Муниципальное автономное дошкольное образовательное учреждение 
Центр развития ребенка – детский сад № 2 
муниципальное образование Усть-Лабинский район







[bookmark: _GoBack]

Сообщение из опыта работы по теме: 
«ИНТЕГРАЦИЯ СОВРЕМЕННЫХ ПЕДАГОГИЧЕСКИХ ТЕХНОЛОГИЙ В ХОДЕ РЕАЛИЗАЦИИ СТЕМ-ПРОЕКТА»









Ануфриева Полина Александровна, 
воспитатель








2025г.
Интеграция современных педагогических технологий в реализацию STEM-проектов позволяет сделать образовательный процесс более эффективным, интересным и приближенным к реалиям современной науки и техники. 
В ходе СТЕМ- проекта мы с воспитанниками создали модель современного дома и придомовой территории с использованием различных конструктивных элементов и технологий.  
Цель проекта: развитие у детей креативного мышления, инженерных навыков, умения сотрудничать, быть командой, доводить дело до конца.
Как возникла идея для изобретения?
На групповом сборе обсуждали тему «Современные дома». У многих дома есть приставка «Алиса». Она запускает приложение «Умный дом». 
У ребят возникла идея сконструировать «Умную усадьбу».
Сначала искали информацию о современных домах.
В группе появилась доска идей: на которой ребята размещали иллюстрации, картинки, рисунки. В поисках информации помогли родители: с их помощью собрали коллекцию строительных материалов: кирпич, дерево, бетон, пеноплекс; книги-энциклопедии об архитектуре, видео функционирования «умного дома» в соответствии с командами.
Детский план создания «Умной усадьбы» содержал сведения:
· Какой будет форма усадьбы? (дом, терраса, мост, ферма)
·  И каких материалов будет конструкция? (Йохокубы, легоконструктор, вторичное сырье).
· Какие умные функции будут в усадьбе? (Функция управления светом, подсветка моста и крыши дома. Система управления для лифта. Изменение расположения картин.) 
Детское голосование способствовало групповому обсуждению и принятию решений.
Ребята разделились по интересам.
Так появилась группа строителей, которая создавала дом с движущимися элементами, конструировала мост, создавала ферму.
Группа изобретателей продумывала, как сделать освещение усадьбы, использовать солнечную батарею, запустить лифт; использовать колеса для движения объектов.
Группа дизайнеров занималась благоустройством дома и территории: подбирали и клеили обои, моделировали мебель, рисовали картины.
Работая в команде, ребята учились договариваться, вместе делать одно дело. Если возникали в ходе СТЕМ- игры конфликты, то ребята приобретали опыт их разрешения: доказывали правоту, уступали, согласовывали очередность, делились. 
Апробируя конструкцию дома, ребята проверяли его устойчивость, надежность. С этим было все в порядке. А вот при запуске лифта, выявили дефекты в работе. Он поднимался не плавно, а рывками. Решили, что это опасно. Была выявлена проблема, которую юные инженеры-конструкторы взялись решить: пересмотрели механизм, внесли корректировки, укрепили леску, закрепили ручку для ее наматывания и запустили лифт.
Проблемные ситуации в ходе создания «Умной усадьбы» способствовали нахождению креативных решений, формированию умений находить выход из трудной ситуации, добиваться поставленной цели.

Создание «Умной усадьбы» — это возможность в игровой форме прожить роли людей разных профессий: строитель, инженер, дизайнер, конструктор.  
Дом наполнялся жильцами, событиями, приключениями, новыми объектами: мебель, машина, деревья, постройки для животных. расширяя игровые замыслы детей: «Встречаем гостей», «День рождения», «В доме ремонт», «Фермерский магазин»
Умный дом – необычный. О нем захотелось рассказать. Ребята отправились к малышам и провели для них экскурсию: показав способы управления в доме. 
Проект ребята представили на конкурсе детского сада: «Я изобретатель» и стали победителями.
Проектная деятельность, интегрирующая педагогические технологии: моделирование, социоигровая технология, проблемное обучение помогла организовать конструктивно-игровую деятельность, объединив ребят в одну команду. 
Выступая в роли наблюдателей, координаторов, модераторов, партнёров, нам воспитателям, удалось создать атмосферу доверия, свободной игры, где дети исследовали окружающий мир,  реализовывали свои идеи, постигая современные технологии. 



 








