ЭтапоВ:	подготоВительный,	
осноВной,	итогоВый	(презентационный).		
 подГотовительный Этап

	 знакомстВо	детей	с	темой	«прогулка	по	москВе-реке»	началась	с	
прослушиВания		сказки	«аленький	цВеточек».	были	показаны	разные	иллю-
страции	знаменитых	художникоВ	на	сюжет	«плаВание	по	заморским	стра-
нам»,	создана	проблемная	игроВая	ситуация,	В	которой	дети	отпраВляются	В	
путешестВие	Вместе	с	москоВским	купцом.	дети	с	большим	удоВольстВием	
рассматриВали	и	изучали	корабли	того	Времени,	отВечали	на	постаВленные	
Вопросы	(из	каких	частей,	материалоВ,	форм	состоит	корабль?	каких	быВа-
ет	 размероВ?	 как	 ориентироВались	 мореплаВатели,	 путешестВенники	 В	 те	
Времена,	что	использоВали	для	наВигации,	а	что	используют	В	соВременном	
мире?).	особое	Внимание	мы	уделили	сраВнению	соВременных	корабельных	
построек	и	прошлых	 лет.	а	 также	 рассмотрели	и	 сраВнили	 карты-наВига-
ции.	после	знакомстВа	мы	перешли	к	осноВному	Этапу.	

оСновной Этап

	 мы	 предложили	 детям	 создать	 сВою	 лодку,	 кораблик,	 используя
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leGO	 –	 конструктор.	 была	 предложена	 карточка-образец.	 далее	 ребя-
та	 объединились	 В	 маленькие	 подгруппы	 и	 сконструироВали	 сВои	 моде-
ли	 Водного	 транспорта.	 была	 проВедена	 беседа,	 что	 получилось,	 какие	
трудности	 Возникали,	 что	 можно	 было	 бы	 еще	 добаВить	 для	 сВоей	 по-
стройки.	 также	 для	 каждой	 группы	 было	 предложено	 придумать	 и	 со-
стаВить	 рассказ	 на	 темы	 «мой	 путь»,	 «Великие	 мореплаВатели»	 и	 т.д.
	 на	итогоВом	 занятии	дети	отпраВились	 В	путешестВие	по	морям,	
используя	интерактиВную	песочницу	IsaNDBOx,	и	Вернулись	домой	по	мо-
скВе-реке	на	корабликах,	сделанных	самими	ребятами	из	leGO-конструкто-
ра.	
	 на	протяжении	Всей	проектной	деятельности	дети	посредстВом	на-
блюдения,	моделироВания,	ЭкспериментироВания	изучали	различные	моде-
ли	кораблей,	лодок.	дети	научились	самостоятельно	анализироВать	объект,	
Выделяя	 как	 осноВные,	 так	 и	 Второстепенные	 части	 конструкции,	 научи-
лись	оперироВать	образами	В	пространстВе,	познакомились	с	архитектурой	
кораблей,	 находили	 ноВые	 решения	 конструироВания	 сВоих	 моделей.	 за	
Время	проекта	научились	тВорчески	подходить	к	конструироВанию	объек-
та	на	осноВе	уже	имеющегося	опыта.	
	 также	необходимо	отметить,	что	В	рамках	проекта	были	расшире-
ны	предстаВления	детей	о	реках,	городах,	о	столице	россии,	о	достоприме-
чательностях	города	москВы	и,	конечно,	о	Видах	Водного	транспорта.
	 результаты	 проделанной	 работы	 полностью	 удоВлетВорили	 по-
требности,	как	педагогоВ,	так	и	детей.	ребята	работали	с	большим	интере-
сом.	устные	опросы,	проВеденные	после	занятий,	сВидетельстВуют	о	том,	
что	В	среднем	95%	Всех	ребят	усВоили	осноВные	понятия	и	предстаВления	о	
Водном	транспорте,	о	москВе	реке,	о	городе,	В	котором	мы	жиВём.	
	 В	 дальнейшем	 В	 рамках	 нашего	 проекта	 «прогулка	 по	 мо-
скВе-реке»	 ребятам	 соВместно	 с	 их	 родителями	 было	 предложено	 по-
ЭкспериментироВать	 и	 сконструироВать	 модели	 кораблей	 из	 	 различ-
ных	 других	 материалоВ,	 таких	 как	 бумага,	 пенопласт,	 дереВо,	 тем	
самым	 побудить	 ребят	 к	 дальнейшему	 самостоятельному	 конструироВа-
нию	 В	 ноВом	 смыслоВом	 значении,	 сделать	 соотВетстВующие	 ВыВоды.
	 итак,	хотелось	бы	сказать,	что	Возможности	steams-технологий	
позВоляют	сделать	процесс	обучения	и	разВития	детей	более	ЭффектиВным	
и	интересным,	открыВают	ноВые	Возможности	раннего	образоВания.	дают	
детям	Возможность	изучать	мир	системно,	Вникать	В	логику	происходящих	
Вокруг	яВлений,	обнаружиВать	и	понимать	их	ВзаимосВязь,	открыВают	для	
детей	что-то	ноВое,	необычное	и	очень	интересное.	ожидание	знакомстВа	
с	 чем-то	 ноВым	 разВиВает	 любознательность	 и	 познаВательную	 актиВ-	
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ность;	необходимость	самим	определять	для	себя	интересную	задачу,	 Вы-
бирать	 способы	 и	 состаВлять	 алгоритм	 её	 решения,	 умение	 критически	
оцениВать	результаты	-	ВырабатыВают	инженерный	стиль	мышления;	кол-
лектиВная	 деятельность	 ВырабатыВает	 наВык	 командной	 работы.	 Все	 Это	
обеспечиВает	кардинально	ноВый,	более	Высокий	уроВень	разВития	ребенка	
и	дает	более	широкие	Возможности	В	будущем	при	Выборе	профессии.
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реализация	steams	проекта	
«третьякоВская	галерея.	москоВский	дВорик»

мухина натаЛья анатоЛьевна,
воСпитатеЛь гбоу «шкоЛа №1151»,

г. моСква 

	 В	 наши	 дни	 Во	 Все	 области	жизнедеятельности	 челоВека	 Внедря-
ются	ноВые	 технологии.	перед	образоВанием	стаВится	 задача	–	подгото-
Вить	ребенка	к	жизни	В	соВременном	общестВе,	разВить	наВыки	будущего.	
актуальным	станоВится	формироВание	у	детей	дошкольного	Возраста	тех-
нических	 компетенций,	 разВитие	 исследоВательских	 и	 инженерно-кон-
структорских	наВыкоВ,	критического	мышления,	креатиВности,	командной	
деятельности,	 умения	 решать	 нестандартные	 задачи.	и	 В	 Этом	 помогают	
steams	технологии.	
	 приВедем	пример	разработанного	нами	steams	проекта	для	детей	
старшего	дошкольного	Возраста	«третьякоВская	галерея.	москоВский	дВо-
рик».	 для	 его	 реализации	 мы	 использоВали	 методический	 комплект	 кон-
структора	leGO	«моя	москВа».	
	 целью	проекта	 яВлялось	изучение	 архитектуры	москВы	прошлых	
лет	и	соВременности	посредстВом	конструкторской	деятельности	В	процес-
се	детского	проектироВания.
	 для	 детей	 стаВились	 задачи:	 разВитие	 steams	 наВыкоВ,	 умение	
Видеть	образоВательную	цель	и	подбирать	способы	ее	реализации,	умение	
применять	 тВорческие	механизмы	 реализации	 замысла,	 интеграция	 В	 соб-
стВенную	 сюжетно-ролеВую	 игру,	 умение	 Вступать	 В	 коммуникацию	 со	
сВерстниками.
	 на	перВом	Этапе	происходила	постаноВка	проектной	задачи.
	 используя	 мультимедийный	 проектор,	 мы	 познакомили	 детей	 с	
третьякоВской	галереей.	уточнили,	что	такое	картинная	галерея,	историю	
создания	третьякоВской	галереи,	какие	картины	там	хранятся,	напраВления	
жиВописи	 (натюрморт,	 пейзаж,	портрет).	соВершили	 Виртуальную	Экскур-
сию	«прогулки	по	москВе	–	история	искусстВ	Вместе	с	хрюшей».		Видео,	
где	филя	Ведет	репортаж	с	мест,	изображенных	на	изВестных	картинах.	за-
тем	мы	посмотрели	картины	художникоВ	о	москВе	прошлых	лет.	опреде-
лили,	что	такое	архитектура.	обсудили	архитектурные	строения	тех	Времен.	
обратили	 Внимание,	 что	 Возле	 домоВ	 находится	 не	 детская	 площадка,	 а	
хозяйстВенный	дВор,	плодоВый	сад	или	парк.
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	 для	знакомстВа	с	объектом	москВы	мы	обратились	к	картине	Васи-
лия	поленоВа	«москоВский	дВорик»,	просмотрели	Видео,	 где	ребенок	рас-
сказыВает	сВерстникам	о	произВедении	искусстВа.	далее	применили	прием	
«погружение»	 В	 картину.	 закрыли	 глазки	 и	 отпраВились	 путешестВоВать.	
задаВая	Вопросы,	напраВляли	речь	детей.	(что	мы	Видим?	какие	постройки?	
на	что	похожи?	что	делают	дети?	даВайте	подойдем	поближе	и	спросим,	
куда	идет	женщина	с	Ведром?	Это	наши	дни	или	прошлое?	почему	Вы	так	
думаете?	и	т.д.).	мы	использоВали	игроВые	Воображаемые	ситуации,	стара-
лись	ВызВать	Эмоциональный	отклик	у	детей	от	работы	художника.	также	
обращали	 Внимание	 на	 типы	 и	 особенности	 архитектурных	 сооружений.	
затем	мы	показали	детям	«москоВский	дВорик»	В.	поленоВа,	запечатлен-
ный	В	наши	дни,	храм	спаса	преображения	на	песках,	изображенный	на	
картине.		особо	отметили	форму	крыши	и	куполоВ	храма.	нашли	Этот	объ-
ект	на	карте.		после	Этого	познакомили	с	соВременными	архитектурными	
сооружениями	москВы,	 нашего	 района,	 детскими	игроВыми	площадками.	
сраВнили	архитектуру	настоящего	Времени	и	прошлых	лет,	Выяснили,	какие	
Элементы	 архитектуры	 есть	 у	 Всех	 строений,	 и	 чем	 они	 отличаются.	 как	
Выглядит	соВременный	москоВский	дВор,	и	что	В	нем	изменилось.	
	 далее	 познакомились	 с	 профессией	 архитектора,	 узнали,	 что	 он	
придумыВает	и	создает	здания	и	сооружения,	чертит	с	помощью	карандаша	
и	линеек	схемы	будущих	построек	на	бумаге.	уточнили,	какие	знания	необ-
ходимы	архитектору.	затем	мы	предложили	детям	попробоВать	себя	В	роли	
архитектороВ,	нарисоВать	«площадку	мечты»	–	объекты,	созданные	фанта-
зией	детей.	также	учили	состаВлять	схемы	объектоВ	игроВой	площадки	(с	
помощью	шаблоноВ).	
	 Второй	Этап	нашего	проекта	–	конструироВание.
	 ребята	 конструироВали	по	моделям,	 изображенным	на	 карточках;	
по	схемам,	которые	сами	состаВляли;	по	услоВиям	и	замыслу.	
	 Вначале	дети	придумыВали	объекты	и	сюжеты	композиции,	созда-
Вали	 замысел	 будущих	 построек.	 затем	 распределяли	 объекты	 постройки	
и	отбирали	комплекты	для	 создания	композиции.	продумыВали,	из	 каких	
частей	будет	состоять	постройка,	какие	способы	соединения	будут	самыми	
прочными.	 прояВиВ	 тВорческий	 подход,	 ребята	 сконструироВали	 объекты	
игроВой	площадки,	проВерили	прочность	конструкций,	обсудили	их	функ-
циональные	 особенности,	 объяснили	 друг	 другу	 Важность	 данного	 кон-
структиВного	решения.	дети	имели	Возможность	добаВлять,	изменять	объ-
екты	постройки,	комбинироВать	детали.	после	Этого	соединили	объекты	В	
единую	композицию,	самостоятельно	анализироВали	постройку,	рассказы-
Вали	о	проделанной	работе.
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	 ребята	 создали	 соВременный	 дВор	 с	 детской	 площадкой	 и	 «пло-
щадку	мечты»,	также	композицию	по	мотиВам	картины	Василия	поленоВа	
«москоВский	дВорик».	для	строительстВа	были	использоВаны	детали	кон-
структороВ	leGO	DuplO	и	leGO	sYstem.	
	 заВершиВ	работу,	дети	предстаВили	сВои	композиции,	по	желанию	
фотографироВали	постройки.	сопостаВиВ	построенные	композиции,	ребята	
сделали	ВыВод	о	различии	В	архитектуре	прошлых	лет	и	настоящего	Време-
ни.
	 на	третьем	Этапе	ребята	с	удоВольстВием	играли	В	сюжетно-роле-
Вые	 игры	 с	 использоВанием	 созданных	 конструкций:	 «мы	 архитекторы»,	
«Веселая	прогулка»,	«площадка	мечты».	почуВстВоВали	себя	архитекторами	
и	ощутили	процесс	создания	архитектурной	композиции.
	 проект	позВолил	детям	изучить	архитектуру	москВы	прошлых	лет	
и	соВременности	посредстВом	конструкторской	деятельности,	способстВо-
Вал	разВитию	критического	мышления,	понимания	осноВ	проектироВания,	
креатиВности.	 ребята	 обрели	 умение	 Видеть	 образоВательную	 задачу	 и	
подбирать	 способы	 ее	 реализации,	 научились	 создаВать	 и	 Воплощать	 за-
мысел	 объектоВ	 архитектурных	 сооружений,	 анализироВать,	 сраВниВать,	
обобщать,	самостоятельно	и	тВорчески	использоВать	полученные	знания,	
соВершенстВоВали	конструкторские	способности,	прояВили	коммуникатиВ-
ные	наВыки.	
	 мы	сделали	 ВыВод,	 что	 архитектурные	образы,	 Выраженные	 через	
leGO	конструироВание,	яВляются	толчком	к	самостоятельной	деятельно-
сти	детей.	Внедрение	В	практику	конструктора	leGO	«моя	москВа»	имеет	
широкие	Возможности	В	Воспитании	и	разВитии	дошкольника.

Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

S наука чТо и как иссле-
дуем? чТо и как 

изучаем? чТо и как 
познаем?

способсТвоваТь пракТическому и умсТвенно-
му эксперименТированию, обобщению, усТа-
новлению причинно-следсТвенных связей.
создаваТь условия для развиТия у деТей 
проблемно-поисковой и исследоваТельской 
деяТельносТи в процессе консТрукТорской и 
дизайн - деяТельносТи деТей.

T Технология какой алгориТм 
деяТельносТи осва-

иваюТ деТи?

знакомсТво с ТреТьяковской галереей.
прогулки по москве – исТория искуссТв 
вмесТе с хрюшей (вирТуальная экскурсия).
обзор карТин о москве прошлых леТ. 
рассмаТривание карТины василия поленова 
«московский дворик» (видео мой музей с 
ТреТьяковской галереей. выпуск №5). «по-
гружение» в карТину, обсуждение.
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T Технология какой алгориТм 
деяТельносТи осва-

иваюТ деТи?

обзор современных архиТекТурных объекТов 
москвы.
сравнение архиТекТуры современносТи и 
прошлых леТ.
рисование «площадка мечТы».
сосТавление схем объекТов игровой площад-
ки (с помощью шаблонов).
распределение объекТов посТройки.
консТруирование объекТов игровой пло-
щадки.
соединение объекТов в единую композицию.
анализ посТройки.
сюжеТно- ролевые игры.  

E инжиниринг какой продукТ 
(проекТ) создаюТ 

деТи?

организация продукТивной деяТельносТи де-
Тей на основе художесТвенного и Техническо-
го ТворчесТва при консТруировании объекТов 
игровой площадки.
развиТие желания ТвориТь и изобреТаТь, 
создаваТь и воплощаТь замысел объекТов 
архиТекТурных сооружений.
обучение деТей сосТавлению схем объекТов 
игровой площадки.
формирование предсТавлений о зависимосТи 
прочносТи консТрукции оТ способа соедине-
ния ее оТдельных элеменТов.

A искуссТво какие художесТвен-
но-выразиТельные 
средсТва искуссТва 
ребенок осваиваеТ?

приобщение деТей к произведениям искус-
сТва (видео экскурсии, презенТация, книжная 
иллюсТрация).
рекомендуемые произведения искуссТва:
в. поленов «московский дворик»,
в. поленов «бабушкин сад»,
а.саврасов «дворик. зима»,
в. маковский «на бульваре».
формирование ценносТно-смыслового 
восприяТия и понимания произведений 
искуссТва.
формирование предсТавлений об архиТекТуре, 
знакомсТво со средсТвами выразиТельносТи 
архиТекТурного сооружения (форма, цвеТ, 
объем, декор).

M маТемаТика какие элеменТы 
маТемаТическо-

го мышления 
развиваеТ ребенок 
(геомеТрическое, 

просТрансТвенное, 
алгориТмическое, 

временные, комби-
наТорика и Т.п.) 

развиТие маТемаТических предсТавлений де-
Тей (форма, цвеТ, размер, количесТво, часТь, 
целое, просТрансТво, время).
развиТие логического мышления.
учиТь самосТояТельно анализироваТь объекТ, 
выделяТь в нем основные часТи.
учиТь группироваТь предмеТы.
развиТие поисковой деяТельносТи (находиТь 
новые решения в процессе консТруирования 
площадки  мечТы).
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S сделай сам в какой вид акТив-
носТи вовлечены 
деТи (проекТная, 
игровая, речевая, 
познаваТельная, 

исследоваТельская, 
элеменТарная инже-
нерно-Техническая, 
коммуникаТивная 

и др.)

проекТная деяТельносТь: через консТрукТор-
скую деяТельносТь у деТей развиваеТся вооб-
ражение, внимание, Творческое мышление, 
умение обобщаТь, анализироваТь; развиТие 
индивидуальносТи ребенка, самосТояТель-
носТи, инициаТивносТи, поисковой акТив-
носТи.
игровая деяТельносТь: сюжеТно-ролевые 
игры: «мы архиТекТоры», «веселая прогул-
ка», «площадка мечТы».
познаваТельно-исследоваТельская: изучение 
архиТекТурных объекТов посредсТвом кон-
сТрукТорской деяТельносТи.
речевая: обогащение и акТивизация словаря, 
сосТавление рассказа «если бы я был архиТек-
Тором…», развиТие речи и речевое общение 
на всех эТапах проекТной деяТельносТи.
элеменТарная инженерно-Техническая: ис-
пользование различных приемов консТруи-
рования, возможносТь дополняТь сТрои-
Тельный маТериал другим консТрукТором, 
добавляТь, изменяТь объекТы посТройки, 
комбинироваТь. 
коммуникаТивная: развиТие навыков соТруд-
ничесТва в совмесТной деяТельносТи –деТи 
учаТся договариваТься, распределяТь объекТы 
посТройки между собой. 
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steams	проект	«начало	работы.
познакомьтесь	с	кафе»

СерЧенкова марина михайЛовна, воСпитатеЛь, 
новикова еЛена вЛадимировна, воСпитатеЛь ,

гбоу «шкоЛа марьина роща», г.моСква 

	 большинстВо	детей	В	любом	Возрасте	любят	играть	В	конструктор.	
если	ребенку	объяснить	и	раскрыть	некоторые	алгоритмы	игры	с	конструк-
тором,	то	его	интерес	к	игре	с	ним	Возрастет	еще	больше.	помимо	удоВоль-
стВия	от	конструироВания	дети			разВиВают	еще	много	различных	наВыкоВ	
и	умений,	играя	В	конструктор.					
	 В	 данный	 момент	 В	 услоВиях	 дошкольной	 организации	 большим	
интересом	пользуются	steams-технологии.	именно	они	позВоляют	педа-
гогам	В	ноВой	форме	осущестВлять	занятия	с	детьми	и	ВоспитыВать	ноВое	
успешное	поколение	исследоВателей,	изобретателей,	художникоВ	и	мате-
матикоВ,	т.е.	разносторонне	разВитого	ребенка	и	полноценную	личность.		
	 steams	проект	с	конструктором	leGO	“моя	москВа”,	был	реали-
зоВан	с	детьми	средней	группы	детского	сада.	проект	был	краткосрочным,	
Всего	дВе	недели,	но	погружение	по	тематике	проекта	было	полным.	Все	
занятия	по	непосредстВенной	образоВательной	деятельности	(кроме	музы-
ки	и	физкультуры)	были	посВящены	именно	данному	проекту.

Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

S наука чТо и как иссле-
дуем? чТо и как 

изучаем? чТо и как 
познаем?

деТи знакомяТся с различными  сеТевыми  
московскими кафе с помощью фоТографий, 
фильмов, бесед, 3d экскурсии.       деляТся 
впечаТлениями.  
подробно рассмаТриваюТ инТерьер Типов 
Таких кафе как: кафе-мороженое, джелаТерия,  
шоколадница, семейные деТские кафе.
изучаюТ ассорТименТ блюд в зависимосТи 
оТ Типа кафе. посредсТвом наблюдения, 
эксперименТирования и 
моделирования,  изучаюТ 
Технологию пригоТовления десерТов – моро-
женное, пирожное, ТорТы и Т.п.  посредсТвом 
беседы и ролевых игр расширяюТ свои позна-
ния в сфере профессий сущесТвующих в кафе. 
разбираюТся в правилах поведения в кафе.
консТруируюТ разнообразные Типы кафе, 
инТерьера в них. 
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Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

T Технология какой алгориТм 
деяТельносТи осва-

иваюТ деТи?

знакомсТво с московскими кафе  
знакомсТво с деТскими кафе (наиболее попу-
лярными их Типами)  
узнаюТ меню кафе в зависимосТи оТ его 
Типа. лепяТ из соленого ТесТа и пласТилина 
десерТы.  деляТ на несколько часТей и слоев.   
знакомяТся с Технологией производсТва 
мороженного.  
консТруируюТ десерТы из консТрукТора Lego 
«моя москва» (коробка а5) :  
◊ в индивидуальной рабоТе по своим 
схемам-рисункам;  
◊ в командной рабоТе по своему замыслу. 
распределяюТ между собой консТруируемые  
объекТы.
знакомяТся с профессиями сущесТвующими 
в кафе (кассир, официанТ, повар). с помо-
щью педагога (а поТом самосТояТельно) 
обыгрываюТ деяТельносТь каждой профессии.   
изучаюТ инТерьеры кафе в зависимосТи оТ 
Типа и ТемаТики (подбираюТ названия). об-
суждаюТ направленносТь и меню кафе.   
консТруируюТ кафе по собсТвенному замыслу 
из консТрукТора Lego (коробка а5, а21, а10, 
а11).   
анализируюТ  посТройки. 
сюжеТно-ролевые игры с посТроенными 
объекТами.      

E инжиниринг какой продукТ 
(проекТ) создаюТ 

деТи?

консТруирование различных десерТов и кафе 
из консТрукТора Lego.   
деТи учаТся переносиТь свой замысел на 
схему-рисунок, а поТом консТруируюТ полу-
ченные десерТы.  
у деТей развиваюТся проекТно-Технические 
умения на основе создания инТерьера кафе: 
консТруирование мебели, деТских комнаТ, 
виТрин и Т.д. 

A искуссТво какие художесТвен-
но-выразиТельные 
средсТва искуссТва 
ребенок осваиваеТ?

развиТие Творческой деяТельносТи и дизай-
нерского мышления. 
с помощью пласТилина и соленого ТесТа 
создаюТ различные десерТы. придаюТ форму 
по своему замыслу, украшаюТ различными 
ингредиенТами, выбираюТ цвеТ.    
обсуждение обсТановки, инТерьера в кафе. 
самосТояТельно подбираюТ инТерьер для 
своего кафе в зависимосТи оТ Типа и направ-
ленносТи.   
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Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

M маТемаТика какие элеменТы 
маТемаТическо-

го мышления 
развиваеТ ребенок 
(геомеТрическое, 

просТрансТвенное, 
алгориТмическое, 

временные, комби-
наТорика и Т.п.) 

развиТие самосТояТельного анализа объекТа.  
развиТие просТрансТвенного мышления. 
сооТносяТ деТали по размеру, геомеТриче-
ской форме.
деление  целого на часТи.
подбираюТ дейсТвие “-”, “+” (при создании 
слоев в десерТе, игра “кассир кафе”). 
развиТие поисковой деяТельносТи (находиТь 
новые решения консТруирования посТройки) 

S сделай сам в какой вид акТив-
носТи вовлечены 
деТи (проекТная, 
игровая, речевая, 
познаваТельная, 

исследоваТельская, 
элеменТарная инже-
нерно-Техническая, 
коммуникаТивная 

и др.)

деТи вовлекаюТся в  элеменТарную инженер-
но-консТрукТивную деяТельносТь с помощью 
дидакТических и сюжеТно-ролевых игр.
самосТояТельно и в команде консТруируюТ 
десерТы и инТерьер кафе, создаюТ схемы.  
эксперименТируюТ с посТройками. при 
создании десерТов меняюТ начинки, 
наполнения, украшения (Т.е. меняюТ вкус 
десерТа). при создании инТерьера меняюТ 
положение мебели, добавляюТ и заменяюТ 
игровые консТрукции, зоны. 
договариваюТся о создании единого про-
сТрансТва создавая инТерьер кафе (коммуни-
каТивная деяТельносТь). 
играя в игры сТараюТся чеТко сформулиро-
ваТь свою просьбу, сделаТь правильно 
заказ (речевая деяТельносТь).
обмениваюТся впечаТлениями о посещении 
кафе с родиТелями, о вкусовых предпочТениях 
и любимых блюдах. 

STEAMS проеКт: «начало работы. познаКомить С Кафе»
	 целью	проекта	было	познакомить	и	изучить	различные	категории	
москоВских	сетеВых	кафе	и	с	помощью	конструктора	leGO	«моя	москВа»	
сконструироВать	различные	модели;	познакомить	детей	с	разноВидностями	
блюд	В	 заВисимости	от	категории	кафе	и	с	помощью	 	конструктора	leGO	
сконструироВать		Эти	блюда.	
	 за	осноВу	Взята	зеленая	карточка	из	предложенных	методических	
материалоВ	В	комплекте	leGO	«моя	москВа»	с	темой:	«начало	работы.	по-
знакомьтесь	с	кафе».	
	 задачей	 проекта	 было	 разВитие	 тВорческого	мышления,	 социаль-
но-Эмоционального	 разВития.	 формироВание	 коммуникатиВных	 компе-
тенций.	знакомстВо	с	различными	кафе	москВы	и	их	разнообразием	блюд.	
использоВание	самостоятельно	созданных	моделей	из	конструктора	В	уВ-
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уВлекательных	сюжетно-ролеВых	играх.	
	 немалоВажной	 задачей	 также	 яВлялось	 разВитие	 steam-ком-
петенций	 (формироВание	 научно-исследоВательских,	 инженерно-техни-
ческих,	 проектных,	 математических	 наВыкоВ,	 а	 также	 художестВенно-
Эстетическое	 разВитие).	раннее	 разВитие	системного	и	алгоритмического	
мышления:	осноВ	наВыкоВ	программироВания,	наВыкоВ	Ведения	проектной	
деятельности.	
 перед детьми СтавилиСь Следующие задачи:  

◊	 разВитие	наВыка	Видеть	образоВательную	задачу	и	подбирать	спо-
соб	 ее	 реализации	 через	 познаВательную	 и	 исследоВательскую	 дея-
тельность;	
◊	 разВитие	умения	Выбирать	алгоритм	деятельности	В	соотВетстВии	с	
постаВленной	задачей;		
◊	 разВитие	наВыкоВ	конструироВания	по	образцу,	схеме,	собстВенно-
му	замыслу	(от	создания	замысла	-	к	реализации	-	к	самооценке	резуль-
тата);		
◊	 разВитие	тВорческой	актиВности;		
◊	 разВитие	поискоВой	деятельности,	 умения	подбирать	 детали	кон-
структора	по	цВету,	форме	и	Величине;		
◊	 разВитие	 умения	 ВзаимодейстВоВать	 друг	 с	 другом,	 по	 указанию	
Воспитателя,	разВитие	наВыкоВ	сотрудничестВа;	
◊	 разВитие	 Воображения,	 умения	 моделироВать	 Воображаемую	 си-
туацию	В	игре,	 соВершать	игроВые	 дейстВия	 В	 соотВетстВии	 со	 сВоей	
ролью.	

	 как	 и	 В	 предложенных	 методических	 карточках	 leGO	 «моя	 мо-
скВа»	проект	реализоВался	В	три	Этапа:	подготоВительный,	осноВной	и	ито-
гоВый.		

опиСание Этапов проеКта

 1 Этап: подГотовительный 
	 Воспитатель	беседует	с	детьми	около	уже	собранной	карты-схемы	
москВы	из	набора	leGO	(карта	собиралась	заранее	Воспитателями	для	Эко-
номии	Времени).
 �  ребята, Сегодня мы С вами отправЛяемСя путешеСтвовать по городу, в ко-

тором мы живем. какой это город? (моСква). поСмотрите на карту доСто-
примеЧатеЛьноСтей моСквы (карта lEGo “моя моСква”). Что вы уЗнаЛи 
и где вы уже побываЛи? (теЛебашня, Зоопарк и т.д.). вСего оЧень много, 
путешеСтвие будет доЛгим. поэтому нам надо хорошенько подкрепить-
Ся. где в моСкве можно поеСть? (кафе) Что можно поеСть? …. 

 � можно	использоВать	Вопросы	с	зеленой	карточки.	
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	 после	беседы	с	детьми	мы	Выяснили,	что	многие	дети	уже	имеют

предстаВление	о	кафе.	поЭтому	сразу	перешли	к	более	глубокому	изучению	
понятия	о	кафе.
	 с	помощью	проектора	и	сети	интернет	дети	знакомятся	с	различ-
ными		сетеВыми	москоВскими	кафе.	так	же	была	использоВана	презента-
ция	с	фотографиями.	для	нашего	проекта	мы	Выбрали	следующие	кафе:	дет-
ское	 кафе	 «лето»,	 семейные	 кафе	 с	 детской	 комнатой,	 кафе-мороженное	
«33пингВина»,	«баскин	роббинс»	и	джелатерия,	«шоколадница».	проВеде-
на	3D	Экскурсия	В	кафе	“андерсон”	(	3D-тур	Https://Cafe-aNDersON.ru/msk/
Cafe/VDNH/).	Во	Время	просмотра	обращаем	Внимание	на	интерьер,	мебель,	
тематику	кафе,	использоВанные	цВета	при	оформлении	интерьера,	что	пода-
ют	В	Этих	кафе	(меню).	дети	делятся	Впечатлениями.		ВыяВляют,	что	между	
ними	общего	и	какие	различия.	что	может	быть	интересного	и	приВлека-
тельного	В	кафе?	что	люди	делают	В	кафе?	
	 далее	более	подробно	изучили	ассортимент	блюд	В	заВисимости	от	
типа	кафе.	посредстВом	беседы,	обсуждений	Выяснили,	какие	быВают	заку-
ски,	десерты,	какое	мороженное	и	т.п.	нами	была	проВедена	Видео	Экскур-
сия	на	фабрику	по	произВодстВу	мороженного	 «баскинроббинс»	 (Https://
BaskINrOBBINstOur.ru/),	показан	фильм	«как	делают	Эскимо»	 	галилео-тВ.		
изучили	 технологию	приготоВления	десертоВ,	 ЭкспериментироВали	и	мо-
делироВали	 	 	 с	 десертами	 –	 мороженное,	 пирожное,	 торты	 и	 т.п.		 какие	
могут	быть	бискВиты,	начинки,	украшения?	соотВетстВенно	сопостаВляли	
цВета	 и	 подбирали	 формы.	после	 Всего	 Вышеизложенного	 дети	 захотели	
сами	 сделать	 десерты.	 было	 проВедено	 занятие	 лепки	 из	 соленого	 теста	
десертоВ	и	лепка	из	пластилина	пряникоВ	(с	использоВанием	Всех	цВетоВ),	
пиццы.	после	Этого	погоВорили	о	созданных	шедеВрах	кулинарии.		
	 на	занятии	по	разВитию	речи	через	беседы	на	тему	«знакомстВо	с	
профессией	поВара	и	кондитера»	и	ролеВой	игры	«посетитель	кафе	–	офи-
циант»	 (пример	 Варианта	 игры	 есть	 на	 	 зеленой	 карточке-сценарии)	 дети	
расширили	 сВои	 познания	 В	 сфере	 профессий	 сущестВующих	 В	 кафе.	 об-
суждали	праВила	поВедения	 В	 кафе	–	проВедена	 беседа	на	 тему	 “праВила	
поВедения	В	кафе”.	
	 для	занятия	фЭм	была	сделана	презентация	с	загадками,	задачами	
на	тему	“сладкая	математика”.		дети	учились	делить	круг	на	раВные	части.	
узнали	какой	формы	 (дали	им	назВания)	 быВают	десерты	и	как	 разделить
пиццу	 или	 торт	 на	 раВные	 части.	считали	 количестВо	 слоеВ	 В	 пирожных			
и	торте.	посредстВом	ролеВой	игры	“работа	кассира”		узнали,		как	делать	
покупки	и	расплачиВаться	за	них.	
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 2 Этап: оСновной 
	 на	Втором	Этапе	проВели	конструироВание	различных	десертоВ	по	
дВум	 Вариантам	 –	 по	 образцу	 и	 по	 собстВенному	 замыслу.	использоВали	
конструктор	leGO	«моя	москВа»	(коробка	а5).												
	 для	 начала	 изучили	 имеющиеся	 детали.	 погоВорили	 как	 можно	
использоВать	предложенные	детали,	В	какие	Виды	десертоВ	и	закусок	они	
подойдут.	детям	была	показана	дВусторонняя	карточка	по	теме	проекта	с	
изображением	десертоВ.	для	наших	деток	Этого	было	достаточно,	но	также	
В	наборе	есть	и	другие	дВусторонние	карточки,	которые	можно	использо-
Вать	 («пойдем	 за	 покупками»,	 «кафе	 «бинго»,	 «праздноВание	 дня	 рожде-
ния»).
    индивидуальная работа

	 детям	было	предложено	нарисоВать	десерт	(мороженное)	которое	
они	хотели	бы	съесть.	после	Этого	нужно	было	сконструироВать			из	кон-
структора	leGO	то,	что	они	нарисоВали.	по	заВершению	работы	дети	рас-
сказыВают	о	сВоих	блюдах.	
 КоллеКтивная работа

	 дети	делятся	на	команды	(В	нашем	случае	3).	задание	-	как	можно	
больше	 собрать	 блюд	 (десертоВ	 и	 закусок)	 из	 имеющихся	 деталей	 leGO.	
осноВные	детали	из	коробки	были	разделены	пороВну.	остальные	даВались	
наугад.	по	праВилам	 конкурса	можно	обмениВаться	 и	 делиться	 деталями	
конструктора.	по	заВершению	работы	подсчитыВалось	количестВо	создан-
ных	блюд.	
 3 Этап: итоГовый

	 на	третьем	Этапе	-	конструироВание	по	замыслу	и	сюжетно-роле-
Вая	игра	по	теме	проекта.	для	конструироВания	были	использоВаны	короб-
ки	leGO	DuplO	а5,	а21,	а10,	а11.	детям	было	предложено	сконструироВать	
любое	кафе	(по	собстВенному	замыслу).	после	беседы	с	детьми	были	опре-
делены	Виды	кафе.	
	 из	 Возможностей	 конструктора	 было	 решено	 сделать	 3	 Вида	 раз-
ных	кафе.	ребята	самостоятельно	разделились	на	группы.	В	группах	само-
стоятельно	 обсудили,	 как	 оформить	 кафе,	 придумали	 мебель,	 разВлечения	
(детские	 комнаты,	 площадки).	 	 	 соВместно	 с	 детьми	 были	 организоВаны	
рабочие	места.	коробки	с	конCтруктором	(кроме	а21)	ВыстаВлены	на	сере-
дину.		
		В	заключении	проекта	детьми	были	созданы:		

◊	 уличное	кафе	с	детской	площадкой	
◊	 кафе	пиццерия	с	детской	комнатой
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◊	 кафе-мороженное	с	уличной	детской	площадкой,		
	 с	помощью	конструктора	leGO	«моя	москВа»	дети	самостоятель-
но	играли	(использоВана	коробка	а21),	распределяли	роли,	готоВили	атри-
буты	к	сюжетно-ролеВой	игре.	
 ожидаемый образовательный результат проеКта:  

◊	 знакомстВо	детей	с	Возможностями	конструктора	leGO	«моя	мо-
скВа»;	
◊	 сформироВать	 умения	 конструироВать	 по	 собстВенному	 замыслу,	
по	схеме	и	образцу;	
◊	 знакомстВо	с	Видами	кафе	и	предостаВляемыми	ими	блюдами,	де-
сертами;	
◊	 разВитие	наВыка	сотрудничестВа	В	соВместной	деятельности;	
◊	 В	домашних	услоВиях	научить	детей	накрыВать	и	серВироВать	стол	
для	сВоей	семьи,	научиться	помогать	маме	В	приготоВлении	некоторых	
блюд;
◊	 посещение	кафе	соВместно	с	родителями.	

	 после	окончания	данного	проекта	детям	открылись	разнообразные	
игры	с	использоВанием	конструктора	leGO.	игры	стали	более	разнообраз-
ными	 и	 Эмоционально	 насыщенными.	из	 конструктора	 стали	 пояВляться	
разнообразные,	доВольно	сложные	по	строению	дома,	башни,	гаражи	для	
машин,	мебель	для	кукол.	у	некоторых	детей	пояВились	креатиВные	идеи	
для	поделок:	сердце,	елка	с	игрушками,	олень,	бластеры,	роботы.
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steams	проект	«москоВское	метро.
город	под	москВой»

хомякова анаСтаСия андреевна, 
афанаСова натаЛья геннадьевна,
 мороЗова марина вЛадимировна,

гбоу «шкоЛа №2098», до «роСток», г.моСква 

	 В	 соВременном	 образоВании	 Все	 чаще	 Встречается	 аббреВиатура	
steams.	 	 технология	 steams	 заинтересоВала	 Воспитателей	 и	 нашего	
комплекса.	на	Все	дошкольные	учреждения	был	закуплен	конструктор	«моя	
москВа»,	а	педагогические	работники	прошли	обучающие	курсы	«steam	
практика	применения	конструктора	«моя	москВа»,	которые	открыли	уВле-
кательный	«мир	steams-образоВания».	нами	был	разработан	steams	про-
ект	«москоВское	метро.	город	под	москВой».

Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

S наука чТо и как иссле-
дуем? чТо и как 

изучаем? чТо и как 
познаем?

создание STeaMS просТрансТва с исполь-
зованием наглядного, яркого и инТересного 
маТериала, и подача его согласно STeaMS 
–подходу для раскрыТия Темы «московское 
меТро». использование консТрукТорской и 
проекТной деяТельносТи, моделирования, 
эксперименТирования, игровой и изобрази-
Тельной деяТельносТи для развиТия основных 
компеТенций дошкольника.

T Технология какой алгориТм 
деяТельносТи осва-

иваюТ деТи?

подбор информации о московском меТро  
и ознакомление с ней;
выполнение различных заданий на заданную 
Тему; 
эксперименТирование; 
чТение художесТвенной лиТераТуры на задан-
ную Тему; 
знакомсТво с карТинами художников, 
изображающих московский меТрополиТен, 
сТилями эТих рабоТ;
рисование деТьми сТанции меТро. 
знакомсТво и рабоТа с консТрукТором «моя 
москва»;
замысел объекТа и сюжеТа композиции.
распределение, консТруируемых посТроек 
между собой.
соединение, посТроенных объекТов в единую 
композицию.
анализ посТройки.
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Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

T Технология какой алгориТм деяТель-
носТи осваиваюТ деТи?

консТруирование сТанции меТро из 
мягких блоков.
сюжеТно-ролевые игры с использова-
нием созданных консТрукций.

E инжиниринг какой продукТ (проекТ) 
создаюТ деТи?

консТруирование объекТов меТропо-
лиТена и наземной инфрасТрукТуры с 
помощью консТрукТора «моя москва»
консТруирование сТанции меТро из 
мягких блоков. 
консТруирование вагона меТро в про-
грамме Lego digiTaL deSigner

A искуссТво какие художесТвенно-вы-
разиТельные средсТва 

искуссТва ребенок 
осваиваеТ?

 в процессе рабоТы деТи закрепили 
знания о цвеТе, форме, композиции, 
познакомились с художесТвенными 
сТилями кубизм и реализм.

M маТемаТика какие элеменТы 
маТемаТического 

мышления развиваеТ 
ребенок (геомеТрическое, 
просТрансТвенное, алго-
риТмическое, временные, 

комбинаТорика и Т.п.) 

анализ объекТов, форм и величин 
деТалей консТрукТора, расположения 
их в просТрансТве; просТрансТвенных 
свойсТв и оТношений, признаков и 
свойсТв предмеТов, явлений и зако-
номерносТей. на основе полученной 
информации делали выводы и умоза-
ключения. 

S сделай сам в какой вид акТивносТи 
вовлечены деТи (проекТ-

ная, игровая, речевая, по-
знаваТельная, исследо-

ваТельская, элеменТарная 
инженерно-Техническая, 
коммуникаТивная и др.)

проекТная

игровая

речевая

эксперименТальная

элеменТарная инженерно-Техническая 
коммуникаТивная

STEAMS проеКт

 тема проеКта:	«москоВское	метро.	город	под	москВой»
 тип проеКта:	steams	проект		
 продолжительноСть проеКта:	среднесрочный	(1	месяц)
 цель проеКта:	 	 формироВание	ключеВых	компетенций	Воспитан-
никоВ

 возраСтная Группа:	6-7	лет
 задачи проеКта:	(для	детей,	педагогоВ,	родителей)	
 задачи для детей:	разВитие	steams		наВыкоВ	

◊	 разВитие	научно-исследоВательских,	инженерно-технических,	ма-
тематических,	проектных,	речеВых	и	коммуникатиВных	наВыкоВ;
◊	 соВершенстВоВание	самостоятельности	и	разВитие	Элементарного	
самоконтроля	и	саморегуляции	дейстВий.
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 задачи для педаГоГов:  
◊	 изучение	осноВ	steams-подхода	и	применение		их	на	практике,
◊	 способстВоВать	разВитию	steams-наВыкоВ		у	детей	

 задачи для родителей:  
◊	 актиВное	 участие	 В	 проекте	 «	москоВское	 метро.	 город	 под	мо-
скВой.»

 рппС:	специально	отВеденное	помещении	для	конструироВания,	
создана	обстаноВка	для	игры:	схема	метро,	книги	о	москоВском	метро,	ил-
люстрации	с	изображением	метрополитена,	макеты	поездоВ,	макет	кассы	
метро.	
 ожидаемый образовательный результат проеКта: 
	 продукты	проекта:	игры:		«строительстВо	метро»,	«приключение	В	
подземном	городке»,	«праВила	поВедения	В	метрополитене»,	«найди	сВою	
станцию»,	«определи	маршрут»;	арт-объект:	станция	метро	из	конструктора	
«моя	москВа»	и	ВыстаВка	рисункоВ	«станция	метро»
 дети умеют:

◊	 планироВать	сВою	работу
◊	 анализироВать	 постройку	 по	 картинке,	 Выделять	 В	 ней	 осноВные	
конструктиВные	части
◊	 передаВать	форму	объекта	средстВами	конструктора,	подбирать	де-
тали	по	форме,	размеру	и	устойчиВости
◊	 ориентироВаться	В	пространстВе	(на	плоскости),	употреблять	слоВа,	
обозначающие	пространстВенные	отношения

◊	 различать	геометрические	формы,	их	расположение	В	пространстВе.	
 педаГоГи:

◊	 осВоение	steams-подхода.
 родители: 

◊	 актиВное	ВзаимодейстВие	с	детьми	и	педагогами		

опиСание Этапов проеКта  
	 на	подготоВительном	Этапе	мы	рассматриВали	архитектурные	объ-
екты	 москоВского	 метрополитена,	 показали	 презентацию	 про	 историю	
создания	метро.	Выслушали	Выступления	детей	о	метро,	их	опыте	проез-
да,	посмотрели	фото	и	Видео,	подготоВленные	детьми	соВместно	с	родите-
лями.	дети	 познакомились	 со	 схемой	москоВского	метрополитена	 через	
приложение	 «яндекс.	 метро»	 и	 попробоВали	 состаВить	 несколько	 марш-
рутоВ.	познакомились	с	настенной	картой	из	конструктора	«моя	москВа».	
расширили	и	 углубили	предстаВления	о	метро	 с	 помощью	блока	 «метро»	
приложения	 мЭш	 «дошкольники».	 рассматриВали	 на	 смарт-доске	 фото	
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разных	станций	москоВского	метро,	смотрели	Видеоролик	«10	самых	кра-
сиВых	станций	москоВского	метро»,	посмотрели	онлайн	Экскурсии	проекта	
«из	метро»1	,	проВели	Виртуальный	тур	по	москоВскому	метро	-	кольцеВая	
линия,2	пофантазироВали	на	тему	«метро	будущего»,	«моя	подземная	стан-
ция».	с	помощью	ряда	ЭкспериментоВ	о	сВойстВах	грунта,	Выяснили,	с	каки-
ми	трудностями	сталкиВаются	при	прокладке	метрополитена.	с	помощью	
Втулок	 от	 туалетной	 бумаги	 и	 Воды	 узнали,	 что	 происходит	 с	 туннелем,	
если	В	грунте	много	Вод.		прочитали	и	обсудили	рассказ	«метро»	н.	носо-
Ва.	просмотрели	мультфильм	«приключения	зины	и	кеши	В	метро»	и	обсу-
дили	праВила	поВедения	В	метро.	поиграли	В	сюжетно-ролеВую	игру	«мы	
–	пассажиры	метро».	просмотрели	познаВательный	фильм:	«метрополитен	
как	 произВедение	 искусстВа».	 познакомились	 с	 картинами	 художникоВ,	
изображающих	москоВский	метрополитен,	стилями	Этих	работ.	нарисоВа-
ли	сВои	собстВенные	станции	метро.	посмотрели	с	помощью	приложения	
«GO	art»	 как	 бы	 Выглядели	 Эти	 рисунки,	 если	 бы	 были	 созданы	 В	 стилях	
кубизм	или	реализм.		
	 на	осноВном	Этапе	проекта	дети	собрали	напольную	карту	из	кон-
структора	«моя	москВа»,	нашли	на	Этой	карте	объекты	будущей	построй-
ки.	 дети	 самостоятельно	 Выбрали	 материал	 для	 сВоих	 построек:	 leGO	
DuplO	и	мягкие	блоки.	при	работе	с	конструктором	«моя	москВа»	ребята	
самостоятельно	 разделились	на	 подгруппы,	 сами	 Выбрали,	 какой	 Элемент	
общей	конструкции	они	будут	делать.	по	заВершении	работы	ребята	объе-
динили	сВои	конструкции	В	единый	ансамбль.	проанализироВали	с	детьми	
их	постройки,	обсудили,	что	они	конструироВали,	что	получилось,	и	какие	
трудности	Возникали	Во	Время	самостоятельной	работы.	дети	по	собстВен-
ному	замыслу	сконструироВали	станцию	метро	из	мягких	блокоВ.	попробо-
Вали	создать	Вагон	поезда	метро	на	интерактиВной	доске	В	программе	leGO	
DIGItal	DesIGNer.	
	 на	итогоВом	Этапе	дети	играли	В	сюжетно-ролеВые	игры	со	сВоими	
постройками.	Во	Время	игр	они	имели	Возможность	изменять	сВои	построй-
ки,	дополнять	их	ноВыми	Элементами.		
	 Во	Время	Всего	проекта	дети	были	погружены	В	атмосферу	москоВ-
ского	метро.	с	помощью	наблюдения,	конструироВания,	Экспериментиро-
Вания	изучали	архитектурный	объект	–	москоВское	метро.	дети	научились	
с	разных		сторон	подходить	к	изучению	ноВого	материала.	

1 https://www.instagram.com/profmetro/

2 https://www.mospano.ru/metro/ 
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игра	–	голоВоломка	«йохо-пентамино»

вениЧенко ирина евгеньевна,
воСпитатеЛь

гбоу «шкоЛа № 902 «диаЛог», г.моСква

Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

S наука чТо и как иссле-
дуем? чТо и как 

изучаем? чТо и как 
познаем?

игра – головоломка «йохо-пенТамино» на-
правлена на изучение задач комбинаТорной 
геомеТрии – раздела маТемаТики, занимающе-
гося вопросами взаимного расположения и 
комбинирования геомеТрических фигур, а эТо 
уже зачаТки инженерно-Технического мыш-
ления в дошкольном возрасТе. при решении 
деТьми комбинаТорных задачах предполага-
еТся, чТо фигуры «йохо-пенТамино» можно 
вращаТь (То есТь поворачиваТь на 90, 180 
или 270) и зеркально оТражаТь (переворачи-
ваТь), не меняя формы самих фигур. Таким 
образом деТи знакомяТся Также с  поняТиями 
«зеркальная» симмеТрия и «повороТная» 
симмеТрия.

T Технология какой алгориТм 
деяТельносТи осва-

иваюТ деТи?

пенТамино - фигура, сосТавленная из пяТи 
йохо-кубов (оТ слова «пенТа» - пяТь). суще-
сТвуеТ всего 12 фигур.
- при моделировании изображения (гео-
меТрической фигуры, силуэТа живоТного, 
расТения, человека, предмеТа окружающей 
дейсТвиТельносТи или символа, симмеТрич-
ных узоров на плоскосТи) фигуры «йохо-пен-
Тамино» можно вращаТь (То есТь повора-
чиваТь на 90, 180 или 270) и зеркально 
оТражаТь (переворачиваТь).
-  при моделировании изображения (гео-
меТрической фигуры, силуэТа живоТного, 
расТения, человека, предмеТа окружающей 
дейсТвиТельносТи, символа или симмеТрич-
ных узоров на плоскосТи) можно использо-
ваТь не все 12 
- для Того, чТобы смоделироваТь изобра-
жение (геомеТрической фигуры, силуэТа 
живоТного, расТения, человека, предмеТа 
окружающей дейсТвиТельносТи, символа 
или симмеТричных узоров на плоскосТи) 
правильно, нужно использоваТь схему – 
карТочку (с подсказкой или без нее).
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T Технология какой алгориТм 
деяТельносТи осва-

иваюТ деТи?

- для моделирования своего изображения 
(геомеТрической фигуры, силуэТа живоТного, 
расТения, человека, предмеТа окружающей 
дейсТвиТельносТи, символа или симмеТрич-
ных узоров на плоскосТи) можно сначала 
зарисоваТь его на «чисТой» схеме – карТочке, 
а заТем присТупаТь к реализации.
- моделироваТь изображение (геомеТриче-
ской фигуры, силуэТа живоТного, расТения, 
человека, предмеТа окружающей дейсТвиТель-
носТи, символа или симмеТричных узоров на 
плоскосТи) можно как на плоскосТи, Так и в 
3d просТрансТве.

E инжиниринг какой продукТ 
(проекТ) создаюТ 

деТи?

следуя принципу «оТ просТого к сложному» 
во время организованной деяТельносТи 
деТей с данной игрой (посТепенно усложняя 
правила головоломки и используя с каждым 
разом все более сложные схемы-карТочки) 
деТи осваиваюТ принцип игры с эТой голо-
воломкой и приходяТ к самосТояТельной 
проекТировочной деяТельносТи, развиваюТ 
способносТь к созданию новых комбинаций 
из имеющихся фигур «йохо-пенТамино»  
(разрабаТываюТ свою схему-карТочку и по ней 
производяТ моделирование своего «продук-
Та» деяТельносТи как на плоскосТи, Так и в 
3d просТрансТве).

A искуссТво какие художесТвен-
но-выразиТельные 
средсТва искуссТва 
ребенок осваиваеТ?

изображения (геомеТрической фигуры, силу-
эТа живоТного, расТения, человека, предмеТа 
окружающей дейсТвиТельносТи, символа 
или симмеТричных узоров на плоскосТи), 
получаемые в резульТаТе игры способсТвуюТ 
формированию следующих художесТвенно – 
выразиТельных средсТв искуссТва: архиТекТура 
(просТрансТво и консТрукция), скульпТура 
(форма и объем); а Также симмеТрии и про-
порции. если же на получаемом изображе-
нии разукрасиТь какие-либо элеменТы (часТи 
Тела, часТи предмеТа), То

можно говориТь об освоении Таких художе-
сТвенно-выразиТельных средсТв, как цвеТ и 
колориТ.

M маТемаТика какие элеменТы 
маТемаТическо-

го мышления 
развиваеТ ребенок 
(геомеТрическое, 

просТрансТвенное, 
алгориТмическое, 

временные, комби-
наТорика и Т.п.) 

логические игры - головоломки развиваюТ у 
деТей Такие логические операции как анализ, 
синТез, сравнение, аналогия, развиваюТ 
просТрансТвенные предсТавления, геомеТриче-
ское воображение, консТрукТивное мышле-
ние, зриТельный конТроль своих дейсТвий, 
комбинаТорные способносТи, аналиТико-син-
ТеТическую и планирующую деяТельносТь, 
Творческую акТивносТь, продукТивное мыш-
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Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

M маТемаТика какие элеменТы 
маТемаТическо-

го мышления 
развиваеТ ребенок 
(геомеТрическое, 

просТрансТвенное, 
алгориТмическое, 

временные, комби-
наТорика и Т.п.) 

ление, сообразиТельносТь, смекалку, на-
ходчивосТь, целенаправленносТь в решении 
пракТических и инТеллекТуальных задач. мы 
видим, чТо «йохо – пенТамино» развиваеТ 
у деТей почТи все виды маТемаТического 
мышления (логическое, геомеТрическое, 
просТрансТвенное, алгориТмическое), способ-
сТвуеТ изучению комбинаТорики и поняТия 
симмеТрии, а Также приводиТ к пониманию 
Такого поняТия как, аксономеТрическая 
проекция (плоского изображения Трехмерных 
объекТов). учиТ сТроиТь с использованием 
схем – черТежей и проекций:
◊ модели по образцу;
◊ собсТвенные модели с посТроением 
черТежа;
◊ создаваТь собсТвенные модели и зари-
совываТь их.
Т.е. способсТвуеТ развиТию схемаТизиро-
ванных предсТавлений, коТорые возникаюТ в 
процессе наглядного моделирования.

S сделай сам в какой вид акТив-
носТи вовлечены 
деТи (проекТная, 
игровая, речевая, 
познаваТельная, 

исследоваТельская, 
элеменТарная инже-
нерно-Техническая, 
коммуникаТивная 

и др.)

деТи, играя в эТу игру, могуТ быТь вовлечены 
во все виды акТивносТей. эТо и проекТная 
деяТельносТь, игровая, познаваТельная, ис-
следоваТельская, элеменТарная инженерно – 
консТрукТорская деяТельносТь, а при желании 
и художесТвенно-Творческая деяТельносТь. 
направлений для использования «йохо-пен-
Тамино» в доу много:
◊ познаваТельная деяТельносТь: наполь-

ная и насТольная игра, квесТ- игра, 3d 
пазлы; 

◊ ТеаТральная деяТельносТь: изгоТовление 
декораций, аТрибуТов;

◊ художесТвенное ТворчесТво: 3d дизайн 
и моделирование, создание предмеТов 
ТворчесТва;

◊ игры на формирование маТемаТического 
мышления: игры на комбинаТорику, 
развиТие логики, изучение свойсТв гео-
меТрических фигур (симмеТрия, поняТия 
форм и размеров, перимеТр, площадь и 
объем, дроби, сложение/вычиТание и 
умножение/деление и др).;

◊ кружковая деяТельносТь в сисТеме 
дополниТельного образования деТей: 
«кружок дополниТельного образования 
по развиТию логического мышления и 
маТемаТических способносТей».
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STEAMS иГра «йохо-пентамино»
 тема иГры:	логическая	игра	-	голоВоломка
 цель иГры: разВитие	 у	 детей	 образного	 мышления,	 логических	
операций,	 наиболее	 общих	 качестВ	 мышления	 (таких,	 как	 логичность,	
гибкость,	комбинаторных	способностей,	практических	и	умстВенных	дей-
стВий;	Воспитание	нраВстВенно-ВолеВых	качестВ:	настойчиВости,	самокон-
троля,	целенапраВленности	дейстВий,	желания	думать,	искать	путь	решения	
и	приходить	к	положительному	результату.	
 возраСтная Группа: старшая	(5-6	лет)	и	подготоВительная	(6-7	лет)
 задачи: 
	 1.	разВитие	steams	наВыкоВ:	умение	Видеть	образоВательную	задачу	
и	подбирать	способы	ее	 реализации;	умение	моделироВать	образ	будущей	
конструктиВной	 	 деятельности;	 умение	 Выбирать	 алгоритм	 деятельности	
В	 соотВетстВии	с	образоВательной	 задачей,	 умение	применять	 тВорческие	
механизмы	реализации	замысла	(моделироВание	собстВенных	изображений	
(геометрической	 фигуры,	 силуЭта	жиВотного,	 предмета	 окружающей	 дей-
стВительности	 или	 симВола);	 интеграция	 смоделироВанного	 изображения	
В	 собстВенную	 сюжетно-ролеВую	 игру;	 создание	 игроВого	 пространстВа;	
умение	Вступать	В	коммуникацию	со	сВерстниками	по	поВоду	решения	об-
разоВательной	задачи;	умение	придумать	техническое	решение	постаВлен-
ной	задачи,	применение	ЭлементоВ	математического	мышления.
	 2.	 формироВание	 приемоВ	 умстВенных	 дейстВий	 (анализ,	 синтез,	
сраВнение,	обобщение,	аналогия).
	 3.	формироВание	умений	и	наВыкоВ	(умения	обдумыВать	и	плани-
роВать	сВои	дейстВия,	осущестВлять	решение	В	соотВетстВии	с	заданными	
праВилами,	проВерять	результат	сВоих	дейстВий	и	т.	д.).
	 4.	 способстВоВать	 разВитию	 схематизироВанных	 предстаВлений,	
которые	Возникают	В	процессе	наглядного	моделироВания.
 рппС:	 какие	 изменения	 Вы	 Вносите	 В	 разВиВающую	 предмет-
но-пространстВенную	среду	(зоны	детских	актиВностей	-	«скрытая»	образо-
Вательная	задача	-	открытая	образоВательная	задача)	
	 задача	педагога	помочь	ребенку	спланироВать	сВою	деятельность.	
Вместе	с	тем,	Взрослые	за	счет	дополнений	В	центрах	создают	услоВия	для	
ноВых	знаний,	помогают	ему	быть	успешным.	голоВоломки	способстВуют	
разВитию	тВорческого	и	самостоятельного	мышления,	рефлексии,	а	В	целом	
–	формироВанию	интеллектуальной	готоВности	к	обучению	В	школе

 ожидаемый образовательный результат иГры:	ребенок	разВиВа-
ет	абстрактное	и	оператиВное	мышление,	геометрическое	и	пространстВен-
ное	 Воображение,	 комбинаторные	 способности;	 изобретательность;	 игра
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способстВует	 разВитию	 схематизироВанных	 предстаВлений,	 которые	 Воз-
никают	 В	 процессе	 самостоятельного	 наглядного	 моделироВания,	 Воспи-
тыВает	настойчиВость	и	терпение,	самостоятельность,	быстроту,	лоВкость,	
приВычку	к	трудоВому	усилию.	игра-голоВоломка	«йохо-пентамино»	учит	
определять,	 создаВать,	 анализироВать,	 а	 глаВное,	 голоВоломки	 играют	
очень	Важную	роль	В	подготоВке	детей	дошкольного	Возраста	к	обучению	
В	школе.	они	позВоляют	знакомить	ребёнка	с	разными	способами	передачи	
информации,	 поскольку	 задачи	 В	 них	 даются	 В	 различной	 форме	 (модель,	
плоский	рисунок	В	изометрии,	чертёж).	Эта	голоВоломка	дает	большие	Воз-
можности	для	манипуляций	с	деталями	и	тем	самым	способстВует	разВитию	
мелкой	моторики,	разВиВает	координацию	дВижений,	что	необходимо	для	
подготоВки	руки	к	письму,	а	также	яВляется	Важным	услоВием	умстВенного	
разВития	ребёнка.	Все	Эти	качестВа	необходимы	для	успешного	оВладения	
учебными	дисциплинами	В	школе.

описание	хода	игры	
	 «йохо	–	пентамино»	сделан	по	аналогии	популярной	логической	
голоВоломки	для	детей	и	Взрослых	«пентамино».		игра	состоит	из	12	фигур,	
которые	собраны	из	скрепленных	между	собой	йохокубоВ.	Все	фигуры	со-
стоят	из	5	йохокубоВ	(«пента»	с	греч.	означает	«пять»).	фигуры	состаВлены	
из	одноклеточных	кВадратоВ	так,	что	каждый	кВадрат	примыкает	хотя	бы	
к	 одному	 соседнему,	 имеющему	 с	 ним	 общую	 сторону.	 каждый	 Элемент	
обозначает	латинскую	букВу,	форму	которой	напоминает.	
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	 В	процессе	игры	фигуры	разрешается	укладыВать	как	одной,	так	и	
другой	стороной.	шесть	фигур	при	переВорачиВании	не	меняют	сВоей	кон-
фигурации	–	они	симметричны.	остальные	асимметричны	и	при	переВора-
чиВании	станоВятся	«зеркальными».	 	считается,	что	зеркальная	симметрия	
и	поВоротная	симметрия	не	создают	ноВых	фигур.	но	если	считать	и	зер-
кально	 отражённые	 фигуры,	 то	 их	 число	 уВеличится	 до	 18.	 если	же	 рас-
сматриВать	 Вращения	 фигур	 на	 90°,	 то	 сущестВуют	 следующие	 категории	
симметрии:

◊	 l,	N,	 p,	 f	 и	Y	могут	 быть	 ориентироВаны	 8	 способами	 каждая:	 4	
поВоротами	и	ещё	4	зеркальными	отображениями.
◊	 z	может	быть	ориентироВана	4	способами:	2	—	поВоротами,	2	—	
зеркальными	отображениями.
◊	 t,	V,	u	 и	W	могут	 быть	 ориентироВаны	поВоротами	 4	 способами	
каждая.
◊	 I	может	быть	ориентироВана	поВоротами	2	способами.
◊	 x	может	быть	ориентироВана	единстВенным	способом.
описание	ВариантоВ	игр	с	«йохо-пентамино»	с	дошкольниками:

	 1.	«сложи	йохо-прямоугольник»	-	сложить	из	Всех	ЭлементоВ	игры	
прямоугольник.	Возможны	прямоугольники	6×10,	 5×12,	 4×15	и	3×20.	су-
щестВует	роВно	2339	различных	укладок	пентамино	В	прямоугольник	6×10,	
не	считая	поВоротоВ	и	отражений	целого	прямоугольника.	для	прямоуголь-
ника	5×12	сущестВует	1010	решений,	для	прямоугольника	4х15	–	368	реше-
ний,	а	для	прямоугольника	3х20	Всего	2	способа

                                            например, такие варианты:
                   6 х10                                                       5 х12

	 2.	«построй	йохо-силуЭт»	-	построение	геометрических	фигур	раз-
личных	 силуЭтоВ	 –	жиВотных,	 людей,	 растений,	 предметоВ	окружающего	
мира,	симВолоВ,	симметричных	узороВ	на	плоскости,	а	потом	В	простран-
стВе	3D	с	постепенным	усложнением	заданий:

◊	 по	схеме	–подсказке	(на	схеме	Все	фигуры		 	раскрашены	В	разные	
цВета);
◊	 по	 схеме,	 на	 которой	 Вся	 геометрическая	 фигура	 раскрашена	 В	 1	
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 � цВет);
◊	 ВыкладыВание	 различных	 геометрических	 фигур	 по	 памяти	 (без	
схем);

схема	–	подсказка схема	без	подсказки

схема	без	подсказки Вариант	собстВенной

схемы	

схема	без	подсказки

	 3.	 «йохо-пентамино	 на	 кВадрате».	 	 В	 «йохо-пентамино»	 можно	
играть	 и	 ВдВоем.	 дВое	 игрокоВ	 по	 очереди	 Выбирают	 любую	 из	 12	 фигур	
«йохо-пентамино»	и	располагают	ее	на	сВободных	клетках	поля	8х8.	Все	
ВыстаВленные	фигуры	остаются	на	месте	до	конца	партии	(не	снимаются	
с	кВадратного	поля	и	не	передВигаются).		проигрыВает	тот,	кто	перВым	не	
сможет	разместить	на	поле	ни	одной	фигуры	«йохо-пентамино».	если	же	
Все	 фигуры	 удалось	 разместить	 на	 доске,	 то	 ВыигрыВает	 игрок,	 ходиВший	
последним.
	 4.	 «карточное	 йохо-пентамино»	—	 Вариант	 игры	 с	 приВнесением	
случайных	событий.	фигуры	«йохо-пентамино»	(или	их	букВенные	обозна-
чения)	 рисуют	на	 карточках,	 которые	 тасуют	и	 раздают	игрокам.	игроки	
Выбирают	фигуры	В	соотВетстВии	с	розданными	им	карточками.	далее	игра	
идёт	по	праВилам	игры	«йохо-пентамино	на	кВадрате»	с	заранее	Выбранны-
ми	фигурами.
	 5.	«йохо-пентамино»	дВа	на	дВа».	четыре	игрока,	сидящие	по	четы-
рём	сторонам	доски,	играют	дВое	на	дВое	(игроки,	сидящие	друг	напротиВ	
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	друга,	образуют	команду).	проиграВшей	считается	команда,	игрок	которой	
перВым	 не	 сможет	 сделать	 хода.	 В	 Эту	 игру	 можно	 играть	 по	 любому	 из	
дВух	Вышеописанных	ВариантоВ	—	обычному,	с	заранее	Выбранными	фигу-
рами	или	«карточному».
 вывод:	игра-голоВоломка	«йохо-пентамино»	яВляется	полезной	и	
уВлекательной	игрой	и	для	детей,	и	для	Взрослых.	она	содержит	В	себе	на-
бор	хитроумных	задачек,	которые	решаются	либо	с	помощью	логики,	либо	
путём	 рассуждения.	 решение	 голоВоломок	 ускоряет	 разВитие	 простран-
стВенного	 мышления,	 мелкой	 моторики,	 усидчиВости,	 памяти,	 смекалки,	
Внимательности,	 разВиВают	 нестандартность	 мышления,	 а	 самое	 глаВное	
игра	 -	 голоВоломка	разВиВает	коммуникатиВные	наВыки.	В	процессе	игры	
ребята	обретают	наВык	общения,	ВзаимодейстВия	и	сотрудничестВа	друг	с	
другом	и	окружающими.
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steams	–	игра	«йохокроссВорд»

геращенко ирина вЛадимировна,
уЧитеЛь-Логопед,

гбоу «шкоЛа №1151», г.моСква, г.ЗеЛеноград

опиСание Сценария STEAMS иГры «йохоКроССворд» 
 тема иГры: «ракета	для	робота	артема»
 цель иГры:	познакомить	детей	с	объемным	йохокроссВордом,	за-
крепить	наВыки	разгадыВания	кроссВордоВ.
 возраСтная Группа:	дети	старшего	дошкольного	Возраста	(5-7	лет)
 задачи: 

◊	 разВитие	steams		наВыкоВ		(умение	Видеть	образоВательную	задачу	
и	подбирать	способы	ее	реализации;	умение	разгадыВать	кроссВорд);	
◊	 соВершенстВоВать	умение	Выбирать	алгоритм	деятельности	В	соот-
ВетстВии	с	образоВательной	задачей	(умение	разгадыВать,	подбирать	и	
ВстаВлять	слоВа	В	нужное	пространстВо	кроссВорда	(по	Вертикали	или	
горизонтали);
◊	 соВершенстВоВать	 умение	 применять	 тВорческие	 механизмы	 реа-
лизации	замысла	(собстВенный	продукт	-	кроссВорд;	интеграция	В	соб-
стВенную	сюжетно-ролеВую	игру	(создание	сюжетно-ролеВой	игры	на	
осноВе	предложенного	или	собстВенного	кроссВорда	на	определенную	
тему;	создание	игроВого	пространстВа);
◊	 соВершенстВоВать	умение	Вступать	В	коммуникацию	со	сВерстни-
ками	по	поВоду	решения	образоВательной	задачи	(умение	рассуждать,	
доказыВать	сВою	точку	зрения,	догоВариВаться	и	приходить	к	общему	
мнению);	
◊	 соВершенстВоВать	умение	придумать	техническое	решение	постаВ-
ленной	задачи	(умение	складыВать	кроссВорды	по	определенной	схеме	
или	придумать	сВою	схему);	
◊	 соВершенстВоВание	способности	ВоспитанникоВ	к	речетВорчестВу;

 рппС: 
◊	 открытая	 задача:	 создание	 педагогом	 проблемной	 ситуации	 (ро-
боту	артему	нужно	починить	транспортное	средстВо,	но	чтобы	узнать	
какое,	он	просит	детей	разгадать	йохокроссВорд,	 	праВильно		отВетиВ	
на	его	загадки).
◊	 «скрытая»	 задача	 (подталкиВает	 ребенка	к	 решению	открытой	 за-
дачи):	подбор	иллюстраций	–	отВетоВ	на	загадки,	йохофишки	с	изобра-
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жением	букВ	алфаВита,	схема	сбора	ракеты,	йохоконструктор,	скобы,	фло-
мастеры,	скотч,	ножницы.
 изменение рппС: 	Включает	организацию		трех		зон		разВиВаю-
щей	среды:
1.	 учебная	(ВыкладыВание	слоВ	на	фишках,	Включение	их	В	кроссВорд),	
2.	 зона	конструироВания	(сбор	модели	из	йохокубоВ),	
3.	 игроВая	(применение	модели	В	сюжетно-ролеВой	игре).

ожидаемый	образоВательный	результат	игры:		
	 В	процессе	игры	«йохокроссВорд»	у	детей	происходит:

◊	 расширение	предстаВлений	об	окружающем	мире	(закрепление	зна-
ний	по	лексической	теме	«транспорт»);
◊	 обогащение	слоВарного	запаса;
◊	 соВершенстВоВание	наВыкоВ	зВуко-букВенного	анализа	и	синтеза;
◊	 разВитие	пространстВенного,	математического,	тВорческого	мыш-
ления;
◊	 улучшение	способности		применять	средстВа	художестВенной	Вы-
разительности;
◊	 соВершенстВоВание	коммуникатиВных	наВыкоВ;
◊	 -разВитие	исследоВательского	интереса.

«алгоритм	разработки	steams	игры	«йохокроссВорд»»

Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

S наука чТо и как иссле-
дуем? чТо и как 

изучаем? чТо и как 
познаем?

изучаем, чТо Такое кроссворд и Технику 
рабоТы с ним;
исследуем взаимосвязь слов в просТрансТве 
c помощью кроссворда;
акТивизируем знания по Теме: «ТранспорТ»;
совершенсТвуем навыки звуко-буквенного 
анализа и синТеза слов.

T Технология какой алгориТм 
деяТельносТи осва-

иваюТ деТи?

а. линейный (из просТых команд) – деТи 
слушаюТ инсТрукцию педагога и выполняюТ 
задания;
в. циклический (если дейсТвия повТоряюТ-
ся) – оТгадали загадку – выложили слово в 
кроссворде;

E инжиниринг какой продукТ 
(проекТ) создаюТ 

деТи?

разгаданный обьемный кроссворд на йохо-
кубиках

модель ракеТы из йохокуба

A искуссТво какие художесТвен-
но-выразиТельные 
средсТва искуссТва 
ребенок осваиваеТ?

ребенок  с помощью оТгадывания загадок 
учиТся различным  средсТвам художесТвен-
ной  выразиТельносТи (сравнениям, меТафо-
рам, эпиТеТам, олицеТворениям), коТорые 
способсТвуеТ формированию образной речи 
деТей.
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Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

A искуссТво какие художесТвен-
но-выразиТельные 
средсТва искуссТва 
ребенок осваиваеТ?

при рассмаТривании иллюсТраций ребёнок 
(в данном случае иллюсТрация – оТвеТ на 
загадку) овладеваеТ Такими средсТвами ху-
дожесТвенной выразиТельносТи как: графика 
рисунка, цвеТ, форма.

M маТемаТика какие элеменТы 
маТемаТическо-

го мышления 
развиваеТ ребенок 
(геомеТрическое, 

просТрансТвенное, 
алгориТмическое, 

временные, комби-
наТорика и Т.п.) 

1. логико-маТемаТическое (размещение сло-
ва в определенном месТе кроссоворда);
2. просТрансТвенное (ориенТирование в Трех-
мерном просТрансТве c помощью йохокуба);
3. маТемаТическое конкреТное операТивное 
– способносТь совершаТь непосредсТвенные 
дейсТвия c моделью объекТа;
абсТракТное  - понимание содержания и 
используемых при эТом операций, умение 
ТеореТически прогнозироваТь Точный резуль-
ТаТ, способносТь к мысленному консТруиро-
ванию просТрансТвенных схем.

S сделай сам в какой вид акТив-
носТи вовлечены 
деТи (проекТная, 
игровая, речевая, 
познаваТельная, 

исследоваТельская, 
элеменТарная инже-
нерно-Техническая, 
коммуникаТивная 

и др.)

игровая (применение изгоТовленной из 
йохокубов  ракеТы в сюжеТно-ролевой игре); 
познаваТельная (узнаюТ незнакомые слова, 
правила заполнения кроссворда,  расширяюТ 
предсТавления о мире, рассуждаюТ);
коммуникаТивная (доказываюТ свою Точку 
зрения, договариваюТся и приходяТ к едино-
му мнению);
 исследоваТельская (пробуюТ различные 
способы взаимосвязи слов, ищуТ ошибки, 
исправляюТ их);
инженерно-Техническая (самосТояТельное 
консТруирование модели из йохокуба).

пример	сценария	занятия	steams	игры	«йохокроссВорд»
 предварительная работа:

◊	 знакомстВо	с	кроссВордом,	как	одним	из	ВидоВ		игры;
◊	 изучение	лексико-грамматической	темы	«транспорт»	на	логопеди-
ческих	занятиях;
◊	 графические	 диктанты	по	 теме	 транспорт,	 обучение	ориентироВа-
нию	В	тетради	по	клеткам,	закрепление	понятий	«Вертикально»,	«гори-
зонтально»;
◊	 обучение	грамоте	и	зВуко-букВенному	анализу	и	синтезу	на	лого-
педических	занятиях;
◊	 знакомстВо	 с	 йохоконстуктором,	 сборка	 из	 йохокубоВ	 грузоВика		
(научить	 складыВать	 йохокуб	 и	 способам	 скрепления	 деталей	 между	
собой).

 оборудование для детей: фишки	из	конструктора	йохокуб,	с	изо-
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изображением	букВ	алфаВита,	схема	сбора	ракеты,	йохоконструктор,	скобы,	
фломастеры,	скотч,	ножницы.	
 оборудование для педаГоГа:		картинки	с	изображением	транспор-
та,	загадки	по	теме	транспорт.

ход иГры

	 перед	ребятами	робот	артем.	артем	«работает»	механиком.	ему	не-
обходимо	 	отремонтироВать	транспортное	средстВо,	но	чтобы	узнать,	что	
Это	 за	 транспортное	 средстВо,	 артем	 просит	 ребят	 	 разгадать	 кроссВорд,	
праВильно	отВетиВ	на	его	загадки.	после	разгадыВания	кроссВорда	ребята	
смогут	найти	праВильный	отВет	на	Вопрос	артема,	прочитаВ	слоВо	по	Вер-
тикали.
	 -	ребята,		a	Вы	знаете,	что	такое	кроссВорд?
	 дети	отВечают:	…..
	 -	 сегодня	 перед	 Вами	 необычный	 кроссВорд,	 он	 не	 напечатан	 на	
бумаге,	 а	 Выложен	 из	 йохокубикоВ.	 как	 Вы	 думаете,	 как	 мы	 сможем	 его	
заполнить	отВетами?
	 дети	отВечают:…….(если	дети	не	догадыВаются,	то	педагог	дает	
подсказки,	 спрашиВая	 зачем	 детям	 на	 столе	 йохофишки	 с	 изображением	
букВ?).
	 -	ребята,	даВайте	поможем	роботу	артему	узнать,	что	ему	нужно	
будет	отремонтироВать.	для	Этого	Вам	нужно	будет	отгадать	мои	загадки,		
а	отВеты	Вы	сможете	уВидеть	на	моей	доске,	праВильно	отВетиВ	на	загадку	
и	после	Этого	переВернуВ	картинку.
	 дети	 отгадыВают	 последоВательно	 загадки,	 тот,	 кто	 перВым	 от-
Ветил,	 переВорачиВает	 картинку	 с	 изображением	праВильного	отВета,	 тем	
самым	подтВерждая	сВою	догадку.	после	того,	как	ребенок	переВернул	кар-
тинку,	ребятам	необходимо	найти	место	Этого	слоВа	на	йохокроссВорде.

1.	 Этот	транспорт	городской
	 знает	В	городе	любой:
	 он	Вагон	по	рельсам	мчит
	 и	колёсами	стучит…(трамВай)		

2.	 Все	лето	стояли,	
	 зимы	ожидали,	
	 дождались	поры,	
	 помчались	с	горы.	(санки)

3.	 по	Волнам	дВорец	плыВет,
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	 на	себе	людей	Везет.	(корабль)

4.	 что	ж,	дружочек,	отгадай,
	 только	Это	не	трамВай.
	 Вдаль	по	рельсам	быстро	мчится
	 из	избушек	Вереница.	(поезд)

5.	 что	за	чудо	–	длинный	дом!
	 пассажироВ	много	В	нем.
	 носит	обуВь	из	резины
	 и	питается	бензином…	(аВтобус)

6.	 не	птица,	а	летает,
	 не	грузоВик,	а	с	кабиной,	
	 не	летучая	мышь,	а	с	крыльями.	(самолёт)

	 -	ребята,	Вы	записали	слоВа.		a	теперь	скажите,	как	одним	слоВом	
можно	назВать	Эти	предметы?
	 дети	отВечают:	….(транспорт)
	 -	 ребята,	 Вы	 Верно	 разгадали	 Весь	 йохокроссВорд.	 теперь	 нужно	
найти		транспортное	средстВо,	которое	нужно	починить	артему,	прочитаВ	
его	по	Вертикали	йохокроссВорда		(дети	находят	слоВо	«ракета»).
	 -	ребята,	Вы	праВильно	нашли	зашифроВанное	слоВо.	а	теперь	ар-
тем	просит	Вас	собрать	ему	ракету	из	йхоконструктора.	Вы	согласны?
дети	соглашаются.	
	 -	ребята,	а	как	мы	будем	собирать	ракету?	что	нам	для	Этого	нуж-
но?
	 отВеты	 детей	 (йхоконструктор,	 скобы,	 	 схема	 сборки).	 дети	 со-
Вместно	с	педагогом	рассматриВают	схему	сбора	ракеты,	обсуждают	сколь-
ко	и	каких	деталей	йохоконструкора	будет	нужно	для	сборки.
	 далее	дети	приступают	к	сборке	ракеты	для	артема	(педагог	помо-
гает	по	необходимости).
	 -	 ребята,	 какая	 замечательная	 ракета	 у	 Вас	 получилась!!!	 артем	
очень	доВолен!	а	как	Вы	думаете,	мы	могли	бы	сделать	артему	подарок	и	
украсить	его	ракету?	как	мы	можем	Это	сделать?
	 отВеты	детей…(раскрасить	ее	фломастерами	и	прикрепить	цВетные	
йохофишки).	дети	приступают	к	работе.
	 -	а	теперь	ракета	для	артема	стала	еще	красиВее!	сейчас	он	сможет	
ее	 починить	и	отпраВиться	 В	космос	 к	 сВоим	 друзьям,	 которых	он	очень
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даВно	не	Видел!
	 дети	передают	ракету	артему.	артем	их	благодарит	(чинит	ракету),	
и	дети	проВожают	артема	В	космос	к	его	друзьям!
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steam	–	проект	«уссурийский	тигр»

кан татьяна Леонтьевна,
педагог допоЛнитеЛьного обраЗования,

мбоу до «Станция Юных техников» , г. уСурийСк

 цель проеКта: Воспитание	бережного	отношения	к	природе	и	сВо-
ей	малой	родине	(приморский	край	и	город	уссурийск)
 возраСтная Группа: 5-10	лет
 задачи проеКта: для	детей,	педагогоВ,	родителей
 задачи для детей:	разВитие	steams		наВыкоВ	(	умение	Видеть	обра-
зоВательную	задачу	и	подбирать	 способы	ее	 реализации;	 умение	модели-
роВать	 образ	 будущей	 деятельности	 (конструктиВной,	 проектной,	 речеВой	
и	 т.п.);	 умение	 Выбирать	 алгоритм	деятельности	 В	 соотВетстВии	с	образо-
Вательной	 задачей,	 умение	 применять	 тВорческие	 механизмы	 реализации	
замысла	 (собстВенные	 продукты:	 рассказ,	 сказка,	 модель,	 игра	 и	 т.п.;	 ин-
теграция	 В	 собстВенную	 сюжетно-ролеВую	 игру;	 создание	 игроВого	 про-
странстВа);		умение	Вступать	В	коммуникацию	со	сВерстниками	по	поВоду	
решения	образоВательной	задачи;	умение	придумать	техническое	решение	
постаВленной	задачи)	
 задачи для педаГоГов: научиться	 сочетать	 обучающие	 подходы	
В	игроВой,	Экспериментально	–	исследоВательской	деятельности,	матема-
тическом	 обучении,	 осущестВлять	 стажироВку	 и	 погружение	 В	 актиВную	
практику	по	работе	с	«йохокуб»
 задачи для родителей: формироВать	 доВерительные	 отношения	
с	 ребенком	В	игроВой	и	познаВательной	деятельности.	организоВать	соВ-
местное	 посещение	 достопримечательностей	 города	 и	 края,	 сВязанных	 с	
тиграми,	а	также	чтение	литературных	произВедений,	В	том	числе	и	изуче-
ние	стихоВ,	В	которых	упоминаются	тигры

ожидаемый	образоВательный	результат	проекта
 продуКты проеКта: для	детей,	педагогоВ,	родителей
 продуКт для детей:	 модель	уссурийского	 тигра,	 построенная	из	
конструктора	йохокуб	
 продуКт для педаГоГов:	создание	ноВой	образоВательной	среды,	
которая	сочетает	В	себе	проектную,	исследоВательскую,	игроВую	деятель-
ности	 и	 одноВременно	 разВиВает	 технические	 и	 тВорческие	 способности	
детей

 продуКт для родителей:	ноВое	напраВление	безопасного	и	полез-
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полезного	разВития	детей	-	бумажная	инженерия	с	йохокубом

опиСание Этапов проеКта

 1 Этап: подготоВительный	
◊	 исследоВание	проблематики	(идеи)	проекта

◊	 построение	чертежа	(по	клеточкам)

◊	 конструироВание	макета	модели	тигра	из	конструктора	leGO
 2 Этап: осноВной	

◊	 моделироВание	по	чертежу	и	макету	заданной	модели	тигра
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◊	 разукрашиВание	и	декорироВание	модели	тигра

 3 Этап:	итогоВый-	презентационный	 (презентация	продуктоВ	про-
екта)	

◊	 создание	презентации	В	программе	pOWerpOINt
◊	 защита	проекта	«уссурийский	тигр»

алгоритм	состаВления	сценария		steam	проекта
Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

S наука чТо и как иссле-
дуем? чТо и как 

изучаем? чТо и как 
познаем?

узнаем досТопримечаТельносТи примор-
ского края. исследуем особенносТи, месТо 
обиТания, повадки уссурийского Тигра 
(окружающий мир)

T Технология какой алгориТм 
деяТельносТи осваи-

ваюТ деТи?

изучение проблемы (идеи, Темы) – модели-
рование (черТеж, макеТ из лего) – консТруи-
рование модели - декорирование

E инжиниринг какой продукТ (про-
екТ) создаюТ деТи?

модель уссурийского Тигра из консТрукТора 
йохокуб
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A искуссТво какие художесТвен-
но-выразиТельные сред-
сТва искуссТва ребенок 

осваиваеТ?

Техническое ТворчесТво, моделирование, 
черчение, рисование, декораТивно-при-
кладное ТворчесТво, ведение беседы, 
искуссТво чТецов

M маТемаТика какие элеменТы маТе-
маТического мышления 

развиваеТ ребенок 
(геомеТрическое, про-

сТрансТвенное, алгориТ-
мическое, временные, 
комбинаТорика и Т.п.) 

просТрансТвенное, геомеТрическое, 
логическое, плоскосТь-объем (3д-моде-
лирование)

S сделай сам в какой вид акТивно-
сТи вовлечены деТи 
(проекТная, игровая, 

речевая, познаваТель-
ная, исследоваТельская, 
элеменТарная инженер-
но-Техническая, комму-

никаТивная и др.)

проекТная, исследоваТельская, игровая, 
познаваТельная, инженерная, Творческая
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steam	–	игра	«йохотетрис»

кукушкина еЛена аЛекСеевна,
воСпитатеЛь,

гбоу «шкоЛа №1621 древо жиЗни», г.моСква

алгоритм	состаВления	сценария		steam	проекта

Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

S наука чТо и как исследуем? 
чТо и как изучаем? 
чТо и как познаем?

изучаем геомеТрические фигуры с помо-
щью консТрукТора «йохокуб», собирая 
различные последоваТельносТи

T Технология какой алгориТм дея-
ТельносТи осваиваюТ 

деТи?

1. деТи совмесТно с воспиТаТелем собира-
юТ кубики из консТрукТора

2. маркируюТ их геомеТрическими фигура-
ми (повТоряя названия и цвеТ)
3. рассмаТриваюТ последоваТельносТи  
фигур на предложенных карТочках – схемах 
(расположение, количесТво)
4. совмесТно с воспиТаТелем выкладыва-
юТ и собираюТ одну из фигур по карТочке 
– схеме

5. деТи выбираюТ понравившуюся карТоч-
ку и собираюТ по ней фигуру индивиду-
ально 
6. деТи вмесТе самосТояТельно сосТав-
ляюТ общую композицию из собранных 
ранее фигур

7. деТи самосТояТельно придумываюТ 
карТочки – схемы и собираюТ фигуры

E инжиниринг какой продукТ (про-
екТ) создаюТ деТи?

общая композиция из  фигур

схемы – карТочки 

A искуссТво какие художесТвен-
но-выразиТельные 
средсТва искуссТва 
ребенок осваиваеТ?

восприяТие цвеТа и формы

сосТавление композиции из фигур

M маТемаТика какие элеменТы 
маТемаТического 

мышления развиваеТ 
ребенок (геомеТриче-
ское, просТрансТвен-

ное, алгориТмическое, 
временные, комбина-

Торика и Т.п.) 

просТрансТвенное мышление

алгориТмическое мышление
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S сделай сам в какой вид акТивно-
сТи вовлечены деТи 
(проекТная, игровая, 

речевая, познаваТель-
ная, исследоваТель-
ская, элеменТарная 

инженерно-Техниче-
ская, коммуникаТив-

ная и др.)

игровая

познаваТельная

инженерно – Техническая

коммуникаТивная

описание	сценария	steams	игры
 тема иГры: «йохотетрис»
 цель иГры: изучение	геометрических	фигур	посредстВом	конструи-
роВания	из	строительного	материала	«йохокуб»
 возраСтная Группа: средняя	группа
 задачи: 

◊	 разВитие	умения	Видеть	образоВательную	задачу	и	подбирать	спо-
собы	ее	реализации;	
◊	 формироВание	умения	Выбирать	алгоритм	деятельности	В	соотВет-
стВии	с	образоВательной	задачей;	
◊	 соВершенстВоВание	умения	находить	и	назыВать	 геометрическую	
фигуру;
◊	 разВитие	 пространстВенных	 предстаВлений,	 образного	 и	 логиче-
ского	мышления,	тВорческого	Воображения;
◊	 Воспитание	 коммуникатиВных	наВыкоВ	 для	 соВместного	 решения	
образоВательной	задачи.

 рппС: карточки	с	заданием,	раздаточный	материал	«геометриче-
ские	фигуры»,	конструктор	«йохокуб»
 ожидаемый образовательный результат иГры:  

1.	 дети	 умеют	 самостоятельно	 решать	 постаВленные	 образоВатель-
ные	 задачи,	 актиВно	 ВзаимодейстВуют	 со	 сВерстниками	 Во	 Время	 со-
Вместной	деятельности
2.	 дети	 осВоили	 алгоритм	 деятельности,	 могут	 предлагать	 сВой	 Ва-
риант

3.	 дети	 знают	 назВания	 геометрических	 фигур,	 умеют	 находить	 за-
данную	фигуру
4.	 у	 детей	 лучше	 разВито	 пространстВенное	 предстаВление,	 мышле-
ние,	тВорческое	Воображение

описание	хода	игры	
	 Вариант	1.
	 Воспитатель	 предлагает	 детям	 собрать	 кубики	 с	 помощью	 кон-
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нить	одну	карточку	схему.	далее	каждый	ребенок	Выбирает	карточку	с	за-
данием	и	состаВляет	такую	же	последоВательность	из	конструктора	«йо-
хокуб».	когда	Все	последоВательности	будут	собраны,	детям	предлагается	
собрать	одну	общую	композицию.
	 Вариант	2.
	 Воспитатель	 предлагает	 детям	 собрать	 кубики	 с	 помощью	 кон-
структора	 «йохокуб».	 самостоятельно	 или	 с	 помощью	 Воспитателя	 дети		
из	деталей	конструктора	собирают	кубики.	далее	детям	Выдаются	карточ-
ки	с	изображением	геометрических	фигур.	соВместно	с	Воспитателем	дети	
поВторяют	 назВание	 геометрической	 фигуры	 и	 ее	 цВет.	 к	 каждому	 куби-
ку	 ребята	приклеиВают	одну	 геометрическую	фигуру.	после	 того,	 как	 Все	
кубики	 готоВы,	 Воспитатель	 предлагает	 детям	 создать	 карточки	 –	 схемы	
последоВательностей	 друг	 для	 друга.	 для	 Этого	 они	 Выбирают	 схему	 по-
следоВательности	и	приклеиВают	геометрические	фигуры	В	понраВиВшемся	
порядке.	далее	обмениВаются	ими	и	создают	фигуры	с	помощью	конструк-
тора	«йохокуб».	когда	Все	последоВательности	будут	собраны,	детям	пред-
лагается	собрать	одну	общую	композицию.

структора	 «йохокуб».	 самостоя-
тельно	 или	 с	 помощью	 Воспитате-
ля	 дети	 	 из	 деталей	 конструктора	
собирают	 кубики.	 далее	 детям	 Вы-
даются	 карточки	 с	 изображением	
геометрических	 фигур.	 соВместно	
с	 Воспитателем	 дети	 поВторяют	
назВание	 геометрической	фигуры	и	
ее	 цВет.	 к	 каждому	 кубику	 ребята	
приклеиВают	одну	 геометрическую	
фигуру.	 после	 того,	 как	 Все	 куби-
ки	 готоВы.	 Воспитатель	 знакомит	
детей	 с	 карточками	 –	 схемами,	 на	
которых	 изображены	 последоВа-
тельности	из	геометрических	фигур	
В	форме	игры	«тетрис».	соВместно	с	
Воспитателем	дети	пробуют	Выпол-
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steams	–	игра	«цВетные	числа»

морару майя, уЧитеЛь-дефектоЛог,
карнаух еЛена вадимовна, воСпитатеЛь,

крицкая татьяна михайЛовна, воСпитатеЛь,
гбоу «шкоЛа №854», г.моСква, г.ЗеЛеноград

алгоритм	состаВления	сценария		steam	проекта

Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

S наука чТо и как исследуем? чТо 
и как изучаем? чТо и как 

познаем?

деТи исследуюТ сосТав чисел, изучаюТ 
возможные комбинации объединения 
в одну модель данное количесТво 
кубиков.

T Технология какой алгориТм деяТель-
носТи осваиваюТ деТи?

осваиваюТ алгориТм образования по-
следующего/предыдущего числа пуТём 
добавления/убавления одного кубика.

E инжиниринг какой продукТ (проекТ) 
создаюТ деТи?

создаюТ новые модели объёмных 
чисел пуТём изменения комбинации 
соединения кубиков в них.

A искуссТво какие художесТвенно-вы-
разиТельные средсТва 

искуссТва ребенок осва-
иваеТ?

осваиваюТ цвеТа, их названия, поря-
док следования в радужном спекТре.

M маТемаТика какие элеменТы маТе-
маТического мышления 

развиваеТ ребенок (геоме-
Трическое, просТрансТвен-

ное, алгориТмическое, 
временные, комбинаТори-

ка и Т.п.) 

развиваюТ просТрансТвенную ориенТа-
цию и комбинаТорику при посТроении 
фигуры для данного числа; геоме-
Трические и алгориТмические навыки 
формирования данного числа из 
меньшего/большего.

S сделай сам в какой вид акТивносТи 
вовлечены деТи (проекТ-

ная, игровая, речевая, 
познаваТельная, исследо-
ваТельская, элеменТарная 
инженерно-Техническая, 
коммуникаТивная и др.)

вовлечены в совмесТную игровую де-
яТельносТь в процессе исследования и 
познания меТодов сосТавления чисел 
элеменТарным инженерно-Техническим 
способом.

описание	сценария	steams	игры
 тема иГры: «цВетные	числа»
 цель иГры:	разВитие	наВыкоВ	соотнесения	количестВа	с	соотВетстВу-
ющей	цифрой;	умение	разбить	число	на	состаВные	части,	образоВания	ноВого
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числа	путём	изменения	количестВа	кубикоВ	В	фигуре.
 возраСтная Группа:	5	–	7	лет.
 задачи:	разВитие	steams	наВыкоВ	(умение	Видеть	образоВательную	
задачу	 и	 подбирать	 способы	 ее	 реализации;	 умение	 моделироВать	 образ	
будущей	 деятельности	 (конструктиВной,	 проектной,	 речеВой);	 умение	 Вы-
бирать	алгоритм	деятельности	В	соотВетстВии	с	образоВательной	задачей,	
умение	 применять	 тВорческие	 механизмы	 реализации	 замысла	 (собстВен-
ные	продукты:	модель;	создание	игроВого	пространстВа);	умение	Вступать	
В	коммуникацию	со	сВерстниками	по	поВоду	решения	образоВательной	за-
дачи;	 умение	придумать	 техническое	 решение	постаВленной	 задачи,	 при-
менение	 ЭлементоВ	математического	мышления;	 способность	 к	 речеВому	
изложению	сВоих	идей	и	сотрудничестВу	со	сВерстниками.
 рппС: обогащение	 среды	 объёмными	 разноцВетными	 кубиками,	
при	помощи	которых	дети	В	соВместной	игре	учатся	формироВать	разного	
рода	объёмные	фигуры,	соотВетстВующие	заданным	числам.
 ожидаемый образовательный результат иГры: дети	 соотносят	
цифру	 и	 количестВо;	 могут	 образоВать	 последующее/предыдущее	 число	
из	заданного;	могут	разложить	заданное	число	на	состаВные	части	разной	
комбинации	и	построить	из	них	объёмную	фигуру,	разнообразно	располо-
жить	её	В	пространстВе.

ход	игры	«цВетные	числа»
	 ребёнок	В	случайном	подборе	получает	заданное	число	В	Виде	циф-
ры	или	количестВенного	множестВа.	после	подробного	анализа	получен-
ного	числа	ребёнок	решает	какого	цВета,	В	каком	пространстВенном	отно-
шении	к	окружающим	предметам	и	В	какой	комбинации	между	собой	будут	
собраны	кубики,	состаВляющие	данное	число.

Варианты	игры	могут	быть	разнообразными:	от	самостоятельного	постро-
ения	объёмной	модели	заданного	числа,	до	построения	заданной	модели	
и	определения	числа	и	количестВа,	которое	состаВляет	данная	модель;	по-
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строение	 модели	 за-
данного	 числа,	 раз-
делиВ	 её	 на	 части	
(произВольные	или	за-
данные),	 определение	
количестВа	 и	 цифры	
частей	числа;	объеди-
нение	 и	 определение	
числа	из	заданных	ча-
стей.
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игроВое	пособие	«йохо-цып»

помаЗкова виктория Юрьевна, воСпитатеЛь,
ано до «пЛанета детСтва «Лада», 

детСкий Сад №203 «аЛиСа», г. тоЛьятти

	 униВерсальное,	 многофункциональное	 игроВое	 пособие	 «йо-
хо-цып»	предстаВляет	собой	сконструироВанный	из	йохокуба	объект	В	Виде	
цыплёнка	В	гнезде,	к	нему	прилагается	куб	с	заданиями	на	6	гранях.		на	гребне	
цыплёнка	расположены	задания,	на	Вращающихся	крыльях	-	Варианты	их	Вы-
полнения.	В	гнезде	расположены	киндер-яйца	с	дополнительными	заданиями
или	 сюрпризным	 моментом.	
играть	могут	один,	 дВа	игро-
ка	 или	 дВе	 команды.	 посо-
бие	 можно	 использоВать	
по	 разным	 лексическим	 те-
мам,	 как	 для	 ознакомления	
с	 материалом,	 так	 и	 для	 его	
закрепления.	 а	 также	 для	
речеВого	 или	 познаВатель-
ного	 разВития.	 более	 рас-
крыто	 steams	 задачи	 игро-
Вого	 пособия	 «йохо-цып»	
предстаВлены	 В	 таблице	 1.

описание	steams	задач	игроВого	пособия	«йохо-цып»

Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

S наука чТо и как иссле-
дуем? чТо и как 

изучаем? чТо и как 
познаем?

исследуем возможносТи йохокуба. изучаем 
свойсТва карТона.

T Технология какой алгориТм 
деяТельносТи осва-

иваюТ деТи?

деТи учаТся собираТь и соединяТь кубы, 
призмы. моделируюТ продукТ будущей 
деяТельносТи (цыплёнок в гнезде). при бро-
сании кубика развиваем умение высТраиваТь 
алгориТм дейсТвий в сооТвеТсТвии с выбран-
ной задачей. выполнение задачи.

E инжиниринг какой продукТ 
(проекТ) создаюТ 

деТи?

деТи создаюТ:
1. гнездо

2. цыплёнка
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Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

A искуссТво какие художесТвен-
но-выразиТельные 
средсТва искуссТва 
ребенок осваиваеТ?

развиТие Творческих способносТей через 
оформление иТогового продукТа (раскраши-
вание цыплёнка, объёмная аппликация гнез-
да). в самой игре развиваеТся способносТь к 
речеТворчесТву, сюжеТосложению.

M маТемаТика какие элеменТы 
маТемаТическо-

го мышления 
развиваеТ ребенок 
(геомеТрическое, 

просТрансТвенное, 
алгориТмическое, 

временные, комби-
наТорика и Т.п.) 

в игре ребенок развиваеТ просТрансТвенное 
мышление- расположение крыльев пТенца 
(лево, право), расположение киндер-яиц 
(левый нижний угол и Т.д.)
геомеТрическое- консТруирование куба, 
Треугольной, шесТиугольной призмы.
алгориТмическое мышление- умение высТра-
иваТь алгориТм дейсТвий при учасТии в игре.
развиваеТся комбинаТорика, деТи учаТся 
размышляТь, сколько комбинаций можно 
сосТавиТь из данных объекТов.

S сделай сам в какой вид акТив-
носТи вовлечены 
деТи (проекТная, 
игровая, речевая, 
познаваТельная, 

исследоваТельская, 
элеменТарная инже-
нерно-Техническая, 
коммуникаТивная 

и др.)

деТи вовлечены в игровую деяТельносТь. 
при выполнении задач происходиТ речевое 
развиТие деТей (сосТавление рассказов, 
обучение чТению и Т.д.), коммуникация 
развиваеТся при вариации командной или 
парной игры (Так же можно играТь самосТо-
яТельно). элеменТарная инженерно-Техниче-
ская акТивносТь деТей происходиТ при сборке 
иТогового продукТа, при умении верно 
сопосТавиТь задания.

опиСание Сценария STEAMS иГры «йохо-цып»
 цель иГры: мотиВироВать	детей	к	разВитию	речеВых,	коммуника-
тиВных	наВыкоВ	и	познаВательной	деятельности.
 возраСтная Группа:	5-7	лет.
 задачи: исследоВать	 Возможности	 йохокуба.	 изучить	 сВойстВа	
картона.	научиться	собирать	и	соединять	кубы,	призмы.	моделироВать	про-
дукт	будущей	деятельности	(цыплёнок	В	гнезде).	ВыстраиВание	алгоритма	
дейстВий	В	соотВетстВии	с	Выбранной	задачей.	разВиВать	тВорческие	спо-
собности	через	оформление	итогоВого	продукта.	способность	к	речетВор-
честВу,	сюжетосложению.	разВитие	пространстВенного	мышления	(распо-
ложение	 крыльеВ	 птенца	 (леВо,	 праВо),	 расположение	 киндер-яиц	 (леВый	
нижний	угол	и	т.д.)),	геометрического	(конструироВание	куба,	треугольной,	
шестиугольной	призмы),	алгоритмического	мышления	(умение	ВыстраиВать	
алгоритм	 дейстВий	 при	 участии	 В	 игре),	 разВиВается	 комбинаторика,	 дети	
учатся	размышлять,	сколько	комбинаций	можно	состаВить	из	данных	объ-
ектоВ.	речеВое	разВитие	 (состаВление	рассказоВ,	обучение	чтению	и	т.д.),	
коммуникация	(при	Вариации	командной	или	парной	игры).	Элементарная	
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инженерно-техническая	актиВность	детей.
 рппС: Внедрение	 В	 разВиВающую	 предметно-пространстВенную	
среду	униВерсального,	многофункционального	игроВого	пособия,	которое	
несет	В	себе	как	открытые	образоВательные	задачи	–	разВитие	речеВых	на-
ВыкоВ,	познаВательное	разВитие,	так	и	закрытые.	закрытые	-	разВитие	про-
странстВенного,	алгоритмического	мышления,	комбинаторики,	коммуника-
ции.
 ожидаемый образовательный результат иГры: разВитие	речеВых	
наВыкоВ,	познаВательной	деятельности	по	теме	недели.
 опиСание хода иГры:	детям	предлагается	Выбрать	определённый	
цВет	киндер	яйца,	куда	они	будут	складыВать	фишки	после	Выполненного	
задания.	В	одном	из	яиц	будет	лежать	цыплёнок,	тот	и	начинает	игру.	
	 ребёнок	бросает	куб	с	заданиями.	если	Выпадает	задание	«что	сна-
чала/что	потом»,	ребенок	на	гребне	птенца	ВыстаВляет	такую	же	картинку	
и,	Вращая	крылья	птенца,	подбирает	одинакоВые	по	смыслу	картинки.	как	
только	 ребенок	 спраВляется	 с	 Этим	 заданием,	 он	 переходит	 к	 осноВному	
–	состаВление	рассказа	по	сюжетным	картинкам.	при	успешном	Выполне-
нии	 задания,	он	кладёт	себе	фишку.	следующим	бросает	кубик	соперник.	
ему	могут	 Выпасть	 следующие	 задания:	 «состаВь	описательный	 рассказ»,	
«найди	отличия»,	«прочитай	по	слогам»,	а	также,	на	дВух	гранях	куба	будут	
изображены	картинки	киндер-яйца,	где	будет	дополнительное	задание	или	
пропуск	хода.	игра	 заканчиВается	тогда,	 когда	В	 яйце	 закончатся	фишки.	
чья	команда	набрала	больше	фишек,	тот	и	Выиграл.
	 игроВое	steams	пособие	«йохо-цып»	напраВлено	на	соВершенстВо-
Вание	речеВых	наВыкоВ,	а	также	познаВательных	процессоВ.	предполагает	
решение	множестВа	Воспитательных	и	образоВательных	задач.	актиВно	ис-
пользуется	 детьми	 старшего	 дошкольного	 Возраста	 В	 сВободной	 и	 непо-
средстВенной	 образоВательной	 деятельности.	 не	 ограничиВает	 фантазию	
педагогоВ	при	определении	темы,	напраВления	образоВательной	деятельно-
сти.	
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steam	игра	«морской	йохо	бой»

СЛавинСкене анна викторовна,
барышникова еЛена витаЛьевна,

Чдоу «ЛуЧик», г. вЛадивоСток

алгоритм	состаВления	сценария	steam	игр	и	steam	проектоВ

Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

S наука чТо и как иссле-
дуем? чТо и как 

изучаем? чТо и как 
познаем?

просмоТр презенТации по Теме игры 
«морской бой», где деТи изучаюТ исТорию 
создания игры, правила создания флоТа ко-
манды и флоТа проТивника. деТи знакомяТся 
с названиями кораблей и их оТличиТельными 
особенносТями. знакомяТся с обозначением 
кораблей на карТах флоТа схемаТично. 

T Технология какой алгориТм 
деяТельносТи осва-

иваюТ деТи?

консТруируем корабли 1,2,3,4 –х палубные 
по словесной инсТрукции педагога и по за-
мыслу деТей, опираясь на ранее просмоТрен-
ную презенТацию. проекТируем, коллекТивно 
обсуждаем и собираем из йохокубов мосТ 
через бухТу золоТой рог, коТорый впослед-
сТвии будеТ ограждающей консТрукцией для 
двух команд. 

E инжиниринг какой продукТ 
(проекТ) создаюТ 

деТи?

созданные корабли механизируем: усТанав-
ливаем механизм подсвеТки каждой часТи 
кораблей с помощью сигнальных ламп. деТи 
самосТояТельно создаюТ всё необходимое 
для игры: игровые поля, корабли, ограждаю-
щую консТрукцию, игральный йохокуб, бом-
бы из йохокубов, йохокоробочки, сисТему 
координаТ и пр. 

A искуссТво какие художесТвен-
но-выразиТельные 
средсТва искуссТва 
ребенок осваиваеТ?

изгоТовление всех сосТавляющих для игры 
самосТояТельно, декорирование краской, 
аппликацией, использование бросового 
и подручного маТериала, аТласных ленТ и 
креповой бумаги.

M маТемаТика какие элеменТы 
маТемаТическо-

го мышления 
развиваеТ ребенок 
(геомеТрическое, 

просТрансТвенное, 
алгориТмическое, 

временные, комби-
наТорика и Т.п.) 

развиТие просТрансТвенного, алгориТмиче-
ского мышления. создание полей для игры, 
развиТие графических навыков, рабоТа с ли-
нейкой. знакомсТво с сисТемой координаТ, 
счеТ кубов в процессе создания кораблей, 
мосТа. умение бысТро искаТь, называТь и 
находиТь координаТы нахождения кораблей 
на игровом поле. 
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Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

S сделай сам в какой вид акТив-
носТи вовлечены 
деТи (проекТная, 
игровая, речевая, 
познаваТельная, 

исследоваТельская, 
элеменТарная инже-
нерно-Техническая, 
коммуникаТивная 

и др.)

деТи совмесТно с педагогом и самосТояТель-
но создаюТ и играюТ в игру «морской йохо 
бой». в процессе подгоТовки игры и в самой 
игре акТивизируеТся речевая деяТельносТь, 
пополняеТся словарный запас по Теме игры. 
в процессе консТруирования – общение со 
сверсТниками, оТвеТы на вопросы, анализ 
игры. вырабаТываеТся умение рабоТаТь в 
команде, сплоченносТь, дружелюбносТь. 
инженерно-Техническая деяТельносТь прояв-
ляеТся в умении верно рассчиТаТь количесТво 
элеменТов для создания Того или иного 
маТериала для игры, рабоТа с переключаТеля-
ми, создание усТойчивого мосТа.   

 тема иГры:	морской	йохо	бой
 цель иГры:	 «морской	 бой»	—	 игра	 для	 дВух	 команд,	 В	 которой	
игроки	по	очереди	назыВают	координаты	на	неизВестном	им	игроВом	поле	
соперника.	если	 у	 соперника	по	 Этим	координатам	имеется	йохокорабль	
(координаты	заняты),	то	йохокорабль	или	его	часть	«топится»,	а	попаВший	
получает	праВо	сделать	ещё	один	ход.	цель	команд	—	перВым	потопить	Все	
йохокорабли	протиВника.
 возраСтная Группа: 5-6	лет	
 задачи: 

◊	 закрепить	 наВыки	 ориентироВки	 на	 плоскости	 и	 В	 системе	 коор-
динат.	
◊	 закрепить	знания	детей	о	соВременных	способах	коммуникации	и	
обмена	информацией.
◊	 актиВизироВать	знания	детей	о	праВилах	игры	«морской	бой».
◊	 разВитие	 тВорческих	 способностей	 у	 детей	 (изготоВление	 кораб-

 � лей	самостоятельно,	их	дальнейшее	декорироВание).
◊	 изготоВление	игроВого	поля,	кораблей,	моста	по	замыслу	и	само-
стоятельно.	заВершаем	готоВые	конструкции	–	раскрашиВаем,	наклеи-
Ваем,	используем	подручный	и	бросоВый	материал.	
◊	 разВитие	интеллектуальных	способностей	детей	(умение	анализи-
роВать	ситуацию,	строить	логические	цепочки,	делать	ВыВоды	и	умоза-
ключения	В	сВоей	игроВой	деятельности,	искать	самостоятельно	пути	
решения	постаВленных	задач).
◊	 разВитие	 коммуникатиВных	 наВыкоВ	 детей	 (способность	 коллек-
тиВно	 принимать	 решения	 и	 ВыстраиВать	 алгоритм	 дейстВий,	 способ-
ность	 обмениВаться	 мнениями	 по	 поВоду	 удач/неудач,	 способность	
применять	ранее	полученные	знания	на	практике).
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◊	 ВоспитыВать	доброжелательные	отношения	между	детьми	Во	Вре-
мя	игры.	
◊	 ВоВлекаем	 детей	 В	 игроВую	 деятельность,	 исследуем,	 познаём	 и	
получаем	результат.	

 рппС:	 обеспечить	 обноВление	 предметно-разВиВающей	 среды,	
способстВующей	 реализации	 ноВого	 содержания	 дошкольного	 образоВа-
ния	и	достижению	ноВых	образоВательных	результатоВ.
решаем	открытую	образоВательную	задачу	–	создаём	материалы	для	игры	В	
морской	йохо	бой,	знакомимся	с	праВилами	игры,	играем.
решаем	закрытую	образоВательную	задачу	–	В	игре	разВиВаем	критическое	
и	стратегическое	мышление,	ориентироВку	В	пространстВе	и	В	системе	ко-
ординат,	коммуникатиВные	наВыки,	чуВстВо	сплоченности	В	команде,	тВор-
ческие	и	креатиВные	способности,	умение	праВильно	реагироВать	на	побе-
ду/	поражение.	

начало иГры

	 В	игре	принимают	участие	дВе	команды.	они	берут	по	дВа	игроВых	
поля,	располагаются	так,	чтобы	не	Видеть	игроВое	поле	протиВника.	В	каче-
стВе	ограждающей	конструкции	между	полями	служит	золотой	мост	через	
бухту	золотой	рог,	сделанный	из	йохокубоВ.
на	игроВых	полях	располагаются	йохокорабли.	система	координат	игроВо-
го	поля	Выполнена	из	йохокубоВ.	

ход иГры

	 после	того	как	йохокорабли	расстаВлены,	можно	начинать	игру.
чтобы	определить	очередность	хода,	команды	по	очереди	бросают	йохокуб	
с	числоВым	значением.	перВым	ходит	тот,	у	кого	Выпало	наибольшее	ко-
личестВо	очкоВ.		
	 стрельбу	команды	Ведут	«до	перВого	промаха»,	то	есть	если	игроки	
попали	В	йохокорабль	протиВника,	они	произВодят	следующий	Выстрел,	и	
только	после	их	промаха	ход	переходит	к	другой	команде.

на	 леВом	 игроВом	 поле	 размещают	
сВои	йохокорабли	и	отражают	резуль-
таты	 ВыстрелоВ	 протиВника.	 праВое	
игроВое	поле	служит,	чтобы	отражать	
результаты	собстВенных	 ВыстрелоВ	по	
протиВнику.	на	полях	промах	обозна-
чается	ракушкой,	попадание	на	леВом	
игроВом	поле		—	Включением	красной	
лампочки	 на	 той	 части	 йохокорабля,	
куда	был	произВедён	Выстрел,	а	на	пра-
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Вом	 игроВом	 поле	 –	
йохокубом	 с	 красным	
центром,	 обознача-
ющим	 йохокорабль	
протиВника.	 каждый	
Выстрел	 имеет	 сВои	
координаты.	 стреляю-
щий	 должен	 назыВать	
координаты	 громко	 и	
четко.	например:	 «Вы-
стрел	по	а4!»	

	 команды	отмечают	Выстрелы	на	сВоем	игроВом	поле:
◊	 В	случае	промаха	-	ракушкой

◊	 В	случае	попадания	–	на	леВом	игроВом	поле		—	Включением	крас-
ной	лампочки	на	той	части	йохокорабля,	куда	был	произВедён	Выстрел,	
а	на	праВом	игроВом	поле	–	йохокубом	с	красным	центром,	обозначаю-
щим	йохокорабль	протиВника.

	 затем	игроки	команд	четко	объяВляют	результат	Выстрела:
	 Вариант	1.	«промах!»	-	команда	не	попала	В	йохокорабль;
	 Вариант	2.	«ранил!»	-	команда	попала	В	йохокорабль,	но	не	уничто-
жил;
	 Вариант	3.	«потопил!»	-	йохокорабль	уничтожен.
	 узнаВ	результат	сВоего	Выстрела,	команда	отмечает	его	ракушкой	
или	йохокубом	с	красным	центром.
	 чтобы	уничтожить	йохокорабль,	 требуется	определенное	количе-
стВо	попаданий.	оно	соотВетстВует	числу	красных	лампочек	на	его	палубе.
	 побеждает	та	команда,	которая	перВой	уничтожит	Все	йохокораб-
ли	протиВника.
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steams	проект	«город	нашими	глазами»

щербакова мария Сергеевна, 
воСпитатеЛь,

гбоу «шкоЛа №319», г.моСква

алгоритм	состаВления	сценария	steam	игр	и	steam	проектоВ
Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

S наука чТо и как исследуем? 
чТо и как изучаем? 
чТо и как познаем?

решаем образоваТельную задачу посред-
сТвом консТрукТора йохокуб, подбирая 
способы реализации, моделируя, выбирая 
алгориТм деяТельносТи.

T Технология какой алгориТм дея-
ТельносТи осваиваюТ 

деТи?

ознакомление с маТериалом; посТановка 
задачи разрабоТка идей; варианТы реше-
ния задачи; организация выполнения; 
внедрение в деяТельносТь; оценка рабоТы.

E инжиниринг какой продукТ (проекТ) 
создаюТ деТи?

“город нашими глазами”. создание 
макеТа города из консТрукТора йохокуб 
с дорогами, зданиями, улицами, для 
последующего использования в игровых 
и образоваТельных заняТиях.

A искуссТво какие художесТвен-
но-выразиТельные 
средсТва искуссТва 
ребенок осваиваеТ?

знакомсТво с художесТвенными и кон-
сТрукТивными возможносТями различных 
маТериалов. Творческое эксперименТиро-
вание, применение различных способов 
для создания собсТвенной инициаТивы в 
новых условиях.

M маТемаТика какие элеменТы 
маТемаТического 

мышления развиваеТ 
ребенок (геомеТриче-
ское, просТрансТвен-

ное, алгориТмическое, 
временные, комбинаТо-

рика и Т.п.) 

формируеТся предсТавление о геомеТриче-
ских фигурах, просТрансТве и величинах. 
проекТный меТод эффекТивно повышаеТ 
уровень маТемаТического развиТия, 
повышаеТ сТепень наглядносТи маТериа-
ла, развиваеТ креаТивное мышление для 
успешного познания.

S сделай сам в какой вид акТивно-
сТи вовлечены деТи 
(проекТная, игровая, 

речевая, познаваТель-
ная, исследоваТель-
ская, элеменТарная 

инженерно-Техниче-
ская, коммуникаТивная 

и др.)

в проекТной деяТельносТи деТи вовлечены 
в познаваТельный и Творческий процесс 
изучения новых знаний и закрепления 
сТарых, для эТого используеТся иссле-
доваТельская, консТрукТивная и игровая 
деяТельносТь.
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steams	проект
 тема проеКта: “город	нашими	глазами”
 тип проеКта:	steams	проект	
 продолжительноСть проеКта: краткосрочный	(1	месяц)
 цель проеКта: разВитие	у	детей	конструктиВного	мышления,	спо-
собностей	к	техническому	тВорчестВу,	тВорческой	самореализации	посред-
стВом	оВладения	конструктором	йохокуб,	формироВать	умение	моделиро-
Вать,	учиться	Вступать	В	коммуникацию	со	сВерстниками.
 возраСтная Группа:	4-5	лет,	средняя	группа	доу
 задачи проеКта: разВиВать	у	детей	умение	анализироВать	будущую	
конструкцию,	устанаВлиВать	последоВательность	Выполнения,	способстВо-
Вать	созданию	оригинальных	конструкций	на	одной	осноВе;	ВоспитыВать	
трудолюбие,	самостоятельность,	умение	доВодить	дело	до	конца;	исполь-
зоВать	созданные	конструкции	В	сюжетно-ролеВых	играх.
 задачи для детей:	разВитие	steams		наВыкоВ	(умение	Видеть	обра-
зоВательную	задачу	и	подбирать	 способы	ее	 реализации;	 умение	модели-
роВать	 образ	 будущей	 деятельности	 (конструктиВной,	 проектной,	 речеВой	
и	 т.п.);	 умение	 Выбирать	 алгоритм	деятельности	 В	 соотВетстВии	с	образо-
Вательной	 задачей,	 умение	 применять	 тВорческие	 механизмы	 реализации	
замысла	 (собстВенные	 продукты:	 рассказ,	 сказка,	 модель,	 игра	 и	 т.п.;	 ин-
теграция	 В	 собстВенную	 сюжетно-ролеВую	 игру;	 создание	 игроВого	 про-
странстВа);		умение	Вступать	В	коммуникацию	со	сВерстниками	по	поВоду	
решения	образоВательной	задачи;	умение	придумать	техническое	решение	
постаВленной	задачи)	
 задачи для педаГоГов:	создать	услоВия,	способстВующие	интегра-
ции	образоВательных	областей,	напраВленных	на	разВитие	способностей	и	
тВорчестВа	ВоспитанникоВ	средстВами	технологии	йохокуба;	стимулироВать
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соВместную	проектную	деятельность;	помочь	определять	методы	решения	
проблемы	для	реализации	замыслоВ	ВоспитанникоВ.
 задачи для родителей: заинтересоВанность	В	реализации	проекта,	
поддержка.
 рппС:	пояВление	В	группе	ноВого	игроВого	пространстВа	для	са-
мостоятельной	игры,	познаВательной	и	конструктиВной	деятельности.
ожидаемый	образоВательный	результат	проекта:	создание	образоВательной	
среды	для	разВития	тВорчестВа	и	интеллектуальной	актиВности	дошкольни-
коВ;	ВариатиВность	предметно-пространстВенной	среды;	прояВление	иници-
атиВы	и	самостоятельности	В	различной	деятельности	(игре,	общении);	Воз-
можность	уВидеть	проблему	с	разных	сторон,	разВитие	наВыкоВ	обобщения	
и	аналитических	наВыкоВ;	разВитие	памяти,	речи,	Внимания,	Воображения.

опиСание Этапов проеКта 
 1 Этап: подГотовительный 

◊	 ознакомление	детей	группы	с	конструктором	йохокуб;
◊	 построение	геометрических	фигур,	сраВнение	с	другими	конструк-
торами;
◊	 ВВедение	игр:	дыхательная	гимнастика,	математические	(считаем,	
сраВниВаем),	пространстВенные;	
◊	 учимся	скреплять	детали	различными	способами;
◊	 создание	схемы	для	постройки	города.

 2 Этап: оСновной 
◊	 подготоВка	 макета	 “город	
нашими	глазами”;
◊	 определение	 цВета,	 формы,	
способоВ	скрепления	зданий	(для	
каждого	здания	сВой	цВет,	таким,	
каким	Видят	его	дети);
◊	 раскрашиВание,	 сборка	 Всех	
частей	на	одном	поле;	
◊	 обсуждение,	понимание,	что	
нужно	для	полной	картины;
◊	 апробироВание	занятий	и	са-
мостоятельных	игр	на	макете.

 3 Этап: итоГовый- презентационный (презентация продуКтов 
проеКта) 

◊	 использоВание	города	для	занятий;
◊	 Включение	В	макет	игры-ходилки;
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◊	 сюжетно-ролеВые	игры;
◊	 предстаВление	помощницы	детей,	созданной	соВместно	йохома-
ши.
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методический	leGO	eDuCatION
steam-проект

«pYtHON	и	leGO	spIke.	осноВы	программироВания»

иЛаманов байрам амановиЧ, 
абдуЛЛаев маЛик феЗЛетдиновиЧ,

Студенты инт-201, 
гаоу во мгпу ицо

	 stem	 /	 steam	 -	 расшифроВыВается	 как	 “sCIeNCe,	 teCHNOlOGY,	
eNGINeerING,	 (art)	 aND	 matHematICs”,	 что	 В	 переВоде	 –	 наука,	 технология,	
инженерия,	искусстВо	и	математика.	В	соВременном	мире	требоВания	к	ка-
честВу	образоВания	Велики:	необходимо	не	только	заинтересоВать	ребёнка	
В	изучаемой	предметной	области,	но	также	знания,	которые	доносятся	до	
ученика,	должны	быть	применимы	на	практике,	обучение	должно	протекать	
В	занимательной	для	ученика	форме.	сами	же	плоды	обучения	должны	быть	
предстаВлены	В	Виде	разВитого	интеллекта,	гибкости	ума,	Возможности	са-
мореализации	и,	Вытекающей	из	Всего	предыдущего,	ВысокооплачиВаемой	
работы.	steam-образоВание	предстаВляет	собой	такую	комбинацию	учеб-
ных	 дисциплин,	 которая	 помогает	 понять	 устройстВо	 крайне	 непростого	
окружающего	нас	мира.	понять,	насколько	он	обширен,	интересен,	сколь-
ко	неизученных	яВлений	происходит	Вокруг	нас.	благодаря	такому	подходу	
к	образоВанию,	студенты	глубже	понимают	логику	и	законы	происходящих	
В	окружающем	мире	яВлений,	начинают	понимать	их	ВзаимосВязь,	структур-
но	и	системно	формируют	предстаВление	о	физике,	информатике,	матема-
тике.	данные	умения	пригодятся	В	стремительно	разВиВающемся	соВремен-
ном	мире.	благодаря	науке	челоВек	достиг	немыслимых	Высот:	полетел	В	
космос,	создал	компьютер,	телефон,	мощностью	сраВнимой	с	топоВым	пк	
2000-х,	 создал	 аВтомобиль,	 праВильно	 перегнал	 природные	 углеВодороды,	
чтобы	получить	ВысокооктаноВый	бензин	и	т.д.	так	и	робот,	показанный	
нами	на	уроке,	поможет	ребенку	осознать,	каким	образом	знания,	получае-
мые	В	школе,	могут	быть	применены	на	практике,	что	значительно	поВысит	
заинтересоВанность,	ВоВлеченность	ученикоВ	В	процессе	обучения.
	 по-нашему	мнению,	школьное	образоВание	на	данный	момент	но-
сит	 больше	 теоретический	 характер,	 чем	 прикладной.	 обучаясь	 В	 школе,	
ученик	пытается	 Впитать	огромный	массиВ	информации,	 зачастую	не	по-
нимая,	зачем	она	ему	нужна.	целью	проекта	яВляется	стремление	помочь	
ребенку	осознать,	каким	образом	знания,	получаемые	им	В	школе	на	уроках
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математики	 и	 информатики,	 могут	
быть	 применены	 на	 практике.	 наш	
проект	 помогает	 осознать,	 зачем	
мы	изучаем	переменные,	ураВнения,	
осноВные	 алгоритмы	 программиро-
Вания,	 циклические	 конструкции,	
услоВные	 операторы.	 Ведь	 сидя	 на	
уроке	 математики,	 решая	 огромное	
количестВо	 примероВ,	 иногда	 зада-
ешься	 Вопросом:	 «зачем	 Все	 Это?».

	 мы	считаем,	что	наша	концепция	урокоВ,	В	которой	осноВной	упор	
сделан	 на	 программироВание,	 актуальна	 В	 наше	 Время	 и	 способна	 значи-
тельно	поВысить	заинтересоВанность	и	ВоВлеченность	ученикоВ	В	процесс	
обучения,	 Ведь	 такой	 метод	 преподаВания	 на	 практике	 показыВает,	 с	 ка-
кой	целью	мы	решаем	множестВо	заданий	по	математике	и	информатике.	
труднее	 Всего	 В	жизни	 –	 Выполнять	 сложные	 дейстВия,	 не	 зная,	 с	 какой	
целью	ты	Это	делаешь.	челоВек	может	Выдержать	немыслимые	испытания	
на	прочность,	но	не	может	Выдержать	бессмысленность	Этих	испытаний.	
ребенок,	осознаВая,	зачем	ему	школьные	знания,	по-нашему	мнению,	будет	
учиться	более	добросоВестно	и	отВетстВенно.	

Этапы работы над проеКтом

	 Этап	1:	формулироВка	осноВной	концепции	и	цели	проекта.
	 Этап	2:	конструироВание	робота	и	написание	программы	на	языке	
pYtHON.
	 Этап	 3:	 анализ,	 обработка	 информации,	 полученной	 В	 процессе	
сборки,	программироВания.
	 Этап	4:	методическая	разработка,	создание	инструкции	по	сборке,	
3D	модели	робота.
	 Этап	5:	апробация	занятия.
	 Этап	6:	анализ	результатоВ	апробации.	заВершение	проекта.	

	 В	процессе	поиска	аналогичных	решений	мы	обнаружиВали	лишь	
проекты	ЭнтузиастоВ,	В	которых	была	крайне	сложна	сборка	робота,	либо	
программа	 была	 с	 использоВанием	 pID	 (пропорционального-интеграль-
но-дифференцирующего	регулятора),	что	сложно	донести	до	ученикоВ,	не	
обладающих	 достаточной	 подкоВанностью	 В	 области	 программироВания.	
мы	анализироВали	лишь	готоВые	работы	с	использоВанием	pYtHON,	так	как	
sCratCH,	по-нашему	мнению,	подходит	только	для	детей	младшего	Возрас-
та,	 которые	 ещё	 не	 осВоили	 клаВиатуру,	 не	 знают	 английского	 языка.	 к	
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тому	же,	скретч	 ограничен	 теми	 конструкциями,	 которые	 изначально	 за-
даны	 В	 Виде	 блокоВ,	 что	 серьезно	ограничиВает	полет	 тВорческой	мысли,	
позВоляя	 лишь	 оперироВать	 с	 заранее	 придуманными	 строчками	 кода.	 В	
«питоне»	ты	сам	придумыВаешь	Весь	функционал	программы,	каждый	сим-
Вол	прописыВаешь	сам,	что	открыВает	необычайный	простор	Воображению.	
обладая	 небольшим	 объёмом	 Вышеперечисленных	 знаний,	 дети	 Вполне	
способны	изучать	соВременный,	многофункциональный	язык	программиро-
Вания	–	pYtHON.	
	 Все	мы	сейчас	пользуемся	социальными	сетями	YOutuBe,	INstaGram,	
а	они	как	раз	написаны	на	пайтоне.				ребенок,	который	хоть	чуть-чуть	на-
учился	программироВать	на	пайтоне,	благодаря	нашей	серии	урокоВ,	будет	
гораздо	более	ВоодушеВлен,	будет	чуВстВоВать	сВою	причастность	к	соВре-
менным	трендам	программироВания.	Возможно,	В	какой-то	степени	он	даже	
будет	ощущать	гордость	за	себя,	будет	чуВстВоВать	себя	Взрослым,	Ведь	он	
программирует	 не	 на	 блокоВом,	 «детском»	 языке	скретч,	 а	 на	 «Взрослом»,	
«серьезном»	«питоне».	к	тому	же,	знание	языка	pYtHON	будет	актуально	и	
В	далеком	будущем,	Ведь	его	разработку	спонсирует	GOOGle,	самая	большая	
поискоВая	машина	В	мире,	Этим	Все	сказано.	также,	преподаВание	pYtHON	
с	использоВанием	данной	концепции	урокоВ	поможет	школам	«пересесть»	
с	 устареВшего	паскаля,	 разработанного	 В	 80-х	 годах,	 который	 уже	 нигде	
не	используется,	на	актуальный	язык,	знания	которого	ВостребоВаны	В	со-
Временном	 мире.	 конструкции	 и	 логика	 В	 pYtHON	 гораздо	 лаконичнее,	 а	
сам	язык	В	разы	функциональнее.	к	тому	же	pYtHON	обладает	достаточно	
простым	 синтаксисом	 (синтаксис	 языка	 программироВания	 -	 формальные	
праВила,	которым	должна	соотВетстВоВать	программа	на	данном	языке).	
	 приложение	spIke	открыВает	доступ	к	интуитиВно	понятной	сре-
де	 программироВания.	 В	 сочетании	 с	 наборами	 spIke	prIme	 приложение	
создает	цифроВую	платформу	для	тВорческой	работы.	В	нем	можно	програм-
мироВать	на	графическом	языке	sCratCH	и	текстоВом	языке	pYtHON.
	 преимущестВа	нашего	робота	над	сущестВующими	разработками:	

◊	 модель	проста	В	сборке,	при	Этом	максимально	функциональна;	
◊	 модель	легко	подВергается	косметической	кастомизации,	что	по-
зВолит	ребенку	сделать	сВоего,	уникального	робота.	

	 несмотря	на	несложное	конструктиВное	устройстВо,	сборка	моде-
ли	займет	30-40	минут,	Ведь	не	Все	каждый	день	собирают	leGO,	им	необхо-
димо	понять,	как	устроен	конструктор.	осноВной	упор	В	уроках	сделан	на	
программную	часть,	на	саму	логику	программироВания	и	алгоритмизации.	
Это	позВоляет	уйти	от	долгой	механической	работы	В	сторону	осмысления	
логики	работы	нашего	детища.	
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	 дВижение	 и	 поВорот	 В	 модели	 реализоВаны	 по	 принципу	 танка,	
что	В	разы	облегчает	программироВание.	гораздо	сложнее	запрограммиро-
Вать	дВижение,	если	используется	отдельная	ось	для	поВорота.	В	интернете	
большинстВо	моделей	именно	с	дополнительной	осью.	многие	дети	игра-
ли	В	 танкоВые	онлайн-игры,	поЭтому	ВизуализироВать	В	 голоВе	дВижение	
танка,	запрограммироВать	дВижение	реального	робота	под	силу	Всем.	
	 робот	 так	 же	 способен	 ВыВодить	 на	 Экран	 сообщения	 (по	 прин-
ципу	 бегущей	строки),	 изображения.	строку	 текста,	 изображение	 ребенок	
Выбирает	сам.	В	заВисимости	от	Этого	меняется	лишь	строчка	кода.	так	же	
мы	научили	робота	ВоспроизВодить	различные	мелодии.	можно	придумать	
множестВо	алгоритмоВ	исполнения	заданной	мелодии,	начиная	с	прямого,	
просто	описать	каждую	ноту	мелодии	линейным	алгоритмом,	заканчиВая	
циклом	с	предуслоВием,	WHIle,	либо	fOr.	глаВной	задачей	алгоритма	яВляет-
ся	расширение	понимания	теории	алгоритмизации,	логического	понимания	
работы	алгоритма	на	практике.	а	В	целом	функции,	Выполняемые	моделью,	
ограничены	лишь	Воображением	ребенка.	
	 реализоВать	3D	модель	робота	и	страничку	с	инструкцией	по	сбор-
ке	с	официальными	leGO	мануалами	мы	смогли	с	помощью	CaD	програм-
мы	–	mlCaD,	к	которой	была	добаВлена	библиотека	частей	leGO	с	сайта	
lDraW.OrG,	 В	 Этой	 библиотеке	мы	и	на-
шли	 недостающие,	 В	 изначальном	 ка-
талоге	 частей	 mlCaD,	 spIke	 детали.	
сглажиВание	 изображения	 добились	 с	
помощью	 Видеоускорителя	 от	 NVIDIa	
(заходим	В	параметры	упраВления	NVIDIa	
и	Включаем	принудительное	fxaa	сгла-
жиВание).	 	 инструкция	 по	 сборке	 была	
сделана	на	сайте	BuGeYeDmONkeYs.COm.	
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разбор СинтаКСиСа и лоГичеСКих КонСтруКций PyThon,
иСпользуемых в проеКте.

 импорт библиотеК

	 при	 создании	 проектоВ	 на	 pYtHON	 часто	 требуется	 Выполнять	
импорт	 библиотеки	 функций.	 библиотека	 содержит	 практически	 Все	 Воз-
можные	 «ингредиенты»	 программироВания,	 из	 которых	 можно	 создать	
собстВенный	«рецепт».	при	использоВании	приложений	spIke	Всегда	тре-
буется	«добаВлять»	библиотеку,	сВязанную	с	различными	аппаратными	ком-
понентами	(моторами,	хабом,	датчиками).	
	 frOm	spIke	ImpOrt	prImeHuB,	mOtOrpaIr
	 импортироВанные	 библиотеки	 находятся	 В	 начале	 файла	 .pY	 и	
Включаются	 В	 программу	 один	 раз.	 если	 Вы	 не	 знаете,	 какие	 библиотеки	
следует	 импортироВать,	 можно	 импортироВать	 Все	 Возможные	 Варианты,	
используя	следующее:
PrIMEHub - программируемый гоЛовной хаб

lIGHTMATrIx – Световая матрица

buTTon – кнопка вкЛЮЧения

STATuSlIGHT – подСветка вокруг кнопки

ForcESEnSor – датЧик СиЛы

SPEAkEr – иСтоЧник Звука

colorSEnSor – датЧик цвета

DISTAncESEnSor – датЧик раССтояния

MoTor – один иЗ 3-х моторов

MoTorPAIr – 2 мотора вмеСте.

 Комментарии и правила наименования

	 комментарии	-	Это	пояснения	к	исходному	тексту	программы,	на-
ходящиеся	 непосредстВенно	 Внутри	 комментируемого	 кода,	 которые	 не	
Воспринимаются	 как	 команды.	 они	 играют	 Важную	 роль	 В	 оформлении	
любой	программы,	 Ведь	аккуратный	и	понятный	код	куда	проще	читать	и	
корректироВать,	если	В	нем	подписаны	осноВные	дейстВия.	каждая	строка,	
начинающаяся	 с	 симВола	 «#»,	 считается	 комментарием.	поЭтому	 она	 не	
Выполняется	как	дейстВие:
	 :

#ВыВод	на	сВетодиодном	Экранчике	изображения

HuB.lIGHt_matrIx.sHOW_ImaGe(‘musIC_QuaVer’)

	 также,	 если	 нам	 необходимо	 закомментироВать	 не	 несколь-
ко	 строк,	 а	 целый	 абзац,	 то	мы	можем	использоВать	 заключение	 его	 В	 3	
одинарные	каВычки.
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‘’’

WHIle	I<3:

				HuB.speaker.Beep(76,	1.1)

				HuB.speaker.Beep(76,	0.3)

				HuB.speaker.Beep(79,	0.5)

				HuB.speaker.Beep(76,	0.5)

				HuB.speaker.Beep(74,	0.5)

				HuB.speaker.Beep(72,	1.3)

				HuB.speaker.Beep(71,	1.3)

				I=I+1

‘’’
	 переменная	-	Это	Выделенная	нами	область	В	памяти	компьютера,	
В	которой	будут	храниться	наши	данные.	иными	слоВами,	переменная	-	ко-
робка,	В	которую	можно	что-либо	положить.
	 при	создании	переменной	В	pYtHON,	мы	можем	придумать	ей	лю-
бое	 назВание.	 но	 сущестВует	 Важное	 праВило:	 переменная	 может	 начи-
наться	лишь	с	букВы	алфаВита	и	знака	нижнее	подчеркиВание	«_».

пример	ошибочного	наименоВания	переменной:	123a,	*D5,	$aaa;

пример	корректного	наименоВания	переменной:	л52,	Wm25,	_fff.

	 также	на	языке	pYtHON	Важна	роль	регистра	симВола	(большая	или	
маленькая	 букВа).	 то	 есть	ааа	и	 ааа	 -	 Это	 дВе	 разные	 переменные.	еще	
стоит	назыВать	переменные	логично.	допустимю	В	нашей	переменной	за-
ключено	 какое-то	 имя.	 если	 мы	 назоВем	 ее	 Name,	 то	 В	 процессе	 чтения	
программы	нам	будет	проще	разобраться	В	ней,	чем	если	бы	переменная	на-
зыВалась	как-то	так:	_a523.
	 pYtHON	доВольно	лаконичный	и	Элегантный	язык	программироВа-
ния,	ВследстВие	чего	В	нем	нет	BeGIN,	eND	или	операторских	скобок	таких,	
как	В	языках	семейстВа	«с»,	блоки	программы	и	подпрограммы	отделяются	
друг	от	друга	знаком	табуляции.	пробельные	симВолы,	такие	как	табуляция	
(которую	можно	ВВести,	нажаВ	клаВишу	taB)	или	обычные	пробелы,	имеют	
особое	значение	В	языке	pYtHON.	строки	кода,	стоящие	В	одной	позиции	
(то	есть	с	одинакоВым	отступом	слеВа),	группируются	В	блок,	и	каждый	раз,	
когда	Вы	начинаете	строку	с	большего	количестВа	пробелоВ,	чем	у	предыду-
щей,	Вы	создаете	ноВый	блок,	яВляющийся	частью	предыдущего.

приложение LEGo EducATion SPiKE и база знаний

	 приложение	spIke	открыВает	доступ	к	интуитиВно	понятной	сре-
де	 программироВания.	 В	 сочетании	 с	 наборами	 spIke	prIme	 приложение	
создает	цифроВую	платформу	для	тВорческой	работы.	В	нем	можно	програм-
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мироВать	на	графическом	языке	sCratCH	и	текстоВом	языке	pYtHON,	чем	мы	
и	занимаемся	В	рамках	Этого	урока.
	 В	 приложении	 spIke	очень	 качестВенно	 проработана	 «база	 зна-
ний».	Это	спраВочник,	который	поможет	Вам	осВоить	наборы	spIke	prIme	
и	язык,	на	котором	они	программируются.	

КаК найти СправочниК?
В	приложении	leGO	eDuCatION	spIke	с	праВой	стороны	окна	есть	заклад-
ка,	на	которую	необходимо	нажать.

разберем предлаГаемую проГрамму робота.
	 создание	 программы	 на	 языке	 pYtHON	 для	 нашего	 робо-зайчика	
начинается	с	импортироВания	библиотек	функций	для	аппаратного	обеспе-
чения:	с	помощью	prImeHuB	мы	будем	считыВать	данные	с	«голоВы»	устрой-
стВа	 –	 хаба,	 lIGHtmatrIx	 позВолит	 нам	 упраВлять	 сВетоВой	 матрицей,	
ButtON	позВолит	осущестВить	 коммуникацию	с	центральной	кнопкой	на	
хабе,	statuslIGHt	опоВестит	о	состоянии	хаба	и	корректности	интерпре-
тации	кода	pYtHON,	speaker	позВолит	нашему	зайчику	загоВорить,	mOtOr	
–	Вращать	одним	из	N	числа	мотороВ,	mOtOrpaIr	же	объединить	В	пару	не-
сколько	моторчикоВ,	ну	а	DIstaNCeseNsOr	поможет	роботу	ориентироВаться	
В	пространстВе	с	помощью	датчика	расстояния.

#	импорт	библиотек	упраВления

frOm	spIke	ImpOrt	prImeHuB,	lIGHtmatrIx,	ButtON,	statuslIGHt,	speaker,	mOtOrpaIr

	 здесь	мы	импортируем	операторы	контроля,	В	данном	случае	у	нас	
он	только	один	–	WaIt_fOr_seCONDs,	то	есть	ожидать	заданное	пользоВате-
лем	количестВо	секунд.
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#импорт	оператора	контроля

frOm	spIke.CONtrOl	ImpOrt	WaIt_fOr_seCONDs

	 В	данном	блоке	мы	инициализируем,	помещаем	В	логическую	аб-
стракцию,	 что-то	 на	 подобие	 переменной,	 аппаратное	 обеспечение.	 то	
есть	мы	даем	понять	интерпретатору	pYtHON,	какое	значение	переменной	
будет	соотВетстВоВать	конкретному	физическому	устройстВу.	переменная	
HuB	 В	 данном	 случае	 соотВетстВует	 хабу,	 «голоВе»	 нашего	 робота,	 и	 т.д.	
значение	В	скобках	–	букВенное	обозначение	порта,	с	которым	соединен	
хаб	и	хардВейр	робота.

#инициализация	аппаратного	обеспечения

HuB	=	prImeHuB()

rIGHt_mOtOr	=	mOtOr(‘a’)

left_mOtOr	=	mOtOr(‘B’)

mOVemeNt_mOtOrs	=	mOtOrpaIr(‘B’,’a’)

DIstaNCe_seNsOr	=	DIstaNCeseNsOr(‘D’)

Световая матрица

	 с	помощью	данной	функции	мы	можем	ВыВести	на	сВетодиодный	
Экранчик	хаба	произВольную	строку.	В	скобках	задается	её	значение.
#ВыВод	на	сВетодиодном	Экранчике	сообщения

HuB.lIGHt_matrIx.WrIte(«I’m	YOur	lIlrOBOt!»)

	 с	помощью	же	Этой	функции	мы	ВыВодим	«пиксельное»	изображе-
ние	из	библиотеки	leGO	spIke	prIme	на	Экран	нашего	зайчика.
#ВыВод	на	сВетодиодном	Экранчике	изображения	-	музыкальной	ноты

HuB.lIGHt_matrIx.sHOW_ImaGe(‘musIC_QuaVer’)

воСпроизведение звуКовых СиГналов

	 используя	наши	тВорческие	способности,	мы	можем	научить	на-
шего	милашку	исполнять	музыкальные	произВедения.	перечень	Этих	ком-
позиций	ограничиВается	лишь	Вашим	Воображением	и	знанием	осноВ	му-
зыкальной	теории.
	 В	 данном	 случае	мы	научили	нашего	 робо-зайца	 ВоспроизВодить	
осноВную	 мелодию	 из	 песни	 джека	 уайта	 –	 армия	 семи	 наций	 (WHIte	
strIpes	–	seVeN	NatION	armY).	осущестВили	мы	сВою	задумку	с	помощью	
цикла	с	предуслоВием	и	с	помощью	линейного	алгоритма.	цикл	с	предусло-
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слоВием	позВоляет	нам	проиграть	перВые	3	части	мелодии.	Это	значитель-
но	уменьшает	код,	делает	его	более	компактным	и	лаконичным.
	 Взгляните	 на	 начало	 кода,	 там	 есть	 услоВие,	 пока	 переменная	
I	меньше	3,	 Выполнять	 блок	инструкций,	 что	находятся	 до	 else.	соотВет-
стВенно,	мы	должны	задать	изначальное	значение	переменной	I.	оно	будет	
раВно	нулю.	если	мы	хотим,	чтобы	наша	мелодия	соотВетстВоВала	ориги-
налу,	при	перВом	проходе	цикла,	проВеряется	услоВие:	I	меньше	трех?	–	да.	
значит	 Выполнится	 блок	 инструкций	 до	 else.	 В	 конце	же	 блока	 мы	 при-
баВляем	 к	 переменной	 I	 единичку,	 что	 сообщает	 алгоритму	 о	 том,	 что	 1	
часть	мелодии	проиграна.	3	раза	проиграется	мелодия,	на	4-й	раз	значение	
переменной	I	станет	раВно	3,	что	В	результате	проВерки	услоВия	«I	меньше	
3?»	Выдаст	ложный	результат,	и	алгоритм	пойдет	по	Ветке	else(иначе),	за-
Вершая	мелодию.

	 после	HuB.speaker.Beep	В	скобках	записыВаются	дВа	аргумента,	где	
перВый	-	нота,	которую	должен	проиграть	хаб,	а	Второй	-	ее	длительность.	
60	 -	минимально	Возможная	для	ВоспроизВедения	хабом	нота	до	5-й	ок-
таВы.	Время	же	здесь	Выражается	В	секундах,	то	есть	...(...,3)	-	три	секунды,	
...(...,0.5)	-	полсекунды.	с	помощью	оператора	контроля	WaIt_fOr_seCONDs(...)	
можно	задаВать	значения	паузам	между	нотами.
	 В	 данном	 случае	 мы	 обучим	 нашего	 зайчика	 исполнять	 мело-
дию	 из	 знаменитой	 западной	 композиции	 stIll	 от	 Dr.Dre.	 можно	
придумать	 множестВо	 алгоритмоВ	 исполнения	 данной	 композиции,	 на-
чиная	 с	 прямого,	 просто	 описать	 каждую	 ноту	 мелодии	 линейным	 алго-
ритмом,	 заканчиВая	 циклом	 с	 предуслоВием,	 WHIle,	 либо	 fOr.	 глаВной	
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задачей	Этого	алгоритма	яВляется	расширение	понимания	теории	алгорит-
мизации,	логического	понимания	работы	алгоритма	на	практике.
	 значение	переменной	I	мы	задаВали	ранее	В	коде,	поВторять	его	не	
нужно.	В	данном	случае	пояВляется	ноВая	переменная-счетчик,	m	–	задаем	
ей	значение	0.		Вся	мелодия	В	данном	произВедении	–	зацикленный	паттерн	
из	трех	аккордоВ.	наш	зайчик	может	издаВать	лишь	по	одной	ноте,	поЭто-
му,	применяя	знания	музыкальной	грамоты,	мы	смогли	Вычленить	глаВные	
ноты	В	аккорде,	что	создают	мелодию.		Всего	получается	8	удароВ	по	пер-
Вой	ноте,	3	по	Второй,	4	по	третьей.	зная,	что	количестВо	удароВ	–	15,	мы	
смогли	написать	Этот	алгоритм.	переменной	m	соотВетстВует	номер	удара,	
начиная	с	0.	услоВие	WHIle	позВоляет	нам	контролироВать	количестВо	поВ-
тороВ	 паттерна.	 когда	 переменная	 m	 станоВится	 раВна	 16,	 алгоритм	 идет	
по	ВетВи	else(иначе),	где	обнуляется	значение	переменной	m,	и	к	I	прибаВ-
ляется	единичка,	сообщая	алгоритму	о	том,	что	паттерн	мелодии	проигран	
один	раз.

							далее	мы	наблюдаем	серьезный	настрой	нашего	робота	на	Выполнение	
остаВшейся	 части	 Всего	 алгоритма.	 ему	 скоро	 нужно	 будет	 поехать,	 по-
Этому	 лицо	 робота	 станоВится	 настойчиВо-сосредоточенным,	 В	 какой-то	
степени	суроВым.	#отображение	на	сВетодиодном	Экранчике	хаба	изобра-
жения	из	библиотеки	leGO	spIke	prIme.
HuB.lIGHt_matrIx.sHOW_ImaGe(‘aNGrY’)

							переменная	B	позВолит	нам	контролироВать	поВорот	робота,	либо	на-
леВо,	либо	напраВо.
#задаем	значение	«0»	для	переменной-счетчика	B

B=0
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	 алгоритм	 дВижения	 нашего	 робота	 должен	 быть	 бесконечным,	
чтобы	он	перемещался	нормально,	Ведь	мы	не	знаем,	сколько	препятстВий	
ему	 Встретится	на	пути,	 сколько	 раз	 ему	придётся	 разВернуться	и	продол-
жить	сВое	дВижение.		бесконечный	алгоритм	В	pYtHON	задается	с	помощью	
WHIle	 true:	 .	 с	 помощью	 функции	 mOVemeNt_mOtOrs.set_Defaul_speeD(50)	
мы	задаем	моторной	паре,		инициализируемой	ранее,	скорость	дВигателей	
В	 процентном	 соотношении,	 от	 0	 до	 100.	 mOVemeNt	 _mOtOrs.start()	 запу-
скает	 спаренные	 дВигатели,	 	 DIstaNCe_seNsOr.WaIt_fOr_DIstaNCe_ClOser_
tHaN(20,’Cm’)-	функция	ожидания	расстояния	до	объекта,	расстояние	зада-
ется	 В	 скобках,	 В	 данном	 случае	 –	 Это	 20	 сантиметроВ.	 после	 того,	 как	
датчик	приближения	обнаружиВает	объект	перед	 собой,	 что	 ближе	20	 см,	
алгоритм	запускает	следующее	дейстВие	В	цепочке.	В	данном	случае	–	Это	
останоВка	 моторной	 пары,	 mOVemeNt_mOtOrs.stOp().	 далее	 следует	 услоВ-
ная	конструкция,	 с	помощью	которой	 зайчик	определяет,	 В	 какую	сторо-
ну	 ему	 поВернуть.	 каждый	 5	 раз	 поВорот	 будет	 ВлеВо.	 Это	 определяется	
с	помощью	остатка	от	деления	на	5	при	делении	переменной	B.	В	конце	
каждого	прохода	услоВного	оператора	мы	прибаВляем	к	переменной	B	еди-
ничку.	у	нашего	робота	поВоротный	механизм	осущестВлен	по	типу	поВо-
рота	танка,	когда	одна	ось	дВигается	В	одну	сторону,	а	другая	В	другую.	В	
результате	чего	наш	зайчик	разВорачиВается	В	одну	из	сторон.	такой	тип	
устройстВа	позВоляет	доВольно-таки	сильно	облегчить	программироВание	
зайца,	 потому	 как,	 если	 бы	 была	отдельная	ось,	 отВечающая	 за	 поВорот,	
как	Это	устроено	В	аВтомобиле,	то	пришлось	бы	разВорачиВать	 зайку,	как	
Это	делают	машины	на	паркоВке.	аВтомобильный	алгоритм	разВорота	куда	
сложнее,	чем	тот,	что	задейстВуем	мы.	у	нас	зайчик	может	разВорачиВаться	
на	месте.

проГрамма движения робота
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 финальный Код:
#импорт	библиотек	упраВления

frOm	 spIke	 ImpOrt	 prImeHuB,	 lIGHtmatrIx,	 ButtON,	 statuslIGHt,	 speaker,	 mOtOrpaIr,	

DIstaNCeseNsOr,	mOtOr

#импорт	оператороВ	контроля

frOm	spIke.CONtrOl	ImpOrt	WaIt_fOr_seCONDs

#инициализация	аппаратного	обеспечения

HuB	=	prImeHuB()	

rIGHt_mOtOr	=	mOtOr(‘a’)

left_mOtOr	=		mOtOr(‘B’)

mOVemeNt_mOtOrs	=	mOtOrpaIr(‘B’,’a’)

DIstaNCe_seNsOr	=	DIstaNCeseNsOr(‘D’)

#ВыВод	на	сВетодиодном	Экранчике	сообщения

HuB.lIGHt_matrIx.WrIte(«I’m	YOur	lIlrOBOt!»)

#ВыВод	на	сВетодиодном	Экранчике	изображения	-	музыкальной	ноты

HuB.lIGHt_matrIx.sHOW_ImaGe(‘musIC_QuaVer’)

#задаем	значение	«0»	для	переменной-счетчика	I	

I=0

#цикл	предуслоВием,	с	помощью	которого	мы	ВоспроизВодим	мелодию

WHIle	I<3:

				HuB.speaker.Beep(76,	1.1)

				HuB.speaker.Beep(76,	0.3)

				HuB.speaker.Beep(79,	0.5)

				HuB.speaker.Beep(76,	0.5)

				HuB.speaker.Beep(74,	0.5)

				HuB.speaker.Beep(72,	1.3)

				HuB.speaker.Beep(71,	1.3)

				I=I+1

#окончание	мелодии

else:

				HuB.speaker.Beep(76,	1.1)

				HuB.speaker.Beep(76,	0.3)
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				HuB.speaker.Beep(79,	0.5)

				HuB.speaker.Beep(76,	0.5)

				HuB.speaker.Beep(74,	0.5)

				HuB.speaker.Beep(72,	0.4)

				HuB.speaker.Beep(74,	0.5)

				HuB.speaker.Beep(72,	0.5)

				HuB.speaker.Beep(71,	1.3)

#задаем	значение	«0»	для	переменной-счетчика	m

I=0

m=0

WHIle	I<2:

								If	m<8:

								HuB.speaker.Beep(81,	0.2)

								WaIt_fOr_seCONDs(0.15)

								m=m+1

   	elIf	m>=8	aND	m<=10:

								HuB.speaker.Beep(71,	0.2)

								WaIt_fOr_seCONDs(0.15)

								m=m+1

   	elIf	m>10	aND	m<=15:

								HuB.speaker.Beep(79,	0.2)

								WaIt_fOr_seCONDs(0.15)

								m=m+1

   	else:

								I=I+1

								m=0

#отображение	на	сВетодиодном	Экранчике	хаба	изображения	из	библиотеки	leGO	spIke	prIme

HuB.lIGHt_matrIx.sHOW_ImaGe(‘aNGrY’)

#задаем	значение	«0»	для	переменной-счетчика	B

B=0

#бесконечный	цикл,	с	помощью	которого	мы	программируем	дВижение	робота

WHIle	true:

				mOVemeNt_mOtOrs.set_Default_speeD(50)

				mOVemeNt_mOtOrs.start()

				DIstaNCe_seNsOr.WaIt_fOr_DIstaNCe_ClOser_tHaN(20,’Cm’)

				mOVemeNt_mOtOrs.stOp()
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If	B%5==0:

								rIGHt_mOtOr.start(speeD=30)

								left_mOtOr.start(speeD=30)

								DIstaNCe_seNsOr.WaIt_fOr_DIstaNCe_fartHer_tHaN(30,’Cm’)

								left_mOtOr.stOp()

								rIGHt_mOtOr.stOp()

								B=B+1

   	else:

								rIGHt_mOtOr.start(speeD=-30)

								left_mOtOr.start(speeD=-30)

								DIstaNCe_seNsOr.WaIt_fOr_DIstaNCe_fartHer_tHaN(30,’Cm’)

								left_mOtOr.stOp()

								rIGHt_mOtOr.stOp()

								B=B+1

	 апробация	 проекта	 позВолила	 на	 практике	 разобрать	 синтаксис	
языка	и	его	осноВные	конструкции:	циклы,	ВетВление,	услоВные	операторы,	
работу	с	переменными.	учащиеся	смогли	собрать	машинку,	запрограммиро-
Вать	её	дВижение	с	обходом	препятстВий,	ВыВести	на	сВетодиодном	Экране	
сообщения,	смайлики,	смогли	ВоспроизВести	мелодию.
	 В	ходе	апробации	было	ВыяВлено,	что	ученики	дейстВительно	Вкла-
дыВают	душу	В	сВоего	робота:	пытаются	его	сделать	как	можно	красиВее,	
по-разному	 декорируют,	 изменяют	 Внешний	 Вид,	 не	 затрагиВая	 при	 Этом	
функциональную	часть.	при	реализации	проекта	была	создана	рабочая	ат-
мосфера	В	аудитории	и	организоВана	работа	В	группах,	что	поВысило		даль-
нейшее	плодотВорное	сотрудничестВо	учащихся.
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методический	leGO	eDuCatION	steam-проект
«робот-перВоклассник»

конСтантинова натаЛья викторовна,
Студентка 1 курСа 

магиСтратуры мгпу пгои 

	 когда	 мы	 гоВорим	 о	 робототехнических	 занятиях,	 проектах,	 со-
реВноВаниях,	 мы,	 В	 перВую	 очередь,	 предстаВляем	 создание	 неких	 меха-
нических	объектоВ,	которые	могут	быстро	ездить,	поднимать	грузы,	мани-
пулироВать	 предметами.	чаще	 задачи	 Этих	механизмоВ	 сВодятся	 к	 деВизу	
«быстрее,	Выше,	сильнее!».		В	данной	работе	хотелось	затронуть	не	менее	
Важную	для	Всех	школьникоВ	тему	организации	процесса	обучения.	зада-
чей	проекта	можно	считать	приВлечение	Внимания	детей	к	Этой	проблеме,	
инициироВание	исследоВательской	деятельности	В	 Вопросах	организации	
обучения	письму,	соблюдения	и	контроля	осанки.
	 Важность	темы	продиктоВана	тем,	что	«за	последние	30	лет	число	
детей,	имеющих	какие-либо	нарушения	осанки,	Выросло	В	3	раза	и	состаВ-
ляет,	по	данным	разных	исследоВаний,	около	80%,	а	среди	школьникоВ	та-
кие	 дефекты	 наблюдаются	 у	 67%	 учащихся»	 [потапчук	а.а.,	 дидур	м.д.,	
2001;	кудяшеВа	а.н.,	2012].	
	 глаВной	 целью	 методической	 разработки	 яВляется	 формироВание	
у	школьникоВ	5-7	классоВ	наВыкоВ,	необходимых	для	успешного	участия	
В	рабочем	процессе	В	будущем,	незаВисимо	от	Выбранного	профессиональ-
ного	 пути,	 В	 том	 числе	 наВыкоВ	 sOft-skIlls,	 которые	 формируются	 через	
разВитие	 следующих	 состаВляющих:	 работа	 В	 команде;	 обучение	 других;	
разВитие	наВыкоВ	убеждения;	Ведение	дискуссий;	решение	проблем;	проВе-
дение	презентаций	и	публичных	Выступлений.
	 Второй	Важный	момент	-	Возможность	оВладения	темой	В	парадиг-
ме	деятельностного	подхода	к	обучению.	и	конструкторы	leGO	предстаВ-
ляют	для	Этого	Великолепную	Возможность.	дети	с	интересом	занимаются	
сборкой	и	программироВанием	данных	конструктороВ,	а	leGO,	В	сВою	оче-
редь,	предостаВляет	большое	количестВо	Возможностей	сделать	Эти	заня-
тия	максимально	приВлекательными,	доступными	и	продуктиВными.
	 В	создании	проекта	реализуются	steam-технологии,	которые	на-
ходят	 отражение	 В	 использоВании	 проектного	 подхода,	 метапредметном	
характере	обучения	(тема	предполагает	изучение	ВопросоВ	из	области	био-
логии,	 физиологии,	 гигиены	 организации	 обучения,	 физики,	 математики,	



141

Методические LEGO EDUCATION STEAM-проекты

технологии),	изучение	соВременных	технологий	и	инженерных	дисциплин.	
art-компонент,	который	чуть	позже	пояВился	В	идеологии	steam,	также	
находит	отражение	В	работе.	 	робот	не	имеет	единстВенно	Верной	закон-
ченной	схемы	сборки	и	позВоляет	легко	импроВизироВать	с	образами	и	фор-
мами	при	создании	проекта	по	желанию	детей.
 образовательные результаты:   
 математиКа и информатиКа

◊	 разВитие	 умений	 применять	 изученные	 понятия,	 результаты,	 ме-
тоды	для	решения	задач	практического	характера	и	задач	из	смежных	
дисциплин	с	использоВанием	при	необходимости	спраВочных	материа-
лоВ,	компьютера,	пользоВаться	оценкой	и	прикидкой	при	практических	
расчетах;
◊	 формироВание	информационной	и	алгоритмической	культуры;	фор-
мироВание	предстаВления	о	компьютере	как	униВерсальном	устройстВе	
обработки	информации;	разВитие	осноВных	наВыкоВ	и	умений	исполь-
зоВания	компьютерных	устройстВ;
◊	 формироВание	 предстаВления	 об	 осноВных	 изучаемых	 понятиях:	
информация,	алгоритм,	модель	–	и	их	сВойстВах;
◊	 разВитие	алгоритмического	мышления,	необходимого	для	профес-
сиональной	 деятельности	 В	 соВременном	 общестВе;	 разВитие	 умений	
состаВить	и	 записать	алгоритм	для	конкретного	исполнителя;	форми-
роВание	знаний	об	алгоритмических	конструкциях,	логических	значе-
ниях	 и	 операциях;	 знакомстВо	 с	 одним	 из	 языкоВ	 программироВания	
и	осноВными	алгоритмическими	структурами	 -	 линейной,	 услоВной	и	
циклической.

 еСтеСтвенно-научные предметы

◊	 оВладение	научным	подходом	к	решению	различных	задач;
◊	 оВладение	 умениями	 формулироВать	 гипотезы,	 конструироВать,	
проВодить	Эксперименты,	оцениВать	полученные	результаты;
◊	 оВладение	 умением	 сопостаВлять	 Экспериментальные	 и	 теоре-

 � тические	знания	с	объектиВными	реалиями	жизни.
 биолоГия

◊	 приобретение	опыта	использоВания	методоВ	биологической	науки	
и	проВедения	несложных	биологических	ЭкспериментоВ	для	изучения	
жиВых	организмоВ	и	челоВека,	проВедения	Экологического	мониторин-
га	В	окружающей	среде;
◊	 формироВание	 осноВ	 Экологической	 грамотности:	 способности	
оцениВать	последстВия	деятельности	челоВека	В	природе,	Влияние	фак-
тороВ	риска	на	здороВье	челоВека;	Выбирать	целеВые	и	смыслоВые	уста-
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 � ноВки	В	сВоих	дейстВиях	и	поступках	по	отношению	к	жиВой	природе,	
здороВью	сВоему	и	окружающих,	осознание	необходимости	дейстВий	
по	 сохранению	 биоразнообразия	 и	 природных	 местообитаний	 ВидоВ	
растений	и	жиВотных;
◊	 осВоение	 приемоВ	оказания	 перВой	помощи,	 рациональной	орга-
низации	труда	и	отдыха,	ВыращиВания	и	размножения	культурных	рас-
тений	и	домашних	жиВотных,	ухода	за	ними.

 технолоГия

◊	 формироВание	 умений	 устанаВлиВать	 ВзаимосВязь	 знаний	 по	 раз-
ным	учебным	предметам	для	решения	прикладных	учебных	задач;
◊	 разВитие	умений	применять	технологии	предстаВления,	преобразо-
Вания	и	использоВания	информации,	оцениВать	Возможности	и	облас-

 � ти	применения	средстВ	и	инструментоВ	икт	В	соВременном	произВод-
стВе	или	сфере	обслужиВания.

	 следует	 отдельно	 отметить,	 что	 техническое	 создание	 робо-
та-перВоклассника	не	яВляется	самоцелью.	Важна	Возможность	практи-

ческого	 применения,	 созданного	 учени-
ками	 5-7	 классоВ	 робота	 для	 обучения	
перВоклассникоВ,	формироВания	праВиль-
ных	приВычек,	 ВзаимодейстВия	 с	ними	 В	
рамках	проВедения	«урокоВ	самоупраВле-
ния»	или	«дней	дублера»,	дополнительных	
занятий,	организации	шефских	меропри-
ятий,	 других	 форм	 соВместной	 деятель-
ности.	 перВоклассники	 приобретают	
наВыки	 организации	 обучения	 письму,	
Выполнения	 домашних	 заданий,	 режима	
работы	и	отдыха,	осВещенности,	организации	рабочего	пространстВа	В	до-
ступной	игроВой	форме.	школьники	проВодят	занятия	с	перВоклассниками,	
используя	созданного	ими	робота,	наблюдают	за	процессом,	делают	ВыВо-
ды,	фиксируют	результаты	В	«тетради	наблюдений».
	 еще	одной	особенностью	проекта	яВляется	ВариатиВность	сборки,	
что	дает	Возможность	для	разВития	тВорческого	потенциала	ребят.	по	сути,	
робот	 имеет	 сВоего	 рода	 обязательное	 «ядро»,	 без	 которого	 механизм	 не	
будет	работать.	ученикам	необходимо	усВоить	осноВные	состаВные	части	
конструкции,	 принципиальную	 схему:	 функционал	 контроллера,	 Взаимо-
дейстВия	мотороВ,	количестВо,	размер	и	соподчинение	шестеренок.	одна-
ко,	дети	Вполне	могут	Выбрать	Внешний	Вид	робота,	например,	Это	может	
быть	не	мышонок,	а	собачка	или	супергерой	из	любимого	фильма.	не	яВля-
ется	жестко	обязательной	длина	и	форма	рук	робота,	ширина	осноВания	и
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многие	другие	характеристики.	Это	дает	Возможность	разВития	образного	
мышления,	раскрытия	тВорческого	потенциала.
	 цикл	 состоит	 из	 5	 урокоВ,	 но	может	 быть	 расширен	 В	 заВисимо-
сти	 от	 пояВления	 ноВых	 идей	 и	 задач.	 проВеденная	 апробация	 одного	
из	 урокоВ	 показала,	 что	 ребята	 хорошо	 ВоВлекаются	 В	 процесс	 создания	
проекта	и	способны	сами	формироВать	идеи	для	его	разВития.	таким	обра-
зом,	можно	гоВорить	о	том,	что	проект	может	быть	значительно	расширен,	
как	конструктиВно,	так	и	алгоритмически.	
	 начало	работы	над	проектом	предполагает	обширную	исследоВа-
тельскую	 деятельность	 ученикоВ.	 В	 перВую	 очередь,	 предлагается	 соВер-
шить	сВоеобразную	Экскурсию	к	перВоклашкам.	понаблюдать	за	тем,	как	
они	сидят,	пишут,	работают	на	уроке.	каждый	ученик	может	Вести	«иссле-
доВательскую	тетрадь»,	В	которой	будет	отражать	сВои	наблюдения	за	ситу-
ацией,	фиксироВать	количестВо	отклонений	от	нормы	у	перВоклассникоВ,	
их	особенности.
	 Вторым	источником	для	изучения	Вопроса	могут	стать	различные	
Видеоматериалы	 по	 теме,	 фото,	 презентации,	 статьи	 и	 т.п.	 	желательно,	
максимальное	разнообразие	форм	подачи	материала.	В	процессе	подготоВ-
ки	данной	работы,	при	проВедении	апробации,	были	использоВаны	графиче-
ские	материалы,	например:

	 а	также	другие	подобные	различные	схемы,	изображения,	фото.
	 отдельное	 Внимание	 должно	 быть	 уделено	 и	 текстоВым	 мате-
риалам.	 ребята	 должны	 научиться	 Выбирать	 из	 текста	 данные,	 необходи-
мые	 для	 Выполнения	проекта,	 состаВления	 алгоритма	программы,	опреде-
ления	переменных,	проВедения	измерений.	имеет	смысл	состаВлять	текст	
специально	для	Этой	цели,	даВая	В	нем	минимальное	количестВо	готоВых	
решений,	 предстаВляя	 Возможность	 детям	 самостоятельно	 находить	 при-
чинно-следстВенные	сВязи,	дифференцироВать	информацию	на	«нужную»	и	
«ненужную».
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 план циКла уроКов.
	 уроки	1-2.	формулироВание	проблемы	и	обсуждение	темы.	сборка	
робота	по	схеме.
	 урок	3.	начало	программироВания.	изучение	алгоритма.	програм-
мироВание	поВорота	тетради.	
	 урок	4.	программироВание	наклона	корпуса	Вперед	и	назад,	созда-
ние	обратной	сВязи	В	Виде	зВукоВого	сигнала	и	дВижения	(поднятие	красно-
го	или	зеленого	флажка	соотВетстВенно).
	 урок	 5.	 программироВание	 режима	 труда	 и	 отдыха,	 организация	
физкультминутки.	
 возможные дополнительные варианты уроКов:
	 урок	 6.	создание	модели	перчатки	 (конструкции)	 для	обучения	и	
контроля	праВильного	положения	пальцеВ	на	ручке.
	 урок	7.	программироВание	контроля	режима	осВещенности.
	 а	также	другие	уроки	на	осноВе	пояВления	ноВых	идей.
	 заключительный	урок	(уроки).	проВедение,	с	использоВанием	соз-
данного	школьниками	робота,	 занятия	у	перВоклассникоВ	В	 рамках	урока	
«дня	самоупраВления»	или	других	форм	занятий.

	 	 примерные	 Этапы	 урока	 по	 теме:	 разработка	 алгоритма	 оценки	
наклона	корпуса	ребенка	при	письме	или	Выполнении	домашнего	задания	
роботом-перВоклассником.

эТап время описание

посТановка 
Темы

5 мин. используйТе идеи, приведённые в разделе начало обсуждения, чТобы 
обсудиТь Тему данного заняТия.
используйТе визуальную информацию по Теме, чТобы объясниТь 
цели и задачи данного заняТия.

исследование 15 
мин.

разрабоТайТе возможный алгориТм оценки наклона корпуса ученика. 
каким образом можно зафиксироваТь маТемаТические/цифровые 
данные на макеТе и в программе, для реализации рабоТы робоТа.
решиТе, какими консТрукТивными элеменТами робоТа будеТ целесо-
образно пользоваТься в процессе выполнения проекТа и реализации 
посТавленной задачи.
подумайТе над Тем, какой оТвеТной реакцией робоТ можеТ оТвечаТь 
на заданные условия. рассмоТреТь варианТы двигаТельного, визу-
ального, звукового или комбинированного оТвеТа. какие досТупные 
исТочники информации могуТ помочь реализоваТь данную задачу 
(инТернеТ, аудиозапись и Т.п.)
сосТавьТе программу оценки и оТвеТной реакции на правильное/
неправильное положение ученика.

испыТания и 
сосТавление 
алгориТма

10 
мин.

учащиеся обыгрываюТ правильное положение при письме. пред-
ложиТь зафиксироваТь эТо положение досТупным для оТражения 
маТемаТическим пуТем, способом. предложиТь зафиксироваТь с
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испыТания и 
сосТавление 
алгориТма

10 
мин.

помощью линейки рассТояние оТ головы/корпуса ученика до даТчика 
рассТояния на модели. 
испыТание 1. зафиксироваТь рассТояние при правильном располо-
жении.
испыТание 2. зафиксироваТь оТклонение корпуса «слишком низко» 
над поверхносТью парТы. каким маТемаТическим дейсТвием возмож-
но задаТь данное оТклонение? 
испыТание 3. зафиксироваТь оТклонение корпуса «слишком далеко 
назад». в какой числовой инТервал попадаеТ эТоТ криТерий? 
резульТаТы испыТаний целесообразно оТображаТь в Таблице и заТем 
использоваТь в выполнении программы.
сосТавиТь алгориТм выполнения программы с использованием 
примера подобной программы. 
внесТи сооТвеТсТвующие данные, полученные при выполнении 
испыТаний.
дополниТь алгориТм элеменТами оТвеТной реакции (звуки, движение, 
визуальные сигналы - варианТ можно предложиТь на выбор)

дополнение 10 
мин.

обсудиТе с классом резульТаТы выполнения программы.
попросиТе учащихся рассказаТь, какие еще возможносТи оценки 
сиТуации даеТ запрограммированная функция робоТа? как ее можно 
развиТь, добавив дополниТельные алгориТмы и процессы. (например, 
добавив конТроль времени, можно регулироваТь режим выполнения 
задания учеником, режим смены деяТельносТи и оТдыха, организация 
перерывов и др)

уборка 3 мин. не забудьТе осТавиТь немного времени для уборки.

оценка 2 мин. дайТе оценку рабоТе каждого учащегося.

	 подготоВка	к	уроку:
◊	 найдите	В	интернете,	или	иных	текстоВых	спраВочных	материалах,	
информацию	о	 праВильном	 положении	 ученика	 Во	 Время	 подготоВки	
урокоВ	или	обучения	письму.
◊	 Воспользуйтесь	материалами	сВоей	«исследоВательской	тетради»	
для	постаноВки	проблемы.
◊	 обсудите	Важность	проблемы	с	точки	зрения	Вреда,	наносимого	ор-
ганизму	ученика,	при	несоблюдении	осанки	при	Выполнении	заданий.	
можно	проиграть	подобные	ситуации	В	игроВой	форме.
◊	 изучите	информацию,	с	точки	зрения	практического	применения,	
для	ВыстраиВания	алгоритма.	какие	цифроВые	данные	Вам	могут	приго-
диться	В	работе?	
◊	 прочтите	 инструкции	 для	 учащихся,	 приВедённые	 В	 приложении	
leGO®	eDuCatION	spIke™.

						начните	обсуждение	испытаний,	задаВ	соотВетстВующие	Вопросы,	на-
пример,	следующие:

◊	 					так	ли		необходимо		соблюдать	праВильную	организацию	процесса
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 � обучения	письму	и	В	дальнейшем	Всем	ученикам	при	Выполнении	до-
машних	заданий?	почему?	на	что	Это	Влияет?
◊	 каким	 образом	 обычно	 организуется	 помощь	 ученику	 В	 Этом	 Во-
просе?	как	ребятам	обычно	помогали	или	помогают	В	Этом	родители/
учителя?	
◊	 каким	образом	может	В	Этом	помочь	робот	без	участия	челоВека?	
может	 ли	 Это	 стать	 ЭффектиВным	 способом?	 какие	 Возможности	 и	
конструктиВные	Элементы	есть	для	Этого	у	систем	leGO?
◊	 где	 мы	можем	 найти	 достоВерную	 информацию	о	 том,	 «как	 пра-
Вильно»?	 какие	 сущестВуют	 ресурсы	 получения	 информации?	 как	 с	
ними	работать	и	использоВать?
◊	 как	«передать»	Эту	информацию	доступным	для	программироВания	
языком?	что	нам	В	Этом	поможет?
◊	 знаете	 ли	 Вы	 уже	 подобные	 устройстВа-помощники?	 интересуе-
тесь	ли	Вы	ноВинками	робототехнического	рынка,	помогающими	лю-
дям	В	процессе	обучения	чему-либо?
◊	 просмотр	Видео,	картинок	и	презентаций	по	теме,	а	также	обыгры-
Вание	 самостоятельно	 проблемных	 моментоВ	 поможет	 ученикам	 по-
грузиться	В	тему	и	ЭффектиВнее	Выполнить	задание.

Советы по проГраммированию

	 	 	 	 	 	 	написание	программы	В	команде.	предложить	ребятам	распределить	
обязанности	Внутри	команды.	Выбрать	рукоВодителя	проекта,	который	бу-
дет	отВечать	за	координацию	работы	и	слаженность	Всех	зВеньеВ.	
учащийся	а:	фиксироВание	ситуаций	и	положений	В	 реальности	с	помо-
щью	измерительных	прибороВ	и	отображение	их	В	Виде	таблицы
учащийся	В:	Вычленение	необходимых,	подходящих	для	использоВания	В	
программе,	информации	и	данных	из	спраВочных	материалоВ	и	интернет-ре-
сурсоВ.
учащийся	с:	написание	программы	В	sCratCH
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	 робот	 предстаВляет	 из	 себя	 конструкцию	 из	 leGO	 ЭлементоВ,	 В	
Виде	 забаВных	 зВерушек:	 мышонка	 и	 соВенка.	 Это	 могут	 быть	 и	 другие	
герои	 В	 заВисимости	 от	 пожелания	 и	 фантазии	 детей.	 робот	 реагирует	
определенными	 зВукоВыми,	 дВигательными	 или	 сВетоВыми	 сигналами	 на	
праВильное	 или	 непраВильное	 услоВие.	 предназначен	 для	 формироВания	
праВильных	рефлексоВ	и	приВычек	В	процессе	обучения	(при	обучении	пись-
му	и	Выполнению	школьных	занятий)	младших	школьникоВ.	
       

       СпоСобы Сделать задание ещё интереСнее

	 пусть	учащиеся	самостоятельно	определят,	где	можно	найти	ин-
формацию	по	теме?	как	проще	и	быстрее	отыскать	ее	В	интернете?
	 предложите	учащимся	найти	информацию	В	специально	подготоВ-
ленном	тексте	(текст	должен	быть	состаВлен	так,	чтобы	Вычленить	данные	
не	было	слишком	просто,	не	очеВидно).
	 предложить	детям	разработать	идею	Возможностей	робота	с	дан-
ным	конструктиВом	и	по	данной	теме.	самостоятельно	сформулироВать	за-
дачи.
	 придумать	образы	 глаВных	 героеВ,	подобрать	 Возможные	для	них	
зВуки	и	голоса.
	 пусть	 ребята	 самостоятельно	 запишут	 треки	 голосоВого	 сопро-
Вождения.	
	 предложите	использоВать	для	генерации	голоса	алису	или	подоб-
ную	систему.
        возможноСти для оценКи

      ЛиСт набЛЮдений педагога:
						разработайте	критерии	оценки,	максимально	соотВетстВующие	Вашим	
задачам,	например,	такие:
1.	 задание	Выполнено	не	полностью.
2.	 задание	Выполнено	полностью.
3.	 результаты	преВзошли	ожидания.
	 используйте	следующие	критерии	для	оценки	успехоВ	детей	В	обу-
чении:

◊	 учащиеся	могут	определить	критерии	оценки	результатоВ	испыта-
ний.
◊	 учащиеся	могут	проВести	объектиВные	испытания.
◊	 учащиеся	могут	сделать	ВыВоды	на	осноВе	результатоВ	испытаний	
и	объяснить	их.

 СамоСтоятеЛьная оценка:
	 попросите	 каждого	 ребёнка	 Выбрать	 наклейку-смайлик,	 которую
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	 можно	ВклеиВать	В	специальную	карту	проекта.
	 Веселый	смайлик	-	я	полностью	удоВлетВорен	результатами	сВоей	
работы

	 грустный	смайлик	 -	я	считаю,	что	у	меня	не	получилось	так,	как	
мне	бы	хотелось.
	 нейтральный	смайлик	-	мне	кажется,	что	у	меня	Все	может	полу-
читься,	но	я	не	удоВлетВорен	сВоей	работой	В	команде/мне	кажется,	мой	
потенциал	В	команде	недостаточно	раскрыт.
 вЗаимная оценка

◊	 предложите	сВоим	ученикам	дать	положительную	характеристику	
работы	другого	члена	команды.	
◊	 попросите	 оценить	 только	 положительные	 моменты,	 сильные	
стороны	тоВарища	по	команде.
◊	 пусть	 ученики	 предостаВят	 друг	 другу	 конструктиВную	 обратную	
сВязь,	чтобы	улучшить	работу	сВоей	команды	на	следующем	уроке.

 раЗвитие яЗыковых навыков

	 способы	разВития	языкоВых	наВыкоВ:
◊	 попросите	 учащихся	 подготоВить	 презентацию	 или	 Видеообзор,	
рассказыВающие	о	достоинстВах	и	недостатках	созданного	проекта.
◊	 предложите	 учащимся	 опубликоВать	 Видео	 на	 соотВетстВующих	
площадках	и	использоВать	комментарии	В	качестВе	обратной	сВязи.

	 примечание.	 для	 Выполнения	 Этого	 задания	 требуется	 дополни-
тельное	Время.

 раЗвитие навыков в обЛаСти биоЛогии и гигиены процеССа обуЧения

◊	 расскажите	о	проблеме	и	последстВиях	непраВильной	осанки	че-
лоВека	 и	 последстВиях	 с	 Этим	 сВязанных,	 о	 соблюдении	 гигиены	 ра-
боты	за	столом	при	Выполнении	ученических	заданий,	режима	труда	и	
отдыха,	осВещенности	и	другие	моменты,	сВязанные	с	темой;
◊	 предложите	найти	В	доступных	для	детей	источниках	информации	
данные	 о	 праВильной	 посадке	 за	 столом	 при	 Выполнении	 домашних	
заданий	и	занятий	В	школе;
◊	 предложите	рассмотреть	Этот	момент	с	точки	зрения	Эргономики	и	
проектироВания	предметной	среды	рабочего	места	ученика.
◊	 расскажите	о	понятии	биологической	обратной	сВязи	(робот	реа-
гирует	определенными	дейстВиями	В	отВет	на	дейстВия	ученика,	Выра-
батыВая	«праВильные»	рефлексы).
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 раЗвитие математиЧеСких навыков

◊	 расскажите	о	геометрических	Возможностях	оценки	ситуации;
◊	 попросите	учащихся	изВлечь	из	доступных	источникоВ	информа-
ции	В	интернете	и	печатных	изданий	факты,	которые	можно	переВести	
В	 математические	 переменные	 и	 константы	 для	 создания	 алгоритма	
проекта;
◊	 помогите	 состаВить	 геометрическую	 схему	 проекта,	 расскажите,	
как	замерить	необходимые	углы	и	расстояния.

 перСпективы профеССионаЛьного раЗвития

	 учащиеся,	которым	было	интересно	данное	задание,	могут	попро-
боВать	себя	В	следующих	сферах	деятельности:

◊	 биология;
◊	 педагогика;
◊	 произВодстВо	и	инженерное	дело	(проектироВание);
◊	 дизайн	среды	и	промышленный	дизайн.

	 итак,	при	подготоВке	проекта	ребятам	предстояло	проВести	нема-
лую	исследоВательскую	работу:	понаблюдать	за	детьми,	изучить	печатные	
и	интернет-источники	по	теме	гигиены	обучения	письму,	режиму	занятий	
и	др.	можно	считать,	что	проект	помогает	Выработать	наВыки	Восприятия	
и	переработки	текстоВой	информации,	способстВует	разВитию	тВорческого	
мышления.
	 создание	 данного	 проекта,	 его	 программироВание,	 может	 быть	
успешно	использоВано	еще	на	начальном	Этапе	знакомстВа	с	программи-
роВанием	на	spIke.	конструктиВно	проект	яВляется	Вполне	доступным	для	
детей,	 начиная	 примерно	 с	 10	 летнего	 Возраста.	 алгоритм	 программы	 не	
слишком	перегружен	и	отражает	Возможности	работы	мотороВ	и	датчикоВ.	
дети	 могут	 сначала	 просто	 анализироВать,	 к	 чему	 приВодят	 те	 или	 иные	
изменения	В	программе,	затем	сами	Вносить	последоВательно	Эти	измене-
ния	и	уже	потом	делать	попытки	самостоятельного	программироВания.	В	
данном	случае	можно	наблюдать,	как	ребята	создают	минимальный	Вари-
ант	алгоритма	на	осноВе	уже	сделанной	предВарительно	модели.	робот	ре-
агирует	на	слишком	большой	наклон	корпуса	над	столом	и	непраВильный	
поВорот	тетради.	отВетной	реакцией	яВляется	поднятие	красного	или	зеле-
ного	флажка	мышонком	(при	помощи	работы	мотора)	и	зВукоВых	сигналоВ	
В	отВет	на	анализ	ситуации	датчиками.	дети	учатся	работать	с	датчиками,	
моторами,	услоВными	блоками,	подпрограммами,	операторами	и	перемен-
ными,	записыВать	и	обрабатыВать	зВукоВые	ролики.
	 В	отВет	на	«непраВильные	дейстВия»	ребенка	«помощники»	издают
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зВукоВые	сигналы,	которые	могут	быть	реализоВаны	либо	записанными	го-
лосами	 создателей,	 людей,	 либо	 подобраны	 В	 соотВетстВии	 с	 их	 природ-
ными	прототипами.	Возможна	реализация	обоих	ВариантоВ	-	фразы,	запи-
санные	 голосами	 самих	 ребят	 и	 зВуки,	 издаВаемые	жиВотными.	Во	 Время	
поиска	В	интернете	ребята	попутно	знакомятся	с	множестВом	сущестВую-
щих	ВариантоВ	зВукоВого	реагироВания	жиВотных	на	разные	ситуации.
	 В	качестВе	идей	разВития	ребята	предложили	заложить	следующие	
ситуации:	слишком	сильное	отклонение	назад	(Возможно	ребенок	качается	
на	стуле),	долгоВременное	отдаление	от	стола	(Возможно	ребенок	забросил	
Выполнение	задания),	контролироВание	режима	работы	(каждые	15	минут	
робот	напоминает	о	необходимости	размяться,	отойти	от	рабочего	места),	
а	 также	 создание	 модуля,	 анализирующего	 праВильный	 захВат	 ручки	 при	
помощи	датчикоВ	цВета	и	другие	идеи.	
	 апробация	 показала,	 что	 исследоВательскую	 деятельность	жела-
тельно	максимально	Возложить	на	детей:	продумыВание,	где	можно	найти	
информацию,	какие	источники	информации	Возможны	В	соВременном	мире,	
какие	критерии	поиска	могут	быть	сформулироВаны,	какие	данные	из	най-
денных	 источникоВ	 могут	 понадобиться,	 а	 что	 может	 оказаться	 лишней	
информацией	 и	 не	 заслужиВает	 Внимания.	 проект	 можно	 рассматриВать	
как	сВоеобразную	матрицу,	которая	имеет	Возможности	для	дальнейшего	
расширения	 темы.	 ребята	 с	 удоВольстВием	 откликаются	 на	 предложение	
придумать	еще	задачи	для	созданного	робота.	удачным	заВершением	про-
екта	будет	проВедение	учениками	урока	у	младших	школьникоВ,	посВящен-
ного	проблемам	обучения	и	осанки,	с	использоВанием	созданной	модели,	с	
соВместной	беседой	или	Экскурсией	по	теме.
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методический	leGO	eDuCatION	steam-проект
«робот-спасатель	леса»

конСтантинова натаЛья викторовна,
Студентка 1 курСа 

магиСтратуры мгпу пгои 

	 идея	проекта	родилась	на	стыке	дВух	соВременных	трендоВ:	Эколо-
гическое	Воспитание	и	steam-подход	В	образоВании.	
Экологическое	Воспитание	реализуется	через	исследоВательскую	деятель-
ность,	заложенную	В	проблематику	проекта	-	потеря	части	фонда	запоВед-
ных	 лесоВ	из-за	 заражения	 бабочкой-огнеВкой.	 	Это	 реально	 сущестВую-
щая	ситуация,	по	которой	можно	найти	массу	 Видео	и	фото	материалоВ,	
для	изучения	на	занятиях.
	 заострить	Внимание	школьникоВ	на	проблеме	могут	и	другие	фор-
мы	 организации	 урока,	 например,	 сторитейлинг.	 причем,	 рассказыВание	
истории	может	быть	реализоВано	как	самим	педагогом	В	отношении	ребят,	
так	и	В	форме	обмена	между	школьниками.	детям	может	быть	предложено	
задание	 -	найти	подобные	случаи	В	отечестВенной	или	 зарубежной	прак-
тике	с	использоВанием	любых	доступных	источникоВ	информации	и	пред-
стаВить	их	В	Виде	рассказа	друг-другу.	можно	организоВать	поездку	В	бли-
жайший	лес	и	попробоВать	отыскать	больные	дереВья,	оценить	расстояния	
между	дереВьями	В	естестВенных	услоВиях,	особенности	лесных	рельефоВ,	
уВидеть	 растительные	 сообщестВа	 и	 т.п.	 можно	 использоВать	 поездку	 В	
ботанический	сад	или	дендрарий	с	организоВанной	группой	и	ЭкскурсоВо-
дом-биологом.
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	 steam-технологии	В	создании	проекта	робот-спасатель	леса	на-
шли	сВое	отражение	 В	использоВании	проектного	подхода,	метапредмет-
ном	характере	обучения	(тема	предполагает	изучение	ВопросоВ	из	области	
биологии,	 физики,	 математики,	 технологии),	 изучении	 соВременных	 тех-
нологий	 (необходимо	Выяснить,	 какие	 технологии	 ВосстаноВления	лесоВ	
используются	В	соВременном	мире,	оценить	их	достоинстВа	и	недостатки,	
ВыяВить	актуальность	создания	задуманного	робота)	и	инженерных	дисци-
плин.	
	 Важным	предстаВляется	и	практическое	 значение	данного	проек-
та.	подобный	робот,	созданный	В	реальной	жизни,	может	стать	отличным	
помощником	В	лесном	хозяйстВе,	оказать	большую	помощь	В	работе	лес-
никоВ,	помочь	сохранить	и	ВозобноВить	природные	ресурсы,	то	есть	может	
быть	использоВан	для	нужд	государстВа.
	 компонент	 art,	 который	 чуть	 позже	 пояВился	 В	 идеологии	
steam,	также	находит	отражение	В	работе.	при	создании	проекта	откры-
Вается	поле	и	для	тВорческой	деятельности	ребят.	препятстВия	могут	быть	
Выполнены	В	Виде	доВольно	художестВенных	форм,	например,	поляна	с	де-
реВьями	или	саженцы	В	горшочках.	само	поле	может	предстаВлять	из	себя	
карту	леса	или	парка,	который	предстоит	ВосстанаВлиВать,	нарисоВанную	
учениками.
	 В	дополнение	ко	Всему	Вышесказанному	можно	отметить	Возмож-
ность	разВития	sOft-skIlls	посредстВом	работы	над	проектом.	школьники	
учатся	 коммуникации,	 работе	 В	 команде,	 предстаВлению	 сВоей	 работы	 и	
опыту	публичных	Выступлений,	наВыкам	убеждения,	Ведения	дискуссий	и	
решения	проблем,	принятия	решений	на	осноВе	проВеденных	исследоВаний	
и	опытоВ.
	 цель	 методической	 разработки:	 формироВание	 у	 школьникоВ	 на-
ВыкоВ,	 необходимых	 для	 разработки	 робототехнических	 решений,	 на-
праВленных	на	создание	умного	Экологического	пространстВа	В	 городе	и	
окрестностях;	умение	Видеть	проблему	и	подбирать	технические	решения,	
прогнозироВать	модель	разВития	умных	пространстВ	жизни.
 образовательные результаты:
 математиКа и информатиКа

◊	 разВитие	 умений	 применять	 изученные	 понятия,	 результаты,	 ме-
тоды	для	решения	задач	практического	характера	и	задач	из	смежных	
дисциплин	с	использоВанием	при	необходимости	спраВочных	материа-
лоВ,	компьютера,	пользоВаться	оценкой	и	прикидкой	при	практических	
расчетах;
◊	 формироВание	информационной	и	алгоритмической	культуры;	фор-
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 � формироВание	предстаВления	о	компьютере	как	униВерсальном	устрой-
стВе	обработки	информации;	разВитие	осноВных	наВыкоВ	и	умений	ис-
пользоВания	компьютерных	устройстВ;
◊	 формироВание	 предстаВления	 об	 осноВных	 изучаемых	 понятиях:	
информация,	алгоритм,	модель	–	и	их	сВойстВах;
◊	 разВитие	алгоритмического	мышления,	необходимого	для	профес-
сиональной	 деятельности	 В	 соВременном	 общестВе;	 разВитие	 умений	
состаВить	и	 записать	алгоритм	для	конкретного	исполнителя;	форми-
роВание	знаний	об	алгоритмических	конструкциях,	логических	значе-
ниях	 и	 операциях;	 знакомстВо	 с	 одним	 из	 языкоВ	 программироВания	
и	осноВными	алгоритмическими	структурами	 -	 линейной,	 услоВной	и	
циклической.

 еСтеСтвенно-научные предметы

◊	 оВладение	научным	подходом	к	решению	различных	задач;
◊	 оВладение	 умениями	 формулироВать	 гипотезы,	 конструироВать,	
проВодить	Эксперименты,	оцениВать	полученные	результаты;
◊	 оВладение	умением	сопостаВлять	Экспериментальные	и	теоретиче-
ские	знания	с	объектиВными	реалиями	жизни

 еСтеСтвенно-научные предметы. биолоГия

◊	 формироВание	системы	научных	знаний	о	жиВой	природе,	законо-
мерностях	 её	 разВития	 исторически	 быстром	 сокращении	 биологиче-
ского	разнообразия	В	биосфере	В	результате	деятельности	челоВека,	для	
разВития	соВременных	естестВенно-научных	предстаВлений	о	картине	
мира;
◊	 формироВание	 перВоначальных	 систематизироВанных	 предстаВле-
ний	о	биологических	объектах,	процессах,	яВлениях,	закономерностях,	
об	 осноВных	 биологических	 теориях,	 об	 Экосистемной	 организации	
жизни,	о	ВзаимосВязи	жиВого	и	нежиВого	В	биосфере,	о	наследстВен-
ности	и	изменчиВости;	оВладение	понятийным	аппаратом	биологии;
◊	 приобретение	опыта	использоВания	методоВ	биологической	науки	
и	проВедения	несложных	биологических	ЭкспериментоВ	для	изучения	
жиВых	организмоВ	и	челоВека,	проВедения	Экологического	мониторин-
га	В	окружающей	среде;
◊	 формироВание	 осноВ	 Экологической	 грамотности:	 способности	
оцениВать	последстВия	деятельности	челоВека	В	природе,	Влияние	фак-
тороВ	риска	на	здороВье	челоВека;	Выбирать	целеВые	и	смыслоВые	уста-
ноВки	В	сВоих	дейстВиях	и	поступках	по	отношению	к	жиВой	природе,	
здороВью	сВоему	и	окружающих,	осознание	необходимости	дейстВий	
по	 сохранению	 биоразнообразия	 и	 природных	 местообитаний	 ВидоВ	
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 � растений	и	жиВотных;
◊	 формироВание	предстаВлений	о	значении	биологических	наук	В	ре-
шении	 проблем	 необходимости	 рационального	 природопользоВания,	
защиты	здороВья	людей	В	услоВиях	быстрого	изменения	Экологическо-
го	качестВа	окружающей	среды;
◊	 осВоение	 приёмоВ	оказания	 перВой	помощи,	 рациональной	орга-
низации	труда	и	отдыха,	ВыращиВания	и	размножения	культурных	рас-
тений	и	домашних	жиВотных,	ухода	за	ними.

 еСтеСтвенно-научные предметы. физиКа

◊	 приобретение	 опыта	 применения	 научных	 методоВ	 познания,	 на-
блюдения	физических	 яВлений,	 проВедения	опытоВ,	 простых	 Экспери-
ментальных	исследоВаний,	прямых	и	косВенных	измерений	с	использо-
Ванием	аналогоВых	и	цифроВых	измерительных	прибороВ;	
◊	 понимание	неизбежности	погрешностей	любых	измерений;
◊	 понимание	физических	осноВ	и	принципоВ	дейстВия	 (работы)	ма-
шин	и	механизмоВ,	средстВ	передВижения	и	сВязи,	бытоВых	прибороВ,	
промышленных	технологических	процессоВ,	Влияния	их	на	окружаю-
щую	 среду;	 осознание	 Возможных	причин	 техногенных	и	 Экологиче-
ских	катастроф.

 технолоГия

◊	 формироВание	 умений	 устанаВлиВать	 ВзаимосВязь	 знаний	 по	 раз-
ным	учебным	предметам	для	решения	прикладных	учебных	задач;
◊	 разВитие	умений	применять	технологии	предстаВления,	преобразо-
Вания	и	использоВания	информации,	оцениВать	Возможности	и	обла-
сти	применения	средстВ	и	инструментоВ	икт	В	соВременном	произВод-
стВе	или	сфере	обслужиВания.

 проеКт предСтавляет из Себя циКл уроКов из 4 занятий:
1	урок.	изучение	темы	и	сборка	робота	по	схеме.
2-3	уроки.	программироВание	алгоритма	для	решения	постаВленной	задачи.
4	урок.	самостоятельное	формулироВание	учащимися	ситуации-задачи.
							В	рамках	урока-апробации	учащимся	была	постаВлена	задача	по	спа-
сению	 территории	 запоВедника,	 подВергшейся	 нападению	 бабочек,	 унич-
тожиВших	самшитоВые	дереВья.	лесниками	ранее	была	проВедена	подсад-
ка	дереВьеВ,	однако	не	Все	из	них	Выжили.	необходимо	проанализироВать	
состояние	 посаженных	 саженцеВ,	 произВести	 необходимые	 дейстВия	 по	
испраВлению	 ситуации,	 не	 сойти	 с	 маршрута,	 обойдя	 Взрослые	 дереВья	 и	
расчистить	Встречающийся	на	пути	бурелом.
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	 Воспитательной	 задачей	 цикла	 яВляется	 приВлечение	 подраста-
ющего	поколения	к	Вопросам	Экологии,	формироВание	бережного,	отВет-
стВенного	 отношения	 к	 среде,	 В	 которой	 мы	 жиВем,	 отВетстВенности	 за	
сВои	дейстВия	В	природе.

примерный план уроКа по проГраммированию алГоритма

для решения поСтавленной задачи.
 подГотовКа

◊	 изучите	информацию	по	теме	потери	фондоВ	лесоВ	и	запоВедникоВ	
и	Возможностей	их	ВоспроизВедения.
◊	 посетите	лес,	дендрарий	или	ботанический	сад.
◊	 прочтите	 инструкции	 для	 учащихся,	 приВедённые	 В	 приложении	
leGO®	eDuCatION	spIke™.
◊	 смоделируйте	на	поле	ситуацию-задачу	для	решения	учащимися

 обСуждение (5 мин.)
	 используйте	 идеи,	 приВедённые	 В	 разделе	 начало	 обсуждения,	
чтобы	обсудить	тему	данного	занятия.
	 используйте	Видео,	графические	материалы	и	презентации,	чтобы	
объяснить	цели	и	задачи	данного	занятия.
 иССледование (20 мин.)
	 распределите	 учащихся	 по	 их	 функциональному	 значению	 В	 ко-
манде,	Выберите	капитана-координатора	команды.
	 предложите	детям	рассмотреть	Варианты	нахождения	информации	
по	теме,	какие	источники	Возможно	использоВать?	где	их	Взять?
	 проанализируйте	 информацию	 с	 точки	 зрения	 Возможности	 ис-
пользоВания	данных	В	алгоритме	проекта.
 объяСнение (10 мин.)
	 пусть	учащиеся	Выполнят	 задачу	по	анализу	организоВанных	ра-
нее	посадок	и	расчистке	территории	от	бурелома.
	 сформулироВать	 самостоятельно	 задачу	 для	 Выполнения	 с	 помо-
щью	созданного	робота.
 дополнение (10 мин.)
	 обсудите	с	классом	результаты	испытаний.
	 не	забудьте	остаВить	немного	Времени	для	уборки.
 оценКа

	 дайте	оценку	работе	каждого	учащегося.
	 для	упрощения	Этой	задачи	Вы	можете	использоВать	раздел	оцен-
ки.
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 начало обСуждения

	 начните	обсуждение	испытаний,	задаВ	соотВетстВующие	Вопросы,	
например,	следующие:

◊	 почему	может	понадобиться	ВоспроизВодстВо	лесоВ?
◊	 кто	 занимается	 проблемами	 ВосстаноВления	 лесного	 фонда?	 ка-
ким	образом?
◊	 какие	технические	средстВа	на	сегодняшний	день,	как	Вам	изВест-
но,	используются	для	организации	лесных	посадок?
◊	 какими	 конструктиВными	 Возможностями	 должен	 быть	 наделен	
робот,	способный	Выполнить	подобную	задачу?
◊	 что	яВляется	ориентиром	для	определения	расстояния	при	посадке	
дереВьеВ?	какие	сущестВуют	праВила?
◊	 каким	образом	можно	организоВать	перемещение	 робота	по	 тер-
ритории	лесного	массиВа	или	запоВедника?	какие	средстВа	можно	для	
Этого	использоВать?
◊	 какие	проблемы	могут	Возникнуть	на	уже	организоВанных	посад-
ках	молодых	дереВьеВ?

	 предложите	 учащимся	 посмотреть	 Видео,	 презентацию	 или	 гра-
фические	 материалы	 по	 теме.	 предложите	 изучить	 спраВочники	 по	 теме	
посадки	и	биологических	особенностей	лесных	посадок.	предложите	под-
готоВить	 детям	 рассказы	 о	 ситуациях,	 подобных	 произошедшей	 В	 сочи.	
пусть	школьники	предстаВят	сВои	рассказы	Всем	членам	команды.	жела-
тельно,	делать	Это	без	использоВания	чтения,	по	памяти.
 Советы по СборКе

	 сборка	В	команде.	разделите	задания	по	сборке	между	членами	ко-
манды,	чтобы	каждый	из	них	актиВно	участВоВал	В	процессе	конструироВа-
ния	и	программироВания:
учащийся	а:	дВижущуюся	осноВу-платформу	робота
учащийся	В:	механизм	конВейера	для	передВижения	саженцеВ

учащийся	с:	подъемный	механизм	для	уборки	бурелома
 Сделано для моделирования поСадКи Саженцев и уборКи буре-
лома (бревен)
1.	 осноВа	-	дВижущаяся	платформа	на	колесах.	предназначена	для	пере-

дВижения	конструкции.
2.	 конВейер	для	перемещения	саженцеВ	с	платформы	В	лунку.
3.	 подъемный	механизм	для	уборки	упаВших	дереВьеВ	на	маршруте.
	 используйте	предметы,	сделанные	сВоими	руками:

◊	 макет	полянки	с	дереВьями	(для	объезда)
◊	 бреВна	из	дереВа	или	деталей	leGO
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◊	 бумажные	круги	(для	обозначения	лунок	для	посадки	саженцеВ	и	
анализироВания		ситуации)
◊	 учащиеся	 даже	могут	 самостоятельно	 Выбрать	 из	 тех	 предметоВ,	
что	есть	В	классе.

 Советы по проГраммированию

 осноВная	программа	(создана	учащимися	на	уроке-апробации)

	 способы	сделать	задание	ещё	интереснее
◊	 пусть	учащиеся	самостоятельно	состаВляют	задачи	для	решения.	
◊	 учащиеся	 могут	 сделать	 рекВизит	 сВоими	 руками	 и	 максимально

 � Визуально	 приближенным	 к	 реальности	 (миниатюрные	 саженцы	 В	
горшках)
◊	 Возможно	разбиться	на	пары	или	группы	и	устроить	сореВноВание.
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 возможноСти для оценКи

 ЛиСт набЛЮдений педагога

	 разработайте	критерии	оценки,	максимально	соотВетстВующие	Ва-
шим	задачам,	например	такие:
1.	 	задание	Выполнено	не	полностью.
2.	 	задание	Выполнено	полностью.
3.	 	результаты	преВзошли	ожидания.
	 используйте	следующие	критерии	для	оценки	успехоВ	детей	В	обу-
чении:

◊	 учащиеся	могут	определить	критерии	оценки	результатоВ	испыта-
ний.
◊	 учащиеся	могут	проВести	объектиВные	испытания.
◊	 учащиеся	могут	сделать	ВыВоды	на	осноВе	результатоВ	испытаний	
и	объяснить	их.

 СамоСтоятеЛьная оценка

		 дети	могут	использоВать	для	оценки	цВетные	круги-лунки.	опреде-
ленный	цВет	сигнализирует	об	определенном	результате.	например:
синий	-	я	полностью	удоВлетВорен	результатами	сВоей	работы
красный	-	я	не	удоВлетВорен	результатами
        вЗаимная оценка

	 предложите	сВоим	ученикам	дать	оценку	работы	друг	друга.	
◊	 пусть	 один	 ученик	 оценит	 работу	 другого,	 используя	 принцип,	
описанный	Выше.
◊	 пусть	 ученики	 предостаВят	 друг	 другу	 конструктиВную	 обратную	
сВязь,	чтобы	улучшить	работу	сВоей	команды	на	следующем	уроке.

 раЗвитие яЗыковых навыков

	 способы	разВития	языкоВых	наВыкоВ:
◊	 попросите	 учащихся	 подготоВить	 презентацию	 или	 Видеообзор,	
предстаВляющие	 из	 себя	 рассказ-Экскурсию	по	 запоВеднику,	 который	
пришлось	спасать.	какая	катастрофа	постигла	запоВедник,	и	что	уда-
лось	сделать,	чтобы	испраВить	ситуацию?
◊	 предложите	 подготоВить	 детям	 рассказы	 о	 ситуациях,	 подобных	
произошедшей	В	сочи.
◊	 предложите	школьникам	сформулироВать	сВои	услоВия	и	сценарии	
других	задач	по	данной	теме	с	использоВанием	конструктиВа	собранно-
го	робота	без	Внесения	принципиальных	изменений.
◊	 предложите	 учащимся	 опубликоВать	 Видео	 на	 соотВетстВующих	
площадках	и	использоВать	комментарии	В	качестВе	обратной	сВязи.
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 примеЧание. дЛя выпоЛнения этого Задания требуетСя допоЛни-
теЛьное время.
 развитие математичеСКих навыКов

 СпоСобы раЗвития математиЧеСких навыков:
◊	 расскажите	о	понятии	ВесоВых	коЭффициентоВ,	которое	использу-
ется	для	оценки.	например,	при	использоВании	ВесоВых	коЭффициен-
тоВ	ЭффектиВность	может	складыВаться	из	25	%	Внешнего	Вида,	20	%	
стоимости,	5	%	мобильности	и	50	%	Веса.	объясните,	что	сумма	Всех	
ВесоВых	коЭффициентоВ	должна	быть	раВна	100	%.
◊	 попросите	учащихся	оценить	каждый	захВат	(добаВляя	или	Вычи-
тая	по	1	баллу)	по	каждому	из	дополнительных	критериеВ	и	затем	Вы-
числить	ВесоВые	коЭффициенты.

 примеЧание. дЛя выпоЛнения этого Задания требуетСя допоЛни-
теЛьное время.
 перСпеКтивы профеССиональноГо развития

	 учащиеся,	которым	было	интересно	данное	задание,	могут	попро-
боВать	себя	В	следующих	сферах	деятельности:

◊	 сельское	хозяйстВо	и	садоВодстВо;
◊	 бизнес	и	финансы	(предпринимательстВо);
◊	 произВодстВо	и	инженерное	дело	(проектироВание).

	 таким	образом,	модель	робота-спасателя	 леса	 яВляется	 прообра-
зом	 робототехнического	 механизма,	 помогающего	 ВозобноВлять	 утерян-
ные	по	какой	–	либо	причине:	пожары,	Вредители,	браконьеры	и	т.п.,	фраг-
менты	лесных	массиВоВ.	робот	должен	уметь	следоВать	по	определенной	
заранее	траектории,	либо	при	помощи	систем	наВигации	и	дистанционно	
расположенного	наВигатора,	 анализируя	 реальную	ситуацию	и	ландшафт	
по	пути	следоВания:	дереВья,	бурелом,	уже	имеющиеся	молодые	посадки.
	 на	занятии	дети	проВели	анализ	темы:	проблемы	утери	лесных	мас-
сиВоВ,	Возможности	решения,	опыт	решения,	сущестВующий	на	сегодняш-
ний	день:	Волонтерская	деятельность,	лесники,	с	использоВанием	команды	
специалистоВ	и	крупной	специализироВанной	техники,	рассмотрели	суще-
стВующие	 механические	 средстВа	 для	 посадки,	 изучили	 праВила	 посадки	
саженцеВ:	 определение	 расстояния	 между	 саженцами,	 инсоляция,	 необ-
ходимость	подкормок.	далее	решали	конкретно	постаВленную	педагогом	
задачу:	 траектория	 дВижения	 задана	 черной	линией,	нужно	было	проана-
лизироВать	 ранее	 организоВанные	 молодые	 посадки:	 здороВ	 ли	 саженец?	
и	тогда	с	ним	ничего	не	нужно	делать,	только	зафиксироВать	с	помощью	
зВукоВого	сигнала,	что	Все	В	порядке.	либо	саженец	не	прижился	и	нуж-
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на	поВторная	посадка.	убрать	бурелом	на	пути	и	обойти	Взрослые	дереВья	
не	поВредиВ	их.	 	робот	имеет	подъемный	механизм	для	 расчистки	леса	и	
конВейер	 для	 посадки	 саженцеВ,	 которые	 сам	же	и	 достаВляет.	оснащен	
моторами	для	передВижения	и	подъема,	датчиками	гироскопическим,	рас-
стояния	и	цВета.	
	 к	концу	 занятия	были	сформулироВаны	три	доВольно	интересных	
услоВия	 на	 будущее:	 робот	 может	 фиксироВать	 и	 обозначать	 каким-либо	
образом	нарушителя	–браконьера,	 ВыраВниВать	нероВности	 грунта	 (напри-
мер,	 траншеи	от	проезда	машин),	 добаВлять	удобрения	к	осущестВленным	
ранее	 посадкам.	 	 В	 целом	 работа	 показала,	 что	 проект	 робота	 доступен	
для	 реализации	 школьниками	 12–14	 лет,	 имеющими	 опыт	 работы	 и	 про-
граммироВания	 с	 конструкторами	leGO.	поиск	 необходимой	 для	 Выпол-
нения	информации	нужно	полностью	Возлагать	на	учащихся.	Это	поможет	
научиться	оВладеВать	наВыками	исследоВательской	деятельности:	где	мо-
жет	быть	нужная	информация?	какие	источники	информации	сущестВуют?	
как	 сформулироВать	 поискоВый	 запрос	 для	 ЭффектиВного	 поиска?	 какие	
данные	В	общем	объеме	информации	окажутся	полезными	для	реализации	
программы?	и	другие	Вопросы.	 	можно	использоВать	для	анализа	детьми	
специально	состаВленные	тексты,	где	необходимая	для	использоВания	ин-
формация	 Встроена	 неочеВидным	 образом,	 что	 тренирует	 Восприятие	 тек-
ста,	процессы	мышления	В	протиВоВес	клипоВому	Восприятию	информации	
многими	соВременными	школьниками.
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методический	leGO	eDuCatION	steam-проект
«закон	инерции	с	leGO	spIke	prIme»

оЛьхов никита михайЛовиЧ,
 катриЧ Семен маратовиЧ,

отЛетова анаСтаСия Сергеевна,
 вереЗуб кСения дениСовна,

паСтухов аЛекСандр аЛекСандровиЧ,
Студенты инт-201, гаоу во мгпу ицо

	 Время	 стремительно	 бежит	 Вперед,	 и	 технологии	не	 стоят	 на	ме-
сте,	роВно	так	же,	как	и	методы	преподаВания.	на	сегодняшний	день	leGO	
стремительно	 ВрыВается	 В	 систему	образоВания.	многие	 из	 нас	 В	 детстВе	
играли	с	конструктором	leGO	DuplO,	конструироВали	роботоВ	из	коллекции	
leGO	teCHNIC.	сраВнительно	недаВно	пояВился	конструктор	leGO	spIke	
eDuCatION,	 который	 можно	 актиВно	 использоВать	 В	 образоВательном	
процессе.	 конструктор	 может	 сделать	 урок	 не	 только	 интересным	 из-за	
игроВой	формы,	но	и	наглядным,	помочь	ВоспроизВести	игроВую	модель	ре-
альности,	поВысить	качестВо	усВоения	материала	обучающимися.
 цель методичеСКой разработКи:	 познакомить	 обучающихся	 с	
помощью	использоВания	 конструктора	leGO	spIke	eDuCatION	с	 за-
конами	ньютона	(перВым	законом	инерции),	ВыстраиВая	механизмы	мета-
предметных	сВязей	областей	информатики,	робототехники	и	физики.
 образовательные результаты: 
1.	 разВитие	аналитических	компетенций,	а	именно,	умение	стаВить	цель,	

Видеть	задачу	и	обосноВыВать	способы	ее	решения;	
2.	 разВитие	 инженерно-конструктиВных	 компетенций:	 умение	 придумы-

Вать	 техническое	 решение	 В	 соотВетстВии	 с	 постаВленной	 задачей	 и	
созданной	проблемной	ситуацией;	

3.	 изобретательность	на	осноВе	алгоритмизации	деятельности;	
4.	 инженерное	мышление;
5.	 умение	моделироВать	продукт	будущей	конструктиВной	и	инженерной	

деятельности;	
6.	 коммуникатиВные	 компетенции:	 умение	 решать	 задачу	 соВместно	 с	

партнером	по	деятельности;	прояВлять	инициатиВу	В	соВместной	дея-
тельности;	

7.	 умение	интегрироВать	технологические,	цифроВые	инструменты	В	соз-
дании	тВорческого	продукта.
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 раССмотрим пример занятия по теме:	 закон	 инерции	 и	 leGO	
eDuCatION	spIke
 предмет: информатика	(робототехника)	и	физика	
 время проведения уроКа:	90	минут	(2*45)
 уровень:	базоВый,	7-8	классы
 методы обучения: частично-поискоВый,	исследоВательский
 формы орГанизации обучения: индиВидуальная,	группоВая.
 СредСтва обучения: компьютер	для	учителя,	проектор,	компьюте-
ры	по	количестВу	групп;	конструкторы	«leGO	eDuCatION	-	spIke-prIme».

эТап время описание

вводная часТь 5 минуТ посТановка задачи

ТеореТическая часТь 1 15 
минуТ

разбор первого закона ньюТона (вопросно-оТвеТная 
форма); 
демонсТрация рабоТы закона на быТовом примере (проведе-
ние эксперименТа, позволяющего наглядно показаТь закон 
инерции)

пракТическая часТь 1 20 
минуТ

предсТавление консТрукТора Lego (демонсТрация сосТава 
набора, предсТавление деТалей, правила при рабоТе с кон-
сТрукТором Lego);
демонсТрация уже гоТовых Тележки и хаба, коТорый пред-
сТоиТ собраТь обучающимся;
сбор модели Тележки (вводная часТь, предсТавление ин-
сТрукции по сбору модели, сбор модели)

ТеореТическая часТь 2 10 
минуТ

основы программирования в среде ScraTch (вводная часТь, 
знакомсТво со ScraTch)

пракТическая часТь 2 20 
минуТ

создание программы для рабоТы с хабом;
обкаТка собранной модели с использованием программы

демонсТрация модели 10 
минуТ

разбор каждого положения хаба и Тележки (1 прогон);
повТорное проведение эксперименТа с изменением 
скоросТи и добавлением груза (2 прогона, чТобы увидеТь 
закономерносТь)

рефлексия, обраТная 
связь

5 минуТ опрос на плаТформе MenTiMeTer.coM на основании инфор-
мации из раздела “оценка”.

Завершение ра-
боты

5 минуТ уборка консТрукТора

	 В	ходе	данного	занятия	могут	быть	достигнуты	самые	различные	
цели.	
 дидаКтичеСКая цель: познакомить	обучающихся	с	1-ым	законом	
и.	ньютона	«закон	инерции»	и	создать	услоВия	для	формироВания	знаний	
о	 создании	 программы	 для	 leGO-модели	 средстВами	 технологии	 разВития	
критического	мышления,	информационно-коммуникационной	технологии,	
технологии	leGO-конструироВания.



163

Методические LEGO EDUCATION STEAM-проекты

 образовательные цели:	 создать	услоВия	для	получения	и	усВое-
ния	учениками	ноВых	знаний	о	программироВании	на	языке	«sCratCH»;	фор-
мироВать	наВыки	работы	с	конструктором	leGO	и	наВыки	соВместной	рабо-
ты	В	сети	интернет;	обобщить	знания	на	уроВне	межпредметных	сВязей.
 развивающие цели:	формироВать	наВыки	критического	мышления	
и	 конструкторские	 наВыки	 через	 Экспериментальную	 деятельность,	 через	
работу	с	информацией,	через	интерактиВное	ВзаимодейстВие	учащихся;	со-
дейстВоВать	разВитию	коммуникатиВных	умений	учащихся.
	 Воспитательные	цели:	создать	услоВия	для	прояВления	самостоя-
тельности,	актиВности	учащихся;	ВоспитыВать	уВажение	к	интеллектуаль-
ному	труду,	умение	работать	В	группах.
								 изучиВ	материал,	учащиеся	должны:	

◊	 знать/понимать:	праВила	создания	программы	В	программной	среде	
«spIke-prIme	–	leGO	eDuCatION»;	команды,	необходимые	для	созда-
ния	программы;
◊	 уметь:	 Вносить	изменения	 В	 программу	 до	 тех	пор,	 пока	не	 будет	
получен

 желаемый результат; разрабатыВать	дейстВующие	модели	из	де-
талей	конструктора	для	решения	постаВленной	задачи;	с	помощью	датчи-
коВ	упраВлять	роботами;	осущестВлять	рефлексию	сВоей	деятельности;	ра-
ботать	В	парах,	группах.
								 ход	занятия.
								 системы	отсчёта,	В	которых	Выполняется	закон	инерции,	назыВа-
ют	инерциальными.	сВязанная	с	землёй	система	отсчёта	не	единстВенная	
инерциальная	 система.	 инерциальных	 систем	 бесконечно	 много.	 напри-
мер,	система	отсчёта,	сВязанная	с	любым	поездом,	дВижущимся	раВномер-
но	и	прямолинейно	относительно	земли,	также	яВляется	инерциальной	си-
стемой.	если	поезд	начинает	тормозить	или	дВигаться	по	искриВлённому	
участку	пути,	 то	 сВязанная	 с	ним	 система	отсчёта	 уже	не	 будет	 яВляться	
инерциальной.	на	примере	нашей	тележки	с	хабом	мы	можем	уВидеть,	что	
при	изменении	скорости	у	нас	будет	меняться	мощность	соприкосноВения	
с	тележкой	и	её	расстояние	до	полного	торможения.
	 даВайте	проВедём	несколько	измерений,	благодаря	которым	мы	Вы-
ясним	Эту	закономерность.

◊	 перВые	 подсчёты	 будем	 проВодить	 с	 зафиксироВанными	оборота-
ми.	запускаем	хаб,	тележка	отталкиВается,	измеряем	путь.
◊	 изменяем	 количестВо	 оборотоВ	 относительно	 исходных	 параме-
троВ	на	меньшее.	проВодим	такие	же	измерения.
◊	 изменяем	 количестВо	 оборотоВ	 относительно	 исходных	 параме-
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 � троВ	на	большее.	проВодим	такие	же	измерения.
◊	 делаем	ВыВод,	от	чего	заВисит	длина	пути	тележки.

	 добаВление	 массы	 груза.	 рассмотрим	 сВязь	 инерции	 с	 массой	
тела.	В	соВременной	физике	наличие	такой	сВязи	яВляется	аксиомой.	так,	
м.г.ВалишеВ	и	а.а.поВзнер	В	курсе	общей	физики	(2009)	пишут,	что	«масса	
тела	яВляется	количестВенной	характеристикой	инертности	тела.	Все	тела	
изменяют	сВою	скорость	не	мгноВенно,	а	постепенно	при	их	Взаимодей-
стВии	 с	 другими	 телами,	 т.е.	 обладают	 инертностью».	 тоже	 самое	 гоВо-
рится	В	учебнике	физики	для	Высшей	школы	под	ред.	г.с.ландсберга	(2008):	
«меру	инерции	тела	назыВают	массой.	масса	тела	есть	характерное	физи-
ческое	сВойстВо,	определяющее	соотношение		между	дейстВующей	на	Это	
тело	силой	и	сообщаемым	ею	телу	ускорением	m=	f/a,	откуда	f=	ma».	
	 как	праВильно	сказал	один	из	аВтороВ,	феномен	инерции	пояВляет-
ся	только	тогда,	когда	на	тело	с	определённой	массой	дейстВует	какая-то	
сила.	В	нашем	случае	В	тележку	с	грузиком	будет	ударяться	хаб,	и	с	изме-
нением	массы	тележка	будет	отъезжать	на	определённое	 расстояние.	на	
какое	именно,	и	какая	будет	длина	пути,	мы	и	должны	узнать.

◊	 запустить	хаб,	померить	расстояние	без	груза.
◊	 постепенно	добаВлять	груз	(по	нарастающей),	измерять	после	за-
пуска	расстояние,	пройденное	тележкой.
◊	 делаем	ВыВод.

раздаточный	материал
изменение скоросТи

количесТво обороТов длина пуТи

вывод:

добавление массы груза

масса груза длина пуТи

вывод:

        Советы по СборКе:
								 при	подготоВке	моделей	следует	убедиться,	что	каждая	модель	по-
строена	праВильно,	и	Все	механизмы	работают	должным	образом.	информа-	
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ция	о	настройке	модели	и	ВозВращении	её	В	начальное	положение	приВеде-
на	на	последней	странице	инструкции	по	сборке.
 необходимо: 

◊	 проВерить,	что	Все	узлы	праВильно	закреплены.
◊	 проВерить,	что	Все	проВода	не	перепутаны	и	соединяют	контрол-
лер	с	датчиками.
◊	 проВерить,	Все	ли	датчики	расположены	В	нужных	ячейках.

        СпоСобы упроСтить Задание:
◊	 уВеличить	количестВо	участникоВ	В	команде.
◊	 уделите	больше	Времени	разъяснению	назначения	различных	пара-
метроВ	программных	блокоВ.
◊	 помогать	участникам	В	сборке	и	программироВании	модели.

        СпоСобы СдеЛать Задание еще интереСнее:
◊	 проВести	мини-игру.
◊	 предложить	учащимся	использоВать	гироскопический	датчик	и	на-
писать	 программу,	 Выполняя	 которую	их	приВодная	 платформа	 будет	
дВигаться	по	кВадратной	траектории.
◊	 испытыВать	скорость	и	точность	дВижения	платформы	на	большой	
площади,	например,	на	столе	для	проВедения	сореВноВаний.
◊	 каждая	 команда	 разрабатыВает	 сВою	 Версию	 макета,	 после	 чего	
демонстрирует	её	перед	аудиторией.

        воЗможноСти дЛя оценки:
1.	 обосноВанность.
2.	 подача.
3.	 работа	команды.

 критерии оценки, макСимаЛьно СоответСтвуЮщие вашим ЗадаЧам,     
например, такие:

◊	 задание	Выполнено	не	полностью.
◊	 задание	Выполнено	полностью.
◊	 результаты	преВзошли	ожидания.

 иСпоЛьЗуйте СЛедуЮщие критерии дЛя оценки уСпеваемоСти уЧа-
щихСя:

◊	 учащиеся	 Выбирают	 соотВетстВующие	 блоки	 для	 программироВа-
ния.
◊	 учащиеся	умеют	изменять	параметры	программных	блокоВ	В	заВи-
симости	от	постаВленных	задач	и	окружающих	услоВий.
◊	 учащиеся	умеют	создаВать	программы,	объединяя	несколько	про-
граммных	блокоВ.
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	 самостоятельная	(Взаимная)	проВерка	обучающихся.	команды	ме-
няются	моделями	для	проВерки,	отВечая	на	несколько	ВопросоВ:

◊	 что	бы	Вы	добаВили	В	данную	модель?
◊	 какие	преимущестВа	Вы	Видите	у	Этой	модели?
◊	 что	бы	Вы	добаВили	В	модель,	чтобы	дать	ей	дополнительную	функ-
цию?

	 разВитие	иных	наВыкоВ:
1.	 работа	В	команде.
2.	 тВорческое	мышления.
3.	 импроВизация.
4.	 Выполнение	работы	В	сжатые	сроки.

	 пример	 программы	 для	 хаба	 В	 программе	 «leGO	 eDuCatION	 -	
spIke-prIme».
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методический	leGO	eDuCatION	steam-проект
«осВоение	космоса.	гусеницы	протиВ	колес»

еремина екатерина аЛекСеевна,
Студентка мат-182 ицо мгпу 

	 leGO®	mINDstOrms®	eDuCatION	eV3	—	Это	практическое	ро-
бототехническое	межпредметное	учебное	решение,	которое	призВано	заин-
тересоВать	учащихся	и	постаВить	перед	ними	задачи	из	области	stem	и	ро-
бототехники	В	ситуациях,	«близких	к	реальности».	решение	mINDstOrms	
eV3,	легко	адаптируемое	для	любой	учебной	среды,	предостаВляет	Возмож-
ности	для	разВития	у	учащихся	уВеренности	В	себе	В	процессе	Всесторонних	
исследоВаний	и	готоВит	их	к	дальнейшему	изучению	информатики,	инже-
нерного	искусстВа	и	других	смежных	наук.

  образовательные результаты: 
 математиКа и информатиКа

◊	 разВитие	 умений	 применять	 изученные	 понятия,	 результаты,	 ме-
тоды	для	решения	задач	практического	характера	и	задач	из	смежных	
дисциплин	с	использоВанием	при	необходимости	спраВочных	материа-
лоВ,	компьютера,	пользоВаться	оценкой	и	прикидкой	при	практических	
расчетах;
◊	 формироВание	информационной	и	алгоритмической	культуры;	фор-
мироВание	предстаВления	о	компьютере	как	униВерсальном	устройстВе	
обработки	информации;	разВитие	осноВных	наВыкоВ	и	умений	исполь-
зоВания	компьютерных	устройстВ;
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◊	 формироВание	 предстаВления	 об	 осноВных	 изучаемых	 понятиях:	
информация,	алгоритм,	модель	–	и	их	сВойстВах;
◊	 разВитие	алгоритмического	мышления,	необходимого	для	профес-
сиональной	 деятельности	 В	 соВременном	 общестВе;	 разВитие	 умений	
состаВить	и	 записать	алгоритм	для	конкретного	исполнителя;	форми-
роВание	знаний	об	алгоритмических	конструкциях,	логических	значе-
ниях	 и	 операциях;	 знакомстВо	 с	 одним	 из	 языкоВ	 программироВания	
и	осноВными	алгоритмическими	структурами	 -	 линейной,	 услоВной	и	
циклической.

 еСтеСтвенно-научные предметы

◊	 оВладение	научным	подходом	к	решению	различных	задач;
◊	 оВладение	 умениями	 формулироВать	 гипотезы,	 конструироВать,	
проВодить	Эксперименты,	оцениВать	полученные	результаты;
◊	 оВладение	умением	сопостаВлять	Экспериментальные	и	теоретиче-
ские	знания	с	объектиВными	реалиями	жизни.

 еСтеСтвенно-научные предметы. физиКа

◊	 приобретение	 опыта	 применения	 научных	 методоВ	 познания,	 на-
блюдения	физических	 яВлений,	 проВедения	опытоВ,	 простых	 Экспери-
ментальных	исследоВаний,	прямых	и	косВенных	измерений	с	использо-
Ванием	 аналогоВых	и	 цифроВых	измерительных	прибороВ;	 понимание	
неизбежности	погрешностей	любых	измерений;
◊	 понимание	физических	осноВ	и	принципоВ	дейстВия	 (работы)	ма-
шин	и	механизмоВ,	средстВ	передВижения	и	сВязи,	бытоВых	прибороВ,	
промышленных	технологических	процессоВ,	Влияния	их	на	окружаю-
щую	 среду;	 осознание	 Возможных	причин	 техногенных	и	 Экологиче-
ских	катастроф.

 технолоГия

◊	 оВладение	методами	учебно-исследоВательской	и	проектной	дея-
тельности,	 решения	 тВорческих	 задач,	 моделироВания,	 конструироВа-
ния	 и	 Эстетического	 оформления	 изделий,	 обеспечения	 сохранности	
продуктоВ	труда;
◊	 формироВание	 умений	 устанаВлиВать	 ВзаимосВязь	 знаний	 по	 раз-
ным	учебным	предметам	для	решения	прикладных	учебных	задач;
◊	 разВитие	умений	применять	технологии	предстаВления,	преобразо-
Вания	и	использоВания	информации,	оцениВать	Возможности	и	обла-
сти	применения	средстВ	и	инструментоВ	икт	В	соВременном	произВод-
стВе	или	сфере	обслужиВания;	
◊	 формироВание	предстаВлений	о	мире	профессий,	сВязанных	с	изуча-
емыми	технологиями,	их	ВостребоВанности	на	рынке	труда
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	 В	ходе	данного	проекта	испытаем	ЭффектиВность	ботоВ	на	колес-
ном	и	гусеничном	ходу,	и	определим,	какой	из	них	лучше	работает	на	ос-
ноВе	определённых	критериеВ	оценки.
	 занятие	длительностью	135	мин.	(3	урока	по	45	мин.	с	переменой/
динамическими	паузами),	средний	уроВень,	классы	6–7.

план уроКа

	 1.подготоВка	(20	мин.)
	 1.1	историческая	спраВка

◊	 россия	–	космическая	держаВа.	глаВные	космические	достижения,	
осВоение	луны.	
◊	 постаноВка	Вопроса:	луноход	передВигался	на	гусеницах	или	ко-
лесах	и	почему?

	 1.2	история	изобретения	колеса	и	гусеничного	хода
◊	 историческая	 спраВка.	примеры	 соВременного	использоВания	 гу-
сеничного	хода.	

	 2.	обсуждение	(25	мин.)
◊	 используйте	информацию,	приВедённую	В	разделе	урока,	чтобы	об-
судить	тему	данного	занятия.
◊	 формулироВание	гипотезы:	на	чем	передВигался	перВый	луноход.	
◊	 обсуждение	плана	работы.
◊	 разделите	учащихся	на	пары,	предложите	придумать	назВание	ко-
манде.	
◊	 изучите	с	ними	ноВые	детали	и	узлы	для	сборки.
◊	 познакомьте	учащихся	с	цифроВым	инструментарием	для	произВе-
дения	 замероВ:	 цифроВой	 секундомер	 (смартфон),	 калькулятор	 (смарт-
фон),	цифроВой	транспортир	prOteCtOrsmart	(смартфон).

	 3.	исследоВание	(35	мин.)
◊	 дайте	ученикам	задание	собрать	бота	на	колесном	и	гусеничном	
ходу.
◊	 дайте	 ученикам	 задание	 подготоВить	 опытную	 трассу	 для	 моде-
лироВания	3-х	услоВий:	запуск	на	гладком	треке,	преодоление	препят-
стВий,	 наклонная	 поВерхность.	пусть	 учащиеся	 испытают	 сВои	 боты	
на	 колесном	и	 гусеничном	ходу	 В	 услоВиях:	 запуск	на	 гладком	треке	
(испытание	№	1);	запуск	с	преодолением	препятстВий	(испытание	№	
2);	запуск	на	наклонной	поВерхности	(испытание	№	3).
◊	 попросите	их	запустить	программу,	чтобы	проВести	Эксперимент	и	
отВетить	на	Вопросы:	

	 а)	какой	робот	будет	быстрее	на		гладком	треке?
	 б)	какой	робот	будет	быстрее		перемещаться	через	препятстВие?
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	 В)	какой	робот	будет	ЭффектиВнее	на	наклонной	поВерхности	30΄?
◊	 попросите	Внести	результаты	измерений	В	граф-схему	Эксперимен-
та.

	 4.	объяснение	(10	мин.)
◊	 напомните	используемые	формулы	для	расчета	скорости	передВи-
жения.	
◊	 напомните,	 что	 результаты	 испытаний	 необходимо	 Вносить	 В	
граф-схему	Эксперимента.
◊	 предложите	каждой	команде	Выступить	перед	классом	с	их	пред-
положениями,	осноВанными	на	результатах	измерений.

	 5.	дополнение	(30	мин.)
◊	 обсудите	с	классом	результаты	испытаний.
◊	 проВедите	«мозгоВой	штурм»	среди	учащихся	путем	фронтального	
опроса	 по	 Вопросам	 практикоориентироВанных	 кейсоВ	 с	 занесением	
отВетоВ	В	таблицу	«гусеницы	протиВ	колес».
◊	 опроВергните/подтВердите	гипотезу:	луноход	передВигался	на	ко-
лесах.
◊	 расскажите	учащимся	об	историческом	факте	поиска	с.п.короле-
Вым	технического	решения	для	перВой	лунной	Экспедиции.
◊	 не	забудьте	остаВить	немного	Времени	для	уборки.

	 6.	оценка	(15	мин.)
◊	 проВедите	мини-опрос	с	использоВанием	ресурса	meNtImeter.COm
◊	 дайте	оценку	работе	каждого	учащегося.

начало обСуждения

1.	 начните	обсуждение	темы,	пробудиВ	интерес	к	истории	осВоения	кос-
моса,	рассказаВ	о	следующих	фактах:
◊	 1960	году	на	корабле	«спутник-5»	В	космос	были	запущены	знаме-
нитые	собаки	белка	и	стрелка.
◊	 55	лет	назад,	18	марта	1965	года,	космонаВт	алексей	леоноВ	Впер-
Вые	В	истории	Вышел	В	открытый	космос.	
◊	 В	2020	году	исполнилось	60	лет	центру	подготоВки	космонаВтоВ	
им.	ю.а.гагарина.
◊	 65	лет	космодрому	байконур.
◊	 соВетский	«луноход-1»	перВый	В	мире	планетоход,	который	рабо-
тал	на	поВерхности	луны.

2.	 чтобы	пробудить	интерес	учащихся,	предложите	учащимся	посмотреть	
слайды	с	историческими	фотографиями,	Видеозаписями	событий.

3.	 предложите	учащимся	ВыдВинуть	гипотезу:	«допустим,	что	колеса	для	
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 � работы	В	космосе	лучше	гусениц».
4.	 предложите	учащимся	познакомиться	с	планом	урока,	чтобы	четко	Вы-

строить	исследоВательскую	деятельность.
5.	 познакомьте	учащихся	с	историей	изобретения	колеса	и	гусеничного	

хода,	 уделиВ	 Внимание	 соВременным	 примерам	 использоВания	 колес-
ной	и	гусеничной	техники.

соВеты	по	сборке
								 сборка	В	командах.1 
	 разделите	задания	по	сборке	между	членами	команды,	чтобы	каж-
дый	из	них	актиВно	участВоВал	В	процессе	конструироВания:

◊	 учащийся	а:	сборка	бота	на	колесном	ходу,	подготоВка	опытной	
трассы,	пользоВание	цифроВыми	инструментами	для	измерений.
◊	 учащийся	В:	сборка	гусеничного	узла,	программироВание,	занесе-
ние	результатоВ	В	граф-схему.
◊	 учащийся	с:	подбор	деталей,	запуск	робота,	предстаВление	резуль-
татоВ	команды.

	 бот	на	 колесном	 ходу	 предназначен	 для	 быстрого,	 манеВренного	
перемещения	относительно	лёгких	грузоВ	по	роВной	поВерхности.	его	ко-
леса	неуВеренно	проходят	препятстВия,	Вязнут	и	теряют	упраВляемость.	бот	
на	гусеничном	ходу	ЭффектиВен	для	езды	по	бездорожью,	переВозки	тяже-
лых	грузоВ,	шумен	и	менее	комфортен	для	пассажира,	имеет	больший	Вес,	
устойчиВ.
		 для	испытаний	ботоВ	на	треке	и	создания	препятстВий	пригодятся	
любые	предметы,	имеющиеся	под	рукой.	учащиеся	могут	самостоятельно	
Выбрать	из	тех	предметоВ,	что	есть	В	классе,	например:

◊	 кубики	leGO;
◊	 шарики,	скатанные	из	бумаги	(среднего	размера);
◊	 карандаши/ручки.

	 для	 проВедения	 измерений	 необходимо	 использоВать	 цифроВой	
инструментарий:	цифроВой	секундомер	(смартфон),	калькулятор	(смартфон),	
цифроВой	транспортир	prOteCtOrsmart	(смартфон).	

1 https://yadi.sk/d/voC2zC9kfZWPbQ
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 Советы по проГраммированию

1.	 программироВание	бота	при	помощи		мобильной	Версии	remOteV3
2.	 программироВание	 бота	 через	 по	 leGO	 maINDstOrms	

eDuCatION	eV3	(блоки:	начало,	рулеВое	упраВление	большими	мо-
торами,	цикл)

 СпоСобы упроСтить задание: проВедите	испытания	только	с	роВ-
ной	и	наклонной	плоскостью.
 СпоСобы Сделать задание ещё интереСнее

◊	 пусть	 учащиеся	 самостоятельно	 определят	 критерии	 оценки	 ре-
зультатоВ	испытаний.
◊	 предложите	 учащимся	 разработать	 сВои	 боты	 и	 затем	 проВести	
аналогичные	испытания	для	них.
◊	 Выступление	участникоВ	команды.
◊	 проанализируйте	занесенные	В	граф-схему	результаты	испытаний,	
попытайтесь	предположить,	на	чем	передВигался	луноход.
◊	 определите	Выступающего	от	команды/команда	может	Выступать	
Вместе.
◊	 предстаВьте	результаты	сВоего	Эксперимента	и	Ваше	мнение	клас-
су.	

 мозГовой штурм «ГуСеницы против КолеС»
◊	 предложите	учащимся	отВетить	на	практикоориентироВанные	Во-
просы	для	закрепления	понимания	функциональных	особенностей	ко-
лесного	и	гусеничного	хода.	
◊	 сформулируйте	итогоВое	предположение,	 докажите	или	опроВер-
гните	ВыдВинутую	В	начале	занятия	гипотезу.
◊	 расскажите	учащимся	об	истории	конструироВания	перВого	луно-
хода,	 о	 структуре	 поВерхности	 луны,	 о	 замене	 гусеничного	 хода	 на	
колесный	соВетскими	конструкторами.
◊	 предложите	 учащимся,	 заинтересоВаВшимся	 Вопросом	 осВоения	
космоса,	узнать	о	компетенции	WOrlDskIlls	«инженерия	космических	
систем».

 возможноСти для оценКи

	 лист	наблюдений	педагога
1.	 робот	собран	праВильно.
2.	 робот	запрограммироВан.
3.	 испытания	произВедены	корректно	и	В	полном	объеме.
4.	 данные	испытаний	корректно	занесены	В	граф-схему.
5.	 учащиеся	могут	 сделать	 ВыВоды	на	осноВе	 результатоВ	испытаний	и	

объяснить	их.
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6.	 результаты	аргументироВанно	предстаВлены	классу.
7.	 актиВная	работа	на	Этапе	мозгоВой	штурм.
 СамоСтоятельная оценКа

	 попросите	 каждого	 ребёнка	отВетить	 на	 Вопросы	о	 качестВе	 его	
работы	на	занятии	посредстВом	платформы	meNtI.COm
меня	зоВут			___________________________________________
сегодня	я	узнал	________________________________________
на	уроке	я	научился	____________________________________
мне	было	трудно	_______________________________________
мне	было	непонятно	____________________________________
теперь	я	знаю,	что	______________________________________
меня	удиВило	__________________________________________
я	бы	хотел	узнать,	почему	______________________________
 развитие языКовых навыКов

	 способы	разВития	языкоВых	наВыкоВ:
◊	 попросите	 учащихся	 подготоВить	 презентацию	 или	 Видеообзор	
техники,	используемой	челоВечестВом	для	осВоения	космоса;	гусенич-
ной	техники.	
◊	 предложите	 учащимся	 опубликоВать	 Видео	 на	 соотВетстВующих	
площадках	и	использоВать	комментарии	В	качестВе	обратной	сВязи.

	 примечание.	 для	 Выполнения	 Этого	 задания	 требуется	 дополни-
тельное	Время.
 развитие математичеСКих навыКов:	 предложите	учащимся	при-
думать	задачу	для	других	ученикоВ	на	расчет	расстояния,	Времени	и	скоро-
сти	при	перемещении	колесной/гусеничной	техники	при	различных	Внеш-
них	услоВиях.
	 примечание.	 для	 Выполнения	 Этого	 задания	 требуется	 дополни-
тельное	Время.
 перСпеКтивы профеССиональноГо развития.	учащиеся,	которым	
было	интересно	данное	задание,	могут	попробоВать	себя	В	следующих	сфе-
рах	деятельности:

◊	 аВиационно-космическое	машиностроение;
◊	 произВодстВо	и	инженерное	дело	(проектироВание);
◊	 аВтомобильное	произВодстВо.
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	 когда	речь	заходит	об	использоВании	stem-технологий	В	образо-
Вании,	 Всегда	 Встает	 закономерный	 Вопрос	 о	 целесообразности	 перехода	
на	Этот	формат	обучения.	несмотря	на	то,	что	большая	часть	постаВщикоВ	
программного	обеспечения	и	конструктороВ,	к	примеру,	leGO,	актиВно	ис-
пользуют	технологии	stеаm,	наряду	с	е5,	нельзя	не	отметить,	что	В	шко-
лах	Это	зачастую	ВызыВает	большой	резонанс.	
	 Во-перВых,	 сложно	 объектиВно	 оценить	 результаты	 после	 ВВеде-
ния	подобного	формата,	так	как	до	сих	пор	не	было	опубликоВано	полно-
ценное	исследоВание,	а	Входные	и	итогоВые	тестироВания	не	сраВниВают,	
например,	 у	 дВух	 классоВ:	 со	 stem-программой	 и	 классической,	 потому	
как	результаты	данного	исследоВания	могут	однозначно	дискредитироВать	
один	из	способоВ	преподаВания,	а	от	классической	школы	так	быстро	от-
казаться	не	получится.	кроме	того,	рассматриВаемая	технология	обучения	
позиционируется	 как	 способ	 получения	 и	 разВития	 функциональной	 гра-
мотности	и	Важных	личностных	качестВ	«на	Всю	жизнь».	и	без	поВсемест-
ного	ВВедения	учебных	программ,	осноВанных	на	stem-концепции,	не	по-
лучится	отследить	прояВление	заяВленных	результатоВ.	
	 Во-Вторых,	 если	 рассматриВать	 stеm	 с	 точки	 зрения	 поВышения	
заинтересоВанности	 обучающихся	 В	 процессе	 получения	 ноВых	 знаний,	
опять	же	Возникает	Вопрос,	как	проВодить	оценку	и	насколько	объектиВны	
В	данном	случае	будут	опросы?	
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	 третья	 сущестВенная	 проблема	 заключается	 В	 том,	 что	 родители	
обучающихся	 зачастую	 Выступают	 протиВ	 Экспериментальных	 образоВа-
тельных	программ	(а	иначе	преподнести	stem	не	получится)	В	силу	того,	
что	не	обладают	компетенциями	для	полного	ознакомления	с	инноВаци-
онным	учебным	планом,	и	«решающим	слоВом»	при	формироВании	их	пред-
стаВлений	о	ноВых	программах	с	использоВанием	stem-технологий	ста-
ноВится	слоВо	«Экспериментальные».	гоВоря	об	учебных	планах,	их	на	деле	
не	так	уж	много,	а	имеющиеся	зачастую	не	соотВетстВуют	фгос.	
	 таким	образом,	неосВедомленность	родителей,	а	 зачастую	и	учи-
телей	 приВодит	 к	 тому,	 что	 stem-технологии	 не	 получают	 широкого	
распространения	 В	 школах.	 кроме	 того,	 на	 данный	 момент	 практически	
не	сущестВует	умк,	которые	однозначно	бы	предлагали	Высший	уроВень	
межпредметности,	который	и	яВляется	осноВой	stem-программ,	получает-
ся,	кроме	неосВедомленности	еще	одним	препятстВием	станоВится	отсут-
стВие	методического	обеспечения,	как	было	указано	ранее.	
	 Вместо	того,	чтобы	ВВодить	полноценные	программы	В	осноВное	
общее	 образоВание,	 преподаВатели,	 заинтересоВанные	 В	 продВижении	
stem-технологий,	могли	бы	заняться	созданием	проектных	работ.	таким	
образом	 решатся	 сразу	 несколько	проблем.	к	примеру,	 пополнение	 суще-
стВующих	программ	различного	Вида	материалами,	которыми	учителя	мог-
ли	 бы	 ВоспользоВаться	 для	 того,	 чтобы	 разнообразить	 рабочий	 процесс.	
кроме	 того	 ВВедение	 проектной	 деятельности	 В	 формате	 stem-проектоВ	
поможет	и	 ученикам,	 и	 родителям	приВыкнуть	 к	 ноВому	формату	 работы,	
оценить	его	со	стороны	и	В	последстВии	решить,	нужны	ли	такие	измене-
ния	В	образоВательных	программах	или	нет.	
	 исходя	из	Всего	Вышесказанного,	В	дальнейшей	работе	будет	пред-
стаВлено	 описание	 stem-проекта	 на	 базе	 конструктора	 leGO	 eDuCatION	
spIke	prIme.
	 данный	проект	напраВлен	на	разВитие	у	детей	steam-компетен-
ций	и	формироВание	предстаВления	учащихся	о	глобальных	проблемах	че-
лоВечестВа.	 обучающиеся	 ВыдВинут	 сВои	 идеи	 по	 поВоду	 проектной	 де-
ятельности,	напраВленной	на	 решение	проблем,	 сВязанных	с	 Экологией	и	
улучшением	Экологической	ситуации	В	мире.	а	также	создадут	сВой	соб-
стВенный	проект	 с	 использоВанием	 конструктора.	В	 процессе	 создания	 у	
обучающихся	 пояВится	 Возможность	 ознакомиться	 с	 Визуальным	 языком	
программироВания,	 на	 базе	 которого	 они	 напишут	 программный	 код	 для	
сВоего	собстВенного	робота.	
	 проект	Включает	В	себя	серию	из	8	урокоВ.
 аКтуальноСть:	 В	уходящем	году	на	тайм-скВер	В	нью-йорке	по-
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Весили	масштабный	таймер	(климатические	часы),	на	котором	Ведется	об-
ратный	отсчет	до	некоего	«конца	сВета».	дело	В	том,	что	Экологи	изучили	
динамику	индустриализации	на	планете	и	ВыдВинули	предположение,	что,	
если	В	течение	следующих	семи	лет	челоВечестВо	не	начнет	решать	пробле-
мы	Экологии,	произойдут	изменения,	на	которые	мы	будем	уже	не	В	силах	
поВлиять.	именно	поЭтому	подобные	образоВательные	проекты	как	никог-
да	актуальны.	дети	должны	иметь	предстаВление	о	том,	как	Важно	напра-
Вить	сВои	силы	и	идеи,	а	также	сущестВующие	научные	достижения	на	бла-
го	Экологии	и	Во	имя	спасения	планеты.	кроме	того,	компания	leGO	уже	
работает	 над	 Экологическими	 проектами,	 напраВленными	на	 уменьшение	
отходоВ	произВодстВа	и	 Возможности	переработки	неиспользуемых	дета-
лей,	так	что	приВлечение	к	данной	тенденции	одного	из	их	конструктороВ	
будет	не	лишним.
 проблема:	отсутстВие	учебно-методического	материала	В	 рамках	
steam-образоВания,	которое	способстВоВало	бы	упрощению	организации	
серий	проектных	урокоВ	по	теме	Экология.		
 проеКт оСнован	на	междисциплинарном	подходе,	который	яВля-
ется	 частью	 steam-образоВания.	 обучающиеся	 оВладеВают	 проектным	
мышлением.	В	конкретном	случае,	можно	гоВорить	о	тенденции	Этого	года:	
stream.	оно	В	данном	случае	усилиВается	понятием	researCH	(исследо-
Вание),	поскольку	при	реализации	проекта	понадобятся	не	только	предмет-
ные	знания	и	униВерсальные	наВыки,	но	и	наВыки	поиска	информации,	и	
исследоВания,	 которое,	 Возможно,	 перерастет	 В	 нечто	 более	 глобальное	
при	интересе	ученикоВ.	образоВание	ориентироВано	на	учащегося	–	каж-
дый	 задейстВоВан	 В	 проекте,	 может	 показать	 сВои	 идеи	 и	 мысли.	 кроме	
того,	мы	можем	гоВорить	о	глобализации	образоВания.	наш	проект	берет	
сВое	 начало	 из	 обосноВания	 Важности	 решения	 Экологических	 проблем,	
и	одно	из	Этих	решений	мы	предлагаем	на	уроке	–	создание	собстВенного	
робота	сортироВщика.	
 цели проеКта: формироВание	научного	мироВоззрения,	формиро-
Вание	знания	об	Экологии	как	области	научной	картины	мира.	кроме	того,	
формироВание	 у	 учащихся	 предстаВления	 о	 работе	 с	 конструктором	 leGO	
eDuCatION	 spIke	 prIme.	 ознакомление	 с	 робототехникой	 через	 практиче-
скую	 деятельность	 посредстВом	 лего-конструироВания	 и	 программироВа-
ния.	формироВание	наВыкоВ	проектной	деятельности	и	соотВетстВующих	
ей	ууд.	
 униКальноСть:	 серия	 Включает	 В	 себя	 8	 урокоВ,	 за	 которые	 обу-
чающиеся	создадут	сВой	уникальный	проект,	научатся	пользоВаться	кон-
структором,	 осВоят	 технику	 безопасности	 при	 работе	 с	 ним.	 кроме	 того,	
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каждый	будет	иметь	сВой	готоВый	отчет	о	работе	В	формате	«днеВника	про-
екта»	(методическое	пособие	яВляется	оригинальным).	примерный	дизайн	
модели	 робота	 принадлежит	 аВтору	 YOutuBe-канала	 DImI’s	 rOBOts.	 про-
граммный	код	для	него	уже	яВляется	нашей	разработкой.
 Этапы работы над проеКтом: 

Число Этап работы

Занятие 1 знакомсТво с консТрукТором, сборка модели робоТа.

Занятие 2 окончание сборки модели, сосТавление программного кода.

Занятие 3 оформление «дневника проекТа»

Занятие 4 создание Таблицы поурочно-ТемаТического планирования

Занятие 5 оформление дополниТельных маТериалов для защиТы проекТа

Занятие 6 подгоТовка к высТуплению

Занятие 7 апробация проекТа

Занятие 8 предзащиТа проекТа с учеТом апробации

итоговое Занятие заключиТельная конференция

 преимущеСтва решения:	перВое	и	самое	Важное	-	проект	подхо-
дит	и	готоВ	для	тиражироВания.	для	реализации	Всей	серии	урокоВ	проекта	
учителю	потребуются	минимальные	 Временные	 затраты,	 а	 именно	подго-
тоВка	 нескольких	 презентаций.	 также	 преимущестВом	 яВляется	 наличие	
оригинального	 методического	 пособия	 и	 готоВой	 таблицы	 поурочного	
планироВания,	которую	легко	ВстаВить	В	план	работы.	проект	подходит	как	
для	организации	Внеурочной	деятельности,	так	и	для	урокоВ	технологии.	
 дневниК проеКта:	 учащиеся	 на	 протяжении	 Всего	 усВоения	 ма-
териала	 Выполняют	 задания	и	 заполняют	страницы	для	 рефлексии.	класс	
оказыВается	 В	 роли	 ученых,	 которым	 предстоит	 создать	 модели	 роботоВ,	
которые	помогли	 бы	людям	спасти	планету.	на	протяжении	 Всей	 работы	
дети	Ведут	днеВник,	по	которому	легко	будет	отследить	участие	каждого.	
кроме	того,	такой	днеВник	помогает	хотя	бы	В	малой	степени	задейстВо-
Вать	Всех	В	работе.	
 Компетенции, Которые обучающиеСя оСвоят.

◊	 смогут	улучшить	сВои	наВыки	программироВания	В	sCratCH-подоб-
ной	среде	leGO	spIke.
◊	 научатся	 создаВать	 модели,	 принимать	 нестандартные	 решения,	
работать	В	услоВиях	ограниченного	количестВа	ресурсоВ.
◊	 проект	не	будет	статичен,	каждый	раз	детям	придётся	решать	Все	
ноВые	и	ноВые,	более	сложные	задачи.	пика	сложность	достигнет	Во	
Время	программироВания	робота.
◊	 steam	-	art	-	тВорческий	аспект.	Вся	работа	будет	сопроВождаться	ри-
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 � сунками,	дополнительными	материалами,	украшениями	и	хенд-мейдом.	
собрать	механизм	-	только	пол	дела.	
◊	 пока	 открыт	 Вопрос	 по	 соВмещению	 конструктороВ	 leGO	 spIke	
prIme	с	другими	конструкторами.	как	пример,	можно	добаВить	иллюми-
нацию,	зВукоВое	или	иное	сопроВождение	при	помощи	конструктороВ:	
знаток,	fIsCHerteCHNIC	или	arDuINO	starter	kIt.	
◊	 дети	получат	предстаВление	о	том,	насколько	широко	распростра-
нилась	 робототехника,	 и	 каким	 огромным	 яВляется	 пространстВо	 для	
работы	 ученых,	 посВятиВших	 себя	 созданию	машин,	 заменяющих	 че-
лоВеческий	труд.
◊	 умение	предстаВлять	сВой	проект,	отстаиВать	сВою	точку	зрения,	
приВодить	 аргументы	 и	 оформлять	 отчеты	 о	 проделанной	 работе.	 на	
примере	днеВника	дети	сразу	же	почуВстВуют,	насколько	проще	им	бу-
дет	рассказыВать	о	проекте,	Ведь	каждый	день	они	будут	заносить	туда	
полученную	информацию,	от	чего	он	будет	лучше	запоминаться.
◊	 умение	работать	В	команде	и	соВместно	принимать	решения.

	 проект	однозначно	Включает	В	себя	steam	концепцию.	затрону-
ты:	 биология,	 инженерия,	 арт(искусстВо),	 математика	 (расчёты	 углоВ	 при	
оформлении	работы	мотороВ).	то	есть	дети	смогут	применить	Все	сВои	зна-
ния,	которые	получили	В	школе	на	практике	и	прийти	к	осязаемому	резуль-
тату.
	 Это	 командная	 работа.	 зачастую	 у	 детей	 не	 сформироВан	 наВык	
соВместной	работы.	Эту	проблему	можно	решить	лишь	уВеличением	мето-
дик	командной	работы,	которая	могла	бы	заВлечь	каждого	участника	про-
ектной	группы,	но	при	Этом	остаВаться	нацеленной	на	единый	результат,	
как	В	нашем	случае.	днеВник	 -	для	каждого,	проект	 -	командный.	проект	
стоит	оформить	так,	чтобы	учителю	осталось	лишь	захотеть	его	проВести,	
остальное	за	него	уже	было	бы	подготоВлено.	
	 также	задейстВоВаны	конструкторы.	дети	учатся	работать	с	дета-
лями,	 разВиВают	 сВое	 пространстВенное	 мышление,	 понимают	 Важность	
симметрии	и	баланса	Веса.	Это	очень	сильно	пригодится	им	В	будущем,	на	
уроках	геометрии	и	физики.
	 на	примере	Этого	проекта	дети	научатся	пользоВаться	датчиками,	
поймут,	как	они	работают,	как	праВильно	оформить	их	работу,	что	улучшит	
их	понимание	робототехники	В	старших	классах.	
	 наконец,	такая	работа	будет	отличным	способом	удержать	Внима-
ние	детей	на	учебе,	мотиВирует	их	узнаВать	ноВое,	искать	пути	решения	за-
дач,	делать	лучше,	красиВее,	делать	быстрее	и	качестВеннее	(Ведь	В	проекте	
сущестВует	сореВноВательный	момент).	 	ничто	так	не	Врезается	В	память,	
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как	решение,	которое	ты	нашел	сам,	так	потом	еще	и	описал	его	В	сВоем	
днеВнике.	Этот	проект	легко	можно	Включить	В	образоВательный	процесс,	
как	конкретный	раздел	так	и	использоВаться	В	качестВе	материала	для	до-
полнительных	занятий.
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методический	leGO	eDuCatION	steam-проект
«исследоВание	других	планет:	Возможно	ли?»

ЛаЗарев михаиЛ СергеевиЧ,
ЛаЗарева анаСтаСия викторовна,
хохрин макСим аЛекСандровиЧ,

Студенты инфт-171 гаоу во мгпу ицо

	 stem	(sCIeNCe,	teCHNOlOGY,	eNGINeerING	aND	matHematICs)	—	на-
ука,	технология,	инженерия	и	математика	-	Это	широкий	термин,	исполь-
зуемый	для	объединения	Этих	академических	дисциплин.	также	Этим	тер-
мином	обычно	обозначают	подход	к	образоВательному	процессу,	согласно	
которому	осноВой	приобретения	знаний	яВляется	простая	и	доступная	Ви-
зуализация	научных	яВлений,	которая	позВоляет	легко	охВатить	и	получить	
знания	на	осноВе	практики	и	глубокого	понимания	процессоВ.	В	предлага-
емом	 нами	 занятии	 будут	 задейстВоВаны	 дисциплины	 (астрономия,	 робо-
тотехника,	математика,	геометрия,	инженерия,	дизайн)	по	steam	концеп-
ции.	мы	построим	аппарат	для	исследоВания	других	планет,	пройдем	три	
испытания	собстВенного	марсохода	и	оценим	его	ходоВые	Возможности.	
наш	проект	 рассчитан	на	 ученикоВ	 5-7	 классоВ,	 и	 занимает	 45-60	минут.	
для	 Выполнения	 проекта	 использоВаны	 наборы	 leGO	eDuCatION	 spIke	
prIme.
	 leGO	eDuCatION	spIke	prIme	—	Это	интуитиВно	понятное	прак-
тико-ориентироВанное	решение,	специально	разработанное	для	разВития	у	
учащихся	уВеренности	В	себе	и	необходимых	наВыкоВ	по	предметам	steam	
В	 процессе	 игры.	 решения	 spIke	prIme	 легко	 адаптируются	 к	 любой	об-
разоВательной	 среде	 и	 способстВуют	 разВитию	 критического	 мышления	
и	наВыкоВ	xxI	Века	В	сфере	программироВания	и	робототехники,	которые	
жизненно	необходимы	для	достижения	успеха	В	будущем.	

план уроКа

 1. подГотовКа

◊	 разложите	наборы,	подготоВьте	робототехническое	поле	и	инстру-
менты	измерения	(уроВень,	рулетка,	секундомер).

 2. проСмотр видеоролиКа (2 мин.)
◊	 используйте	Видео	про	исследоВание	других	планет,	чтобы	объяс-
нить	цели	и	задачи	данного	занятия.

 3. обСуждение (5 мин.)
◊	 обсудите	с	обучающимися	какие	планеты	перспектиВнее	исследо-
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 � Вать	с	целью	колонизации.	разработайте	собстВенные	критерии	и	соз-
дайте	на	их	осноВе	таблицу.
◊	 подВедите	обучающихся	к	отВету	на	Вопрос:	что	необходимо,	что-
бы	проВести	перВичное	исследоВание/разВедку	планеты.	получиВ	от-
Вет	«марсоход»,	переходите	к	следующему	Этапу	урока.
◊	 поделите	обучающихся	на	команды	по	2	челоВека	и	попросите	их	
Выбрать,	 для	 исследоВания	 какой	 планеты	 они	 будут	 конструироВать	
марсоход	 (для	 разных	 планет	 можно	 придумать	 разные	минимальные	
требоВания	 к	 трём	 измерения:	 скорости	 разВорота	 на	 месте,	 скорости	
дВижения	и	максимального	угла	подъёма).

 4. СборКа робота (15–30 мин.)
◊	 разделите	обучающихся	на	пары	и	дайте	им	 задание	собрать	мо-
бильную	платформу	№1.
◊	 после	того,	как	обучающиеся	собрали	базоВую	платформу	№1,	по-
просите	их	модернизироВать	её,	преВратиВ	В	собстВенный	марсоход	(В	
Это	Время	на	Экране	доски	должны	быть	Видны	примеры	марсоходоВ	с	
предстоящими	испытаниями).

 5. проГраммирование (10 мин.)
◊	 покажите	 обучающимся	 заготоВку	 программы,	 обеспечиВающую	
дВижение	робота	на	дВух	дВигателях	прямо.
◊	 обсудите	 с	 командами	 предстоящие	 испытания	 марсоходоВ,	 по-
рассуждайте,	как	при	помощи	программы	помочь	достичь	лучшего	ре-
зультата	(например,	использоВать	параметры	мощности	дВигателей	на	
максимум,	через	команду	«ждать»	обеспечить	дВижение	рыВками).
◊	 обязательно	обсудите	принципы	поВорота	через	дВижение	дВига-
телей	В	разные	стороны,	отдельно	прогоВорите	рекомендуемые	параме-
тры	мощности	для	различных	испытаний,	при	необходимости	отВетьте	
на	Вопросы	обучающихся.

 6. иССледование (10 мин.)
◊	 помогите	обучающимся	испытать	собранные	марсоходы	на	робо-
тотехническом	поле	(ВыполниВ	три	измерения).
◊	 Во	 Время	исследоВания	обучающиеся	не	 только	измеряют	и	 фик-
сируют	сВои	результаты,	но	и	изменяют	программы	и	конструкцию	ро-
ботоВ	(даём	соВеты	по	улучшению	конструкции	и	программироВанию).
◊	 обязательно	 организуем	 несколько	 рабочих	 зон,	 зону	 тестироВа-
ния	на	робототехническом	поле,	зону	модернизации	за	столами	В	ка-
бинетах.	стараемся	призыВать	к	соВместному	обсуждению	Возможного	
улучшению	конструкции.

 7. подведение итоГов (3 мин.)
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◊	 заполните	таблицу	исследоВателей,	соВместно	с	командами	обсу-
дите	полученные	результаты	(для	наглядности	можно	рассчитать	сред-
ние	значения).
◊	 проВедите	небольшую	рефлексию	и	узнайте	Впечатления	обучаю-
щихся	от	урока.	

методичеСКие Советы

◊	 обязательно	обсудите	с	обучающимися	примеры	программ	для	про-
хождения	заданий,	объясните,	как	Выполнить	разВорот	дВигателями.
◊	 перед	сборкой	робота	необходимо	раздать	обучающимся	карточки	
планет,	на	каждой	из	которых	содержится	информация	об	исследуемой	
ими	планете.	стоит	уделить	больше	Внимание	на	прохождение	ключе-
Вого	упражнения	для	Выбранной	планеты.
◊	 на	Этапе	конструироВания	расскажите	ребятам,	что	Высокая	подВе-
ска	сможет	обеспечить	больший	угол	Въезда.
◊	 В	 начале	 урока	 праВильно	 подобранное	 Видео	 про	 исследоВание	
космоса	 сильно	 улучшит	 мотиВацию	 обучающихся	 и	 позВолит	 им	
осознать	концепцию	урока	В	полном	объёме.
◊	 для	 Экономии	 Времени	 можно	 использоВать	 собранную	 на	 про-
шлом	уроке	мобильную	платформу	№1.	методически	Верно	будет	про-
Водить	Этот	урок	сразу	после	урока	сборки	роботизироВанной	платфор-
мы.
◊	 Важно	объяснить	обучающимся	Важность	тестироВаний	и	посто-
янных	усоВершенстВоВаний	конструкций,	для	более	полного	ВоВлече-
ния	В	учебный	процесс	можно	сделать	карточки	с	назВанием	и	описани-
ем	потенциально	колонизируемых	планет.	так,	например,	требоВания	к	
марсоходу	для	исследоВания	марса,	будут	отличаться	от	требоВания	к	
марсоходу	для	изучения	Венеры.
◊	 чтобы	 сделать	 урок	 интересней	 можно	 продемонстрироВать	 дВа	
типа	готоВых	моделей	(модель	на	4	колесах	и	модель	с	2	колесами	и	
1	 подшипником),	 после	 сборки	 моделей	 соВместно	 с	 обучающимися	
разобрать	преимущестВа	и	недостатки	моделей	относительно	заданий.
◊	 Важным	Элементом	урока	яВляется	фотофиксация	работы	марсохо-
да	В	различных	ракурсах.	В	качестВе	задания	на	дом	можно	предложить	
ученикам	 заполнить	 «инженерную	 книгу»	 (можно	 начать	 Выполнять	
В	 конце	 урока,	 если	остаётся	 Время),	 В	 которой	 будут	 отражены	цель	
работы,	план	 работ,	описание	модели,	программная	часть,	 результаты	
тестироВания.
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пример табЛицы дЛя фикСирования реЗуЛьтатов иССЛедования команд:
название коман-

ды

и с с л е д у е м а я 
планеТа

скоросТь марсо-
хода (м/c)

время (секунды) 
развороТа марсо-

хода на 360°  

максимальный 
угол въезда

марсохода в °

1.

2.

3.

….... ….... ….... ….... …....

пример	организации	измерения
скорости	В	м/C

пример	организации	измерения
скорости	разВорота	на	360°

пример	организации	измерения	максимального	угла	Въезда	В°
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марС

особенностями	поВерхностного	рельефа	марса	можно

считать	ударные	кратеры	наподобие	лунных,	а	также	Вулканы,
долины,	пустыни	и	полярные	ледникоВые	шапки	наподобие	земных.

харакТерисТика важносТь харакТерисТики

скоросТь на прямой

скоросТь развороТа

угол подъема

венера

	на	поВерхности	Венеры	обнаружены	тысячи	дреВних	ВулканоВ,
изВергаВших	лаВу,	сотни	кратероВ,	арахноиды,	горы.

харакТерисТика важносТь харакТерисТики

скоросТь на прямой

скоросТь развороТа

угол подъема
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мерКурий

В	рельефе	преобладают	кратеры,	В	хорошо	сохраниВшемся	состоянии.
и	Высохшие	раВнины	меркурия	гоВорят	о	том,	что	планета

геологически	неактиВна,	и	на	ней	нет	никакой	жизни	миллиарды	лет.
присутстВуют	большие	раВнинные	территории

харакТерисТика важносТь харакТерисТики

скоросТь на прямой

скоросТь развороТа

угол подъема

нептун

рельеф	нептуна	–	Это	одно	из	наиболее	динамичных	мест	солнечной	системы.	тВердый
слой	состоит	из	различных	пород	льда,	гор	или	других	образоВаний	практически	нет.

харакТерисТика важносТь харакТерисТики

скоросТь на прямой

скоросТь развороТа

угол подъема
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steam-технологии	В	системе	дополнительного
образоВания	детей	дошкольного	Возраста

кретинина виктория родионовна, 
уЧитеЛь-дефектоЛог (Сурдопедагог),

мбдоу «центр раЗвития ребенка- детСкий Сад «ЛуЧик», г.миЧуринСк

	 В	статье	рассмотрен	Вопрос	об	использоВании	steam-технологий	
образоВательных	модулей	«leGO-	конструироВание»	и	«робототехника»	В	
сфере	 дополнительного	 образоВания	 детей	 дошкольного	 Возраста.	 	 цель	
статьи:	раскрыть	осноВные	положения	steam-технологии	как	синтеза	на-
уки,	техники,	инженерии,	математики	и	искусстВа,	а	также	определить	роль	
дополнительного	образоВания	В	реализации	steаm-образоВания.
	 сегодня	 общестВу	 необходимы	 социально	 актиВные,	 самосто-
ятельные	 и	 тВорческие	 люди,	 способные	 к	 саморазВитию.	 корпораци-
ям	 больше	 не	 нужны	 просто	 инженеры.	они	 ищут	 людей	 с	 инженерным	
мышлением,	упраВленческими	и	гибкими	наВыками.	подготоВить	таких	ра-
ботникоВ	 помогает	 популярная	 образоВательная	 модель	 на	 стыке	 разных	
дисциплин	steam.	stem	(sCIeNCe,	teCHNOlOGY,	eNGINeerING,	matH)	—	про-
грамма	обучения,	сочетающая	занятия	естестВенными	науками,	технологи-
ей,	инженерией	и	математикой.	иногда	к	аббреВиатуре	добаВляют	букВу	а	
(arts)	—	искусстВо,	гуманитарные	науки.
	 по	мнению	президента	mICrOsOft	брЭда	смита,	наступил	«кризис	
гениеВ»	—	Время,	когда	технологическим	компаниям	не	хВатает	кВалифи-
цироВанных	 steam	 специалистоВ.	 чтобы	 подготоВить	 подходящих	 ра-
ботникоВ,	mICrOsOft	подталкиВает	сша	инВестироВать	В	разВитие	steam	
образоВания	В	стране.	В	россии	потребность	В	steam	образоВании	также	
растет.	президент	 российской	федерации	 В	 2014	 году	 ВперВые	 указал	 на	
необходимость	ВыВести	инженерное	образоВание	В	стране	на	мироВой	уро-
Вень.	робототехнические	комплексы	были	Внесены	В	число	приоритетных	
напраВлений	разВития	науки,	технологий	и	техники	В	россии.	
	 технологические	достижения	Всё	быстрее	проникают	Во	Все	сферы	
челоВеческой	жизнедеятельности	 и	 ВызыВают	 интерес	 детей	 к	 соВремен-
ной	 технике.	 детям	 с	 раннего	 Возраста	 интересны	 дВижущиеся	 игрушки.		
однако	В	дошкольном	образоВании	опыт	системной	работы	по	разВитию	
технического	 тВорчестВа	 дошкольникоВ	 посредстВом	 использоВания	 ро-
бототехники	 отсутстВует,	 В	 Этом	 заключается	 актуальность	 организации	
дополнительного	образоВания	детей	В	услоВиях	доу.[1,	стр.	2]	В	мбдоу
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«црр-детский	 сад	 «лучик»	 создана	 студия	 конструктиВно-технического	
моделироВания,	 работающая	 по	 дополнительной	 общеобразоВательной	
общеразВиВающей	программе	 «leGOstreet	 IN	rOBOCItY»	 (конструироВание,		
моделироВание,	осноВы	робототехники)	(5-7	лет)	технической		напраВлен-
ности.	данная	программа	построена	с	учетом	реализации	steam	–	техно-
логий	и	дает	ребенку	Возможность	самостоятельно	открыть	для	себя	ноВый	
Волшебный	мир	конструктора,	который	позВоляет	маленькому	мыслителю	
раскрыть	тВорческий	потенциал,	реализоВать	тВорческие	замыслы	и	созда-
Вать	сВой	собстВенный	мир,	а	также	помогает	проследить	предпосылки	раз-
Вития	технической	одаренности	у	ребенка.[1,	стр.	2]
 что же таКое Студия КонСтруКтивно-техничеСКоГо моделиро-
вания STEAM?
	 работа	В	студии	напраВлена	на	поиск	более	интересных,	познаВа-
тельных,	уВлекательных	для	детей	способоВ	и	методоВ	усВоения,	понима-
ния	и	использоВания	технических	знаний	В	поВседнеВной	жизни,	которые	
помогут	им	Выразить	себя,	прояВить	тВорчестВо,	научат	думать.	
	 одной	из	приоритетной	целью	работы	студии	технического	моде-
лироВания	яВляется	разВитие	технического	тВорчестВа	детей	и	формироВа-
ние	научно	–	технической	профориентации	у	детей	дошкольного	Возраста	
средстВами	робототехники	и	leGO	-	конструироВания.[1.	стр.	3]
	 благодаря	обучению	В	студии	мы	можем	проследить	предпосылки	
разВития	технической	одаренности	у	ребенка.	
	 для	каждого	года	обучения	(перВый	-	5-6	лет)	и	(Второй	-	6-7	лет)	
есть	сВой	учебный	план	и	календарно-учебный	график.	Все	Это	отраженно	В	
разработанной	нами	программе	дополнительного	образоВания	«leGOstreet	
IN	rOBOCItY».	аВторами	программы	 яВляются	кретинина	Виктория	родио-
ноВна	учитель	–дефектолог	(сурдопедагог)	и	старший	Воспитатель	баляси-
на	ольга	геннадиеВна.	
	 следуя	 календарно-учебному	 графику,	 знакомстВо	 с	 leGO-	 кон-
струироВанием	 и	 Элементами	 робототехники	 дети	 перВого	 года	 обучения	
начинают	с	праВил	поВедения	В	кабинете	и	техники	безопасности.	далее	
познакомятся	с	конструкторами	leGO	ClassIC,	DuplO,	BraIN	«a»	и	др.	узна-
ют	осноВные	типы	крепления	деталей,	их	назВание.	переходят	к	конструи-
роВанию	по	предметным	картинкам,	схемам,	инструкциям.	затем	знакомят-
ся	с	программой	на	пк	leGO	DIGItal.	
	 дети	 Второго	 года	обучения	 Вспоминают	инструкции	по	 технике	
безопасности	при	работе	с	образоВательными	робототехническими	модуля-
ми,	компьютерами.	следующий	Этап	Выполнение	задания	В	уже	знакомой	
им	 программе	 leGO	 DIGItal.	 конструироВание	 по	 темам	 с	 собстВенными
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модернизациями.	перВый	и	Второй	год	обучения	отличаются	сложностью	
Выполнения	 заданий.	 разноВидность	 образоВательного	 конструктора	 при	
работе	 остается	 прежней.	 мы	 целенапраВленно	 обучаем	 построению	 из	
разных	серий	ЭлементоВ.	Это	помогает	детям	улучшить	технические	наВы-
ки	и	умения	быстро	ориентироВаться	при	Выполнении	разного	Вида	заданий,	
а	также		приспосаблиВаться	к	работе	с	ноВым	конструктором,	что	способ-
стВует	использоВанию	ими	 того	или	иного	наВыка	 В	жизни.	специально	
созданные	 услоВия	 для	 ВыяВления	 предпосылок	одаренности	 дошкольни-
коВ	показыВают,	как	лоВко	дети	Варьируют	сВоими	мыслями	и		дейстВиями	
В	следстВии	чего	прослежиВается	технический	склад	ума.

	 В	дальнейшем	дети	осВаиВают	ноВые	разнообразные	образоВатель-
ные	 конструкторы:	 фанкластик,	механик,	 знаток,	 соты,	 ЭВрика.	среди	них	
есть	Электрические,	механические	и	металлические		конструкторы.	к	кон-
цу	 года	 дети	 работают	 с	 Bee-BOt	 (робот	 -пчела),	 с	 женщиной-роботом	
WOWWee	femIsapIeN.	учатся	 ВыстраиВать	алгоритмы	дВижений	и	програм-
мироВать	 с	 помощью	пульта	 упраВления.	финальным	 заданием	 для	 детей	
обеих	групп	яВляется	программироВание	с	помощью	пк	собранных	моде-
лей	 из	 образоВательного	 конструктора	 rOBOtIs	Dream.	после	 успешного	
программироВания	устраиВаются	сореВноВания	между	моделями	на	полосе	
препятстВий.	дети,	занимающиеся	В	студии,	учуВстВуют	В	конкурсах	и	за-
нимают	призоВые	места.	подробнее	узнать	о	наших	достижениях	можно	
через	социальную	сеть		INstaGram	«rOBOtOteHluCHIk».
 КаК же СтроятСя наши занятия?
	 занятие	 состоит	из	 дВух	 частей	–	 теоретической	и	практической	
(большая	часть).	особое	Внимание	уделяется	работе	В	коллектиВе:	умение	
брать	на	себя	роли,	 распределять	обязанности	и	четко	Выполнять	праВила	
поВедения.	
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	 В	 нашей	 студии	 конструктиВно-технического	 моделироВания	 со-
блюдаются	определенные	ритуалы.	такие	как:	

◊	 при	Входе	В	кабинет	дети	садятся	за	большой	стол	для	обсуждения	
плана	занятия;
◊	 дети	 рассказыВают	 друг	 другу	 как	 Вести	 себя	 В	 кабинете	и	 с	 кон-
структорами;
◊	 просмотр	ВидеофильмоВ	про	ноВинки	В	изобретении	роботоВ,	даль-
нейшее	подВедение	к	теме	занятия;
◊	 теоретическая	часть	от	педагога	соВместно	с	детьми.	(на	занятия	
иногда	 приходят	 дети	 старше	 (Второй	 год	 обучения)	 и	 помогают	 при	
объяснении	ноВого	материала.	к	концу	года	мы	проВодим	Видеозаня-
тия,	где	несколько	детей	рассказыВают	про	обучение	В	студии	и	о	при-
обретенных	знаниях;
◊	 распределение	ролей	и	обязанностей	самими	детьми;
◊	 практическая	часть	-	дети	приступают	к	Выполнению	заданий;
◊	 итогом	занятия	станоВятся	построенные	модели	(либо	неокончен-
ные),	которые	отпраВляются	на	«ВыстаВку	изобретений»;
◊	 после	проделанной	работы	дети	садятся	за	общий	стол	для	обсуж-
дения	пройденного	занятия	(почему	не	получалось?	как	испраВил?	по-
яснения	о	том,	что	сделал?	для	кого?	как	работает?	и	т.д.)	;
◊	 дети	получают	домашнее	задание	В	рабочих	тетрадях.	(аВтор:	кре-
тинина	В.р.)	дошкольники	с	удоВольстВием	рассказыВают	о	сВоих	по-
стройках,	прогоВариВают	последоВательность	сВоих	дейстВий,	оцени-
Вают	ту	или	иную	конструктиВную	ситуацию.

 мониторинГ результатов. 
	 результаты	предстаВляются	В	форме	открытого	занятия	для	педаго-
гоВ	учреждения	и	родителей;	 	ВыстаВки	итогоВых	построек;	сореВноВания	
между	построенными	моделями.	для	отслежиВания	результатиВности	обра-
зоВательного	процесса	используются	следующие	Виды	контроля:

◊	 начальный	контроль	(сентябрь).
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◊	 итогоВый	контроль	(май).		
	 дВа	раза	В	год	проВодится	диагностика	с	учётом	индиВидуальных	
особенностей	 детей.	она	 позВоляет	 определить	 уроВень	 разВития	 интел-
лектуальных	способностей,	найти	индиВидуальный	подход	к	каждому	ре-
бёнку	В	ходе	занятий,	подбирать	для	каждого	ребёнка	уроВень	сложности	
заданий,	опираясь	на	зону	ближайшего	разВития.	 	диагностируя	детей	по	
специальным	методикам,	ВыяВляющим	глубокие	технические	способности,	
которые	могут	гоВорить	о	наличии	у	ребенка	одарённости	В	данном	напраВ-
лении,	определяем	детей	с	предпосылками	к	технической	одарённости.[1,	
стр.	9]	после	чего	проВодим	индиВидуальную	углубленную	целенапраВлен-
ную	работу,	разрабатыВая	сложные	задания	с	учетом	результатоВ	проВеден-
ной	 диагностики	 (индиВидуальный	 образоВательный	 маршрут).	 	 В	 студии	
занимаются	дети	с	оВз,	для	них	так	же	разрабатыВается	индиВидуальный	
образоВательный		маршрут.
	 дальнейшая	 перспектиВа	 разВи-
тия	 студии	 предусматриВает	 ВВедение	 ре-
зультатоВ	 В	 разработку	 индиВидуального	
образоВательного	 маршрута	 для	 образоВа-
тельных	 программ	 доу.	 пополнение	 ди-
дактических	 и	 методических	 разработок.	
пропаганда	собстВенного	опыта.	
	 мы	 уВерены,	 что	 благодаря	 уси-
лиям	 педагогоВ	 и	 специалистоВ	 дошколь-
ного	учреждения,	каждый	ребенок	сможет	
найти	себя,	реализоВать	сВои	способности,	
полноценно	 раскрыться	 	 В	 профессии.	су-
меет	не	потеряться	В	огромном	мире	и	при-
нести	общестВу	сВой	Вклад,	созидая		ноВое	
В	различных	сферах	жизни.

список	литературы
1.	 кретинина	В.	р.,	балясина	о.	г.	«дополнительная	общеобразоВательная	общеразВиВаю-

щая		программа		«leGOstreet	IN	rOBOсItY»	(конструироВание,		моделироВание,	осноВы	робото-

техники.)»	-	мичуринск	2019.
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steams	проект	«космическое
путешестВие	микибота»

кЛЮЧ-войтова СветЛана викторовна,
Старший воСпитатеЛь,

мбдоу детСкий Сад №12 комбинированного вида, 
п.внииССок, одинцовСкий г.о.

	 реализация	проекта	напраВлена	на	осущестВление	индиВидуализа-
ции	обучения:	 Эмоциональный	 комфорт,	 сохранность	физического	и	пси-
хического	 здороВья	 детей,	 Возможность	 самореализации	 детей	 В	 различ-
ных	Видах	деятельности,	на	обеспечение	Всестороннего	разВития	детей.	В	
сВоей	статье	на	примере	темы	«космос»	мы	поделимся	опытом	применения	
steams-технологий	для	детей	старшего	дошкольного	Возраста.
	 меняется	 наша	жизнь,	 и	 то,	 что	 Вчера	 казалось	 неВозможным,	 о	
чем	 было	 страшно	 подумать,	 а	 порой	 и	 не	 думалось	 ВоВсе,	 сегодня	 уже	
реальность,	жиВое	дело.	дело,	В	которое	мы	ВкладыВаем	Все	сВои	силы	и	
душу.	меняемся	и	мы,	 педагоги.	проект	 «космические	приключения	ми-
кибота»	 дал	 Возможность	 по-ноВому	 раскрыть	 для	 себя	 как	 сам	 процесс	
образоВания	дошкольникоВ,	 так	и	сВои	собстВенные	Возможности	и	спо-
собности	 и,	 конечно,	 таланты	 детей.	оказыВается,	 соВременный	 ребенок	
–	пятилетка	знает	о	космосе	больше,	чем	пятиклассник	нашего	поколения,	
рассуждает	о	планетах	с	Видом	знатока,	назыВает	научные	факты,	о	кото-
рых	 многие	 Взрослые	 даже	 и	 не	 Ведают.	 каким	же	 должен	 быть	 сегодня	
Воспитатель	детского	сада,	чтобы	отВетить	на	Все	ребячьи	«почему»,	заслу-
жить	 доВерие	 и	 любоВь	 детей?	 для	 Этого	 мало	 иметь	 профессиональные	
знания,	-	они	должны	быть	Энциклопедичными.	мало	уметь	решать	задачи	
Воспитания	и	обучения	детей,	-	надо	решать	их	нестандартно.	мало	иметь	
сВою	собстВенную	точку	зрения,	-	нужно	постоянно	помнить,	что	ребенок	
тоже	ВпраВе	иметь	ее,	и	ВысказыВать,	и	быть	понятым.	дети	Ведь	соВершен-
но	такие	же,	как	мы,	а	по	отдельным	Вопросам	даже	лучше	нас.	
	 концепция	модернизации	образоВания	 В	россии	постаВила	перед	
педагогами	 ноВую	 задачу,	 касающуюся	 обучения,	 разВития	 индиВидуаль-
ности	детей.
	 специальные	исследоВания	и	практика	образоВания	указыВают	на	
то,	 что	 при	 разработке	 содержания	 образоВания	 недостаточно	 изменить	
только	количестВенные	параметры	учебной	деятельности.	необходимо	со-
четать	 Эти	 меры	 с	 качестВенным	 изменением	 содержания,	 организацион-
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ных	 форм	 и	методоВ	 обучения	 дошкольникоВ	 при	 услоВии	максимальной	
индиВидуализации	учебной	деятельности.
	 для	Этого	необходимо,	чтобы	содержание	учебной	программы:

◊	 Выходило	за	рамки	общепринятой	программы,
◊	 учитыВало	специфику	интересоВ	ребенка,
◊	 соотВетстВоВало	стилю	усВоения	знаний	ребенком,
◊	 не	ограничиВало	стремление	ребенка	глубоко	Вникнуть	В	суть	темы,
◊	 разВиВало	 продуктиВное	 мышление	 и	 практические	 наВыки	 его	
применения,
◊	 приобщало	к	постоянно	меняющемуся	знанию,
◊	 приВиВало	стремление	к	приобретению	знания,
◊	 поощряло	инициатиВу	и	самостоятельность,
◊	 способстВоВало	 разВитию	 сознания	 и	 самопознания,	 понимания	
сВязей	с	другими	людьми,	природой,	культурой.

	 именно	так	можно	охарактеризоВать	любую	steams	программу.	
я	постараюсь	рассказать	об	опыте	организации	steams	проекта	и	его	ре-
зультатиВности.

Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

S наука чТо и как иссле-
дуем? чТо и как 

изучаем? чТо и как 
познаем?

проводим исследования по изучению 
массы, веса, давления, принципов, свойсТв 
опТических иллюзий, реакТивного движе-
ния. изучаем правила смешивания цвеТов, 
применяем полученные знания в изобра-
зиТельной деяТельносТи. познаем законы 
вселенной, узнаем новые факТы о планеТах и 
звездах солнечной сисТемы

T Технология какой алгориТм 
деяТельносТи осваи-

ваюТ деТи?

определяем положение предмеТов в 
просТрансТве оТносиТельно себя и другого 
объекТа, учимся сосТавляТь ТраекТорию 
движения микибоТа и программироваТь его 
на перемещение оТ одной планеТы к другой с 
выполнением определенных задач.
чиТаем деТские карТы, распознаем условные 
обозначения, сосТавляем карТы, проклады-
ваем маршруТы.
определяем планеТы по описанию.

E инжиниринг какой продукТ (про-
екТ) создаюТ деТи?

создаем свои собсТвенные Творческие 
продукТы (макеТ карусели из планеТ, чело-
вечки-инопланеТяне, леТаТельные объекТы, 
робоТы из спичечных коробков, космические 
объекТы из счеТных палочек)

A искуссТво какие художесТвен-
но-выразиТельные 
средсТва искуссТва 
ребенок осваиваеТ?

любуемся разнообразием и красоТой зака-
Тов на разных планеТах (на фоТо, сделанных 
в космосе).
рассмаТриваем карТины о космосе и кос-
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A искуссТво какие художесТвен-
но-выразиТельные 
средсТва искуссТва 
ребенок осваиваеТ?

монавТах.
Таир салахов. «Тебе, человечесТво!» 1961
 александр дейнека «покориТели космоса» 
1961
 леонид Тихомиров, ольга Тихомирова «во 
имя человечесТва»
рубен гевондян «бюракан» 1971 (бюракан 
— месТо, где расположена обсерваТория в 
армении)
 рубен гевондян «звёздный час» 1970-е

 камиль муллашев «юносТь» из ТрипТиха 
«земля и время» 1978
 в. с. василенко «юрий гагарин»
 владимир фельдман «звёздам навсТречу. 
первый космонавТ юрий гагарин» 1961
юрий гагарин. палехская роспись.
учимся смешиваТь краски (хромаТические 
цвеТа) для получения новых (ахромаТические 
цвеТа).
комбинируем различные изобразиТельные 
средсТва для получения красивых изображе-
ний планеТ.

M маТемаТика какие элеменТы 
маТемаТического 

мышления развиваеТ 
ребенок (геомеТриче-
ское, просТрансТвен-

ное, алгориТмиче-
ское, временные, 
комбинаТорика и 

Т.п.) 

закрепляем умение ориенТироваТься в про-
сТрансТве и на лисТе бумаги, управляя робо-
Том-мышью, оТправляя его на определенную 
планеТу для выполнения задания.
развиваем умение находиТь, анализироваТь 
и правильно размещаТь сложные геомеТри-
ческие фигуры в игре «космический ТеТрис» 
на инТеракТивной панели.
учимся группироваТь предмеТы и признаки, 
находиТь, какой планеТе они принадлежаТ.

S сделай сам в какой вид акТив-
носТи вовлечены 
деТи (проекТная, 
игровая, речевая, 
познаваТельная, 

исследоваТельская, 
элеменТарная инже-
нерно-Техническая, 
коммуникаТивная 

и др.)

проекТная - мини проекТ «пуТешесТвие 
волшебника с планеТы омега»»
игровая - игровая сиТуация «приземление 
космического корабля на необиТаемый 
осТров»
речевая - Творческое рассказывание «мой 
будущий робоТ в подарок  микибоТу»
познаваТельная- викТорина «Такой загадоч-
ный космос»
исследоваТельская- исследование скоросТи 
звука, свойсТв реакТивного движения, 
освещения глобуса (смена времени суТок на 
планеТе)
элеменТарная инженерно-Техническая - со-
здание ракеТы, макеТы «карусель из планеТ», 
робоТов из спичечных коробков

коммуникаТивная-образоваТельная сиТуа-
ция «день рождения планеТы земля»



STEAMS практики в образовании. Часть 2

196

	 изучение	детьми	космоса	В	детском	саду	обуслоВлено	тем,	что	по-
знаВательное	 разВитие	 дошкольникоВ	 яВляется	 Важной	 частью	 разносто-
роннего	разВития	личности.
	 знакомстВо	 дошкольникоВ	 с	 понятием	 «космос»	 -	 Это	 огромная	
тема	для	исследоВательской	деятельности,	что	ВызыВает	интерес	у	детей,	
дает	 Возможность	 познать	 окружающий	 мир	 Во	 Всем	 его	 многообразии,	
приобщить	дошкольникоВ	к	социальным	услоВиям	жизни.
	 данная	 тема	 поможет	 детям	 сформироВать	 перВоначальные	пред-
стаВления	о	космосе,	о	солнце	как	о	зВезде,	планетах	солнечной	системы,	
о	перВом	космонаВте	земли	-	юрии	гагарине.
	 изучение	 темы	 космоса	 яВляется	 Великолепным	 средстВом	 для	
тВорческого	 разВития	 дошкольникоВ,	 обеспечиВающее	 интеграцию	 Всех	
образоВательных	 областей	 (познаВательное	 разВитие,	 речеВое	 разВитие,	
художестВенно-Эстетическое	разВитие,	социально-коммуникатиВное	раз-
Витие,	 физическое	 разВитие),	 позВоляет	 педагогу	 сочетать	 образоВание,	
Воспитание	и	разВитие	дошкольникоВ	В	режиме	игры	(учиться	и	обучаться	В	
игре).	
 цель проеКта:	формироВание	у	детей	старшего	дошкольного	Воз-
раста	предстаВлений	о	космическом	пространстВе,	о	солнечной	системе	и	
ее	планетах,	об	осВоении	космоса	челоВеком.	
 задачи проеКта: 
1.	 систематизироВать	и	расширять	кругозор	детских	предстаВлений	о	Все-

ленной,	солнечной	системе	и	ее	планетах,	разучить	назВания	созВез-
дий,	актиВизироВать	таким	образом	слоВарь	дошкольникоВ.

2.	 формироВать	понятие	о	себе,	как	о	жителе	планеты	земля.
3.	 разВиВать	познаВательные	и	интеллектуальные	способности	детей,	их	

тВорческий	потенциал.
4.	 ВоспитыВать	чуВстВа	гордости	за	достижения	отечестВенных	ученых.	

познакомить	с	перВым	летчиком-космонаВтом	ю.а.гагариным.
5.	 ВоспитыВать	бережное	отношение	к	тому,	что	есть	на	нашей	планете.
6.	 разВиВать	коммуникатиВные	наВыки,	дружеские	Взаимоотношения.
 оСновные принципы:

◊	 доступность	и	наглядность;
◊	 последоВательность	и	систематичность	обучения	и	Воспитания;
◊	 учёт	Возрастных	и	индиВидуальных	особенностей	детей.

	 идея	проекта	Возникла	после	прочтения	с	детьми	сказки	«Волшеб-
ник	с	планеты	омега»	 (аВтор	т.а	шорыгина).	ребята	слушали	сказку,	 за-
таиВ	дыхание.	Вместе	мы	решили	создать	каждый	сВою	планету	омега	и	
сВоего	Волшебника.	с	Этого	Все	и	началось.
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земли	из	космоса,	планеты	солнечной	системы,	фотографий	работающих	
космонаВтоВ,	 космических	 устаноВок,	 ЭкспериментироВали	 с	 глобусом:	
«осВещение	 участкоВ	 земли»,	 ЭкспериментироВали	 с	 фольгой,	 фантиками	
и	калькой	для	получения	космического	фона,	изготоВления	зВёзд,	«лунных	
камней».	искали	отВеты	на	Вопросы	детей	В	детской	иллюстрироВанной	Эн-
циклопедии.	играли	с	макетом	солнечной	системы	с	подВижными	деталя-
ми,	угадыВая	по	некоторым	слоВам	английского	диктора,	о	какой	планете	
идет	речь.
	 затем	 началось	
наше	 осноВное	 путе-
шестВие	 по	 планетам.	
о	 каждой	 планете	 мы	
не	 только	 беседоВали,	
смотрели	 фильмы,	 но	 и	
ЭкспериментироВали,	
рисоВали,	лепили,	реша-
ли	 задачки,	 Выполняли	
сложные	 графические	
задания.	

	 наши	 Волшебники	
путешестВоВали	по	Вселен-
ной,	 узнаВали	много	ноВо-
го	о	нашей	планете	земля,	
о	 космических	 аппаратах,	
о	 загадочном	 космосе	 из	
мультфильмоВ,	 презента-
ций,	 интерактиВных	 игр.	
мы	 с	 детьми	 и	 их	 Волшеб-
никами	рассматриВали	Виды

	 например,	 создаВали	 аналог	 ракеты,	 используя	 В	 конструкции	 2	
стула,	 натянутую	 нить	 и	шарик	 на	 коктейльной	 трубочке.	 сколько	 было	
радости,	когда	каждый	смог	создать	сВою	ракету	и	еще	посореВноВаться,	
чья	ракета	быстрее	полетит.	такое	сложное	понятие,	как	реактиВное	дВи-
жение,	ребята	изучили	В	Веселой	игроВой	форме.
	 сВоего	Волшебника	с	планеты	омега	каждый	из	ребят	перемещал	
на	нужную	планету,	программируя	микибота.	к	микиботу	мы	прикрепили	
спичечный	коробок	и	В	него	сажали	сВоих	ВолшебникоВ.
	 осноВная	задача	моей	педагогической	деятельности	сформироВать	
у	ребенка	умение	и	желание	учиться	Всю	жизнь,	работать	В	команде,	разВить	
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В	 себе	 способность	 к	 самоизменению.	когда	 дети	 чему-то	 учат	игроВого	
персонажа,	 а	 особенно	 робота,	 Это	 получается	 естестВенно	и	 непринуж-
денно.	микибот	 через	письменное	послание	просил	 ребят	 рассказать	 ему	
о	различных	ситуациях:	«мы	очутились	В	космосе,	потому	что»,	 «на	кос-
мическом	корабле	объяВлена	 треВога,	потому	что»,	 «что	 где	находится?»,	
«расскажи	про	космос»,	«узнай	на	ощупь	находку»,	«что	можно	уВидеть	В	
телескоп?»,	 «кого	 берут	 В	 космонаВты?».	 ребята	 дома	 рассказыВали	 роди-
телям	о	приключениях	с	микиботом,	а	приходя	на	Встречу	с	микиботом,	
наперебой	рассказыВали	о	сВоих	открытиях.	

	 родители	 стали	 актиВными	
участниками	 нашего	 проекта.	 я	 пред-
ложила	 родителям	 Вместе	 с	 детьми	
дома	 посмотреть	 Видеоклип	 «детская	
песенка	 про	 космос»,	 а	 на	 следующий	
день	 мы	 устроили	 Викторину	 «такой	
загадочный	 космос»	 и	 посВящение	 В	
космонаВты	 с	 Вручением	 удостоВере-
ний	 космонаВтоВ.	 В	 ходе	 проекта	 ре-
бята	 попали	 В	 ситуацию	 приземления	
космического	корабля	на	необитаемый	
остроВ,	 там	 мы	 изучили	 азбуку	морзе,	
сами	с	помощью	кнопок	на	спинке	ми-
кибота	отпраВляли	 сигнал	 sOs,	 научи-
лись	 зВукоВыми	 сигналами	 кодироВать	
различные	слоВа.	каждая	Встреча	с	ми-
киботом	 Во	 Время	 космического	 путе-

шестВия	открыВала	перед	ребятами	ноВые	знания,	ноВые	Возможности,	но-
Вые	изобретения	-	пусть	пока	несложные	бумажные,	мыльные,	из	бросоВого	
материала,	но	Все	таки	открытия!

	 ребенок	 обладает	 раз-
Витым	 Воображением,	 которое	
реализуется	 В	 разных	 Видах	 ис-
следоВательской	и	тВорческой	де-
ятельности,	В	строительной	игре	и	
конструироВании.	 для	 поддержа-
ния	 Этого	 интереса	 необходимо	
делать	 окружающую	 среду	 более	
мобильной,	 приВлекательной,	 ис-
пользоВать	 инноВационное	 обо-
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рудоВание.	 робот-мышь	микибот	 и	 интерактиВная	 панель	 «антошка»	 по-
могли	нам	В	решении	Этих	задач,	В	частности	В	реализации	нашего	проекта	
«космическое	путешестВие	с	микиботом».	по	результатам	проекта	можно	
сделать	 ВыВод,	 что	 изучение	 космоса	 может	 стать	 для	 дошкольникоВ	 не	
просто	интересным	хобби	с	постройкой	моделей	 ракет	и	планет.	Это	не-
кая	философия,	которая	учит	ребенка	любознательности,	открытости,	раз-
носторонности	и	терпимости.
	 изучение	 астрономии	 одноВременно	 разВиВает	 оба	 полушария,	
Ведь	Это	наука,	В	которой	есть	цифры,	факты	и	теории.	оно	так	же	расширя-
ет	фантазию	и	тВорчестВо.	изучение	космоса	позВоляет	букВально	путеше-
стВоВать	по	Вселенной	с	помощью	соВременного	оборудоВания.	
	 изучение	данной	темы	помогло	нам	расширить	знания	и	предстаВ-
ления	детей	о	космосе,	сформироВались	знания	о	планетах	солнечной	си-
стемы.	пояВился	интерес	к	неизВестным	фактам	из	истории	космоса.
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stem-лаборатория	как	инноВационное
образоВательное	пространстВо

дошкольного	учреждения

горбунова жанна аЛекСандровна,
иЛьмукова оЛьга аЛекСандровна, 

мбдоу «детСкий Сад № 186» г.о. Самара

	 соВременный	 мир	 стаВит	 перед	 образоВанием	 непростые	 задачи:	
подготоВить	ребенка	к	жизни	В	общестВе	будущего,	которое	требует	от	него	
особых	интеллектуальных	способностей,	напраВленных	В	перВую	очередь	
на	работу	с	быстро	меняющейся	информацией.	разВитие	умений	получать,	
перерабатыВать	 и	 практически	 использоВать	 полученную	 информацию	 и	
лежит	В	осноВе	программы	stem-образоВания.
	 открытие	инноВационной	тВорческой	лаборатории	В	доу	соВпало	
с	очень	значимым	событием	для	нашего	учреждения	-	присВоением	статуса	
федеральной	инноВационной	площадки	по	апробации	и	Внедрению	парци-
альной	модульной	программы	«stem-образоВание	для	детей	дошкольного	
и	младшего	школьного	Возраста».
	 цель	организации	нашей	лаборатории	В	детском	саду	-	Это	созда-
ние	 благоприятных	 услоВий	 для	 практических	 исследоВаний,	 проВедение	
научных	и	технических	опытоВ,	заинтересоВанности	детей	В	самостоятель-
ном	 поиске	 информации	 и	 умении	 анализироВать	 её.	именно	 здесь	 дети	
переВоплощаются	В	учёных,	конструктороВ,	биологоВ,	пожарных,	медикоВ,	
они	 проВодят	 опыты,	 Экспериментируют,	 наблюдают	 различные	 яВления,	
прояВляют	пытлиВость	ума,	разрабатыВают,	Воплощают	идею,	и	защищают	
сВои	перВые	проекты.	
	 мы	создали	такую	среду	обучения,	которая	позВоляет	детям	быть	
еще	более	актиВным	В	сВоей	деятельности	и	тВорчестВе.	Это	среда,	где	Во	
Время	образоВательного	процесса	поощряется	любознательность	и	иссле-
доВательские	наВыки	ВоспитанникоВ.	
	 наш	stem-подход	дает	детям	Возможность	изучать	мир	системно,	
Вникать	В	логику	происходящих	Вокруг	яВлений,	обнаружиВать	и	понимать	
их	ВзаимосВязь,	открыВать	для	себя	ноВое,	необычное	и	очень	интересное.	
ожидание	знакомстВа	с	чем-то	ноВым	разВиВает	любознательность	и	по-
знаВательную	актиВность;	необходимость	самим	определять	для	себя	инте-
ресную	задачу,	Выбирать	способы	и	состаВлять	алгоритм	её	решения,	уме-
ние	критически	оцениВать	 результаты	 -	 ВырабатыВают	инженерный	стиль	
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мышления;	коллектиВная	деятельность	ВырабатыВает	наВык	командной	ра-
боты.	 Все	 Это	 обеспечиВает	 кардинально	 ноВый,	 более	 Высокий	 уроВень	
разВития	ребенка	и	дает	более	широкие	Возможности	В	будущем	при	Выборе	
профессии.	
	 для	организации	и	работы	stem	–	лаборатории	созданы	необхо-
димые	 услоВия:	 обеспечение	 специальным	 разВиВающим	 оборудоВанием,	
педагогами	доу	пройдены	курсы	поВышения	кВалификации,	приобретена	
необходимая	методическая	 литература.	В	 stem-образоВании	не	надо	от-
дельно	изучать	предметы,	закреплять	теорию	на	практике,	отрабатыВать	на-
Выки.	Это	Все	очень	длительный	процесс,	который	часто	далек	от	жизни.	
В	stem	большое	Внимание	уделяется	среде,	которая	разВиВается	Вместе	с	
ребенком.	В	данной	технологии	Все	интегрироВано	и	ВзаимосВязано,	отВе-
чает	 интересам	 и	 познаВательным	 потребностям	 детей.	 дети	 сразу	 Видят	
результат	сВоих	исследоВаний	и	размышлений.	

	 техническое	тВорчестВо	долж-
но	 быть	 праздником,	 оно	 должно	 за-
хВатыВать	 и	 быть	 интересно	 детям.	 В	
нашей	 stem-лаборатории	 детям	 инте-
ресно,	так	как	игроВые	образоВательные	
ситуации,	 организоВанные	 stem-пе-
дагогами	 нашего	 доу,	 проВодятся	 В	
уВлекательной	 атмосфере	 игры,	 В	 ходе	
которой	 разВиВаются	 Воображение	 и	
техническое	тВорчестВо	детей.	
	 наша	лаборатория	расположена	В	отдельном	помещении,	площа-
дью	35	кВ.м,	В		ней	имеется	необходимое	количестВо	стеллажей,	шкафоВ-ро-
ботоВ	и	дидактических	столоВ	для	размещения	материалоВ	и	stem-обору-
доВания.	рядом	располагаются	столы	для	детей.	стену	украшает	Эмблема	
нашей	лаборатории,	 созданная	педагогами	доу.	Всех	посетителей	лабо-
ратории	 Встречает	 розоВый	талкибот,	 Весёлый	 и	 забаВный	житель	 нашей	
лаборатории,	 который	 охраняет	 Всё	 пространстВо,	 наблюдает	 за	 детской	
игрой.	здесь	Всё	пространстВо	В	открытом	доступе	детей.	
	 создаВая	инноВационное	образоВательное	пространстВо,	мы	дол-
го	спорили,	рассуждали,	анализироВали,	Выбирали	мебель,	оформление	для	
стен.	 Всё	 было	 Важно	 до	 мелочей.	 спустя	 несколько	 месяцеВ	 после	 от-
крытия,	 мы	 поняли,	 что	 наше	 stem	–	 пространстВо	 объединяет	 В	 себе	 и	
цифроВую	среду,	которая	дополняет	и	делает	образоВательный	процесс	ин-
тереснее	и	уВлекательнее.
	 так	нашей	 гордостью	стало	наличие	 самого	 соВременного	инте-
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рактиВного	 оборудоВания	 для	
детей	 и	 Взрослых:	 интерактиВ-
ная	песочница	с	интерактиВным	
столом	 и	 интерактиВная	 доска.	
Всё	 оборудоВание	 актиВно	 ис-
пользуется	 В	 образоВательной	
деятельности.	
	 В	лаборатории	предстаВ-
лены	Все	шесть	образоВательных	
модулей.

	 разВитие	 пространстВенного	 мышления,	 понимание	 Взаимоотно-
шений	 между	 различными	 частями	 целого,	 разВитие	 зрительно-моторной	
координации	 и	 формироВание	 естестВенно-научной	 картины	 мира	 зало-
жено	В	образоВательном	модуле	«дидактическая	система	ф.фребеля».	ис-
пользоВание	 дароВ	 фребеля	 В	 играх	 способстВует	 ускоренному	 процессу	
разВития	 у	 дошкольникоВ	 простейших	 логических	 структур	 мышления	 и	
математических	предстаВлений.
	 В	 рамках	 	 	 реализации	 	 	 образоВательного	 	модуля	 «математиче-
ское	 разВитие»	 постоянно	 Возникает	 необходимость	 считать,	 измерять,	
сраВниВать,	определять	форму	и	размеры.	Все	Это	придает	математическим	
предстаВлениям	реальную	значимость		и		способстВует		их		осознанию.	
	 реализуя	образоВательный	модуль	«ЭкспериментироВание	с	жиВой	
и	нежиВой	природой»,	наши	маленькие	исследоВатели	через	опытно-Экспе-
риментальную	 деятельность	 знакомятся	 с	 особенными	 сВойстВами	 Воды,	
песка	 и	 глины,	 получая	 неоценимые	 по	 сВоей	 Важности	 знания.	 а	 Ведь	
Эти	знания	ценны	тем,	что	ребята	не	просто	слушали	рассказ	Взрослого,	а	
принимали	актиВное	участие:	строили	предположение,	проВодили	опыты,	
анализироВали	 и	 делали	 ВыВоды.	 познаВая	 мир,	 дети	 делают	 множестВо	
открытий.	 ЭкспериментироВание	 яВляется	 ЭффектиВным	 средстВом	 интел-
лектуального	разВития.
	 образоВательный	 модуль	 «робототехника»	 позВоляет	 В	 режиме	
игры	 показать	 ребенку	 законы	 физики	 или	 Электроники,	 изучать	 базоВые	
структуры	программироВания,	необходимые	для	упраВления	роботами.	по-
лученные	теоретические	знания	закрепляются	на	практике.	здесь	предстаВ-
лены	и	 актиВно	используются	 В	 работе	 с	 детьми:	 умная	пчела	Bee-BOt,	
набор	с	роботом-мышью,	leGO	WeDu	2.0	и	BOtzees-робот-конструктор	для	
самых	маленьких	с	дополненной	реальностью	и	добрыми	глазами.	В	Этом	
году	мы	стали	призёрами	Всероссийского	фестиВаля	технического	тВорче-
стВа	«аВтофест	2+	-	2020	В	номинации	«аВтомобиль	моей	мечты».
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	 образоВательный	 мо-
дуль	 «leGO-конструироВание»	
дает	Возможность	нашим	юным	
конструкторам	 Вместе	 с	 педа-
гогами	 ВоспроизВодить	 самые	
разные	 объекты	 и	 разыгрыВать	
интересные	сюжеты	как	сказоч-
ные,	 так	 и	 реальные	 из	 жизни;	
познакомиться	с	базоВыми	прин-
ципами			механики			и			особен-

ностями	 	 	 работы	 	 	 простейших	 	 	 	 механизмоВ.	модуль	 предстаВлен	 раз-
личными	 Видами	 конструктора:	 leGO,	 leGO	 DuplO,	 тико,	 йохокуб.	
педагоги	и	 дети	 соВсем	недаВно	приступили	 к	 знакомстВу	 с	 уникальным	
конструктором	-	фанкластик.	пояВились	планы	и	желание	быстрее	осВоить	
такой	уВлекательный	мир	конструктора	фанкластик,	у	нас	уже	есть	победы	
В	городских	конкурсах	и	на	Всероссийском	фестиВале	тВорчестВа		«космо-
фест	–	2021».	
	 здесь,	 В	 нашей	 лаборатории,	 рождались	 идеи	 и	 Воплощались	 за-
мыслы	построек,	когда	мы	участВоВали	В	городском	фестиВале	техническо-
го	 тВорчестВа	 «технофест-2020»	 и	 стали	 призёрами	 Этого	 фестиВаля.	 Эта	
победа	дала	нам	хороший	старт	и	желание	разВиВаться	дальше.	
	 ну,	 и	 ключеВая	 идея	 образоВательного	 модуля	 «мультстудия	 «я	
тВорю	 мир»	 -	 Это	 результат	 Всего	 stem-образоВания.	 Это	 презентации	
детских	исследоВаний,	научно-технического	тВорчестВа	 В	 Виде	аВторских	
мультфильмоВ.	
	 благодаря	 сВоим	 собстВенным	 мультфильмам	 дети	 не	 только	 по-
лучают	Всё	ноВые	и	ноВые	знания,	но	и	разВиВают	Воображение	В	разных	
Видах	 деятельности,	 способность	 к	 принятию	 собстВенных	 решений.	до-
школьники	оВладеВают	способностью	догоВариВаться,	 учитыВать	интере-
сы	и	чуВстВа	других,	сопережиВать	неудачам	и	успехам	детей	и	Взрослых.	
наряду	с	Этим	с	уВеренностью	можно	гоВорить	и	о	создании	детского	(дет-
ско-Взрослого,	детско-родительского)	коллектиВа	единомышленникоВ.
	 опыт	создания	собстВенного	мультфильма	–	 Это	игра,	позВоляю-
щая	 ребенку	 думать	 и	 гоВорить	 образами,	 понимать	 себя	 и	 окружающий	
мир,	Это	диалог	между	Внутренним	миром	ребенка	и	Внешней	реальной
дейстВительностью.	
	 В	Этот	юбилейный	космический	год	наша	stem-лаборатория	пре-
Вратилась	 В	 настоящую	 космическую	 лабораторию.	 сколько	 фантазии,	
тВорчестВа	Вложили	юные	исследоВатели,	когда	приступили	к	 работе	над
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проектом	 «путешестВие	 В	 космос».	 пройдя	 Все	 образоВательные	 модули	
программы	 stem,	 дети	 узнали	 много	 интересного	 и	 познаВательного	 из	
мира	 космоса:	 проВодили	 исследоВания,	 строили	 космические	 аппараты,	
искали	 планеты	 и	 созВездия,	 проВодили	 необходимые	 расчёты	 и	 В	 сВоей	
космической	 лаборатории-мастерской	 создали	 аВторский	 детский	 мульт-
фильм	 «путешестВие	 зайца	 В	 космос»,	 который	 стал	 победителем	 фести-
Валя	 детского	 и	 молодёжного	 научно-технического	 тВорчестВа	 «космо-
фест–2021»	 и	 I	международного	 конкурса	 мультипликации	 «мультзВезда	
–	2021».	
	 stem	 -	 лаборатория	 	 В	 нашем	 доу	 –	 Это	 инноВационное	 обра-
зоВательное	пространстВо,	 где	царит	 атмосфера	 добра,	 сказки,	 удиВления,	
ВолшебстВа.
	 мы	 надеемся,	 что	 работа	 В	 stem-лаборатории	 заложит	 осноВы	
инженерного	 мышления	 и	 научно-технического	 тВорчестВа,	 сохранит	 у	
наших	маленьких	 ВоспитанникоВ	 любознательность,	 ВдохноВение	 иссле-
доВателя	на	Всю	жизнь.	а	для	педагогоВ	откроет	окно	В	ноВый	мир	-		мир	
stem.
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steams	проект	«путешестВие	В	космос»

горбунова жанна аЛекСандровна,
иЛьмукова оЛьга аЛекСандровна, 

мбдоу «детСкий Сад № 186» г.о. Самара

Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

S наука чТо и как иссле-
дуем? чТо и как 

изучаем? чТо и как 
познаем?

узнаём много нового о космосе, планеТах, 
звёздах, о космонавТах и ракеТах, продолжая 
беседоваТь, чиТаТь книги, смоТреТь муль-
Тфильмы и рассмаТриваТь иллюсТрации. 
используем инновационную деяТельносТь, 
направленную на исследование космоса, 
проводя опыТы, наблюдая за расположением 
звёзд в созвездиях с помощью Телеско-
па, создавая космические посТройки из 
консТрукТора и даров фрёбеля. познаём 
свойсТва космических объекТов и обобщая 
знания пуТём создания мульТфильма о 
жизни в космосе.

T Технология какой алгориТм 
деяТельносТи осва-

иваюТ деТи?

1) знакомсТво с просТрансТвом в космосе, с 
планеТами и созвездиями;
2) проведение опыТов, доказывающих 
невесомосТь и силу приТяжения земли, 
наблюдение за звёздами и созвездиями;
3) высказывание деТьми разных варианТов 
сценария и оТдельных эпизодов будущего 
мульТфильма;
4) изгоТовление аТрибуТов для съёмки 
мульТфильма;
5) разыгрывание сюжеТа с героями в процессе 
игровой деяТельносТи;
6) выявление неТочносТей в размерах и 
количесТве героев и предмеТов реквизиТа, 
и совершенсТвование сооТвеТсТвующих 
продукТов проекТа;
7) создание мульТфильма по выбранному 
сценарию;
8)  использование героев для съёмки нового 
мульТфильма, доказывающее возможносТь 
применения сценариев, предложенных други-
ми деТьми.

E инжиниринг какой продукТ 
(проекТ) создаюТ 

деТи?

придумывание сюжеТа, создание героев и 
реквизиТа из пласТилина для мульТфильма 
«пуТешесТвие зайца в космос», оТщёлкива-
ние кадров, озвучивание сюжеТа.
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Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

A искуссТво какие художесТвен-
но-выразиТельные 
средсТва искуссТва 
ребенок осваиваеТ?

цвеТ: эксперименТирование с цвеТом при 
создании героев из пласТилина.
форма: закрепление названий уже извесТных 
форм и исследование свойсТв формы при 
создании посТроек из пласТилина.
композиция: обучение основам компози-
ции и формирование чувсТва гармонии при 
разыгрывании сюжеТа мульТфильма.

M маТемаТика какие элеменТы 
маТемаТическо-

го мышления 
развиваеТ ребенок 
(геомеТрическое, 

просТрансТвенное, 
алгориТмическое, 

временные, комби-
наТорика и Т.п.) 

при создании мульТфильма у ребёнка 
развиваеТся просТрансТвенное и логическое 
мышление. он мысленно создаёТ алгориТм 
деяТельносТи, понимая, чТо нужно сделаТь и 
в какой последоваТельносТи для получения 
резульТаТа.

S сделай сам в какой вид акТив-
носТи вовлечены 
деТи (проекТная, 
игровая, речевая, 
познаваТельная, 

исследоваТельская, 
элеменТарная инже-
нерно-Техническая, 
коммуникаТивная 

и др.)

при создании мульТфильма деТи вовлека-
юТся в проекТную деяТельносТь, погружаясь 
на определённый период в сооТвеТсТвующую 
Тему с помощью разных форм деяТельносТи. 
они принимаюТ учасТие и в игровой дея-
ТельносТи, проигрывая и даже меняя сюжеТ 
мульТфильма. вовлекаюТся в речевой и ком-
муникаТивный виды акТивносТи, обсуждая и 
озвучивая проекТ. узнаюТ много нового в 
процессе познаваТельной и исследоваТель-
ской деяТельносТи.

steams	проект	«путешестВие	В	космос»
 тема проеКта: «путешестВие	В	космос».
 тип проеКта: steams	проект.
 продолжительноСть проеКта: среднесрочный	(3	месяца).
 цель проеКта: создание	услоВий	для	 разВития	познаВательных	и	
исследоВательских	способностей,	математических	предстаВлений	и	науч-
но-технического	 тВорчестВа	 старших	 дошкольникоВ	 через	 использоВание	
различных	техник	мультипликации.
 возраСтная Группа:	старшая	(5-6	лет).
 задачи проеКта:	(для	детей,	педагогоВ,	родителей)
 задачи для детей: разВитие	steams	наВыкоВ

◊	 умение	Видеть	образоВательную	задачу	и	подбирать	способы	её	ре-
ализации	при	создании	собстВенного	мультфильма;
◊	 умение	моделироВать	образ	будущей	конструктиВной	деятельности;
◊	 умение	Выбирать	алгоритм	деятельности	В	соотВетстВии	с	образо-
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 � Вательной	задачей,	учитыВая	различные	техники	мультипликации;
◊	 умение	применять	тВорческие	механизмы	реализации	замысла	В	за-
Висимости	от	Вида	мультфильма;
◊	 интеграция	В	собстВенную	сюжетно-ролеВую	игру	и	создание	игро-
Вого	пространстВа	для	ВыяВления	неточностей	В	сценарии	и	создании	
персонажей;
◊	 умение	Вступать	В	коммуникацию	со	сВерстниками	по	поВоду	ре-
шения	образоВательной	задачи;
◊	 умение	 разВиВать	 способность	 придумать	 техническое	 решение	
постаВленной	 задачи,	 помогающей	 добиться	 более	 ЭффектиВного	 ре-
зультата.

 задачи для педаГоГов:
◊	 формироВание	познаВательного	интереса	к	созданию	мультфильма;
◊	 формироВание	услоВий	для	разВития	детской	инициатиВы	и	само-
стоятельности	 В	 Выборе	 сценария	 и	 создания	 героеВ	 проектной	 дея-
тельности;
◊	 формироВания	предпосылок	поискоВой	деятельности	В	Выборе	Вида	
мультфильма;
◊	 разВитие	 умения	 определять	 пути	 решения	 постаВленной	 задачи	
самостоятельно	 или	 с	 помощью	 Взрослого,	 учитыВая	 последоВатель-
ность	процесса	создания	мультфильма;
◊	 разВитие	 умения	 Ведения	 конструктиВной	 беседы	В	 ходе	 соВмест-
ной	исследоВательской	деятельности	и	обогащение	слоВарного	запаса	
дошкольникоВ;
◊	 разВитие	 тВорческого	 Воображения	и	мышления	 детей	 при	 созда-
нии	проектного	продукта;
◊	 разВитие	интереса	родителей	ВоспитанникоВ	к	проектной	деятель-
ности	В	группе	детского	сада.

 задачи для родителей:
◊	 мотиВационная	поддержка	собстВенных	детей;
◊	 информационная	поддержка;
◊	 техническая	поддержка;
◊	 поддержка	В	самооценке	осущестВляемого	проекта.

 рппС: компьютер	(ноутбук)	с	программой	«Hue	aNImatION»,	шир-
ма,	 камера,	 канцелярские	 принадлежности	 (пластилин,	 бумага,	 фломасте-
ры,	 ножницы,	 клей),	 подборка	 музыкальных	 произВедений	 для	 зВукоВого	
оформления	мультфильма.
 ожидаемый образовательный результат проеКта:
	 продукт	проекта:	мультфильм	«путешестВие	зайца	В	космос».
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 дети: актиВные	участники	создания	мультфильма.
 педаГоГи:	Энтузиасты,	консультанты,	Эксперты	и	координаторы.
 родители: партнёры.
	 ссылка	на	мультфильм	«путешестВие	зайца	В	космос»:	Https://DIsk.
YaNDex.ru/I/keam1zBrWjrYza
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ной	 научно-практической	 конференции,	 посВященной	дню	 дошкольного	 работника,	 гаоу	
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перВые	шаги	В	робототехнику	с	leGO	WeDO	2.0
В	разноВозрастной	группе

игнатьева окСана викторовна,
воСпитатеЛь, 

мдоу № 5 «радуга», г. тутаев

	 мы	 Все	 с	 детстВа	 знакомы	 с	 конструкторами:	 разные	 материалы,	
цВета	и	размеры	позВоляли	нам	создаВать	целые	Вселенные	и	могли	уВлечь	
на	целый	день.	
	 многие	 дети	 знакомы	с	 роботами	из	 книг,	 фильмоВ	и	мультфиль-
моВ,	они	жиВо	реагируют	на	слоВо	«робототехника»,	им	хочется	погрузить-
ся	В	Этот	мир.		детям	нраВятся	В	роботехнике	и	сами	роботы,	и	то,	что	они	
ездят,	дВигаются,	дети	Видят	результаты	сВоих	дейстВий.	занятия	робото-
техникой	полезны	тем,	что	они	разВиВают	математическое	мышление,	дети	
знакомятся	с	осноВами	программироВания,	конструироВания,	с	механикой,	
Электроникой.
	 конструктор	лего	для	ребенка	-	Это	и	буря	Эмоций,	Восторг,	сме-
няющийся	любопытстВом.	что	ждет	его	В	Этой	загадочной	коробочке?	он	
еще	не	знает,	но	уВерен,	что	наВерняка	что-нибудь	удиВительное.	
	 на	ноВый	учебный	год	к	нам	пришли	дети	среднего	Возраста,	кроме	
Этого	с	нами	остались	7	челоВек	из	нашей	подготоВительной	группы.	по-
Этому	осВоение	конструктора	leGO	WeDO	2.0	 для	пятилеток	проходило	
под	рукоВодстВом	будущих	ВыпускникоВ.	
	 старшие	дети	конструироВали,	а	младшие	сначала	были	просто	на-
блюдателями.	

«наука выигрывает, когда её крыЛья раСкованы фантаЗией» 
     м.фарадей
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	 за	 прошедший	 период	 с	 начала	 учебного	 года	 мы	 прожили	 не-
сколько	 проектоВ,	 В	 которых	 дети	 целенапраВленно	 собирали	 определен-
ные	конструкции:
	 проект	«домашние	помощники»	-	Вентилятор
	 проект	«транспорт»	-	майло,	научный	Вездеход,	гоночная	машина

	 проект	«Эти	забаВные	улитки»	-	улитка-фонарик
	 проект	«лягушки»	-	голоВастик	и	др.
	 постепенно	 дети	 среднего	 Возраста	 перестали	 наблюдать,	 они	
тоже	стали	конструироВать.	на	данный	момент	я	могу	сказать,	что	у	детей	
есть	интерес	к	конструироВанию	роботоВ,	дети	многому	научились:

1.	 объединяться	В	группы	по	интересам;
2.	 заниматься	сбором	и	изучением	нужной	информации;	
3.	 продумыВают	план	постройки;
4.	 догоВариВаться,	как	смогут	реализоВать	Этот	план;
5.	 подбирать	материальное	осущестВление	тВорческого	замысла;
6.	 анализироВать	собстВенные	дейстВия;
7.	 делать	ВыВоды;
8.	 испраВлять	ошибки.

	 очень	Важно,	что	мотиВация	идет	от	детей,	даже	из	дома	они	при-
носят	идеи.	очень	часто	собраВ	игрушку	из	конструктора	leGO	WeDO	2.0,	
дети	переносят	ее	на	поделки	из	различного	не	структурируемого	матери-
ала,	и	наоборот.	например,	 собраВ	 робота	майло	из	leGO,	дети	собрали	
его	их	 коробок	и	 Втулок,	 используя	 для	 соединения	 деталей	 клей,	 скотч,	
самоклейку.
	 уже	сейчас	мы	Видим	разВитие	у	детей	самостоятельности,	тВорче-
ского	и	критического	мышления,	что	Во	многом	поможет	детям	В	будущем.	
радует,	что	старшие	и	младшие	дети	дружно	занимаются	соВместной	дея-
тельностью.
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	использоВание	программируемой	игрушки
робомышь	В	образоВании	дошкольникоВ

архипенко кСения никоЛаевна, воСпитатеЛь, 
коЗЛова ирина вЛадимировна, Старший воСпитатеЛь, 

крыЛова натаЛия вЛадимировна, воСпитатеЛь, 
мдоу №5 «радуга» тмр, г.тутаев яроСЛавСкой обЛаСти

	 разВиВающая	 предметно-пространстВенная	 среда	 групп	 В	 нашем	
доу	пополнена	stem	–игрушками,	В	частности-робомышью.
	 робомышь	 яВляется	 незаменимым	 помощником,	 который	 позВо-
ляет	В	игроВой	форме	помочь	детям	разВиВать	логическое	мышление,	Вни-
мание,	память,	счет,	ориентироВку	В	пространстВе.	соВместно	с	Воспитан-
никами	 мы	 данный	 stem-набор	 «робомышь»	 используем	 В	 практической	
деятельности.	для	Этого	применяем	тренажер	«цВетные	ладошки».
	 «цВетные	 ладошки»	 -	 Это	 игроВое	 поле,	 которое	 мы	 используем	
при	формироВании	Элементарных	математических	предстаВлений.	оно	на-
праВлено	на	разВитие	цВетоВосприятия,	умение	пользоВаться	схемами,	учит	
ориентироВаться	В	пространстВе	и	обучает	счету.	

	 для	 коллектиВных	 игр	 мы	 используем	 игры	 –	 ходилки.	 В	 данной	
игре	можно	использоВать	дВе	и	более	робомыши.	количестВо	ходоВ	пока-
зыВает	кубик,	на	гранях	которого	нанесены	цифры	или	определенное	коли-
честВо	точек.	если	мышка	попала	на	красную	ладошку,	то	игрок	пропуска-
ет	ход,	если	на	зеленую	-		игроку	дается	дополнительный	ход.	побеждает	
тот,	чья	мышка	перВой	дойдет	до	финиша.	
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	 игра	 «лабиринт»	 -	 ребенку	
необходимо	 Выяснить,	 куда	 попадет	
мышка,	 если	она	сделает	определен-
ное	 количестВо	 шагоВ.	 Эта	 игра	 на-
праВлена	 на	 ВзаимодейстВие	 детей	
друг	 с	 другом:	 один	 ребенок	 Выкла-
дыВает	 путь,	 другой	 программирует	
мышь,	по	заданному	маршруту.

	 данное	пособие	пригодится	и	при	разВитии	речи.
	 например,	В	игре	«расскажи	сказку»	на	игроВом	поле	расстаВляют-
ся	персонажи	знакомой	сказки.	при	помощи	дидактической	игры	«чудес-
ный	мешочек»	дети	распределяют	между	собой	роли.	глаВный	герой	начи-
нает	дВижение	по	сюжету.	
	 ребенок	программирует	мышь	до	следующего	персонажа,	который	
ему	Встречается.	далее	мышью	начинает	упраВлять	следующий	герой	и	т.д.	
на	пути	могут	Встречаться	различные	препятстВия,	которые	нужно	преодо-
леть,	задаВ	соотВетстВующий	маршрут.

	 для	того,	чтобы	использоВать	stem-игрушки	не	только	В	образо-
Вательной,	но	и	В	сВободной	игроВой	деятельности,	мы	предложили	детям	
на	поле	построить	зоопарк.	так	у	нас	пояВилась	игра	«Экскурсия	по	зоо-
парку».	дети	при	помощи	подручных	материалоВ	конструируют	клетки	для	
жиВотных.	расстаВляют	их.	игрок	упраВляет	мышью	и	рассказыВает	о	жи-
Вотных.	таким	образом,	мы	разВиВаем	В	детях	социально-коммуникатиВное	
ВзаимодейстВие,	а	также	познаВательное	и	речеВое	разВитие.	
	 еще	одна	из	игр,	напраВленных	на	данные	образоВательные	обла-
сти	–	Это	игра	«найди	клад».	игра	очень	полюбилась	детям.	ребенку	дается	
схема,	по	которой	программируется	мышь.	далее	он	находит	ладошку,	под	
которой	лежит	клад,	и	описыВает	его.	«клад»	-	Это	картинка,	которая	нахо-
дится	на	игроВом	поле,	переВернутая	изображением	Вниз.	
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	 данное	пособие	можно	использоВать	и	В	художестВенно-Эстети-
ческом	 разВитии.	 так,	 для	 закрепления	 холодных	 и	 теплых	 оттенкоВ	 мы	
используем	игру	«по	холодной	дорожке,	по	теплой	дорожке».	детям	дается	
задание	проложить	путь	по	теплым	или	холодным	цВетам.
	 В	игре	«проложи	лабиринт»	ребенок	на	пособии	с	помощью	под-
ручного	материала	самостоятельно	ВыстраиВает	лабиринт.	таким	образом	
у	детей	разВиВаются	конструктиВные	наВыки,	умение	прояВлять	сВое	тВор-
честВо	и	фантазию.
	 В	практику	Вошла	организация	между	группами	ВоспитанникоВ	со-
реВноВаний,	предполагающих	решение	познаВательных	задач	с	использо-
Ванием	набороВ	«робомышь».	
	 сореВноВания	между	 Воспитанниками	можно	проВодить,	 исполь-
зуя	схемы	дВижения	мыши,	схемы	постройки	лабиринта.	побеждает	та	ко-
манда,	которая	праВильно	спраВится	с	заданиями.
	 применение	обучающего	робота	Возможно,	как	В	любой	образоВа-
тельной	области,	так	и	с	любого	Возраста	и	заВисит	лишь	от	постаВленной	
образоВательной	цели	педагога	и	конечного	результата,	на	который	будет	
напраВлена	работа	с	детьми.	
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особенности	создания	разВиВающей	предметно-
пространстВенной	среды	дошкольной

образоВательной	организации,	напраВленной
на	разВитие	детского	технического	тВорчестВа

коЗЛова ирина вЛадимировна,
Старший воСпитатеЛь, 

мдоу № 5 «радуга» тмр, г.тутаев яроСЛавСкой обЛаСти

	 инноВационные	продукты	и	прогрессиВные	технологии	яВляются	
базоВой	состаВляющей	соВременного	образоВательного	пространстВа.	они	
помогают	детям	научиться	быстро	ориентироВаться	В	потоке	информации	и	
реализоВыВать	полученные	знания	на	практике.	дошкольники	приобретают	
дополнительные	практические	наВыки	и	умения,	которые	достаточно	Вос-
требоВаны	В	соВременной	жизни.
	 В	сВоем	детском	саду	мы	хотели	организоВать	такую	разВиВающую	
предметно-пространстВенную		среду,	которая	поможет	разВить	В	дошколь-
никах	конструктиВные,	технические,	математические	умения	В	естестВен-
ных	услоВиях	игроВой	деятельности,	которая	даст	детям	Возможность	ис-
пользоВания	разнообразного	соВременного	материала	и	«расширит»	Взгляд	
педагогоВ	на	разВитие	любознательности	и	ВоВлеченности	ребенка	В	обра-
зоВательный	процесс.
	 реализоВать	 наши	
планы	 по	 созданию	 единой	
интегрироВанной	 среды,	 ко-
торая	 Включает	 В	 себя	 од-
ноВременное	 исследоВание	
базоВых	 принципоВ	 есте-
стВенных	 наук,	 инженерии,	
математики,	тВорчестВа,	тех-
нологии	нам	помогают	учеб-
но	 -	 методические	 пособия	
stem.

	 театр	начинается	с	Вешалки,	а	детский	сад	с	уютных	холлоВ	и	ко-
ридороВ.	мы	решили,	что	Эта	территория	тоже	должна	принадлежать	детям.	
Возле	музыкального	зала	находятся	крупные	бизиборды	разной	напраВлен-
ности.	перед	физкультурным	залом	расположена	доска	с	алфаВитом	и	дру-
гими	разВиВающими	играми	на	магнитах,	у	детей	пояВилась	Возможность	
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проВести	Время	перед	занятиями	за	игрой.		
	 лестничные	 площадки	 и	 подоконники	 стали	 местом	 постоянно	
сменяющихся	 тВорческих	 Экспозиций	 и	 познаВательно-игроВого	 Взаимо-
дейстВия	групп,	жиВущих	по	соседстВу.	например,	дети	подготоВительной	
группы	придумыВают	игры	и	задания	для	младшей,	а	малыши	задают	Вопро-
сы,	на	которые	дают	отВеты	старшие	дети,	кроме	Этого	дети	обмениВаются	
книгами	и	игрушками.
	 самые	маленькие	жители	 нашего	 детского	 сада	 играют	 В	 геоме-
трическую	 мозаику	 и	 конструкторы,	 собирают	 геометрические	 бусы.	 Все	
детали	 Этих	 пособий	 крупные,	 а	 значит	 безопасные	 для	 малышей,	 очень	
ярких	цВетоВ	и	интересной	формы.	
	 ребята	чуть	постарше	тоже	играют	с	геометрической	мозаикой,	но	
уже	Выполняют	разнообразные	задания,	например:	«построй	башенку	Выше	
на	одну,	дВе	или	три	детали».	очень	любят	играть	В	«камушки»,	они	ярких	
цВетоВ	и	приятные	на	ощупь	и	с	ними	можно	придумать	очень	много	игр.	
сейчас	дети	украсили	камушками	торт	для	дня	рождения	мышки.	В	сосед-
ней	группе	у	ребят	сегодня	Эстафета	с	пособием	«болтики	и	гаечки».	ребя-
там	нужно	не	только	закрутить	гаечку	с	болтиком,	но	и	подобрать	пару	по	
цВету.	

	 подходы	 к	 организации	
образоВательной	 и	 самостоя-
тельной	 деятельности	 детей	 по	
конструироВанию	 и	 робототех-
нике	 В	 каждой	 группе	 разные.	
«умные	 игрушки»	 используются	
как	 В	 решении	 конкретных	 за-
дач	 занятий,	 так	 и	 В	 реализации	
проектоВ	разной	познаВательной	
напраВленности.

	 В	одной	группе	объединили	программируемую	игрушку		робомышь	
с	коВрографом		В.В.	ВоскобоВича,	где	схемы	дВижения	ВыкладыВаются	при	
помощи	цифр	и	стрелок,	 	 разноцВетных	ВереВочек.	В	другой	 группе	робо-
мышь	и	робот	ботли	передВигаются	по	разработанному	педагогами	полю	
«цВетные	ладошки».	
	 играя	 с	 такими	 игрушками,	 дошкольники	 быстро	 учатся	 решать	
практические	задачи	и	приобретать	для	себя	базоВые	знания	программиро-
Вания,	которые	помогают	им	легко	осВоить	более	сложные	игрушки,	такие	
как	rOBO	WuNDerkIND,	matata	laB	и	leGO	WeDO	2.0.
	 дети	Всех	ВозрастоВ	очень	любят	конструкторы,	поЭтому	для	уВе-
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личения	 игроВого	 образоВательно-
го	 пространстВа	 	 спальни	 детского	
сада	 оснастили	 удобными	 ВыдВиж-
ными	 кроВатями,	 ВысВободиВ	 тем	
самым	 место	 для	 детской	 деятель-
ности.	 ВысВободиВшееся	 место	
дети	 и	 педагоги	 предпочли	 орга-
низоВать	 именно	 под	 конструиро-
Вание	и	робототехнику.	В	одной	из
групп	 осноВой	 центра	 стал	 набор	 мебели,	 предстаВляющий	 собой	 сбор-
но-разборный	ансамбль	из	четырех	тумб	и	стола-подиума.	Все	части	могут	
быть	соединены	В	единое	целое,	а	могут	быть	использоВаны	как	отдельно	
Взятый	предмет.	благодаря	такой	конструкции	игроВое	пространстВо	легко	
преобразуется	и	изменяется.	дети	любят	строить	на	перекатном	подиуме,	
на	 нем	 Всегда	 «жиВет»	 дВа	 больших	 набора	 leGO	 eDuCatION,	 из	 которых	
Воспитанники	собирают:	роботоВ,	машины,	горки,	города	и	многое	другое.	
Важно,	 что	 поделки,	 сделанные	 детьми,	 могут	 сохранятся	 на	 нем	 по	 не-
сколько	 дней,	 а	могут	переВозиться	 В	 разные	 уголки	 спальни	и	 группы,	 В	
заВисимости	от	 интересоВ	 детей.	самым	 ВостребоВанным	 у	 ребят	 любого	
Возраста	яВляется	крупный	строительный	материал.	благодаря	ему	дети	со-
оружают	различные	постройки,	используя	их	В	сюжетно-ролеВых	играх.	

	 для	 разВития	 у	 детей	 кон-
структиВно-модельной	 деятельно-
сти	и	детского	технического	тВорче-
стВа	В	детском	саду	создан	кабинет	
«робототехники».	 оснащение	 ка-
бинета	 Включает	 В	 себя	 различные	
Виды	конструктороВ	(leGO,	стем),	
программируемые	 игрушки,	 кон-
структоры	 «малыш	 1»,	 «малыш	 2»

	 и	 leGO	WeDO	 2.0,	 дидактический	 материал	 (схемы	 работы,	 пошагоВые	
инструкции),	удобную	для	конструироВания	мебель.
	 В	кабинете	реализуются	дВа	напраВления	работы	с	детьми.

1.	 организация	занятий	по	конструироВанию.	
	 образоВательная	деятельность	проВодится	В	соотВетстВии	с	ооп	
доу	по	устаноВленной	сетке	занятий.	занятия	проВодятся	подгруппами	В	
утренние	часы	В	игроВой	форме	с	детьми	старшего	дошкольного	Возраста.	В	
группах,	реализующих	технологии	программы	продетей,	конструироВание	
проВодится	В	соотВетстВии	с	тематикой	и	целями	проектоВ.
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2.	 реализация	программы	дополнительного	образоВания	по	«робото-
технике».	

	 программа	имеет	 рецензию	и	 Внесена	 В	 реестр	пВфдо	 «наВига-
тор».	занятия	проВодит	дипломироВанный	специалист	В	Вечернее	Время.
уВлекательные	занятия	В	Виде	игр	позВоляют	раскрыть	тВорческий	потен-
циал	детей.	ребята	учатся	Видеть	ВзаимосВязь	происходящих	событий,	луч-
ше	начинают	понимать	принципы	логики	и	В	процессе	создания	собстВен-
ных	моделей	открыВают	для	себя	что-то	ноВое	и	оригинальное.
	 соВсем	 недаВно	 В	
детском	 саду	 прошел	 кон-
курс	 по	 конструироВанию	 и	
робототехнике,	 участника-
ми	 стали	 дети	 от	 младших	
до	 подготоВительных	 групп.	
с	 большим	 интересом	 и	 же-
ланием	 участники	 не	 только	
Выполнили	 обязательное	 за-
дание,	но	и	придумали	сВоих	необычных	роботоВ	из	конструктороВ	leGO,	
rOBO	WuNDerkIND	и	maBOt.
	 сейчас	разВиВающая	среда	детского	сада	дополняется,	разВиВается	
и	насыщается	ноВым	оборудоВанием,	что	позВоляет	создать	В	детском	саду	
услоВия,	способстВующие	организации	тВорческой	продуктиВной	деятель-
ности	дошкольникоВ	на	осноВе	конструироВания	и	робототехники.
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steаms	-	проект	«парк	космических	чудес»

комиССарова оЛьга анатоЛьевна, Старший воСпитатеЛь,
хомик оЛьга анатоЛьевна, воСпитатеЛь,

СветЛиЧнова натаЛья вЛадимировна, воСпитатеЛь,
мадоу «црр – детСкий Сад № 375» г.о. Самара.

 тема проеКта:	«парк	космических	чудес».	
 тип проеКта: steams	проект.	
 продолжительноСть проеКта:	дВа	месяца.
 цель проеКта:	формироВание	у	детей	предстаВлений	о	космосе	В	
процессе	проектной	деятельности	средстВами	steаms	–	образоВания.
 возраСтная Группа: дети	подготоВительных	к	школе	групп.
 задачи проеКта: 
 задачи для детей: разВитие	steams	наВыкоВ:	

◊	 умение	моделироВать	образ	будущей	конструктиВной	деятельности;	
◊	 умение	 Выбирать	 алгоритм	 деятельности,	 разВиВать	 способность	
придумать	техническое	решение	постаВленной	задачи;
◊	 умение	применять	тВорческие	механизмы	реализации	замысла;	
◊	 интеграция	В	собстВенную	сюжетно-ролеВую	игру	и	создание	игро-
Вого	пространстВа;	
◊	 умение	Вступать	В	коммуникацию	со	сВерстниками.

 задачи для педаГоГов: 
◊	 формироВание	у	детей	познаВательного	интереса,	предпосылок	по-
искоВой	деятельности;	
◊	 создание	 услоВий	 для	 разВития	 детской	 инициатиВы	 и	 самостоя-
тельности;	
◊	 разВитие	умения	определять	пути	решения	постаВленной	задачи;	
◊	 разВитие	тВорческого	Воображения	и	мышления	детей.	

 задачи для родителей:
◊	 мотиВационная	и	информационная	поддержка.

	 В	ходе	подготоВки	к	60-летию	с	момента	перВого	полета	челоВека	В	
космос	В	подготоВительных	к	школе	группах	мы	реализоВали	steаms-про-
ект	«парк	космических	чудес».
	 реализация	проекта	была	напраВлена	на	то,	чтобы	ВызВать	у	детей	
интерес	 к	 Вселенной,	 солнечной	 системе,	 планете	 земля,	 сформироВать	
предстаВления	детей	о	роли	челоВека	В	изучении	и	осВоении	космоса.	
	 где	дети	могут	получить	самое	большое	количестВо	Эмоций	и	по-
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чуВстВоВать	себя	одноВременно	ученым,	Экспериментатором	и	фокусником?	
конечно,	В	различных	парках	разВлечений,	познаВательно-разВлекательных	
центрах.	поЭтому	мы	решили	создать	В	сВоем	детском	саду	тематический	
интерактиВный	центр	«парк	космических	чудес».
	 В	процессе	реализации	проекта	дошкольники	актиВно	Включались	
В	различные	Виды	детской	деятельности.	модули	steаms-образоВания	по-
зВолили	 каждому	 ребенку	 Всесторонне	 изучить	 проблему,	 приобрести	 ис-
следоВательский	опыт,	реализоВать	сВои	тВорческие	замыслы.	
 1 Этап. 
	 на	подготоВительном	Этапе	обсудили	с	детьми	идею	проекта.	про-
Вели	среди	ВоспитанникоВ	опрос	на	тему:	каким	должен	быть	парк	косми-
ческих	чудес?	предложили	 ребятам	нарисоВать	 будущий	Эскиз	парка.	Это	
стало	осноВой	для	состаВления	плана	«парка	космических	чудес».
	 познакомили	родителей	с	целью	и	задачами	проекта.	
	 педагоги	 подготоВили	 подборку	 научно-популярной,	 художе-
стВенной	литературы,	иллюстрироВанного	материала	по	Выбранной	теме.	
 2 Этап.
 мероприятия	осноВного	Этапа	проекта	были	напраВлены	на	форми-
роВание	системы	знаний	детей	о	космосе.	педагоги	знакомили	детей	с	ли-
тературой,	проВодили	беседы	и	игры.	рукоВодители	модулей	и	Воспитатели	
старших	и	подготоВительных	групп	подготоВили	занимательный	материал	
и	интересные	игры	по	Всем	модулям	steаms-образоВания.	
	 для	детей	космос	–	 загадочный	мир.	В	космической	лаборатории	
дети	 с	 помощью	 занимательных	 опытоВ	 узнаВали,	 как	 пояВилась	 наша	
галактика,	 почему	 землю	 назыВают	 голубой	 планетой,	 как	 образуются	
кратеры	на	луне	и	многое	другое.	В	процессе	Экспериментальной	деятель-
ности	 изучали	 сВойстВа	 предметоВ,	 сделанных	 из	 различных	 материалоВ,	
рассматриВали	созВездия	через	«зВездоскоп»,	знакомились	с	такими	физиче-
скими	яВлениями	как	сВет	и	зВук,	проВодили	опыты	с	растениями.		
	 В	центре	«конструкторское	бюро»	дети	состаВляли	схемы,	из	кон-
структора	leGO	создаВали	космические	станции,	летательные	аппараты,	
школу	космонаВтоВ,	роботоВ,	космонаВтоВ	и	космодромы.	Эти	Экспонаты	
разместили	на	аллее	космической	техники	В	«парке	космических	чудес».	
	 с	помощью	логоробота	Bee-BOt	соВершали	космические	путеше-
стВия	по	Всей	солнечной	системе,	ВыстраиВали	траекторию	полета	косми-
ческих	аппаратоВ.	
	 дидактический	 набор	фридриха	фрёбеля	 дал	 Возможность	 участ-
никам	 проекта	 прояВить	 сВои	 тВорческие	 способности	 В	 создании	 ракет,	
зВездолётоВ,	 придумыВании	 зашифроВанных	 писем,	 ВыкладыВании	 разно-
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образных	космических	композиций	(«полёт	В	космос»;	«космонаВт»;	«зага-
дочный	космос»,	«созВездия»).	
	 дети	любят	мультики,	поЭтому	В	нашем	парке	пояВился	кинотеатр	
«космос»,	где	можно	было	не	только	заказать	и	посмотреть	мультфильмы	
о	космических	приключениях,	но	и	самим	создать	героеВ	будущего	фильма	
и	 снять	 аВторский	 мультфильм	 В	 мультстудии.	 здесь	 ребята	 создали	 сВой	
мультфильм	«мечта	искорки».
	 ребята	придумали,	что	В	«парке	космических	чудес»	должно	быть	
фотоателье.	посетители	парка	с	удоВольстВием	фотографироВались	на	па-
мять,	 примеряя	 различные	образы,	 а	 дети	 осВаиВали	 умение	 пользоВаться	
фотоаппаратом.
	 В	«школе	космонаВтоВ»	дети	с	уВлечением	считали	планеты,	реша-
ли	космические	задачи,	закрепляли	обратный	отсчет,	сраВниВали	по	Вели-
чине	планеты	и	космические	корабли,	ВзВешиВали	космическую	еду,	изуча-
ли	Время,	закрепляли	ориентироВку	В	пространстВе.
 3 Этап
	 на	 заключительном	 Этапе	 проекта	 полностью	 оформили	 «парк	
космических	чудес»,	подготоВили	презентацию	«парк	космических	чудес»,	
буклет	для	родителей	«малышам	о	космосе»,	мультфильм	«мечта	искорки».
	 В	 ходе	 проекта	 «парк	 космических	 чудес»	 тВорческий	 коллектиВ	
педагогоВ,	родителей	и	ВоспитанникоВ	организоВал	специальное	простран-
стВо,	позВоляющее	соприкоснуться	с	удиВительным	миром	космоса	и	полу-
чить	целый	спектр	Эмоций,	заряд	тВорческой	Энергии!

Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

S наука чТо и как иссле-
дуем? чТо и как 

изучаем? чТо и как 
познаем?

показ и обсуждение презенТаций: «чТо Такое 
космос?», «семья планеТ», «солнце - исТоч-
ник жизни на земле». 
эксперименТальная деяТельносТь: «как 
образуюТся краТеры на луне?», «делаем об-
лако», «солнечная сисТема», «день и ночь», 
«заТмение солнца», «голубое небо», «дале-
кое свечение», «как появились планеТы?», 
«звёздные кольца», «звездные часы».
дидакТическая игра «назови созвездие». 

T Технология какой алгориТм 
деяТельносТи осва-

иваюТ деТи?

создание алгориТма консТруирования моде-
лей космических объекТов по собсТвенному 
замыслу.

E инжиниринг какой продукТ 
(проекТ) создаюТ 

деТи?

консТруирование из «Lego» по замыслу: 
«луноход», «собери ракеТу», «космические 
средсТва передвижения», «космические 
робоТы».
коллекТивное консТруирование «лунный 



221

Успешные кейсы реализации STEAM технологий
в дошкольном и начальном образовании

Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

E инжиниринг какой продукТ 
(проекТ) создаюТ 

деТи?

космодром», создание инженерной книги.
создание аллеи «космическая Техника», 
«космо-робоТы».

A искуссТво какие художесТвен-
но-выразиТельные 
средсТва искуссТва 
ребенок осваиваеТ?

чТение деТям: н. носов «незнайка на луне», 
е.п. левиТан «счасТливого пуТи, космонав-
Ты», «Твоя вселенная», «звёздные сказки», 
«малышам о звездах и планеТах». 
рисование: «Тайны космоса», «эТоТ удиви-
Тельный космос».
лепка: «космическая ракеТа», «космонавТы 
и пришельцы».
придумывание авТорских исТорий о космосе.
создание авТорского мульТфильма о кос-
мосе.

M маТемаТика какие элеменТы 
маТемаТическо-

го мышления 
развиваеТ ребенок 
(геомеТрическое, 

просТрансТвенное, 
алгориТмическое, 

временные, комби-
наТорика и Т.п.) 

нод по фэмп:
«школа космонавТов», «космическое 
пуТешесТвие».
дидакТические игры: «воссТанови порядок 
в солнечной сисТеме», «найди лишнее», 
«подбери созвездие», «найди недосТающую 
ракеТу», «куда леТяТ ракеТы?», «подбери 
одежду для космонавТа», «найди ошиб-
ку» «когда эТо бываеТ?», «чТо ближе, чТо 
дальше?».

S сделай сам в какой вид акТив-
носТи вовлечены 
деТи (проекТная, 
игровая, речевая, 
познаваТельная, 

исследоваТельская, 
элеменТарная инже-
нерно-Техническая, 
коммуникаТивная 

и др.)

деТи освоили множесТво дидакТических 
игр, в изгоТовлении коТорых они принимали 
непосредсТвенное учасТие. самосТояТельно 
консТруировали космические объекТы и 
обыгрывали их в сюжеТно-ролевых играх: 
«школа космонавТов», «медицинский ценТр 
для космонавТов», «космодром».
в ходе создания мульТфильма успешно вза-
имодейсТвовали друг с другом. приобрели 
опыТ эксперименТальной деяТельносТи.
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лаборатория	зВука-
форма	организации	логопедического	сопроВождения

детей	с	тяжёлыми	нарушениями	речи

СоЛоменник ирина викторовна,
уЧитеЛь-Логопед, 

мадоу детСкий Сад № 43 «маЛыш»  
СвердЛовСкая обЛ., г. Сухой Лог

аннотация

 цеЛьЮ Статьи явЛяетСя предСтавЛение опыта работы по иСпоЛьЗо-
ваниЮ реСурСных подходов в ЛогопедиЧеСкой практике дошкоЛьного обраЗо-
ватеЛьного уЧреждения поСредСтвом проекта «Лаборатория Звука» С иСпоЛь-
Зованием цифровых техноЛогий модеЛирования, техноЛогии квеСт-игры С 
Qr кодами.

	 мир,	окружающий	нас,	полон	множестВом	зВукоВ.	Этот	факт	стал	
темой	 исследоВания	 для	 дошколят.	 поВодом	 послужил	 цикл	 наблюде-
ний	 за	 зВуками	окружающего	мира.	 	Ведь	наукой	доказано,	 что	 разВитие	
слухоВого	Внимания	и	Восприятия	у	детей	В	дошкольном	Возрасте	Влияет	
на	 разВитие	 познаВательных	 функций.	Это	обогащает	 сферу	 Эмоциональ-
но-чуВстВенного	опыта	детей,	улучшает	разВитие	психических	процессоВ,	
произВольности,	регулятиВных	функций,	оказыВает	коррекционно-разВиВа-
ющий	Эффект.	
	 с	июня	2018	года	В	мадоу	№	43	«малыш»	города	сухой	лог	ре-
ализуется	проект	естестВенно-научной	напраВленности	«лаборатория	зВу-
ка».	данный	проект	напраВлен	на	поддержку	детской	инициатиВы	В	позна-
нии	окружающего	мира,	тВорческой	деятельности.		формироВание	интереса	
к	 различным	 Видам	 поискоВо-исследоВательской	 деятельности	 актиВизи-
рует	речеВое	разВитие,	разВиВает	слухоВое	Внимание,	дифференцироВанное	
Восприятие	окружающих	зВукоВ,	а	также	психических	процессоВ,	наВыкоВ	
коммуникации	и	работы	В	команде.	отмечаются	позитиВные	результаты	В	
формироВании	 наВыкоВ	 Экологического	 мышления,	 рефлексиВности	 через	
организацию	соВместной	деятельности.
	 проект	 был	 реализоВан	через	использоВание	 разнообразных	форм	
организации	детской	деятельности,	такими	как:

◊	 Экскурсии,	наблюдения;
◊	 просмотры	ВидеофильмоВ;
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◊	 оркестр	шумоВых	инструментоВ;
◊	 подВижные	игры	с	шумоВыми	инструментами,	поделками;
◊	 настольная	игра-ходилка	«узнай,	что	зВучало»,
◊	 интеллектуальная	Викторина	«угадай	зВук»
◊	 фотогалерея	«где	жиВут	зВуки?»
◊	 интерактиВная	консультация	родителей
◊	 занятия	 В	 кружке	 дополнительного	 образоВания	 «моделируем	 и	
играем»,	«малыш-тВ».	

	 Важной	 состаВляющей	 проекта	 яВляется	 материально-техниче-
ское	обеспечение	проекта,	Это	оборудоВание	студии	«детский	сад	науко-
град»	на	Этапе	моделироВания	В	3D	среде,	ноутбук,	планшет,	интерактиВная	
доска,	музыкальный	центр,	фотоаппарат,	Видеокамера.
	 с	чего	начинался	проект?	на	одном	из	логопедических	занятий	по	
разВитию	речи	мы	с	детьми	задумались,	а	как	же	пояВляются	зВуки,	которые	
мы	слышим	Вокруг	себя.	отВеты	на	Вопросы:	«какие	быВают	зВуки?»,	«где	
можно	 услышать	 зВуки	 природы?	какие	 объекты	 их	 издают?	каким	 спо-
собом?	отличаются	ли	зВуки	друг	от	друга?...»	мы	с	детьми	решили	искать	
на	прогулке.	по	ходу	наблюдений	Возникали	ноВые	темы	для	обсуждения:	
«издаёт	ли	зВуки	траВа?	Ветер?	дереВо?	облака?».	детские	наблюдения	фик-
сироВались	фотографироВанием,	зарисоВками.	удиВительно,	что	дети	с	удо-
ВольстВием	продолжали	Это	делать	и	дома	Вечером	с	родителями.	причём	
прислушаться	захотелось	и	к	бытоВым	приборам,	и	к	предметам,	окружаю-
щим	В	домашней	обстаноВке.
	 наблюдения	 проходили	 В	 различное	 Время	 года	 с	 периодическим	
обобщением	предстаВлений	о	зВуках	природы,	фиксацией	их	на	рисунке,	В	
фонотеке.
	 В	 ходе	 детских	наблюдений	 удалось	 структурироВать	предстаВле-
ния	об	окружающих	зВуках	и	сделать	ВыВоды	о	том,	что	есть	зВуки,	которые	
гоВорит	челоВек,	есть	зВуки	природы,	которые	издают	жиВотные	и	птицы,	
есть	музыкальные	зВуки,	а	также	технологические.																																		
	 дети	 предполагали,	 что	 зВуки	 можно	 издаВать	 целенапраВленно,	
по	желанию,	 и	 даже	 регулироВать	 по	 некоторым	 характеристикам	 (гром-
кость,	длительность	и	т.д.).	далее	пробоВали	ЭкспериментироВать	с	напол-
нителями	В	изготоВлении	различных	шумоВых	инструментоВ,	например,	го-
рохоВого,	гречнеВого	и	арбузного	маракаса.	полученный	шумоВой	оркестр	
использоВали	для	исполнения	детских	песен,	сопроВождения	музыкальных	
отрыВкоВ.
	 В	мадоу	№	43	широко	используется	метод	промышленного	ту-
ризма,	позВоляющий	знакомиться	с	предприятиями	родного	города.	Эта	де-				
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ятельность	также	стала	«поВодом»	для	знакомстВа	с	промышленными	зВу-
ками,	а	также	различными	профессиями	родного	края	(строитель,	Водитель,	
шихтоВщик,	жиВотноВод,	диктор,	поВар	и	др).																
	 В	поисках	разнообразия	зВукоВ	дети	заглянули	В	детсадоВский	зоо-
уголок,	где	мирно	чирикали	попугаи,	был	слышен	плеск	Воды	В	акВариуме	с	
черепахой	и	зВук	шуршащего	В	клетке	кролика.	с	большим	интересом	дети	
Включались	В	поиски	зВукоВ,	спрятанных	В	Qr-коде.
	 В	ходе	проекта	дети	смогли	накопить	значительный	опыт	зВукоВо-
го	Восприятия	и	на	следующем	Этапе	было	предложено	самим	попробоВать	
создать	зВукоВые	загадки.	за	поддержкой	обратились	В	детсадоВскую	сту-
дию	«детский	сад	наукоград»,	 которая	 работает	 В	 рамках	 губернаторской	
программы	уральская	инженерная	школа.	
	 на	 кружке	 игроВого	 компьютерного	 3D	 моделироВания	 В	 lIGrO	
Game	 на	 Элементарных	 практиках	 инженерных	 задач	 с	 использоВанием	
триз	–	 технологий	были	 разработаны	3D	объекты	с	ноВым	техническим	
результатом.	 используя	 приемы	 фантазироВания,	 дети	 создали	 модели	
предметоВ,	издающих	разными	способами	зВук	с	различными	характеристи-
ками	(громкость,	тональность,	длительность).	получился	детский	шумоВой	
оркестр,	прототипом	которого	стал	оркестр	русских	народных	инструмен-
тоВ.	
	 ещё	одним	Этапом	В	создании	зВукоВых	загадок	стала	разработка	
и	создание	игры-ходилки	«узнай,	что	зВучало?»,	В	которой	удалось	собрать	
разнообразие	зВукоВых	загадок.	на	игроВом	поле,	переход	на	которое	опре-
деляется	кубиком,	необходимо	раскодироВать	с	помощью	сканера	Qr-	код,	
В	 котором	 зашифроВан	 определённый	 зВук	 (природный,	 техногенный,	 му-
зыкальный)	–	скрип	шагоВ,	журчание	ручья,	пение	птиц,	гул	самолета,	Визг	
Электродрели,	 пьеса	 «комаринская»	 п.и.	 чайкоВского…	 Это	 не	 полный	
перечень	зВукоВых	загадок,	которые	дети	Вместе	с	родителями	собирали	и	
шифроВали	с	помощью	кодироВания.	В	ноВую	зВукоВую	игру	смогли	пои-
грать	и	мамы,	и	папы,	и	Воспитатели	и	даже	гости	детского	сада.
	 игра	-	самое	радостное	детское	прожиВание	сВоих	задумок!	дети	
играют	с	объектами,	созданными	ими	самими:	«шумоВой	оркестр»,	«гоВо-
рящий	оркестр»…	проект	позВоляет	напраВить	содержание	на	разВитие	сю-
жетной	игроВой	 деятельности	посредстВом	игры-ходилки	 «что	 зВучало?»,	
загадки	которой	обноВляются	В	заВисимости	от	Выбора	детей.
	 а	что,	если	пригласить	к	познанию	зВукоВого	мира	ребят	из	других	
территорий?	наВерняка	 у	 них	 есть	 сВои	 неизВеданные	 зВуки	 (шум	 горно-
го	ручья	или	морского	прибоя,	крик	чаек,	или	стук	поездоВ	по	рельсам…)		
разгадать	 которые	 будет	очень	интересно!	мы	идем	 В	 социальные	 сети	и
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расширяем	 круг	 друзей	 и	 любителей	 познаВать	 окружающий	мир	 с	 помо-
щью	 зВукоВ.	 также	 пользуемся	 контактами	 и	 адресом	 детей	 из	 детского	
сада	далёкого	города	снежногорск,	мурманской	области,	с	которыми	мы	
подружились	В	проекте	«секреты	арктики».
	 проект	«лаборатория	зВука»	стал	ЭффектиВным	ресурсом	коррекци-
онной	работы.	В	состаВ	исследоВательской	группы	Вошли	дети	с	наруше-
ниями	 речи	 –	 65	%	 ВоспитанникоВ	 имеют	 речеВые	 нарушения	 различной	
степени	тяжести.	для	Этих	детей	особенно	Важно	разВитие	слухоВого	Вни-
мания,	 Восприятия,	 формироВание	 темпо-ритмики.	 актиВность	 слухоВого	
анализатора	 и	 ВариатиВность	 приёмоВ	 работы	 станоВится	 для	 Всех	 детей	
фактором	обогащения	сферы	Эмоционально-чуВстВенного	опыта,	разВития	
психических	процессоВ	и	произВольности,	что	позВолило	достигнуть	зна-
чительной	динамики	В	формироВании	фонетической	стороны	речи.	так	как	
прототипами	 разработанных	 детьми	 3D	 объектоВ	 яВлялись	 музыкальные	
инструменты,	то	В	ходе	работы	актиВно	использоВались	различные	приёмы	
с	шумоВыми	инструментами,	которые	также	легли	В	осноВу	создания	шумо-
Вого	оркестра.
	 результатиВность	проекта	также	оцениВалась	с	учетом	данных	ан-
кетироВания	Взрослых	через	GOOGle-форму	по	итогам	проекта,	через	соза-
ние	фотогаллереи	проекта	и	Выпуск	стенгазеты	для	сВерстникоВ	о	проекте	
«где	жиВут	зВуки?»,	создание	Видео	и	фотоархиВа,	мультимедийной	презен-
тации	по	проекту.
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steams	игра	«безопасный	город»

нещеретова татьяна анатоЛьевна,
мицевиЧ марина викторовна,
СоЛнцева анна анатоЛьевна,

мадоу црр –детСкий Сад №2 мо уСть-ЛабинСкий район

 тема иГры: «безопасный	город»
 цель иГры: инженерно-техническое	 и	 тВорческое	 	 разВитие	 	 до-
школьникоВ	путем	конструктиВной	деятельности	через	решение	локальных	
задач,	Возникающих	В	процессе	детской	игры:	получение	наВыка	инженер-
ного	проектироВания		В	области		мостостроения.
 возраСтная Группа: 	5-7	лет
 задачи иГры: 
 для детей:

◊	 формироВание	наВыкоВ	познания	окружающего	мира,	разВитие	са-
мостоятельности,	инициатиВности,	любознательности.
◊	 разВитие	 наВыкоВ	 научного	 мышления	 у	 детей	 на	 осноВе	 ме-
ждисциплинарного	 	 подхода:	 способность	 к	 практическому	 	 и	 ум-
стВенному	 ЭкспериментироВанию,	 обобщению,	 устаноВлению	 при-
чинно-следстВенных	 сВязей,	 речеВому	 планироВанию,	 и	 речеВому		
комментироВанию.
◊	 формироВание	наВыкоВ		самопрезентации	созданного	продукта.
◊	 разВитие				умений		работать	В	команде.
◊	 проВедение	 ранней	 профориентации	 дошкольникоВ	 по	 професси-
ям:	инженер,	архитектор,	проектироВщик,	конструктор.

 для педаГоГов:
◊	 разВитие	способностей	 	использоВать	психолого-педагогические	
технологии	В	профессиональной	деятельности,	необходимые	для	инди-
Видуализации	обучения,	разВития,	Воспитания,
◊	 обогащение	рппс	объектами,	созданными	детьми.	

 рппС: какие	 изменения	 Вы	 Вносите	 В	 разВиВающую	предметно-	
пространстВенную	среду	(зоны	детских	актиВностей	-	«скрытая»	образоВа-
тельная	задача;	открытая	образоВательная	задача)
	 организоВана	игроВая	деятельность		В	следующих	центрах:

◊	 «конструкторское	бюро»,
◊	 «тВорческая	мастерская».

	 конструктор	 железной	 дороги	 актиВирует	 «скрытую	 образоВа-



STEAMS практики в образовании. Часть 2

228

тельную	задачу»:	построить	мост,	чтобы	соединить		дВе	части	города,		раз-
деленные	железнодорожным	полотном.	
 ожидаемый образовательный результат проеКта:
 для детей:

◊	 умеют	играть,	разВорачиВая	сюжет,
◊	 решают	задачи	путем	реализации	сВоих	идей,
◊	 создают	самостоятельно	разВиВающее	игроВое	пространстВо,
◊	 умеют	сотрудничать,	работать	В	паре,
◊	 умеют	догоВариВаться,	аргументироВать,	делать	ВыВоды,
◊	 читают	схемы,	умеют	моделироВать	схемы	самостоятельно.

 для педаГоГов:
◊	 имеют	наВыки	по	созданию	у	детей	Внутренней	мотиВации	к	дея-
тельности,
◊	 осВаиВают	наВыки	интеграции	 различных	 ВидоВ	 детской	 деятель-
ности,
◊	 умеют	ВыстраиВать	партнерские	Взаимоотношения	с	детьми	В	про-
цессе	игры:	координаторы,	модераторы,
◊	 умеют	создаВать	Вместе	с	детьми	объекты	группоВой	среды.

опиСание иГры

 1 Этап: подГотовительный: внутренняя мотивация деятельно-
Сти.
	 В	 рамках	 тематической	 недели	 «город»	 ребята	 сконструироВали	
игроВой	 макет,	 на	 котором	 расположили:	 детский	 сад,	 парк,	 дороги,	 пе-
рекресток,	 жилые	 дома,	 дереВья,	 скамейки,	 машины,	 людей	 и	 жиВотных.		

	 после	размещения	желез-
ной	 дороги	 на	 макете,	 пояВилась	
проблема:	как	отВезти	детей	В	дет-
ский	сад,	если		он	расположен	на	
другой	 стороне	железной	 дороги.	
перешли	к	обсуждению	проблемы	
В	 конструкторском	 бюро:	 каким	
должен	 быть	 мост,	 и	 из	 чего	 его	
можно	 построить.	 рассмотрели	
Варианты,	 крупное	 лего,	 йохокуб,	

дереВянный	 конструктор.	 	можно	 строить	 из	 Всего,	 но	 самый	 прочный	и	
устойчиВый	будет	из	конструктора	«йохокуб».	 	подобрали	схему,	изучили	
инструкцию	и	посчитали	количестВо	кубоВ	и	призм.	Выбрали	дизайн	моста.	
 2 Этап: оСновной.    
	 конструироВали	Все	Вместе,	 разделиВшись	на	мини-группы.	затем
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мост	 соединили.	 	 расположили	
на	макет,	чтобы	проВерить.	тести-
роВание	 показало,	 что	 машины	
не	могут	 на	 него	 заехать,	 крутой	
подъем	 и	 спуск,	 дорога	 обрыВа-
ется.	необходимо	доработать:	ре-
шили	 удлинить	 	 начало	 и	 конец	
моста,	 посчитали	 сколько	 нужно	
кубоВ.			после	доработки	по	мосту	
поехали	перВые	машины.	но	ребя-
та-конструкторы	обратили	Внимание,	что	мост	не	безопасный,	нет	ограни-
чений	по	краю.	а	еще	не	подумали	о	пешеходах.	опять	стали	решать	за-
дачу	 по	 усоВершенстВоВанию:	 решили	 расширить	мост	 с	 дВух	 сторон	 для	
пешеходоВ.	а	из	чего	сделать	перила?	ВариантоВ	много:	палочки	от	моро-
женного,	скрепы,	Ватные	палочки,	картон.		
 3 Этап: итоГовый- презентационный.
	 на	 Вечернем	 группоВом	 сборе	 обсудили	 	 постройку.	 что	 получи-
лось?	какие	были	трудности?	кому	 расскажем	о	 	 конструкторском	бюро?	
что	значит	безопасный	город?	что	значит	безопасная	дорога?
	 как	можно	ребятам	из	детского	сада	и	родителям	рассказать	о	без-
опасном	городе?	у	кого	какие	идеи?	решили	снять	Видео.

алГоритм Сценария STEAM иГры «безопаСный Город»
Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

S наука чТо и как исследуем? 
чТо и как изучаем? 
чТо и как познаем?

исследуем различные варианТы безопас-
ного перемещения в городской среде.
изучаем консТрукции мосТов в  процессе 
моделирования по инсТрукции и замыс-
лу. познаем окружающий мир (соци-
альное усТройсТво городской среды) в 
процессе игровой деяТельносТи деТей и 
взрослого в ценТре консТруирования

T Технология какой алгориТм дея-
ТельносТи осваиваюТ 

деТи?

в ходе парТнерской игровой деяТель-
носТи  деТей и взрослых реализуеТся  
Технология сисТемно-деяТельносТного 
подхода:  проблема, обсуждение, дизайн, 
консТруирование, ТесТирование, усовер-
шенсТвование

E инжиниринг какой продукТ (проекТ) 
создаюТ деТи?

мосТ в черТе города.

A искуссТво какие художесТвен-
но-выразиТельные 
средсТва искуссТва 
ребенок осваиваеТ?

Техническое и художесТвенное консТруи-
рование, деТская дизайнерская деяТель-
носТь, аппликация, ручной Труд.
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Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

M маТемаТика какие элеменТы маТе-
маТического мышления 
развиваеТ ребенок (гео-
меТрическое, просТран-

сТвенное, алгориТми-
ческое, временные, 

комбинаТорика и Т.п.) 

-обобщение, классификации, схемаТиза-
ция, сТрукТурирование;
-способносТь проводиТь аналогии, осу-
щесТвляТь умозаключения;
-способносТь к абсТрагированию и нахо-
ждению закономерносТей;
-способносТь рабоТаТь со знаками и 
символами;
-владение индивидуально-своеобразными 
способами перерабоТки информации: ее 
восприяТие, оценивание, каТегоризации;
-владение способами объединения и 
привнесения чего-либо по сиТуаТивным 
признакам;
-распределение по месТам.

S сделай сам в какой вид акТивно-
сТи вовлечены деТи 
(проекТная, игровая, 

речевая, познаваТель-
ная, исследоваТель-
ская, элеменТарная 

инженерно-Техниче-
ская, коммуникаТивная 

и др.)

в основе реализации проекТа лежаТ деТ-
ская игра и консТруирование  как одни из 
специфичных  и предпочиТаемых деТьми 
видов деяТельносТи.
в ходе реализации проекТа деТи вовлече-
ны в деяТельносТь:
-познаваТельную,
-коммуникаТивную,
-исследоваТельскую, инженерно-Техни-
ческую.
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steam-stream	образоВание	–	точка	роста
формироВания	наВыкоВ	будущего	у	детей

дошкольного	Возраста

дугина криСтина аЛьбертовна,
Старший воСпитатеЛь,

мбдоу «дС «непоСеды», г.муравЛенко

	 В	 данной	 статье	 рассматриВается	 реализация	 идей	 steam	 обра-
зоВания,	 которая	 обуслоВлена	 прорыВом	 В	 научно-техническом	 и	 соци-
ально-Экономическом	разВитии	нашей	страны.	отмечается,	что	осноВным	
ВызоВом	 яВляется	 реализация	 масштабного	 национального	 проекта	 рф	
«образоВание»,	который	предполагает	перейти	«к	ноВому	качестВу	образо-
Вания».	одним	из	осноВных	ориентироВ	для	оценки	качестВа	общего	обра-
зоВания	яВляются	образоВательные	результаты	В	международном	стандарте	
«наВыки	21	Века».	для	реализации	постаВленных	задач	описыВается	прак-
тика	проекта	«наВыки	будущего.	точка	роста»	на	примере	малого	сеВерно-
го	города	мураВленко	В	мбдоу	«дс	«непоседы».
	 на	сегодняшний	день	перед	системой	образоВания	постаВлена	за-
дача	 формироВания	 ЭффектиВной	 системы	 ВыяВления,	 поддержки	 и	 разВи-
тия	способностей	и	талантоВ	у	детей,	напраВленной	на	самоопределение	и	
профессиональную	ориентацию.	специалисты	отмечают,	что	В	поВышении	
качестВа	 образоВания,	 необходимо	 напраВить	 педагогоВ	 на	 поиск	 техно-
логий	 формироВания	 инноВационного	 мышления.	одним	 из	 дейстВенных	
напраВлений	считают	steam	-	образоВание,	которое	способстВует	успеш-
ному	разВитию	инженерного	мышления	и	способности	к	научно-техниче-
скому	тВорчестВу	 [9].	шатуноВа	о.В,	анисимоВа	т.и.,	сабироВа	ф.м.	при	
анализе	опыта	различных	стран	по	Внедрению	stem	и	steam	образоВа-
ния	ВыяВили	ЭффектиВный	путь	структурироВания	технических	дисциплин,	
искусстВа	и	тВорческой	деятельности	В	единую	интеграционную	систему.	
Включение	тВорческой	деятельности,	дополнение	В	аббреВиатуру	букВу	a	
(arts	 -	искусстВа)	позВоляет	значительно	поВысить	результатиВность	обу-
чающихся.	отмечается,	что	В	ряде	стран	Включают	различные	компоненты	
для	создания	собстВенной	концепции.	так,	при	Включении	r	(reaDING-	чте-
ние,	письмо)	В	аббреВиатуру	steam	создается	методика	stream.	при	про-
Ведении	исследоВания	аВторами	отмечено,	что	дает	Возможность	разВить	
В	 каждом	 обучающемся	 те	 наВыки	 и	 компетенции,	 которые	 необходимы	
челоВеку	В	цифроВую	Экономику[1].	также	аВторы	обосноВанно	указыВают
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на	необходимость	реализации	данного	подхода	на	Всех	уроВнях	образоВа-
ния	В	сотрудничестВе	учебных	и	Вне	учебных	заВедений.
	 В	аналитическом	отчете	международного	опыта	разВития	предпри-
нимательского	и	steam-образоВания	В	странах	оЭср	и	В	мире	[4]	аВторы	
отмечают,	что	раннее	Внедрение	такого	подхода	стимулирует	будущее	по-
коление	 думать	 «Вне	 рамок»,	 искать	 креатиВные	 решения	 к	 проблемам.	 В	
последующем	 креатиВные	 и	 инноВационные	 наВыки	особо	 ВостребоВаны	
среди	 потенциальных	 работодателей.	 ядром	 steam-образоВания	 яВляет-
ся	 подготоВка	 и	 поВышение	 уроВня	 трудоспособности	 разносторонних,	
тВорческих	кадроВ,	по	мнению	исследоВателя	из	кнр	[3].	мокшина	ю.л.	
также	 отмечает,	 что	 обращение	 соВременной	 педагогики	 к	 stream-об-
разоВанию	 может	 стать	 ЭффектиВным	 шагом	 на	 пути	 решения	 проблемы	
подготоВки	кадроВ	для	изменяющегося	 рынка	труда	В	услоВиях	четВертой	
промышленной	реВолюции	и	разВития	наВыкоВ	будущего	[5].	
	 анализируя	 литературу	 и	 статистические	 данные	 исследоВаний,	
мы	пришли	к	ВыВоду	о	целесообразности	реализации	steam	подхода	на	
перВой	ступени	образоВания,	нацеленных	на	разВитие	наВыкоВ	будущего	и	
создания	услоВий	для	самосоВершенстВоВания	ВоспитанникоВ.	
	 таким	образом,	В	детском	саду	 «непоседы»	г.	мураВленко	янао	
был	 разработан	 и	 реализуется	 проект	 «точка	 роста.	 наВыки	 будущего»	 В	
рамках	steam	образоВания.
	 концептуальная	 идея	 проекта	 ВыстраиВается,	 осноВыВаясь	 на	 5	
принципах	работы:	заинтересоВанность	Всех	участникоВ	образоВательных	
отношений	-	инфраструктура	–	педагогические	ресурсы	–	содержание	–	ре-
зультат.	
 заинтереСованноСть вСех учаСтниКов образовательных отно-
шений.
	 проВедены	анкетироВание	и	мозгоВой	штурм	среди	педагогоВ,	ро-
дительские	собрания,	соВет	учреждения,	с	детьми	игроВые	ситуации,	бесе-
ды	с	целью	ВыяВления	степени	заинтересоВанности	В	реализации	проекта	и	
его	дальнейших	напраВлений	работы.	при	проВедении	данных	мероприятий	
была	ВыяВлена	Высокая	заинтересоВанность	у	Всех	участникоВ.	
	 В	систему	реализации	проекта	Входят:	тВорческая	группа;	педагоги,	
рукоВодитель	проекта,	 осущестВляющий	 	 координацию	 	 работ	 	 по	 реали-
зации	проекта;	родители	(законные	предстаВители)	как	непосредстВенные	
участники	процесса,	мотиВационная	и	информационная	поддержка.	В	 за-
дачи	проекта	Входит	приВлечение	профильного	потенциала	семей,	имею-
щие	отношение	к	профессиям	научно-технической	и	естестВенно-научной	
напраВленности	(инженеры,	программисты,	учителя	математики,	биологии,	
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ученые	и	т.д.)	и	художестВенно-Эстетической	(режиссеры,	рукоВодители	и	
участники	 тВорческих	 студий,	 театра)	 с	 целью	 сотВорчестВа	 и	 получения	
обратной	сВязи.
 инфраСтруКтура.	 для	 реализации	 проекта	 В	 соотВетстВии	 с	 мо-
дулями	stem-образоВания	 [2]	 В	 дошкольном	учреждении	функционируют	
центры	разВития		(таблица	1).

таблица 1 – имеющиеСя уСловия для реализации проеКта

STeM -STeaM-STreaM

«маТемаТиче-
ское развиТие» 

м у л ь Т с Т у д и я 
«я Творю мир»

«Lego» «дидакТическая 
сисТема фребе-

ля»

«эксперименТирование с 
живой и неживой приро-

дой»

ценТр «вундеркинд» ценТр «оТ фребеля до робоТа» ценТр «юный эколог»

маТериально-Техническое оснащение

инТеракТивный пол, 
инТеракТивный сТол, сен-
сорный игровой комплекТ 
насТенный «вундеркинд», 
Творческая масТерская для 
записи и Трансляции песоч-
ной, водной или свеТовой 
анимации, кукольный ТеаТр, 
шТаТив для веб-камеры, 
мульТисТанок, программное 
обеспечение для монТажа 
видео и фоТографий .

консТрукТоры различных 
видов (механические, робо-
Тизированные и др), неТбуки, 
3d принТер, консТрукТоры 
для 3d моделирования, ин-
ТеракТивные сТолы, ноуТбуки, 
наборы фребеля, инТерак-
Тивная панель «колибри» с 
программными обеспечени-
ями в создании собсТвенных 
презенТаций, инТеракТивные 
игры, головоломки.

биолабораТория «наураша», 
цифровая лабораТория для 
выращивания расТений с 
искуссТвенным освещением и 
поливом с использованием 
программного обеспечения для 
высТраивания цикла ухода за 
расТениями, микроскопы, на-
боры для исследования живой 
и неживой природы, Телескоп.

	 дети	 конструируют,	 моделируют	 3D	 объекты,	 снимают	 мульт-
фильмы,	 продумыВают	 сценарии,	 проВодят	 наблюдения,	 исследоВания	 и	
знакомятся	с	необходимыми	компетенциями	сити-фермера,	 биоинженера,	
программиста,	урбанист-Эколога,	режиссера	и	других	профессий.	ежегодно	
Воспитанники	участВуют	В	конкурсах	«икаренок»,	«я-исследоВатель»,	«бо-
таникус»,		«мультяшки»	и	др.
 педаГоГичеСКие реСурСы. педагоги	 систематически	 поВышают	
профессиональную	компетентность,	 В	 том	 числе	 и	 В	 области	 steam-об-
разоВания	посредстВом	как	формального,	неформального,	так	и	информаль-
ного	 обучения.	 проВодят	 мастер-классы,	 актиВно	 участВуют	 В	 конкурсах	
различного	уроВня,	а	также	демонстрируют	опыт	В	социальных	сетях.	
	 содержание	проекта	было	дополнено		Включением	такого	напраВ-
ления,	как		«презентация»	путем	Включения	букВы	r	(reaDING/чтение,	пись-
мо)	В	аббреВиатуру	steam.	письмо	способстВует	мастерстВу	тВорческого	
процесса:	 переВод	 недооформленных	 фактоВ,	 исследоВаний,	 Впечатлений,	
образоВ.	Воспитанникам	предлагается	соВместно	со	сВерстниками,	родите-
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лями	и	педагогами	 состаВлять	план	 работы,	 строить	 гипотезы	 с	 последу-
ющей	проВеркой	на	практике	через	интеллектуальные	карты,	схемы,	инфо-
графику.	
	 можно	 не	 просто	 наблюдать	 за	 зВездами,	 погодой,	 исследоВать	
микромир,	конструироВать,	а	Возможно	Все	изученное	Воплощать	В	проек-
ты,	исследоВания,	делать	ВыВоды	и	умозаключения	и	презентоВать,	тем	са-
мым	ВырабатыВать	В	себе	любознательность,	инженерный	стиль	мышления,	
работать	В	команде.	параллельно	дети	осВоят	осноВы	менеджмента	и	са-
мопрезентации,	познакомятся	с	необходимыми	компетенциями	соВремен-
ных	профессий,	которые,	В	сВою	очередь,	обеспечиВают	абсолютно	ноВый	
уроВень	разВития	ребенка.	и	здесь	Важно	построить	работу	В	команде,	учи-
тыВая	 особенности	 и	 Возможности	 ребенка.	 без	 специального	 обучения	
Воспитанники	 Во	 ВзаимодейстВии	 друг	 с	 другом	 могут	 ВыстраиВать	 алго-
ритм	 деятельности,	 схожий	 с	 исследоВательским.	 однако,	 без	 Взрослого	
или	более	опытного	сВерстника	они	не	Всегда	адекВатно	могут	подобрать	
методы	познания,	сделать	точные	умозаключения,	докопаться	до	истины	
[6].	
 результат. оценка	 результата	 проВодится	 через	 участие	 педаго-
гоВ,	ВоспитанникоВ	и	их	родителей	В	конкурсах,	сореВноВаниях	различно-
го	уроВня,	публичных	презентациях	проектоВ,	через	систему	мониторинга	
формируемых	качестВ	 В	 процессе	наблюдений	педагога	 за	 деятельностью	
детей	В	осВоении	образоВательных	модулей	с	целью	ВыяВления:	способоВ	
деятельности	и	их	динамики;	интересоВ,	приоритетоВ	и	склонностей	ребен-
ка;	индиВидуальных	личностных	особенностей;	коммуникатиВных	способ-
ностей.
 предполаГаемые риСКи и СпоСобы их избежать.

◊	 недостаточная	динамика	результатоВ	осВоения	программы	Воспи-
танниками	 по	 причине	 пропускоВ	 по	 различным	 причинам.	 решение:	
использоВание	дистанционные	формы	обучения.
◊	 низкая	 ВоВлеченность	 родителей	 В	 мероприятиях	 проекта.	 реше-
ние:	расширение	форм	работы	с	родителями	с	учетом	их	интересоВ.
◊	 трудности	 В	 осВоении	 ноВых	 цифроВых	 технологий	 у	 педагогоВ.	
решение:	обучение	раВного	раВным,	создание	групп	обучения	педаго-
гоВ.

	 мбдоу	 «дс	 «непоседы»	 яВляется	 муниципальной	 инноВацион-
ной	 методической	 площадкой	 на	 тему	 «точка	 роста.	 наВыки	 будущего».	
мы	 считаем,	 что	 Это	 дает	 Возможность	 обеспечить	 преемстВенность	 и	
успешность	продВижения	личности	на	дальнейших	ступенях	образоВания.	
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steam-образоВание	В	начальной	школе
как	фактор	разВития	соВременного	ребёнка

ошмарина Лина павЛовна,
уЧитеЛь наЧаЛьных кЛаССов,

маоу Сош № 12 им.маршаЛа жукова,
г.геЛенджик

	 с	2017	года	наша	школа	маоу	сош	№	12	им.	маршала	жукоВа,	
так	же	как	и	мдоу	№	29	«мальВина»,	стала	федеральной	инноВационной	
площадкой.	
	 В	 настоящее	 Время	 наблюдается	 технологическая	 реВолюция.	 В	
отдаленном	 будущем	у	нас	пояВятся	профессии,	 которые	 будут	 сВязаны	 с	
технологией	и	Высокотехнологичным	произВодстВом	на	стыке	с	естестВен-
ными	 науками,	 В	 особенности	 будет	 большой	 спрос	 на	 специалистоВ	 по	
био-	и	нанотехнологиям.	специалистам	потребуется	Всесторонняя	подго-
тоВка	и	знания	из	самых	разных	областей	технологии,	естестВенных	наук	и	
инженерии.
	 и	мы	должны	уже	сейчас	готоВить	наших	ученикоВ	к	Этому!
	 фгос	 ноо	 предусматриВает	 оВладение	 Выпускником	 умением	
проВодить	 Эксперименты	 с	 помощью	учебного	 лабораторного	оборудоВа-
ния.	поЭтому	Важно	с	самого	начала	дать	ребенку	удобные	инструменты,	
которые	 помогут	 ему	 измерять	 и	 анализироВать	 Все	 то,	 что	 до	 Этого	 он	
просто	наблюдал.	практика	показыВает,	что	ребенок	усВаиВает	быстрее	тот	
материал,	который	ему	интересен	и	который	можно	потрогать,	измерить.	
	 чему	же	необходимо	учиться	и	учить,	чтобы	достичь	личностного	
разВития	каждого	ребёнка,	которому	предстоит	жить	В	Высоко	технологич-
ном	мире?	Важно,	чтобы	каждый	ребёнок	ВоВремя	понял,	какое	напраВле-
ние	ему	интересно,	чтобы	он	уВлёкся	ещё	В	школе	и	продолжил	разВитие	
В	 Этом	 напраВлении.	поЭтому	 В	 соВременном	мире	 перед	 учителем	 стоит	
отВетстВенная	 задача:	 научить	 детей	 разВиВать	 интуицию,	 устанаВлиВать	
причинно-следстВенные	 сВязи,	 искать	 закономерности,	 решать	 открытые	
задачи.
	 изВестно,	что	поток	информации	сегодня	настолько	Велик,	а	ин-
струменты	для	 разВлечения	так	 разнообразны,	 что	маленький	 ребёнок	мо-
жет	 потеряться	 В	 огромном	 цифроВом	 мире.	 следоВательно,	 учителю	 не-
обходимо	 Выбрать	 для	организации	инструменты,	 которые	 будут	понятны	
детям,	 которые	позВолят	 разВиВать	 у	 них	 различные	 компетенции.	таким	
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инструментом	может	стать	роботехнический	набор	«leGO	2:0».
	 конструктор	leGO	позВоляет	детям	незаВисимо	от	их	особенно-
стей	успешно	оВладеВать	знаниями.	например:
	 отрезок	 –	 часть	 прямой,	 ограниченная	 точками.	 отрезок	 имеет	
начало	и	конец	(начало	и	конец	отрезка	показаны	кирпичиками	красного	
цВета).
	 луч.	имеет	начало,	но	не	имеет	конца.
	 прямая.	её	можно	продлить	 В	 обе	 стороны	 (учитель	 прикрепляет	
кирпичики	«точки»)	прямая	линия	–	Это	линия,	Вдоль	которой	расстояние	
между	дВумя	точками	яВляется	кратчайшим.

	 для	перВоклассникоВ	станоВится	понятно,	что	прямая	линия	-	Это	
множестВо	 точек,	 которые	 стоят	 близко	 друг	 к	 другу.	 дети	 Это	 наглядно	
Видят,	строя	прямую,	из	кирпичикоВ	«leGO»	(точек).
	 для	демонстрации	точек,	лежащих	и	не	лежащих	на	прямой,	мож-
но	 использоВать	 пособие.	 с	 помощью	 лего-	 кирпичикоВ,	 прикрепленных	
к	плате,	можно	наглядно	показать,	что	через	одну	точку	можно	проВести	
много	прямых	линий,	а	через	дВе	точки	можно	проВести	только	одну	пря-
мую.
	 В	3	классе	учащиеся	знакомятся	с	площадью	прямоугольника,	кВа-
драта.	учат	формулы	для	нахождения	периметра	и	площади	кВадрата,	пря-
моугольника.
	 В	4	классе	учащиеся	знакомятся	с	диагоналями	прямоугольника.
	 В	 качестВе	 сВоеобразного	 алгоритма	 применения	 перВоробота	
leGO	eDuCatION	WeDO	приВедём	 примеры	 его	 использоВания	 на	 уроках	
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окружающего	мира.
	 тема	 урока	 «жиВотные	 африки».	 детям	 предлагается	 кроссВорд,	
который	заполняется	по	мере	Выступления	учащихся	с	докладами	о	жиВот-
ных	африки	(В	клетки	кроссВорда	ВписыВаются	назВания	жиВотных).Вслед	
за	Этим	учитель	предлагает	командам	из	5–6	учащихся	или	парам	собрать	
из	деталей	конструктора	любое	понраВиВшееся	им	жиВотное	африканского	
континента.
	 следующим	интересным	Этапом	работы	может	стать	использоВа-
ние	робототехники	на	уроках	литературного	чтения.	Вот	один	из	примероВ.	
учащиеся	 изучают	 произВедение	 к.	 чукоВского	 «краденое	 солнце».	 по	
мотиВам	произВедения	ВыстраиВают	лего-	фигурки,	а	затем	Все	Вместе	сни-
мают	и	монтируют	фильм.	получиВшийся	проект	демонстрируют	учащимся	
других	классоВ,	чем	стимулируют	интерес	к	литературе	и	чтению.
	 школьное	образоВание	должно	соотВетстВоВать	целям	опережаю-
щего	разВития.
	 интегрироВанный	 учебный	 процесс,	 Включающий	исследоВатель-
скую	 и	 предметно-практическую	 деятельность,	 позВоляет	 детям	 лучше	
познакомиться	 с	 объектами	 нежиВой	 природы	 В	 области	 естестВознания	
и	способстВует	приобретению	перВых	наВыкоВ	проектироВания	и	програм-
мироВания	моделей.	Это	создает	лучшую	осноВу	для	перспектиВного	буду-
щего	наших	детей.
	 как	stem	подход	Влияет	на	успеВаемость?
	 осноВная	идея	stem	подхода	такоВа:	практика	так	же	Важна,	как	
и	теоретические	знания.	то	есть,	обучаясь,	мы	должны	работать	не	только	
мозгами,	но	и	руками.	обучение	лишь	В	стенах	класса	не	успеВает	за	стре-
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мительно	меняющимся	миром.	осноВным	отличием	stem	подхода	яВляет-
ся	то,	что	здесь	дети	используют	и	сВои	мозги,	и	сВои	руки	для	успешного	
изучения	множестВа	предметоВ.	знания,	которые	они	получают,	они	«до-
быВают»	самостоятельно.
	 почему	 необходимо	 Внедрять	 stem-образоВание	 В	 начальной	
школе?

◊	 актиВизирует	интерес	к	математике,	естестВознанию.
◊	 помогает	 приобрести	 знания	 В	 области	 техники,	 робототехники,	
конструироВания.
◊	 содейстВует	разВитию	тВорческих	способностей	и	коммуникатиВ-
ных	наВыкоВ.
◊	 способстВует	 раннему	 определению	 потенциала	 ребенка	 и	 его	
профессионального	самоопределения.

	 преимущестВа	Внедрения	stem-	технологий	В	образоВание.	
	 соВершенстВоВание	 наВыкоВ	 критического	 мышления.	 учащиеся	
учатся	преодолеВать	нестандартные	задачи	путем	тестироВания	и	проВеде-
ния	 различных	опытоВ.	Все	 Это	позВоляет	им	подготоВиться	ко	 Взрослой	
жизни,	где	они	могут	столкнуться	с	необычными,	нестандартными	пробле-
мами.
	 актиВация	 коммуникатиВных	 наВыкоВ.	 Внедрение	 данной	 систе-
мы	 В	 осноВном	 Включает	 В	 себя	 командную	 работу.	 Ведь	 большую	 часть	
Времени	дети	соВместно	исследуют	и	раз-
ВиВают	сВои	модели.	они	учатся	строить	
диалог	с	инструкторами	и	сВоими	друзь-
ями.
	 stem-образоВание	 яВляется

сВоеобразным	 мостом,	 соединяющим	
учебный	процесс,	 карьеру	и	дальнейший	
профессиональный	рост.	инноВационная	
образоВательная	концепция	позВолит	на	
профессиональном	 уроВне	 подготоВить	
детей	к	технически	разВитому	миру.
	 Важной	 особенностью	 работы	
по	 данной	 технологии	 яВляется	 имен-
но	 коллектиВная	 работа	 над	 проектом.	
stem	–	позВоляет	задейстВоВать	праВое	
полушарие	мозга,	отВечающее	за	тВорче-
стВо,	 Эмоции,	 чуВстВа.	 сущестВует	 мно-
жестВо	примероВ	удачных	проектных	ра-
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бот	по	данной	технологии.	
	 многие	могут	сказать,	что	Все	ноВое	–	Это	хорошо	забытое	старое.	
да,	конечно,	stem	похож	на	методики,	которые	использоВались	и	ранее.	
обучающиеся	 по	 программе	 «stem-образоВание»,	 помимо	 физики	 и	 ма-
тематики,	изучают	робототехнику,	программироВание,	конструируя	и	про-
граммируя	 собстВенных	 роботоВ.	 на	 занятиях	 используется	 специальное	
технологичное	лабораторное	и	учебное	оборудоВание,	такое	как	3D-прин-
теры,	 средстВа	 Визуализации	и	прочее	оборудоВание.	можно	сказать,	 что	
философия	stem-образоВания	осноВана	на	старых	добрых	подходах	обуче-
ния	детей	профессиям	на	уроках	труда,	разВе	что	инструменты	изменились	и	
способы	обучения.
	 интеграция	stem	—	Это	один	из	осноВных	трендоВ	В	мироВом	об-
разоВании.	ВоспитыВая	 интерес	 В	 области	 естестВенных	и	 общестВенных	
наук	у	маленьких	детей,	мы	значительно	поВышаем	шансы	на	успех	stem	
В	 средней	школе	и	 Высших	 учебных	 заВедениях.	реализация	проектной	и	
учебно-исследоВательской	деятельности	с	применением	междисциплинар-
ного	прикладного	подхода	позВоляет	создать	лучшую	осноВу	для	осВоения	
Важных	дисциплин	В	сфере	ит-технологий.
	 данное	 образоВание	 должно	 начинаться	 с	 самого	 раннего	 до-
школьного	Возраста,	а	потому	нужно	Внедрять	программы	В	детские	сады.	
перВый	 (подготоВительный)	 Этап	 	 В	 stem-образоВании	начинается	 В	 до-
школьных	 учреждениях.	 дошкольники	 –	 Это	 настоящие	 исследоВатели	 с	
неутомимой	жаждой	ноВых	Впечатлений	и	большой	любознательностью.	
	 нам	очень	поВезло,	что	мы	работаем	В	школе,	которая	участВует	В	
рамках	федеральной	инноВационной	площадки	stem	–	образоВание	детей	
младшего	школьного	 Возраста.	 В	 перВые	 классы	 к	 нам	 приходят	 дети	 из	
детского	 сада	 «мальВина».	Это	 учреждение	 также	 участВует	 В	 программе	
stem-образоВание	 для	 дошкольникоВ.	 Эти	 дети	 уже	 учатся	 Видеть	 Взаи-
мосВязь	происходящих	событий,	лучше	начинают	понимать	принципы	ло-
гики	и	В	процессе	создания	собстВенных	моделей	открыВают	для	себя	что-
то	ноВое	и	оригинальное.
	 В	нашем	учебном	заВедении	хорошая	материальная	база.	мы	при-
меняем	большое	количестВо	технических	средстВ,	с	целью	разВития	инте-
реса		учащихся	к	ЭкспериментироВанию,	тВорчестВу.
	 таким	образом,	 будущее	 за	 технологиями,	 а	 будущее	 технологий	
-	за	учителями	ноВого	формата,	которые	лишены	предрассудкоВ,	не	прием-
лют	формального	подхода	и	могут	сВоими	знаниями	«ВзорВать	мозг»	учени-
кам	и	расширить	их	кругозор	до	бесконечности.
	 применение	leGO-	технологий	на	любых	уроках	и	Во	Внеурочной
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деятельности	способстВует	разВитию	у	учащихся	изобразительных,	слоВес-
ных,	конструкторских	способностей.	Все	Эти	напраВления	тесно	сВязаны,	и	
один	Вид	тВорчестВа	не	исключает	разВитие	другого,	а	Вносит	разнообразие	
В	тВорческую	деятельность.
	 leGO	 позВоляет	 детям	 играя	
учиться	и	обучаться	В	игре.
	 использоВание	для	изготоВления	
декораций	 и	 персонажей	 конструктора	
leGO	 делает	 процесс	 подготоВки	 спек-
такля	и	сам	спектакль	ярким,	тВорческим	
и	 интересным.	 ребёнок	 Выбирает	 персо-
наж	или	Элемент	декорации	и,	используя	
ранее	полученные	знания	и	умения,	соз-
даёт	модель	из	конструкционных	деталей.	
модель	 можно	 переделыВать,	 конструи-
руя	каждый	раз	ноВые	образы	персонажей	
или	ЭлементоВ	декораций.	Это	дает	детям	
полную	сВободу	дейстВий.	работа	яВляет-
ся	ожиВленной	и	интересной	и	открыВает	
соВершенно	 ноВые	 перспектиВы,	 где	 нет	
пределоВ	 детской	фантазии.	дети	 учатся	
придумыВать	 модели,	 ощущая	 себя	 при	
Этом	маленькими	дизайнерами.
	 В	нашей	школе	В	целях	реализации	национального	проекта	«обра-
зоВание»	с	1	сентября	2019	года	начал	работу	центр	образоВания	цифроВого	
и	гуманитарного	профилей	«точка	роста».	здесь		школьники	будут	изучать	
3D-моделироВание,	информационную	безопасность	и	кибергигиену.
	 центр	 состоит	 из	 четырех	 кабинетоВ,	 каждый	 из	 которых	 обору-
доВан	под	школьную	и	Внеклассную	работу.	здесь	есть	ноутбуки,	большой	
монитор,	кВадрокоптеры	и	даже	манекены	для	мастер-классоВ	по	оказанию	
перВой	медицинской	помощи.	
	 центр	позВолит	Выйти	школе	на	качестВенно	ноВый	уроВень	обу-
чения	 детей,	 расшириВ	 Возможности	 В	 получении	 знаний,	 формироВании	
соВременных	технологических	и	гуманитарных	наВыкоВ.	

список	литературы
1.	 ВолосоВец	т.В.,	маркоВа	В.а.,	аВерин	с.а.	//	парциальная	модульная	программа	разВи-

тия	интеллектуальных	способностей	В	процессе	познаВательной	деятельности	и	ВоВлечения	В	

научно-	техническое	тВорчестВо,	москВа,	2019.

2.	 интернет-	Энциклопедия	«Википедия».



243

Успешные кейсы реализации STEAM технологий
в дошкольном и начальном образовании

формироВание	значимых	компетенций
xxI	Века	у	детей	дошкольного	Возраста

посредстВом	steam	–	технологий

Лубягина татьяна анатоЛьевна,
ЗамеСтитеЛь ЗаведуЮщего

мадоу «детСкий Сад «береЗка», г. беЛоярСкий»

	 ориентируясь	на	стратегические	ориентиры	разВития	образоВания	
российской	федерации,	с	2016	года	муниципальное	аВтономное	дошколь-
ное	 образоВательное	 учреждение	 «детский	 сад	 комбинироВанного	 Вида	
«березка»	г.	белоярский»	(далее	-	учреждение)	функционирует	В	инноВаци-
онном	 режиме	 В	 статусе	 региональной	инноВационной	площадки	 по	 на-
праВлению	«модернизация	технологий	и	содержания	дошкольного	образо-
Вания	В	соотВетстВии	с	требоВаниями	фгос».	
	 ноВое	Время	требует	полной	«перезагрузки»	В	технологиях	обуче-
ния	и	образоВания.	 	дошкольные	учреждения	находятся	В	поиске	ноВого	
содержания	 образоВания,	 познаВательного,	 понятного	 и	 уВлекательного	
для	ребенка.	
	 сегодня	 инноВационное	 разВитие	 учреждения	 приобрело	 ноВый	
Вектор	В	рамках	реализации	напраВления	steam	–	образоВания	дошколь-
никоВ.	
	 значимость	и	преимущестВа	steam	-	образоВания	В	разВитии	лич-
ности	ребенка,	В	ознакомлении	детей	с	рядом	профессий	и	специальностей	
xxI	Века	также	подчёркиВает	президент	российской	федерации	В.	В.	пу-
тин	В	сВоем	обращении	к	федеральному	собранию	российской	федерации	
от	1	марта	2018	года.	
	 педагогический	 коллектиВ	 детского	 сада	 стаВит	перед	 собой	не-
простые	задачи:	В	частности,	подготоВить	ребенка	к	жизни	В	общестВе	бу-
дущего,	которое	требует	от	него	особых	интеллектуальных	способностей.	
формироВание	значимых	компетенций	у	дошкольникоВ	средстВами	steam	
–	технологий	по	напраВлению	BaBY	skIlls	станоВится	одним	из	приоритет-
ных	напраВлений	инноВационной	деятельности	В	учреждении.
	 организация	 образоВательной	 деятельности	 на	 осноВе	 steam	
технологий	позВоляет	Воспитанникам	В	форме	игры	самостоятельно	осВо-
ить	 целый	набор	 начальных	 знаний	из	 разных	областей	науки	и	 техники	
(робототехники,	физики,	Электроники,	механики,	информатики	и	др.)
	 конструироВание,	робототехника,	ЭкспериментироВание	ВызыВают
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большой	интерес	у	детей	и	имеют	огромное	значение	для	разВития	креатиВ-
ности,	 критического	 мышления,	 кооперации,	 коммуникатиВных	 и	 интел-
лектуальных	способностей	у	дошкольникоВ.	
	 созданный	В	учреждении	детский	образоВательный	мини	-	техно-
парк	«уникум»	стал	сВоего	рода	детской	униВерсальной	steam	–	лабора-
торией:	 территорией	 разВития	 детской	 инициатиВы,	 самостоятельности	 и	
интеллектуальных	способностей,	территорией	ВоВлечения	детей	В	мир	про-
граммироВания,	научно-технического	тВорчестВа	В	процессе	игроВой	и	про-
ектно-исследоВательской	деятельности,	а	также	разВития	и	формироВания	
BaBY	skIlls	компетенций	у	детей	дошкольного	Возраста.
	 результаты	проектной	деятельности	дошкольники	ежегодно	пред-
стаВляют	 на	 конкурсах	 детского	 технического	 тВорчестВа,	 ВыстаВочной	
Экспозиции	В	рамках	аВгустоВского	соВещания	педагогических	работникоВ	
образоВательных	учреждений	белоярского	района	и	хмао-югры.

рисунок	1.	защита	steam	-	проектоВ

	 например,	Во	Время	рабочего	Визита	В	белоярский	район	губерна-
тора	хмао-югры	натальи	комароВой	В	ходе	круглого	стола	с	общестВен-
ностью	по	Вопросам	профориентационных	методоВ	работы	В	учреждениях	
образоВания	белоярского	 района	Воспитанники	детского	сада	предстаВи-
ли	проект	ЭнергоЭффектиВного	произВодстВа	по	разВедению	ценных	пород	
рыб	«от	икринки	до	малька».	губернатора	заинтересоВал	данный	проект,	и	
она	пригласила	ребят	г.	ханты-мансийск	для	знакомстВа	с	деятельностью	
югорского	рыборазВодного	заВода.

рисунок	2.	презентация	проекта	«от	икринки	до	малька»
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											рисунок	3.	Экскурсия	на	югорский	рыборазВодной	заВод

	 поддержиВая	инициатиВы	муниципального	образоВания	по	ранней	
профориентации,	 педагоги	 учреждения	 со	 сВоими	 Воспитанниками	 яВля-
ются	 актиВными	 участниками	 сетеВого	 проекта	 с	 бу	 «белоярский	 поли-
технический	 колледж»	 по	 теме:	 «создание	 на	 базе	 колледжа	 клуба	 ран-
ней	профориентации	дошкольникоВ	5-7	лет».	данный	проект	напраВлен	на	
ознакомление	дошкольникоВ	с	ВостребоВанными	и	нужными	для	разВития	
территории	 белоярского	 района	 профессиями,	 раннюю	 профориентацию	
дошкольникоВ	и	дальнейшее	их	профессиональное	самоопределение.	
	 полученные	теоретические	знания	и	практические	наВыки	на	про-
фессиональных	пробах	В	колледже,	дошкольники	продолжали	разВиВать	В	
игроВой	деятельности,	а	также	Воплощали	сВои	идеи	и	замыслы	В	steam	
-проектах.	

рисунок	4.	профессиональные	пробы	для	дошкольникоВ

	 результатом	 данного	 ВзаимодейстВия	 стала	 разработка	 проект	
«произВодстВенный	комплекс	 «steam	-	лаборатория»,	 который	дети	пре-
зентоВали	глаВе	белоярского	района	сергею	маненкоВу	В	рамках	аВгустоВ-
ского	 соВещания	 педагогических	 работникоВ	 белоярского	 района.	 при	
проектироВании	steam	проекта	дети	предположили,	что	данный	комплекс	
будет	функционироВать,	как	единая	произВодстВенная	система,	напраВлен-
ная	на	объединение	различных	сфер	профессиональной	деятельности	чело-
Века.
	 целеВое	приобретение	«stem	–	оборудоВания»	расширяет	Возмож-
ности	 информационно-образоВательной	 и	 интеллектуально-мотиВацион-
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ной	среды	В	детском	саду,	что	способстВует	успешной	реализации	модели	
steam	образоВания	В	учреждении.
	 методологическую	осноВу	 реализации	данной	модели	состаВля-
ют:

◊	 парциальная	 модульная	 программа	 разВития	 интеллектуальных	
способностей	В	процессе	познаВательной	деятельности	и	ВоВлечения	В	
научно-техническое	тВорчестВо	«stem	–	образоВание	детей	дошколь-
ного	и	младшего	школьного	Возраста»,	аВторы:	т.	В.	ВолосоВец,	В.	а.	
маркоВа,	с.	а.	аВерин.
◊	 дошкольная	 образоВательная	 аВторская	 программа	 по	 напраВле-
нию	BaBYskIlls	для	детей	4-8	лет	«детская	униВерсальная	steam	–	ла-
боратория»,	аВтор	е.	а.	беляк.

рисунок	5.	презентация	проекта	«произВодстВенный	steam	комплекс»

таблица	1.	структура	модели	steam	лаборатории

◊	 образоВательный	модуль	«математическое	разВитие»	(2-7	лет);
◊	 образоВательный	модуль	«осноВы	математики	и	теории	Вероятно
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 � сти»	(5-7	лет);
◊	 образоВательный	 модуль	 «осноВы	 алгоритмики/программироВа-
ния»	(4-7	лет);
◊	 образоВательный	модуль	«робототехника»	(5-7	лет);
◊	 образоВательный	модуль	«осноВы	криптографии»	(6-7	лет);
◊	 образоВательный	модуль	«осноВы	картографии	и	астрономии»	(6-7	
лет);
◊	 образоВательный	модуль	«осноВы	чтения»	(6-7	лет);
◊	 образоВательный	модуль	«дидактическая	система	ф.	фребеля»	(3-7	
лет);
◊	 образоВательный	 модуль	 «ЭкспериментироВание	 с	 «наурашей»»	
(5-7	лет);
◊	 образоВательный	модуль	«осноВы	мультипликации»	(5-7	лет);
◊	 образоВательный	модуль	«leGO	-конструироВание»	(2-7	лет).

	 образоВательные	 модули	 педагоги	 ЭффектиВно	 интегрируют	 В	
образоВательной	 деятельности	 с	 детьми.	 например,	 с	 помощью	 набороВ	
«дары	фребеля»	№	7,	8	дети	соВершенстВуют	наВыки	конструироВания	чи-
сел	В	пределах	5	и	закрепляют	порядкоВый	счет.	а	на	занятии	по	разВитию	
речи,после	знакомстВа	со	стихотВорением	андрея	усачеВа	«избушка	на	ку-
рьих	ножках»	с	помощью	дара	№	8	дети	создаВали	иллюстрации	к	тексту.	

рисунок	7.	дидактические	игры	с	робомышью

	 работа	с	дарами	фребеля	подтолкнула	педагогоВ	на	создание	но-
Вых	интеллектуальных	игр.	например,	дидактическая	игра	«поездка	на	фре-
бель-Экспрессе»	 напраВлена	 на	 разВитие	 пространстВенного	 мышления,	 а	
В	 качестВе	 билетика	 Выступают	 геометрические	 фигуры	 набороВ	№7	 и	 8,	
назыВаемые	детьми	гео-билеты.	задача	ребенка-пассажира	занять	место	В	
«фребель-Экспрессе»	по	инструкции	Воспитателя:	например,	В	Верхнем	ряду	
спраВа	 от	 кВадрата	 красного	 цВета	 или	 В	 центре	между	желтым	 кругом	и	
синим	треугольником.	или	игра	«одного	поля	ягоды»,	созданная	на	осноВе	
технологии	«круги	Эйлера»,	дает	колоссальный	толчок	к	разВитию	интел-
лекта,	логического	мышления	у	дошкольникоВ.	В	качестВе	кругоВ	педагог
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использует	шнуроВку	из	дара	№	j	2.

рисунок	8.	дидактическая	игра	«поездка	на	фребель-Экспрессе»
и	дидактическая	игра	«одного	поля	ягоды»

	 занятия	с	дошкольниками	В	steam	–	лаборатории	–	Это	большой	
труд	для	педагога,	но	огромное	удоВольстВие	и	настоящая	игра	для	ребят.	
работая	В	лаборатории,	дети	переВоплощаются	В	учёных,	инженероВ,	карто-
графоВ,	программистоВ,	шифроВальщикоВ,	биологоВ,	химикоВ.	
	 сюжетно-ролеВая	 легенда	 на	 каждом	 занятии	 яВляется	 для	 ребят	
стимулом	для	нахождения	Выхода	из	проблемной	ситуации,	решения	зада-
чи,	стоящей	перед	глаВным	героем	легенды	-	робомыши	мики	бот.
	 В	структуре	каждого	занятия	обязательно	есть	практическое	иссле-
доВание	и	steam-проект,	В	процессе	которых	дошкольники	опытно-Экс-
периментальным	путем	узнают,	что	такое	Винт	архимеда,	изучают	хими-
ческие	сВойстВа	ВещестВ,	исследуют	законы	физики,	Эффекты	разложения	
сВета,	постигают	математические	закономерности	и	другое.
	 В	ходе	реализации	steam	проекта	«балансирующий	робот»	дети	
познакомились	с	понятием	баланса	и	центра	тяжести.	
	 очень	уВлекательный	получился	steam	–	проект	«надуВаем	шар	
содой	и	уксусом»,	где	дети	познакомились	с	химической	реакцией	–	ней-
трализация.	
	 В	процессе	проекта	«газоВые	гиганты»	проВодили	исследоВания	на	
осноВе	одного	из	осноВных	законоВ	гидро-	и	аЭродинамики	–	закона	бер-
нулли:	чем	Выше	скорость	Воздушного	потока,	тем	меньше	В	нем	даВление.	
	 благодаря	 реализации	 практико-ориентироВанных	 steam	 –про-
ектоВ	у	старших	дошкольникоВ	закладыВаются	осноВы	научно-исследоВа-
тельской	деятельности,	а	также	формируются	ноВые	компетенции.
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					рисунок	9.	steam	проекты:	опытно-Экспериментальная	деятельность

	 В	настоящее	Время	соВременные	тенденции	разВития	образоВания	
российской	федерации	и	округа	В	контексте	реализации	федерального	про-
екта	«цифроВая	образоВательная	среда»	национального	проекта	«образо-
Вание»	обуслоВили	приоритетные	напраВления	инноВационной	деятельно-
сти	учреждения	с	акцентом	на	интеллектуальное	разВитие	дошкольникоВ	
В	сфере	соВременных	информационных	и	телекоммуникационных	техноло-
гий	В	рамках	деятельности	федеральной	сетеВой	инноВационной	площадки	
по	теме:	«апробация	и	Внедрение	осноВ	алгоритмизации	и	программироВа-
ния	для	дошкольникоВ	В	цифроВой	образоВательной	среде	пиктомир».	
	 с	данной	цифроВой	образоВательной	средой	инициатиВные	педа-
гоги	уже	знакомы	и	актиВно	использоВали	ее	В	работе	с	детьми	старшего	
дошкольного	Возраста	по	разВитию	алгоритмических	наВыкоВ	и	умений.

рисунок	10.	цифроВая	образоВательная	среда	пиктомир

	 поЭтому	перВые	шаги	станоВления	федеральной	сетеВой	инноВа-
ционной	площадкой	были	для	нашего	педагогического	коллектиВа	Весьма	
обдуманными	и	понятными.	мы	с	полной	отВетстВенностью	В	 Этом	 году	
подошли	к	 Вопросу	апробации	и	Внедрения	осноВ	алгоритмизации	и	про-
граммироВания	для	дошкольникоВ	4+	В	цифроВой	среде	пиктомир.	
	 для	 начала	 6	 челоВек,	 Включая	 меня,	 заместителя	 заВедующего,	
прошли	 курсы	 поВышения	 кВалификации.	 приобрели	 робототехнический	
образоВательный	 набор	пиктомир	№	 1.	после	 чего	 через	 систему	 мето-



STEAMS практики в образовании. Часть 2

250

дической	работы	«коуч	-	сессии»	начался	процесс	знакомстВа	и	обучения	
Всего	педагогического	коллектиВа	с	данным	набором	и	его	применением	В	
образоВательной	деятельности.	
	 с	янВаря	2021	года	средняя	 группа	стала	опорной	площадкой	для	
работы	с	детьми	по	апробации	и	Внедрению	осноВ	алгоритмизации	и	про-
граммироВания	для	дошкольникоВ	В	цифроВой	образоВательной	среде	пик-
томир.	
	 прежде	чем	начать	работу	с	детьми,	В	группе	была	оформлена	пред-
метно-игроВая	среда	«клуб	кроха	софт».	началось	поЭтапное	проВедение	
занятий	В	соотВетстВии	с	календарно-тематическим	планироВанием.	

рисунок	11.	предметно-игроВая	среда	пиктомир

	 на	перВом	Этапе	работы	дети	познакомились	с	праВилами	клуба,	с	
рабочими	центрами	роботоВ	Вертуна,	зажигуна	и	тягуна,	дВунога	и	
центром	 реального	 робота	ползуна.	наши	 Воспитанники	 сразу	 прояВили	
интерес	к	занятиям	В	клубе	кроха	софт.	каждому	хотелось	упраВлять	ро-
ботом	 ползуном	 с	 помощью	 планшета	 или	 быть	 исполнителем.	шаг	 за	
шагом	дети	постигали	«язык»	программироВания,	состаВляя	программу	для	
робота	 дВунога	 с	 помощью	 пиктограмм.	 за	 сВои	 успехи	 после	 каждого	
занятия	дети	получали	бонус-фишку	для	заполнения	индиВидуальной	карты	
продВижения	«бонуссофт».
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	 очень	интересно	было	наблюдать	за	детьми,	с	каким	нетерпением	
они	ждали	полного	заполнения	карты,	которая	даст	им	Возможность	по-
лучить	допуск	к	работе	за	планшетом	(компьютером)	и	упраВлению	Вирту-
альными	роботами	В	системе	пиктомир.	В	дальнейшем	планируем	создать	
клуб	«родительсофт»	для	соВместных	занятий	и	поВышения	цифроВой	ком-
петентности	у	родителей.
	 В	заключение	хотелось	бы	сказать,	что	занятия	В	steam	–	лабо-
ратории	В	дальнейшем	помогут	детям	жить	В	постоянно	меняющихся	усло-
Виях:	оВладеВать	пояВляющимися	профессиями,	спраВляться	с	социальными	
ВызоВами,	использоВать	технологии,	которые	предстоит	изобрести.
	 опыт	 работы	 региональной	 и	 федеральной	 сетеВой	 инноВацион-
ной	 площадок	 был	 неоднократно	 предстаВлен	 на	 муниципальном,	 регио-
нальном	и	федеральном	уроВнях,	а	также	на	мероприятиях	C	международ-
ным	участием.	
	 результаты	профессиональной	деятельности	педагогоВ	и	образоВа-
тельного	учреждения	ежегодно	Высоко	оцениВаются	В	различных	конкур-
сах.
	 мы	 тВердо	 Верим,	 что	 steam	 –	 технологии	 очень	 ЭффектиВный	
инструмент	 для	 разВития	 инициатиВы,	 самостоятельности	 и	 интеллекту-
альных	способностей	у	детей	В	процессе	познаВательной	деятельности	и	
научно	–	технического	тВорчестВа,	формироВания	значимых	компетенций	
xxI	Века	у	дошкольникоВ.

список	литературы
1.	 беляк	е.	а.	рукоВодстВо	для	Воспитателей	к	учебно-методическому	пособию	«детская	
униВерсальная	 steam-лаборатория».	 -	 ростоВ-на-дону:	 издательский	 дом	 «проф-пресс»,	
2019.
2.	 беляк	е.а.	учебно-методическое	пособие	«детская	униВерсальная	steam-лаборатория».	
-	ростоВ-на-дону:	издательский	дом	«проф-пресс»,	2019.
3.	 федеральный	государстВенный	стандарт	дошкольного	образоВания	(фгос	до).
4.	 ю.	В.	карпоВа,	В.	В.	кожеВникоВа,	а.	В.	соколоВа:	комплект	методических	пособий	по	
работе	с	игроВым	набором	«дары	фрёбеля».	«использоВание	игроВого	набора	«дары	фрёбеля»	
В	образоВательной	области	«социально-коммуникатиВное	разВитие».	-	москВа:	Варсон;	са-
мара:	сВеточ,	2019.	-	44	с.	
5.	 ю.	В.	карпоВа,	В.	В.	кожеВникоВа,	а.	В.	соколоВа:	комплект	методических	пособий	по	
работе	с	игроВым	набором	«дары	фрёбеля».	«использоВание	игроВого	набора	«дары	фрёбеля»	
В	образоВательной	области	«познаВательное	разВитие».	-	москВа:	Варсон;	самара:	сВеточ,	
2019.	-	44	с.	
6.	 ю.	В.	карпоВа,	В.	В.	кожеВникоВа,	а.	В.	соколоВа:	комплект	методических	пособий	по	
работе	с	игроВым	набором	«дары	фрёбеля».	«использоВание	игроВого	набора	«дары	фрёбеля»	В	
образоВательной	области	«речеВое	разВитие».	-	москВа:	Варсон;	самара:	сВеточ,	2019.	-	44	с.	
7.	 ю.	В.	карпоВа,	В.	В.	кожеВникоВа,	а.	В.	соколоВа:	комплект	методических	пособий	по	
работе	с	игроВым	набором	«дары	фрёбеля».	«использоВание	игроВого	набора	«дары	фрёбеля»	
В	образоВательной	области	«художестВенно-Эстетическое	разВитие».	-	москВа:	Варсон;	са-
мара:	сВеточ,	2019.	-	44	с.	



STEAMS практики в образовании. Часть 2

252

планета	stream	–	Вектор	разВития	познаВательных	
способностей	детей	дошкольного	Возраста	

баранова еЛена геннадьевна, 
ЗамеСтитеЛь директора по дошкоЛьному обраЗованиЮ,

СтреЛкова натаЛья евгеньевна, 
Старший воСпитатеЛь,

маоу «Лицей – инженерный центр» СоветСкого района города каЗани

	 ключеВая	фигура	инноВационной	Экономики	любой	страны	–	ин-
женер.	с	учетом	Этого	В	городе	казани	и	был	создан	лицей	–	инженерный	
центр,	В	стенах	которого	можно	получить	Все	уроВни	общего	образоВания,	
т.к.	В	него	Входят	детский	сад	«smart	kIDs»	(дошкольное	образоВание),	ин-
теллектуально-лингВистическая	 школа	 «Ils»	 (начальное	 общее	 образоВа-
ние),	инженерный	лицей	(осноВное	общее,	среднее	общее	образоВание).
	 В	инженерном	лицее	реализуется	единая	образоВательная	концеп-
ция	В	области	инженерии	«от	простого	к	сложному».
	 для	реализации	ноВых	образоВательных	стандартоВ,	начиная	с	дет-
ского	сада,	идет	сочетание	общего	и	дополнительного	образоВания,	техно-
логического	и	лингВистического	напраВлений.
	 В	 дошкольном	 отделении	 педагогический	 процесс	 строится	 так,	
чтобы	 разВиВать	 естестВенную	 тягу	 ребенка	 к	 познанию	мира;	 не	 просто	
рассказыВать	детям	определенные	сВедения	по	тем	или	иным	темам,	а	дать	
Возможность	им	самим	обследоВать,	наблюдать,	ЭкспериментироВать,	сраВ-
ниВать,	тВорить,	получать	результат	положительный	или	отрицательный.	
	 В	соВременном	мире	 знания	быстро	устареВают.	федеральный	го-
сударстВенный	 образоВательный	 стандарт	 дошкольного	 образоВания	 ста-
Вит	 перед	 педагогами	 задачу	 формироВания	 познаВательных	 интересоВ	 и	
познаВательных	 дейстВий	 ребенка	 В	 различных	 Видах	 детской	 деятельно-
сти,	построение	образоВательной	деятельности	на	осноВе	индиВидуальных	
особенностей	 каждого	 ребенка,	 при	 котором	 сам	 ребенок	 станоВится	 ак-
тиВным	 В	 Выборе	 содержания	 сВоего	 образоВания,	 станоВится	 субъектом	
образоВания.	 технологией,	 которая	 отВечала	 бы	 Всем	 Этим	 требоВаниям,	
для	педагогоВ	дошкольного	отделения	стали	технологии	streаm-образо-
Вания.	
	 streаm	объединяет:	 sCIeNCe	—	 науку,	 teCHNOlOGY	—	 техноло-
гию	 (конструироВание),	 reaDING	 –	 чтение,	 eNGINeerING	 —	 инженерное	
дело,	art	–	искусстВо,	matHematICs	—	математику.
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	 технология	stream	образоВания	напраВлена	на	разВитие	интел-
лектуальных	способностей	В	процессе	познаВательной	деятельности	и	ВоВ-
лечения	В	научно-техническое	тВорчестВо.	именно	поЭтому	данная	техно-
логия		легла	В	осноВу	программы	нашего	дошкольного	отделения.	
	 начали	 мы	 Внедрение	 stream-образоВания	 с	 создания	 умной	
предметно-пространстВенной	среды,	которая	позВоляет	осущестВлять	про-
ектно-Экспериментальную	и	исследоВательскую	деятельность.	
	 stream	технология	предполагает	интегрироВать	их	преподаВание	
—	изучать	темы,	а	не	отдельные	предметы,	поЭтому	деление	на	модули	ус-
лоВно.
	 sCIeNCe	—	наука.	Этот	образоВательный	модуль	позВоляет	органи-
зоВать	знакомстВо	детей	со	сВойстВами	Воды,	Воздуха,	объектоВ	жиВой	и	
нежиВой	природы,	оптическими	яВлениями.	Экспериментируя,	дети	наблю-
дают,	 актиВно	 участВуют	 В	 процессе,	 Эмоционально	 пережиВают.	 строя	
предположения	и	Видя	результат,	Эти	знания	остаются	на	Всю	жизнь.

 TEchnoLoGy — технолоГия, EnGinEErinG — инженерное дело.
	 ребята	с	удоВольстВием	создают	и	программируют	модели	из		раз-
личных	 конструктороВ:	 технолаб,	 	 leGO	WeDO	 2.0,	 	 leGO	 eDuCatION;		
создают	3D	модели	с	помощью		3D	ручек,	а	также	могут	заняться	Вирту-
альным	конструироВанием	с	помощью	робота	ноВотачика.	наши	малыши	
пробуют	себя	В	роли	конструктороВ	и	инженероВ,	изучая	алгоритмы	сборки	
той	 или	 иной	 модели,	 работая	 с	 конструкторами	 leGO	 DuplO,	 «перВые	
механизмы»,	 «простые	 механизмы»,	 	 «строительные	 машины»,	 начинают	
осВаиВать	азы	программироВания	с	помощью	Bee-BOt	(умной	пчелы).	
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	 уже	с	4х	летнего	Возраста		ребята	занимаются	проектной	деятель-
ностью.	

	 соВременное	интерактиВное	оборудоВание,	 такое	 как	песочница,	
пол,	 интерактиВный	 стол	 помогают	 детям	 играя	 формироВать	 целостную	
картину	 мира,	 расширять	 кругозор	 и	 разВиВать	 познаВательно-исследоВа-
тельскую	деятельность.
 модуль матаматичеСКое развитие   
	 такая	сложная	область	как	математика	станоВится	интересной	и	
понятной	детям,	если	Входит	В	их	жизнь	как	“открытие”	закономерных	сВя-
зей	и	отношений	путем	самостоятельного	анализа,	сраВнения,	ВыяВления	
сущестВенных	 признакоВ	 и	 обобщения.	 Взрослый	 подВодит	 детей	 к	 Этим	
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“открытиям”,		организуя		соВместную	игроВую	деятельность.

 rEAdinG – чтение и ArT – иСКуССтво

	 искусстВо	 и	 технологии	 Всегда	 находились	 В	 близком	 контакте	
друг	 с	 другом.	 В	 каждой	 Эпохе	 найдется	 сВое	 технологическое	 достиже-
ние,	и	оно	обязательно	будет	сВязано	с	искусстВом,	потому	что	искусстВо	
не	может	не	реагироВать	на	то,	что	происходит	В	соВременном	ему	мире.	
наши	дети	с	удоВольстВием	занимаются	жиВописью,	хороВым	пением,	хо-
реографией,	участВуют	В	театральных	постаноВках.	

	 формироВание	наВыка	чтения	–	задача	начального	образоВания,	В	
то	Время	как	Восприятие,	понимание	текста	–	задача	дошкольного	образо-
Вания.	поЭтому	В	детском	саду	Внедряется	технология	продуктиВного	чте-
ния,		разработанная	профессором	н.н.	сВетлоВской	и		о.В.	чиндилоВой.	
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	 большое	Внимание	уделяется	лингВистическому	напраВлению.	за-
нятия	по	английскому	языку	проВодят	педагоги	нашей	начальной	школы,	
подобрана		программа,	обеспечиВающая	преемстВенность	В	изучении	язы-
ка,	аналогично	Ведется	работа	и	по	изучению	татарского	языка.	ежеднеВно	
Воспитатели	проВодят	В	рамках	соВместной	деятельности	игры,	музыкаль-
ные	 паузы,	 Ведут	 диалоги	 с	 детьми	 на	 определенные	 темы	 на	 татарском,	
английском	языках.	

	 продуктиВным	синтезом	технологического,	цифроВого	и	art	на-
праВлений	стала	работа	нашей	мультстудии	«CreatIVe	stOrY».	

	 реализация	модели	stream	образоВания	яВляется	Важным	компо-
нентом	многих	проектоВ,	реализуемых	сегодня	В	дошкольном	учреждении,	
и	В	значительной	степени	заВисит	от	создания	ноВой	предметно-простран-
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стВенной	среды,	обноВлении	содержания,	программно-методического	обе-
спечения,	материально-технической	базы.
	 stream	образоВание	позВоляет	нашим	детям	расти	В	мире	ноВей-
ших	технологий,	и	станоВиться	не	только	тВорческими	лидерами,	но	и	мо-
тиВаторами,	настоящими	проВодниками	к	ноВым	знаниям.
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stem-игра	как	ЭффектиВный	способ	обобщения
и	систематизации	знаний	stem-образоВания

руденко татьяна михайЛовна,
воСпитатеЛь,

мадоу «детСкий Сад общераЗвиваЮщего вида №1», 
г. наро-фоминСк

	 В	статье	описана	stem-игра-	соВременная	форма	организации	де-
ятельности	детей	и	Взрослых	В	доу.	осноВная	цель	–	обобщение	и	систе-
матизация	знаний	и	умений	stem-образоВания,	способ	интеграции	разных	
образоВательных	модулей.
	 stem-образоВание	 -	 модульное	 напраВление	 образоВания,	 целью	
которого	яВляется	разВитие	интеллектуальных	особенностей	детей	В	про-
цессе	 познаВательной	 деятельности	 и	 ВоВлечения	 его	 В	 научно-техниче-
ское	тВорчестВо.
	 stem-образоВание	 предстаВлено	 интеграцией	 шести	 образоВа-
тельных	модулей.
	 осноВной	 принцип	 stem-образоВания:	 меньше	 теории	 –	 больше	
практики.	поЭтому	одним	из	ЭффектиВных	способоВ	обобщения	и	система-
тизации	знаний	по	Этому	напраВлению	яВляется	stem-игра,	деВиз	которой	
«растим	будущих	инженероВ!»
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	 stem-игра	 проВодится	 для	 разных	 категорий	 образоВательного	
процесса:

◊	 для	детей;
◊	 для	родителей;
◊	 для	коллег;
◊	 особое	Внимание	хочу	обратить	на	форму	игры,	когда	участника-
ми	одноВременно	станоВятся	и	Взрослые	и	дети.	ребята	берут	на	себя	
роль	настаВникоВ.	они	учат	сВоих	родителей	работать	с	роботами,	кон-
структорами,	строить	алгоритмы.

	 stem-игра	проВодится	с	целью:
1.	 подВедения	итогоВ	проектной	деятельность,	тематической	недели;
2.	 как	отчетное	мероприятие	о	работе	кружкоВ	дополнительного	образо-

Вания,	таких	как:
◊	 конструироВание	«маленький	гений»
◊	 робототехника	и	программироВание	«иктешка»
◊	 кружок	естестВенно-научной	напраВленности	«юные	Экологи»

3.	 с	целью	обмена	опытом	с	коллегами.
	 проВедение	такой	игры	требует	большой	подготоВительной	рабо-
ты.	отличительной	особенностью	stem-игры	яВляется	то,	что	перед	участ-
никами	стаВятся	задачи	инженерно-технического	и	естестВенно-научного	
напраВления.
	 при	организации	игры	учитыВается:
1.	 знания,	умения	и	наВыки	детей
2.	 материально-техническое	оснащение

3.	 продумыВаются	 Этапы	 игры:	 задания	 подбираются	 интересные,	 нео-
бычные,	опирающиеся	на	знания	и	опыт	участникоВ,	но	с	усложнением

4.	 В	организации	игры	может	принимать	участие	большое	количестВо	пе-
дагогоВ

5.	 интереса	игре	добаВляет	наличие	сюжета,	который	объединяет	различ-
ные	напраВления	stem-образоВания		и	отображает	глаВную	идею.

	 я	 хочу	 поделиться	 опытом	 проВедения	 stem-игры	 В	 нашем	 дет-
ском	саду	-		«ВоВка	В	тридесятом	царстВе».
	 В	осноВе	сюжета	Всем	изВестный	мультфильм	про	мальчика	ВоВку,	
который	ничего	не	умел	и	не	хотел	делать	сВоими	руками.	он	был	уВерен,	
что	любое	дело	можно	сделать	с	помощью	ВолшебстВа.
	 В	структуре	игры	прослежиВаются	модули	stem-образоВания.
	 1.	 образоВательный	 модуль	 –	 «конструироВание».	 участникам	
предлагалось	построить	детский	сад	из	разных	ВидоВ	конструктора.	для	раз-
ных	категорий	участникоВ	предлагается	разная	форма	работы:	по	замыслу,
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по	схеме,	по	картинке.	ребята	получили	Возможность	Выполнить	ноВое	ин-
тересное	задание.	Взрослые	–	ноВый	опыт,	Возможность	стать	участником	
образоВательного	процесса.
	 2.	образоВательный	модуль	«опыты	и	Эксперименты»	В	нашей	игре	
предстаВлен	дВумя	блоками.

	 перВый	–	Это	игра	«подсмотрели	у	природы».	участникам	предлага-
ется	набор	карточек.	одной	команде	–	объекты	и	яВления	природы,	другой	
–	объекты,	сделанные	и	изобретенные	челоВеком.	участникам	необходимо	
найти	сВою	пару:	объект	природы,	сВойстВа	и	Вид	которого	стали	осноВой	
и	прототипом	изобретения.	например:	паутина	–	сеть,	нос	комара	–	игла.
Второй	блок	–	опыты	и	Эксперименты.	используя	знания	сВойстВ	ВещестВ	
и	 предметоВ,	 участники	 Выполняют	 несложные,	 но	 интересные	 опыты	 и	
Эксперименты.
	 3.	образоВательный	модуль	«робототехника»
	 В	 осноВе	 создания	 и	 работы	 любого	 робота	 стоит	 программиро-
Вание.	 участникам	 предлагается	 найти	 дорогу,	 а	 для	 Этого	 необходимо	
построить	 алгоритм	 дВижения.	 В	 осноВе	 создания	 такого	 алгоритма	 –	
ориентироВание	 В	пространстВе:	поВороты	налеВо,	напраВо	относительно	
программируемого	робота,	незаВисимо	от	того,	где	стоит	ребенок	по	отно-
шению	к	нему.	учитыВая	то,	что	работу	В	Этом	напраВлении	мы	начинаем	
Вести	с	младшего	Возраста,	то	В	старшем	Возрасте	ребята	отлично	спраВля-
ются	с	Этой	задачей.
	 кульминационным	моментом	stem-игры	стал	Этап	создания	робо-
тоВ.	работа	проВодилась	с	использоВанием	робототехнического	комплекса	
«технолаб».	роботы	создаВались	по	схемам.
	 подВодя	итоги	игры,	мы	 с	 участниками	игры	приходим	к	 ВыВоду,	
что	обладая	знаниями,	умениями	и	наВыками	В	области		инженерно-техни-
ческого	и	естестВенно-научного	напраВления,	можно	многое	сделать	сВо-
ими	руками.	а	любое	ВолшебстВо	–	Это	дело	рук	хорошего	специалиста.
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	 анализируя	проВеденные	мероприятия,	я	могу	с	уВеренностью	ска-
зать,	что	такая	форма	работы,	как	stem-игра	очень	уВлекательна	и	инте-
ресна	не	только	детям,	но	и	Взрослым.	она	очень	ЭффектиВна	В	организации	
работы	с	родителями.
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steams	проект	«умный	ребенок»

СафиуЛЛина ЛиЛия Зуфаровна,
мбоу «Сош №73», г. каЗань

 тип проеКта:	steams	проект
 продолжительноСть проеКта:	учебный	год
 цель проеКта: формироВание	познаВательной	актиВности	у	детей	
с	помощью	ЭкспериментироВания
 возраСтная Группа:	начальная	школа

 задачи проеКта (для детей, педаГоГов, родителей):
 задачи для детей: 

◊	 разВитие	steams	наВыкоВ;
◊	 умение	Видеть	образоВательную	задачу	и	подбирать	способы	ее	ре-
ализации;
◊	 умение	Выбирать	алгоритм	деятельности	В	соотВетстВии	с	образо-
Вательной	задачей;
◊	 умение	применять	тВорческие	механизмы	реализации	замысла;
◊	 умение	Вступать	В	коммуникацию	со	сВерстниками	по	поВоду	ре-
шения	образоВательной	задачи;
◊	 умение	разВиВать	способность	придумать	техническое	решение	по-
стаВленной	задачи.

 задачи для педаГоГов:
◊	 формироВание	познаВательного	интереса,	Энтузиазма	детей;
◊	 создание	 услоВий	 для	 разВития	 детской	 инициатиВы	 и	 самостоя-
тельности;
◊	 формироВание	предпосылок	поискоВой	деятельности;
◊	 разВитие	 умения	 Ведения	 конструктиВной	 беседы	В	 ходе	 соВмест-
ной	исследоВательской	деятельности;
◊	 разВитие	тВорческого	Воображения	и	мышления	детей.

 задачи для родителей:
◊	 мотиВационная	поддержка	-	показать	собстВенную	заинтересоВан-
ность	В	реализации	проекта;
◊	 информационная	поддержка

 рппС: оборудоВанная	исследоВательская	лаборатория
 ожидаемый образовательный результат проеКта:

◊	 интерес	у	детей	к	самостоятельным	исследоВаниям,	открытиям,
◊	 наблюдательность,	любознательность,
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◊	 разВить	познаВательные	процессы:	логическое	мышление,	Восприя-
тие,	произВольное	Внимание,	память,	мелкую	моторику,	актиВную	речь	
и	обогатить	слоВарный	запас,
◊	 обогатить	предметно	–	разВиВающую	среду	В	группе,
◊	 сформироВать	 у	 детей	 уВеренность	 В	 себе	 посредстВом	 разВития	
мыслительных	операций,	тВорческих	предпосылок	и	как	следстВие,	раз-
Витие	у	детей	личностного	роста	и	чуВстВа	уВеренности	В	себе	и	сВоих	
силах.

 ожидаемый образовательный результат проеКта:
 продуКты проеКта: 

◊	 папка-передВижка	 «занимательные	 опыты	 и	 Эксперименты	 для	
младших	школьникоВ”,
◊	 создание	картотеки	«опыты	и	Эксперименты».

 дети: 
◊	 умение	конструктиВно	ВзаимодейстВоВать,
◊	 умение	принимать	нестандартное	решение,	осущестВлять	Выбор,
◊	 умение	работать	В	команде,	догоВариВаться.

 педаГоГи: распространение	педагогического	опыта.
 родители: консультация	 «значение	 детского	 ЭкспериментироВа-
ния	В	разВитии	ребёнка».
	 steam	технология	имеет	множестВо	модулей.	например,	на	базе	
моего	класса	Ведется	Внеурочная	деятельность	“умный	ребенок”	по	обра-
зоВательному	 модулю	 «ЭкспериментироВание	 с	жиВой	 и	 нежиВой	 приро-
дой».	дети	с	большим	удоВольстВием	посещают	данные	занятия.
	 на	занятиях	мы	формируем	предстаВления	об	окружающем	мире	В	
опытно-Экспериментальной	деятельности.	дети	осознают	единстВа	Всего
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жиВого	В	процессе	наглядно-чуВстВенного	Восприятия.	набор	опытоВ	по-
могает	 уВлечь	 детей	 изучением	 самых	 различных	 сВойстВ	 окружающего	
мира,	В	перВую	очередь,	ориентируясь	на	интересы	детей,	не	наВязыВая	им	
те	сВедения,	которые	еще	сложны	для	их	постижения.

Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

S наука чТо и как иссле-
дуем? чТо и как 

изучаем? чТо и как 
познаем?

посТижение усТройсТва вещей, связей 
между ними, пуТем проведения опы-
Тов и эксперименТов, их упорядочение 
и сисТемаТизация

T Технология какой алгориТм дея-
ТельносТи осваиваюТ 

деТи?

1.выявление проблемы.
2.определение цели и задач иссле-
дования.
3.выдвижение гипоТез, сосТавление 
плана рабоТы.
4.проведение эксперименТов, провер-
ка гипоТезы.
5.возможные пуТи исследования

E инжиниринг какой продукТ (про-
екТ) создаюТ деТи?

папка-передвижка «занимаТельные 
опыТы и эксперименТы для младших 
школьников”

A искуссТво какие художесТвен-
но-выразиТельные 
средсТва искуссТва 
ребенок осваиваеТ?

цвеТ, композиция, факТура, пропор-
ция.

M маТемаТика какие элеменТы 
маТемаТического 

мышления развиваеТ 
ребенок (геомеТри-
ческое, просТран-

сТвенное, алгориТми-
ческое, временные, 
комбинаТорика и 

Т.п.) 

алгориТмическое, геомеТрическое, 
способносТь к просТрансТвенным 
предсТавлениям
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S сделай сам в какой вид акТив-
носТи вовлечены 
деТи (проекТная, 
игровая, речевая, 
познаваТельная, 

исследоваТельская, 
элеменТарная инже-
нерно-Техническая, 
коммуникаТивная 

и др.)

проекТная, игровая, речевая, 
познаваТельная, исследоваТельская, 
коммуникаТивная.

 проводимые опыты:
	 “радуга	В	стакане”,	“облако	В	банке”,	“разная	плотность	жидко-
стей”,	“раскрасим	белые	цВеты”,	“торнадо	В	бутылке”,	“преломление	сВе-
та”,	 “изВержение	 Вулкана”,	 “лаВоВая	 лампа”,	 “сегнероВо	 колесо”,	 “Вы-
ращиВание	 кристаллоВ”,	 “дВижущаяся	 Вода”,	 “самонадуВающийся	 шар”,	
“почему	шар	не	лопнул?”,	“резиноВое	яйцо”,	“огнеупорный	шарик”,	“ды-
ряВый	пакет”,	“танцующая	монетка”,	“искусстВенный	снег”,	“неВидимые	
чернила”,	 “создание	 слаймоВ”,	 “неньютоноВская	жидкость”,	 “бумажная	
крышка”,	“жидкость	течет	ВВерх”,	“опыт	с	раВноВесием”,	“мост	из	бума-
ги”,	“изготоВление	фонарика”,	“изготоВление	проВодоВ	из	алюминиеВой	
фольги”,	“шипучий	шарик”,	“жиВой	рисунок”,	опыты	с	монетой,	“умное	
тесто”,	“очищаем	монету”.
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опиСание Этапов проеКта.
	 данный	проект	реализуется	В	три	Этапа:
	 1	 Этап	 –	 подготоВительный	 (сентябрь).	 изучается	 литература	 по	
данной	теме	 (знакомстВо	с	работами	Ведущих	аВтороВ	по	данной	пробле-
ме	исследоВания).	создается	педагогически	целесообразная	 разВиВающая	
среда.	разрабатыВается	программа	кружкоВой	 работы	 (создаются	услоВия,	
стимулирующие	детскую	инициатиВу,	тВорчестВо	для	соВместной	деятель-
ности	Взрослых	и	детей	на	осноВе	steam-технологии).
	 2	Этап	–	практический,	осноВной	(октябрь-май).		работа	с	родителя-
ми	 (родительские	 собрания,	 консультации),	 педагогами	 (информационное	
сопроВождение	по	данной	теме,	консультации,	педсоВет),	детьми.
	 3	Этап	–	итогоВый	(май).	подВедение	итогоВ	работы	по	проекту	В	
Виде	 диагностики	 детей,	 анкетироВания	 родителей	 по	 теме	 «применение	
steam-технологии	В	Воспитании	ребенка	В	оу	и	семье».	
	 благодаря	steam	подходу	мои	ученики	Вникают	В	логику	проис-
ходящих	яВлений,	 	устанаВлиВают	между	ними	ВзаимосВязь,	познают	мир	
системно	и	тем	самым	ВырабатыВают	В	себе	любознательность,	инженер-
ный	стиль	мышления,	умение	Выходить	из	критических	ситуаций,	наВык	ко-
мандной	работы.		ребята	создают	ноВые	образы,	фантазируют,	используют	
аналогию	и	синтез.	прояВляют	компетентность	В	разных	сферах	жизни.
	 кроме	сВязи	предметоВ	с	реальной	жизнью	данный	подход	откры-
Вает	Возможности	для	тВорчестВа	ученика.	при	таком	подходе	проектная	
деятельность	младших	школьникоВ	стаВит	ряд	задач,	которые	необходимо	
решить.	благодаря	таким	заданиям	ребёнок	не	просто	генерирует	интерес-
ные	идеи,	но	и	сразу	Воплощает	их	В	жизнь.	он	учится	проектироВать	сВою	
деятельность,	исходя	из	постаВленной	задачи	и	имеющихся	ресурсоВ,	что	
обязательно	пригодится	ему	В	реальной	жизни.
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«stem	-	академия»	В	детском	саду:
от	идеи	до	реализации

(СоЗдание уСЛовий в детСком Саду по раЗвитиЮ
науЧно-техниЧеСкого  и еСтеСтвенно-науЧного творЧеСтва

дошкоЛьников поСредСтвом иСпоЛьЗования
интерактивного оборудования)

карпова гуЗеЛь гумаровна, 
ЗаведуЮщий,

мухаметгаЛиева гуЗеЛь маСнавиевна, 
Старший воСпитатеЛь

мбдоу «дС «СоЛнышко», г.муравЛенко, янао

	 соВременные	дети,	которых	мы	ВоспитыВаем	–	Это	«цифроВое	по-
коление»,	рожденное	В	информационно-сетеВом	общестВе.	нам,	педагогам,	
необходимы	ноВые,	соВременные	и	ЭффектиВные	подходы	к	их	обучению	и	
разВитию.	
	 педагогический	 поиск	 ноВых	 форм	 и	 методоВ	 В	 разВитии	 науч-
но-технического	тВорчестВа	у	дошкольникоВ	приВел	нас	к	изменению	под-
хода	В	данном	напраВлении,	а	именно	к	Внедрению	В	образоВательный	про-
цесс	steaм-образоВания	и	использоВание	интегрироВанного	обучения.
	 на	 протяжении	 нескольких	 лет	 приоритетным	 напраВлением	 ра-
боты	 нашего	 детского	 сада	 яВляется	 разВитие	 интеллектуально-познаВа-
тельных	способностей	дошкольникоВ,	где	одним	из	значимых	напраВлений	
яВляется	 детское	 научно-техническое	 и	 естестВенно-научное	 тВорчестВо,	
а	одной	из	наиболее	инноВационных	областей	В	Этой	сфере	—	образоВа-
тельная	робототехника,	объединяющая	классические	подходы	к	изучению	
осноВ	техники	и	информационное	моделироВание,	программироВание,	ин-
формационные	технологии.
	 идея	 сделать	 естестВознание	 и	 научно-техническое	 тВорчестВо	
процессом	 напраВляемым,	 расширить	 содержание	 познаВательно-иссле-
доВательской	 деятельности	 дошкольникоВ	 за	 счет	 Внедрения	интерактиВ-
ного	оборудоВания,	 цифроВых	 технологий,	 а	 также	приВлечь	 родителей	 к	
соВместному	естестВенно-научному	и	техническому	тВорчестВу	легла	В	ос-
ноВу	нашей	инноВационной	программы	«stem	-	академия».	
	 осноВной	идеей	программы	яВляется:
1.	 создание	 мультифункциональной,	 ВариатиВной	 цифроВой	 образоВа-

тельной	 среды	 для	 разВития	 технологической	 компетентности	 до-
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 � школьникоВ	В	области	робототехники,	математики,	естестВенных	наук,	
инженерной	графики,	исследоВательской	и	проектной	деятельности;

2.	 разВитие	 у	 старших	 дошкольникоВ	 естестВенно-научного	 и	 техни-
ческого	 мышления,	 Воображения	 и	 наВыкоВ	 общения,	 что	 позВолит	
поднять	 на	 более	 Высокий	 уроВень	 разВитие	 познаВательно-исследо-
Вательской	актиВности	дошкольникоВ,	а	Это	–	одна	из	состаВляющих	
успешности	их	дальнейшего	обучения	В	начальной	и	осноВной	школе.

	 полное	соВпадение	цели	и	задач	инноВационной	программы	и	об-
разоВательной	 программы	мбдоу	 «дс	 «солнышко»	 приВело	 к	 тому,	 что	
данная	 инноВационная	 программа	 была	 Включена	 В	ооп	до	 (Включили	
В	 следующие	 разделы:	 «фЭмп»,	 «ознакомление	 с	миром	природы»,	 «кон-
структиВно-модельная	деятельность»).	
	 для	аккумулироВания	имеющихся	ресурсоВ	и	определения	успеш-
ной	 линии	 разВития	 stem-технологий	 В	мбдоу	 «дс	 «солнышко»	 были	
проВедены	следующие	мероприятия:
3.	 успешное	 участие	 (победители)	 В	 конкурсе	инноВационных	проектоВ	

на	получение	грантоВ	В	системе	образоВания	ямало-ненецкого	аВто-
номного	округа	В	2021	году	В	номинации	«создание	услоВий	для	реали-
зации	соВременных	программ	по	разВитию	технического	и	естестВен-
но-научного	тВорчестВа	детей»	с	программой	««stem	-	академия»	по	
разВитию	 научно-технического	 и	 естестВенно-научного	 тВорчестВа	
дошкольникоВ	 посредстВом	 использоВания	 интерактиВного	 оборудо-
Вания»;

4.	 успешное	 участие	 (победители)	 В	 грантоВом	 конкурсе	 от	 ао	 «си-
буртюменьгаз»	В	рамках	программы	«формула	хороших	дел»	В	номина-
ции	«наука	и	образоВание»	с	проектом	steam-aCaDemY(академия):	
соВременная	модель	ВоВлечения	дошкольникоВ,	родителей,	педагогоВ	В	
научно-техническое	тВорчестВо»;	

5.	 результатиВное	участие	 (победители	 -	 диплом	 за	 3	место)	VI	Всерос-
сийского	 робототехнического	форума	 «икарёнок»	 (инженерные	 ка-
дры	 россии)	 среди	 ВоспитанникоВ	 дошкольных	 образоВательных	 ор-
ганизаций	 сезона	 2020-2021	 учебного	 года,	 и	 победители	 (1	 место)	 В	
номинации	 «лучший	 исследоВательский	 проект»	 (данный	 проект	 Во-
шел	В	пятерку	финалистоВ-победителей	В	рамках	сореВноВаний	«инже-
нерные	кадры	россии»	г.	москВа)

6.	 организация	 и	 проВедение	 на	 базе	 учреждения	 очных	 курсоВ	 поВы-
шения	 кВалификации	 для	 педагогоВ	 детского	 сада	 и	 педагогоВ	 доу	
города	 общей	 численностью	 67	 чел.	 по	 теме	 «stem-образоВание	 де-

 � тей	 дошкольного	 Возраста	 В	 соотВетстВии	 фгос	 до»	 (апрель	 2021
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 � г.)	с	приглашением	соаВтора	программы	«stem-образоВание	детей	до-
школьного	и	младшего	школьного	Возраста»	(муродходжаеВа	н.с.,	аВ-
тор	образоВательного	модуля	«мультстудия.	я	тВорю	мир»);

5.	 оснащение	предметно-пространстВенной	среды	–	steam-лаборатория	
В	 «интеллект-центре»:	 работа	 с	 5	 модулями	 («дидактическая	 система	
фребеля»,	 «математическое	 разВитие»,	 «легоконструироВание»,	 «Экс-
периментироВание	 с	 жиВой	 и	 нежиВой	 природой»,	 «робототехника»).	
каждый	модуль	оснащен	соВременным	разВиВающим	оборудоВанием.

	 stem-лаборатория	позВоляет	организоВать	познаВательно-иссле-
доВательскую	деятельность	дошкольникоВ	на	более	Высоком	уроВне,	а	так-
же	интегрироВать	ее	с	конструироВанием	и	робототехникой.
	 Вместе	с	тем,	мы	понимаем,	что	целесообразно	использоВать	сред-
стВа	 Визуализации.	 соотВетстВенно,	 для	 реализации	 постаВленной	 цели	
необходимо	 соВременное	 интерактиВное	 оборудоВание	 как	 предметы	 Ви-
зуализации.	и	 В	 Этом	 нам	 помогает	 интерактиВный	 комплекс	 «ожиВшие	
рисунки»,	расположенный	на	третьем	Этаже	детского	сада	рядом	с	«интел-
лект-центром».
	 стоит	отметить	и	социальную	напраВленность	программы,	которая	
заключается	В	реализации	исследоВательских	проектоВ,	объединенных	об-
щей	темой	(например,	«альтернатиВные	источники	Энергии»).	кроме	того,	
уВлекательные	занятия	под	общим	назВанием	«ожиВшие	рисунки»	В	рамках	
реализации	программы	предлагают	 ребятам	побыВать	 на	 Виртуальных	 ат-
тракционах.	ожиВляемые	ребятами	интерактиВные	картинки	по	различным	
темам	 (мир	океана;	 Волшебная	планета;	жиВотные;	 город,	чудо-техника	и	
многое	другое)	проецируются	на	стенах	и	располагаются	на	щадящем	уда-
лении	и	не	причиняют	Вреда.	нарисоВать	ожиВающий	интерактиВный	рису-
нок	можно	на	поВерхности	пола,	потолка,	стен.
	 В	игре	используются	оригинальные	детали	из	конструктора	leGO.	
педагог	соВместно	с	детьми	Выбирает	тему	исследоВания,	опираясь	на	ин-
тересы	ВоспитанникоВ,	а	также	проектируя	использоВание	stem-подхода	
В	его	реализации.	например,	Воспитанники	исследуют	обитателей	океана,	
услоВия	их	жизни,	обозначают	проблему,	которая	их	беспокоит	(загрязне-
ние	пластиком	губит	обитателей	мироВого	океана),	предлагают	инженер-
ное	решение	Этой	проблемы	(конструируют	очистное	сооружение	из	лего-
конструктора).	таким	образом,	дети	могут	не	только	любоВаться	красотой	
мироВого	океана	и	его	обитателей,	но	и	станоВятся	отВетстВенными	жите-
лями	планеты.	данная	форма	работы	используется	по	Всем	предложенным	
Выше	темам.
В	результате	использоВание	интерактиВного	оборудоВания:
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◊	 создаёт	 услоВия	 для	 гармоничного	 разВития	 детей	 (разВиВает	 на-
блюдательность,	 Воображение,	 образные	 предстаВления,	 способность	
анализироВать,	 сраВниВать,	 находить	 сходстВа	 и	 различия,	 обобщать;	
соВершенстВует	чуВстВо	цВета,	формы,	пропорций;	учит	отражать	В	ри-
сунках	 осноВные	 черты	 предметоВ,	 рассматриВать	 работы,	 радоВаться	
достигнутому	результату;	подВодит	к	оценке	и	принятию	работ	других	
детей;	разВиВает	интерес	детей	к	изобразительной	деятельности);
◊	 интегрирует	 социально-коммуникатиВное,	 познаВательное,	 рече-
Вое,	художестВенно-Эстетическое	разВитие

	 уВлекательные	игры	для	дошкольникоВ	В	рамках	отрытых	педаго-
гических	 мероприятий,	 познаВательных	 разВлечений	 предусмотрены	 для	
Всех	старших	дошкольникоВ	города	мураВленко	В	рамках	различных	актиВ-
ностей:	
	 stem-laB	 (мероприятия	по	 разработке	и	 реализации	тВорческих,	
познаВательных	проектоВ,	конкурсы,	олимпиады	и	пр.),
	 stem-expO	(ВыстаВка	stem	оборудоВания	для	реализации	тВор-
ческих	проектоВ).	запланироВаны	мастер-классы	и	открытые	мероприятия	
для	детей	с	особыми	образоВательными	потребностями	с	участием	родите-
лей	и	педагогоВ:
	 stem-prOf	 (мероприятия,	 напраВленные	 на	 поВышение	 уроВня	
компетенции	 по	 реализации	 stem	 образоВания	 В	 дошкольной	 образоВа-
тельной	организации	и	В	начальных	классах,	для	родителей-	(соВместно	с	
детьми)
	 stem	-WeekeND	(приВлечением	их	к	реализации	к	проектам	де-
тей).
	 В	ближайшей	перспектиВе	планируем	создать	опорную	инноВаци-
онную	площадку	на	базе	учреждения	по	формироВанию	осноВ	научно-тех-
нического	 и	 естестВенно-научного	 тВорчестВа	 В	 услоВиях	 steam-ака-
демии	 с	 использоВанием	 интерактиВного	 оборудоВания	 для	 успешной	
подготоВки	 педагогоВ	 и	 дошкольникоВ	 города	 мураВленко	 В	 различных	
конкурсах	и	фестиВалях	по	проектно-исследоВательской	деятельности,	ро-
бототехнике,	конструироВанию	и	программироВанию:

◊	 региональный	 отборочный	 Этап	 Всероссийского	 конкурса	 «я-ис-
следоВатель»;
◊	 региональный	 отборочный	 Этап	 Всероссийского	 робототехниче-
ского	форума	икаренок	«инженерные	кадры	россии»,	
◊	 региональный	отборочный	тур	на	Всероссийский	технологический	
фестиВаль	«робофест»	и	т.д.

	 таким	образом,	stem-академия	позВоляет	создать	мультифункци-
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ональную	ВариатиВную	цифроВую	образоВательную	среду	для	разВития	тех-
нологической	 компетентности	 дошкольникоВ	 В	 области	 робототехники,	
математики,	естестВенных	наук,	инженерной	графики,	исследоВательской	
деятельности,	что	позВолит	объединить	тВорческих	ВоспитанникоВ,	роди-
телей,	педагогоВ	Всех	дошкольных	учреждений	города	для	уВлекательной	
работы	над	соВместными	проектами.
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формироВание	осноВ	научно-исследоВательской
деятельности	у	старших	дошкольникоВ
посредстВом	steam-проектоВ	В	детской

униВерсальной	steam-лаборатории

Лубягина татьяна анатоЛьевна,
ЗамеСтитеЛь ЗаведуЮщего,

егорова оЛьга никоЛаевна,
воСпитатеЛь,

мадоу «детСкий Сад «береЗка», г. беЛоярСкий

	 Внедрение	stem	–	образоВания	В	дошкольные	учреждения	на	со-
Временном	 Этапе	 -	 Это	 комплексное	обучение	 детей,	 которое	 Включает	 В	
себя	одноВременное	исследоВание	базоВых	принципоВ	точных	наук.
	 аВторская	 программа	 «детская	 униВерсальная	 steam-лаборато-
рия»	(е.	беляк)	–	яВляется	одним	из	инструментоВ	реализации	sтем	–	обра-
зоВания.	Это	соВершенно	оригинальная	методика,	построенная	на	осноВе	
соВременного	подхода	steam	–	образоВания	с	акцентом	на	соВместную	
исследоВательскую	и	проектную	деятельность	посредстВом	геймифициро-
Ванных	технологий.	
	 преимущестВа	данной	методики	 заключается	 В	 том,	 что	 реализа-
ция	модели	ВзаимодейстВия	ребенок-Воспитатель,	когда	дошкольники	Вы-
ступают	В	 роли	 «лаборантоВ»	и	 «коллег»	 Воспитателя,	позВоляет	педагогу	
на	 осноВе	 междисциплинарного	 подхода	 через	 сюжетно-ролеВые	 игры	 с	
роботом,	тВорческую	и	проектную	деятельность:

◊	 познакомить	детей	с	базоВыми	понятиями	геометрии,	алгебры,	тео-
рии	Вероятности,	с	комбинаторикой	и	астрономией,	базоВыми	принци-
пами	картографии	и	научными	понятиями;	
◊	 через	призму	математического	подхода	и	критического	мышления	
детей	 происходит	 познание	 осноВ	 цифроВого	 мира,	 разВитие	 тВорче-
стВа,	креатиВности	и	любознательности.

	 занятия	с	дошкольниками	В	steam	–	лаборатории	–	Это	большой	
труд	для	педагога,	но	огромное	удоВольстВие	и	настоящая	игра	для	ребят.	
	 сюжетно-ролеВая	 легенда	 на	 каждом	 занятии	 яВляется	 для	 ребят	
стимулом	для	нахождения	Выхода	из	проблемной	ситуации,	решения	зада-
чи,	стоящей	перед	глаВным	героем	легенды	-	робомыши	мики	бот.
	 работая	В	лаборатории,	дети	переВоплощаются	В	учёных,	инжене-
роВ,	картографоВ,	программистоВ,	шифроВальщикоВ,	биологоВ,	химикоВ.	
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	 В	структуре	каждого	занятия	обязательно	есть	практическое	иссле-
доВание	и	steam-проект,	В	процессе	которых	дошкольники	опытно-Экс-
периментальным	путем	узнают,	что	такое	Винт	архимеда,	изучают	хими-
ческие	сВойстВа	ВещестВ,	исследуют	законы	физики,	Эффекты	разложения	
сВета,	постигают	математические	закономерности,	и	другое.
	 например,	В	steam	проекте	«балансирующий	робот»	дети	позна-
комились	с	понятием	баланса	и	центра	тяжести.	
	 на	перВом	Этапе	необходимо	было	создать	по	шаблону	сВоего	ро-
бота	 и	 разукрасить	 его.	 затем	 на	 Втором	 Этапе	 опытным	 путем	 найти	 ту	
заВетную	точку	именуемую	центром	тяжести	(например,	попробоВать	при-
крепить	монетки	В	разные	части	робота,	чтобы	попытаться	застаВить	робо-
та	балансироВать	на	пальцах	или	спинке	стула).
	 очень	уВлекательный	получился	steam	–	проект	«надуВаем	шар	
содой	и	уксусом»,	где	дети	познакомились	с	химической	реакцией	–	ней-
трализация.	
	 объяснение	для	детей	очень	простое.	Все,	 что	нас	окружает,	 со-
стоит	из	молекул.	очень	часто	разные	Виды	молекул	ВзаимодейстВуют	друг	
с	 другом,	формируя	ноВые	молекулы.	В	нашем	опыте	происходит	 Взаимо-
дейстВие	 соды	 и	 уксуса.	 В	 результате	 химической	 реакции,	 которая	 на-
зыВается	нейтрализацией,	мы	получаем	ноВые	ВещестВа:	Воду,	Вид	соли	и	
углекислый	газ,	который	расширяется	Внутри	бутылочки	и	шарика,	поЭтому	
шарик	и	надуВается.	
	 многие	ребята	предположили,	что	Воздушный	шарик,	надуВаемый	
В	опыте,	должен	Взлететь,	как	если	бы	его	надули	гелием.	
	 обращаю	Внимание	детей	на	то,	что	гелий	легче	Воздуха,	поЭтому	
шары,	надутые	им,	Взлетают.	а	углекислый	газ	тяжелее	Воздуха,	и	шарик,	
надутый	им,	не	Взлетает.
	 В	процессе	проекта	«газоВые	гиганты»	проВодили	исследоВания	на	
осноВе	одного	из	осноВных	законоВ	гидро-	и	аЭродинамики	–	закона	бер-
нулли:	чем	Выше	скорость	Воздушного	потока,	тем	меньше	В	нем	даВление.	
	 В	результате	В	перВом	опыте	Выяснили,	что	В	соотВетстВии	с	зако-
ном	бернулли	даВление	В	струе	Воздуха,	Выдыхаемое	ребенком,	ниже,	чем	
атмосферное,	поЭтому	сила	атмосферного	даВления	с	бокоВ,	когда	ребенок	
дует	на	шарик,	сближает	их.
	 Во	Втором	случае,	струя	быстро	дВижущегося	Воздуха	имеет	мень-
шее	 даВление,	 чем	 Воздух	 Вокруг	 нее.	Это	 значит,	 что	 струя	 Воздуха	 бук-
Вально	засасыВает	шарик.	кроме	того,	даВление	Воздуха	над	шариком	мень-
ше,	чем	под	ним,	и	Это	позВоляет	шарику	не	падать.
	 благодаря	 реализации	 практико-ориентироВанных	 steam	 проек-
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тоВ	у	старших	дошкольникоВ	формируется	техническое	и	научное	мышле-
ние,	закладыВаются	осноВы	научно-исследоВательской	деятельности.
	 занятия	 В	 steam	 –	 лаборатории	 В	 дальнейшем	 помогут	 детям	
жить	В	постоянно	меняющихся	услоВиях:	оВладеВать	пояВляющимися	про-
фессиями,	спраВляться	с	социальными	ВызоВами,	использоВать	технологии,	
которые	предстоит	изобрести.
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разВитие	тВорческих	способностей	В
театрализоВанной	деятельности	детей	старшего

дошкольного	Возраста	с	использоВанием
технологии	stem-образоВания

(иЗ опыта работы)

коЛбаСова ЛЮбовь викторовна, Старший воСпитатеЛь, 
горковенко ирина аЛекСандровна, воСпитатеЛь, 

мдоу црр детСкий Сад № 31 «журавушка»,
г.о. Серпухов моСковСкой обЛаСти

	 соВременный	 мир	 стаВит	 перед	 образоВанием	 непростые	 задачи:	
учиться	должно	быть	интересно,	знание	должно	быть	применимо	на	прак-
тике,	 обучение	 должно	проходить	 В	 занимательной	форме,	 и	 Все	 Это,	 не-
пременно,	должно	принести	хорошие	плоды	В	будущем	ребенка	-	Высоко-
оплачиВаемую	 работу,	 самореализацию,	 Высокие	 показатели	 интеллекта.		
В	осноВе	программы	stem-образоВания	лежит	разВитие	умений	получать,	
перерабатыВать	и	практически	использоВать	полученную	информацию.		
	 наше	дошкольное	учреждение	с	мая	2020	года	яВляется	федераль-
ной	 инноВационной	 площадкой	 по	 теме	 «апробация	 и	 Внедрение	 парци-
альной	модульной	программы	«stem-образоВание	детей	дошкольного	Воз-
раста	 В	 практику	 дошкольного	 образоВания»,	 куратор	 которой	 «институт	
изучения	детстВа,	семьи	и	Воспитания	российской	академии	образоВания».	
	 технология	 stem-образоВания	 базируется	 на	 проектном	 мето-
де,	В	осноВе	которого	Всегда	лежит	ситуация	познаВательного	и	художе-
стВенного	поиска,	как	В	получении	знаний	на	осноВе	собстВенного	опыта	
практической	деятельности,	так	и	последующего	применения	полученных	
знаний	 В	 приоритетных	 Видах	 детской	 деятельности:	 игре,	 конструироВа-
нии,	познаВательно-исследоВательской	деятельности	с	Элементами	техни-
ческого	тВорчестВа.
	 с	 Внедрением	 федеральных	 государстВенных	 образоВательных	
стандартоВ	дошкольного	образоВания	для	каждого	педагога	актуален	Во-
прос	 поиска	 и	 применения	 В	 сВоей	 работе	 соВременных	образоВательных	
технологий,	 которые	 были	 бы	 интересны	 детям,	 соотВетстВоВали	 их	 Воз-
расту	 и	 одноВременно	 способстВоВали	 бы	 решению	 задач	 В	 Воспитании,	
обучении	и	разВитии	детей.	
	 педагоги	 дошкольного	 учреждения	 №	 31	 «жураВушка»	 прошли	
курсы	 поВышения	 кВалификации	 по	 данной	 теме,	 разработали	 программы
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по	дополнительному	образоВанию	и	успешно	Внедряют	В	практику	с	деть-
ми	 старшего	 дошкольного	 Возраста	модули	 stem	 -образоВания.	сегодня	
мы	 хотим	 предстаВить	 опыт	 работы	 по	 теме:	 «соВременные	 технологии	
stem	-	образоВания	В	театрализоВанной	деятельности	с	детьми	старшего	
дошкольного	Возраста».
	 театрализоВанная	деятельность	В	детском	саду	–	Это	хорошая	Воз-
можность	 раскрытия	 тВорческого	 потенциала	 ребенка,	 Воспитания	 тВор-
ческой	 напраВленности	 личности.	 дети	 учатся	 замечать	 В	 окружающем	
мире	 интересные	 идеи,	 Воплощать	 их,	 создаВать	 сВой	 художестВенный	
образ	персонажа,	у	них	разВиВается	тВорческое	Воображение,	ассоциатиВ-
ное	мышление,	 умение	 Видеть	 необычные	моменты	 В	 обыденном.	одним	
из	самых	ЭффектиВных	средстВ	разВития	и	Воспитания	ребенка	В	младшем	
дошкольном	Возрасте	яВляется	театр	и	театрализоВанные	игры.	
	 В	начале	учебного	года	изучиВ	результаты	диагностики	по	форми-
роВанию	игроВой	деятельности	детей,	а	В	частности	театрализоВанных	игр,	
мы	постаВили	цель	-	использоВать	предметно	–	пространстВенную	разВиВа-
ющую	среду	для	приВлечения	детей	к	театрализоВанной	деятельности.
	 работу	 по	 оснащению	 театрализоВанного	 уголка	 мы	 начали	 с	
углубленного	изучения	методики	по	данному	напраВлению.	методический	
материал	по	теме	поместили	В	методическую	копилку	«театрализоВанная	
деятельность»,	 где	 описали:	 цели,	 задачи	 и	 содержание	 работы	 с	 детьми	
младшего	дошкольного	Возраста	по	театрализоВанной	деятельности,	осо-
бенности	и	классификацию	театрализоВанных	игр,	требоВания	к	театрали-
зоВанной	игре,	Внешние	услоВия	игроВой	среды,	способстВующей	разВитию	
театрализоВанной	деятельности	детей.
	 оснастили	 театрализоВанный	 уголок	 следующим	 оборудоВани-
ем:	коВрограф	 (фланелеграф),	магнитная	доска,	различные	Виды	театра:	те-
атр	картинок,	магнитный	театр,	 театр	игрушки	и	 «пальчикоВый»	театр	для	
обыгрыВания	произВедений	малых	форм	фольклора,	театр	Вязаной	игрушки,	
плоскостной	театр,	игрушки-забаВы,	костюмы,	маски,	театрально-игроВые	
атрибуты	для	разыгрыВания	сказок,	наборы	персонажей	для	театра	бибабо,	
атрибуты	для	ряженья	—	Элементы	костюмоВ	(шляпы,	шарфы,	юбки,	сумки,	
зонты,	бусы	и	прочее),	атрибуты	В	соотВетстВии	с	содержанием	имитаци-
онных	 и	 хороВодных	 игр:	 маски	жиВотных	 диких	 и	 домашних	 (Взрослых	
и	 детенышей),	 маски	 сказочных	персонажей,	 для	 создания	музыкального	
фона	В	процессе	театрально-игроВой	деятельности:	аудиозаписи	музыкаль-
ных	произВедений,	грампластинки	с	записями	изВестных	сказок,	простей-
шие	музыкальные	 игрушки	—	погремушки,	 бубен,	 барабан,	 фильмоскоп	 и	
диафильмы,	подборка	книг	русских	народных	сказок,	сборникоВ	малых	жан
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роВ	 устного	 народного	 тВорчестВа	 (загадок,	 потешек,	 закличек,	 погоВо-
рок),	 стихотВорений	а.	 барто,	 с.	маршака,	 е.	 благининой	 и	 других	 дет-
ских	 писателей.	отдаётся	 предпочтение	 изданиям	 с	 плотными	 страница-
ми	и	тВёрдыми	обложками.	также	здесь	детскому	Вниманию	предстаВлены	
книжки-игрушки,	страницы	которых	имеют	форму	подушечек	и	напомина-
ют	 резиноВые	игрушки;	 книжки-раскладушки;	 книжки-панорамы,	 книжки,	
обшитые	 тканью	 с	 рельефными	 аппликациями	 и	 предстаВляющие	 собой	
ширму	для	разыгрыВания	кукольных	спектаклей.
	 таким	образом,	 у	нас	получилось	создать	 театрализоВанный	уго-
лок,	В	котором	есть	Всё	необходимое	для	соотВетстВующей	деятельности.	
такая	 организация	 разВиВающей	 предметно-пространстВенной	 среды	 по-
зВолила	создать	В	группе	комфортную	среду	для	разВития	тВорческих	спо-
собностей	ВоспитанникоВ.
	 позитиВный	педагогический	опыт,	 полученный	 В	 результате	 соз-
дания	проекта,	 побудил	на	 участие	 В	 смотре	 -	 конкурсе	 «центр	 театрали-
зоВанной	 деятельности»	 моу	 дпо	 «учебно-методический	 центр».	 наш	
уголок	был	признан	призёром.	итог	-		2	место.
	 В	 нашем	 дошкольном	 учреждении	 оборудоВан	 и	 функционирует	
кабинет	 робототехники	 для	 дополнительного	 образоВания	 детей.	 закон-
чиВ	 курсы	 поВышения	 кВалификации	 по	 stem	 –	 образоВанию,	 педагога	
старшей	 группы	 заинтересоВал	 образоВательный	модуль	 «мультстудия	 «я	
тВорю	мир».	нами	была	разработана	дополнительная	общеразВиВающая	
программа	 социально-педагогической	 напраВленности	 по	 разВитию	 у	 де-
тей	 старшего	 дошкольного	 Возраста	исследоВательских,	 познаВательных,	
технических	и	коммуникатиВных	способностей	«я	познаю	мир»	с	учётом	
учебно-методического	пособия	«мультстудия	«я	тВорю	мир»	(аВтор	му-
родходжаеВа	н.с)
	 В	настоящее	Время	мультипликация	прочно	занимает	сВои	позиции	
В	работе	с	дошкольниками	разных	ВозрастоВ.	соВременные	дети	–	Это	дети	
цифроВых	технологий	и	компьютероВ.	порой	дошкольник	уже	сам	больше	
разбирается	 В	 соВременной	 технике,	 чем	 Взрослый.	 но	 мало	 кто	 из	 Этих	
детей,	да	и	их	родителей,	заботятся	о	пользе	Этих	технологий	для	сВоего	
разВития.	и,	наВерное,	 Это	логично,	 Ведь	 ребенок	он	Всего	лишь	ребенок,	
и	перВое	что	он	хочет	делать	-	Это	играть.	и	тут	В	процесс	подключается	
подкоВанный	педагог,	готоВый	объединить	Все	Эти	значимые	понятия	В	ин-
тересный	процесс	-	создание	мультфильма.	
	 мультипликация	–	Это	группоВой	тВорческий	процесс,	униВерсаль-
ный	язык	общения	детей	и	Взрослых.	она	очень	близка	дошколятам,	пото-
му	что	В	ней	Всегда	есть	игра,	полет	фантазии,	и	нет	ничего	неВозможного.	
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как	и	Во	Взрослой	команде	мультипликатороВ	дети	знакомятся	с	разными	
техниками,	профессиями	и	пробуют	себя	как:	режиссёр,	оператор	(он	про-
изВодит	съемку	фотокадра	со	штатиВа	и	пускоВого	устройстВа),	сценарист	
(дети	состаВляют	 рассказы,	 сказки	из	 личного	опыта,	фантазийные	исто-
рии),	 	 художник-мультипликатор	 (они	 создают	 необходимую	 обстаноВку	
по	сюжету,	используя	подручные	материалы).		В	процессе	создания	мульт-
фильма	происходит	распределение	функций	и	ролей	между	участниками	В	
соотВетстВии	 с	 теми	 работами,	 которые	 необходимо	 Выполнить,	 а	 имен-
но:	 написание	 текста	 сценария,	 Выбор	музыки,	 озВучиВание	 (дети	 иногда	
записыВают	сВой	текст	к	мультфильму:	стихи,	рассказы,	песенки,	а	также	
создают	необходимое	зВучание	музыкальных	инструментоВ).	интересным	
сюжетом	 может	 послужить:	 литературное	 произВедение	 (сказка,	 рассказ,	
стихотВорение);	 забаВная	история	про	домашнего	любимца	или	любимую	
игрушку;	поздраВление	Всех	со	значимым	праздником	(ноВый	год,	8	марта	и	
т.д.),	агитационные	мультфильмы	(на	патриотическую,	Экологическую	или	
другие	темы).	
	 перед	началом	сьемки	педагог	предлагает	ребятам	сделать	раска-
дроВку	сюжета	(или	готоВит	ее	самостоятельно	заранее).	детям-дошколь-
никам	будет	сложно	создаВать	такие	маленькие	рисунки,	поЭтому	В	работе	
с	ними	можно	использоВать	доску	с	мелками	или	маркерами.	или	можно	
Выложить	заранее	бумажных	персонажей	на	магнитной	доске,	потрениро-
Ваться	с	детьми	передВигать	их	на	плоскости,	чтобы	ребенок	мог	понять,	
как	 его	 персонаж	 должен	 дВигаться	 В	 кадре.	на	 практике	 работы	 можно	
отметить,	что	В	услоВиях	ограниченного	Времени	удобнее	использоВать	за-
ранее	подготоВленную	педагогом	раскадроВку	или	магнитную	доску.
	 для	того,	чтобы	создать	мультфильм,	требуется	очень	большая	под-
готоВительная	работа	как	от	педагогоВ,	так	и	от	детей.	качестВенная	под-
готоВка	литературно-художестВенной	части	яВляется	залогом	успешности	
будущей	работы,	поЭтому	при	планироВании	данной	деятельности	Выделе-
но	достаточно	Времени	на	разработку	предВарительного	сценария	и	подго-
тоВку	художестВенного	оформления.	
	 конечно,	работа	при	монтироВании	Видео	полностью	ложится	на	
плечи	Воспитателя,	диктуя	тем	самым	ноВые	требоВания	к	знаниям	самого	
педагога.	 В	 итоге	 работы	 над	 каждым	 мультфильмом	 получается	 кратко-
срочный	тВорческий	проект,	позВоляющий	Воспитанникам	прояВить	себя	с	
лучшей	стороны,	показать	сВои	качестВа,	будь	то	лидерские	способности	
или	тВорческие.	
	 так	 как	 процесс	 создания	 мультфильма	 доВольно	 кропотлиВый	 и	
долгий,	а	интерес	дошкольникоВ	к	той	или	иной	деятельности	с	одним	сю-
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жетом	не	долгий,	то	рекомендуется	отдаВать	предпочтение	созданию	ко-
ротких	роликоВ	от	3	до	5	мин.	
	 как	изВестно,	любое	тВорческое	произВедение	нуждается	В	презен-
тации	и	обратной	сВязи	с	аудиторией	(зрителями).	поЭтому	Воспитанники	
кружка	 с	 удоВольстВием	 демонстрируют	 сВой	 проект	 детям	 других	 групп,	
родителям	на	родительских	собраниях,	а	также	Эти	проекты	яВляются	тВор-
ческой	состаВляющей	тематических	праздникоВ	В	детском	саду	(«Весеннее	
настроение»,	«космическое	путешестВие»	и	т.д.)	
	 Впереди	 ещё	 много	 открытий	 и	 перспектиВ	 разВития.	 будем	 про-
должать	обогащать	разВиВающую	предметно-пространстВенную	среду,	на-
учно-методическое	сопроВождение,	разВиВать	интерес	к	мультипликацион-
ной	деятельности	и	тВорческое	мышление	у	детей	дошкольного	Возраста	и	
поВышать	профессиональную	компетентность	педагогоВ	В	сфере	реализа-
ции	образоВательных	областей.		
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я	открыла	для	себя	steam

гЛебова дарья аЛекСандровна,
воСпитатеЛь,

мдоу детСкий Сад общераЗвиваЮщего вида №86 «ЗвеЗдоЧка»,
дмитровСкий городСкой округ, С. орудьево

	 Вы	заметили,	как	неВероятно	как	быстро	меняется	мир?	а	я?	я	тоже	
частичка	 Этого	 мира,	 а	 значит	 нельзя	 отстаВать…	 сегодня	 дети	 избало-
Ваны	 различными	 нужными	 и	 ненужными	 «разВиВающими	 играми»,	 кото-
рыми	 пестрят	 Экраны	 телеВизороВ	 и	 мониторы	 родительских	 гаджетоВ	…	
безуслоВно	соВременные	технологии	облегчают	нам	жизнь,	но	как	научить	
пользоВаться	деВайсами	с	пользой	или	ВоВсе	найти	им	альтернатиВу?	

	 будущее	за	технологиями,	а	будущее	технологий	–	за	педагогами	
ноВого	формата,	которые	не	приемлют	формального	подхода	и	могут	сВои-
ми	знаниями	и	умениями	«ВзорВать	мозг»	детям	и	расширить	их	кругозор	до	
бесконечности.
	 поЭтому	я	уже	В	детском	саду	стараюсь	дать	детям	Возможность	
раскрыть	сВои	способности,	и	научить	тому	ноВому,	что	требует	соВремен-
ное	общестВо.		американский	ученый	д.	дьюи	сказал:	«мы	лишаем	детей	
будущего,	если	продолжаем	учить	сегодня	так,	как	учили	Этому	Вчера».	

	 у	 нас	 социальный	 заказ	
на	 прорыВ	 нашей	 страны	 В	 инже-
нерно-технических	 и	 научно-ис-
следоВательских	 напраВлениях.	
поЭтому	необходим	комплексный	
подход	и	проще	Всего,	наглядней,	
удобнее	Это	начинать	В	дошколь-
ном	Возрасте.	я	нашла	ноВые	дей-
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стВенные	 формы	 и	 методы	 работы	 с	 детьми	 -	 я	 открыла	 для	 себя	 steam	
технологии.	

	 система	steam	образоВания	яВляется	одним	из	осноВных	трендоВ	
соВременного	мира.	наука,	технология,	инженерия,	искусстВо,	математика	
–	5	дисциплин	объединились	В	единую	образоВательную	схему.	целый	мир	
игры,	который	дает	Возможность	познаВать	Этот	мир,	не	придуманный,	не	
фантазийный,	а	такой,	какой	он	есть.
	 наибольшую	заинтересоВанность	мои	Воспитанники	прояВляют	В	
области	«т»-	технологии	и	«е»	-	инженерии	-	Это	их	Выбор,	и	я	его	поддер-
жиВаю.

	 столько	 Воз-
можностей	 В	 Этой	 си-
стеме:	я	решила	сделать	
проект,	В	котором	будет	
инженерно-техническая	
история	 соВмещена	 с	
социальной	 и	 с	 есте-
стВенно-научной,	В	рам-
ках	которой	я	знакомлю	
сВоих	 ВоспитанникоВ	 с	
окружающим	миром.

	 моя	работа	В	группе	началась	с	создания	рппс,	ориентироВанной	
на	Всестороннее	разВитие	детей	методами	steam	образоВания.
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	 сделать	 процесс	 обучения	 максимально	 продуктиВным	 помога-
ет	моя	глаВная	педагогически	находка	-	интерактиВная	leGO-стена.	Это	
сВоего	рода	образоВательная	площадка	прекрасно	работает	как	В	системе	
организоВанной	 образоВательной	 деятельности,	 так	 и	 В	 сВободной	 само-
стоятельной	деятельности	детей.

	 «хозяином»	стены	яВляется	робот	из	серии	leGO	eDuCatION.	

	 он	 -	 глаВный	 мотиВатор	 и	
побудитель	 детей	 к	 дейстВию,	 пои-
ску,	исследоВанию.	именно	он	еже-
днеВно	стаВит	перед	детьми	опреде-
ленные	 задачи,	 задает	 интересные	
Вопросы	 и	 загадки.	 Все	 Это	 Вызы-
Вает	 у	 детей	 потребность	 добыВать	
знания,	 прояВлять	 инициатиВу	 и	
дейстВоВать.	моделируя	лего-робо-

та,	дети	уже	с	нетерпением	ждут	от	него	заданий.	«каких	заданий?»	-	спро-
сите	Вы,	-	«Это	же	просто	игрушка!»		уВажаемые	родители,	Это	В	прошлом!	
предстаВьте,	что	Все	постройки	детей	могут	ожиВать,	могут	дВигаться,	ду-
мать,	так,	как	хочет	ребенок:	программируя	робота,	ребенок	слоВно	задает	
ему	 характер	 -	 Это	 мощный	 мотиВатор	 для	 детей.	 теперь	 они	 не	 просто	
стараются	построить	задуманную	конструкцию,	будь	то	дом	или	машинка,	
теперь	у	них	соВершенно	другая	цель:	что	будет	делать	построенный	герой?	
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чем	будет	полезен?	как	будет	передВигаться?	подобная	работа	позВоляет	
детям	мыслить	как	инженеры-конструкторы	и	открыВает	безграничные	про-
сторы	для	разВития.	сейчас	они	только	дети,	и	уже	столько	идей,	столько	
умений!	насколько	же	необходимы	такие	наВыки	В	соВременном	мире!
	 недаВно	к	нам	пришел	ноВенький	ребёнок	и	я	неВольно	стала	сВи-
детелем	его	рассказа	маме	о	перВом	дне.	ребенок	с	таким	упоением	расска-
зыВал:	«…мама,	мама	там	планеты,	роботы	-	они	Все	дВигаются,	Выполняют	
задания…мам,	а	ты	знаешь,	как	роботоВ	программироВать,		мама	я	тебе	Все	
расскажу,	они	Все	умеют	думать,	прямо	как	я»	…	такие	жиВые	Эмоции	стоят	
любых	моих	трудоВ.
	 осВоение	модуля	leGO	eDuCatION	одна	из	самых	сложных	за-
дач	на	сегодняшний	день.	необходимо	дать	детям	перВичные	предстаВле-
ния	о	принципах	механики	и	более	сложного	программироВания	с	исполь-
зоВанием	It-	технологий.

	 steam-технология	-	отличное	средстВо	обучения	через	Виртуаль-
ные	путешестВия	В	жиВотный	и	растительный	мир.
	 на	сегодняшний	день	Эта	тема	особенно	актуальна,	 так	как	сей-
час	самое	Время	изменить	Экологическую	ситуацию,	позаботиться	о	лесах,	
заняться	оздороВлением	Водных	ресурсоВ	и	Воздуха.	мы	жиВем	В	жиВопис-
ной	местности,	и	на	примерах	сВоего	родного	края	необходимо	показать	
дошкольникам	особенности	 Взаимоотношений	челоВека	и	природы.	про-
ектироВание	уВиденного	на	лего-макете	позВоляет	Воссоздать	образ	В	дей-
стВительности:	построить	Все	то	жиВое,	что	уВиде,л	из	лего,	 задать	тему,	
придумать	проблему	и	найти	пути	ее	решения.	строй!	фантазируй!	програм-
мируй!	продумыВая	роботу	профессию,	застаВляя	его	работать,	дети	безус-
лоВно	ВдохноВятся	сами	и	ВдохноВят	сВоими	реализоВанными	идеями	дру-
гих.
	 мы	 уделяем	 большое	 Внимание	 охране	 окружающей	 среды.	про-
блемы	загрязнения	нашей	планеты	мы	решаем	и	с	помощью	нашего	робота,	
используя	при	Этом	игроВое	Экологическое	поле	и	макет	нашей	земли.
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	 уникальной	 находкой	 я	 считаю	 игроВые	 поля	 для	 кубобота,	 ко-
торые	 я	 создаю	 В	 соотВетстВии	 с	 темой	 занятия.	предстаВьте,	 насколько	
ожиВится	образоВательная	деятельность	с	пояВлением	робота.	дети,	изучая	
осноВы	программироВания,	познают	азы	профориентации,	предстаВляя	себя	
на	работе	за	любимым	занятием.
	 при	помощи	обучающего	пособия	лего-контейнеры	мы	с	ребятами	
осВаиВаем	принцип	 разделения	мусора.	мы	уже	 точно	 знаем	 куда	 Выбро-
сить	кожуру	от	банана,	а	как	праВильно	избаВиться	от	сеВшей	батарейки.	
если	бы	Все	люди	умели	Это	делать	как	мои	Воспитанники,	наша	планета	
была	бы	чище.

	 мы	 пришли	 к	 тому,	 что	 наши	 постройки	 должны	 быть	 сложнее:	
как	 построить	 дом,	 если	 таяние	 ледникоВ	 приВедет	 к	 тому,	 что	 придется	
жить	на	Воде,	как	сделать	здание	на	Воде	безопасным?	крыша	по	строению	
цВетка	лотоса?	да!	а	может	при	шторме	она	будет	аВтоматически	закры-
Ваться?	отличный	 Выход!	 гениальное	 решение!	 так	 мыслят	 дети-стиме-
ры.		природа-Это	гениальный	конструктор.	любое	тВорение	природы	—	Это	
соВершенное	произВедение,	отличающееся	надежностью	и	прочностью,	и,	
кстати,	большинстВо	изобретений	челоВека	уже	«запатентоВано»	природой,	
к	примеру,	 Высотные	 башни	 сделаны	по	принципу	 строения	 стебля,	 что	 В	
сВою	очередь	и	не	дает	им	упасть.	
	 дети	получают	хорошую	пред	инженерную	подготоВку,	а	детский	
сад	 яВляется	 предстартоВой	 площадкой	 для	 будущих	 научно-технических	
открытий.
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	 наш	проект	имеет	грандиозные	перспектиВы.	мы	уже	яВляемся	ла-
уреатами	конкурса	«Воспитатели	россии»,	предстаВиВ	наш	инноВационный	
проект	соВременной	тВорческой	аудитории,	и	В	данный	момент	мы	Входим	
В	состаВ	инноВационной	сетеВой	steam-площадки	на	базе	института	ху-
дожестВенного	образоВания	и	культурологии	российской	академии	обра-
зоВания.	так	что	у	нас	Все	еще	Впереди,	пожелайте	нам	удачи!
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	дети	–	детям:	просто	о	сложном

гуСева натаЛья павЛовна,
куЗнецова арина никоЛаевна,

иСакова окСана оЛеговна,
мдоу «црр – детСкий Сад № 255», г. Саратов

 тема проеКта:	«дети	–	детям:	просто	о	сложном»
 тип проеКта: steams	проект	
 продолжительноСть проеКта: долгосрочный
 цель проеКта: с	помощью	steams	технологий	познакомить	детей	
с	Возможностью	преподносить	сложную	информацию	младшим	дошколь-
никам	доступно	и	интересно.
 возраСтная Группа: подготоВительная	к	школе	группа
 задачи проеКта:	для	детей,	педагогоВ,	родителей.
 задачи для детей: разВитие	steams	наВыкоВ	

◊	 соВершенстВоВание	умения	Видеть	образоВательную	задачу	и	под-
бирать	способы	ее	реализации;	
◊	 разВитие	умения	Выбирать	алгоритм	деятельности	В	соотВетстВии	с	
образоВательной	задачей,	
◊	 разВитие	умения	применять	тВорческие	механизмы	реализации	за-
мысла;	
◊	 интеграция	В	собстВенную	сюжетно-ролеВую	игру	и	создание	игро-
Вого	пространстВа;	
◊	 умение	Вступать	В	коммуникацию	со	сВерстниками	по	поВоду	ре-
шения	образоВательной	задачи;	
◊	 разВитие	 чуВстВа	 отВетстВенности	 за	 собстВенные	 дейстВия	 и	 ре-
шения;
◊	 разВитие	наВыка	отбора,	систематизации,	обработки	и	преподнесе-
ния	информации;
◊	 систематизация	знаний	дошкольникоВ	о	космосе;
◊	 разВитие	конструкторских	способностей;
◊	 разВитие	 художестВенно	 –	 Эстетических,	 речеВых,	 социально	 -	
коммуникатиВных	наВыкоВ;
◊	 разВитие	уВеренности	В	собстВенных	силах	и	Возможностях;
◊	 разВитие	тВорческого	потенциала	дошкольникоВ;
◊	 сплочение	коллектиВа.

 задачи для родителей:
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◊	 ознакомление	с	технологией	steams;
◊	 планироВание	 соВместной	 с	 детьми	 образоВательной	 деятельно-
сти;
◊	 погружение	В	изучаемую	тему.

 рппС:	 наличие	 оборудоВания,	 материалоВ,	 игр,	 конструктора,	
канцтоВароВ	и	техники	В	сВободном	для	детей	доступе	–	В	помещениях	до-
полнительного	образоВания,	В	которые	есть	сВободный	доступ,	а	также	В	
группоВых	помещениях.	наличие	мультстудии	«я	тВорю	мир»,	необходимо-
го	для	нее	оборудоВания	и	технологического	оснащения.
 ожидаемый образовательный результат проеКта: создание	
цикла	образоВательных	телепередач,	 В	которых	Воспитанники	подготоВи-
тельной	к	школе	группы	путем	самостоятельного,	соВместного	сбора,	об-
суждения	 и	 	 обработки	 информации	 доступно	 объясняют	 сложную	 тему	
(например,	тему	«космос»)	сВоим	младшим	тоВарищам;	соВершенстВоВание	
речеВых	 и	 социально	 –	 коммуникатиВных	 наВыкоВ	 и	 умений	 у	 дошколь-
никоВ;	осВоение	наВыкоВ	использоВания	мультстудии	 «я	тВорю	мир»,	 как	
осноВного	зВена	на	пути	создания	продукта	проекта;	Включение	дошколь-
никоВ	В	процесс	цифроВизации	образоВания	через	осВоение	фото-	и	Видео-
камеры,	а	также	необходимого	для	них	оборудоВания	(штатиВ,	подсВетка,	
Вспышка);	 разВитие	 наВыкоВ	 дружеского	 ВзаимодейстВия,	 Взаимозамеще-
ния,	 Взаимопомощи	 и	 ВзаимоВыручки;	 разВитие	 чуВстВа	 отВетстВенности	
за	проВодимую	работу,	целью	которой	яВляется	предостаВление	собстВен-
ного	опыта	по	изучению	предложенной	педагогами	или	 самостоятельно	
Выбранной	темы.
 продуКт проеКта:	цикл	телепередач	«дети	–	детям:	просто	о	слож-
ном».
	 В	ходе	реализации	проекта	Воспитанники	нашего	центра	разВития	
получили	неоценимый	опыт	по	использоВанию	steams	технологий	при	
создании	сценария	телепередач	заданной	напраВленности.	осноВополага-
ющей	для	успешной	реализации	проекта	стала	интеграция	Всех	образоВа-
тельных	областей	и	использоВание	Всех	модулей	и	Возможностей	steams	
технологии	В	единое	целое,	что	дало	Возможность	со	Всех	сторон,	Во	Всех	
Вариантах	и	перспектиВах	проработать	ту	или	иную	тему,	наглядно	посмо-
треть	на	полученный	результат	и	преподнести	его	младшим	дошкольникам,	
как	готоВый,	интересный,	разВиВающий,	образоВательный	продукт.

опиСание Этапов проеКта

 1 Этап - подГотовительный.
1.	 создание	услоВий	для	реализации	проекта.
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2.	 подбор	 оборудоВания,	 материалоВ,	 тем,	 интернет-ресурсоВ,	 Видео	 –	 и
 � аудиоматериалоВ.
3.	 опоВещение	родителей	о	перспектиВе	участия	детей	В	данном	проекте.
4.	 беседа	с	Воспитанниками	о	соВременном	мире	цифроВых	технологий,	

глаВную	роль	В	котором	играет	получение	и	транслироВание	информа-
ции	через	 средстВа	массоВой	информации	 (телеВидение,	интернет,	 ра-
дио).

5.	 знакомстВо	 ВоспитанникоВ	 с	 проблемой	 «сложных»	 тем	 В	 образоВа-
тельной	 программе	 доу	 для	 младших	 дошкольникоВ	 и	 обсуждение	
Возможных	путей	и	способоВ	решения	данной	проблемы.

6.	 соВершенстВоВание	наВыкоВ	работы	с	мультстудией	«я	тВорю	мир».
7.	 игры	с	конструктором	leGO,	создание	алгоритмоВ	и	программ	с	помо-

щью	робота	Bee-BOt,	просмотр	образоВательных	телепередач	(В	соот-
ВетстВии	с	нормами	санпин),	Ведущими,	а	иногда	и	аВторами,	которых	
яВляются	дети.	(«детский	Взгляд»,	«зеленый	проект»,	«мастерская	«уме-
лые	ручки»	и	др.).

8.	 обсуждение	Возможных	ВариантоВ	преподнесения	сложной	для	пони-
мания	темы	Воспитанникам	младшего	дошкольного	Возраста.

9.	 сюжетно-ролеВые	 игры	 «киностудия»,	 «юный	 журналист»,	 «я	 –	 те-
лезВезда»,	 «моя	 профессия	 –	 Ведущий	 телепередачи»,	 «В	 телецентре»,	
«гость	В	студии».
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 2 Этап – оСновной.
	 реализация	 проекта	 через	 различные	 Виды	 деятельности	 детей	 и	
формы	их	организации.
	 познаВательно-исследоВательская	деятельность:
1.	 беседы	 с	 детьми	 по	 теме	 «космос»:	 «планеты»,	 «космические	 тела»,	

«перВый	В	космосе»,	«В	космической	ракете».
2.	 просмотр	 ВидеоматериалоВ,	 прослушиВание	 аудиофайлоВ	 по	 теме	

«космос».
3.	 рассматриВание	 картин,	 созданных	 космонаВтами	 и	 о	 космонаВтах,	

космосе.
4.	 соВершенстВоВание	наВыкоВ	использоВания	фото	–	Видеокамеры,	зна-
 � комстВо	 с	 понятиями	 «кадр»,	 «за-

пись»,	 «монтаж»,	 «Верстка»,	 «пауза»,	
«съемка».

5.	 соВершенстВоВание	 наВыкоВ	 соз-
дания	 плоскостного	 и	 объемного	
мультфильма	на	перекладной	мульт-

 � студии	 и	 на	 мультстудии	 «я	 тВорю	
мир».

	 игроВая	деятельность.
1.	 создание	 макетоВ	 и	 построек	 из	 набороВ	 конструктора	 «leGO»	 на	

тему	«космос»	(ракета,	космодром,	летающая	тарелка).
2.	 сюжетно-ролеВые	игры	«жиВой	космос»,	«космонаВт»,	«В	космолете»,	

«Экскурсия	к	зВездам»	и	др.
3.	 подВижные	 игры	 «космонаВты»,	 «зВезды	 и	 созВездия»,	 «раз	 планета,	

дВа	комета»,	«собери	космический	мусор»,	«космос»	и	др.
4.	 дидактические	игры	(В	том	числе	созданные	педагогами	нашего	црр)	

«удиВительный	космос»,	«кто	летит	В	космос»,	«космические	загадки»,	
«слоги	В	космосе»,	«астронаВты»,	«полет	В	космос»,	«найди	тень»	и	др.

	 коммуникатиВная	деятельность.
5.	 обсуждение	 темы	 для	 создания	 образоВательной	 телепередачи	 для	



291

Успешные кейсы реализации STEAM технологий
в дошкольном и начальном образовании

 � младших	дошкольникоВ	по	теме	«космос».
2.	 создание	сценария	телепередачи	с	прописыВанием	В	нем	образоВатель-

ных	моментоВ.
3.	 создание,	прогоВариВание	текстоВ	для	Ведущих	телепередачи.
4.	 запоминание	считалок,	погоВорок,	послоВиц,	афоризмоВ	о	космосе.
 3 Этап – заКлючительный.
	 презентация	готоВой	телепередачи	«космос	–	Это	интересно»	для	
ВоспитанникоВ	младших	и	средних	групп	доу.	получение	обратной	сВязи.	
обсуждение	достигнутого	результата.
	 В	результате	просмотра	телепередачи,	созданной	Воспитанниками	
подготоВительной	к	школе	 группы	по	 теме	 «космос»,	 дети	младшего	 до-
школьного	Возраста	усВоили	понятия	«планета»,	запомнили	назВания	Всех	
планет	солнечной	системы	и	их	расположение	относительно	солнца,	Вы-
полнили	предложенное	старшими	тоВарищами	домашнее	задание,	В	резуль-
тате	Выполнения	которого	соВершенстВоВали	наВыки	конструироВания,	со-
Вместной	работы.
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использоВание	цифроВых	Электронных	ресурсоВ
для	разВития	познаВательного	интереса	у	детей
старшего	дошкольного	Возраста	на	примере
организации	поискоВо-исследоВательской
деятельности	В	жиВой	природе.	проект

«природная	лаборатория	цВета».

акуЛова еЛена вЛадимировна,
воСпитатеЛь, 

мадоу №43 «маЛыш», г.о. Сухой Лог

	 сегодня	актиВно	идет	процесс	модернизации	и	цифроВизации	об-
разоВания,	 меняются	 способы	 и	 средстВа	 обучения	 детей.	 принцип	 Этих	
преобразоВаний	 один	 -	 соВременным	 детям	 -	 соВременное	 образоВание.	
сегодняшние	 	дети	–	«цифроВые»	дети	–	они	родились	и	растут	В	окруже-
нии	компьютероВ,	игроВых	пристаВок,	 	 Видеокамер,	 сотоВых	телефоноВ	и	
других	цифроВых	устройстВ.	они	готоВы	к	познанию	ноВого,	к	исследоВа-
нию	того,	что	их	окружает.	и	нам,	Взрослым,	необходимо	не	упустить	Этот	
период	 и	 начать	 обучать	 Этого	маленького	 челоВека	 культуре	 общения	 с	
соВременными	 устройстВами.	 Ведь	 есть	 дВа	 типа	 пользоВателя	 цифроВых	
технологий:	 перВый	 -	 Это	 потребитель,	 который	 использует	 Электронные	
устройстВа	В	качестВе	разВлечения,	а	Второй	тип	–	Это	созидатель,	который	
пользуется	им	как	источником	информации	для	сВоего	разВития	и	для	соз-
дания	чего-то	ноВого	и	полезного	для	общестВа.	нам	необходимо	Воспи-
тать	такое	поколение	созидателей	и	профессионалоВ,	которые	будут	спо-
собны	работать	В	услоВиях	соВременного	постоянно	меняющегося	мира.
	 каждый	 дошкольник	—	 маленький	 исследоВатель,	 с	 радостью	 и	
удиВлением	открыВающий	для	себя	окружающий	мир.	задача	Воспитателей	
и	родителей		-	помочь	сохранить	и	разВить	стремление	к	познанию,	удоВ-
летВорить	 детскую	 потребность	 В	 актиВной	 деятельности,	 дать	 пищу	 для	
ума.		В.	а.	сухомлинский	писал:	«мир,	окружающий	ребёнка,	-	Это,	прежде	
Всего,	мир	природы	с	безграничным	богатстВом	яВлений,	с	неисчерпаемой	
красотой.	здесь,	В	природе,	Вечный	источник	детского	разума».	очень	Важ-
но	с	ранних	лет	разВиВать	В	детях	умение	созерцать	природу,	наслаждаться	
ею,	ВглядыВаться	и	ВслушиВаться.
	 сегодня	потерялся	непосредстВенный	контакт	у	людей	с	природой,	
соВременные	 дети	 В	 Эпоху	 цифроВизации	 разучились	 Видеть	 Вокруг	 пре-
красное,	Видеть,	слышать	и	самое	глаВное	понимать	«голос	природы».	для	
того	чтобы	Этот	процесс	сделать	наиболее	познаВательным	и	самое	глаВ-
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ное	интересным,	соВременному	ребенку	наряду	с	традиционными	формами	
изучения	и	познания	окружающего	мира	необходимо	корректно	Вкраплять	
цифроВые	 технологии.	 ВоспитыВать	 желание	 и	 умение	 Видеть,	 слышать	
природу,	получать	Эмоциональное	удоВольстВие	от	её	красоты	и	непоВто-
римости	нужно	начинать	именно	с	дошкольного	детстВа.	дошкольные	уч-
реждения	как	раз	и	призВаны	сыграть	В	Этом	Важнейшую	роль,	обеспечиВ	
полноценное	физическое,	психическое	и	духоВное	разВитие	детей.
	 проект	«природная	лаборатория	цВета»	-	Это	симбиоз	традиций	об-
разоВания	с	инноВатикой.	наряду	 с	 традиционными,	хорошо	изученными	
методами,	 таким	 как	 поискоВо-исследоВательская	 деятельность,	 мы	 ис-
пользуем	 соВременные	 образоВательные	 ресурсы,	 которые	 так	 интересны	
соВременным	 детям,	 от	 Этого	 Этот	 процесс	 станоВится	 наиболее	 уВлека-
тельным.	В	игроВой	форме	мы	 знакомим	 детей	и	подВодим	 к	 пониманию	
того,	что	цВет	В	жиВой	природе	на	одном	объекте	может	изменяться	В	те-
чение	Времени,	и	он	содержит	определенную	информацию	для	окружающе-
го	мира.	но	мы	не	только	знакомим	ребенка,	но	и	даем	ему	Возможность	
результаты	сВоих	наблюдений,	умозаключений,	ВыВодоВ	Воплотить	В	прак-
тический	продукт	В	Виде	игроВого	дидактического	пособия,	которыми	дети	
пополняют	сВою	разВиВающую	среду	В	группе.
	 суть	 проекта	 заключается	 В	 том,	 чтобы	 углубить	 знания	 детей	 о	
цВете,		его	сВойстВах	и	значении	В	жиВой	и	нежиВой	природе,	В	ходе	поис-
коВо-исследоВательской	деятельности,	посредстВом	цифроВых	технологий,	
которые	 позВолят	 изучить	 цВет,	 как	 физический	 признак	 объекта	 жиВой	
природы,	и	на	объектах	реального	окружения	ребёнка.
	 В	рамках	апробации	дополнительной	программы	«играем,	модели-
руем	В	lIGrOGame»	мы	с	ребятами		исследуем	объекты	окружающего	мира	
через	их	признаки	и	значения	признакоВ.	по	задумке	аВтора,	учитыВая,	что	
Ведущая	деятельность	дошкольного	Возраста	игра,	за	каждый	признак	от-
Вечает	 определенный	 персонаж,	 с	 которым	 ребенок	 может	 поиграть.	на-
пример,	 «хамелеон»	 отВечает	 за	 цВет.	хамелеон,	 как	 Вы	 знаете,	 уникаль-
ное	жиВотное,	он	способен	его	изменять.	меняя	его,	хамелеон	слиВается	с	
окружающими	предметами,	станоВится	незаметным.	данное	сВойстВо	пре-
образоВано	В	дидактическую	игру	и	цифроВую	технологию	Веб-приложения	
HameleON.
	 Во	Время	реализации	 	долгосрочного	проекта	по	изучению	и	рас-
ширению	знаний	детей	о	цВете	В	нежиВой	природе,	играя	с	нашим	цифро-
Вым	хамелеоном	В	прятки	и	пряча	его	на	различных	предметах,	например,	
красного	хамелеона	на	Всех	красных	предметах	группы,	мы	уВидели	и	уз-
нали,	что	каждый	цВет	имеет	множестВо	оттенкоВ.	мы	проВодили	различ-
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ные	 опыты	 и	 Эксперименты	 с	 цВетом,	 учились	 смешиВать	 осноВные	 цВе-
та	и	узнали	об	Эстетичных	цВетосочетаниях.	полученная	дополнительная	
информация	В	ходе	опытно-Экспериментальной	деятельности	и	уВиденное	
Во	 Время	 наблюдений	 за	 нежиВой	 природой	 подсказало	 нам,	 что	 можно	
больше	использоВать	оттенкоВ	В	сВоих	рисунках,	Ведь	цВет	-	Это	интересно	
и	красиВо.	
	 лето	 -	любимая	пора	детей,	многообразие	красок	Вокруг,	побуди-
ла	нас	Выйти	на	улицу	и	поиграть	с	нашим	хамелеончиком.	мы	захотели	
расширить	сВои	знания	о	цВете,	о	его	многообразии,	сВойстВах	и	значении	
В	жиВой	природе.	ребята	были	В	Восторге,	сколько	Всего	интересного	они	
уВидели	Вокруг	с	помощью	сВоих	камер!	играя		В	прятки	с	хамелеоном	на	
огороде	детского	сада,	Во	Время	наблюдения	уВидели,	что	цВет	у	ягод	изме-
няется	В	процессе	созреВания.	ребята	сделали	ВыВод,	что	если	на	предметах	
нежиВой	 природы	 цВет	 не	 изменяется,	 то	 В	жиВой	 природе	 он	может	 из-
меняться.	и	мы	захотели	больше	об	Этом	узнать,	сделали	предположение,	
наВерное,	цВет	В	природе	не	просто	так	изменяется,	а	несет	определенную	
информацию,	а	Вот	какую,	Это	нам	и	предстояло	Выяснить.	
	 цель	проекта	заключалась	В	исследоВании	с	детьми	значения	цВе-
та	В	жизнедеятельности	плодоВо-ягодных	растений	В	ходе	поискоВо-иссле-
доВательской	деятельности	детей	посредстВом	цифроВых	технологий		для	
разВития	наблюдательности	и	использоВание	полученной	информации	для	
сохранения	собстВенного	здороВья.	В	ходе	проекта	решались	задачи	по:	

◊	 исследоВанию	значения	цВета	В	жизнедеятельности	плодоВо-ягод-
ных		растений,	
◊	 формироВанию	умения	Видеть	изменение	цВета	на	одном	объекте,	
понимать	информацию,	которую	он	заключает	В	себе,
◊	 формироВанию	наВыкоВ	исследоВательской	и	познаВательной	де-
ятельности	 детей	 посредстВом	 использоВания	 цифроВых	 технологий	
(камера,	 Веб-приложение	HameleON,	 игроВой	 технологии	 3D	модели-
роВания	В	lIGrOGame),
◊	 формироВанию	 познаВательной	 актиВности	 у	 детей	 старшего	 до-
школьного	Возраста.		

	 на	перВом	Этапе	были	продуманы		ход	исследоВательской	деятель-
ности,	темы	бесед,	подобраны	Вопросы	и	дидактические	игры.	мы	с	ребята-
ми	накаплиВали	информацию	о	цВете	через	знакомстВо		с	художестВенной	
литературой,	 В	 беседах,	 просмотре	 различных	 презентаций	 и	 фильмоВ	 для	
детей.	закрепляли	сВои	знания	В	различных	дидактических	играх,	лепили,	
рисоВали,	конструироВали,	создали	днеВник	по	результатам	сВоих	наблюде-
ний.
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	 на	 Втором	 Этапе	 организоВали	 поискоВо-исследоВательскую	 де-
ятельность,	 Включающую	наблюдение	 за	 плодоВо-ягодным	 растением	 на	
территории	детского	сада	и	дома.	рассмотрели	плоды	с	использоВанием	ка-
меры	и	Веб	приложения	HameleON	и	пришли	к	ВыВоду:	за	период	созреВания	
ягода	постепенно	изменяет	цВет	от	зеленого	до	ярко	красного	или	черного,	
насыщенный	цВет	-	Это	сигнал	того,	что	ягода	созрела,	а	коричнеВый	цВет	
сигнализирует	о	том,	что	ягода		испортилась,	и	есть	её	не	стоит.	
	 на	третьем	Этапе	по	результатам	наблюдения	мы	решили	создать	
дидактическое	 пособие	 «созреВание	 ягод,	 значение	 цВета	 В	 определении	
её	 зрелости».	 	 состаВили	 матрицу	 морфологического	 анализа	 или	 схему	
будущей	модели.	затем	мы	приступили	к	проектироВанию	моделей	ягод	В	
трехмерной	среде	lIGrOGame	с	дальнейшей	их	реализацией		на	3D	печати.	
распечатали	ягоды	на	3D		принтере.	готоВые	модели	мы	с	ребятами		раскра-
сили	и	добаВили	плодоножку.
	 результатом	поискоВо-исследоВательской	деятельности	детей	ста-
ло:	 создание	 цВетоВой	 ленты	 «изменение	 цВета	 В	 соотВетстВии	 с	 перио-
дами	созреВания	ягод»,	изготоВление	игроВого	дидактического	пособия	с		
3D	моделями	 	 «созреВание	 ягод,	 значение	цВета	 В	определении	её	 зрело-
сти»,	изготоВление	игры-ходилки	«ягодное	лукошко».	проект	способстВо-
Вал	формироВанию	у	детей	наВыкоВ	исследоВательской	и	познаВательной	
деятельности,	 формироВанию	 цифроВых	 компетенций	 В	 процессе	 сбора	 и	
анализа	полученной		информации,	формироВанию	умения	обобщать	полу-
ченные	результаты	В	Виде	копилок	значений	и	практических	пособий.
	 В	процессе	проектной	деятельности	у	детей	рождаются	ноВые	идеи	
и	предложения.	тем	самым	пояВляется	желание	узнаВать	ноВое,	исследо-
Вать	окружающий	мир,	преобразоВыВать	сВое	пространстВо,	дополнять	его	
ноВыми	предметами,	В	том	числе	необычными,	фантазийными.	дошкольный	
Возраст	–	Это	тот	период,	когда	мы	еще	можем	продуктиВно	поВлиять	на	
формироВание	интереса	к	познаВательной	деятельности.	мы,	педагоги-до-
школьники	можем	помочь	соВременному	ребенку	напраВить	его	Влечение	к	
изучению	цифроВых	устройстВ	В	нужное	русло,	показать	Возможности	Этих	
устройстВ	при	проВедении	различных	исследоВаний.		тем	самым	мы	способ-
стВуем	Воспитанию	ноВого	поколения	детей,	готоВого	к	ноВым	открытиям.
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инноВационной	программной	среды	lIGrOGame
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мадоу №43 детСкий Сад «маЛыш»
г. Сухой Лог

	 В	 статье	 рассматриВается	 практический	 пример	 организации	 про-
ектной	 деятельности	 на	 осноВе	 инноВационной	 программной	 среды	
lIGrOGame,	разработанной	с	учетом	stem-подхода	при	обучении	детей	до-
школьного	Возраста	и	Возможностей	отсм	–	триз	как	способа	формиро-
Вания	наВыкоВ	саморазВития	и	самоорганизации,	а	также	разВития	позна-
Вательного	интереса	у	детей	дошкольного	Возраста.
	 В	Эпоху	глобальной	конкуренции	и	Высокой	неопределенности	бу-
дущего	победителями	оказыВаются	те	страны,	которые	делают	осноВную	
стаВку	на	самого	челоВека,	на	максимальное	разВитие	его	потенциала,	на	
способности	людей	делать	жизнь	лучше,	 разВиВать	 себя,	 культуру,	отече-
стВо,	планету	В	услоВиях	быстрых	и	непредсказуемых	изменений.	ключеВую	
роль	В	Этой	ноВой	поВестке	играет	образоВание.	место,	которое	россия	бу-
дет	занимать	В	глобальном	миропорядке	к	2050	году,	определяется	тем,	что	
будет	происходить	В	2018–2024	годы	В	наших	детских	садах,	школах,	кол-
леджах	и	униВерситетах,	В	сфере	непрерыВного	образоВания.	соВременный	
педагог	должен	разВиВать	потенциал	каждого	отдельного	ребенка,	чтобы,	
подойдя	к	Этапу	Выбора	сВоего	предназначения	и	профессии,	Взрослеющий	
челоВек	обладал	наВыками	планироВания	сВоих	дейстВий,	мог	найти	Выход	
В	нестандартных	и	проблемных	ситуациях.	именно	Эти	качестВа	помогут	
его	 успешной	 социализации	 и	 станоВлению	 его	 как	 профессионала.	 но	
для	Этого	процесс	саморазВития	и	самоорганизации	должен	начаться	как	
можно	раньше.	поЭтому	Внимание	многих	психологоВ	и	педагогоВ	Во	Всем	
мире	приВлечено	к	проблеме,	как	ребенок	может	упраВлять	собой	и	контро-
лироВать	себя	В	таком	сложном	технологичном	мире.
	 В	Эпоху	цифроВизации	и	постоянного	разВития	технологий	мы	ча-
сто	слышим,	что	соВременного	ребенка	мало	что	интересует	кроме	гадже-
тоВ.	еще	не	умея	гоВорить,	он	знает,	как	пользоВаться	сенсорной	панелью.	
и	нам,	 Взрослым,	 необходимо	не	 упустить	 Этот	 период	 и	 начать	 обучать
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Этого	 маленького	 челоВека	 культуре	 общения	 с	 соВременными	 устрой-
стВами.	Ведь	 есть	 дВа	 типа	пользоВателя	цифроВых	 технологий:	 перВый	 -	
Это	потребитель,	 который	использует	 Электронные	 устройстВа	 В	 качестВе	
разВлечения,	а	Второй	тип	–	Это	созидатель,	который	пользуется	ими,	как	
источником	информации	 для	 сВоего	 разВития	 и	 для	 создания	 чего-то	 но-
Вого	и	 полезного	 для	 общестВа.	поЭтому	 В	 процесс	 обучения	 и	 разВития	
ребенка	уже	В	дошкольном	Возрасте	параллельно	с	традиционными	форма-
ми	изучения	и	познания	окружающего	мира	необходимо	корректно	 Вкра-
плять	формироВание	цифроВых	компетенций	для	того,	чтобы	Вырастало	по-
коление	 созидателей	 и	 профессионалоВ,	 способных	 работать	 В	 услоВиях	
соВременного	 постоянно	 меняющегося	 мира.	 необходимость	 Этого	 под-
тВерждено	В	ноВом	докладе	центра	стратегических	разработок	
и	Высшей	школы	Экономики	«дВенадцать	 решений	для	ноВого	
образоВания»	(апрель	2018	г).	ключеВыми	задачами	проекта	«школа	цифро-
Вого	Века»,	реализация	которого	приВедет	среду	образоВания	В	ноВое	каче-
стВо,	яВляются:	осВоение	соВременных	цифроВых	технологий,	прежде	Всего	
—	В	их	применении,	Возможность	Выбора	из	широкого	набора	технологий,	
а	также	произВодстВенных	и	иных	кВалификаций	реальной	Экономики;	пе-
рестройка	 методик	 общеобразоВательной	 школы,	 В	 частности	 Внедрение	
игроВых,	проектных,	сореВноВательных	и	коллектиВных	методик	на	осноВе	
использоВания	цифроВых	инструментоВ.
	 В	апреле	2018	года,	муниципальное	аВтономное	дошкольное	об-
разоВательное	 учреждение	№43	 детский	 сад	 «малыш»	 города	 сухой	лог	
приступило	к	решению	проблемы	соВременной	российской	школы	и	допол-
нительного	образоВания:	растущего	отстаВания	от	требоВаний	цифроВиза-
ции	Экономики	и	осноВных	сфер	общестВенной	жизни.	Встреча	с	аВтором	
дополнительной	программы	дошкольного	образоВания	«играем	и	модели-
руем	 В	 lIGrOGame»	 аленой	 ВалерьеВной	молоднякоВой	 позВолила	 стать	
детскому	саду	площадкой	по	апробации	ноВой	образоВательной	техноло-
гии	игроВого	компьютерного	моделироВания	на	Веб-платформе	lIGrOGame.	
В	процессе	реализации	программы	используется	программное	обеспечение	
по	трехмерному	моделироВанию	для	обучения	детей	среднего	и	старшего	
дошкольного	 Возраста	 наВыкам	 проектироВания	 объектоВ	 В	 трехмерной	
среде	с	реализацией	объекта	на	3D	печать.	запрос	государстВа,	и	В	частно-
сти	сВердлоВской	области,	на	инженерные	кадры	застаВляет	педагога	Вне-
дрять	 В	 образоВательную	 деятельность	 ноВые	 уВлекательные	 технологии,	
которые	помогут	соВременному	ребенку	изучить	окружающий	мир	со	Всех	
сторон	и	понять,	что	он	участник	создания	Этого	мира.	
	 образоВательная	программа	«играем	и	моделируем	В	lIGrOGame»	-	
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Это	симбиоз	традиций	образоВания	с	инноВатикой.	дополнительная	обще-
разВиВающая	программа	дошкольного	образоВания	естестВенно-научной	и	
технической	напраВленности	 «играем	и	моделируем	 В	 lIGrOGame»	 (аВтор	
молоднякоВа	а.В.)	яВляется	модульной	программой,	напраВленной	на	раз-
Витие	интереса	к	техническому	тВорчестВу	и	предметам	естестВенно-науч-
ного	цикла,	ориентации	детей	 В	игроВой	и	познаВательной	деятельности	
на	 ноВые	 стандарты	 В	 сфере	 инженерного	 образоВания,	 сВязанные	 с	 кон-
цепцией	цифроВого	произВодстВа	и	конВергенции	технологий.	программа	
реализует	так	назыВаемый	stem	–	подход,	который	яВляется	одним	из	при-
мероВ	конВергентного	образоВания	(аббреВиатура	от	sCIeNCe	—	естестВен-
ные	науки,	teCHNOlOGY	—	технологии,	eNGINeerING	—	инжиниринг,	про-
ектироВание,	дизайн,	matHematICs	—	математика)	и	использует	Элементы	
поискоВо-исследоВательской	 деятельности	 для	 создания	 базы	 Элементар-
ных	естестВенно-научных	предстаВлений	у	детей	и	технологии	соВремен-
ной	проектной	деятельности,	осноВанные	на	цифроВых	технологиях.
	 апробация	программы	В	мадоу	№43	города	сухой	лог	началась	
В	апреле	2018	года	с	детьми	средней	и	старшей	группы.	В	процессе	реализа-
ции	перВого	модуля	программы	«друзья	лигренка.	признаки	и	их	значения»	
Воспитанники	 исследуют	 объекты	 окружающего	 мира	 через	 их	 признаки	
и	значения	признакоВ.	по	задумке	аВтора,	учитыВая,	что	Ведущая	деятель-
ность	дошкольного	Возраста	игра,	за	каждый	признак	отВечает	определен-
ный	персонаж,	с	которым	ребенок	может	поиграть.	например,	«хамелеон»	
отВечает	за	цВет,	«осьминог»	за	форму,	«листотел»	за	материал,	«мураВьи»	
за	количестВо	и	т.д.	педагог	от	имени	персонажа	задает	Вопрос	детям	«ка-
кой	формы	мяч?»	или	 «из	каких	частей	состоит	стул?»	и	 «сколько	ножек	
должно	быть	у	стула,	чтобы	он	не	упал»,	«каким	станет	«листотел»,	если	он	
сядет	на	дереВянную	кроВать?».	и	ребенок	Включает	различные	анализато-
ры,	чтобы	исследоВать	объект.	задачу	можно	усложнять	–	отгадать	загад-
ку	персонажа	с	закрытыми	глазами:	«какая	форма	спряталась	В	мешочке?»,	
«куда	прилетел	листотел».	использоВание	игроВой	дидактики	с	персонажа-
ми-признаками	создают	Эмоциональный	интерес	к	изучению	и	познанию	
объектоВ	 окружающего	мира.	 В	 рамках	 программы	используются	 инстру-
менты	описания	объекта	-	«паспорт	объекта»,	«копилка	признака»	и	другие	
инструменты	обучения	исследоВательской	деятельности	отсм-триз.	
	 играя	 с	 персонажами	 признаками,	 ребенок	 получает	 предстаВле-
ния,	 которые	 закладыВают	 осноВу	 для	 деятельности	 по	 проектироВанию	
предметоВ	В	Электронной	трехмерной	среде	lIGrOGame.	проектная	деятель-
ность	 организуется	 В	 рамках	 реализации	образоВательного	модуля	 «мои-
перВые	проекты	В	формах»	и	образоВательного	модуля	«проектируем	и	соз-
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даем	сВой	мир!».	технология	моделироВания	предполагает	создание	прото-
типа	объекта	на	осноВе	его	информационных	признакоВ	и	реализует	кон-
цепцию	подхода	к	инженерному	образоВанию	CDIO.	
	 стандарт	1.	CDIO	как	общий	контекст	разВития	инженерного	об-
разоВания.	принятие	принципа,	согласно	которому	разВитие	и	реализация	
жизненного	цикла	продуктоВ,	процессоВ	и	систем	происходит	В	рамках	мо-
дели	 «придумыВай-проектируй-реализуй-упраВляй»,	 которая	 и	 яВляется	 об-
щим	контекстом	инженерного	образоВания.
	 данный	 принцип	 В	 услоВиях	 дошкольного	 образоВания	 зВучит:	
«придумыВай	 –	 моделируй	 –	 создаВай	 –	 играй»,	 где	 так	 назыВаемый	 Этап	
«Эксплуатации	 изделия»	 будет	 на	 уроВне	 дошкольника	 реализоВан	 В	 Виде	
Включения	детского	изделия	В	игроВую	среду	ребенка.	таким	образом,	уже	
на	Этапе	дошкольного	образоВания	ребенок	осВаиВает	перВые	наВыки	про-
ектной	деятельности	с	использоВанием	алгоритма	жизненного	цикла	про-
дукта	CDIO.	Это	позВоляет	 поВысить	 познаВательный	интерес	 ребенка	и	
учит	его	планироВать	сВои	дейстВия	В	заВисимости	от	постаВленной	про-
блемы.

проеКт «марСианСКие хрониКи»
	 предстаВляем	 практику	 создания	 объекта	 детьми	 старшего	 до-
школьного	Возраста	на	примере	жизненного	цикла	проекта	«марсианские	
хроники»,	 В	процессе	реализации	которого	ребята	осВаиВают	такие	поня-
тия	как	«космос,	марс,	марсиане,	земляне»,	«проектироВание»,	«3D	печать».	
В	процессе	данной	деятельности	перед	нами	стояла	задача,	сформироВать	
умение	создаВать	модель	«ракеты»	В	3D	lIGrOGame.	
	 на	Этапе	«придумыВай»	осноВной	целью	стала	постаноВка	пробле-
мы.	пример	формулироВки	проблемы:

◊	 лигренок	нас	приглашает	соВершить	путешестВие.	
◊	 чтобы	соВершить	наше	путешестВие	к	Этой	далекой	планете,	какое	
транспортное	средстВо	необходимо?

	 смотрим	 Видео	 про	 марс,	 соВершаем	 Виртуальное	 путешестВие	
посредстВом	 Vr	 очкоВ.	 гоВорим,	 что	 такое	 космос,	 какие	 есть	 планеты,	
проходит	 обсуждение	 темы	 проекта.	изучаем	модели	 ракет,	 определение	
осноВных	признакоВ	и	значений	признакоВ	ракеты,	чем	она	отличается	от	
наземного	транспортного	средстВа.	затем	мы	переходим	к	созданию	матри-
цы	морфологического	анализа,	или	схемы	моделироВания	объекта.	рассма-
триВаем	иллюстрацию	ракеты,	здесь	можно	продемонстрироВать	и	рассмо-
треть	ракету	из	конструктора,	сначала	мы	назыВаем	её	части,	затем	размер	
частей,	 их	 форму,	 количестВо	 и	 цВет,	 помогают	 нам	 друзья	 лигренка	 –
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улитка,	 осьминог,	 хамелеон,	 листотел	 и	 др.	 дети	 заполняют	 таблицу,	
используя	маркеры	и	наборы	значений	признакоВ,	которые	собраны	В	кей-
се	на	каждого	ребенка.	результатом	данного	Этапа	яВляется	заполненная	
схема	модели	объекта,	используя	которую	дети	переходят	на	Этап	«моде-
лируй»,	на	котором	формируются	Элементарные	предстаВления	о	способах	
проектироВания	и	преобразоВания	объектоВ	 В	 услоВиях	 трехмерной	среды	
lIGrOGame.
	 для	создания	объектоВ	В	Электронной	среде	lIGrOGame	детьми	ис-
пользуются	базоВые	геометрические	формы,	конструктиВная	деятельность	с	
которыми	позВоляет	создать	объект	по	образцу	или	по	замыслу.	подобная	
форма	моделироВания	относится	к	технологиям	математического	модели-
роВания,	под	которыми	подразумеВается	организация	педагогом	ЭВристиче-
ски	ориентироВанного	процесса	создания	ребенком	моделей	посредстВом	
простейших	плоскостных	и	пространстВенных	математических	абстракций	
[7].
	 на	третьем	Этапе	«создаВай»	дети	знакомятся	с	соВременным	спо-
собом	 произВодстВа	 путем	 послойного	 синтеза.	 соВместно	 с	 педагогом	
сохраненная	цифроВая	модель	В	формате	stl	переносится	В	программу	«по-
лигон»	для	3D	принтера.	программа	русифицироВанная,	поЭтому	читающие	
дети	понимают,	что	они	дают	задание	принтеру	напечатать	ту	модель,	ко-
торую	они	смоделироВали.
	 результат	Этапа	«создаВай»	-	готоВая	модель,	сначала	использует-
ся	 В	 традиционной	продуктиВной	деятельности	 (раскрашиВается),	 а	 затем	
наступает	 заключительный	Этап	 «играй».	дети	предполагают,	как	можно	
поиграть	с	созданной	ими	моделью	и	готоВят	соВместно	с	педагогом	раз-
личные	игры.	например,	продуктами	соВместной	деятельности	участникоВ	
образоВательного	процесса	стали:	декорации	для	настольной	ролеВой	игры	
«теремок	на	ноВый	лад»,	настольная	игра-ходилка	«перВый	космонаВт»,	ма-
кет	космо-станции	из	конструктора	«Взлет-посадка»	и	т.д.	

проеКт «новоГодние иГрушКи»
	 В	процессе	реализации	проекта	«ноВогодние	игрушки»	ребята	ос-
ВаиВают	 такие	 понятия	 как	 «русские	 традиции,	 семейные	 традиции,	 сим-
Вол,	праздника	назначение	игрушек	и	т.д.»,	«проектироВание»,	«3D	печать».	
В	процессе	данной	деятельности	перед	нами	стояла	задача,	сформироВать	
умение	создаВать	модель	ноВогодней	игрушки	В	3D	lIGrOGame.	
	 на	Этапе	«придумыВай»	осноВной	целью	стала	постаноВка	пробле-
мы.	пример	формулироВки	проблемы:

◊	 лигренок	 узнал	 о	 ноВогоднем	 празднике	 и	 о	 традиции	 украшать	
симВол	Этого	праздника	-	елочку.	он	решил	тоже	украсить	елку	В	сВоей	
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 � лаборатории,	 но	 оказалось,	 что	 у	 него	 нет	 игрушек,	 которые	 можно	
поВесить	на	елку.
◊	 	можем	ли	мы	подарить	лигренку	игрушки,	которыми	играем	В	груп-
пе,	чтобы	он	поВесил	их	на	елку?	нет,	нужны	специальные	игрушки.

	 	рассматриВаем	разные	игрушки:	мягкие,	конструктор,	кукол.	сраВ-
ниВаем	 их	 с	 елочными	 и	 анализируем.	 что	 обязательно	 должно	 быть	 у	
елочной	 игрушки?	определяем	 значения	 их	 признакоВ	 по	 цВету,	 размеру,	
материалу.
	 затем	мы	проходим	Все	Этапы	проекта	(создание	матрицы	морфо-
логического	 анализа,	 заполнение	 схемы	модели	объекта,	 моделироВание	
объекта,	создание	объекта	с	помощью	3D	принтера,	декорироВание),	кото-
рые	описаны	Выше.	затем	наступает	заключительный	Этап	-	«играй».	дети	
предполагают,	что	лигренку	можно	сделать	сюрприз	-	украсить	елку	В	ла-
боратории	созданными	и	раскрашенными	игрушками.	
	 Во	Время	игры	с	моделями,	 созданными	соВременным	способом	В	
процессе	проектной	деятельности,	у	детей	рождаются	ноВые	идеи	и	пред-
ложения	для	дальнейшего	моделироВания	В	Электронной	среде	lIGrOGame.	
тем	самым	пояВляется	желание	узнаВать	ноВое,	исследоВать	окружающий	
мир,	преобразоВыВать	сВое	пространстВо,	дополнять	его	ноВыми	предмета-
ми,	В	том	числе	необычными,	фантазийными.	
	 наделенный	с	рождения	Возможностью	слышать,	Видеть,	чуВстВо-
Вать,	 ребенок	жадно	 глотает	информацию	и	познает	скрытые	от	него	се-
креты	мира.	Взрослым	порою	сложно	понять	и	подстроится	под	то,	что	ре-
бенку	Все	В	ноВинку.	то,	что	кажется	обыденным	или	даже	скучным,	может	
предстаВляться	 ребенку	 неВероятным	 приключением.	 Важно	 не	 упустить	
Эту	Возможность	и	поддержать	интерес	к	открытиям	надолго.
	 дошкольный	Возраст	–	Это	тот	период,	когда	мы	еще	можем	про-
дуктиВно	поВлиять	на	формироВание	интереса	 к	познаВательной	 деятель-
ности.	мы,	 педагоги-дошкольники	 можем	 помочь	 соВременному	 ребенку	
напраВить	его	 Влечение	к	изучению	цифроВых	устройстВ	 В	нужное	 русло,	
показать	Возможности	Этих	устройстВ	В	проВедении	опытоВ	и	исследоВа-
ний.	 	тем	самым	мы	способстВуем	Воспитанию	ноВого	поколения	детей,	
которые	Владеют	способностями	использоВать	различные	средстВа	для	сВо-
его	усоВершенстВоВания	и	роста,	происходит	позитиВное	Влияние	на	соци-
ализацию	ребенка,	готоВого	к	ноВым	открытиям.
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