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Введение

Технологии	 насТолько	 бысТро	 развиваюТся	 и	 меняюТся,	 чТо	 пе-
дагог	дошкольного	образования	не	всегда	успеваеТ	за	ними.	в	последнее	
десяТилеТие	педагогика	изобилуеТ	новыми	Терминами,	коТорые	не	всегда	
поняТны	 воспиТаТелю.	на	 рынке	 индусТрии	 деТских	 Товаров	 появляюТся	
образоваТельные	 решения	 (консТрукТоры,	 цифровые	 лабораТории,	 робоТо-
Технические	наборы	и	игры,	компьюТерно-игровые	комплексы	и	Т.п.),	коТо-
рые	имеюТ	досТаТочно	эффекТивные	ресурсные	возможносТи.		задача	сбор-
ника:	внесТи	ясносТь	в	понимание	Технологий	STEAMS	и	собраТь	лучшие	
пракТики	в	данной	обласТи.

в	 ценТре	 STEAMS	 образования	 и	 профессионального	 развиТия	
«моя	планеТа»	московского	городского	педагогического	универсиТеТа	мы	
исследуем	влияние	инновационных	меТодик	и	Технологий	на	развиТие	на-
выков	будущего	у	дошкольников,	создаем	новые	STEAMS	программы,	объе-
диняем	Творческие	группы	деТей,	педагогов	и	родиТелей	в	STEAMS	проекТы	
и	 проекТируем	 Творческую	 исследоваТельскую	 среду,	 насыщенную	 инТе-
граТивным	содержанием,	цифровыми	и	Технологичными	инсТруменТами	по-
знания	дейсТвиТельносТи.

в	 сборнике	 будуТ	 предсТавлены	 лучшие	 пракТики	 педагогов	 до-
школьного	 образования	 рф,	 собранные	 на	 курсах	 повышения	 квалифи-
кации.	 в	 первом	 сборнике	 предсТавлены	 STEAMS	 пракТики	 применения	
консТрукТора	 «моя	москва»	и	 консТрукТора	 «йохокуб»	 в	 рабоТе	 с	 деТьми	
дошкольного	 возрасТа.	педагоги	 предсТавляюТ	 свои	 пракТики	 в	 сооТвеТ-
сТвии	со	спецификой	применения	STEAMS	подхода	в	дошкольном	образо-
вании.	
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	 «исТоки	способносТей	и	дарования	деТей	—	на	кончиках	их	
пальцев.	оТ	пальцев,	образно	говоря,	идуТ	Тончайшие	ниТи	–	ручейки,	
коТорые	 пиТаюТ	 исТочник	 Творческой	 мысли.	 другими	 словами,	 чем	
больше	масТерсТва	в	деТской	руке,	Тем	умнее	ребенок.»	

ваСиЛий аЛекСандрович СухомЛинСкий

	 «мы	 придумали	 не	 консТрукТор,	 а	 безграничные	 воз-
можносТи	 для	 Творческой	 самореализации	 из	 просТо-
го	 и	 экологичного	 маТериала,	 коТорые	 досТупны	 каждому. 
хоТиТе	вырасТиТь	в	семье	пыТливого	инженера,	умельца	и	новаТора?	
а	сами	—	оТдохнуТь	в	Творческой	медиТации?	Тогда	вам	Точно	сТоиТ	
попробоваТь!»

чуйкова еЛена вЛадимирована,
автор изобретения тм «йохокуб»,

оСноватеЛь и руководитеЛь

компании ооо «йохо»,
партнёр мгпу



5

	 «одним	 из	 мировых	 Трендов	 развиТия	 образования	 являеТся	
объедиение	предмеТных	и	меТапредмеТных	знаний,	позволяющих	ре-
бёнку	быТь	успешным	и	восТребованным	в	будущем.

	 одной	из	Технологий,	позволяющей	решиТь	анную	задачу	яв-
ляеТся	STEAM-образование,	объединяющее	науку,	Технологию,	инже-
нерию,	маТемаТику,	различные	виды	искуссТва	и	акТивносТей.

	 STEAMS	Технология	-	эТо	современный	образоваТельный	фе-
номен,	формирующий	у	деТей	навыки	решения	несТандарТных	жизнен-
ных	сиТуаций,	умение	видеТь	межпредмеТные	связи	и	применяТь	их	на	
пракТике.	обучение	в	классе	с	помощью	STEAMS	Технологий	 -	 	эТо	
всегда	эксперименТальная	деяТельносТь,	направленная	на	решение	ка-
кой-То	реальной	проблемы.»

чеЛышева ЮЛия вячеСЛавовна,
к.п.н., доцент,

педагог-пСихоЛог центра

STEAMS-образования

 и профеССионаЛьного развития

«моя пЛанета» гаоу во мгпу 
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STEAMS	Технологии	
в	дошкольном	образовании

	 современный	 бысТроменяющийся	 мир	 ТребуеТ	 развиТия	 навыков,	
позволяющих	современным	деТям	решаТь	задачи	в	условиях	многозадачно-
сТи,	проявляТь	способносТи	в	генерации	новых	идей,	обладаТь	коммуника-
Тивными	качесТвами,	умениями	кооперации	для	досТижения	посТавленных	
личносТных	и	образоваТельных	задач.	вызовы	времени	ТребуюТ	поиска	но-
вых	способов,	меТодов,	Технологий	развиТия	навыков	будущего	у	деТей.	
	 классические	исследования	закономерносТей	и	условий	деТского	
развиТия	(л.с.	выгоТский,	п.я.	гальперин,	а.в.	запорожец,	н.н.	поддъя-
ков)	 раскрываюТ	 механизмы,	 при	 коТорых	 ребенок	 в	 процессе	 полноцен-
ного	проживания	деТсТва	осваиваеТ	и	присваиваеТ	социокульТурные	кон-
ТексТы,	коТорые	инТеграТивно	применяюТся	в	процессе	жизнедеяТельносТи	
дошкольника.		логика	развиТия	дошкольника	ориенТирована	на	целосТное	
восприяТие	мира	во	всем	многообразии	его	свойсТв.	
	 появление	 в	 российской	 сисТеме	 дошкольного	 образования	
STEAM	Технологий	связано	акТивно	развивающимися	Технологиями	в	рам-
ках	национальной	Технологической	инициаТивы1.	в	сисТему	образования	
приходяТ	цифровые	образоваТельные	решения,	Технологии	3D	моделирова-
ния	и	проТоТипирования,	робоТоТехнического	консТруирования	и	другие.
	 Термин	 STEM,	 появился	 в	 сша	и	 расшифровывался	 как:	 SciEncE	
(наука);	TEchnology	 (Технологии);	EnginEEring	 (инженерия);	MAThEMATicS	
(маТемаТика).	процесс	 реализации	 STEM	подхода	 в	 дошкольном	 образо-
вании	показал	необходимосТь	включения	меТодов,	коТорые	развиваюТ	Та-
кие	важные	качесТва	дошкольников,	как	креаТивносТь,	изобреТаТельносТь.			
появление	в	Термине	сосТавляющей	ArTS	–искуссТво,	в	полной	мере	оТра-
жаеТ	сущносТь	деТского	познания,	ориенТированного	на	Творческое	вос-
прияТие	и	преобразование	мира.	под	«искуссТвом»	в	концепции	чаще	пони-
маюТ	развиТие	Творческого	восприяТия,	обучение	основам	моделирования

1 https://www.nti.one/ 
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и	художесТвенно-Технического	проекТирования,	чТо	позволяеТ	не	Только	
сделаТь	образоваТельный	процесс	более	разнообразным	и	насыщенным,	но	
Также	дополниТельно	подТолкнуТь	учащихся	к	креаТивному	решению	по-
сТавленных	задач.
	 в	начале	1990-х	гг.	биохимик	р.	руТберншТейн	изучил	150	биогра-
фий	 самых	 извесТных	 ученых	 оТ	пасТера	 до	 эйншТейна.	он	 исследовал	
использование	левой	и	правой	половин	мозга.	как	выяснилось,	почТи	все	
изобреТаТели	и	ученые	были	Также	музыканТами,	художниками,	писаТеля-
ми	 или	 поэТами:	 галилей	 -	 поэТом	 и	 лиТераТурным	 криТиком,	 эйншТейн	
играл	на	скрипке,	морзе	-	художником-порТреТисТом	и	др.	Таким	образом,	
креаТивносТь	сТимулировалась	и	укреплялась	посредсТвом	пракТики	дисци-
плин,	связанных	с	правой	половиной	мозга.		неврологическое	исследова-
ние,	проведенное	в	2009	г.	универсиТеТом	джона	хопкинса,	показало,	чТо	
ArTS-образование	улучшаеТ	когниТивные	(познаваТельные)	навыки	сТуден-
Тов,	развиваеТ	навыки	памяТи	и	внимания	во	время	заняТий,	а	Также	увели-
чиваеТ	диапазон	академических	и	жизненных	навыков.1 
	 в	 последние	 десяТилеТия	 расТуТ	 среднегодовые	 доходы	 ведущих	
рынков	креаТивной	индусТрии.	Так,	североамериканский	рынок	креаТивной	
индусТрии	 имееТ	 более	 28%	 доходов	 оТ	 общего	 объема	 продаж,	 обеспе-
чиваеТ	16%	рабочих	месТ	на	рынке	Труда,	азиаТско-Тихоокеанский	рынок	
имееТ	более	33%	доходов	оТ	общего	объема	продаж	и	обеспечиваеТ	43%	
рабочих	месТ	на	рынке	Труда.	в	оТчеТе	бюро	сТаТисТики	Труда	сша	про-
гнозируеТся	росТ	числа	профессий,	связанных	с	STEM	и	STEAM,	на	8%	в	
период	с	насТоящего	моменТа	до	2029	года	по	сравнению	с	3,4%	для	про-
фессий,	не	связанных	с	STEM.	
	 родиТели	деТей	в	киТае	в	оТличие	оТ	родиТелей	в	сша	счиТаюТ,	
чТо	ArTS	 особенно	 важно	 для	 формирования	инновационных	навыков	их	
деТей.	 Так,	 роль	 маТемаТики	 и	 компьюТерных	 наук	 оцениваеТся	 в	 киТае	
на	9%	(из	100	%	всех	наук),	в	сша	на	52%.	значение	креаТивных	подхо-
дов	для	решения	инновационных	проблем	оцениваеТся	в	киТае	на	45%,	а	
в	сша	Только	на	18%.	предпринимаТельским	и	деловым	навыкам	в	киТае	
уделяеТся	23%,	в	сша	Только	16%.	знанию	мировых	кульТур:	18%	(киТай)	
проТив	4%	(сша).	все	эТо	позволяеТ	счиТаТь,	чТо	в	киТае	уже	сущесТвуеТ	
STEAM-образование,	в	То	время	как	в	сша	доминируеТ	STEM-подход.	
	 сша,	великобриТания,	киТай,	авсТралия,	корея,	Тайвань	разраба-
ТываюТ	учебную	программу	под	название	к-12	STEM	(образование	оТ	деТ-
ского	сада	до	12	класса	школы),	проекТируемую	как	набор	инТеграТивных

1 Фролов А.В. Роль STEM-образования в «новой» экономике США // Вопросы новой 
экономики. - 2010. - № 4. - С. 80-91. 
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междисциплинарных	подходов	к	каждой	из	STEM-дисциплин.	проблемами	
подгоТовки	STEM-кадров	в	сша	занимаюТся	как	на	федеральном	уровне,	
Так	 и	 негосударсТвенные	 организации.	 оТношение	 деТей	 к	 STEM-пред-
меТам	формируеТся	еще	в	начальной	школе,	поэТому	именно	в	начальной	
школе	сущесТвуеТ	необходимосТь	развиваТь	у	деТей	инТерес	и	закладываТь	
основу	для	изучения	STEM-предмеТов	в	будущем.1

	 ориенТация	 экономик	 сТран	 на	 развиТие	 креаТивной	 индусТрии	
подчеркиваеТ	важносТь	применения	образоваТельных	Технологий,	коТорые	
инТеграТивно	развиваюТ	качесТва,	значимые	и	необходимые	для	большин-
сТва	профессий	будущего.		
	 при	анализе	STEAM	Технологий	в	образовании	важным	являеТся	
не	Только	ориенТация	педагога	на	инТеграцию	разных	обласТей	наук	и	ре-
ализацию	принципа	меТапредмеТносТи,	а	развиТие	способносТей	деТей	ви-
деТь	проблему	и	решаТь	образоваТельные	задачи	в	совмесТной	проекТной	
деяТельносТи.				в	эТом	конТексТе	при	апробации	образоваТельных	Техно-
логических	решений	в	рабоТе	с	дошкольниками,	мы	особое	месТо	оТводим	
реализации	 подхода	Do	 iT	yourSElf	 –	 сделай	 сам.	именно	 эТоТ	 подход	
сТановиТся	ключевым	в	выборе	средсТв,	меТодов	и	форм	организации	деТ-
ской	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.			
	 при	анализе	каждого	компоненТа	STEAMS			мы	предлагаем	сфор-
мулироваТь	ключевые	вопросы	для	педагогов,	с	целью	осмысления	сущно-
сТи	данного	подхода	(Табл.1).	
	 при	 решении	 исследоваТельского,	 научного	 вопроса	 в	 познании	
необходимо	педагогу	понимаТь:	каков	объекТ	исследования	(«дождь»,	«ар-
хиТекТурная	форма»	и	Т.п),	каким	инсТруменТом	познания	нужно	восполь-
зоваТься	 (включенное	 наблюдение,	 опыТ,	 вирТуальная	 экскурсия	 и	 Т.п.),	
чТобы	деТи	раскрыли	самосТояТельно	сущносТь	явлений.	на	данном	эТапе	
деТи	 учаТся	 высТраиваТь	 предположения,	 гипоТезы,	 формулироваТь	 про-
блемные	вопросы	и	сами	искаТь	на	них	оТвеТы.	данный	процесс	формируеТ	
криТическое	мышление	в	будущем.

1 Рудской А.И., Боровков А.И., Романов П.И., Киселёва К.Н. АНАЛИЗ 
ОПЫТА США И ВЕЛИКОБРИТАНИИ В РАЗВИТИИ STEM-ОБРАЗОВАНИЯ//Науч-
но-технические ведомости CПбПУ. Естественные и инженерные науки. Том 23, № 2, 
2017
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Таблица	1
ключевые	вопросы	STEAMS	подхода	в	дошкольном	образовании

Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована 

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

T Технология какой алгориТм деяТельносТи осваиваюТ деТи?

E инжиниринг какой продукТ (проекТ) создаюТ деТи?

A искуссТво какие художесТвенно-выразиТельные средсТва искус-
сТва ребенок осваиваеТ? какие меТоды Творческой 

реализации выбираеТ ребенок?

M маТемаТика какие элеменТы маТемаТического мышления разви-
ваюТся у ребенка (геомеТрическое, просТрансТвенное, 
алгориТмическое, временное, комбинаТорика и Т.п.) 

S сделай сам в какой вид акТивносТи вовлечены деТи (проекТная, 
игровая, речевая, познаваТельная, исследоваТельская, 
элеменТарная инженерно-Техническая, коммуникаТив-

ная и др.)

	 Технология	 реализуеТся	 посредсТвом	 овладения	 деТьми	 алгориТ-
мом	деяТельносТи.	Так,	например,	для	Того,	чТобы	поняТь	смысл	програм-
мирования	деТи	«учаТ»	робоТа	правилам	передвижения,	самосТояТельно	со-
сТавив	 для	 него	 программу	 дейсТвий.	при	 эТом	 в	 роли	 робоТа	 высТупаюТ	
сами	деТи.		содержаТельно,	каждый	вид	деяТельносТи	имееТ	определённый	
алгориТм.		поняТь	и	увидеТь	его	являеТся	задачей	педагога.	педагог,	дав	ре-
бенку	в	руки	алгориТм,	помогаеТ	ему	поняТь	суТь	многих	Технологических	
процессов	в	будущем.
	 деяТельносТь	 дошкольника	 в	 деТском	саду	ориенТирована	 всегда	
на	 создание	 продукТа	 деяТельносТи	 (рисунок,	 посТройка,	 модель	 и	 Т.д.).	
инжиниринг	–	эТо	процесс	проекТирования	оТ	замысла	до	реализации.	по-
сТановка	задач	перед	деТьми	в	формаТе	«поиска»	сТимулируеТ	«замыслива-
ние»	 и	 ведеТ	 к	 прорабоТке	 способов	 решения	 образоваТельной	 задачи	 и,	
как	 следсТвие,	 к	 иТоговому	 продукТу.	 искуссТво	 органично	 пронизываеТ	
любую	деяТельносТь	ребенка	в	деТском	саду.	вся	дейсТвиТельносТь	вокруг	
ребенка	 предсТавлена	 композицией,	 линией,	 цвеТовым	 и	 сТилисТическим	
решением.	увидеТь	 все	многообразие	цвеТа,	 свеТа,	форм,	 ТексТур	и	 Т.п.	 	 в	
объекТах	 и	 явлениях	 окружающего	 мира,	 и	 Творчески	 оТобразиТь	 в	 соб-
сТвенном	замысле	не	предсТавляеТ	особого	Труда	для	дошкольника	при	ус-
ловии	грамоТного	сопровождения	образоваТельной	деяТельносТи.	
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	 как	 и	 искуссТво,	 маТемаТика	 находиТся	 вокруг	 ребенка.	 при	 ин-
Теграции	маТемаТики	в	образоваТельную	задачу	важно	раскрыТь	элеменТы	
маТемаТического	мышления	через	разные	педагогические	приемы.	
	 yourSElf	–	сделай	сам.	не	нужно	делаТь	за	ребенка	То,	чТо	он	мо-
жеТ	сделаТь	самосТояТельно.	а	он	хочеТ	и	можеТ	познаваТь	окружающий	
мир	 посредсТвом	 реализации	 своей	 поТребносТи	 в	 акТивносТи.	 педагогу	
данную	 поТребносТь	 необходимо	 насыТиТь	 содержанием:	 коммуникаТив-
ная	акТивносТь,	исследоваТельская	акТивносТь	и	Т.д.	
	 при	 рабоТе	 с	 педагогами	 дошкольных	 образоваТельных	 органи-
заций	 по	 реализации	 STEAMS	 подходов	 в	 рабоТе	 с	 дошкольниками	 мы	
разрабоТали	 перечень	 STEAMS	 навыков,	 на	 коТорые	 при	 проекТировании	
образоваТельной	 деяТельносТи	необходимо	обращаТь	 внимание	педагогу.	
к	 ним	 мы	 оТнесли:	 	 умение	 видеТь	 образоваТельную	 задачу	 и	 подбираТь	
способы	ее	реализации;	умение	моделироваТь	образ	будущей	деяТельносТи	
(консТрукТивной,	проекТной,	речевой	и	Т.п.);	умение	выбираТь	алгориТм	де-
яТельносТи	в	сооТвеТсТвии	с	образоваТельной	задачей,	умение	применяТь	
Творческие	 механизмы	 реализации	 замысла	 (собсТвенные	 продукТы:	 рас-
сказ,	сказка,	модель,	игра	и	Т.п.;	инТеграция	в	собсТвенную	сюжеТно-роле-
вую	игру;	создание	игрового	просТрансТва);		умение	всТупаТь	в	коммуника-
цию	со	сверсТниками	по	поводу	решения	образоваТельной	задачи;	умение	
придумаТь	Техническое	решение	посТавленной	задачи,	применение	элемен-
Тов	 маТемаТического	 мышления;	 способносТь	 к	 речеТворчесТву,	 способ-
носТь	к	сюжеТосложению.		данные	навыки	мы	сооТнесли	с	компоненТами	
STEAMS	подхода.
	 в	 современной	 сиТуации	 развиТия	 дошкольного	 образования	 по-
являеТся	досТаТочно	большое	количесТво	образоваТельных	решений	(кон-
сТрукТоры,	цифровые	лабораТории,	робоТоТехнические	наборы	и	игры,	ком-
пьюТерно-игровые	комплексы	и	Т.п.),	имеющие	в	своей	основе	ресурсные	
возможносТи	 Технологий	STEAMS.	задача	 воспиТаТеля:	 увидеТь	 эТи	 воз-
можносТи	 и	 примениТь	 в	 организации	 образоваТельной	 деяТельносТи	 де-
Тей.		
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STEAMS-среда
и	навыки	будущего

чеЛышева ЮЛия вячеСЛавовна,
к.п.н., доцент,

педагог-пСихоЛог центра STEAMS-образования

 и профеССионаЛьного развития

«моя пЛанета» гаоу во мгпу 

	 современное	образование	в	насТоящий	моменТ	ориенТировано	на	
формирование	у	деТей	ключевых	личносТных	компеТенТносТей,	связанных	
с	опыТом	их	применения	в	пракТической	деяТельносТи,	коТорые	позволяюТ	
им	досТигаТь	резульТаТов	в	неопределённых,	проблемных	сиТуациях,	само-
сТояТельно	или	в	соТрудничесТве	с	другими	решаТь	проблемы,	направлены	
на	совершенсТвование	умений	оперироваТь	 знаниями,	на	 развиТие	инТел-
лекТуальных	способносТей	деТей.	кроме	Того,	в	современном	мире	очень	
акТуальна	 проблема	 сТановления	 Творческой	 личносТи,	 способной	 само-
сТояТельно	получаТь	знания,	извлекаТь	полезное,	реализовываТь	собсТвен-
ные	цели	и	ценносТи	в	жизни.	эТого	можно	досТичь	посредсТвом	позна-
ваТельно-исследоваТельской	деяТельносТи,	Так	как	поТребносТь	ребёнка	в	
новых	впечаТлениях	лежиТ	в	основе	возникновения	и	развиТия	неисТощи-
мой	исследоваТельской	акТивносТи,	направленной	на	познание	окружаю-
щего	мира.
	 федеральный	 государсТвенный	 образоваТельный	 сТандарТ	 до-
школьного	образования	сТавиТ	перед	педагогами	задачу	формирования	по-
знаваТельных	инТересов	и	познаваТельных	дейсТвий	ребенка	в	 различных	
видах	деяТельносТи,	посТроение	образоваТельной	деяТельносТи	на	основе	
индивидуальных	особенносТей	каждого	ребенка,	при	коТором	сам	ребенок	
сТановиТся	акТивным	в	выборе	содержания	своего	образования,	сТановиТся	
субъекТом	образования.	одной	из	эффекТивных	Технологий	обучения	по-
ниманию	знаний	деТей	являеТся	Технология	STEM-образования.
	 STEM-образование	 одно	 из	 приориТеТных	 направлений	 форми-
рования	 инженерного,	 инновационного	 мышления.	 полученные	 знания,	
обучающиеся	применяюТ,	создавая	реальные	продукТы	в	рамках	проекТно-
ориенТированного	подхода.	 STEM-проекТы	могуТ	 быТь	 выполнены	в	 сфе-
рах	робоТоТехники,	3D-анимации,	программирования.
	 важное	 значение	на	психологическое	 развиТие	 ребенка	оказыва-
еТ	окружающая	среда.	при	эТом,	конкреТными	условиями,	оказывающими	
влияние	на	процессы	развиТия,	являюТся	Только	Те	элеменТы	среды,	с	коТо-
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рыми	ребенок	акТивно	взаимодейсТвуеТ.
	 целенаправленное	создание	в	дошкольной	образоваТельной	орга-
низации	 научно-образоваТельных	 лабораТорий,	 реализация	 STEM-проек-
Тов,	проекТов	с	решением	задач	Технической	направленносТи	и	внедрение	
их	в	образоваТельную	деяТельносТь,	позволиТ	не	Только	даТь	знания	деТям,	
но	научиТ	их	понимаТь,	применяТь	в	пракТической	деяТельносТи.
	 обязаТельным	условием	успешной	рабоТы	в	обласТи	STEAMS-об-
разования	 являеТся	 создание	 акТуальной	 развивающей	 предмеТно-про-
сТрансТвенной	 среды,	 сооТвеТсТвующей	 целевым	 усТановкам.	 при	 эТом	
объединяющим	факТором	могуТ	высТупаТь	инТеграция	содержания	различ-
ной	деяТельносТи	воспиТанников,	пересечение	в	просТрансТве	игровых	по-
собий	и	маТериалов,	досТупносТь	оборудования	для	самосТояТельной	дея-
ТельносТи,	возможносТь	демонсТрации	резульТаТов.
	 правильное	 игровое	 оборудование	 можеТ	 вдохновиТь	 и	 способ-
сТвоваТь	обучению	в	STEAMS	подходе.	сенсорное	и	инТеракТивное	обору-
дование	поощряеТ	ТворчесТво,	решение	проблем	и	другое	взаимодейсТвие.	
консТрукции	с	канаТами,	пандусами,	горками	и	качелями	поощряюТ	инже-
нерный	подход.	есТесТвенные	маТериалы	являюТся	сырьем,	коТорое	можно	
исследоваТь,	с	коТорым	можно	эксперименТироваТь.	музыкальные	инсТру-
менТы	обеспечиваюТ	риТм	и	повТорение,	а	Также	помогаюТ	распознаваТь	
паТТерны	и	сисТемы.	все	эТо	можеТ	помочь	создаТь	среду,	коТорая	пиТаеТ	
и	 поощряеТ	 развиТие	 навыков	 дошкольников,	 обогащая	 раннее	 обучение	
и	закладывая	основы	для	будущего.	когда	деТи	дейсТвуюТ	как	маленькие	
ученые,	самосТояТельно	исследуя	выбранную	Тему,	проводяТ	эксперименТы	
и	предсТавляюТ	их	своим	сверсТникам,	эТо	повышаеТ	уверенносТь	ребенка	
и	его	любовь	к	учебе.
	 важная	идея	STEAMS-среды	—	эТо	взаимосвязь	 ТеореТических	и	
пракТических	знаний.	в	мире	неопределенносТи	н	не	сТабильносТи	обуче-
ние	Только	лишь	в	рамках	класса	являеТся	не	акТуальным,	Т.	к.	оно	не	успе-
ваеТ	за	изменениями	окружающей	дейсТвиТельносТи
	 основным	оТличием	STEAMS	подхода	являеТся	То,	чТо	здесь	деТи	
для	успешного	изучения	множесТва	предмеТов	знания	получаюТ	самосТоя-
Тельно.	STEAMS-среда	–	эТо	все,	чТо	окружаеТ	ребенка,	чТо	позволяеТ	ему	
успешно	решиТь	посТавленную	задачу	разными	способами.
	 STEAMS	 подход	 –	 эТо	 не	 Только	 меТод	 обучения,	 но	 и	 способ	
мышления.	в	образоваТельной	среде	STEAM	деТи	получаюТ	знания	и	сразу	
же	учаТся	их	использоваТь.	в	STEAMS-среде	у	деТей	акТивно	развиваюТся	
познаваТельные	 способносТи,	 речь,	 криТическое	 мышление,	 развиваюТся	
оба	полушария	мозга,	Т.	к.	происходиТ	объединение	научно-Технического	
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и	 арТ-направления.	 у	 деТей	 формируеТся	 понимание,	 чТо	 решиТь	 любой	
сложный	вопрос	опираясь	на	знания	Только	по	одному	предмеТу	невозмож-
но,	объединяя	знания	из	разных	обласТей	и	рабоТая	всем	вмесТе,	высТраи-
вая	консТрукТивный	диалог,	возможно	решиТь	посТавленную	проблему.
	 одним	из	мировых	Трендов	развиТия	образования	являеТся	объеди-
нение	предмеТных	и	меТапредмеТных	 знаний,	позволяющих	 ребенку	 быТь	
успешным	и	восТребованным	в	будущим.	одной	из	Технологий,	позволяю-
щей	решиТь	данную	задачу,	являеТся	STEAMS-образование,	объединяющее	
науку,	Технологию,	инженерию,	маТемаТику,	различные	виды	искуссТва	и	
акТивносТей,	а	Также	самосТояТельносТь	ребенка	в	выполнении	и	конТроле	
дейсТвий.
	 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.	
обучение	с	помощью	STEAMS	Технологий	—	эТо	всегда	эксперименТаль-
ная	деяТельносТь,	направленная	на	решение	какой-То	реальной	проблемы.	
рабоТа	 в	 команде,	 диалог,	 исследование,	 эксперименТ,	 консТруирование,	
разнообразные	акТивносТи	направлены	на	формирование	значимого	для	ре-
бенка	продукТа.
	 феномен	 STEAMS-образования	 заключаеТся	 в	 Том,	 чТо	 в	 резуль-
ТаТе	 Такого	 обучения	 формируюТся	 одновременно	 «hArD	 SkillS»	 и	 «SofT	
SkillS»	–	навыки	необходимые	как	в	профессии,	Так	и	в	социальном	взаи-
модейсТвии.	Такой	подход	позволяеТ	реализовываТь	Творческий	подход	в	
обучении,	 используя	 навыки	 будущего,	 Такие	 как	 коммуникация,	 умение	
рабоТаТь	в	команде,	применяТь	криТическое	и	креаТивное	мышление.1

1 Список литературы:
1. Анисимова Т.И., Шатунова О.В., Сабирова Ф.М. STEAM-образование как 
инновационная технология для Индустрии 4.0 // Научный диалог. - 2018. - № 11. 
- С. 322- 332.
2. Смирнова Е.О. Специфика современного дошкольного детства. // Нацио-
нальный психологический журнал. – 2019. – № 2(34). – С. 25-32)
3. Челышева Ю.В. STEAMS-образование и навыки будущего / Дайджест 
«STEAMS - практики в образовании». – 2021. - Выпуск 4. [Электронный ре-
сурс]. — https://zelSTEAMS.ru/wp-content/uploads/2020/12/dajdzhest-vypusk-4.pdf
4. Челышева Ю.В. STEAMS-среда и психологическое развитие ребенка/ Дайд-
жест «STEAMS - практики в образовании». – 2021. - Выпуск 4. [Электронный 
ресурс]. — https://zelSTEAMS.ru/wp-content/uploads/2020/12/dajdzhest-vypusk-4.
pdf
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прохорова анна викторовна,
педагог допоЛнитеЛьного образования

гаоу во мгпу

	 происходящие	 изменения	 в	 общесТве	 сТавяТ	 перед	 дошкольным	
образованием	 задачу	обновления	 содержания.	в	 современной	педагогике	
развёрнуТы	акТивные	поиски	инновационных	педагогических	Технологий,	
необходимых	 при	 формировании	 у	 дошкольников	 необходимых	 навыков	
будущего:	криТического	мышления,	навыков	коммуникации,	креаТивносТи.																		
	 собыТийносТь	 в	 образовании	 и	 инТеграция	 являюТся	 акТуальным	
веянием	в	образоваТельном	просТрансТве.	дейсТвиТельно,	при	инТеграции	
появляеТся	возможносТь	выйТи	за	рамки	одной	образоваТельной	обласТи	и	
наглядно	 продемонсТрироваТь	 дошкольникам	 взаимодейсТвие	 объекТов	 и	
явлений	окружающего	мира.	но	как	современному	педагогу	при	организа-
ции	образоваТельного	процесса	грамоТно	выйТи	за	рамки	просТой	передачи	
знаний	дошкольнику?	как	способсТвоваТь	Тому,	чТобы	возможносТи	инТе-
грации	способсТвовали	проявлению	ребёнком	инициаТивы	в	поиске	и	са-
мосТояТельносТи	в	применении	полученных	знаний	в	новых	условиях?	как	
сделаТь	Так,	чТобы	ребёнок	был	способен	к	приняТию	собсТвенных	решений	
уже	в	дошкольном	возрасТе?	эТи	и	другие	вопросы	современной	сисТемы	
дошкольного	образования	могуТ	успешно	реализовываТься	благодаря	при-
менению	в	рабоТе	с	деТьми	Технологий	STEAMS	–образования.
	 в	 нашей	 сТаТье,	 на	 примере	 одной	 из	 Тем,	 мы	 покажем	 возмож-
носТи	применения	STEAMS-Технологий	для	деТей	сТаршего	дошкольного	
возрасТа.	цель	любой	STEAMS	пракТики	–учиТь	деТей	видеТь	проблему,	ре-
шаТь	проблему,	справляТься	с	проблемами.	

возможносТи	реализации
STEAMS-проекТа	по	Теме	«деревья»	

в	сТаршем	дошкольном	возрасТе

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 умсТвен-
ному эксперименТированию, обобщению, 
усТановлению причинно-следсТвенных 
связей. 
создаваТь условия для развиТия у деТей 
проблемно-поисковой и исследоваТельской 
деяТельносТи в процессе разных видов игр 
(дидакТических, образных, режиссерских) ху-
дожесТвенной, консТрукТорской, дизайн-дея-
ТельносТи  деТей. 
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Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

T Технология какой алгориТм 
деяТельносТи осва-

иваюТ деТи?

возможносТь дейсТвоваТь в окружающем 
просТрансТве, умение организовываТь свое 
собсТвенное просТрансТво в зависимосТи оТ 
целей деяТельносТи;
умение ориенТироваТься во времени, умение 
сТроиТь последоваТельносТь дейсТвий, 
планироваТь, владеТь своим временем;
умение дейсТвоваТь с разными маТериала-
ми, пользоваТься их свойсТвами особенно-
сТями в собсТвенной акТивносТи, способ-
носТь анализироваТь собсТвенную и чужую 
деяТельносТь, рефлексироваТь. 
Технически эксперименТироваТь (связанно с 
изучением объекТов, маТериалов, инсТру-
менТов и Технических приёмов);
экспресс-сиТуации: спонТанно складываю-
щиеся (позволяюТ случайные решения деТей, 
вопросы, резульТаТы их деяТельносТи); 
запланированные (харакТеризуеТся Тем, чТо 
сиТуация, созданная педагогом, сТимулиру-
еТ деТей к каким-либо поискам, провоцируеТ 
на определённые дейсТвия, проявление Тех 
или иных качесТв).

E инжиниринг какой продукТ 
(проекТ) создаюТ 

деТи?

организация продукТивной деяТельносТи 
деТей на основе художесТвенного и Техни-
ческого ТворчесТва при создании образа 
деревьев. 
деТская дизайн-деяТельносТь:
плоскосТной аппликационно-графиче-
ский дизайн (аранжировки из природного 
маТериала)
объёмный предмеТно-декораТивный дизайн 
(создание деТьми просТрансТва для исследо-
ваний и игр).

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

приобщение деТей к произведениям живописи 
и графики (книжной иллюсТрацией). 
освоение художесТвенно-выразиТельных 
средсТв живописи (цвеТ, колориТ, цвеТовое 
решение, форма, композиция), графики 
(линия, шТрих, Точка, пяТно).
рекомендуемые произведения искуссТва:
и. шишкин «уТро в сосновом бору», «дождь 
в дубовом лесу»,
«сосны, освещённые солнцем»;
и. левиТан «дуб», «золоТая осень», «берёзо-
вая роща»; а куинджи  
«берёзовая роща», «после дождя»,
в. поленов «золоТая осень», м. воробьёв 
«дуб, раздробленный молнией»; в. несТеренко 
«серая осень», «последние лисТья» с. андрия-
ка «золоТая осень», «сТарая аллея». 
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Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

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

приобщение сТарших дошкольников к искус-
сТву скульпТуры (круглая скульпТура, рельеф), 
декораТивному искуссТву, консТрукТивному 
ТворчесТву (аппликация, консТруирование). 
обучение вариаТивным художесТвенным 
Техникам для создания выразиТельного образа 
дерева.

M маТемаТика какие элеменТы 
маТемаТическо-

го мышления 
развиваеТ ребенок 
(геомеТрическое, 

просТрансТвенное, 
алгориТмическое, 

временные, комби-
наТорика и Т.п.) 

комплексное решение задач маТемаТического 
развиТия с учёТом возрасТных и индивиду-
альных особенносТей деТей по направлениям: 
величина, форма, просТрансТво, время, количе-
сТво и счёТ. 
развиТие логики и алгомиТрического мышле-
ния;
развиТие способносТей к абсТрагированию и 
нахождению закономерносТей.
учиТь деТей самосТояТельно анализироваТь 
объекТ, выделяя в нем основные часТи;
формироваТь умение сооТносиТь размеры 
часТей объекТа;
развиваТь умение оперироваТь образами в 
просТрансТве;
учиТь группироваТь предмеТы;
учиТь создаваТь новые образы, использую 
аналогию и синТез;
развиваТь поисковую деяТельносТь (находиТь 
новые решения).

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

исследоваТельская, 
элеменТарная инже-
нерно-Техническая, 
коммуникаТивная 

и др.)

исследоваТельская деяТельносТь с живой 
природой (выявление взаимосвязей, сущесТву-
ющих в природе).
Техническое эксперименТирование (связанное с 
изучением объекТов, маТериалов, инсТруменТов 
и Технических приёмов);
экспресс-сиТуации: спонТанно складыва-
ющиеся (позволяюТ случайные решения 
деТей, вопросы, резульТаТы их деяТельносТи); 
запланированные (харакТеризуеТся Тем, чТо 
сиТуация, созданная педагогом, сТимулируеТ 
деТей к каким-либо поискам, провоцируеТ деТей 
на определённые дейсТвия, проявление Тех или 
иных качесТв).
игровая деяТельносТь: сюжеТно – ролевые игры 
«приключения в лесу»; «волшебный лес»; 
«пуТешесТвия лесных зверей», дидакТические 
игры «с какого дерева лисТ», «деревья и 
кусТарники», лоТо, домино. 
коммуникаТивная: формирование навыков кол-
лекТивной рабоТы, деТи учаТся договариваТься, 
правильно задаваТь вопросы, аргуменТироваТь 
факТами, распределяТь проекТную рабоТу между 
собой; 
проекТная: деяТельносТь у деТей развиваеТся 
воображение, Творческое мышление, формиру-
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Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

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

речевая, познаваТельная, 
исследоваТельская, 

элеменТарная инженер-
но-Техническая, комму-

никаТивная и др.)

юТся познаваТельные инТересы и дейсТвия.
элеменТарная инженерно– Техническая 
деяТельносТь: консТруирование деревьев 
из разных маТериалов.

	 на	первом	эТапе	проекТа	педагог	вмесТе	с	деТьми	определяюТ,	чТо	
и	как	они	будуТ	исследоваТь.	чТо	и	как	будуТ	изучаТь.	чТо	и	как	будуТ	по-
знаваТь.	при	 посТановке	 проекТных	 задач	 педагог,	 создавая	 проблемную	
сиТуацию,	Только	помогаеТ	находиТь	оТвеТы	на	вопросы,	не	давая	гоТовых	
оТвеТов.	 моТивироваТь	 деТей	 к	 реализации	 посТавленных	 задач	 педагог	
можеТ	 личной	 заинТересованносТью	 к	 Той	 деяТельносТи,	 коТорой	 пред-
полагаеТся	заняТься.	но	главное	условие	организации	проекТа	–	создание	
среды	 образоваТельного	 просТрансТва.	 среда	 для	 изучения	 данной	 Темы	
должна	позволиТь	деТям	исследоваТь,	эксперименТироваТь,	наслаждаТься,	
предсТавляТь	 в	 разных	 образах	 изучаемые	 объекТы.	 зоны	 деТской	 акТив-
носТи	 могуТ	 быТь	 наполнены	 необходимым	 оборудованием	 для	 изучения	
деревьев.	например,	исследоваТь	древесину	деТи	могуТ	в	специально	обо-
рудованной	«исследоваТельской	лабораТории».	эксперименТирование	дасТ	
деТям	реальные	предсТавления	не	Только	о	свойсТвах	изучаемых	явлений	
и	предмеТов,	но	и	позволиТ	решиТь	важные	задачи	экологического	воспи-
Тания	дошкольников.	изучая	особенносТи	и	условия	росТа	деревьев,	ребё-
нок	будеТ	имеТь	возможносТь	не	Только	получаТь	конкреТные	знания,	но	и	
учиТься	правильно	сТроиТь	своё	поведение	по	оТношению	к	природе.	Таким	
образом,	ребёнок	опыТным	пуТём	получаеТ	основы	экологической	кульТу-
ры.	желание	рассказаТь	об	увиденном,	обсудиТь	обнаруженные	закономер-
носТи	и	выводы	развиваеТ	речь	ребёнка.	использование	меТода	моделиро-
вания	в	процессе	организации	эксперименТальной	деяТельносТи,	позволиТ	
сТаршему	дошкольнику	определяТь	алгориТм	своей	будущей	деяТельносТи.	
например,	 определяя	 последоваТельносТь	 изучения	 росТа	 дерева,	 ребё-
нок	 создаеТ	 графическую	модель	 своей	исследоваТельской	 деяТельносТи.	
на	эТом	эТапе	деТи	могуТ	быТь	включены	в	разные	формы	коллекТивного	
ТворчесТва.	хоТелось	 бы	особо	выделиТь	 совмесТно-взаимодейсТвующую	
форму,	коТорая	предполагаеТ	разные	возможносТи	объединения	деТей	для	
получения	 общего	 резульТаТа	 (парами,	 небольшой	 подгруппой,	 большой	
группой)	и	наиболее	целесообразна	для	деТей	сТаршего	дошкольного	воз-
расТа.
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	 возможносТи	цифровой	среды	позволяТ	ребёнку	погрузиТься	в	ин-
Тересную	для	него	дополненную	реальносТь.	в	эТом	помогуТ	вирТуальные	
экскурсии	на	Темы:	 «самые	большие	деревья	на	планеТе	земля»,	 «почему	
деревья	высокие»,	«зачем	деревья	сбрасываюТ	лисТья»,	«сказочные	деревья»	
(экскурсия	по	книжным	иллюсТрациям)	и	др.	педагог	можеТ	использоваТь	
карТы	дополненной	реальносТи,	инТеракТивные	Технологии,	 элекТронные	
библиоТечные	сисТемы.
	 формирование	 предсТавлений	 сТарших	 дошкольников	 о	 деревьях	
осущесТвляеТся	через	умения	ребёнка	воспринимаТь,	преобразовываТь	объ-
екТ	 по	 разным	 его	 харакТерисТикам:	 цвеТ,	 форма,	 размер,	 масса,	 факТура,	
ТексТура,	 запах,	 вкус.	 помимо	 эксперименТально-исследоваТельской	 де-
яТельносТи	как	 средсТва	изучения	 деревьев,	 важно	использоваТь	 возмож-
носТи	арТ-коворкинга,	в	коТорой	каждый	ребёнок,	осТаваясь	свободным	и	
самосТояТельным,	используеТ	общее	просТрансТво	для	Творческих	экспери-
менТов	 с	 художесТвенными	и	 консТрукТивными	маТериалами,	 инсТрумен-
Тами	и	Техниками.	преимущесТво	коворкинг-просТрансТва	заключаюТся	в	
Том,	чТо	его	компоненТы	мобильны.	деТи	сами	могуТ	эТи	компоненТы	сре-
ды	ТрансформироваТь	в	зависимосТи	оТ	конкреТных	задач	проекТа.	напри-
мер,	есТь	возможносТь	меняТь	вид	изобразиТельной	деяТельносТи,	формаТ	
выполнения	рабоТ.	в	группе	рекомендуеТся	создаТь	макеТ	 (или	несколько	
макеТов)	дерева.	эТо	не	обязаТельно	можеТ	быТь	Только	нарисованное	де-
рево	на	лисТе	 ваТмана.	привеТсТвуюТся	 возможносТи	 разного	 вида	худо-
жесТвенной	деяТельносТи.	деревья,	выполненные	из	деТалей	консТрукТора,	
бросового	 маТериала,	 крупногабариТных	 модулей,	 природного	 маТериала,	
пласТмассы,	пласТилина,	будуТ	обогащаТь	предсТавления	ребёнка	об	изуча-
емом	объекТе.	деТи	будуТ	имеТь	возможносТь	посТоянно	обновляТь	макеТ,	
по	мере	получения	новой	информации	о	деревьях.	дополняТь	среду	около	
дерева,	изучая	взаимосвязи,	сущесТвующие	в	природе.	Таким	образом,	ко-
воркинг-просТрансТво	позволяеТ	создаваТь	условия	для	апробации	и	реали-
зации	 дошкольниками	 собсТвенных	 замыслов,	 чТо	 являеТся	 основой	 раз-
виТия	креаТивносТи.	в	процессе	проекТа	деТи	могу	создаваТь	свои	макеТы	
(образы)	 насТоящих	 и	 волшебных	 деревьев	 в	 разных	 видах	 продукТивной	
деяТельносТи.
	 наблюдения	за	деревьями	в	процессе	прогулок	в	разное	время	су-
Ток,	будуТ	обогащаТь	предсТавления	деТей	о	деревьях.	возможносТи	поТро-
гаТь,	обойТи	дерево,	обогаТиТь	сенсорный	опыТ	ребёнка,	дасТ	возможносТь	
опыТным	 пуТём	 получиТь	 инТересную	 информацию.	 педагогу	 главное	 в	
процессе	Такого	изучения	деревьев	не	сдерживаТь	инициаТиву	деТей.	с	по-
мощью	наводящих	вопросов	усТанавливаТь	причинно-следсТвенные	связи,
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способсТвоваТь	развиТию	познаваТельного	инТереса.
	 очень	важно	при	организации	Такого	проекТа	подвесТи	ребёнка	к	
реализации	 замысла.	 педагог	 должен	 обязаТельно	 продумаТь	 возможно-
сТи	 для	 каждого	 ребёнка	 инТеграции	 полученных	 знаний	 и	 впечаТлений	
в	сюжеТно-ролевой	игре,	придумывание	сказок,	рассказов.	на	наш	взгляд,	
можно	предложиТь	деТям	ТемаТику	игр	«в	волшебном	лесу»,	«приключения	
медвежаТ»	и	Т.п.
	 Таким	образом,	STEAMS-проекТ	позволяеТ	ребёнку	самосТояТель-
но	«добываТь»	знания,	лично	учасТвуя	в	процессе,	эмоционально	пережи-
ваТь,	рассказываТь	о	нём,	видеТь	резульТаТ.	Такие	знания	осТаюТся	на	всю	
жизнь	и	позволяюТ	ребёнку	овладеваТь	основными	кульТурными	способа-
ми	деяТельносТи.1

1 Литература: погодина	с.н.	значение	образоваТельного	просТран-
сТва	в	Творческой	социализации	дошкольников//	дошкольное	воспиТа-
ние	№10,2015	–	с.54-58
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гужева виктория аЛекСандровна

Старший воСпитатеЛь,
гбоу «шкоЛа № 609», г. моСква

	 современное	 образование	 развиваеТся	 сТремиТельно.	 педагоги	
осваиваюТ	инновационные	Технологии,	в	последсТвии,	внедряя	их	в	свою	
пракТическую	деяТельносТь.	одной	из	новых	 Технологий,	на	наш	взгляд,	
являеТся	 STEAMS	 проекТы.	 основной	 задачей	 STEAMS	 образования	 яв-
ляеТся	создание	единого	образоваТельного	просТрансТва,	в	коТором	ребе-
нок	расТеТ	и	развиваеТся,	приобреТая	новые	навыки	и	умения,	посредсТвом	
проекТной	 или	 игровой	 деяТельносТи.	 STEAMS	 проекТ	 предполагаеТ	 раз-
рабоТку	педагогом	алгориТма	 сценария,	 в	 коТором	формулируюТся	 задачи	
оТносиТельно	каждой	Технологии.	приведем	пример	разрабоТанного	нами	
алгориТма	в	рамках	STEMS	проекТа	«ТреТьяковская	галерея.	 «московский	
дворик»».

STEAMS	проекТ
«ТреТьяковская	галерея.
«московский	дворик»

Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

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

изучаем? чТо и как 
познаем?

создаваТь условия для развиТия у деТей 
проблемно -  поисковой деяТельносТи и ис-
следоваТельской деяТельносТи, через дизайн 
- деяТельносТь, консТрукТорскую деяТель-
носТь (познакомиТь деТей с ТреТьяковской 
галереей, как одним из самых извесТных 
московских музеев, познакомиТь с одной 
из карТин музея «московский дворик» 
художника василия поленова, через формы 
организации консТрукТорской деяТельносТи: 
консТруирование по условиям, по схеме, по 
модели (модель деТи должны воспроизвесТи 
из Lego – консТрукТора, деТям предлагаеТся 
задача, но не даеТся способ ее решения). 
Т.е. деТи посредсТвом наблюдения, моде-
лирования, эксперименТирования изучаюТ 
архиТекТурные объекТы - ТреТьяковскую гале-
рею, дворы москвы (современной и москвы 
в прошлом, замысливаюТ московский двор 
будущего).
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Технология харакТери-
сТика

на чТо ориенТиро-
вана 

описание пракТики

T Технология какой алгориТм 
деяТельносТи 

осваиваюТ деТи?

◊ знакомсТво с музеем ТреТьяковская 
галерея;

◊ знакомсТво с карТиной «московский 
дворик» (деТи рассмаТриваюТ карТи-
ну, деляТся своими впечаТлениями, 
рассмаТриваюТ современные посТройки, 
сравниваюТ с посТройками прошлых леТ, 
предсТавляюТ посТройки будущего);

◊ определение Темы и нахождение объекТа 
будущей посТройки на напольной карТе.
замысел объекТа и сюжеТа композиции;

◊ распределение, консТруируемых посТроек 
между собой;

◊ консТруирование объекТов игровой 
площадки московского дворика (горки, 
качели, песочницы, карусели и Тп);

◊ обсуждение, сконсТруированных объек-
Тов (анализ);

◊ соединение, посТроенных объекТов в 
единую композицию (сюжеТ);

◊ анализ посТройки;
◊ сюжеТно – ролевые игры с посТроенным 

объекТом;
◊ создание макеТов дворов, в коТорых мы 

живем, используя бросовый и природный 
маТериал.

E инжиниринг какой продукТ 
(проекТ) создаюТ 

деТи?

◊ формироваТь у деТей умение создаваТь 
замысел консТрукции «московский 
дворик», через знакомсТво с архиТекТур-
ными объекТами москвы современносТи 
и прошлых леТ;

◊ развиваТь у деТей проекТно – Технические 
умения (консТруирование московского 
дворика современного и московского 
дворика будущего, как могуТ Трансфор-
мироваТься малые архиТекТурные формы 
деТских площадок в будущем).

A искуссТво какие художе-
сТвенно-вырази-
Тельные средсТва 

искуссТва ребенок 
осваиваеТ?

◊ формироваТь у деТей целосТно – смыс-
ловое восприяТие и понимание произ-
ведения искуссТва (музей ТреТьяковская 
галерея, карТина «московский дворик»);

◊ учиТь деТей высказываТь свое оТношение, 
используя слова: общая композиция, 
цвеТовое решение, форма, пропорции;

◊ развиваТь Творческую деяТельносТь 
и дизайн мышление (моделирование 
собсТвенной посТройки «московский 
дворик будущего»)
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Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

M маТемаТика какие элеменТы 
маТемаТического 

мышления развиваеТ 
ребенок (геомеТриче-
ское, просТрансТвен-

ное, алгориТмиче-
ское, временные, 
комбинаТорика и 

Т.п.) 

учиТь деТей самосТояТельно анализиро-
ваТь объекТ, выделяя в нем основные часТи 
посТройки;
формироваТь умение сооТносиТь размеры 
часТей консТрукции с размерами и предмеТа-
ми, выраженным назначением консТрукции;
развиваТь умение оперироваТь образами в 
просТрансТве;
развиваТь поисковую деяТельносТь (на-
ходиТь 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.)

игровая деяТельносТь: сюжеТно – ролевые 
игры «современный двор, в коТором я 
живу»; «мы архиТекТоры»; «московский 
дворик будущего»
эксперименТальная: деТи могуТ изменяТь 
объекТы посТройки, искаТь другие способы 
консТруирования; комбинироваТь объекТы 
между собой, изменяТь их просТрансТвенное 
положение.
коммуникаТивная: деТи учаТся договари-
ваТься, распределяТь объекТы посТройки 
между собой;
проекТная: через консТрукТорскую дея-
ТельносТь у деТей развиваеТся воображе-
ние, Творческое мышление, формируюТся 
познаваТельные инТересы и познаваТельные 
дейсТвия.
речевая: сосТавление рассказа на выбор 
деТей «московский дворик насТоящего, 
будущего или прошлого».
элеменТарная инженерно – Техническая 
деяТельносТь: консТруирование посТройки 
«московский дворик» по схеме, замыслу и 
модели, изгоТовление книжки – малышки 
по выбранной Теме: «современный москов-
ский дворик», «московский дворик про-
шлых леТ», «московский дворик будущего».

	 сегодня	мы	поделимся	опыТом	рабоТы	применения	STEAMS	про-
екТов.	для	реализации	STEAMS	проекТов	в	корпусах	с	дошкольными	груп-
пами	мы	используем	консТрукТор	lEgo	 «моя	москва».	первым	проекТом,	
с	коТорым	мы	познакомили	деТей	подгоТовиТельной	к	школе	группы	сТал	
проекТ	«ТреТьяковская	галерея.	«московский	дворик»».		целью	проекТа	сТа-
ло	 научиТь	 деТей	 создаваТь	 образ	 будущей	 посТройки,	 используя	 предло-
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женные	условия.	данный	проекТ	реализовывался	в	Течение	месяца,	с	пери-
одичносТью	2	раза	в	неделю	и	сосТоял	из	следующих	эТапов:	подгоТови-
Тельный,	основной,	иТоговый	(презенТационный).	подробно	осТановимся	
на	каждом	из	эТих	эТапов.	подгоТовиТельный	эТап	предполагал	проведе-
ние	двух	заняТий,	на	коТорых	мы	обращали	внимание	деТей	на	архиТекТур-
ный	объекТ	–	государсТвенная	ТреТьяковская	галерея.	рассказывали	о	Том,	
чТо	эТо	один	из	самых	извесТных	московских	музеев,	 в	коТором	собраны	
рабоТы	 русских	 художников,	 чТо	 в	 музее	 можно	 увидеТь	 собыТия	 и	 лица	
людей	 далекого	прошлого,	 карТины	сТаринного	 русского	 быТа,	 красивей-
шие	пейзажи,	виды	сТарой	москвы.	после	знакомсТва	и	небольшого	опи-
сания	 архиТекТурного	 объекТа	 мы	 оТправились	 с	 деТьми	 	 в	 пуТешесТвие	
по	карТине	художника	василия	поленова	«московский	дворик»,	посмоТрев	
видео	 «мой	музей	 в	ТреТьяковской	 галереи»	 выпуск	 5	и	мульТфильм	 «ка-
кое	изобразие»	22	серию	–	«московский	дворик	–	московские	высоТки».	
после	 просмоТра	 видео,	 мы	 предложили	 рассмоТреТь	 деТям	 карТину	 рус-
ского	художника	василия	поленова	«московский	дворик»	и	обсудиТь	ее.		
деТи	с	большим	удовольсТвием	рассмаТривали	карТину	и	объекТы,	коТорые	
изображены	на	 ней	 и	 оТвечали	 на	 вопросы	 (какое	месТо	 изображено	 на	
полоТне?	по	каким	предмеТам	можно	поняТь,	чТо	на	карТине	изображено	
леТо?	 какие	 посТройки	 вы	 здесь	 видиТе?	 какие	 дейсТвия	 происходяТ	 на	
карТине?)	особое	внимание	мы	уделили	сравнению	современных	посТроек	
с	посТройками	прошлых	леТ.	каждый	ребенок	высказал	свое	оТношение	к	
карТине,	 чТо	 ему	понравилось,	 чТо	 вызвало	наибольший	инТерес,	 чТо	 для	
восприяТия	было	сложным,	чТо	удивило	и	Т.д.	после	знакомсТва	с	карТи-
ной,	мы	познакомили	деТей	с	иллюсТрациями,	на	коТорых	изображена	мо-
сква	 прошлых	 и	 насТоящих	 леТ	 и	 предложили	 подумаТь,	 как	 изменились	
архиТекТурные	объекТы	и,	в	целом,	вся	инфрасТрукТура	родного	города.	не-
обходимо	сказаТь	и	о	Том,	чТо	все	иллюсТрации	с	изображением	современ-
ной,	насТоящей	москвы	и	москвы	прошлых	леТ	мы	заранее	расположили	
в	образоваТельном	просТрансТве	«развивающая	сТена»	и	деТи	в	Течение	дня	
рассмаТривали	 изображения	 и	 делились	 впечаТлениями.	 обраТиТь	 внима-
ние	хоТелось	бы	на	То,	чТо	в	рамках	подгоТовиТельного	эТапа	была	проде-
лана	большая	рабоТа	по	подгоТовке	демонсТрационного	маТериала,	видео-
ряда,	коТорый	был	инТересен	деТям	и	создал	предпосылки	для	дальнейшей	
моТивации	деТей	к	консТрукТорской	деяТельносТи.
	 после	 знакомсТва	 с	 архиТекТурным	 объекТом	 «ТреТьяковская	 га-
лерея.	«московский	дворик»»	мы	перешли	к	основному	эТапу.	мы	предло-
жили	деТям	создаТь	современный	московский	двор	с	игровой	площадкой,		
используя	lEgo	 –	 консТрукТор.	мы	показали	 деТям	 карТочку	 с	 изображе-	
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нием	 посТройки	 и	 обсудили,	 какие	 игровые	 элеменТы	 деТской	 площадки	
изображены.	 далее	 ребяТа	 разделились	 на	 подгруппы	 и	 выбрали	 будущий	
объекТ	игровой	площадки.	объекТы	деТи	выбирали	исходя	из	собсТвенных	
инТересов.	в	ходе	консТруирования	объекТов	игровой	площадки,	дошколь-
ники	использовали	форму	организации	консТрукТорской	деяТельносТи	по	
условиям.	в	конце	основного	эТапа	мы	объединили,	посТроенные	объекТы,	
в	 общую	 композицию	 инфрасТрукТуры	 родного	 города	 «московский	 дво-
рик».	основному	эТапу	проекТа,	 консТрукТорской	деяТельносТи,	 было	по-
священо	два	заняТия.	на	ТреТьем	заняТии	мы			обсудили	с	деТьми	гоТовые	
посТройки:	какие	игровые	объекТы	консТруировали,	чТо	получалось,	какие	
ТрудносТи	возникали,	какие	объекТы	еще	можно	было	бы	добавиТь.	после	
обсуждения,	мы	сосТавили	с	деТьми	описаТельные	рассказы	по	Темам:	«со-
временный	московский	дворик»,	 «московский	дворик	прошлых	леТ»,	 «мо-
сковский	дворик	будущего».	
	 на	последнем	презенТационном	эТапе,	коТорому	было	посвящено	
2	заняТия,	деТи	играли	в	сюжеТно	–	ролевые	игры	с	посТройкой	«москов-
ский	 дворик»,	 «мы	 архиТекТоры»,	 «двор,	 в	 коТором	 я	живу».	 совмесТно	 с	
деТьми	 мы	 придумали	 Такие	 игровые	 сиТуации:	 «машина	 времени»,	 «мо-
сковских	дворик	будущего».	исходя	из	условий	игровой	сиТуации,	деТи	са-
мосТояТельно	изменяли	элеменТы	архиТекТурного	объекТа.
	 на	 проТяжении	 всей	 проекТной	 деяТельносТи,	 деТи	 посредсТвом	
наблюдения,	моделирования,	эксперименТирования	изучали	архиТекТурные	
объекТы	ТреТьяковскую	галерею,	дворы	москвы.	деТи	научились	самосТо-
яТельно	анализироваТь	объекТ,	выделяя	в	нем	основные	часТи	посТройки,	
сооТносиТь	 размеры	 часТей	 консТрукции	 с	 размерами	 и	 предмеТами,	 вы-
раженным	 назначение	 консТрукции,	 научились	 оперироваТь	 образами	 в	
просТрансТве,	в	поисковой	деяТельносТи	ребяТа	находили	новые	решения	
консТруирования	 посТройки	 «московский	 дворик».	 за	 время	 проекТа	 до-
школьники	 научились	 Творчески	 подходиТь	 к	 консТруированию	 объекТа,	
на	основе	имеющегося	опыТа	моделироваТь	и	создаваТь	новые	посТройки	
«московский	дворик	будущего».
	 необходимо	оТмеТиТь,	 чТо	 в	 рамках	 проекТа	 мы	 создавали	 усло-
вия	для	вовлечения	родиТелей	в	проекТную	деяТельносТь.	мы	предложили	
родиТелям	посеТиТь	экскурсии	выходного	дня,	поучасТвоваТь	в	городском	
проекТе	«парки.	усадьбы.	музеи»,	подобрали	для	родиТелей	онлайн-экскур-
сию	проекТа	«ТреТьяковка	как	дома»	-	экскурсия	по	высТавке	«василий	по-
ленов».1

1 «hTTpS://www.youTubE.coM/wATch?v=nnXupgXwryg.
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наш	 проекТ	 продолжаеТся	 и	 в	 дальнейшем	 мы	 планируем	 создаТь	 со-
вмесТно	 с	 деТьми	 книжку	 -	 малышку,	 проиллюсТрированную	 деТскими	
рисунками,	оформиТь	высТавку	рабоТ	деТского	ТворчесТва	по	иТогам	проек-
Та,	совмесТно	с	родиТелями	создаТь	макеТы	игровых	дворов	микрорайона,	
в	коТором	они	живуТ,	используя	способы	консТруирования	из	природного	
и	бросового	маТериалов.	ведь	нашей	задачей	являеТся	побуждаТь	деТей	са-
мосТояТельно	«всТраиваТь»	присвоенные	ранее	способы	консТруирования	в	
новые	смысловые	конТексТы.	
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епишкина еЛена геннадьевна, 
воСпитатеЛь, 

гбоу «шкоЛа № 1375», г.моСква

	 в	современном	мире	мы	живем	во	времена	акТивного	развиТия	циф-
ровых	Технологий	и	коммуникаций,	инфрасТрукТуры	городов,	год	за	годом	
развиваеТся	 и	меняеТся	 архиТекТура	 зданий	 и	 сооружений,	 в	 нашу	жизнь	
приходиТ	все	больше	инноваций.	все	эТо	подводиТ	нас	к	Тому,	чТо	уже	на-
чиная	с	дошкольного	возрасТа,	мы	должны	знакомиТь	деТей	с	современной	
окружающей	их	средой.	
	 ни	для	кого	не	секреТ,	чТо	ведущим	видом	деяТельносТи	деТей	до-
школьного	возрасТа	являеТся	игра,	через	игру	ребенок	познаеТ	мир,	учиТся	
взаимодейсТвоваТь	 с	 окружающими	 людьми,	 гоТовиТься	 к	 взрослой	жиз-
ни.		поэТому	внедрение	в	дошкольную	пракТику	STEAM	Технологий	кон-
сТрукТора	 «моя	москва»,	 где	 ребенок	в	игровой,	консТрукТивной,	яркой	и	
инТересной	 форме	 узнаеТ	 новую	 информацию	 о	 городе,	 его	 архиТекТуре,	
инженерных	решениях,	являеТся	весьма	акТуальным	в	наше	время.	
	 для	реализации	STEAM	пракТики	применения	консТрукТора	«моя	
москва»	используеТся	меТод	проекТов.	и	сегодня	мы	поговорим	об	одном	
из	проекТов,	коТорый	мы	реализовали	с	деТьми	совсем	недавно,	а	Также	о	
выводах	и	 резульТаТах	применения	 его	на	пракТике	 у	 деТей	 сТаршего	до-
школьного	возрасТа.
	 Тема	нашего	STEAMS	проекТа		«необыкновенные	мосТы	москвы.	
живописный	 мосТ»,	 его	 продолжиТельносТь	 сосТавила	 два	 заняТия	 дли-
ТельносТью	ТридцаТь	минуТ.	
	 главной	 целью	 данного	 проекТа	 являлось	 ознакомление	 деТей	 с	
мосТовыми	сооружениями,	как	особыми	фрагменТами	сущесТвующей	архи-
ТекТурной	среды	посредсТвом	консТрукТивной	деяТельносТи.	 	основными	
задачами	для	деТей	являлись	развиТие	STEAMS	навыков,	умение	применяТь	
Творческие	механизмы	реализации	замысла,	развиТие	социально-коммуни-
каТивных	навыков.
	 на	 первом	 эТапе	 реализации	 проекТа	 мы	 осущесТвили	 посТанов-
ку	проекТной	задачи.	познакомили	деТей	с	видами	мосТов,	коТорые	были	
раньше,	 рассказали,	 чТо	 сначала	 они	 были	 деревянные,	 заТем	 каменные,	
сначала	совсем	просТые	по	консТрукции,	заТем	более	сложные.		в	процессе	
получения	новой	информации	деТи	внимаТельно	слушали,	делись	своими

реализация	STEAMS	проекТа
	«необыкновенные	мосТы	москвы.

живописный	мосТ»
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впечаТлениями,	знакомились	с	предсТавленной	информацией	на	иллюсТра-
циях.	
	 дальше	мы	познакомили	ребяТ	с	объекТом	москвы–	живописный	
мосТ,	коТорый	планировали	консТруироваТь	в	процессе	реализации	проек-
Та.	после	 знакомсТва	 с	 объекТом	 предосТавили	 деТям	 всю	 необходимую	
информацию,	познакомили	с	видами	и	разнообразием	мосТов,	их	общими	
часТями,	архиТекТурой,	показали	иллюсТрации	и	провели	мини	онлайн-экс-
курсию	по	объекТу.	после	эТого	мы	вмесТе	с	деТьми	более	деТально	и	То-
чечно	изучили	и	оТмеТили	консТрукТивные	особенносТи	мосТов	и	оТправи-
лись	искаТь	живописный	мосТ	на	напольной	карТе.	
	 на	вТором	эТапе	деТи	консТруировали	объекТ.	прежде	чем	присТу-
пиТь	к	консТруированию	объекТа,	 деТи	еще	раз	 рассмоТрели	предсТавлен-
ные	иллюсТрации.		мы	предложили	посТроиТь	модель	живописного	мосТа	
города	москвы	с	помощью	консТрукТора,	дополниТь	консТрукцию,	приду-
маТь	и	посТроиТь	еще	другой	мосТ,	по	замыслу	и	по	желанию	деТей,	на	их	
выбор.	деТям	были	продемонсТрированы	образцы	консТрукций	на	карТочке	
и	способы	их	сборки,	помимо	эТого	мы		обраТили	внимание	деТей	на	усло-
вия	прочносТи	консТрукций	и	перед	Тем,	как	перейТи	к	консТруированию,	
поделили	деТей	на	две	группы.
	 перед	 Тем,	 как	 присТупиТь	 к	 консТруированию,	 деТи	 продумыва-
ли,	 как	 будуТ	 сТроиТь	живописный	 мосТ,	 придумали	 	 другую	модель	 мо-
сТа.	распределили	между	собой,		кТо	и	чТо	будеТ	консТруироваТь,	оТобрали	
необходимые	 деТали	 для	 консТруирования.	 деТи	 с	 большим	 энТузиазмом	
принялись	за	посТройку	объекТа,	акТивно	и	с	инТересом	обсуждали	свою	
задумку,	договаривались	о	деТалях.	сконсТруировав	объекТ,	проверили	его	
прочносТь.
	 по	завершению	консТруирования	на	ТреТьем	эТапе	деТи	презенТо-
вали	свои	модели	и	рассказали	о	проделанной	рабоТе;	по	желанию	фоТо-
графировали,	и	с	большим	удовольсТвием	обыгрывали	посТройку.
	 в	процессе	реализации	эТого	проекТа	две	группы	деТей	консТруи-
ровали	 разные	мосТы,	 первая	 группа	 консТруировала	 современный	живо-
писный	мосТ,	вТорая	группа	решила	консТруироваТь	мосТ,	коТорый	сТроили	
раньше	–	каменный,	с	его	наиболее	просТой	архиТекТурой	и	консТрукцией.	
	 на	последнем	эТапе,	объединив	и	сравнив	посТройки,	деТи	сделали	
выводы	о	различии	эТих	двух	мосТов,	об	их	совершенно	разной	архиТекТуре	
и	сложносТи	в	консТруировании.	увидели,	можно	сказаТь,	на	пракТике,	как	
изменилась	архиТекТура	и	инфрасТрукТура	города.
	 в	 резульТаТе	 реализации	 данного	 проекТа	 деТи	 познакомились	 с	
досТопримечаТельносТью	города	москвы	-	живописным	мосТом.	увидели	
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всю	красоТу	и	оригинальносТь	эТого	сооружения,	его	уникальную	архиТек-
Туру,	 научились	 создаваТь	 замысел	 консТрукции;	 убедились	 на	 консТрук-
Тивной	пракТике,	чТо	архиТекТурные	решения	«сегодня»	ушли	далеко	впе-
ред	 в	 своем	 развиТии	по	сравнению	с	прошлыми	 годами.	деТи	научились	
планироваТь	свою	деяТельносТь,	 договариваТься	между	собой,	принимаТь	
общие	решения	в	команде.	усовершенсТвовали	консТрукТорские	навыки	и	
научились	оТмечаТь	и	замечаТь	важные	деТали	в	архиТекТуре	сооружения,	
коТорое	 консТруировали.	 научились	 анализироваТь	 объекТ	 и	 выделяТь	 в	
посТройке	основные	часТи.	
	 в	резульТаТе	нами	были	сделаны	выводы,	чТо	применение	STEAM	
пракТики	консТрукТора	лего	«моя	москва»	в	доо	не	Только	оказываеТ	по-
ложиТельное	влияние	на	общее	 развиТие	дошкольников,	 расширяеТ	и	до-
полняеТ	их	знания,	но	и	находиТ	положиТельный	оТклик	у	деТей.	

Технология харакТерисТика описание пракТики

S наука деТи через наблюдение, рассмаТривание иллюсТраций, мини-он-
лайн экскурсии,  моделирования, исследовали мосТовые сооруже-
ния, знакомились с ними, как с особыми  фрагменТами сущесТвую-
щей архиТекТурной среды города.
деТи знакомились с живописным мосТом, как с одной из самых 
необыкновенных досТопримечаТельносТей города и его уникальной 
архиТекТурой через консТрукТивную пракТику. 

T Технология 1. деТи знакомились с мосТовыми сооружениями города 
москвы, коТорые сТроили много леТ назад, с маТериалами, 
используемыми в сТроиТельсТве. деТи оТмечали особенносТи 
архиТекТурных решений прошлых леТ.

2. знакомились с досТопримечаТельносТью города – живопис-
ный мосТ.

3. в процессе  знакомсТва с объекТом, внимаТельно слушали, 
оТвечали на вопросы, рассмаТривали иллюсТрации, рассужда-
ли и находили живописный мосТ на напольной карТе.

4. каждая подгруппа деТей распределяла, кТо и чТо будеТ 
консТруироваТь, оТбирали необходимые деТали для консТруи-
рования.

5. деТи придумывали и сТроили живописный мосТ; придумыва-
ли другую модель мосТа.

6. консТруировали: одна из групп деТей создавала архиТекТур-
ный объекТ живописный мосТ, вТорая группа деТей приняла 
решение создаТь модель мосТа, коТорый сТроили раньше.

7. проверяли свои модели на прочносТь.
8. по завершению консТруирования объединяли объекТы в 

единую композицию, рассказывали о проделанной рабоТе, 
анализировали объекТ.

9. предсТавляли свои рабоТы; обыгрывали посТройку.
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Технология харакТерисТика описание пракТики

E инжиниринг в процессе создания продукТа у деТей формируеТся умение консТру-
ироваТь живописный мосТ и другие мосТы, используюТся знания 
об особенносТях архиТекТуры объекТа, коТорые были получены в 
процессе реализации проекТа; происходиТ развиТие проекТно-Техни-
ческих умений и навыков.

A искуссТво деТи осваиваюТ умение моделирования образа будущей деяТельно-
сТи; умение видеТь красоТу и уникальносТь архиТекТуры объекТа, его 
харакТерные особенносТи; умение применяТь Творческие механизмы 
реализации замысла.

M маТемаТика формируеТся умение деТей оТбираТь необходимые деТали, подби-
раТь подходящие по размеру и цвеТу маТериал.
формируеТся умение анализироваТь завершенные объекТы консТру-
ирования. ориенТироваТься на карТе.

S сделай сам деТи вовлечены в Такой вид деяТельносТи как:
◊ проекТная: посредсТвом консТрукТивной деяТельносТи у деТей 

формировались познаваТельная деяТельносТь, Творческое 
воображение, логическое мышление. 

◊ игровая: деТи обыгрывали посТройки через сюжеТно-ролевые 
игры: «мы архиТекТоры», «мы сТроиТели», «пуТешесТвие по 
городу»

◊ речевая: деТи сосТавляли рассказы-описания своих моделей 
мосТов, обсуждали реализацию замысла, делились своими 
впечаТлениями.

◊ познаваТельно-исследоваТельская: деТи знакомились и 
исследовали архиТекТуру города, в часТносТи живописного 
мосТа; инженерные решения в создании других объекТов 
города москвы.

◊ элеменТарная инженерно-Техническая: деТи сконсТруировали 
живописный мосТ по образцу, по замыслу, и еще один мосТ 
по замыслу, провели сравниТельный анализ выполненных 
сооружений.

◊ коммуникаТивная: деТи учились взаимодейсТвоваТь между 
собой, договариваТься, обсуждаТь будущую посТройку.
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внедрение	STEAMS-Технологий
с	использованием	игрового

набора	«моя	москва»

Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

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

познаем?

исследуем консТрукТивные навыки, 
формирующиеся в процессе STeAMS 
проекТа. изучаем формирование 
научно-Технических способносТей, со-
здание предпосылок для дальнейшего 
полиТехнического  и есТесТвенно-науч-
ного образования.

T Технология какой алгориТм деяТель-
носТи осваиваюТ деТи?

создание алгориТма консТруирования 
моделей по образцу, схеме и собсТвен-
ному замыслу.

E инжиниринг какой продукТ (проекТ) 
создаюТ деТи?

создаваТь консТрукции и модели-
роваТь объекТы северного речного 
вокзала и южного речного порТа на 
основе пазового крепления деТалей.

A искуссТво какие художесТвенно-вы-
разиТельные средсТва 

искуссТва ребенок осва-
иваеТ?

цвеТ, форма, пропорции, композиция 
(расположение предмеТов на плоско-
сТи, сюжеТ)

M маТемаТика какие элеменТы маТе-
маТического мышления 

развиваеТ ребенок (геоме-
Трическое, просТрансТвен-

ное, алгориТмическое, 
временные, комбинаТори-

ка и Т.п.) 

комплексное решение задач маТемаТи-
ческого развиТия с учеТом возрасТных 
и индивидуальных особенносТей по 
направлениям: величина, форма, про-
сТрансТво, время, количесТво и счеТ.

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

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

виды акТивносТи, в коТорые вов-
лечены деТи: проекТная, игровая, 
коммуникаТивная, познаваТельная, 
научно-Техническая.
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	 не	секреТ,	чТо	каждый	из	нас	все	чаще	слышиТ	о	Том,	чТо	в	бли-
жайшем	будущем	возрасТеТ	спрос	на	инженерные	специальносТи,	возник-
неТ	необходимосТь	в	высокоТехнологичных	производсТвах,	а	большинсТво	
профессий	в	Той	или	иной	мере	будуТ	связаны	с	новыми	Технологиями	Та-
кими,	как	машинное	обучение	и	искуссТвенный	инТеллекТ.	
	 восТребованные	 специалисТы	 будуТ	 подгоТовлены	 всесТоронне.	
им	необходимо	будеТ	владеТь	знаниями	и	навыками	в	самых	разных	обра-
зоваТельных	 обласТях	 Технологий,	 инженерий	 и	 есТесТвенных	 наук.	 Так	
чТо	же	 Такое	 STEAMS-Технологии	 в	жизни	 современного	 дошкольника?	
для	использования	STEAMS-Технологий	очень	важно	создаТь	акТуальную	
предмеТно-просТрансТвенную	 среду	 для	 организации	 проекТной	 деяТель-
носТи	 и	 эксперименТально-исследоваТельской	 деяТельносТи.	 в	 процес-
се	 деяТельносТи	 у	 деТей	 развиваеТся	 любознаТельносТь.	 вырабаТываюТся	
инженерные	навыки,	 приобреТаюТся	 качесТва,	 необходимые	 для	 рабоТы	 в	
команде.	дошкольники	сТановяТся	подгоТовленными	к	анализу	своей	де-
яТельносТи,	 повышаеТся	 качесТво	 познаваТельной	 акТивносТи.	 деТи	 по-
лучаюТ	 пракТическую	 реализацию	 своих	 знаний.	 Такой	 подход	 нужен	 и	
полезен	не	Только	для	школьников,	но	и	для	дошкольников.	важным	до-
полнением	 к	 организации	 условий	 по	 применению	 STEAMS-Технологий	
являеТся	 парная	 или	 групповая	 деяТельносТь,	 в	 коТорой	 необходимо	 на-
учиТься	 размышляТь	 и	 развиваТь	 свои	 идеи.	предлагаем	 рассмоТреТь	 при-
менение	 STEAMS-Технологий	 в	 ходе	использования	 комплекТа	 учебного	
оборудования	 для	 консТрукТивной	 и	 проекТной	 деяТельносТи	 «моя	 мо-
сква».	игровой	набор	был	использован	нами	в	проекТе	на	Тему:	«северный	
речной	вокзал».
	 рабоТу	 над	 проекТом	 начали	 с	 просмоТра	 мульТфильма-мюзик-
ла	 для	 деТей	 об	 увлекаТельной	 и	 кипучей	 жизни	 морского	 порТа.	 после	
просмоТра	педагог	организуеТ	беседу,	в	ходе	коТорой	уТочняюТся	и	закре-
пляюТся	знания	деТей	об	увиденном.	расширяеТся	и	уТочняеТся	словарный	
запас	 деТей.	 словарный	 ряд	 очень	 многообразен:	 порТ,	 причал,	 пароход,	
сухогруз,	 Танкер,	 каТер	и	 др.	далее	педагог	продолжаеТ	 рассказ	о	 речном	
порТе,	речном	вокзале.	речной	вокзал	-	особое	сооружение	и	предсТавляеТ	
для	дошкольников	инТерес,	как	в	архиТекТурном,	Так	и	в	жизненно	важном	
назначении.
	 педагог	 продолжаеТ	 знакомиТь	 с	 северным	 речным	 вокзалом	 и	
предлагаеТ	совершиТь	с	ребяТами	вирТуальную	экскурсию,	в	ходе	коТорой	
необходимо	оТвеТиТь	на	вопрос:	чТо	напоминаеТ	здание	речного	вокзала?
после	вирТуальной	экскурсии,	воспиТаТель	предлагаеТ	оТвеТиТь	на	вопрос:	
почему	москву	счиТаюТ	«порТом	пяТи	морей»?	
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	 после	 знакомсТва	 с	 северным	 порТом	 педагог	 предлагаеТ	 совер-
шиТь	вирТуальную	экскурсию	в	южный	порТ,	на	Теплоход	и	на	баржу.	и	
оТвеТиТь	на	 вопрос:	 чем	оТличаюТся	по	назначению	эТи	порТы	и	почему	
они	Так	расположены.	расположение	северного	и	южного	порТов	ребяТа	
находяТ	на	 карТе.	можно	предложиТь	 увлекаТельную	игру:	 как	 добраТься	
до	северного	 (южного)	порТа	из	Той	или	иной	Точки	москвы,	на	каком	
ТранспорТе,	как	бысТрее?	
	 педагог	подводиТ	деТей	к	Тому,	чТо	в	условиях	мегаполиса,	Такого	
как	москва,	в	скором	будущем	посТрояТ	канаТную	дорогу	между	сТанциями	
меТро	«сходненская»	и	«речной	вокзал»,	проТяженносТью	2,3	киломеТра,	и	
Такой	проекТ	уже	сущесТвуеТ.	далее	деТи	совершаюТ	вирТуальную	экскур-
сию	по	новому	ТранспорТному	объекТу-	канаТной	дороге.
	 в	образоваТельные	условия	проекТа	входиТ	оформление	мини-му-
зея	водного	ТранспорТа.	а	Также	вирТуальные	экскурсии	на	борТ	Теплохода	
и	баржи	с	целью	знакомсТва	с	их	усТройсТвом.	

    ОснОвнОй этап

	 после	 бесед,	 вирТуальных	 экскурсий	 по	 северному	 речному	 вок-
залу,	в	«порТ	пяТи	морей»,	южный	речной	порТ	и	других	видов	совмесТной	
деяТельносТи	взрослого	и	деТей	у	дошкольников	была	сформирована	база	
акТуальных	 знаний	по	 Теме	STEAMS-	проекТа	и	они	 были	 гоТовы	 	полу-
чаТь	знания	пракТическим	пуТем.	ребяТам	было	предложено	самосТояТель-
но	 рассмоТреТь	объекТы	 для	 консТруирования	на	 карТочках	из	 комплекТа	
учебного	оборудования	«моя	москва»	и	самосТояТельно	выбраТь	объекТы	
для	 дальнейшего	 консТруирования:	южный	 порТ	 (грузовой	 порТ,	 причал,	
грузоподьемники,	грузовые	суда,	баржи).	речной	порТ	(речной	вокзал,	при-
чал,	 Теплоходы).	 индивидуальное	 консТруирование	 речных	 жиТелей	 для	
сосТавления	иТоговой	композиции.	в	зависимосТи	оТ	выбранных	объекТов	
ребяТа	деляТся	на	пары	и	малые	подгруппы	и	самосТояТельно	определяюТся	
в	группах	о	внуТрикомандных	функциях.
	 в	 группах	 дополниТельного	 образования	 для	 разновозрасТного	
конТингенТа	деТей	можно	рекомендоваТь	для	деТей	3-5	леТ	консТруирова-
ние	 по	 Теме:	 «передвижение	 по	 воде»,	 для	 деТей	 4-5	 леТ	 -	 «прогулка	 по	
москве	–	реке».
 ИтОгОвый- презентацИОнный

	 фоТографирование	консТрукций,	сосТавление	композиции.
 STEAMS Игра «Южный пОрт»
	 для	воплощения	своих	игровых	идей	и	совмесТных	решений	ребя-
Тами	была	выбрана	STEAMS	игра	 «южный	порТ».	чем	обусловлена	Такая	
Тема?	эТа	игра	позволяла	использоваТь	много	игровых	цепочек.	грузовой
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порТ	подразумеваеТ	расширение	игрового	просТрансТва	до	следующих	объ-
екТов	(других	городов,	ТранспорТных	объекТов	и	др.)	сами	объекТы:	подъ-
емные	краны,	 грузоподъемные	механизмы,	оТгрузка	и	 разгрузка	судов	по-
зволяла	ребяТам	широко	обыграТь	свои	консТрукции.
	 в	заключении	хочеТся	оТмеТиТь		применение	Такого	игрового	обо-
рудования,	как	«моя	москва»,	не		Только	для	знакомсТва	с	объекТами	мо-
сквы	и	развиТию	ключевых	компеТенций	дошкольника,	но	и	для	рабоТы	в	
STEAMS-проекТах,	коТорые	моТивируюТ	и	пракТическим	пуТем	позволяюТ	
добываТь	знания	современному	дошкольнику.
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агЛямова ирина федоровна,  
 фиЛиаЛ мбдоу - детСкого Сада «детСтво» детСкий Сад  № 118, г. екатеринбург

STEAMS	проекТ
«белая	–	йохо	башня»

 цель прОектацель прОекта::	создаТь	игровой	макеТ	необычного	архиТекТурного	
объекТа	«белая	–йохо		башня»,	познакомиТься	с	исТорией	возникновения	
родного	района,	необычным	архиТекТурным	объекТом	«белая	башня»		исТо-
рическими	собыТиями,	связанными	с	её	сТроиТельсТвом,	назначением	и	ар-
хиТекТурными	особенносТями.
 вОзрастная группа:вОзрастная группа:  сТаршая	группа
  задачИ прОекта: задачИ прОекта: для	деТей,	педагогов,	родиТелей
  задачИ для детей: задачИ для детей: 

◊	 развиТие	 STEAMS	 	 навыков	 (умение	 видеТь	 образоваТельную	 за-
дачу	и	подбираТь	способы	ее	реализации;	умение	моделироваТь	образ	
будущей	консТрукТивной	деяТельносТи;		умение	выбираТь	алгориТм	де-
яТельносТи	в	сооТвеТсТвии	с	образоваТельной	задачей,	умение	приме-
няТь	Творческие	механизмы	реализации	замысла	(собсТвенные	продук-
Ты:	посТройки	необычной	архиТекТурной	формы);	инТеграция	продукТа	
деяТельносТи	в	собсТвенную	сюжеТно-ролевую	игру,	создание	игрово-
го	просТрансТва;	 	 умение	 всТупаТь	 в	 коммуникацию	со	 сверсТниками	
по	поводу	решения	образоваТельной	задачи;	умение	придумаТь	Техни-
ческое	решение	посТавленной	задачи);	
◊	 ознакомление	 	 деТей	 с	 исТорией	 возникновения	 родного	 района,	
необычным	архиТекТурным	объекТом	«белая	башня»	и	исТорическими	
собыТиями,	связанными	с	её	сТроиТельсТвом;
◊	 воспиТание	 чувсТва	 гордосТи	 за	 свой	 родной	 край	 и	 уважения	 к	
кульТурным	ценносТям	и	Традициям	малой	родины;
◊	 маТемаТического	мышления;	способносТь	к	сюжеТосложению.
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 задачИ для педагОгОв: 
◊	 создаТь	 условия	 для	 познаваТельно-исследоваТельской,	 Творче-
ской,	игровой	деяТельносТи,	для	получения	деТьми	знаний	об	исТори-
ческом	 прошлом	 и	 современном	 кульТурном	 облике	 родного	 города,	
района;
◊	 освоиТь	возможносТи	применения	карТонного	консТрукТора	«йо-
хокуб»	в	дошкольном	образовании;
◊	 предосТавиТь	возможносТь	деТям	проявиТь	себя	и	свои	способно-
сТи;
◊	 познакомиТь	 родиТелей	 с	основами	паТриоТического	 воспиТания	
дошкольников,	 направленными	 на	 приобщение	 к	 кульТурному	 насле-
дию	родного	края;
◊	 обогаТиТь	 деТско-родиТельские	 оТношения	 опыТом	 совмесТной	
Творческой,	познаваТельно-исследоваТельской	деяТельносТи.

 задачИ для рОдИтелей: 
◊	 ознакомление	 с	 	 консТрукТором	 «йохокуб»,	 возможносТями	 со-
вмесТной,	образоваТельной	деяТельносТи;	
◊	 ознакомление	с	основами	паТриоТического	воспиТания	дошколь-
ников,	направленными	на	приобщение	к	кульТурному	наследию	родно-
го	края;
◊	 планирование	 совмесТной	 познаваТельно-исследоваТельской,	
Творческой	деяТельносТи;	
◊	 развиТие	парТнерских	оТношений.

	 рппс:	 оборудование	 Творческой	 масТерской	 –	 «архиТекТурное	
бюро»	(консТрукТор	«йохокуб»),	оформление	высТавки	познаваТельной	ли-
ТераТуры	о	родном	крае;	 размещение	 	ТемаТических	альбомов	для	рассма-
Тривания	 «наш	 город	 екаТеринбург»,	 «орджоникидзевский	 район	 самый
лучший	 в	 мире	 он»,	 «про-
шлое	 и	 насТоящее	 района»,	
«социальные	 объекТы	 райо-
на»,	 дидакТических	игр	 «раз-
резные	 карТинки»,	 	 «найди	
лишнее».	размещение	 в	цен-
Тре	 консТруирования	 карТо-
чек-схем,	 алгориТмов	 сборки	
различных	 архиТекТурных	
объекТов:	 домов,	 мосТов,	
зданий	и	Т.д.
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  ОпИсанИе этапОв прОектаОпИсанИе этапОв прОекта  
 1 этап. пОдгОтОвИтельный 1 этап. пОдгОтОвИтельный

◊	 создание	 условий,	 необходимых	 для	 реализации	проекТа:	 подбор	
видеомаТериалов,	инТернеТ	ресурсов,	лиТераТурных	произведений,	ма-
Териалов	 и	 оборудования	 для	 консТрукТивной,	 изобразиТельной	 дея-
ТельносТи;	
◊	 создание	специальной	рубрики	и	размещение	информационных	и	
познаваТельных	маТериалов	о	родном	районе,	городе	на	сайТе	деТско-
го	сада;	
◊	 информирование	родиТелей	о	реализации		проекТа,	вовлечение	в	

 ОжИдаемый ОбразОвательный результат прОекта:	 создание	
игрового	макеТа	«белая	–	йохо	башня»,		разнообразных	игровых	сиТуаций:		
«экскурсия	к	белой	башне	в	прошлое	и	насТоящее»,	«наша	улица»,	«пере-
кресТок»	и	Т.д.
 у детей:

◊	 акТивизировался	познаваТельный	инТерес	 к	окружающим	 	объек-
Там;
◊	 узнали	 исТорию	 возникновения	 родного	 района	 и	 сТроиТельсТва	
белой	башни;
◊	 освоили	новый	вид	продукТивной	деяТельносТи	–	макеТирование;
◊	 научились	консТруироваТь	из	карТонного	консТрукТора	«йохокуб»;
◊	 научились	использоваТь	макеТ	для	различных	сюжеТных	игр;
◊	 закрепили	навыки		консТрукТивной,	Творческой	деяТельносТи.

 у рОдИтелей: 
◊	 возрос	инТерес	к	изучению	исТории	родного	города,	к	совмесТной	
Творческой,	познаваТельно-исследоваТельской	деяТельносТи	с	деТьми;
◊	 совершаюТ	совмесТные	прогулки	с	деТьми,	экскурсии	по	исТориче-
ским	месТам	города;	
◊	 осознание	значимосТи	воспиТания	паТриоТических	чувсТв	у	деТей	
дошкольного	возрасТа	в	процессе	ознакомления	с	родным	краем.	

 у педагОгОв: 
◊	 освоена	 пракТика	 применения	 карТонного	 консТрукТора	 «йохо-
куб»;
◊	 создана	развивающая	предмеТно	-	просТрансТвенная	среда	по	Теме	
проекТа;
◊	 оформлен	информационно-познаваТельный	раздел	по	Теме	на	сай-
Те	деТского	сада;
◊	 нарабоТан	консульТаТивно-пракТический	маТериал	для	родиТелей	и	
педагогов	по	данной	Теме.	
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							совмесТную	деяТельносТь;
◊	 проведение	 онлайн	 беседы	 с	 родиТелями	 о	 паТриоТическом	 вос-
пиТании	дошкольников,	направленного	на	приобщение	к	кульТурному	
наследию	родного	края;
◊	 проведение	 онлайн	 масТер-класса	 	 с	 родиТелями:	 	 «йохокуб»	 -		
консТрукТор	без	границ»;
◊	 подбор	познаваТельной	лиТераТуры	о	родном	крае;	
◊	 изгоТовление	 ТемаТических	 альбомов	 для	 рассмаТривания	 «наш	
город	екаТеринбург»,	«орджоникидзевский	район	самый	лучший	в	мире	
он»,	«прошлое	и	насТоящее	района»,	«социальные	объекТы	района»;
◊	 изгоТовление	презенТаций	для	совершения	вирТуальных	экскурсий	
по	городу,	району,	близлежащим	улицам;
◊	 оформление	высТавки	книг	и	альбомов;
◊	 изгоТовление	 карТочек-схем,	 алгориТмов	 сборки	 различных	архи-
ТекТурных	объекТов:	домов,	мосТов,	зданий	и	Т.д.;
◊	 изгоТовление	 дидакТических	 игр	 «разрезные	 карТинки»,	 	 «найди	
лишнее»;
◊	 оборудование	Творческой	масТерской	-	архиТекТурное	бюро	«кро-
хи».

 
 2 этап. ОснОвнОй

	 реализация	 проекТа,	 через	 различные	 виды	 деяТельносТи	 деТей	 и	
формы	организации.
 пОзнавательнО - ИсследОвательская деятельнОсть:

◊	 беседы	с	деТьми:	«екаТеринбург	–	наш	город!»;	«как	жили	люди	в	
свердловске»,	«сТроиТельсТво	завода	и	водонапорной	башни»,	«белая	
башня	–	прошлое	и	насТоящее»;
◊	 рассмаТривание	 иллюсТраций	 с	 изображением	 родного	 города,	
района,	белой	башни;
◊	 вирТуальные	пуТешесТвия	с	помощью	презенТаций	«мой	город	

◊	 просмоТр	 мульТфильма	 «пла-
сТилиновый	 екаТеринбург»,	 «нари-
сованный	екаТеринбург»;
◊	 экскурсия	 с	 родиТелями	 к	 бе-
лой	башне.	

екаТеринбург»,	 «орджоникидзев-
ский	 район»,	 «улицы	 соцгорода»,	
«прошлое	 и	 насТоящее	 района»,	
«белая	башня»;
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 прОдуктИвная деятельнОсть:
◊	 рисование	«воТ	какая,	наша	башня!»
◊	 аппликация		«башня	можеТ	быТь	разной»
◊	 консТруирование	макеТа:		

• изгоТовление	основы	для	макеТа:	планирование	размеще-
ния	объекТов,	нанесение	размеТки;	

• консТруирование	 из	 йохокуба	 объекТов	 макеТа:	 башня,	
сТроения,	деревья,	ТранспорТ		(гоТовые	шаблоны);

• раскрашивание	объекТов	макеТа:	основание,	башня,	сТрое-
ния,	деревья,	ТранспорТ.

 кОммунИкатИвная деятельнОсть:
◊	 чТение,	пересказ	эпизодов	и	рассмаТривание	иллюсТраций	книг:	с.	
лаврова	«удивиТельный	урал»	(рассказ	о	екаТеринбурге),	и.	рыжкова	
«удивиТельная	прогулка»,	«пуТешесТвие	по	уралу	с	деТскими	писаТе-
лями»	(екаТеринбург),	«екаТеринбург	для	больших	и	маленьких»	(белая	
башня»);
◊	 чТение,	 обсуждение	 и	 разучивание	 сТихоТворений	 из	 книги	 в.	
осипова	«азбука	екаТеринбурга»;
◊	 сосТавление	небольших	рассказов	«моя	улица»,	«мой	дом»,	«белая	
башня». 

 музыкальнО - худОжественная деятельнОсть:
◊	 прослушивание	песен	о	екаТеринбурге;
◊	 хоровод	«уральский».	

 3 этап. заклЮчИтельный - презентацИОнный

◊	 экскурсия	–	презенТация	макеТа	для	дошколяТ	из	других	групп	«бе-
лая	–	йохо	башня»;	
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◊	 высТавка	деТского	ТворчесТва	«белая	башня	в	нашем	районе!»;
◊	 проведение	игр	на	макеТе:	«экскурсия	к	белой	башне	в	прошлое	и	
насТоящее»,	«наша	улица»,	«перекресТок».

Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

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

изучаем исТорию возникновения род-
ного района, знакомимся с необычным 
архиТекТурным объекТом «белая башня», 
исТорическими собыТиями, связанными 
с её сТроиТельсТвом, назначением и 
архиТекТурными особенносТями.
познаем  принципы сборки и особен-
носТи крепления  йохо - деТалей между 
собой, сборки просТых моделей по схеме 
и самосТояТельному замыслу, сосТавле-
ния макеТа, дополнения деТалями.

T Технология какой алгориТм дея-
ТельносТи осваиваюТ 

деТи?

восприяТие объекТов, планирование де-
яТельносТи по  сборке, консТруирование 
объекТов.  сооТношение часТей, формы, 
размера и Т.д. дополнение деТалями, 
объекТами, дизайн. сборка макеТа.

E инжиниринг какой продукТ (проекТ) 
создаюТ деТи?

макеТ необычного архиТекТурного сТрое-
ния – водонапорной башни и прилегаю-
щей ТерриТории.
создание разнообразных игровых 
сиТуаций:  «экскурсия к белой башне в 
прошлое и насТоящее», «наша улица», 
«перекресТок» и Т.д.

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

форма, объем, пропорция, композиция, 
масшТаб, цвеТ, декор.
 

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

сТвенное, алгориТми-
ческое, временные, 

комбинаТорика и Т.п.) 

развиТие просТрансТвенного, геомеТриче-
ского, алгориТмического мышления.

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

речевая, познаваТель-
ная, исследоваТель-
ская, элеменТарная 

инженерно-Техниче-
ская, коммуникаТивная 

и др.)

познаваТельно-исследоваТельская, 
проекТная, консТрукТивная, коммуника-
Тивная, игровая.
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антакова ирина вЛадиСЛавовна, 
мбдоу детСкий Сад № 153, г. екатеринбург

STEAMS	игра
«Eco	Dog	TrAining»

 цель Игрыцель Игры::	формирование	у	деТей	дошкольного	возрасТа	началь-
ных	экологических	навыков.	
 вОзрастная группа:вОзрастная группа:  сТаршая	группа
  задачИ: задачИ: развиТие	 STEAMS-навыков:	 умение	 моделироваТь	 образ	
будущей	деяТельносТи	(консТрукТивной,	проекТной,	речевой,	игровой,	по-
знаваТельно-исследоваТельской);	умение	выбираТь	алгориТм	деяТельносТи	
в	 сооТвеТсТвии	с	образоваТельной	 задачей;	 умение	применяТь	 Творческие	
механизмы	реализации	замысла	(собсТвенные	продукТы:	модель,	игра);	уме-
ние	всТупаТь	в	коммуникацию	со	сверсТниками	по	поводу	решения	образо-
ваТельной	 задачи;	 умение	придумаТь	 Техническое	 решение	посТавленной	
задачи,	применение	элеменТов	маТемаТического	мышления.	
 рппс:	 ценТр	 игр	 «познание»,	 на-
правленный	 на	 развиТие	 логики,	 внимания	
и	других	познаваТельных	процессов,	попол-
нился	моделью	собаки,	сосТоящей	из	объём-
ных	фигур	консТрукТора	yohocubE	(куб,	при-
зма,	колесо).
 ОжИдаемый ОбразОвательный ре-
зультат Игры:	повышение	инТереса	деТей	
дошкольного	возрасТа	к	изучению	начальных	навыков	экологической	без-
опасносТи	посредсТвом	использования	консТрукТора	yohocubE.

  ОпИсанИе хОда ИгрыОпИсанИе хОда Игры

	 для	формирования	алгориТма	создания	игры	были	сформулированы	
следующие	эТапы	разрабоТки	модели:

1.	 поисковый	эТап	(разрабоТка	нескольких	варианТов	изделия	и	
выбор	наилучшего).
2.	 Технологический	эТап	(изгоТовление	изделия).
3.	 заключиТельный	эТап	(анализ	модели	собаки	и	испыТание	гоТо-
вого	изделия).

 1. пОИскОвый этап 1. пОИскОвый этап

  перед	началом	сборки	гоТового	изделия	необходимо	было	преду-
смоТреТь	 несколько	 варианТов	 модели	 эко-собаки.	 совмесТно	 с	 деТьми	
было	приняТо	решение	о	консТрукции	модели	с	Тремя	подвижными	рядами



43

кубиков.	данный	варианТ	консТрукции	оказался	наиболее	эффекТивным	для	
изучения	деТьми	первичных	экологических	навыков.
	 необходимо	было	Также	предусмоТреТь	возможносТь	учасТия	де-
Тей	в	каждом	из	эТапов	создания	изделия.	эТо	являеТся	основным	криТери-
ем,	коТорым	следуеТ	руководсТвоваТься	в	процессе	разрабоТки	игры.
 2. технОлОгИческИй 2. технОлОгИческИй

  начальным	 дейсТвием	 данного	 эТапа	 являеТся	 расчёТ	 необходи-
мого	количесТва	деТалей	для	 создания	модели	собаки.	было	приняТо	со-
вмесТное	решение	использоваТь	в	изделии	все	виды	деТалей	консТрукТора	
yohocubE	(куб,	призма,	вТулка,	колесо	и	соединиТельные	скобы).
	 позже	были	найдены	эко-знаки	(разрешающие	и	запрещающие),	а	
Также	изображения	разных	экологических	сиТуаций.	все	цвеТные	маТери-
алы	были	распечаТаны	на	принТере.	заТем	деТи	совмесТно	с	воспиТаТелем	
разрезали	изображения	на	фрагменТы,	размером	с	грани	йохокуба.
	 следующим	 шагом	 изгоТовления	 изделия	 сТала	 сборка	 деТалей,	
необходимых	 для	 создания	 модели	 эко-собаки.	 учиТывая	 возрасТ	 деТей,	
линии	сгиба	разверТок	деТалей	были	помечены	цвеТными	фломасТерами.	в	
целом,	деТи	самосТояТельно	собирали	объёмные	деТали	консТрукТора,	но	
на	некоТорых	эТапах	сборки	была	необходима	помощь	воспиТаТеля.

	 основным	 и,	 пожа-
луй,	 главным	 дейсТвием	 на	
данном	 эТапе	 являеТся	 сборка	
изделия.	 для	 скрепления	 объ-
ёмных	 деТалей	 консТрукТора	
использовались	 соединиТель-
ные	 скобы.	 во	 время	 процес-
са	 сборки	 модели	 собаки	 деТи	
применяли	 различные	 виды	 кре-
плений	в	зависимосТи	оТ	распо-
ложения	 Той	 или	 иной	 деТали
в	 изделии.	 сначала	 были	 собра-
ны
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 3. заклЮчИтельный этап 3. заклЮчИтельный этап

  на	заключиТельном	эТапе	было	проведено	испыТание	гоТового	из-
делия.	модель	эко-собаки,	созданной	нами,	являеТся	уникальной	в	своём	
роде.	изделие	 разрабоТано	 не	 Только	 с	 целью	 развиТия	 игровой	 деяТель-
носТи,	но	и	 с	целью	повышения	инТереса	 деТей	дошкольного	 возрасТа	 к	
соблюдению	базовых	экологических	правил.
	 у	 собаки	имееТся	 3	 ряда	подвижных	кубиков.	верхний	 ряд,	 как	и	
нижний,	предсТавляеТ	собой	сочеТание	разрешающих	и	запрещающих	эко-
логических	знаков.	эТи	ряды	предназначены	для	знакомсТва	деТей	с	прави-
лами	поведения	на	природе.
	 ценТральный	 ряд	направлен	на	 развиТие	у	 деТей	логических	спо-
собносТей	и	просТрансТвенное	мышление.	в	нем	предсТавлены	4	изображе-
ния,	разрезанных	на	равные	фрагменТы:

◊	 «осТорожно,	муравейник!»
◊	 «сажаем	дерево»
◊	 «дружим	с	планеТой»
◊	 «пожар	в	лесу»

	 игрокам	предлагаеТся	выполниТь	следующий	алгориТм	дейсТвий:
1.	 сосТавиТь	верхний	ряд	из	разрешающих	эко-знаков.
2.	 соединиТь	фрагменТы	ценТрального	ряда	в	4	изображения,	оТража-
ющих	правила	экологической	безопасносТи.
3.	 сосТавиТь	нижний	ряд	из	запрещающих	эко-знаков.

	 Таким	 образом,	 игра	 «Eco	Dog	TrAining»	 сможеТ	 сформиро-
ваТь	у	деТей	дошкольного	возрасТа	начальные	экологические	навыки	для	
их	последующего	применения	в	повседневной	жизни.

Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

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

1. сборка деТалей консТрукТора из 
гоТовых развёрТок

2. рассмоТрение полученных объём-
ных фигур

3. проведение анализа свойсТв объем-
ных фигур

4. разрабоТка чёТкой последоваТель-
носТи дейсТвий (алгориТм)

ны	консТрукции	с	Тремя	подвижными	кубиками,	на	коТорые	впоследсТвии	
были	приклеены	цвеТные	изображения	 эко-знаков	 и	 фрагменТы	 рисунков.	
заТем	была	создана	собака.
	 в	последнюю	очередь	изделие	было	задекорировано.		у	собаки	по-
явились	глаза,	нос	и	язык.
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Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

T Технология какой алгориТм дея-
ТельносТи осваиваюТ 

деТи?

1. рассчиТаТь необходимое количе-
сТво деТалей консТрукТора для игры.

2. подгоТовиТь месТо для будущей 
игры.

3. распечаТаТь фоТокарТочки для игры.
4. собраТь из разверТок кубы, призмы, 

колёса и вТулки. 
5. разрезаТь фоТокарТочки на Три 

часТи по размерам граней йохокуба.
6. собраТь модель собаки посредсТвом 

скрепления деТалей между собой.
7. наклеиТь фоТокарТочки на грани 

кубов.
8. создаТь декор для модели собаки 

(глаза, нос, язык)

E инжиниринг какой продукТ (проекТ) 
создаюТ деТи?

игра «eCo Dog TRAININg» - 3D мо-
дель собаки с 3 рядами вращающихся 
Yohoкубов оТносиТельно друг друга, пред-
назначенная для повышения инТереса до-
школьников к изучению экологии. 

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

композиция, форма, пропорция, факТура, 
цвеТ.

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

сТвенное, алгориТми-
ческое, временные, 

комбинаТорика и Т.п.) 

1. Топологическое (сборка деТалей 
консТрукТора из гоТовых развёрТок)

2. порядковое (разрабоТка алгориТма 
сборки модели собаки)

3. комбинаТорика (расчёТ необхо-
димого количесТва деТалей для 
создания модели собаки)

4. геомеТрическое (изучение и рассмо-
Трение свойсТв деТалей консТрукТо-
ра – кубы, призмы, колёса и вТулки)

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

речевая, познаваТель-
ная, исследоваТель-
ская, элеменТарная 

инженерно-Техниче-
ская, коммуникаТивная 

и др.)

1. элеменТарная инженерно-Техниче-
ская

2. исследоваТельская

3. коммуникаТивная

4. игровая

5. познаваТельная 
6. Трудовая 
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антропова натаЛья григорьевна, 
берченко жанна Юрьевна, 

непеина марина Сергеевна, 
мбдоу- детСкий Сад № 138, г. екатеринбург 

STEAMS	игра
«цвеТные	домики»

 тема Игры:тема Игры:	дидакТическая	игра		«цвеТные	домики»
 цель Игрыцель Игры::	 развиваТь	 внимание,	 наблюдаТельносТь,	 просТран-
сТвенное	мышление,	закрепляТь	название	цвеТов.
 вОзрастная группа:вОзрастная группа:  средняя	группа	(4-5	леТ)
  задачИ: задачИ: развиТие	STEAMS		навыков		(умение	видеТь	образоваТель-
ную	задачу	и	подбираТь	способы	ее	реализации;	умение	моделироваТь	образ	
будущей	деяТельносТи;	умение	выбираТь	алгориТм	деяТельносТи	в	сооТвеТ-
сТвии	с	образоваТельной	задачей,	умение	применяТь	Творческие	механизмы	
реализации	замысла	 (собсТвенные	продукТы:	рассказ,	сказка,	модель,	игра	
и	Т.п.;	инТеграция	в	собсТвенную	сюжеТно-ролевую	игру;	создание	игрово-
го	просТрансТва);	 	 умение	 всТупаТь	 в	 коммуникацию	со	 сверсТниками	по	
поводу	 решения	 образоваТельной	 задачи;	 умение	 придумаТь	 Техническое	
решение	 посТавленной	 задачи,	 применение	 элеменТов	 маТемаТического	
мышления.
 рппс:	 данная	 игра	 консТрукТора	 йохокуб	 с	 гоТовыми	 схемами	
размещена	в	зоне	познаваТельной	акТивносТи.	
 ОжИдаемый ОбразОвательный результат Игры:	 просТрансТвен-
ное	мышление,	логическое	мышление,	закрепление	названия	цвеТов.
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  ОпИсанИе хОда ИгрыОпИсанИе хОда Игры

	 используя	словесную	инсТрукцию	педагога,	а	Также	заранее	при-
гоТовленные	 педагогом	 варианТы	 	 схем,	 деТи	 выкладываеТ	 деТали	 кон-
сТрукТора	йохокуб,		соблюдая	правильную	последоваТельносТь,	соблюдая	
цвеТовое	чередование.
  варИанты заданИйварИанты заданИй

1.	 посТрой	по	образцу	домик	по	пред-
ложенной	схеме.
2.	 посТрой	 домик	 по	 инсТрукции	 пе-
дагога.	

  прИмеры Игр:прИмеры Игр:
◊	 посТрой	 домик,	 Только	 с	 красными	
окошками;
◊	 посТрой	одноэТажный	домик,	чере-
дуя	цвеТа	зеленый	–	синий	–	желТый;

◊	 посТрой	 домик	 Три	 эТажа	 Так,	 чТобы	один	из	 эТажей	 был	 Только	
синего	цвеТа;
◊	 посТрой	домик	в	Три	эТажа	(1	ребенок),	посТрой	в	чеТыре	эТажа	(2	
ребенок),	сравниТе,	какой	домик	выше-ниже;
◊	 посТрой	домик	Так,	чТобы	окошечко	было	зеленым	цвеТом,	исполь-
зуя	призмы	консТрукТора.

	 варианТов	заданий	можеТ	быТь	множесТво,	все	зависиТ	оТ	фанТа-
зии	и	инТереса	к	данной	игре	деТей	и	педагогов.

  в	данную	игру	можно	добавиТь	другие	задания,	например:	
  Игра «змея пОтеряла хвОст»Игра «змея пОтеряла хвОст»
 цель:  цель: закрепиТь	прямой	счеТ,	выкладываТь	числовой	ряд.
  заданИе:заданИе:	помоги	змее	собраТь	свой	хвосТ	(оТ	1	до	5).
  Игра «пОстрОй дОм для цИфры»Игра «пОстрОй дОм для цИфры»
  цель:цель:  учиТь	счеТу,	сооТносиТь	цифры	и	количесТво,	закрепляТь	по-
няТия	больше-меньше,	выше	–ниже.
  заданИе:заданИе:  посТрой	дом,	чТобы	цифра	на	крыше	совпадала	с	количе-
сТвом	эТажей.
  Игра «загрузИ вагОнчИкИ»Игра «загрузИ вагОнчИкИ»
  цель:цель:  учиТь	счеТу,	сооТносиТь	цифры	и	количесТво,	закрепляТь	по-
няТия	больше-меньше.
 заданИе: заданИе:  загрузи	вагончики	поезда	Так,	чТобы	он	вез	груз	оТ	1		ку-
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бика	до	пяТи	кубиков.	должно	быТь	5	вагонов.
	 Таким	 образом,	 выполняя	 задания	 в	 игровой	 форме,	 у	 деТей	 есТь	
возможносТь	еще	обыграТь	свою	консТрукцию,	чТо	благоТворно	влияеТ	на	
развиТие	фанТазии	и	воображения,	а	Также,	развиТие	коммуникаТивных	на-
выков.

Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

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

рассмаТривание объемных фигур  куб, 
призма. рассмаТривание цвеТных гео-
меТрических фигур на кубе,призме. 

T Технология какой алгориТм дея-
ТельносТи осваиваюТ 

деТи?

консТруирование по просТейшим 
черТежам и схемам, а Также словесной 
инсТрукции педагога.

E инжиниринг какой продукТ (проекТ) 
создаюТ деТи?

деТи сТрояТ домики разных размеров, 
определенного цвеТа, опираясь на пред-
ложенные схемы и словесную инсТрук-
цию педагога.

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

графические навыки.
консТрукТивные навыки.
 

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

сТвенное, алгориТми-
ческое, временные, 

комбинаТорика и Т.п.) 

развиТие маТемаТических способносТей 
— ребёнок оТбираеТ, оТсчиТываеТ необхо-
димые по размеру, цвеТу, конфигурации 
деТали. развиТие логического, просТран-
сТвенного мышления.

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

речевая, познаваТель-
ная, исследоваТель-
ская, элеменТарная 

инженерно-Техниче-
ская, коммуникаТивная 

и др.)

Так как деяТельносТь педагога и деТей по-
сТроена в игровой форме, То с помощью 
применения консТрукТора «йохокуб» 
дидакТическая игра «цвеТные домики» 
приобреТаеТ игровую форму вида деяТель-
носТи.  
развиТие речевых и коммуникационных 
навыков — ребёнок пополняеТ словарь 
новыми словами, в процессе консТруи-
рования общаеТся со взрослыми, задаёТ 
конкреТные вопросы о различных предме-
Тах, уТочняеТ их свойсТва.
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ахматьянова замгадия маЛиковна,
фиЛиаЛ мбдоу – детСкого Сада комбинированного

вида «надежда» детСкий Сад № 461, г. екатеринбург

STEAMS	игра
«в	госТи	к	йохо	–	свеТофору»

 цель Игрыцель Игры::	закрепление	полученных	ранее	знаний	о	правилах	до-
рожного	движения	через	умение	решаТь	проблемные	сиТуации.
 вОзрастная группа:вОзрастная группа:	5	–	7	леТ.
  задачИ: задачИ: 

1.	 развиваТь	 умение	 всТупаТь	 в	 коммуникацию	 со	 сверсТниками	 по	
поводу	 решения	образоваТельной	 задачи	по	пдд,	проблемной	сиТуа-
ции,	способносТь	к	сюжеТосложению.
2.	 формироваТь	умение	самосТояТельно	выбираТь	алгориТм	деяТель-
носТи	в	сооТвеТсТвии	с	образоваТельной	задачей	или	проблемной	си-
Туацией.	
3.	 формироваТь	умение	самосТояТельно	создаваТь	игровое	просТран-
сТво.
4.	 воспиТываТь	 дружеское	 взаимопонимание,	 умение	 ладиТь	 друг	 с	
другом	во	время	игры.
5.	 развиваТь	умение	формулироваТь	свои	мысли,	слушаТь	друг	друга.

 рппс:	 создание	 игро-
вого	 просТрансТва	 по	 изучению	
пдд.	внесены	изменения	в	ценТр	
«консТруирования»	 	и	ценТр	 «сю-
жеТно	–	ролевых	игр».
 ОжИдаемый ОбразО-
вательный результат Игры:	 на	
созданном	 макеТе	 воспиТанники	
закрепяТ	 знания	правил	 дорожно-
го	 движения,	 оТрабоТаюТ	 навыки	
по	 выполнению	 правильных	 дей-
сТвий	 при	 переходе	 дороги,	 нау-
чаТся	 решаТь	 проблемные	 сиТуа-
ции	и	даваТь	оценку	деяТельносТи	
пешеходов	и	водиТеля.	
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  ОпИсанИе хОда ИгрыОпИсанИе хОда Игры

	 для	игры	деТи	сконсТруировали	и	дизайнерски	оформили	персона-
жей	 игры,	 эТоТ	 процесс	 еще	 не	 закончен,	 у	 деТей	 посТоянно	 возникаюТ	
новые	идеи,	персонажи,	 сюжеТы.	на	сегодня	наша	игра	сосТоиТ	из:	 дей-
сТвующей	свеТящейся	модели	йохо	–	свеТофора,	3-х	пешеходов,	Транспор-
Та,	собаки,	домов,	игрового	кубика	с	наклеенными	карТинками	различных	
дорожных	сиТуаций,	коробочки	со	съемными	карТинками	и	аТрибуТами,	до-
рожных	знаков.
	 ведущий	игры	бросаеТ	кубик	и	определяеТ	какая	сиТуация	выпала	
для	игры.	согласно	эТой	сиТуации	деТи	высТраиваюТ	игровое	просТрансТво,	
макеТ	улицы,	перекресТка	и	Т.д.	разбираюТ	игровых	персонажей,	каждому	
определяюТ	роль.	осТавшиеся	без	роли	деТи		высТупаюТ	в	роли	эксперТов,	
коТорые	 будуТ	 решаТь	 правильно	
или	 неТ	 проиграна	 сиТуация.	 деТи	
моделируюТ	 проблемную	 сиТуа-
цию,	 проигрываюТ	 ее	 и	 предлага-
юТ	 правильное	 решение.	 эксперТы	
определяюТ	все	ли	правила	дорож-
ного	 движения	 были	 соблюдены,	
насколько	 правильно	 дейсТвовали	
учасТники	движения.	например,	на	
кубике	выпала	сиТуация:	(рис.	1)	 рисунок 1

	 деТи	 моделируюТ	 сиТуацию	
и	 объясняюТ:	 дейсТвие	 происходиТ	 в	
Темное	время	суТок,	когда	видимосТь	
на	дороге	плохая,	поэТому	у	пешехо-
дов	на	одежде	должны	быТь	свеТовоз-
вращающие	элеменТы	(прикрепляюТ	к	
йохо	 -	 пешеходам	 свеТовозвращаю-
щие	элеменТы);	пешеходы	правильно	
переходяТ	 дорогу	 по	 пешеходному	
переходу,	 но	 в	 данной	 сиТуации	жи-
воТное	 надо	 весТи	 через	 дорогу	 на	
поводке	или	несТи	на	 руках	 (надева-
юТ	на	йохо	 –	 собаку	 поводок)	 и	 Так	
далее…	 взрослый	 за	 игрой	 можеТ	
наблюдаТь	 и	 наводящими	 вопросами	
помогаТь	 деТям,	 если	 у	них	 возника-
юТ	ТрудносТи.
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Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

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

изучаем? чТо и как 
познаем?

исследуем:
1. принцип сборки и соединения между 

собой йохо – деТалей: кубов, призм. 
2. принцип сборки просТых моделей по 

схеме и самосТояТельному замыслу.
принцип рабоТы свеТофора.

3. изучаем:
4. Технику безопасносТи при рабоТе с 

элекТричесТвом.
5. чТо Такое элекТрическая цепь, принцип 

подачи энергии в просТейших приборах.
6. правила дорожного движения.
познаем:
1. с помощью элекТронного консТрукТора 

«знаТок» познаем принцип деяТельно-
сТи просТой элекТрической цепи.

2. используя Технологию «проблемные 
сиТуации» познаем правила дорожного 
движения и учимся принимаТь правиль-
ные решения.

T Технология какой алгориТм 
деяТельносТи осва-

иваюТ деТи?

1. Техника безопасносТи при рабоТе с 
элекТрическими приборами.

2. изучение просТой элекТрической цепи 
на примере деТского элекТронного 
консТрукТора «знаТок».

3. сборка элекТрической цепи из баТареи, 
проводов, лампочки и выключаТеля. 

4. сборка и соединение между собой 
3-х базовых йохо – деТалей кубов для 
свеТофора.

5. объединение элекТрической цепи и 
модели свеТофора их йохо – кубов.

6. декорирование модели свеТофора.
7. сборка и декорирование йохо – пеше-

ходов.
8. сборка по схеме йохо – машины.
9. сборка домов, создание макеТа улицы. 
10. повТорение правил дорожного дви-

жения.
11. разбор и проигрывание проблемных 

сиТуаций, коТорые могуТ произойТи на 
дороге.

12. оформление дидакТических кубиков 
с проблемными сиТуациями, подбор 
аТрибуТов.

13. игра.
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Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

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

дидакТическая игра по пдд. игра сосТоиТ 
из дейсТвующей модели свеТофора, сде-
ланного из 3-х йохокубов, внуТри коТорых 
всТавлены  элеменТы элекТроцепи (баТарея, 
провода, лампы, выключаТель); 3-х персона-
жей – взрослый, девочка и мальчик «йохо 
– пешеходы»; собака; йохо - машины; 
проезжей часТи; ТроТуара; кубиков с выбо-
ром сиТуаций и заданий; сменных карТочек; 
дорожных знаков.

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

композиционная выразиТельносТь в 
сюжеТной и декораТивной аппликации, во 
время коТорой деТи овладеваюТ умением 
вырезаТь и объединяТь различные элеменТы 
украшения, учаТся сТилизоваТь, декораТивно 
преобразоваТь реальные предмеТы, обобщаТь 
их сТроение, наделяТь образцы новыми 
качесТвами. аппликация с использованием 
неТрадиционных маТериалов, чередование 
и комбинирование изобразиТельных Техник. 
перспекТива, факТура.

M маТемаТика какие элеменТы 
маТемаТического 

мышления развиваеТ 
ребенок (геомеТриче-
ское, просТрансТвен-

ное, алгориТмиче-
ское, временные, 
комбинаТорика и 

Т.п.) 

алгориТмическое, геомеТрическое, способ-
носТь к просТрансТвенным предсТавлениям, 
к числовой и знаковой символике, гибкосТь 
мышления, способносТь к переключению оТ 
одной умсТвенной операции к другой, сво-
бода оТ сковывающего влияния шаблонов и 
ТрафареТов.

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

исследоваТельская, 
элеменТарная инже-
нерно-Техническая, 
коммуникаТивная 

и др.)

игровая, речевая, познаваТельная, исследо-
ваТельская, элеменТарная инженерно-Техни-
ческая, коммуникаТивная.
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докшина еЛена  никоЛаевна, 
мбдоу детСкий Сад № 89, г. екатеринбург

STEAMS	игра
	«веселый	кубик»	

 цель Игрыцель Игры::	 развиТие	STEAMS	навыков	деТей	сТаршего	дошколь-
ного	возрасТа	на	музыкальных	заняТиях.
 вОзрастная группа:вОзрастная группа:  сТарший	дошкольный	возрасТ.
  задачИ: задачИ: развиТие	 STEAMS	 навыков	 (	 умение	 видеТь	 образова-
Тельную	задачу	и	подбираТь	способы	ее	реализации;	умение	моделироваТь	
образ	 будущей	деяТельносТи	 (консТрукТивной,	проекТной,	 речевой	и	 Т.п.);	
умение	 выбираТь	 алгориТм	 деяТельносТи	 в	 сооТвеТсТвии	 с	 образоваТель-
ной	задачей,	умение	применяТь	Творческие	механизмы	реализации	замыс-
ла	(собсТвенные	продукТы:	рассказ,	сказка,	модель,	игра	и	Т.п.;	инТеграция	
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;	 способ-
носТь	к	речеТворчесТву,	способносТь	к	сюжеТосложению).
 рппс:	 музыкальный	 зал	 наполняеТся	 цвеТными	 кубиками,	 кар-
Тинками	 (формируеТся	 зона	 ТворчесТва	 и	 дизайна).	 сТимулироваТь	 	 логи-
ческое	мышление,	совершенсТвоваТь	коммуникаТивные	навыки.	развиваТь	
чувсТво	риТма.	формироваТь	усТойчивые	певческие	навыки.	обогащаТь	му-
зыкальные	впечаТления	у	 деТей.	приобщаТь	деТей	к	искуссТву.	развиваТь	
координацию	движений	собсТвенного	Тела.	воспиТываТь	кульТуру	поведе-
ния	в	коллекТиве	и	в	общесТве	в	целом.
 ОжИдаемый ОбразОвательный результат Игры:	деТи	догадаюТся	
по	карТинкам,	какой	деяТельносТью	им	предсТоиТ	занимаТься,	с	помощью

карТинки	«подснежник»	про-
весТи	беседу	о	 Том,	 чТо	про-
исходиТ	в	природе	в	апреле	и	
познакомиТься	 с	 музыкаль-
ным	произведением	«апрель»	
п.	 чайковского	 из	 цикла	
«времена	 года»,	 прохлопаТь	
риТмический	 рисунок	 «паро-
возика»,	под	видеоряд	с	пуль-
сом.
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  ОпИсанИе хОда ИгрыОпИсанИе хОда Игры

 1 этап: пОдгОтОвИтельный

	 изгоТовиТь	кубик		с	карТинками	–		подсказками,	оборудование	для	
мульТимедиа	презенТации,	видео	презенТация	«апрель»,	видео	презенТация	
«риТмический	 паровозик»,	 	 оборудование	 для	 воспроизведения	 аудио	 ма-
Териала,	аудио	записи	(п.	чайковский	«времена	года»	«апрель»,		в.	а.	мо-
царТ	вариации	из	оперы	 «волшебная	флейТа»,	 	в.	селиванов	 «шуТочка»),	
деТские	музыкальные	инсТруменТы	(бубны,	маракас),	кубики	и	призмы	(для	
бумажного	оркесТра).
	 используеТся	 знакомый	деТям	песенный	и	Танцевальный	маТери-
ал,	 вокальные	 упражнения,	 упражнение	 «риТмический	паровозик»	 Так	же	
уже	было	в	рабоТе,	риТмический	рисунок	изучен	по	карТинкам.

 ввОдная часть: педагог	 привеТсТвуеТ	 деТей	 и	 сообщаеТ	 им,	 чТо	
сегодня	 на	 своем	 инсТруменТе	 обнаружила	 воТ	 Такой	 инТересный	 кубик	
(показываеТ	его	деТям).	кубик	должен	быТь	легким,	чТобы	при	возможном	
падении	из	рук	деТей	избежаТь	Травм.	карТинки	своим	содержанием	долж-
ны	подсказываТь	деТям,	чТо	они	будуТ	делаТь	на	следующем	эТапе	органи-
зованной	деяТельносТи.	в	данном	случае	предусмоТрены	карТинки	следую-
щего	содержания:	поющие	деТи,		Танцующие	деТи	в	парах,	подснежник	на	
проТалине,	вагончик	риТмического	поезда,	бубен	 	и	маракас,	лисТ	бумаги.	
далее	педагог	говориТ	деТям,	чТо	эТоТ	кубик	появился	здесь	не	просТо	Так,	
и	неспросТа	на	нем	Такие	карТинки	 (рассмоТреТь	карТинки	с	деТьми	и	об-
судиТь,	чТо	они	означаюТ,	в	беседе	подвесТи	деТей	к	пониманию	значений	
эТих	карТинок).	объясниТь	деТям	как	они	будуТ	взаимодейсТвоваТь	с	эТим	
кубиком	(рассказаТь	правила	игры	в	кругу	«Ты	беги	веселый	кубик»).
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  2 этап: ОснОвнОй

	 ход	образоваТельной	деяТельносТи	сТроиТся	на	Том,	какая	карТин-
ка	оказываеТся	на	верхней	сТороне	кубика	по	окончанию	Текущего	раунда	
игры	«Ты	беги	веселый	кубик».	после	вводной	часТи	все	деТи	всТаюТ	в	круг	
и	под	пение	педагога,	передаюТ	кубик	из	рук	в	руки	соседу	справа.	педагог	
поеТ	на	моТив	песенки	«Ты	каТись	веселый	бубен»		(авТор	не	извесТен),	сле-
дующие	слова:

ты беги веСеЛый кубик

быСтро-быСтро по рукам.        
              
покажи Скорей нам кубик,                  
что же надо деЛать нам.                      

(дети передаЮт кубик по кругу С окончанием му-
зыки, тот у кого в руках он оСтановиЛСя)

(показывает вСем картинку, вСе вмеСте опреде-
ЛяЮт, чем будем заниматьСя)

	 по	окончании	каждого	раунда	игры,	коллекТивно	определяеТся	за-
дание,	зашифрованное	в	карТинке.	после	выполнения	задания	игра	«весе-
лый	кубик»	повТоряеТся	до	Тех	пор,	пока	все	задания	в	карТинках	не	будуТ	
выполнены.

  значенИе картИнОк:значенИе картИнОк:
пОЮщИе детИ пОЮщИе детИ –	–	 вокальные	 упражне-
ния	и	песня,	коТорая	в	данный	моменТ	
уже	находиТься	в	рабоТе.
танцуЮщИе детИтанцуЮщИе детИ  –	 парный	 Танец	
(пляска),	коТорый	находиТся	в	рабоТе	в	
Текущее	время.
музыкальные Инструментымузыкальные Инструменты	 –		 –	 музы-
кальное	произведение	Так	же	уже	зна-
комое	деТям.
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пОдснежнИк пОдснежнИк –	–	здесь	поТребуеТся	учасТие	педагога	в	определении	значе-
ния	 эТой	карТинки.	нужно	подвесТи	 деТей	к	 Тому,	 чТо	апрель	 время	цве-
Тения	 подснежников	 и	 сейчас	 Тоже	 апрель,	 и	 эТо	 прекрасное	 время	 про-
буждения	всей	живой	природы,	коТорое	всем	очень	нравиТся	после	долгой	
холодной	 зимы.	оно	 	 вдохновляеТ	 	и	насТраиваеТ	нас	на	 романТический	
лад,	недаром	Так	много	написано	сТихов	и	песен	о	весне.	 	заТем	педагог	
рассказываеТ	 деТям	 о	 Том,	 чТо	 великий	 русский	 композиТор	 пеТр	 ильич	
чайковский,	коТорый	уже	знаком	деТям	(здесь	умесТно	будеТ	напомниТь	о	
произведениях,	с	коТорыми	деТи	уже	знакомились	в	ходе	образоваТельной	
деяТельносТи	 в	 Течение	 года	 или	 предыдущих	 леТ),	 Тоже	 написал	 произ-
ведение	об	эТом	чудесном	времени	года,	оно	называеТся	 	 «апрель.	подс-
нежник».	 	прочиТаТь	сТихоТворение	а.	майкова	коТорое	сам	композиТор	
выбрал	в	качесТве	эпиграфа	эТой	музыке.

гоЛубенький чиСтыйгоЛубенький чиСтый

подСнежник-цветок,подСнежник-цветок,
а подЛе СквозиСтыйа подЛе СквозиСтый

поСЛедний Снежок.поСЛедний Снежок.
поСЛедние СЛезыпоСЛедние СЛезы

о горе быЛомо горе быЛом

и первые грезы,и первые грезы,
о СчаСтье ином...о СчаСтье ином...

после	 беседы	 педагог	 предлагаеТ	 де-
Тям	 послушаТь	 произведение	 в	 сопро-
вождении	 видеоряда	 сооТвеТсТвующе-
го	содержания.

картИнка рИтмИческОгО вагОнчИка	–	
сама	 карТинка	 из	 уже	 знакомого	 ряда	
карТинок	 игры	 «риТмический	 поезд»,	
коТорую	деТи	узнаюТ	без	Труда,	Так	как	
эТа	игра	Тоже	уже	находиТся	в	рабоТе.

лИст бумагИ лИст бумагИ –	–	деТи	без	Труда	поймуТ	-	чТо	изображено	на	карТинке,	но	воТ	
смысл	эТого	задания	должен	объясниТь	педагог.	здесь	надо	провесТи	взаи-
мосвязь	с	Тем,	чТо	надо	как-То	дейсТвоваТь,	в	каждой	карТинке	зашифрова-
но	дейсТвие.	а	чТо	можно	делаТь	с	лисТком	бумаги?	(выслушаТь	варианТы	
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оТвеТов	деТей)	напомниТь	о	Том,	чТо	де-
яТельносТь	должна	быТь	связана	с	музы-
кой,	если	деТи	не	придумаюТ	правильный	
варианТ,	То	педагог	сам	говориТ,	чТо	мы	
будем	играТь	на	карТонном	инсТруменТе	
кубе	и	призме!	эТо	будеТ	самый	необыч-
ный	оркесТр,	и	очень	инТересный	по	зву-
чанию.	 здесь	 педагог	 показываеТ	 деТям	
какими	 способами	 можно	 «играТь»	 на	
кубе	 и	 призме	 (щелчком	 пальца,	 хлоп-
ком	 ладони,	 легкими	 ударами	 несколь-
ких	пальцев,	поглаживанием	бумаги	ла-
донью,	просТо	поТереТь	фигуры	между	собой)	обращая	внимание	на	То,	ка-
кие	 разные	 звуки	 при	 эТом	 получаюТся.	 далее	 педагог	 предлагаеТ	 деТям	
послушаТь	пьесу	в	своем	исполнении.	следующими	эТапами	будеТ	разучи-
вание	приемов	игры	на	бумаге	с	деТьми	и	попыТка	сыграТь	пьесу	вмесТе	с	
педагогом.	

  заклЮчИтельная часть (рефлексИя):заклЮчИтельная часть (рефлексИя):
  педагог	замечаеТ,	чТо	карТинки	закончились	и	деТи	выполнили	все	
задания.	задаюТся	следующие	вопросы:

◊	 понравилось	ли	Такое	заняТие?
◊	 чТо	понравилось	больше	всего?
◊	 чТо	не	понравилось?	и	почему?
◊	 чТо	было	Трудно,	а	чТо	легко?
◊	 хоТели	бы	еще	Такие	заняТия?
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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?

используем знакомый деТям песенный 
и Танцевальный маТериал, вокальные 
упражнения, упражнение «риТмический 
паровозик» Так же было в рабоТе, риТмиче-
ский рисунок изучен по карТинкам.

T Технология какой алгориТм дея-
ТельносТи осваиваюТ 

деТи?

игровая деяТельносТь деТей и взрослых 
реализуеТся  с помощью Технологии 
сисТемно-деяТельносТного подхода:де-
Ти догадываюТся по карТинкам, какой 
деяТельносТью им предсТоиТ занимаТься 
(карТинка «подснежник» – провесТи беседу 
о Том, чТо происходиТ в природе в апреле 
и познакомиТся с музыкальнымпроизведе-
нием «апрель» п. чайковского из цикла 
«времена года», прохлопаТь риТмический 
рисунок – «паровозик» под видеоряд с 
пульсом.)

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

музыкальные инсТруменТы из кубиков и 
призм.

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

художесТвенное консТруирование, деТский 
дизайн, аппликацию и  ручной Труд;
обогащаеТ музыкальные впечаТления, 
приобщаеТся к искуссТву;
формируеТ усТойчивые певческие навыки и 
развиваеТ чувсТво риТма.

M маТемаТика какие элеменТы маТе-
маТического мышле-

ния развиваеТ ребенок 
(геомеТрическое, 

просТрансТвенное, 
алгориТмическое, 

временные, комбина-
Торика и Т.п.) 

обобщение, схемаТизация, сТрукТуриро-
вание;
способносТь к абсТрагированию и нахо-
ждению закономерносТей;
развиваТь координацию движения соб-
сТвенного Тела;
воспринимаТь, оцениваТь и перерабаТываТь 
информацию.

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.)

в ходе игры деТи вовлечены в деяТель-
носТь:
◊ художесТвенно-эсТеТическую

◊ познаваТельную

◊ коммуникаТивную

◊ исследоваТельскую

◊ физическую
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ершова ЮЛия аЛекСеевна, 
хижаЛова марям магЛмедовна,

гбоу «шкоЛа № 618», г. моСква

STEAMS	игра
«подари	улыбку	другу»

 цель Игрыцель Игры::	улучшиТь	эмоциональный	подъем,	выявиТь	непопуляр-
ных	деТей
 вОзрастная группа:вОзрастная группа:	группа	деТей	оТ	5	до	7	леТ		группа	деТей	оТ	5	до	7	леТ	
  задачИ: задачИ: развиТие	 STEAMS	 	 навыков;	 умение	моделироваТь	 образ	
будущей	деяТельносТи	(консТрукТивной,	проекТной,	речевой	и	Т.п.);	умение	
выбираТь	 алгориТм	 деяТельносТи	 в	 сооТвеТсТвии	 с	 образоваТельной	 зада-
чей,	умение	применяТь	Творческие	механизмы	реализации	замысла;	умение	
всТупаТь	в	коммуникацию	со	сверсТниками	по	поводу	решения	образова-
Тельной	задачи;	умение	придумаТь	Техническое	решение	посТавленной	за-
дачи,	применение	элеменТов	маТемаТического	мышления; 
 рппс:	социально-коммуникаТивное	развиТие.
 ОжИдаемый ОбразОвательный результат Игры:	формирование	по-
ложиТельных	взаимооТношений	между	дошкольниками.

  ОпИсанИе хОда ИгрыОпИсанИе хОда Игры

	 деТям	был	выдан	йохо-консТрукТор,	проведено	знакомсТво	с	ним,	
поговорили	 из	 какого	 маТериала	 сделан,	 рассмоТрели	 деТали	 в	 первона-
чальном	виде,	узнали	как	собираТь	объемные	деТали.		после	Того	как	были	
собраны	все	деТали,	возник	вопрос	чТо	же	можно	собраТь	из	получившихся	
кубов.	ребяТа	предложили	собраТь	робоТа	или	человечка,	после	коллекТив-
ного	 обсуждений	 было	 решено	 посТроиТь	 человечка,	 коТорый	 будеТ	 хра-
ниТь	деТские	секреТики.	
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  	 ребяТа	 посТроили	 человечка,	 решили	 назваТь	 его	 йохосекреТик.	
появилась	необходимосТь	еще	сконсТруироваТь	коробочки,	куда	ребяТа	бу-
дуТ	оТправляТь	друг	другу	секреТики.	сделав	коробочки,	каждый	украсил	ее.	
размесТив	йохосекрекТика	и	коробочки,	ребяТа	пишуТ	или	рисуюТ	друг	для	
друга.	инТересуюТся	кТо	кому	оТправил	письмо.	наблюдая	за	Такой	«йохо-
почТой»,	педагог	можеТ	выявиТь	есТь	ли	в	группе	непопулярные	деТи.

Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

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

и как познаем?

знакомсТво с консТрукТором, со 
сборкой.

T Технология какой алгориТм деяТель-
носТи осваиваюТ деТи?

1. сборка кубиков 
2. придумали То, чТо будуТ сТроиТь 

из йохокубов («йохосекреТик»)
3. каждый собрал для себя йохоко-

робочку под секреТики и задеко-
рировал.

4. учаТся писаТь друг другу письма, 
секреТики, послания.

E инжиниринг какой продукТ (проекТ) 
создаюТ деТи?

из кубиков деТи сами придумали 
посТроиТь человечка, назвали его 
йохосекреТик,он охраняеТ деТские йохо-
коробочки с письмами, коТорые ребяТа 
пишуТ друг другу.

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

осваиваеТ?

цвеТ,форма,композиция,оформление.

M маТемаТика какие элеменТы маТе-
маТического мышления 

развиваеТ ребенок 
(геомеТрическое, 

просТрансТвенное, алго-
риТмическое, временные, 

комбинаТорика и Т.п.) 

геомеТрическое, просТрансТвенное, 
алгориТмическое.

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

речевая, познаваТельная, 
исследоваТельская, 

элеменТарная инженер-
но-Техническая, комму-

никаТивная и др.)

игровая ,познаваТельная, коммуни-
каТивная, инженерно-Техническая, 
Творческая.
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захарова еЛена вЛадимировна

фиЛиаЛ мбдоу комбинированного вида

«надежда»  детСкого Сада №499, г. екатеринбурга  

STEAMS	игра
	«почТа	радосТи»

 цель Игрыцель Игры::	 развиТие	 коммуникаТивных	 умений,	 инициироваТь	
воспиТанников	делиТься	своими	впечаТлениями	об	увиденном.
 вОзрастная группа:вОзрастная группа:	сТарший	дошкольный	возрасТ.	
  задачИ:задачИ:  развиТие	STEAMS	навыков;	умение	видеТь	образоваТель-
ную	задачу	(создание	почТы)	и	подбираТь	способы	её	реализации	(с	помо-
щью	 консТрукТора	 йохокуб,	 дополниТельных	 маТериалов);	 умение	 моде-
лироваТь	 образ	 будущей	 деяТельносТи	 (консТрукТивной,	 художесТвенной,	
игровой,	речевой	);	умение	выбираТь	алгориТм	деяТельносТи	в	сооТвеТсТвии	
с	 образоваТельной	 задачей,	 умение	 применяТь	 Творческие	 механизмы	 ре-
ализации	 замысла	 (собсТвенные	 продукТы:	 рассказ	 -	 письмо);	 инТеграция	
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;	 способ-
носТь	к	речеТворчесТву).

 рппс:	 какие	
изменения	 вы	 вносиТе	 в	
развивающую	 предмеТно	
просТрансТвенную	 среду	
(зоны	 деТских	 акТивно-
сТей-	 «скрыТая»	образова-
Тельная	 задача;	 оТкрыТая	
образоваТельная	 задача).	
иллюсТрации	о	видах	по-
чТы,	 службах	 досТавки,	
исТория	 возникновения	
почТы,	 аТрибуТы	 для	 сю-
жеТно-ролевой	 игры	 по	
Теме,	консТрукТор	«йохо-
куб».
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 ОжИдаемый ОбразОвательный результат Игры: 
◊	 умение	консТрукТивно	взаимодейсТвоваТь	
◊	 совершенсТвование	коммуникаТивных	навыков	 (в	Том	числе	уме-
ния	слушаТь	и	слышаТь)
◊	 умение	принимаТь	несТандарТное	решение,	осущесТвляТь	выбор
◊	 умение	рабоТаТь	в	команде,	договариваТься
◊	 умение	моделироваТь	по	 замыслу,	 распределяТь	обязанносТи,	 до-
полняТь	деТалями
◊	 умение	выражаТь	свою	Точку	зрения,	своё	мнение
◊	 умение	делиТься	впечаТлениями,	включаТься	в	общее	обсуждение

◊	 умение	проявляТь	инициаТиву	делиТься	радосТными	собыТиями
◊	 умение	видеТь	красоТу	окружающего	мира
◊	 умение	выражаТь	эмоциональное	оТношение	об	увиденном

  ОпИсанИе хОда ИгрыОпИсанИе хОда Игры

	 идея	создания	игры:	после	инТеракТивных	бесед	с	воспиТанника-
ми	о	почТе,	службах	досТавки,	их	целях,	новогодней	почТе	деда	мороза,	
сюжеТно-ролевой	игры	было	решено	создаТь	свою	почТу	-	почТу	радосТи.	
далее	шло	обсуждение	образа	почТы:	радосТный,	яркий,	запоминающийся,	
необычный.	было	предложено	множесТво	решений.	ребяТа	выбрали	образ	
павлина.	 далее	 были	 предложены	 консТрукТивные	 способы	 его	 изгоТов-
ления	с	помощью	консТрукТора	йохокуб.	идея	пришла	сразу,	поТому	чТо	
в	эТом	консТрукТоре	есТь	ячейки	-	ящики	для	писем.	создавали	образ	дол-
го:	проблемы	возникли	с	консТруированием	шеи	и	хвосТа.	накануне	изго-
Товляли	веера	из	бумаги	-	было	решено	Таким	же	образом	сконсТруироваТь	
хвосТ	павлина.	для	шеи	пересмоТрели	много	варианТов	и	осТановились	на	
консТруировании	с	помощью	вТулки.	целенаправленно	не	давались	образ-

цы	 	 проекТирования	 пТиц	 и	 живоТных.	
эТо	первая	рабоТа	моих	воспиТанников.	
далее	 посТавили	 павлина	 в	 досТупном	
для	 всех	 деТей	месТе	 и	 объяснили	 пра-
вила	 игры.	 каждый	 ребёнок,	 замеТив	
чТо-либо	 красивое,	 чТо	 вызвало	 у	 него	
радосТные	 переживания,	 удивление,	
рисуеТ	 привлекший	 его	 внимание	 объ-
екТ	 или	 явление.	 ребяТа	 решили	 рисо-
ваТь	 впечаТления	 по	 временам	 года.	 а	
в	 конце	 рабочей	 недели	 мы	 оТкрываем	
«почТу»,	 усаживаемся	 в	 круг	 и	 начи-
наем	 просмаТриваТь	 её	 содержимое.	
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ребёнок	-	авТор	рисунка	-	письма	рассказываеТ	о	своих	впечаТлениях.	вос-
пиТаТель	учасТвуеТ	в	моменТах	радосТи	наравне	с	деТьми.	важно	подчер-
кнуТь,	чТо	осТальные	деТи	акТивно	включаюТся	в	совмесТное	обсуждение.	
деТи	предложили	сделаТь	небольшую	церемонию	оТкрыТия	почТы	радосТи	
пуТём	разрезания	ленТы.	далее	планируеТся	создаТь	«йохокуб	зимних	впе-
чаТлений».	эТо	большой	куб,	на	грани	коТорого	наклеены	все	письма	вос-
пиТанников	с	возможносТью	вспомниТь	радосТные	впечаТления	зимы.
	 следуеТ	оТмеТиТь	мобильносТь	игры	«почТа	радосТи».	разные	ва-
рианТы,	зависиТ	оТ	инициаТивы	деТей,	возможносТь	внесения	дополнений,	
модернизации,	 препрофилирования,	 создание	 своей	 игры,	 возможносТь	
включения	в	сюжеТно-ролевую	игру,	полёТ	бесконечной	фанТазии,	радосТь,	
создание	сиТуации	успеха	для	каждого	ребёнка,	обращение	к	личному	опы-
Ту,	комфорТная	обсТановка,	возможносТь	рабоТаТь	в	индивидуальном	Тем-
пе.	в	данной	игре	опТимально	инТегрируюТся	все	сосТавляющие	STEAMS	
навыков.

Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

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

чТо и как познаем?

какая бываеТ почТа?
цель почТы.
чТо Такое служба досТавки? ка-
кие сущесТвуюТ в нашем городе? 

T Технология какой алгориТм деяТельносТи 
осваиваюТ деТи?

виды почТы. моделирование 
своей почТы.
«написание писем».
«чТение писем».

E инжиниринг какой продукТ (проекТ) создаюТ 
деТи?

модель почТы в виде павлина 
(яркий, радосТный, пердновогод-
ний, удивиТельный, функцио-
нальный).

A искуссТво какие художесТвенно-выра-
зиТельные средсТва искуссТва 

ребенок осваиваеТ?

сосТавление писем - рисунков.
оформление почТы.
сосТавление рассказов по рисун-
кам - письмам.

M маТемаТика какие элеменТы маТемаТическо-
го мышления развиваеТ ребенок 
(геомеТрическое, просТрансТвен-
ное, алгориТмическое, времен-

ные, комбинаТорика и Т.п.) 

просТрансТвенные оТношения.
временные оТношения.
счёТ (количесТвенный, порядко-
вый, «соседи чисел»).

S сделай сам в какой вид акТивносТи вовле-
чены деТи (проекТная, игровая, 

речевая, познаваТельная, 
исследоваТельская, элеменТар-

ная инженерно-Техническая, 
коммуникаТивная и др.)

речевая, коммуникаТивная.
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Ларина оЛьга аЛекСандровна,
макарова ЮЛия ваЛерьевна,

мухортова еЛена геннадьевна, 
петрухина окСана Сергеевна,

поСтникова еЛена ваЛерьевна,
тарЛецкаяЛЮбовь аЛекСандровна,

гбоу «шкоЛа №1363»
дошкоЛьные группы «Эврика», г. моСква 

сценарий	STEAMS	игр
«	йохо	-	сТроиТели»

 цель Игры:цель Игры:	 сТремление	 дейсТвоваТь	 в	 сооТвеТсТвие	 с	 правилами	
игры,	уТочнение	предсТавления	деТей	о	 рабочем	–	сТроиТеле,	учиТь	деТей	
сосТавляТь	различные	виды	зданий	и	посТроек.
 вОзрастная группа:вОзрастная группа:	сТаршая	и	подгоТовиТельная	группа.
 задачИ:задачИ:	развиТие	STEAMS		навыков		(умение	видеТь	образоваТель-
ную	задачу	и	подбираТь	способы	ее	реализации;	умение	моделироваТь	образ	
будущей	деяТельносТи	(консТрукТивной,	проекТной)	умение	выбираТь	алго-
риТм	деяТельносТи	в	сооТвеТсТвии	с	образоваТельной	задачей,	умение	при-
меняТь	Творческие	механизмы	реализации	замысла	(собсТвенные	продукТы:	
создание	аТрибуТов	 к	игре);	 инТеграция	 в	 собсТвенную	сюжеТно-ролевую	
игру;	создание	игрового	просТрансТва;	 	умение	всТупаТь	в	коммуникацию	
со	сверсТниками	по	поводу	решения	образоваТельной	задачи;	умение	при-
думаТь	Техническое	решение	посТавленной	задачи,	применение	элеменТов	
маТемаТического	мышления;	способносТь	к	сюжеТосложению).
 рппс:рппс:	подТалкивание	деТей	к	
выбору	просТрансТва	и	побуждение	де-
Тей	к	придумыванию	новых	правил,	на	
основе	правил	предложенных	воспиТа-
Телем.	умения	применяТь	правила	игры,	
развиТие	воображения	и	Творческой	ак-
ТивносТи,	инТереса	к	рабоТе	с	йохо-ку-
бом.
	 ожидаемый	 образоваТельный		 ожидаемый	 образоваТельный	
резульТаТ	 игры:резульТаТ	 игры:	 	 умение	 использоваТь	
элеменТы	йохо-кубов	для	создания	ко-
нечных	 продукТов	 (город,	 сказочные	
герои,	персонажи	и	Т.д.)
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	описание	хода	игры	описание	хода	игры
	 аТрибуТы:	 аТрибуТы:

◊	 игровое	 поле	 (40	 квадраТов	 мягкого	 пола)	 пронумеровано.	 	 на	
поле	с		цифрами	лежаТ	геомеТрические	фигуры
◊	 кубик-бросалка	 (йохо-куб,	 на	 гранях	 коТорого	 изображены	 очки	
(круги)	оТ	1	до	3)
◊	 сТрелки	красного	и	желТого	цвеТа
◊	 плоскосТные	 геомеТрические	 фигуры	 (квадраТ,	 Треугольник,	 круг	
по	10	шТ.)
◊	 персонаж	-	друг	(из	йохо-куба:	собака,	коТ,	мышь,	кубарик)
◊	 шлемы	с	разными	эмблемами	(2	шТ.)
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 описание:описание:
	 в	игре	можеТ	учасТвоваТь	оТ	2	до	4	игроков.	деТи	-	фишки	всТаюТ	
на	цифру	0.	игроки	ходяТ	по	очереди.	в	свой	ход	ребенок	бросаеТ	кубик	и	
шагаеТ	вперед	на	сТолько	шагов,	сколько	ходов	выпало	на	кубике.	 	фиш-
ка-игрок	можеТ	проходиТь	мимо	шагов,	заняТых	другими	деТьми-фишками	
или	 осТанавливаТься	 на	 них.	на	 пуТи	 учасТников	 могуТ	 возникнуТь	 пре-
пяТсТвия,	 коТорые	 оТправяТ	 их	 на	 несколько	 клеТок	 назад	 или	 призовые	
секТоры,	позволяющие	перемещаТься	им	вперед.	
 
	 если	фишка	осТановилась	на	кружке	другого	цвеТа,	игрок	посТупа-
еТ	следующим	образом:	

◊	 синий		круг	-		ребенок	собираеТ	гоТовые	деТали	или	меняеТ	его	на	
загоТовку;
◊	 красный	круг	-	пропуск	двух	ходов;
◊	 сиреневый	круг	-	пропуск	одного	хода;
◊	 красная	сТрелка	-	игрок	шагаеТ	на	3	клеТки	назад;
◊	 желТая	сТрелка	-	2	хода	вперед.	

	 на	 игровом	 поле	 рас-
полагаюТся	 плоскосТные	 гео-
меТрические	 фигуры.	 ребенок,	
коТорый	 придеТ	 к	 какой-либо	
фигуре	первым,	забираеТ	ее	себе	
и	 обмениваеТ	 ее	 в	 конце	 игры	
на	 сооТвеТсТвующую	 ей	 объ-
емную	 геомеТрическую	 фигуру.	
на	своем	пуТи	деТи	могуТ	всТре-
ТиТь	 йохо-друзей	 (собаку,	 кош-
ку,	мышку	и	кубарика),	коТорые	
даряТ	им	любую	нужную	им	фи-
гуру.	дойдя	до	финиша,	ребенок	
должен	 обменяТь	 плоскосТные	
фигуры	 на	 объемные	 и	 присТу-
пиТь	 к	 сТроиТельсТву	 домов	 на	
улице	города.	в	зависимосТи	оТ	
количесТва	сТроиТельного	маТе-
риала	 и	 их	 задумки,	 деТи	могуТ	
объединиТься	 в	 группы	 и	 сде-
лаТь	коллекТивную	рабоТу.
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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?

исследуем предложенное про-
сТрансТво. изучаем ориенТировку 
в просТрансТве и сооТношение 
движений (шагов), символов и знаков,  
плоскосТных геомеТрических фигур с 
объемными.

T Технология какой алгориТм деяТель-
носТи осваиваюТ деТи?

с позиции педагога:
 » погружаем в ТемаТику игры. 
 » сооТвеТсТвие цвеТа сТрелки с 

направлением движения ребенка 
согласно правилам. 

 » образоваТецльное игровое 
дейсТвие. 

 » с позиции ребенка:
 » получение положиТельных 

эмоций.
 » развиТие взаимодейсТвия 
 » присуТсТвие соревноваТельного 

элеменТа.
 » сбор сТроиТельного маТериала 

для посТройки.

E инжиниринг какой продукТ (проекТ) 
создаюТ деТи?

3D модель «моя улица». 

A искуссТво какие художесТвенно-вы-
разиТельные средсТва 

искуссТва ребенок осва-
иваеТ?

цвеТ, форма, просТрансТво, факТура, 
перспекТива, композиция.

M маТемаТика какие элеменТы маТе-
маТического мышления 

развиваеТ ребенок (геоме-
Трическое, просТрансТвен-

ное, алгориТмическое, 
временные, комбинаТори-

ка и Т.п.) 

просТрансТвенные предсТавления, 
величина, комбинаТорика, знаковая 
сисТема. 

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

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

проекТная, игровая, речевая, по-
знаваТельная, исследоваТельская, 
элеменТарная инженерно-Техническая, 
коммуникаТивная.
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манукян натаЛья никоЛаевна,
фиЛиаЛ мбдоу  - детСкого Сада комбинированного

вида «надежда» детСкий Сад  №140, г. екатеринбург

 цель Игры: развиТие	логического	и	просТрансТвенного	мышления	
 вОзрастная группа:	группа	деТей	оТ	6	до	7	леТ
 задачИ:	развиТие	STEAMS		навыков;	 	умение	моделироваТь	образ	
будущей	 деяТельносТи;	 умение	 выбираТь	 алгориТм	 деяТельносТи	 в	 сооТ-
веТсТвии	с	образоваТельной	задачей;	умение	всТупаТь	в	коммуникацию	со	
сверсТниками	по	поводу	решения	образоваТельной	задачи;	применение	эле-
менТов	маТемаТического	мышления.
 рппс:	ценТр	познания	–	внесение	консТрукТора	йохокуб	для	ак-
Тивации	инТереса
 ОжИдаемый ОбразОвательный результат Игры: возрасТающий	
инТерес	к	дидакТическим	играм	с	шахмаТными	фигурами	

STEAMS	игра
«шахмаТы:	просТо	и	весело»

	 шахмаТы	 	 –	 эТо	 инТеллекТуальная	
игра.	игра	в	шахмаТы	дисциплинируеТ	мышле-
ние,	воспиТываеТ	сосредоТоченносТь,	развива-
еТ	 памяТь	 и	 внимание.	 но	 в	 условиях	 группы	
деТского	 сада	 деТи	 не	 проявляюТ	 инТерес	 к	
эТой	древней	игре.	Те	деТи,	коТорые	не	умеюТ	
играТь	в	шахмаТы,	вообще	не	беруТ	их,	не	зная,	
чТо	с	ними	делаТь.	деТи,	коТорые	знаюТ	прави-
ла	игры	в	шахмаТы,	Тоже	не	играюТ,	зная,	чТо	
парТия	можеТ	заТянуТься	надолго.	
для	Того	чТобы	привлечь	инТерес	к	шахмаТам,	
в	группе	создано	большое	количесТво	дидакТи-
ческих	игр	с	использованием	шахмаТных	фигур	и	шахмаТной	доски.	 	по-
знакомившись	с	консТрукТором	йохокуб,	появилась	идея	создаТь	очеред-
ные	игры.	деТи	сами	учасТвовали	в	изгоТовлении	пособий.	

	описание	хода	игры	описание	хода	игры
 ИзгОтОвленИе  И ИспОльзОванИе Игральных кубИкОв

	 разных	фигур	в	шахмаТах	6,	как	и	сТорон	у	кубика.	эТо	свойсТво	
и	было	использовано	при	изгоТовлении	пособия.	было	решено	создаТь	2	
кубика.	один	белый	кубик	с		изображением	белых	фигур	и	один	Темный	ку-
бик		с	изображением	черных	фигур.	деТи	сами	складывали	кубики,	приклеи-
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вали	изображения	шахмаТных	фигур.	получилось	два	аккураТных	прочных
игральных	кубика.	эТи	кубики	используюТся	в	серии	игр.
	 для	начала	нужно	познакомиТься	с	шахмаТными	фигурами,	запом-
ниТь	их	названия.	на	самом	деле	шахмаТных	фигур	ни	Так	много,	и	они	за-
поминаюТся	довольно	бысТро.	но	называТь	фигуры	нужно	сразу	правильно:	
не	лошадка,	а	конь,	не	королева,	а	ферзь.	
	 игра	«назОвИ фИгуру».	необходимо	назваТь	шахмаТную	фигуру,	
коТорая	выпала	на	кубике.
	 игра	 «найдИ пару».	 учасТники	 кидаюТ	 одновременно	 2	 кубика.	
выигрываеТ	ТоТ,	у	кого	на	двух	кубиках	выпадаюТ	одинаковые	шахмаТные	
фигуры.
	 игра	«ШахматнОе лОтО».	у	 	учасТников	игры	карТочки	с	изобра-
жением	фигур.	ведущий	кидаеТ	кубик,	а	игроки	закрываюТ	фишками	фигуры	
на	своей	карТочке.	выигрываеТ	ТоТ,	у	коТорого	бысТрее	всех	закроюТся	все	
фигуры.	
	 игра	«ктО быстрее».	учасТники	игры	по	очереди	кидаюТ	кубик	и	
сТавяТ	на	доску	в	начальное	положение	Те	фигуры,	коТорые	выпадаюТ	на	
кубике.	выигрываеТ	ТоТ,	кТо	посТавиТ	все	свои	фигуры	первым.	

 ИзгОтОвленИе  И ИспОльзОванИе кубИка - вертуШкИ

	 для	изгоТовления	следующего	пособия	Также	было	изгоТовлено	2	
кубика.	но	оТличие	в	Том,	чТо	кубы	соединили		круговым	способом.	полу-
чилась	верТушка.	Теперь	посчиТали,	чТо	4	сТороны	рабочие.	было	решено	
приклеиТь	все	фигуры,	кроме	короля	и	пешки.
	 игра	«бОльШе, меньШе ИлИ равнО».	ценносТь	шахмаТных	фигур	
измеряеТся	в	«баллах».	пешка	–	1,	конь	и	слон	–	3,	ладья	–	5,	ферзь	–	9,	
король	–	бесценная	фигура.
	 задачка:	подбери	фигуру,	коТорая	меньше	цениТся,	чем	ладья.
	 задачка:	подбери	фигуру,	коТорая	Также	цениТся,	как	и	слон.	
	 игра	«найдИ пару».	подбираем	пару	фигур,	покруТив	верТушку.
	 игра	 «да ИлИ нет».	 подбери	 фигуры,	 коТорые	 сТояТ	 рядом	 в	 на-
чальном	положении.
 	 новые	 замечаТельные	 пособия	 из	йохо-
куба	чудесным	образом	вжились	в	семью	пособий	
по	обучению	деТей	игре	в	шахмаТы.
	 подбирайТе	 и	 изменяйТе	 игры	 с	 учеТом	
возрасТных	 и	 индивидуальных	 особенносТей	 де-
Тей.	играйТе	вмесТе	с	деТьми.	и	кТо	знаеТ,	можеТ	
после	 эТих	 досТаТочно	 просТых	 игр	 кого-То	 из
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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?

1. сборка куба из консТрукТора йо-
хокуб.

2. рассмаТривание йохокуба (сколько 
граней)

T Технология какой алгориТм дея-
ТельносТи осваиваюТ 

деТи?

1. для изгоТовления двух пособий 
собраТь 4 куба: 2 на белую сТорону и 
2 на Темную.

2. выбраТь вид крепления и два йохоку-
ба соединиТь между собой.

3. наклеиТь изображения шахмаТных 
фигур на грани кубов.

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

1. два игральных кубика с изображе-
         нием шахмаТных фигур.
2. кубик - верТушка.

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

1. аккураТносТь и эсТеТичносТь в 
выполнении пособия.

2. сочеТание свеТлых и Темных Тонов.

M маТемаТика какие элеменТы 
маТемаТического 

мышления развиваеТ 
ребенок (геомеТриче-
ское, просТрансТвен-

ное, алгориТмическое, 
временные, комбина-

Торика и Т.п.) 

1. просТрансТвенное  и логическое 
мышление.

2. счеТ предмеТов .
3. поняТия «больше», «меньше», 

«равно».
4. поняТия «лево – право».

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.)

исследоваТельская деяТельносТь: иссле-
дуем свойсТва карТона, виды крепления.
познаваТельная деяТельносТь: исполь-
зование при ознакомлении со знаками 
сравнения.
игровая деяТельносТь: использование  
кубиков непосредсТвенно в дидакТических 
играх с шахмаТами.
проекТная деяТельносТь: разрабоТка игр 
с использованием шахмаТ и шахмаТной 
доски.

ребяТ	увлечеТ	насТоящий	волшебный	мир	шахмаТ.	и	шахмаТы	не	будуТ	ску-
чаТь	на	полке,	а	будуТ	любимой	игрой	ваших	деТей.	
	 ведь	«шахмаТы	–	эТо	просТо	и	весело».



71

оЩуркова оЛеСя Сергеевна,
кузьмина ирина ваЛерьевна,

 муниципаЛьное автономное дошкоЛьное образоватеЛьное 
учреждение детСкий Сад №531, г. екатеринбург 

 цель Игры: даТь	деТям	возможносТь	испыТаТь	 гордосТь	оТ	 Того,	
чТо	они	Теперь	сТаршая	группа.
 вОзрастная группа:	сТаршая	группа.
 задачИ:	развиТие	STEAMS		навыков:

◊	 умение	 моделироваТь	 образ	 будущей	 деяТельносТи	 (консТрукТив-
ной,	проекТной,	речевой	и	Т.п.)	-	создание	макеТа	деТский	сад;
◊	 умение	выбираТь	алгориТм	деяТельносТи	в	сооТвеТсТвии	с	образо-
ваТельной	задачей	 -	умение	высТраиваТь	последоваТельно	дейсТвие	с	
создании	деТского	сада;
◊	 умение	 применяТь	 Творческие	 механизмы	 реализации	 замысла	
(собсТвенные	продукТы:	рассказ,	сказка,	модель,	игра;
◊	 инТеграция	в	собсТвенную	сюжеТно-ролевую	игру;	создание	игро-
вого	просТрансТва;		
◊	 умение	всТупаТь	в	коммуникацию	со	сверсТниками	по	поводу	ре-
шения	образоваТельной	задачи	–	по	созданию	макеТа	и	обыгрывании	
его;
◊	 умение	придумаТь	Техническое	решение	посТавленной	задачи,	при-
менение	элеменТов	маТемаТического	мышления;	способносТь	к	речеТ-
ворчесТву,	способносТь	к	сюжеТосложению.

STEAMS	игра
«здравсТвуй,	я	пришел!»

 рппс: ИзмененИя:
1.	 изгоТовление	макеТа	деТского	сада;
2.	 изгоТовление	 фишек	 с	 фоТо	 для	
игры;
3.	 изгоТовление	фишек	цифр	для	счеТа;
4.	 изгоТовление	смайликов	для	игры	и	
обсуждений.

 задействуЮтся центры:	ценТр	раз-
виТия	 речи,	ценТр	 развиТия	маТемаТических	
предсТавлений,	социально	–	коммуникаТив-
ный	ценТр	(ценТры	игры	для	мальчиков	и	де-
вочек),	ценТр	художесТвенно	–	эсТеТическо-
го	развиТия,	ценТр	консТруирования.
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 ОжИдаемый ОбразОвательный результат Игры:  
	 «желаемое	сосТояние	развиТия	ребенка,	оТражающее	позиТивные	
изменения	в	его	личносТных	качесТвах,	познаваТельных	процессах,	знани-
ях,	умениях».
	 согласно	 фгос:	 «…резульТаТы	 освоения	 общеобразоваТельной	
программы	начального	образования,	коТорые	включаюТ	предмеТные,	меТа-
предмеТные	и	личносТные	резульТаТы».

  ОпИсанИе хОда ИгрыОпИсанИе хОда Игры

	 каждый	 ребенок,	 приходя	 в	 деТский	 сад,	 очень	 скучаеТ	 по	 маме.	
воспиТаТель	для	начала	оТличного	дня	предлагаеТ	поиграТь	-	сконсТруиро-
ваТь	деТский	сад.	приходя,	деТи	сТаршей	группы	присоединяюТся	к	увлека-
Тельной	посТройке.	
	 после	собранного	макеТа	деТского	сада	ребяТа	раскрашиваюТ	его	
в	 разные	 краски.	определяюТ,	 какой	 эТаж	 и	 каким	 цвеТом	 будеТ,	 Так	 же	
счиТаюТ,	сколько	эТажей	получилось	и	сколько	входов.
	 осТавшиеся	фишки	–	«круглишки»,	оформляем	и	наклеиваем	фоТо	
каждого	 ребенка.	 другие	 фишки	 оформляем	 в	 форме	 смайликов,	 коТорые	
могуТ	оТражаТь	насТроение	ребенка	(ребенок	можеТ	изобразиТь	улыбку,	пе-
чаль,	грусТь	и	Т.д).
	 оформленные	 фишки	 располагаюТ	 на	 Торце	 макеТа	 и	 добавляюТ	
свой	смайлик.
	 после	 завершения	 расположения	 фишек	 ребяТа	 садяТся	 в	 круг,	 и	
каждый	рассказываеТ	о	расположении	своей	фишки	и	о	смайлике,	о	Том,	
какое	у	него	насТроение,	чТо	с	ним	произошло	во	время,	когда	он	сТроил	
деТский	сад	или	собирал	кубики,	какое	у	него	насТроение	сейчас.
	 и	по	окончании	игры	ребяТа	могуТ	посчиТаТь,	сколько	их	в	группе,	
разделиТь,	сколько	мальчиков	и	сколько	девочек.	
	 можно	придумаТь	разные	исТории	о	макеТе,	дом	эТо	или	деТский	
сад,	и	поделиТься	исТорией	с	ребяТами.
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STEAMS	проекТ
«здравсТвуй,	я	пришел!»

 тема прОекта:	«здравсТвуй!	я	пришел!».
 тИп прОекта:	STEAMS	проекТ.
 прОдОлжИтельнОсть прОекта: 2	недели.
 цель прОекта: даТь	 деТям	 возможносТь	 испыТаТь	 гордосТь	 оТ	
Того,	чТо	они	Теперь	сТаршая	группы	и	могуТ	выполниТь	задуманное	само-
сТояТельно.
 вОзрастная группа: сТаршая	группа.
 задачИ прОекта: для	деТей,	педагогов,	родиТелей.
 задачИ для детей:	развиТие	STEAMS		навыков.

◊	 умение	 применяТь	 Творческие	 механизмы	 реализации	 замысла	
(собсТвенные	продукТы:	рассказ,	сказка,	модель,	игра	и	Т.п.;	
◊	 инТеграция	в	собсТвенную	сюжеТно-ролевую	игру;	
◊	 создание	игрового	просТрансТва;		
◊	 умение	всТупаТь	в	коммуникацию	со	сверсТниками	по	поводу	ре-
шения	образоваТельной	задачи;	
◊	 умение	придумаТь	Техническое	решение	посТавленной	задачи)	

 задачИ для педагОгОв: 
◊	 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.
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  ОпИсанИе этапОв прОектаОпИсанИе этапОв прОекта

	 1.	эТап:	подгоТовиТельный.	беседа	с	деТьми,	обсуждение	с	родиТе-
лями	о	предсТоящем	проекТе,	подбор	демонсТрационного	маТериала,	 зна-
комсТво	с	консТрукТором	йохокуб.	
	 2.	 эТап:	 основной.	 обласТи:	 познаваТельное	 развиТие,	 социально	
коммуникаТивное,	художесТвенно	–	эсТеТическое,	речевое	развиТие.
	 3.	эТап:	иТоговый	-	презенТационный.	предсТавление	гоТового	ма-
кеТа	дома,	деТского	сада.

 задачИ для рОдИтелей: 
	 высТавка	рисунков	на	Тему:	«деТский	сад»
 кОнсультацИИ:

◊	 «воспиТание	и	развиТие	деТей».
◊	 «чем	заняТь	ребёнка	дома?».
◊	 «обучаем	ребёнка	безопасному	поведению	в	домашних	условиях».

 рппс: 
 ИзмененИя:

1.	 изгоТовление	макеТа	деТского	сада;
2.	 изгоТовление	фишек	с	фоТо	для	игры;
3.	 изгоТовление	фишек	цифр	для	счеТа;
4.	 изгоТовление	смайликов	для	игры	и	обсуждений.

 ОжИдаемый ОбразОвательный результат прОекта: 
◊	 усТановление	парТнерских	оТношений	с	семьями	воспиТанников;
◊	 акТивное	учасТие	родиТелей	в	жизни	группы	и	деТского	сада;
◊	 формирование	у	воспиТанников	положиТельных	ассоциаций,	свя-
занных	с	доо.

Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

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

и как познаем?

социально – коммуникаТивное развиТие, 
исследуем социальные оТношения внуТри 
группы.
изучаем коммуникаТивные способы общения.
познаем правила поведения в общесТве.
речевое развиТие – деТи проговариваюТ и 
исследуюТ ТерриТорию деТского сада, для Того 
чТобы сконсТруироваТь с помощью консТрукТора 
йохокуб свой деТский сад.
развиТие элеменТарных – маТемаТических 
предсТавлений.

T Технология какой алгориТм деяТель-
носТи осваиваюТ деТи?

1. совмесТная деяТельносТь учасТников 
образоваТельного процесса в различных 
сочеТаниях: 

         воспиТаТель – ребенок

         ребенок – ребенок

         родиТель – ребенок 
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M маТемаТика какие элеменТы 
маТемаТического 

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

комбинаТорика и Т.п.) 

ребенок можеТ посчиТаТь сколько человек 
пришло, сколько человек было до и сколько 
сТало когда пришли все ребяТа, рассмоТреТь, из 
каких геомеТрических фигур возможно сделаТь 
свой деТский сад.

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

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

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

игровая – ребенок ежедневно проигрываеТ 
моменТ прихода в деТский сад.
речевая – проговариваеТ с взрослыми, сверсТни-
ками свое насТроение.
коммуникаТивная – проигрываюТ разные 
сиТуации, у кого какое насТроение, кТо первый 
пришел, и воссТановиТь поочередносТь прихода 
деТей.
инженерно – Техническая, преобразование 
деТского сада, с подсчеТами эТажей, 
подъездов – входов.

T Технология какой алгориТм деяТель-
носТи осваиваюТ деТи?

2. деяТельносТи разворачиваеТся в проблем-
ной сиТуации, коТорая не можеТ быТь 
решена прямым дейсТвием.

3. учасТники деяТельносТи должны быТь 
моТивированны.

4. создание рппс в группе.

E инжиниринг какой продукТ (проекТ) 
создаюТ деТи?

создание общей консТрукции деТского сада. 

A искуссТво какие художесТвенно-вы-
разиТельные средсТва 

искуссТва ребенок 
осваиваеТ?

каждый ребенок рисуеТ себе смайлик - насТро-
ение.
раскрашивание гоТового деТского сада. 
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петрова ЛЮдмиЛа викторовна,  
 мбдоу «детСкий Сад № 6 «СветЛячок», г. гаджиево

STEAMS	проекТ
календарь	«эмоции	в	кубе»

 цель прОекта:	развиТие	эмоционального	инТеллекТа.
 вОзрастная группа:	подгоТовиТельная	к	школе	группа	(6-7	леТ)
 прОдОлжИтельнОсть прОекта: долгосрочный
 задачИ для детей: развиТие	STEAMS	навыков:

◊	 умение	 моделироваТь	 образ	 будущей	 деяТельносТи	 (консТрукТив-
ной,	речевой,	коммуникаТивной);	
◊	 умение	применяТь	Творческие	механизмы	реализации	замысла	(соб-
сТвенные	продукТы:	связный	рассказ	об	эмоциях,	подарок	для	друга);
◊	 умение	всТупаТь	в	коммуникацию	со	сверсТниками	по	поводу	ре-
шения	образоваТельной	задачи	(развиТие	умения	договариваТься,	про-
являТь	забоТу	и	внимание);	
◊	 умение	придумаТь	Техническое	решение	посТавленной	задачи	(со-
оТнесение	размеров	помещения	желаемого	предмеТа	в	куб);
◊	 развиТие	когниТивных	навыков	(памяТи,	внимания);
◊	 развиТие	самоконТроля.

 Обязательные услОвИя для успеШнОй реалИзацИИ прОекта:
◊	 внимаТельное	оТношение	педагогов	и	родиТелей	к	чувсТвам	и	эмо-
циям	деТей;
◊	 поддержка	инициаТивы	ребенка;
◊	 безоценочное	приняТие.

 рппс:	 наличие	 календаря	 в	 досТупном	 для	 деТей	месТе	 рядом	 с	
ценТром	художесТвенно-эсТеТического	развиТия.
 ОжИдаемый ОбразОвательный 
результат прОекта: 

1.	 создание	 календаря	 «эмоции	 в	
кубе».	
2.	 развиТие	 умения	 различаТь	 свои	
эмоции	и	эмоции	окружающих	людей,	
внимаТельного	оТношения	к	ним.
3.	 увеличение	 количесТва	 положи-
Тельных	коммуникаций	между	деТьми.
4.	 развиТие	эмпаТии.
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 ОпИсанИе хОда Игры

 пОдгОтОвИтельный 
◊ знакОмствО детей с эмОцИямИ И чувствамИ

	 для	 рабоТы	 с	 календарем	 деТям	 необходимо	 научиТься	 понимаТь	
свои	эмоции	и	умеТь	различаТь	их	графически.	важно	объясниТь	деТям,	чТо	
различные	чувсТва	могуТ	влияТь	на	наши	эмоции.

◊ сбОрка йОхОкубОв детьмИ

	 для	повышения	моТивации	важно	предосТавиТь	 возможносТь	де-
Тям	 собраТь	свой	йохокуб.	при	 эТом	акценТируя	 внимание	на	 Том,	 чТо	
эТо	будеТ	их	собсТвенный	кубик	и	собраТь	его	можно	без	применения	нож-
ниц	и	клея.	Тогда	деТи	будуТ	бережнее	оТносиТься	к	своему	Творению.	

◊ распОлОженИе картОчек с эмОцИямИ

	 после	сборки	йохокуба	деТи	в	определенной	последоваТельносТи	
располагаюТ	на	Трех	сТоронах	карТочки	с	Тремя	эмоциями:	грусТь,	спокой-
сТвие,	радосТь.	важно	повернуТь	кубик	Так,	чТобы	Та	часТь,	коТорая	оТкры-
ваеТся,	оказалась	«лицевой».	на	нее	ничего	не	наклеиваеТся.

◊ твОрческОе заданИе

	 деТям	 предлагаеТся	 украсиТь	 «лицевую»	 часТь	 своего	 кубика	 Так,	
чТобы	он	был	ими	узнаваем.
 ОснОвнОй

	 на	основном	эТапе	происходиТ	сборка	календаря	«эмоции	в	кубе»,	
коТорый	впоследсТвии	будеТ	служиТь	и	«почТовым»	ящиком	каждого	ребен-
ка.
	 реализация	 проекТа	 про-
исходиТ	 во	 время	 свободной	 дея-
ТельносТи	 деТей.	 календарь	 рас-
положен	 возле	 входа	 в	 группе.	
правила	рабоТы	с	календарем	«эмо-
ции	в	кубе»	могуТ	быТь	усТановлены	
как	педагогом,	Так	и	коллекТивным	
решением	деТей.
 I варИант- правИла, уста-
нОвленные педагОгОм:
	 ежедневно,	 придя	 в	 груп-
пу,	 ребенок	 оцениваеТ	 свое	 на-
сТроение	и	поворачиваеТ	кубик	Той	
сТороной,	 на	 коТорой	 изображен	
сооТвеТсТвующий	 смайлик.	 при	
эТом	 необходимо	 повернуТь	 кубик
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Той	сТороной,	на	коТорой	изображен	сооТвеТсТвующий	смайлик.	при	эТом	
необходимо	повернуТь	кубик	Так,	чТобы	осТались	не	ТронуТые	осТальные.	
	 в	случае,	если	в	Течении	дня	насТроение	поменялось,	необходимо	
поменяТь	изображение	смайлика	и	на	своем	кубе.
	 в	конце	дня	проводиТся	«вечерний	круг»,	где	деТи	деляТся	с	воспи-
ТаТелем	о	Том,	как	менялось	их	насТроение	в	Течении	дня	и	в	случае	нере-
шенных	проблемных	сиТуаций	обсуждаюТ	возможные	варианТы	их	разре-
шения.	после	обсуждений	деТи,	чье	насТроение	изменилось,	оТмечаюТ	эТо	
на	своём	кубе.
 II варИант – прОгОварИванИе:
	 после	проведенного	заняТия	по	развиТию	эмоционального	инТел-
лекТа	выделяеТся	10	минуТ	для	Того,	чТобы	при	желании	ребенок	смог	про-
говориТь,	как	он	чувсТвовал	себя	во	время	заняТия,	понравилось	ли	оно	ему	
и	чТо	нового	он	узнал,	оТражая	свое	насТроение	на	календаре.	
 III варИант – «пОчтОвый» ящИк:
	 календарь	располагаеТся	в	досТупном	для	деТей	месТе	рядом	с	цен-
Тром	художесТвенно-эсТеТического	развиТия.	
	 каждый	 ребенок	 имееТ	 возможносТь	 сделаТь	 какой-То	 подарок	
своему	другу	из	досТупных	ему	маТериалов.	при	эТом	он	должен	рассчиТаТь	
размеры	своего	подарка,	чТобы	ТоТ	помесТился	в	«ящик».	
	 Также	в	группе	объявляеТся	
день	 подарков	 (можеТ	 сооТвеТсТво-
ваТь	 календарным	 праздникам).	 в	
эТоТ	день	деТи	даряТ	друг	другу	под-
гоТовленные	 заранее	 подарки	 слу-
чайным	 образом	 (жребий	 или	 игро-
вой	способ).	

в хоре реаЛизации проекта вариан-
ты работы С каЛендарем «Эмоции в 
кубе» могут изменятьСя и допоЛнять-
Ся как педагогом, так и детьми.

Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

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

1. изучение фигуры в плоскосТной 
форме и в объемной в процессе 
сборки;

2. размеры объемной фигуры;
3. эмоциональное сосТояние и его 

изображение при помощи пикТо-
граммы.
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Технология харакТерисТика на чТо ориенТирована описание пракТики

T Технология какой алгориТм дея-
ТельносТи осваиваюТ 

деТи?

1. каждый ребенок собираеТ свой 
«йохокуб»;

2. наклеиваеТ заранее распечаТанные 
эмоции «радосТь», «спокойсТвие», 
«грусТь» в определенном порядке;

3. совмесТно с другими деТьми приду-
мываеТ и собираеТ единый календарь.

4. ежедневно оцениваеТ своё насТрое-
ние. замечаеТ изменение насТроения 
в Течение дня и фиксируеТ изменения 
на кубе. 

5. проговариваеТ свои чувсТва и эмо-
ции после проведенных заняТий по 
развиТию эмоционального инТеллек-
Та (как он себя чувсТвовал во время 
заняТия и понравилось ему заняТие 
или неТ).

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

календарь эмоций, коТорый служиТ для 
каждого ребенка и коробочкой эмоций, и 
«почТовым» ящиком.

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

композиция (создаеТ объемную фигуру из 
плоскосТной; из одного кубика создаеТ 
совмесТную композицию; самосТояТель-
но его украшаеТ);
движение (создаеТ усТойчивый объекТ с 
возможносТью поворачиваТься на 360°)
перспекТива (возможносТь многофунк-
ционально использоваТь гоТовый объекТ 
как в закрыТом виде, Так и использовав 
внуТреннюю его часТь)

M маТемаТика какие элеменТы 
маТемаТического 

мышления развиваеТ 
ребенок (геомеТриче-
ское, просТрансТвен-

ное, алгориТмическое, 
временные, комбина-

Торика и Т.п.) 

просТрансТвенное, геомеТрическое, 
временные.

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.)

проекТная, коммуникаТивная, познава-
Тельная, исследоваТельская, элеменТарная 
инженерно-Техническая, речевая.
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шаЛамова СветЛана СтаниСЛавна,  
 мбдоу «детСкий Сад №76 «звёздный», г. СмоЛенСк

STEAMS	проекТ
«кубик	с	секреТом»

 цель Игры:	 формироваТь	 у	 деТей	 опыТ	 применения	 полученных	
знаний	в	повседневной	жизни.
 вОзрастная группа:	подгоТовиТельная	к	школе	(6+)
 прОдОлжИтельнОсть прОекта: долгосрочный
 задачИ для детей: развиТие	STEAMS	навыков:

◊	 умение	 моделироваТь	 образ	 будущей	 деяТельносТи	 (консТрукТив-
ной,	проекТной,	речевой);	
◊	 умение	выбираТь	алгориТм	деяТельносТи	в	сооТвеТсТвии	с	образо-
ваТельной	задачей,	
◊	 умение	 применяТь	 Творческие	 механизмы	 реализации	 замысла	
(собсТвенные	продукТы:	модель,	игра)	
◊	 умение	всТупаТь	в	коммуникацию	со	сверсТниками	по	поводу	ре-
шения	образоваТельной	задачи;
◊	 способносТь	к	речеТворчесТву,	способносТь	к	сюжеТосложению.

 рппс:	зоны	деТских	акТивносТей
1.	 «игровая	 масТерская»:	 «скрыТая»	 образоваТельная	 задача	
(маТериалы	 для	 продукТивной	 деяТельносТи:	 деТали	 консТрукТора	 йо-
хокуб	(плоские	загоТовки	и	собранные),	карТинки-наклейки,	различные	
изобразиТельные	 средсТва,	 схемы	 сборки,	 ТрафареТы,	 лисТы	 бумаги	 в	
клеТку,	лекало,	линейки,	обучающий	плакаТ,	схемы-задания);	
2.	 «ценТр	 познания»:	 оТкрыТая	 образоваТельная	 задача:	 игры:	
«кубик	с	секреТом»,	«волшебная	змейка»,	«короно-домино»,	«анТи-ко-
рона-меммори»;
3.	 «консТрукТорское	бюро»	ценТр	сюжеТно-ролевой	игры.
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 ОпИсанИе хОда Игры

 варИант 1 «найдИ пару»
	 количесТво	игроков	примерно	в	два	раза	меньше	количесТва	при-
зм,	 помещенных	 в	 короб.	 призмы	 с	 цвеТным	 изображением	 карТочек	 из	
игры	«анТи-корона-мемори»1	находяТся	в	йохокоробе	(можно	в	мешке	или	
под	 маТерией).	 деТи	 по	 очереди	 или	 по	 счиТалочке,	 не	 заглядывая	 в	 ко-
роб,	 на	 ощупь	 досТаюТ	 призмы	 и	 озвучиваюТ	 правило,	 изображенное	 на	
призме.призма	осТаеТся	 у	 игрока.	педагог/водящий	 спрашиваеТ:	 «у	 кого	
на	обороТ?»	игрок,	коТорый	назвал	подходящее	правило,	собираеТ	призмы	
подвижным	 способом	 в	 куб.	 в	 конце	 игры	 (когда	 все	 призмы	 досТали	 из	
йохокороба)	педагог/водящий	предлагаеТ	посчиТаТь	количесТво	кубиков	у	
каждого	игрока.	

 варИант 2 «да/нет не гОвОрИ»
	 количесТво	 игроков	 два.	 педагог/ведущий	 сТавиТ	 перед	 игрока-
ми	«кубик	с	секреТом»	с	оТверсТиями	на	гранях.	игроки	по	очереди	беруТ	
фишки	и	озвучивая	правило,	опускаюТ	его	в	оТверсТие	кубика	с	надписью:	
«да»	или	«неТ».	педагог/ведущий	следиТ	за	правильносТью	выбора.	важно	
соблюдаТь	правило:	 «да/неТ	не	 говори».	игрок,	 коТорый	произносиТ	 эТи	
слова	получаеТ	шТрафной,	его	оТвеТ	(даже	если	он	правильный)	не	засчи-
ТываеТся.	выигрываеТ	ТоТ,	у	кого	больше	правильных	оТвеТов.

1 https://bilingual-online.net/nastolnaya-igra-anti-korona-memori/ 
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 ОпИсанИе хОда Игры

 варИант 3 «вОлШебная змейка»
	 количесТво	 игроков	 чеТное.	 перед	 игроками	 лежиТ	 «волшебная	
змейка»	(кубы	из	призм	в	один	ряд).	педагог/ведущий	предлагаеТ	двум	игро-
кам	 взяТь	 карТочки,	 выбранные	 случайным	 способом,	 на	 коТорых	изобра-
жены	схемы.	игроки	согласно	схеме	должны	выполниТь	дейсТвия	с	«вол-
шебной	 змейкой».	 важно	 начинаТь	 вращаТь	 призмы	 с	 проТивоположных	
сТорон	по	очереди.	после	выполнения	задания	по	карТочке	игрокам	на	бу-
маге	в	клеТочку	предлагаюТ	нарисоваТь	схему	передвижения	«волшебной	
змейки».	примерные	варианТы	карТочек:	

было	(до) сТало	(после)
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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?

Короб: «чТо в нем спряТано?» (задач-
ка для ума)
КубиК: «какой в нем секреТ?» 
(рассмоТри, пощупай, попробуй на 
прочносТь, попробуй на вес, понюхай, 
придай движение, измени)
Грани КубиКа: «какая информация 
зашифрована?» (догадайся, предполо-
жи, сравни, проверни, расскажи)

T Технология какой алгориТм деяТель-
носТи осваиваюТ деТи?

Выбери нужные маТериалы

Пересчитай нужные маТериалы

соедини две призмы подвижным 
способом

наКлей карТинки

исПытай собранный продукТ

Презентуй свою рабоТу

E инжиниринг какой продукТ (проекТ) 
создаюТ деТи?

3D модель из двух вращающихся 
оТносиТельно друг друга призм с кар-
Тинками на чеТырех гранях для игровой 
образоваТельной сиТуации «кубик 
вращаем, здоровье сохраняем».

A искуссТво какие художесТвенно-вы-
разиТельные средсТва 

искуссТва ребенок осва-
иваеТ?

цвеТ, композиция, факТура, пропор-
ция.

M маТемаТика какие элеменТы маТе-
маТического мышления 

развиваеТ ребенок (геоме-
Трическое, просТрансТвен-

ное, алгориТмическое, 
временные, комбинаТори-

ка и Т.п.) 

геомеТрическое (Тела: куб и призма; 
углы, грани, вершины)
сооТношение (один/много, часТи/
целое, больше/меньше)
выполнение маТемаТических дейсТвий 
(1+1=2 … по числу играющих)
временные (до и после)
количесТвенные (сколько всего полу-
чилось кубиков? сколько призм ушло 
на их изгоТовление?)
комбинаТорика (призмы разного 
цвеТа: кубик полносТью белый или 
крафТовый, кубик комбинированный)

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

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

познаваТельная,  исследоваТельская, 
элеменТарная инженерно-Техническая, 
коммуникаТивная, игровая
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