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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. Д ругими 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
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	 «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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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.

	З адачи 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 Е катеринбург», «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.
	П ознавательно - 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 Е катеринбург», «Нари-
сованный Екатеринбург»;
◊	 Экскурсия с родителями к Б е-
лой башне. 

Екатеринбург», «Орджоникидзев-
ский район», «Улицы соцгорода», 
«Прошлое и настоящее района», 
«Белая башня»;
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	П родуктивная 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 : Ц ентр 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. С овместно с детьми 
было принято решение о конструкции модели с тремя подвижными рядами
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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. У читывая 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. Д ля скрепления объ-
ёмных деталей конструктора 
использовались соединитель-
ные скобы. В о время процес-
са сборки модели собаки дети 
применяли различные виды кре-
плений в зависимости от распо-
ложения той или иной детали
в изделии. С начала 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 Й охокуб 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»
	Ц ель: 	Ц ель: 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.
	З адание:	З адание:  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: С оздание 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. Д ети 
моделируют проблемную ситуа-
цию, проигрывают ее и предлага-
ют правильное решение. Э ксперты 
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… В зрослый 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: М узыкальный зал наполняется цветными кубиками, кар-
тинками (формируется зона творчества и дизайна). С тимулировать   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. Ч айковского 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.

	В водная 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.  З атем педагог 
рассказывает детям о том, что великий русский композитор П етр И льич 
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».  П рочитать 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. З десь 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. Д алее 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 Й охосекретик. 
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 Й охокуб, 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. Д алее 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. К аждый ребёнок, заметив 
что-либо красивое, что вызвало у него 
радостные переживания, удивление, 
рисует привлекший его внимание объ-
ект или явление. Р ебята решили рисо-
вать впечатления по временам года. А 
в конце рабочей недели мы открываем 
«почту», усаживаемся в круг и начи-
наем просматривать её содержимое. 



63

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:  У  мение 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.  Н  а 
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.  Ф иш-
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. Р ебенок, 
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.



STEAMS практики в образовании

68

Манукян Наталья Николаевна,
Филиал МБДОУ  - детского сада комбинированного

вида «Надежда» детский сад  №140, г. Екатеринбург

	Ц ель 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. Н о 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.  П о-
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». У частники 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». П одбери 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».
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Ощуркова Олеся Сергеевна,
Кузьмина Ирина Валерьевна,

	М униципальное автономное дошкольное образовательное 
учреждение детский сад №531, г. Екатеринбург 

	Ц ель 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. Д ругие 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.
	П родолжительность 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. К алендарь 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. П ри 
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 МАС ТЕРСКАЯ»: «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. П ризмы с цветным изображением карточек из 
игры «Анти-корона-мемори»1 находятся в йохокоробе (можно в мешке или 
под материей). Д ети 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. П едагог/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. П еред 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». В ажно 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









STEAMS практики в образовании. Часть 2

86

Игра – головоломка «Йохо-пентамино»

Вениченко Ирина Евгеньевна,
воспитатель

ГБОУ «Школа № 902 «Диалог», г.Москва

Технология Характеристика На что ориентирована Описание практики

S Наука Что и как иссле-
дуем? Что и как 

изучаем? Что и как 
познаем?

Игра – головоломка «Йохо-пентамино» на-
правлена на изучение задач комбинаторной 
геометрии – раздела математики, занимающе-
гося вопросами взаимного расположения и 
комбинирования геометрических фигур, а это 
уже зачатки инженерно-технического мыш-
ления в дошкольном возрасте. При решении 
детьми комбинаторных задачах предполага-
ется, что фигуры «йохо-пентамино» можно 
вращать (то есть поворачивать на 90, 180 
или 270) и зеркально отражать (переворачи-
вать), не меняя формы самих фигур. Таким 
образом дети знакомятся также с  понятиями 
«зеркальная» симметрия и «поворотная» 
симметрия.

T Технология Какой алгоритм 
деятельности осва-

ивают дети?

Пентамино - фигура, составленная из пяти 
йохо-кубов (от слова «пента» - пять). Суще-
ствует всего 12 фигур.
- При моделировании изображения (гео-
метрической фигуры, силуэта животного, 
растения, человека, предмета окружающей 
действительности или символа, симметрич-
ных узоров на плоскости) фигуры «йохо-пен-
тамино» можно вращать (то есть повора-
чивать на 90, 180 или 270) и зеркально 
отражать (переворачивать).
-  При моделировании изображения (гео-
метрической фигуры, силуэта животного, 
растения, человека, предмета окружающей 
действительности, символа или симметрич-
ных узоров на плоскости) можно использо-
вать не все 12 
- Для того, чтобы смоделировать изобра-
жение (геометрической фигуры, силуэта 
животного, растения, человека, предмета 
окружающей действительности, символа 
или симметричных узоров на плоскости) 
правильно, нужно использовать схему – 
карточку (с подсказкой или без нее).
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T Технология Какой алгоритм 
деятельности осва-

ивают дети?

- Для моделирования своего изображения 
(геометрической фигуры, силуэта животного, 
растения, человека, предмета окружающей 
действительности, символа или симметрич-
ных узоров на плоскости) можно сначала 
зарисовать его на «чистой» схеме – карточке, 
а затем приступать к реализации.
- Моделировать изображение (геометриче-
ской фигуры, силуэта животного, растения, 
человека, предмета окружающей действитель-
ности, символа или симметричных узоров на 
плоскости) можно как на плоскости, так и в 
3D пространстве.

E Инжиниринг Какой продукт 
(проект) создают 

дети?

Следуя принципу «от простого к сложному» 
во время организованной деятельности 
детей с данной игрой (постепенно усложняя 
правила головоломки и используя с каждым 
разом все более сложные схемы-карточки) 
дети осваивают принцип игры с этой голо-
воломкой и приходят к самостоятельной 
проектировочной деятельности, развивают 
способность к созданию новых комбинаций 
из имеющихся фигур «йохо-пентамино»  
(разрабатывают свою схему-карточку и по ней 
производят моделирование своего «продук-
та» деятельности как на плоскости, так и в 
3D пространстве).

A Искусство Какие художествен-
но-выразительные 
средства искусства 
ребенок осваивает?

Изображения (геометрической фигуры, силу-
эта животного, растения, человека, предмета 
окружающей действительности, символа 
или симметричных узоров на плоскости), 
получаемые в результате игры способствуют 
формированию следующих художественно – 
выразительных средств искусства: архитектура 
(пространство и конструкция), скульптура 
(форма и объем); а также симметрии и про-
порции. Если же на получаемом изображе-
нии разукрасить какие-либо элементы (части 
тела, части предмета), то

Можно говорить об освоении таких художе-
ственно-выразительных средств, как цвет и 
колорит.

M Математика Какие элементы 
математическо-

го мышления 
развивает ребенок 
(геометрическое, 

пространственное, 
алгоритмическое, 

временные, комби-
наторика и т.п.) 

Логические игры - головоломки развивают у 
детей такие логические операции как анализ, 
синтез, сравнение, аналогия, развивают 
пространственные представления, геометриче-
ское воображение, конструктивное мышле-
ние, зрительный контроль своих действий, 
комбинаторные способности, аналитико-син-
тетическую и планирующую деятельность, 
творческую активность, продуктивное мыш-
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Технология Характеристика На что ориентирована Описание практики

M Математика Какие элементы 
математическо-

го мышления 
развивает ребенок 
(геометрическое, 

пространственное, 
алгоритмическое, 

временные, комби-
наторика и т.п.) 

ление, сообразительность, смекалку, на-
ходчивость, целенаправленность в решении 
практических и интеллектуальных задач. Мы 
видим, что «Йохо – пентамино» развивает 
у детей почти все виды математического 
мышления (логическое, геометрическое, 
пространственное, алгоритмическое), способ-
ствует изучению комбинаторики и понятия 
симметрии, а также приводит к пониманию 
такого понятия как, аксонометрическая 
проекция (плоского изображения трехмерных 
объектов). Учит строить с использованием 
схем – чертежей и проекций:
◊	 модели по образцу;
◊	 собственные модели с построением 
чертежа;
◊	 создавать собственные модели и зари-
совывать их.
Т.е. способствует развитию схематизиро-
ванных представлений, которые возникают в 
процессе наглядного моделирования.

S Сделай сам В какой вид актив-
ности вовлечены 
дети (проектная, 
игровая, речевая, 
познавательная, 

исследовательская, 
элементарная инже-
нерно-техническая, 
коммуникативная 

и др.)

Дети, играя в эту игру, могут быть вовлечены 
во все виды активностей. Это и проектная 
деятельность, игровая, познавательная, ис-
следовательская, элементарная инженерно – 
конструкторская деятельность, а при желании 
и художественно-творческая деятельность. 
Направлений для использования «Йохо-пен-
тамино» в ДОУ много:
◊	 познавательная деятельность: наполь-

ная и настольная игра, квест- игра, 3D 
пазлы; 

◊	 театральная деятельность: изготовление 
декораций, атрибутов;

◊	 художественное творчество: 3D дизайн 
и моделирование, создание предметов 
творчества;

◊	 игры на формирование математического 
мышления: игры на комбинаторику, 
развитие логики, изучение свойств гео-
метрических фигур (симметрия, понятия 
форм и размеров, периметр, площадь и 
объем, дроби, сложение/вычитание и 
умножение/деление и др).;

◊	 кружковая деятельность в системе 
дополнительного образования детей: 
«Кружок дополнительного образования 
по развитию логического мышления и 
математических способностей».
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Steams игра «Йохо-пентамино»
	Т ема игры: логическая игра - головоломка
	 Цель игры: развитие у детей образного мышления, логических 
операций, наиболее общих качеств мышления (таких, как логичность, 
гибкость, комбинаторных способностей, практических и умственных дей-
ствий; воспитание нравственно-волевых качеств: настойчивости, самокон-
троля, целенаправленности действий, желания думать, искать путь решения 
и приходить к положительному результату. 
	 Возрастная группа: старшая (5-6 лет) и подготовительная (6-7 лет)
	 Задачи: 
	 1. Развитие steams навыков: умение видеть образовательную задачу 
и подбирать способы ее реализации; умение моделировать образ будущей 
конструктивной   деятельности; умение выбирать алгоритм деятельности 
в соответствии с образовательной задачей, умение применять творческие 
механизмы реализации замысла (моделирование собственных изображений 
(геометрической фигуры, силуэта животного, предмета окружающей дей-
ствительности или символа); интеграция смоделированного изображения 
в собственную сюжетно-ролевую игру; создание игрового пространства; 
умение вступать в коммуникацию со сверстниками по поводу решения об-
разовательной задачи; умение придумать техническое решение поставлен-
ной задачи, применение элементов математического мышления.
	 2. Ф ормирование приемов умственных действий (анализ, синтез, 
сравнение, обобщение, аналогия).
	 3. Формирование умений и навыков (умения обдумывать и плани-
ровать свои действия, осуществлять решение в соответствии с заданными 
правилами, проверять результат своих действий и т. д.).
	 4. С пособствовать развитию схематизированных представлений, 
которые возникают в процессе наглядного моделирования.
	 РППС: какие изменения вы вносите в развивающую предмет-
но-пространственную среду (зоны детских активностей - «скрытая» образо-
вательная задача - открытая образовательная задача) 
	 Задача педагога помочь ребенку спланировать свою деятельность. 
Вместе с тем, взрослые за счет дополнений в центрах создают условия для 
новых знаний, помогают ему быть успешным. Головоломки способствуют 
развитию творческого и самостоятельного мышления, рефлексии, а в целом 
– формированию интеллектуальной готовности к обучению в школе

	О жидаемый образовательный результат игры: Ребенок развива-
ет абстрактное и оперативное мышление, геометрическое и пространствен-
ное воображение, комбинаторные способности; изобретательность; игра
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способствует развитию схематизированных представлений, которые воз-
никают в процессе самостоятельного наглядного моделирования, воспи-
тывает настойчивость и терпение, самостоятельность, быстроту, ловкость, 
привычку к трудовому усилию. Игра-головоломка «йохо-пентамино» учит 
определять, создавать, анализировать, а главное, головоломки играют 
очень важную роль в подготовке детей дошкольного возраста к обучению 
в школе. Они позволяют знакомить ребёнка с разными способами передачи 
информации, поскольку задачи в них даются в различной форме (модель, 
плоский рисунок в изометрии, чертёж). Эта головоломка дает большие воз-
можности для манипуляций с деталями и тем самым способствует развитию 
мелкой моторики, развивает координацию движений, что необходимо для 
подготовки руки к письму, а также является важным условием умственного 
развития ребёнка. Все эти качества необходимы для успешного овладения 
учебными дисциплинами в школе.

Описание хода игры 
	 «Йохо – пентамино» сделан по аналогии популярной логической 
головоломки для детей и взрослых «Пентамино».  Игра состоит из 12 фигур, 
которые собраны из скрепленных между собой йохокубов. Все фигуры со-
стоят из 5 йохокубов («пента» с греч. означает «пять»). Фигуры составлены 
из одноклеточных квадратов так, что каждый квадрат примыкает хотя бы 
к одному соседнему, имеющему с ним общую сторону. К аждый элемент 
обозначает латинскую букву, форму которой напоминает. 
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	 В процессе игры фигуры разрешается укладывать как одной, так и 
другой стороной. Шесть фигур при переворачивании не меняют своей кон-
фигурации – они симметричны. Остальные асимметричны и при перевора-
чивании становятся «зеркальными».  С читается, что зеркальная симметрия 
и поворотная симметрия не создают новых фигур. Но если считать и зер-
кально отражённые фигуры, то их число увеличится до 18. Е сли же рас-
сматривать вращения фигур на 90°, то существуют следующие категории 
симметрии:

◊	 L, N, P , F  и Y могут быть ориентированы 8 способами каждая: 4 
поворотами и ещё 4 зеркальными отображениями.
◊	 Z может быть ориентирована 4 способами: 2 — поворотами, 2 — 
зеркальными отображениями.
◊	 T, V, U  и W могут быть ориентированы поворотами 4 способами 
каждая.
◊	 I может быть ориентирована поворотами 2 способами.
◊	 X может быть ориентирована единственным способом.
Описание вариантов игр с «Йохо-пентамино» с дошкольниками:

	 1. «Сложи йохо-прямоугольник» - сложить из всех элементов игры 
прямоугольник. Возможны прямоугольники 6×10, 5×12, 4×15 и 3×20. Су-
ществует ровно 2339 различных укладок Пентамино в прямоугольник 6×10, 
не считая поворотов и отражений целого прямоугольника. Для прямоуголь-
ника 5×12 существует 1010 решений, для прямоугольника 4х15 – 368 реше-
ний, а для прямоугольника 3х20 всего 2 способа

                                            Например, такие варианты:
                   6 х10                                                       5 х12

	 2. «Построй йохо-силуэт» - построение геометрических фигур раз-
личных силуэтов – животных, людей, растений, предметов окружающего 
мира, символов, симметричных узоров на плоскости, а потом в простран-
стве 3D с постепенным усложнением заданий:

◊	 по схеме –подсказке (на схеме все фигуры    раскрашены в разные 
цвета);
◊	 по схеме, на которой вся геометрическая фигура раскрашена в 1 



STEAMS практики в образовании. Часть 2

92

	� цвет);
◊	 выкладывание различных геометрических фигур по памяти (без 
схем);

схема – подсказка схема без подсказки

схема без подсказки вариант собственной

схемы 

схема без подсказки

	 3. «Йохо-пентамино на квадрате».   В «йохо-пентамино» можно 
играть и вдвоем. Д вое игроков по очереди выбирают любую из 12 фигур 
«йохо-пентамино» и располагают ее на свободных клетках поля 8х8. Все 
выставленные фигуры остаются на месте до конца партии (не снимаются 
с квадратного поля и не передвигаются).  Проигрывает тот, кто первым не 
сможет разместить на поле ни одной фигуры «йохо-пентамино». Если же 
все фигуры удалось разместить на доске, то выигрывает игрок, ходивший 
последним.
	 4. «Карточное йохо-пентамино» — вариант игры с привнесением 
случайных событий. Фигуры «йохо-пентамино» (или их буквенные обозна-
чения) рисуют на карточках, которые тасуют и раздают игрокам. Игроки 
выбирают фигуры в соответствии с розданными им карточками. Далее игра 
идёт по правилам игры «йохо-пентамино на квадрате» с заранее выбранны-
ми фигурами.
	 5. «Йохо-пентамино» два на два». Четыре игрока, сидящие по четы-
рём сторонам доски, играют двое на двое (игроки, сидящие друг напротив 
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 друга, образуют команду). Проигравшей считается команда, игрок которой 
первым не сможет сделать хода. В эту игру можно играть по любому из 
двух вышеописанных вариантов — обычному, с заранее выбранными фигу-
рами или «карточному».
	 Вывод: игра-головоломка «Йохо-пентамино» является полезной и 
увлекательной игрой и для детей, и для взрослых. Она содержит в себе на-
бор хитроумных задачек, которые решаются либо с помощью логики, либо 
путём рассуждения. Р ешение головоломок ускоряет развитие простран-
ственного мышления, мелкой моторики, усидчивости, памяти, смекалки, 
внимательности, развивают нестандартность мышления, а самое главное 
игра - головоломка развивает коммуникативные навыки. В процессе игры 
ребята обретают навык общения, взаимодействия и сотрудничества друг с 
другом и окружающими.
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STEAMS – игра «Йохокроссворд»

Геращенко Ирина Владимировна,
учитель-логопед,

ГБОУ «Школа №1151», г.Москва, г.Зеленоград

Описание сценария steams игры «Йохокроссворд» 
	 Тема игры: «Ракета для робота Артема»
	Ц ель игры: познакомить детей с объемным йохокроссвордом, за-
крепить навыки разгадывания кроссвордов.
	 Возрастная группа: дети старшего дошкольного возраста (5-7 лет)
	 Задачи: 

◊	 развитие steams  навыков  (умение видеть образовательную задачу 
и подбирать способы ее реализации; умение разгадывать кроссворд); 
◊	 совершенствовать умение выбирать алгоритм деятельности в соот-
ветствии с образовательной задачей (умение разгадывать, подбирать и 
вставлять слова в нужное пространство кроссворда (по вертикали или 
горизонтали);
◊	 совершенствовать умение применять творческие механизмы реа-
лизации замысла (собственный продукт - кроссворд; интеграция в соб-
ственную сюжетно-ролевую игру (создание сюжетно-ролевой игры на 
основе предложенного или собственного кроссворда на определенную 
тему; создание игрового пространства);
◊	 совершенствовать умение вступать в коммуникацию со сверстни-
ками по поводу решения образовательной задачи (умение рассуждать, 
доказывать свою точку зрения, договариваться и приходить к общему 
мнению); 
◊	 совершенствовать умение придумать техническое решение постав-
ленной задачи (умение складывать кроссворды по определенной схеме 
или придумать свою схему); 
◊	 совершенствование способности воспитанников к речетворчеству;

	 РППС: 
◊	 Открытая задача: создание педагогом проблемной ситуации (ро-
боту Артему нужно починить транспортное средство, но чтобы узнать 
какое, он просит детей разгадать йохокроссворд,  правильно  ответив 
на его загадки).
◊	 «Скрытая» задача (подталкивает ребенка к решению открытой за-
дачи): подбор иллюстраций – ответов на загадки, йохофишки с изобра-



95

STEAM практика применения конструктора «Йохокуб» в дошкольном образовании 

жением букв алфавита, схема сбора ракеты, йохоконструктор, скобы, фло-
мастеры, скотч, ножницы.
	 Изменение РППС:  включает организацию  трех  зон  развиваю-
щей среды:
1.	 учебная (выкладывание слов на фишках, включение их в кроссворд), 
2.	 зона конструирования (сбор модели из йохокубов), 
3.	 игровая (применение модели в сюжетно-ролевой игре).

Ожидаемый образовательный результат игры:  
	 В процессе игры «йохокроссворд» у детей происходит:

◊	 расширение представлений об окружающем мире (закрепление зна-
ний по лексической теме «Транспорт»);
◊	 обогащение словарного запаса;
◊	 совершенствование навыков звуко-буквенного анализа и синтеза;
◊	 развитие пространственного, математического, творческого мыш-
ления;
◊	 улучшение способности  применять средства художественной вы-
разительности;
◊	 совершенствование коммуникативных навыков;
◊	 -развитие исследовательского интереса.

«Алгоритм разработки steams игры «Йохокроссворд»»

Технология Характеристика На что ориентирована Описание практики

S Наука Что и как иссле-
дуем? Что и как 

изучаем? Что и как 
познаем?

Изучаем, что такое кроссворд и технику 
работы с ним;
Исследуем взаимосвязь слов в пространстве 
c помощью кроссворда;
Активизируем знания по теме: «Транспорт»;
Совершенствуем навыки звуко-буквенного 
анализа и синтеза слов.

T Технология Какой алгоритм 
деятельности осва-

ивают дети?

А. Линейный (из простых команд) – дети 
слушают инструкцию педагога и выполняют 
задания;
В. Циклический (если действия повторяют-
ся) – отгадали загадку – выложили слово в 
кроссворде;

E Инжиниринг Какой продукт 
(проект) создают 

дети?

Разгаданный обьемный кроссворд на йохо-
кубиках

Модель ракеты из йохокуба

A Искусство Какие художествен-
но-выразительные 
средства искусства 
ребенок осваивает?

Ребенок  с помощью отгадывания загадок 
учится различным  средствам художествен-
ной  выразительности (сравнениям, метафо-
рам, эпитетам, олицетворениям), которые 
способствует формированию образной речи 
детей.
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Технология Характеристика На что ориентирована Описание практики

A Искусство Какие художествен-
но-выразительные 
средства искусства 
ребенок осваивает?

При рассматривании иллюстраций ребёнок 
(в данном случае иллюстрация – ответ на 
загадку) овладевает такими средствами ху-
дожественной выразительности как: графика 
рисунка, цвет, форма.

M Математика Какие элементы 
математическо-

го мышления 
развивает ребенок 
(геометрическое, 

пространственное, 
алгоритмическое, 

временные, комби-
наторика и т.п.) 

1. Логико-математическое (размещение сло-
ва в определенном месте кроссоворда);
2. Пространственное (ориентирование в трех-
мерном пространстве c помощью йохокуба);
3. Математическое конкретное оперативное 
– способность совершать непосредственные 
действия c моделью объекта;
абстрактное  - понимание содержания и 
используемых при этом операций, умение 
теоретически прогнозировать точный резуль-
тат, способность к мысленному конструиро-
ванию пространственных схем.

S Сделай сам В какой вид актив-
ности вовлечены 
дети (проектная, 
игровая, речевая, 
познавательная, 

исследовательская, 
элементарная инже-
нерно-техническая, 
коммуникативная 

и др.)

Игровая (применение изготовленной из 
йохокубов  ракеты в сюжетно-ролевой игре); 
Познавательная (узнают незнакомые слова, 
правила заполнения кроссворда,  расширяют 
представления о мире, рассуждают);
Коммуникативная (доказывают свою точку 
зрения, договариваются и приходят к едино-
му мнению);
 Исследовательская (пробуют различные 
способы взаимосвязи слов, ищут ошибки, 
исправляют их);
Инженерно-техническая (самостоятельное 
конструирование модели из йохокуба).

Пример сценария занятия steams игры «Йохокроссворд»
	П редварительная работа:

◊	 знакомство с кроссвордом, как одним из видов  игры;
◊	 изучение лексико-грамматической темы «Транспорт» на логопеди-
ческих занятиях;
◊	 графические диктанты по теме транспорт, обучение ориентирова-
нию в тетради по клеткам, закрепление понятий «вертикально», «гори-
зонтально»;
◊	 обучение грамоте и звуко-буквенному анализу и синтезу на лого-
педических занятиях;
◊	 знакомство с йохоконстуктором, сборка из йохокубов грузовика  
(научить складывать йохокуб и способам скрепления деталей между 
собой).

	О борудование для детей: фишки из конструктора йохокуб, с изо-
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изображением букв алфавита, схема сбора ракеты, йохоконструктор, скобы, 
фломастеры, скотч, ножницы. 
	 Оборудование для педагога:  картинки с изображением транспор-
та, загадки по теме транспорт.

Ход игры

	 Перед ребятами робот Артем. Артем «работает» механиком. Ему не-
обходимо  отремонтировать транспортное средство, но чтобы узнать, что 
это за транспортное средство, А ртем просит ребят   разгадать кроссворд, 
правильно ответив на его загадки. После разгадывания кроссворда ребята 
смогут найти правильный ответ на вопрос Артема, прочитав слово по вер-
тикали.
	 - Ребята,  a вы знаете, что такое кроссворд?
	 Дети отвечают: …..
	 - С егодня перед вами необычный кроссворд, он не напечатан на 
бумаге, а выложен из йохокубиков. К ак вы думаете, как мы сможем его 
заполнить ответами?
	 Дети отвечают:…….(если дети не догадываются, то педагог дает 
подсказки, спрашивая зачем детям на столе йохофишки с изображением 
букв?).
	 - Ребята, давайте поможем роботу Артему узнать, что ему нужно 
будет отремонтировать. Для этого вам нужно будет отгадать мои загадки,  
а ответы вы сможете увидеть на моей доске, правильно ответив на загадку 
и после этого перевернув картинку.
	 Дети отгадывают последовательно загадки, тот, кто первым от-
ветил, переворачивает картинку с изображением правильного ответа, тем 
самым подтверждая свою догадку. После того, как ребенок перевернул кар-
тинку, ребятам необходимо найти место этого слова на йохокроссворде.

1.	 Этот транспорт городской
	 Знает в городе любой:
	 Он вагон по рельсам мчит
	 И колёсами стучит…(Трамвай)  

2.	 Все лето стояли, 
	 Зимы ожидали, 
	 Дождались поры, 
	 Помчались с горы. (Санки)

3.	 По волнам дворец плывет,
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	 На себе людей везет. (Корабль)

4.	 Что ж, дружочек, отгадай,
	 Только это не трамвай.
	 Вдаль по рельсам быстро мчится
	 Из избушек вереница. (Поезд)

5.	 Что за чудо – длинный дом!
	 Пассажиров много в нем.
	 Носит обувь из резины
	 И питается бензином… (Автобус)

6.	 Не птица, а летает,
	 Не грузовик, а с кабиной, 
	 Не летучая мышь, а с крыльями. (Самолёт)

	 - Ребята, вы записали слова.  A теперь скажите, как одним словом 
можно назвать эти предметы?
	 Дети отвечают: ….(транспорт)
	 - Р ебята, вы верно разгадали весь йохокроссворд. Т еперь нужно 
найти  транспортное средство, которое нужно починить Артему, прочитав 
его по вертикали йохокроссворда  (Дети находят слово «ракета»).
	 - Ребята, вы правильно нашли зашифрованное слово. А теперь Ар-
тем просит вас собрать ему ракету из йхоконструктора. Вы согласны?
Дети соглашаются. 
	 - Ребята, а как мы будем собирать ракету? Что нам для этого нуж-
но?
	 Ответы детей (йхоконструктор, скобы,   схема сборки). Д ети со-
вместно с педагогом рассматривают схему сбора ракеты, обсуждают сколь-
ко и каких деталей йохоконструкора будет нужно для сборки.
	 Далее дети приступают к сборке ракеты для Артема (педагог помо-
гает по необходимости).
	 - Р ебята, какая замечательная ракета у вас получилась!!! А ртем 
очень доволен! А как вы думаете, мы могли бы сделать Артему подарок и 
украсить его ракету? Как мы можем это сделать?
	 Ответы детей…(раскрасить ее фломастерами и прикрепить цветные 
йохофишки). Дети приступают к работе.
	 - А теперь ракета для Артема стала еще красивее! Сейчас он сможет 
ее починить и отправиться в Космос к своим друзьям, которых он очень



99

STEAM практика применения конструктора «Йохокуб» в дошкольном образовании 

давно не видел!
	 Дети передают ракету Артему. Артем их благодарит (чинит ракету), 
и дети провожают Артема в космос к его друзьям!
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STEAM – проект «Уссурийский тигр»

Кан Татьяна Леонтьевна,
педагог дополнительного образования,

МБОУ ДО «Станция юных техников» , г. Усурийск

	 Цель проекта: Воспитание бережного отношения к природе и сво-
ей малой Родине (приморский край и город Уссурийск)
	 Возрастная группа: 5-10 лет
	З адачи проекта: для детей, педагогов, родителей
	 Задачи для детей: развитие steams  навыков ( умение видеть обра-
зовательную задачу и подбирать способы ее реализации; умение модели-
ровать образ будущей деятельности (конструктивной, проектной, речевой 
и т.п.); умение выбирать алгоритм деятельности в соответствии с образо-
вательной задачей, умение применять творческие механизмы реализации 
замысла (собственные продукты: рассказ, сказка, модель, игра и т.п.; ин-
теграция в собственную сюжетно-ролевую игру; создание игрового про-
странства);  умение вступать в коммуникацию со сверстниками по поводу 
решения образовательной задачи; умение придумать техническое решение 
поставленной задачи) 
	З адачи для педагогов: научиться сочетать обучающие подходы 
в игровой, экспериментально – исследовательской деятельности, матема-
тическом обучении, осуществлять стажировку и погружение в активную 
практику по работе с «Йохокуб»
	З адачи для родителей: формировать доверительные отношения 
с ребенком в игровой и познавательной деятельности. Организовать сов-
местное посещение достопримечательностей города и края, связанных с 
тиграми, а также чтение литературных произведений, в том числе и изуче-
ние стихов, в которых упоминаются тигры

Ожидаемый образовательный результат проекта
	П родукты проекта: для детей, педагогов, родителей
	П родукт для детей: модель Уссурийского тигра, построенная из 
конструктора Йохокуб 
	 Продукт для педагогов: создание новой образовательной среды, 
которая сочетает в себе проектную, исследовательскую, игровую деятель-
ности и одновременно развивает технические и творческие способности 
детей

	П родукт для родителей: новое направление безопасного и полез-
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полезного развития детей - бумажная инженерия с йохокубом

Описание этапов проекта

	 1 этап: подготовительный 
◊	 Исследование проблематики (идеи) проекта

◊	 Построение чертежа (по клеточкам)

◊	 Конструирование макета модели тигра из конструктора Lego
	 2 этап: основной 

◊	 Моделирование по чертежу и макету заданной модели тигра


























































