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Ми живемо в надзвичайний час змін, час нової технічної революції. Подібні переломні 
моменти траплялися у світовій історії вкрай рідко. Важко передбачити, яким буде людство 
через декілька десятиліть, яким буде майбутнє для наших дітей. Чи зможе нове покоління 
долати виклики нової епохи та успішно будувати кар`єру? Чи здатна сучасна система освіти 
підготувати молодь, зробивши їх конкурентоспроможними та кваліфікованими спеціаліс-
тами у новому, технологічному світі? Наша система освіти насамперед потребує реформу-
вання у самій стратегії, основному підході до навчання. Цим самим шляхом має стати STEM-
освіта. Головна мета STEM-освіти полягає у реалізації державної політики з урахуванням 
нових вимог Закону України «Про освіту» щодо посилення розвитку науково-технічного 
напряму. Система вже закріплена на рівні законодавства України. Реалізація STEM-освіти 
повинна проходити через впровадження інноваційних методів навчання у всіх  освітніх за-
кладах. Педагоги-позашкільники, як і інші ланки освіти, причетні до цих  новацій.

Матеріали  Збірника  «Грані науково-технічної творчості Запорізької області» № 2 (2018)  
присвячені розвитку STEM-освіти в Україні, у позашкільних закладах та  КЗ «ЗОЦ НТТУМ 
«Грані» ЗОР.  Видання адресоване педагогічним працівникам закладів  освіти.  

Сподіваємось, що наша робота  буде цікава і корисна усім творчим педагогічним 
працівникам.

Схвалено до друку на засіданні  науково-методичної ради КЗ «ЗОЦ НТТУМ» Грані» 
ЗОР від 14.09.2018,  протокол № 3.

Підготовлено та віддруковано у комунальному закладі «КЗ ЗОЦ НТТУМ 
«Грані» ЗОР   м. Запоріжжя, пр. Маяковського, 14.  Директор – Богданов С. М.   
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	 Освітня  політика України спрямована на світо-
вий ринок і формується з урахуванням інтеграційних 
процесів, зокрема виступає одним із напрямків руху 
України до Європи, одночасно наближуючи освітню 
систему України до європейських освітніх систем.
	 (Національна Академія Державного Управління 
при Президентові України - Управління освітою)
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НОРМАТИВНО-ПРАВОВІ ЗАСАДИ ВПРОВАДЖЕННЯ 
STEM-ОСВІТИ В УКРАЇНІ

•	  Закони України «Про освіту», «Про загальну середню освіту», «Про позашкільну 
освіту», «Про наукову та науково-технічну діяльність», «Про інноваційну діяльність».
•	  Укази Президента України: 
- «Про Національну стратегію розвитку освіти в Україні на період до 2021 року»                                      
(№ 344/2013 від 25.06.2013),
	 - «Про заходи щодо забезпечення пріоритетного розвитку освіти в Україні»                                         
(№ 926/2010 від 30.09.2010), 
-	  «Про заходи щодо розвитку національної складової глобальної інформаційної мере-
жі Інтернет та забезпечення широкого доступу до цієї мережі в Україні» (№ 928/2000 від 
31.07.2000); 
-	  «Про Стратегію державної кадрової політики на 2012-2020 роки» 
•	  Концепція державної системи професійної орієнтації населення (затверджено Поста-
новою Кабінету Міністрів України № 842 від 17 вересня 2008 року).                         
•	  Концепція профільного навчання у старшій школі (затвердженої Наказом Міністер-
ства освіти і науки України № 1456 від 21.10.2013 року), визначають і дають основу для 
здійснення ефективної професійної орієнтації.    
•	  Положення про порядок здійснення інноваційної освітньої діяльності, затверджене 
наказом Міністерства освіти і науки України від 07 листопада 2000 р. № 522 (у редакції 
наказу Міністерства освіти і науки, молоді та спорту України від 30 листопада 2012 р. № 
1352).
• 	 Рішення Колегії Міністерства освіти і науки України «Про форсайт соціо-економіч-
ного розвитку України на середньостроковому (до 2020 року) і довгостроковому (до 2030 
року) часових горизонтах (в контексті підготовки людського капіталу)» (від 21.01.2016). 
•	  План заходів щодо впровадження STEM-освіти в Україні на 2016-2018 р.р., затвер-
джений Міністерством освіти і науки України (від 05.05.2016); 
•	  Концептуальні засади реформування середньої школи «Нова країнська школа» (рі-
шення колегії МОН від 27.10.2016). 
•	  Діяльність відділу STEM-освіти (https://imzo.gov.ua/proimzo/struktura/viddil-stem-
osviti/) на базі Інституту модернізації змісту освіти, який виконує функції теоретико-ме-
тодологічного проектування засад STEM- освіти. 
• 	 Наказ МОН України «Про проведення дослідно-експериментальної роботи всеукра-
їнського рівня за темою «Науково-методичні засади створення та функціонування Всеу-
країнського науково-методичного віртуального STEM-центру (ВНМВ STEM-центр)» на 
2017-2021 роки» від 17.05.2017 № 708.
•	  Упровадження STEM-освіти, окреслене у Плані заходів МОН України на 2016-2018 
роки (затв. 05.05.2016). 
•	  Методичні рекомендації щодо розвитку STEM-освіти у закладах загальної середньої 
та позашкільної освіти на 2018/2019 навчальний рік.
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STEM - ГОЛОВНИЙ ТРЕНД ІННОВАЦІЙНОЇ 
ОСВІТИ В УКРАЇНІ

Стратегія розвитку України в умовах глоба-
лізації ґрунтується на амбітній меті досягнення 
європейських стандартів життя та гідного місця 
нашої держави у світі. Досягти поставлених цілей 
можливо тільки на основі ефективної взаємодії 
економіки, науки, освіти, залучення інноваційних 
технологій до всіх сфер діяльності суспільства. 
Сьогодні суспільство поступово переходить від 
товарної економіки до інтелектуально-творчої. 

Сучасний розвиток економіки, науки і техні-
ки потребує від фахівців майбутнього володіння 
абсолютно новими компетенціями, що знаходять-
ся на перетині декількох галузей, зокрема науки, 
технології, інженерії й математики. Значна кіль-
кість робочих місць у всіх галузях економіки вима-
гають володіння  такими знаннями, що виходять за рамки підготовки фахівців лише до 
конкретних робочих місць. 

Серед основних характеристик, якими має володіти майбутній фахівець відзна-
чають: креативне, аналітичне, творче, інноваційне та системне мислення,  міжгалузева 
комунікація, знання декількох мов і різних типів культур, уміння працювати над про-
ектами в команді, а також в режимі багатозадачності й умовах, що постійно змінюються, 
інформаційна грамотність і навички ефективного використання інформаційно-комуні-
каційних технологій, тощо. 

Стрімка еволюція технологій веде ще й  до того, що незабаром найбільш популярни-
ми та перспективними на планеті фахівцями стануть програмісти, IT-фахівці, інженери, 
професіонали в галузі високих технологій і т. і. У віддаленому майбутньому з’являться 
професії, про які зараз навіть уявити важко, всі вони будуть пов’язані з новітніми техно-
логіями і високо технологічним виробництвом. 

Змінюються традиційні види діяльності й, як наслідок, змінюється система освіти, 
яка має відповідати вимогам сучасності та потребам особистості, швидко реагувати на 
динамічні зміни соціального устрою. Орієнтуючись на сучасний ринок праці, фахівці 
освітньої сфери кардинально переглядають навчальні програми, які мають безпосеред-
нє відношення до підготовки підростаючого покоління до нових ролей у суспільстві, 
оволодіння ними такими технологіями, знаннями, уміннями, що задовольнять у май-
бутньому потреби інформаційного суспільства. 

 Тому формування освітньої політики вимагає й зосередження уваги на глобаль-
них проблемах у цій галузі  (Проект Національної статегії розвитку освіти в Україні на 
2012-2021 роки [Електронний ресурс]).
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Для стимулювання процесів навчання необхідне більш ефективне освітнє середовище: 
освіта сьогодні стає ключовим чинником розвитку інноваційної економіки України. Впро-
вадження системи освіти SТЕМ продиктовано й вимогою «нової економіки» – бути конку-
рентоспроможною як всередині країни, так і на міжнародній арені. 

Аналізуючи глобальні тренди, можна зазначити, що сьогодні продуктивним напрямом 
у освітньому  процесі є поширення STEM-освіти. 

 

Акронім STEM (S - science, T - technology – Е-engineering – М-mathematics) вжи-
вається для позначення популярного напряму в освіті, що охоплює природничі на-
уки (Science), технології (Technology), технічну творчість (Engineering) та математику 
(Mathematics). Це напрям в освіті, при якому в навчальних програмах посилюється при-
родничо-науковий компонент + інноваційні технології. Технології використовують на-
віть у вивченні творчих, мистецьких дисциплін. STEАM (S – science, T – technology , E – 
engineering, А – art/мистецтво, M – mathematics). 

Природничі науки

Технології

інженерія,
проектування

Математика
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ВПРОВАДЖЕННЯ STEM-ОСВІТИ
В УКРАЇНІ

На сьогодні в нашій країні вже започатковано низку ініціатив, орієнтованих на по-
ширення STEM-освіти. Зокрема, на 2016- 2018 роки представлено План заходів щодо 
впровадження STEM-освіти в Україні (затверджено Міністерством освіти і науки Укра-
їни від 05.05.2016 р.), створено робочу групу з питань поширення STEM-освіти (про-
токол №7 від 16.05.2017). У широкому доступі в мережі пропонується проект Концеп-
ції STEM-освіти в Україні, в якому висвітлені мета й завдання STEM-освіти, структура 
STEM-освіти, її зміст, підкреслюється необхідність підготовки вчителів до реалізації 
STEM-освіти (Проект концепції STEM-освіти в Україні [Електронний ресурс), створено 
відділ STEM-освіти при Інституті модернізації змісту освіти.

Головна мета STEM-освіти полягає у формуванні і розвитку розумово-пізнаваль-
них і творчих якостей молоді, рівень яких визначає конкурентну спроможність на рин-
ку праці; удосконаленні науково-дослідної та інженерної освіти в навчальних закладах. 
А також,  підготовка учнів до післяшкільного навчання і працевлаштування відповідно 
до вимог 21-го століття. 

Структура STEM-освіти визначається Державним стандартом загальної середньої, 
позашкільної, дошкільної, вищої освіти та спеціалізованими стандартами STEM-освіти.

Основними ланками впровадження STEM-освіти в Україні є: 
−	 початкова – здійснюється у дошкільних навчальних закладах, початковій 

школі та закладах позашкільної освіти, які займаються початковою науково-технічною 
творчістю;

−	 базова – включає в себе освіту учнів 5-9 класів у закладах різних типів; 
−	 профільна – здійснюється на базі профільних класів та у профільних навчаль-

них закладах; закладах позашкільної освіти, закладах, що на експериментальному рівні 
впроваджують STEM-освітні програми через зміст інваріативної складової навчального 
плану, її варіативного компоненту, позакласну, виховну роботу, організовані проекти, 
конкурси, змагання та інші заходи, що не суперечать цілям і завданням STEM-освіти; - 
вища/професійна – підготовка фахівців різних STEM-професій на базі вищих навчальних 
закладів; 

−	 педагогічна – підготовка вчителів та інших членів педагогічних колективів до 
викладання STEM-освітніх курсів; впровадження, реалізації STEM-проектів; формування 
STEM-компетентностей власних вихованців, що здійснюється через систему науково-ме-
тодичних заходів регіонального, локального, національного масштабу; 

−	 післядипломна освіта в межах підвищення кваліфікації, перепідготовки та 
стажування.

STEM-освіта здійснюється через міждисциплінарний підхід у побудові навчальних 
програм закладів освіти різного рівня.  (З ПРОЕКТУ КОНЦЕПЦІЇ STEM-ОСВІТИ В УКРАЇНІ).
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STEM-освіта – це низка чи послі-
довність курсів або програм навчання, 
яка готує учнів до успішного працевла-
штування, до освіти після школи або для 
того й іншого, вимагає різних і більш 
технічно складних навичок, зокрема із 
застосуванням математичних знань і на-
укових понять. Навчання в області STEM 
надає широкі можливості для спілкування 
«один на один» і «один-до-багатьох». 

Творчість. Творчість та інновації йдуть 
пліч-о-пліч. 

«Креатив» може вдихнути нове життя 
у будь-який науковий і технологічний про-
ект, показати його ще не розкриті можли-
вості. Більш того, ті, хто здатний вийти за 
межі технічних навичок і мислити нестан-
дартно, можуть винаходити щось абсолют-
но нове в багатьох інших областях життєді-
яльності людини. Впровадження в освітній 
процес методичних рішень STEM-освіти до-
зволить сформувати в учнів не тільки най-
важливіші характеристики, які визначають 
компетентне мислення та формування ком-
петентності дослідника, а й сприяти кращій 
соціалізації особистості, тому що розвиває 
такі навички, як – співробітництво. Іноді 
плідна співпраця з товаришами по команді 
може бути складнішим завданням, ніж фак-
тичне завдання, що стоїть перед командою. 

Маленькі, міждисциплінарні команди ви-
магають співробітництва, взаємодопомоги і 
швидкого мислення, щоб досягти прогресу 
у заданому проекті.

 Комунікативність. Незалежно від по-
садового положення, саме тактовне спіл-
кування, а не тиранія в команді, може 
сприяти продуктивній спільній роботі і 
зміцненню авторитету керівництва.

Уміння побачити проблему та уміння 
побачити  в проблемі якомога більше шля-
хів розв’язання її. 

Уміння сформулювати дослідницьке 
запитання і шляхи його вирішення через 
гнучкість розуміння проблеми,  оригіналь-
ність її рішення тощо.

Сьогодні STEM є одним з головних 
напрямів  інноваційної освіти. STEM-
освіта  - це не просто передача знань від 
учителя до учнів, це спосіб розширення 
свідомості і зміни реальності у всіх лан-
ках освітнього простору. 

STEM-освіту часто називають «на-
вчанням навпаки». Ланцюжок «від теорії 
до практики» у STEM зазвичай зворотний: 
спочатку – гра, придумування та майстру-
вання пристроїв і механізмів, а вже потім, у 
процесі цієї діяльності, – опанування теорії 
і нових знань. Але, звісно, STEM-освіта – це 
не тільки «навчання навпаки».
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STEM-ОСВІТА  У  НАЙМОЛОДШОМУ ВІЦІ

Пошук  прихованих талантів і здібностей, розвиток  креативного мислення, вихо-
вання творчої особистості треба починати з наймолодшого віку. Дитині потрібний по-
стійний діалог між очима, свідомістю і руками. «Критичне мислення - критичне рішен-
ня» - ось принцип освіти через руки, з розумінням того, чому ти зробив те, що зробив, 
і чи є вплив зробленої роботи на світ. Діти мають навчитись як вчитись, вони повинні 
бути адаптивними, повинні сприймати і технології, і глобалізацію, ставати громадянами 
світу і своєї країни водночас. В зв’язку з цим необхідно звернути серйозну увагу на ро-
боту з дітьми дошкільного і молодшого шкільного віку для  забезпечення  умов  форму-
вання і розвитку особистості дитини, здатної успішно адаптуватися в сучасних умовах, 
що несе в собі SТЕМ-освіта. Процес виховання та освіти цих дітей повинен бути підпо-
рядкований конкретним цілям. Найприроднішою і доступною формою досягнення по-
ставленої мети  в цьому віці є гра.

Гра, як особливий вид діяльності, являє собою процес, суть якого можна позначити як 
відображення і перетворення дійсності, в ході якого відбувається засвоєння суспільного 
досвіду, відпрацювання умінь і становлення навичок.

А. С. Макаренко писав: «Гра має важливе значення в житті дитини, має те саме значен-
ня, яке у дорослого має діяльність, робота, служба. Якою буде дитина в грі, такою вона буде 
і в праці, коли виросте. Тому виховання майбутнього діяча відбувається перш за все в грі».

Головну роль в становленні найменших майбутніх інженерів грає не електроніка, а 
творчість. В системі STEM-освіти на заняттях для дошкільників та молодших школярів 
на першому плані стоїть розвиток здібностей, творчого мислення і свобода створювати. 
Тому в роботі з такими дітьми необхідно активно використовувати прості іграшки, кон-
структори, кубики тощо.     А найкращими формами і методами роботи з наймолодшими 
вихованцями є заняття з використанням ігрових технологій  та STEM-іграшок, виробни-
цтво яких стрімко розвивається. 

Такі STEM-іграшки, як  головоломки сприяють розвитку нестандартного мислення.  
STEM-іграшки з області  інженерії та конструювання не лише розвивають навички кон-
струювання і моделювання, але й збільшують рівень комунікації між дітьми, педагогами, 
батьками. Науково-пізнавальні набори  допомагають вивченню фізико-хімічних процесів, 
пізнанню космічних явищ, спростять вивчення людини.

Для більш простого сприйняття процесу програмування, світу електроніки  та  робо-
тотехніки також існують STEM-іграшки. Педагогам залишається тільки обрати, можливо, 
не просто ігри, а майбутнє дитини. 

Отже, головоломки  - таке собі «ламання» мозку - ігри на логіку.  Головоломки 
розвивають уважність, логічне мислення, технічну кмітливість, вчать доводити роз-
почату справу до кінця. Систематичне використання таких ігор може змінити те, як 
діти сприймають навколишні об’єкти, адже вони сприяють розвитку нестандартного 
мислення. Головоломки - це чудові, оригінальні і корисні ігри для занять у гуртках для 
молодщих школярів і не тільки. Ось деякі із них.                                      
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Головоломка «Точка Сборки Тешка». Виготовлена з 
екологічно чистого матеріалу – дерева. Допомагає розви-
вати дрібну моторику та просторове  мислення в дітей. 
Підходить гравцям усіх вікових категорій для покращен-
ня  просторового сприйняття й нестардартного мислення.

Головоломка  «Точка Сборки Танграм». Це старо-
давня гра-головоломка, що налічує в собі сім дерев’яних 
брусочків, які дивовижним чином складаються у різно-
манітні фігури: людей, тварин, цифри, літери, будиночки, 
інструменти. Танграм була створена в Китаї приблизно у 
18 сторіччі.

Головоломка «Точка Сборки Пентаміно». Це захоплююча гра-головоломка, що 
складається з 12 деталей, з яких можна зібрати різні фігури: тварин, транспорт, латин-
ський алфавіт, шахові і геометричні фігури. Багатозадачна головоломка для збору 141 
плоских і об’ємних фігур із посібника. Для творчих особистостей будь-якого віку ця гра 
дає величезний простір для експериментів – деталі можна з’єднати як завгодно. Можна 
самостійно вигадати і зібрати нову фігуру, навіть якщо її немає у посібнику. А якщо іс-
нуюча форма  не влаштовує,  можна вдосконалити конструкцію.

«Smart Games IQ-Лінк» – компактна головоломка. Мета гри - розташувати всі 
деталі головоломки на ігровому полі. Та все не так просто, як здається на перший по-
гляд! Хитрість полягає в тому, що на полі усього 24 чарунки, а гра містить 12 деталей, а 
в кожній деталі 3 елементи. Перед початком гри треба вибрати завдання та розташува-
ти деталі, як показано на малюнку. Потім треба встановити відсутні зв’язки так, щоб 
заповнити всі чарунки, що залишились. Головоломка розвиває концентрацію та про-
сторове мислення, а також сприяє формуванню навичок вирішення проблем. Розви-
ває уважність і гнучкість думки. Призначена для дітей від 8 
років та дорослих. 

«STEM-іграшки тематики інженерії та конструю-
вання» (3D – пазли, конструктори) - це найкращий спосіб 
почати знайомити дітей з захоплюваючим світом сучасних 
технологій. Є ігри як для молодших школярів, так і підлітків 
старшого віку. Це різноманітні інтерактивні та програмовані 
конструктори,  рухомі механічні 3D-моделі. Всі іграшки до-
помагають розвивати координацію, дрібну моторику, логіч-
не мислення та здатність вирішувати проблеми. 

 Науково-пізнавальні на-
бори STEM – винахідницькі креативні іграшки, які навча-
ють проектувати і будувати, стати винахідником і кон-
структором, призначені для дітей різних вікових груп. Ці 
навчальні іграшки для вивчення космічних явищ (Земля 
та Всесвіт), біології, людського тіла і навколишнього світу 
(Людина та природа), а також фізико-хімічних процесів 
(Фізика та хімія). 
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Конструктор Artec Супутник (Out in Orbit: Build Your Own Satellite) – це універсаль-
ний набір для складання супутника, космічного зонда або будь-якого іншого космічного 
апарата.  Можна дізнатися про різні типи космічних літальних апаратів. Набір містить ілю-
стрований навчальний посібник з цікавою інформацією про різні типи космічних ракет,  
їхню будову та як здійснюється запуск ракет на орбіту. Вихованці зможуть дізнатися як 
штучні супутники і космічні зонди допомагають нам у повсякденному житті та як   за допо-
могою космічних апаратів вчені проводять спостереження за погодою, за нашою та іншими 
планетами у космосі. Конструктор відмінно підходить для вивчення принципів STEM (на-
уки, технології, інженерії та математики), пов’язаних з навчальними програмами. 

 Конструктор «Знавець електронний. Перші кроки в електроніці» дозволяє ді-
тям отримати перші базові знання в галузі електроніки, 
навчитися збирати найпростіші прилади та читати елек-
тронні схеми. Оригінальний спосіб об’єднання деталей 
забезпечує швидкий та ефективний результат без ви-
користання пайки. В комплект входить посібник, за до-
помогою якого можна зібрати схеми, основні елементи 
електроніки: провідники, світлодіодні лампи, резистори 
та транзистори, звукові динаміки, вимикачі, елементи 
живлення, електромотори та лампи. За їх допомогою ма-
ленькі генії  можуть  безліч функціональних цікавинок, 
які допоможуть йому в подальшому стати справжнім ви-
нахідником.

Наймолодші вихованці за допомогою цікавих та пізнавальних STEM-іграшок швид-
ко опановують правила з’єднання схем. 

Навіть у XXI столітті ми щодня продовжуємо використовувати застарілі технології, 
тому нам життєво необхідні навички, які допоможуть рухатися від просто користувачів 
комп’ютерів до справжніх творців. І в цьому  зможуть допомогти STEM-іграшки, які на-
вчать дітей основам програмування та кодування. Діти зможуть зібрати і запрограмувати 
різноманітні механізми. Ці іграшки використовують якісні платформи для навчання ді-
тей основам програмування – Arduino і Scratch та їх аналоги. 

Відкрита платформа Arduino на відміну від інших унікальна плата з програмною 
оболонкою. Це робить Arduino універсальною основою для робототехнічних конструк-
цій будь-якого рівня в рамках дитячого освіти. На основі Arduino створено кілька брендів 
робототехнічних наборів-конструкторів. 

 Електронний конструктор Haitronic Розумний робо-
мобіль – це набір для  складання багатофункційного та ро-
зумного робомобіля. Простий для конструювання, він може 
бути легко запрограмований за допомогою великої кількості 
безкоштовних кодів, завантажених з інтернету або створе-
них самостійно. Він також є чудовим практикумом для всіх 
бажаючих навчитися працювати з платформою Arduino. 
Цей конструктор служить  для початку вивчення роботи 
електронних пристроїв. В комплект конструктора входить 
аналог Arduino – платформа для створення прототипів з 
відкритим початковим кодом на основі простих у викорис-
танні апаратних засобів і програмного забезпечення. Плати 



            14

по типу Arduino вміють читати вхідні коди: світло, яке падає на давач, натискання на 
кнопку або повідомлення, і перетворювати їх на вихідні коди – запускати двигун, вмика-
ти світлодіод, публікувати щось в Інтернеті. Можна задати платформі алгоритм дій, від-
правити набір інструкцій для мікроконтролера. Для цього використовується мова про-
грамування Arduino і програмне забезпечення Arduino, яке базується на обробці даних. 

 Робототехніка, як правило, починається з конструкторів Lego. 
Багато хто за старою звичкою сприймає конструктори від  LEGO як цікаву іграш-

ку, якою можна гратися вдома. Проте не все так просто. 
LEGO почали використовувати в освітніх цілях ще в 1960-
х роках минулого століття, тож не дивно, що згодом керів-
ництво компанії вирішило створити окремий департамент 
з розвитку освітньої продукції. З того часу популярність 
наборів в освіті тільки росте. У наборах дотримується ба-
ланс конструювання-програмування. Після того, як ди-
тина освоїть ази, вона може вибрати один із конкретних 
напрямів програмування, більш глибоко вивчати програ-
мування і конструювання. На заняттях учні працюють з 
різними мовами і програмами для програмування, займа-
ються 3D моделюванням. Такі  гуртки готують майбутніх 

інженерів: тут діти можуть навчитися самостійно розробляють форму і «начинку» ро-
бота. Діти народжують нові ідеї, втілюючи в реальність те, що могло б бути насправді. 
І допомагають їм у цьому різноманітні набори ЛЕГО, які створюють поживний ґрунт 
для гри, навчання, творчості, фантазії.

Перспективність застосування ЛЕГО - технології обумовлюється її високими освіт-
німи можливостями: багатофункціональністю, технічними та естетичними характе-
ристиками, використанням у різних ігрових і навчальних зонах.

При чому, особливо актуальним є їх використання дітьми молодшого шкільного 
віку, оскільки дозволяє допитливим та активним  вихованцям  проявити  свої можли-
вості та творчі нахили. 

Робота з конструктором ЛЕГО 
дозволяє молодшим школярам у 
формі пізнавальної гри дізнатися ба-
гато цікавого і розвинути необхідні 
в подальшому житті навички. Відбу-
вається знайомство з навколишнім 
світом за допомогою гри та творчос-
ті. Особливості конструктора ЛЕГО, 
його високі конструктивні можли-
вості дозволяють дітям втілити най-
різноманітніші проекти, працюючи 
за своїм задумом, самостійно вирішу-
ючи поставлену задачу, бачити про-
дукт своєї діяльності, конструювати 
свої моделі, в яких можна з задово-
ленням грати, змінювати і вдоскона-
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лювати. Завдяки  LEGO на заняттях створюється атмосфера, в якій діти відчувають себе 
господарями, творцями; розвивається творчість дітей, формуються навички діалогічного 
мовлення. На етапі роботи з конструювання моделей діти вчаться працювати у групі, що 
дає позитивні результати: вони вчаться спілкуватися, бути терпимими один до одного і до 
невдач товариша, частіше приходити на допомогу один одному. У процесі конструювання 
створюється атмосфера змагання.

Отже, використання LEGO на заняттях своїм змістом, формою організації та резуль-
тативністю сприяє формуванню вміння аналізувати, порівнювати, зіставляти, що впли-
ває на розвиток уваги, спостережливості, пам’яті, просторових уявлень.

Добре організована робота з конструктором LEGO має великий виховний потен-
ціал: допомагає виробляти певні якості особистості – посидючість, терпіння, взаємо-
повагу, охайність.

Все це разом узяте і дозволяє активізувати мислення, формувати стійкий інтерес до 
організованості.

В результаті аналізу формується самооцінка й усвідомлення оцінки себе іншими 
людьми (рефлексія).

Завдяки використанню конструктора LEGO на заняттях, діти стають активними 
учасниками заняття, а їх навички - більш вагомими. 

 Комп’ютерна гра - це комп’ютерна 
програма, спрямована на організацію цього 
процесу, яка  має величезний потенціал і є 
достатньо цінним ресурсом. Адже гра для 
дитини - це єдиний спосіб пізнання світу і 
саморозвитку, вона служить одній з форм 
реалізації активності особистості і засо-
бів формування ціннісних орієнтацій. Гра 
є своєрідною практичною формою роздуму 
дитини про світ, що оточує її. В ході ігро-
вої комп’ютерної діяльності у наймолодших 
гуртківців розвивається уява, здатність до 
прогнозування результату дії. Відбуваєть-
ся розвиток таких психічних процесів, як 
зорової, слухової пам’яті, уваги, сприйнят-
тя, розвитку зорово-моторної координації. 
Діти вчаться долати труднощі, контролюва-
ти виконання дій, оцінювати результати. 

В цілях забезпечення інноваційності 
педагогічного процесу абсолютно необхід-
но направити зусилля на найважливіший 
період становлення особистості, коли за-
кладаються передумови громадянських 
якостей, формується відповідальність і 
спосіб елементів наочно-образного мислен-

ня, пізнавальні інтереси, які ведуть до під-
вищення творчих здібностей дітей. Дитина 
не готується до входження в соціальне се-
редовище, а вже живе в ній, з її проблемами, 
маленькими і великими завданнями. Більш 
того,  перші шість років життя дитини є 
важливим етапом у розвитку його здібнос-
тей і схильностей, всього того, що в сукуп-
ності і складає функціональну грамотність 
особистості. В умовах інформатизації осві-
ти відкриваються нові перспективи для 
наймолодших вихованців для їх навчання і 
розвитку. При цьому важливим завданням 
є не заміна інформаційно-комунікаційни-
ми технологіями основного виду освітньої 
діяльності, а включення їх в загальну систе-
му освітньо процесу.

Розвиток цих якостей особливо важ-
ливо для дошкільників, оскільки саме вони 
багато в чому і забезпечують психологічну 
готовність дитини до шкільного навчання.

 Існує величезна кількість комп’ютерних 
ігор. У разі  організації освітнього проце-
су для наймолодших вихованців необхід-
но використовувати комп’ютерні ігри, що 
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є засобом їх розвитку, представленим в 
ігровій формі. Це розвиваючі та навчальні 
комп’ютерні ігри.

Важливе значення має те, що розви-
ваючі та навчальні комп’ютерні ігри не 
тільки емоційно привабливі для дітей, а й 
змістовні, а отже їх можна підпорядкувати 
педагогічним цілям. Правильне їх застосу-
вання дозволяє скорегувати розвиток ди-
тини, зробити його більш успішним.

Потрібно розуміти, що комп’ютерні 
ігри повинні бути лише доповненням осно-
вних видів діяльності дітей, а не заміщати 
їх. Крім того, представляючи собою на-
очно-символічний тип інформації, вони 
відповідають особливостям пізнавальних 
процесів   дітей, тому слід дотримуватися 
принципу поступового переходу від про-
стого до складного. Також важливо підби-
рати такі ігри відповідно до віку і загально-
му розвитку. Ось тут якраз і проявляється 
чудова можливість реалізації індивідуаль-
ного підходу до навчання. 

Комп’ютерні ігри повинні забезпе-
чувати:

− виховання і розвиток особистісних 
якостей дитини; 

− розвиток пізнавальної сфери (мис-
лення, уяви, пам’яті, мови);

− розвиток емоційної сфери; 
− формування досвіду ігрової, прак-

тичної, пізнавальної, творчої діяльності.
Особливо підходять для цього 

комп’ютерні ігри, які побудовані на основі 
народних казок, національних свят, науко-
вого і пізнавального спрямування. Казка 
збагачує мову дітей, допомагає розвитку 
інтелекту, позитивного ставлення до сві-
ту, любові і інтересу до народної літерату-
ри. Очікуваним результатом використання 
комп’ютерних ігор є усвідомлення цінності 
праці, розвиток таких психічних процесів, 
як зорова пам’ять, увага, уява, сприйняття, 
мислення, розвиток зорово-моторної коор-
динації, здатність знаходити схожість і від-

мінність між предметами тощо. Додатковий 
емоційний фон при виконанні завдань ігор 
створюють природні звуки природи: сюр-
чання коників, спів птахів, шум морських 
хвиль і т.і. Вони знімають зайву психічну на-
пругу, допомагають відчути себе активним 
учасником сюжету, а не стороннім спостері-
гачем. Таким чином поступово формується 
комунікативна компетенція, у вихованців 
у грі більш ефективно формуються клю-
чові компетентності, розвиток логічного 
мислення дітей, слухової і зорової уваги, 
орієнтації в просторі, активізації словника, 
розвитку дрібної моторики рук, тренуван-
ня зорової пам’яті, просторової уяви, швид-
кості реакції, координації рухів,  здатності  
приймати складні рішення.  Все це, безсум-
нівно, працює на формування його функці-
ональної грамотності та стане в нагоді ди-
тині в майбутньому житті, адже практично 
всі його дорослі рішення повинні носити 
комплексний характер. Також в ході вико-
ристання комп’ютерних ігор відбувається і 
формування навичок роботи з інформаці-
єю. Це означає, що діти починають прояв-
ляти інтерес до різних джерел інформації,  в 
даному випадку - комп’ютера, і розуміють 
необхідність отримання не тільки розва-
жальної, а й корисної інформації. 

Для практичної роботи можна ви-
користати розвиваючі комп’ютерні про-
грами. 

• Конструкторські програми, в процесі 
яких дітям треба або скласти з різних частин 
фігуру певної форми, або, навпаки, розбити 
наявну фігуру на задані частини. Ці програ-
ми розвивають не тільки сприйняття і ко-
ординацію, але й образне мислення дітей, а 
також посидючість, старанність, терпіння. 
Наприклад, пазли, тетріс, додай візерунок.

• Драматизації («конструктори ка-
зок»), що суміщають можливості текстово-
го і графічного редакторів для формування 
та відтворення ілюстрацій, можна «зігра-
ти» казку на комп’ютері, а можна роздру-
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кувати ілюстрації, вирізати і створити на-
стільний театр. Такий варіант ігор чудово 
підходить для групової роботи і сприяє 
розвитку уяви, сприйняття, мовних нави-
чок, комунікабельності, позитивного емо-
ційного настрою і т.д. Створити найпро-
стіший мультфільм, наприклад, можна за 
допомогою програми ПервоЛого.

• Програми, спрямовані на розвиток 
зорово-моторної координації орієнтації 
дитини в просторі. Це різні лабіринти, по 
яких необхідно протягнути предмет або 
гри, завданням яких є швидко зловити фі-
гуру. До них також можна віднести згада-
ний вище тетріс.

• Головоломки або ігри на розвиток 
логічного мислення. Існує величезна кіль-
кість різних варіантів головоломок, від 
простих - ребуси, до складних - наприклад, 
гра з хлопчиком Алексом, якому потріб-
но допомогти за допомогою підручних за-
собів відправити м’ячик в ціль. Такі ігри 
розвивають уяву, мислення, допомагають 
зрозуміти причинно-наслідкові зв’язки, 
сприяють самостійності, прояву ініціати-
ви, підвищенню самооцінки.

• Ігри на розвиток уваги і пам’яті. Це 
порівняння картинок - знайди відмінності, 
знайди пару, знайди тінь; пошук захова-
них предметів; запам’ятовування картинок 
(гра «меморі»); що змінилося і т.д. Крім до-
вільної уваги і пам’яті, розвивається поси-
дючість, терпіння.

В якості класифікації, можна вико-
ристовувати  наступні  категорії  розви-
ваючих ігор.

• Розвиваючі комп’ютерні ігри спря-
мовані на формування загальних розумо-
вих здібностей, а також пам’яті, мислення, 
уваги. Корисними будуть ігри на основі 
казкових сюжетів. Наприклад, гра «Мате-
матика з Алладіном» допоможе розвинути 
кмітливість та зорову пам’ять, “Алі-Баба 
та сорок розбійників» - спритність, кміт-
ливість, просторове мислення. Програма 

«Fredi Fish» сприяє розвитку нестандарт-
ного мислення та вміння приймати рішен-
ня. Є програми, що розвивають пам’ять та 
увагу (програма «Арт-студія»).

• Навчальні комп’ютерні ігри. Це такі 
програми як: «Десять мавпочок», «Вчимось 
рахувати», «Пласкі фігури», «Об’ємні фігу-
ри» та інші. Вони виконані за допомогою 
флеш-анімації, із зручною системою управ-
ління та ігровим сюжетом,  знайомлять ди-
тину з початками математичних понять, 
дидактичних уявлень, з основами система-
тизації, класифікації, синтезу, аналізу по-
нять, навчають грамоті, читанню.

• Ігри – квести (де правила гри прихо-
вані і дитина повинна дійти до усвідомлен-
ня цілі і способу дій, тобто знайти ключ для 
розв’язання завдання).

• Ігри – забави (без завдань для розви-
тку, проте дають можливість дитині пороз-
важатись, здійснити пошукові дії і побачи-
ти результат у вигляді мультика).

• Комп’ютерні діагностуючі ігри (до-
помагають виявити рівень знань, розвитку, 
здібностей або відхилень).

•Розвиваючі комп’ютерні ігри можуть 
бути і просто творчого характеру, що не ма-
ють конкретного завдання. Метою їх може 
бути розвиток колірного сприйняття, зба-
гачення слухового досвіду, спонукання піз-
навальної активності, становлення образ-
но-символічного мислення і т.п. До таких 
ігор можна віднести різні графічні редак-
тори, завдяки яким дитина може малювати 
свої картинки або розфарбовувати готові; 
музичні ігри, наприклад, «звукове лото», 
«повтори мелодію»; текстові редактори; 
прості симулятори, такі як «Колобок», до-
гляд за домашніми тваринами. Слід зазна-
чити, що основна мета розвиваючих ігор 
орієнтована на загальний розвиток вихо-
ванців, ще і   паралельно дає можливість 
освоювати комп’ютер; вчити кольору, фор-
ми; порядковий рахунок.
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Таким чином, ігрові технології долу-
чають дітей до розвиваючої діяльності, 
формують необхідні ключові компетент-
ності, які забезпечують функціональну 
грамотність дитини, а це значить, що йому 
забезпечено  повноцінне існування в гро-
мадянському суспільстві, його становлен-
ня в майбутньому як творця.                                                 

«Без гри немає й не може бути повноцін-

ного розумового розвитку». Гра – це іскра, яка 
запалює вогник допитливості, цікавості. 
Казка, гра, фантазія – животворне джерело 
дитячого мислення, благородних почуттів і 
прагнень…» (В.О. Сухомлинський).

Ігрові технології можуть використову-
ватись у всіх закладах освіти відповідно до 
віку дітей за участю досвідчених педагогів, а 
вдома – батьків.
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STEM-МЕТОДИКА У ЗАКЛАДАХ СЕРЕДНЬОЇ ОСВІТИ
У закладах загальної середньої освіти змінюється  звична для них форма викладання, 

коли урок побудований навколо вчителя. За STEM методикою, у центрі уваги знаходиться 
практичне завдання чи проблема. Учні навчаються знаходити шляхи вирішення не в тео-
рії, а прямо зараз шляхом спроб та помилок.  На відміну від існуючої  освіти,  STEM-освіта 
надає  дитині  набагато більше автономності. На процес навчання набагато менше вплива-
ють стосунки, що склалися між учнем та вчителем. За рахунок такої автономності, дитина 
вчиться бути самостійною, приймати власні рішення та брати за них відповідальність. На-
вички критичного мислення та глибокі наукові знання, отримані в результаті навчання за 
STEM, дозволяють дитині стати  новатором.

Особливою формою наскрізного STEM-навчання є інтегровані уроки, спрямовані на: 
встановлення міжпредметних зв’язків, що сприяють формуванню в учнів цілісного, сис-
темного світогляду; актуалізацію особистісного ставлення до питань, що розглядають на 
уроці. Основа ефективності таких уроків - чітке визначення мети і планування задля різ-
нобічного розгляду певного об’єкта, поняття, явища з використанням навчальних засо-
бів різних предметів. Особливість планування і проведення інтегрованих, бінарних уроків 
у тому, що їх може проводити як один учитель, так і кілька. Через складність координа-
ції діяльності педагогів інтегровані уроки необхідно планувати заздалегідь за участі всіх 
учителів паралелі. Можливо організовувати  «тематичні дні», коли всі уроки за розкладом 
спрямовують на реалізацію єдиної теми, досягнення конкретного результату. В практичній 
діяльності доцільно розширювати діапазон організаційних форм, методів та способів на-
вчання, як то у процесі екскурсій, квестів, конкурсів, фестивалів,  практикумів тощо.

Дослідно-проектна діяльність - один з ефективних засобів формування компе-
тентностей. Під час виконання освітніх проектів активізується дослідницька, творча, 
пошукова діяльність учнів, спрямована на отримання самостійних результатів під ке-
рівництвом учителя. 

Використовуючи елементи STEM-технології,  вчитель демонструє дітям можливість 
застосування науково-технічних знань в реальному житті. Це дає можливість навчитися 
розуміти складну термінологію, правильно вибрати майбутню професію підготуватися 
до сприйняття життя.
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ВПРОВАДЖЕННЯ STEM-ОСВІТИ У ПОЗАШКІЛЛЯ 
УКРАЇНИ. STEM-ОСВІТА У ЗАПОРІЗЬКОМУ 

ОБЛАСНОМУ ЦЕНТРІ НТТУМ «ГРАНІ»

«Позашкільна освіта є складовою системи безперервної освіти, визначеної  Конституцією 
України, Законом України «Про освіту», цим Законом, і спрямована на розвиток здібностей та 
обдарувань вихованців, учнів і слухачів, задоволення їх інтересів, духовних запитів і потреб у 
професійному визначенні».  (Стаття 4. Закон про «Позашкільну освіту»).

Розвиток позашкільної освіти в Україні, а також становлення позашкільних закладів тіс-
но пов’язано з історичним, соціальним, економічним, політичним та культурним розвитком 
країни в цілому. Офіційним роком її народження вважається 1918 рік  за сприяння українсько-
го педагога і громадського діяча Софії Федорівни Русової.  Позашкільна освіта визнавалася 
нею значущою ланкою у вихованні та формуванні молодої особистості на рівні з дошкільною 
та шкільною. За вимогами Софії Русової у 1918 році були створені перші центри позашкільної 
творчої діяльності школярів.   Ці організації стали прототипом сучасних закладів позашкіль-
ної освіти. 

З середини 20-х років у відповідь на потреби держави у кадрах для промисловості та сіль-
ського господарства почали створюватися профільні заклади, які проводили позашкільну на-
вчально-виховну роботу в одному визначеному напрямі. Так в Україні було створено унікаль-
ну систему закладів позашкільної освіти різних типів. 

За роки незалежності в Україні сформувалася нова правова основа діяльності закладів 
позашкільної освіти. У наш час заклади позашкільної освіти набувають особливої популяр-
ності як центри розвитку творчої особистості, її самореалізації та професійного самовизна-
чення. Сьогодні позашкільна освіта базується на унікальних соціально-педагогічних засадах, 
створених минулими поколіннями педагогів,  сучасних інформаційно-комунікаційних й ін-
терактивних освітніх технологіях та спрямовується на розвиток творчих здібностей дитини у 
різних сферах діяльності. А згідно з новим Законом України «Про освіту» позашкільна діяль-
ність розглядається як складова неформальної освіти. 

З огляду на вище сказане та у відповідь на нагальну потребу суспільства, в якому ми за-
раз живемо, необхідно всіляко підтримувати позашкільну освіту та виховувати компетент-
них фахівців для високотехнологічних виробництв, інженерів та науковців, що працювати-
муть у всіх галузях держави. Професія інженера стає однією з найбільш запитуваних. А от 
як виховати інженерів? На що потрібно звертати увагу, щоб помітити таку обдарованість? 
І коли у дитини з’являється інтерес до техніки? Коли можна говорити, що росте майбутній 
інженер?  Саме позашкільна освіта дає відповідь на ці питання. Навчання -  від практики до 
теорії – робити своїми руками, бачити результати роботи, вдосконалювати свої  ідеї,  будь 
які уміння і навички – все це є у позашкільних закладах і все це має реалізуати  STEM-освіта. 
Тому вкрай необхідно, під час впровадження STEM-освіти надавати ці можливості учням, 
розвивати в них «мейкерські» здібності, які сприятимуть безперешкодному втіленню в жит-
тя ідей новітніх технологій. Мейкер – це людина, яка щось створює. Мейкерські здібності 
– щось робити своїми руками – є практично у всіх. Просто в одних їх треба розвивати, а в 
інших підтримувати. Сучасним школярам необхідно постійно бачити результати своєї ро-
боти. Безперечно, що в цьому може сприяти такий напрямок як мейкерство. «Мейкерство є 
інноваційним явищем у розвитку освітніх технологій XXI століття. Про мейкерство як фе-
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номен заговорили порівняно недавно. Сучасні «самоделкіни» займаються саме у позашкіль-
них закладах, їм  доступні  такі  ресурси –  лабораторії, майстерні, кардодроми, обладнання, 
які дають можливість виготовити діючі моделі,  електронні прибори, роботи, дрони тощо, 
сприяють розвитку винахідницьких навичок дітей. Їх цікавить  інженерія, і в майбутньо-
му можуть стати чудовими фахівцями»  (Валентина Чорноморець, завідувач сектору ІМЗО, 
учасник фестивалю Maker Faire Ukraine 2017).  

 Отже,  мейкерство  як складова STEM-освіти має велике майбутнє і мейкерство присутнє, 
насамперед, у позашкільній освіті.  Позашкільний  заклад  є тією лабораторією, де навчають і 
виховують творчу особистість, відкривають можливості кожної дитини, допомагають їй роз-
вивати власні здібності, забезпечують високий науково-практичний потенціал. 

Позашкільна освіта може здобуватися одночасно із здобуттям дошкільної, повної загаль-
ної середньої та професійної освіти. (Закон України «Про позашкільну освіту»). 

Сьогодні STEM-підходи реалізуються у багатьох і різних закладах освіти України, в тому 
числі і в позашкіллі. Заклади позашкільної освіти можуть бути зв’язуючою ланкою між закла-
дами дошкільної, загальної, професійної  та  вищої освіти і  віднесені до формального рівня 
реалізації STEM в Україні. 

Впровадження STEM-освітніх ідей, новітніх методів навчання, використання інтерактив-
них технологій, розвиток творчих здібностей вихованців, надання знань, вмінь та здібностей 
до розвитку в різних сферах діяльності – одне з вагомих завдань сучасності - саме все це при-
сутнє у  освітній діяльності  КЗ  «ЗОЦ НТТУМ «Грані» ЗОР. 

Гурткова робота – це поле для творчості та розвитку. А  творчість гуртківців завжди від-
криває щось нове та неординарне у звичних речах. В позашкільній освіті STEM  крокує в ногу 
з часом та розвивається, відкриваючи нові можливості. 

Так було майже з самого  початку створення Центру «Грані». У 1990 році наказом облас-
ного управління освіти на базі позашкільного навчального закладу – обласної станції юних 
техніків - було створено Запорізький обласний Центр НТТУМ «Грані». Абревіатура НТТУМ 
– науково-технічна творчість учнівської молоді – це, по суті, та ж STEM, а створення у 1991 
році при Центрі «Грані» першої в області (і однієї з перших в Україні) Малої Академію наук 
інженерно-технічного напряму дало суттєвий поштовх розвитку цього напряму освіти в За-
порізькій області. 

Майже 30 років Запорізьке територіальне відділення науково-технічного профілю МАН 
виконує свою головну мету – дає дитині можливість розвинути свій інтелект у самостійній 
творчій діяльності, з урахуванням індивідуальних особливостей і нахилів. Мала академія 
наук обласного Центру НТТУМ «Грані» продовжує бути перспективним STEM-навчанням 
учнівської молоді в гуртках і секціях наукового, експериментального та пошуково-дослід-
ницького спрямування. Варто зазначити, що заклад позашкільної освіти докладає значних 
зусиль щодо запровадження STEM-навчання вихованців шляхом реалізації як традиційних, 
так нових ефективних форм роботи з ними. Прикладом слугують різноманітні літні профіль-
ні наукові школи (табори) для інтелектуально обдарованої учнівської молоді, позашкільні 
різнопрофільні організаційно-масові заходи (конкурси, Всеукраїнські конкурси-захисти на-
уково-дослідницьких робіт учнів-членів МАН, конкурси винахідників та раціоналізаторів 
«Intel Техно» і «Майбутнє України», фестивалі наук, турніри, олімпіади, ін.), які, в свою чергу, 
привертають увагу до STEM-професій і дають можливість для навчання за різними напряма-
ми STEM-освіти.

Запорізький обласний центр науково-технічної творчості учнівської молоді «Грані» є ба-
зовим закладом п’яти наукових відділень Малої академії наук України. Це відділення математи-
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ки, фізики та астрономії, економіки, комп’ютерних наук, технічних наук. У відділі МАН Цен-
тру «Грані» працює достатньо широка мережа гуртків: математичні, фізичні, винахідницькі, 
економічні, астрономічні, інформатики та програмування, робототехніки тощо. Всього відді-
лення науково-технічного профілю охоплюють 23 секції.

Учні-члени Запорізької Малої академії наук виконують науково-дослідницькі роботи 
у вищезгаданих відділеннях та секціях, результати яких мають практичне значення для по-
кращення якості життя суспільства та є одним із чинників визначення професійної орієн-
тації майбутнього вступника до вищого навчального закладу. Формування дослідницької 
компетентності у STEM-освіті потребує розвитку в учнів здатності до самостійних спо-
стережень, дослідів, експериментів, що насамперед передбачає спроможність здійснювати 
аналіз, синтез, проводити виокремлення суттєвих ознак, робити порівняння, узагальнен-
ня та висновки. Під час науково-дослідницької діяльності учні опановуть всі або більшість 
загальних умінь: – спостерігати за фактами, середовищем, подіями; – самостійно форму-
лювати проблему дослідження; – висловлювати гіпотези; – визначати способи перевірки 
гіпотез; – визначати закономірності; – визначати способи підтвердження чи спростування 
гіпотез; – робити висновки. А як результат -   успішно виступають на обласному етапі Все-
українського конкурсу-захисту науково-дослідницьких робіт учнів-членів МАН, а також 
гідно представляють Запорізьку область на державному етапі Всеукраїнського конкурсу 
МАН, на Всеукраїнських винахідницьких конкурсах («Інтел-Техно», виставка-конкурс 
«Майбутнє України», «Sikorsky Challenge» ), Всеукраїнському турнірі юних математиків, 
Всеукраїнських олімпіадах з робототехніки. Постійно запорізькі юні науковці – вихован-
ці Центру «Грані» виборювали право представляти Україну на Міжнародній конференції 
молодих вчених “ICYS”. 

Саме використання ексклюзивних форм і методів навчання, як  методика динамічного 
моделювання (МДМ, або методика дослідницьких ланцюжків), методів проектів, інновацій-
ного педагогічного проекту «Педагогічна система «Школа-МАН» у гуртківців формують на-
вички самостійного наукового пізнання та здатність до наукової праці та самоосвіти. 

Сьогодні учні мають можливість відчути себе членом реальної наукової лабораторії, 
взяти участь у професійних дослідженнях і відчути себе в ролі науковців, натхнених кре-
ативними ідеями.

Слід відзначити, що заняття у гуртках МАН дає також змогу визначити сферу своїх 
наукових інтересів. Якщо досить часто перед випускниками стоїть питання: куди піти вчи-
тися, то гуртківці зазвичай вже мають чітке уявлення про майбутню професію, дуже часто 
-  професійно займатися наукою. Тому природно, що великий відсоток юних науковців 
після закінчення школи не просто вступає до вищого навчального закладу, а й продовжує 
займатися наукою, тепер вже професійно. Приклади по Центру «Грані»:

-  Тихонська Наталія Іванівна – випускник МАН 1993 року, закінчила фізичний факуль-
тет Запорізького національного університету, аспірантуру, кандидат педагогічних наук, викла-
дач ЗНУ, керівник фізичного гуртка Центру «Грані»,

-	Багрійчук Олександр – випускник МАН 1999 року, закінчив фізичний факультет Запо-
різького національного університету, аспірантуру, кандидат фізико-математичних наук, ви-
кладач ЗНУ, керівник винахідницького гуртка Центру «Грані»,

-	брати Михайлови Юрій Сергійович та Олексій Сергійович – випускники МАН 1999 
року, закінчили Московський державний університет, аспірантуру, обидва кандидати фізико-
математичних наук, нині працюють в Україні інженерами та викладачами ВНЗ,

-	П’янкова Олена Володимирівна – випускник МАН 2003 року, закінчила  радіофізичний 
факультет Київського національного університету імені Тараса Шевченка, аспірантуру, нині 
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ведучий інженер Інституту космічних досліджень НАН України,
-	Шишлов Дмитро – випускник МАН 2003 року, закінчив фізичний факультет Запорізько-

го національного університету, аспірантуру у США, там же працює викладачем університету,
-	Широкорад Дмитро Вікторович – випускник МАН 2007 року, закінчив Запорізький на-

ціональний технічний університет, аспірантуру, нині викладач ЗНТУ.
Отже, Мала академія наук сприяє формуванню раннього професійного самовизначення 

учнів, популяризації інженерних професій, підтримці обдарованої молоді, поширенню іннова-
ційного досвіду та освітніх технологій, розповсюдженню ідей STEM-освіти. 

Також, STEM-освітою займається дитячо-юнацька телерадіостудія «Грані», робота якої 
починає свій відлік  ще з 80-тих років минулого століття. Як і інші гуртки Центру «Грані», вона  
забезпечує інтеграцію різнопредметних знань і вмінь із різних видів  діяльності. Ось приклад, 
робота  дитячо-юнацької телерадіостудії «Грані» об’єднує гуртки: кіно-відео, журналістику, 
фотоаматорство та комп’ютерну графіку і анімацію. Вихованці гуртків тісно співпрацюють 
між собою. Наприклад, при створенні газети, юні журналісти звертаються за фотографіями до 
вихованців фотогуртка. Для створення телевізійних проектів (передач, репортажів) – співп-
рацюють з вихованцями гуртка «Кіно-відео», які виступають операторами та монтажерами, а 
ведучими є юні журналісти. До зйомок залучається і малеча Центру «Грані».  Наприклад, піз-
навально-розважальна телевізійна передача «Супер-експерт» побудована на інтерв’ю ведучих 
з учнями різних вікових груп щодо гуманітарних, технічних, суспільно-громадських питань 
тощо.  Колективна робота об’єднує майбутніх кореспондентів, режисерів, дикторів, ведучих, 
звукорежисерів, операторів, монтажерів, аніматорів тощо, вихованці спілкуються між собою, 
обмінюються набутим досвідом роботи, навичками, дають один одному поради, вчаться пра-
цювати у великому колективі. 

Ще один приклад того, що в Центрі «Грані» два десятиліття поспіль впроваджується SТЕМ-
освіта. Це гурток «Комп’ютерна графіка та анімація» - як одна із ланок STEM-освіти, один із тих 
напрямів, що допомагає розвивати креативне мислення, формує компетентності дослідника, 
сприяє соціалізації особистості, розвиває співробітництво, комунікативність і творчість. Про-
цес  виробництва мультиплікації – довготривалий і нелегкий. Ця  проблема вирішується  за-
вдяки системі педагогічних дій. Дитина вже на першому занятті отримує результат у вигляді 
маленького мультфільму та знайомиться з таким важливим мистецтвом як кіно. Перші кроки 
вихованців є найголовнішими.  Створення маленького ролику «Серцебиття» стало концепту-
альним твором для всіх новачків. Майстер-клас технічно пояснює дії вихованців у програмі.  
Так    починається   народжуватися  кіно.  Спочатку пригадують, а   що   таке   серце,  яку  роль 
воно відіграє в нашому тілі, як воно пов’язано з життям, що означає символ у вигляді (формі) 
серця й які почуття людей він відображає. Важливим є поняття «рух у часі», який закріплюєть-
ся самими дітьми – вихованці за допомогою рук програють та показують як б’ється серце. 

Знання технічних засобів виробництва мультфільму завжди пов’язані з оволодінням ґрун-
товними знаннями з основ кіно, живопису, графіки, фотографії та музики. Тому багато часу в 
гуртку приділяється саме цим видам   діяльності,    перегляду різних кіно- і мультфільмів, озна-
йомленням з  творами; обговоренням їх, дискусіям. І, звичайно, з технікою створення мульти-
плікації у різних програмах.

Починаючи з простих рухів, гуртківці поступово переходять до складних рухів персона-
жів,  знайомляться з сценічною творчістю – вчаться програвати всі дії героїв мультфільму че-
рез аналогію власних рухів, почуттів, емоцій. 

Перед кожною великою роботою вголос прочитується літературний твір. Кожний гурткі-
вець по-своєму будує сценарій, показує почуття героїв мультфільму, а значить вчиться соціалі-
зації, висловлює свої думки і позиції з точки зору моралі, гуманності. 
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Співробітництво, комунікативність і творчість – ці навички опановуються на   інтегро-
ваних заняттях.  Зразком таких занять є анімаційний ролик «Модель Сонячної системи», де 
діти знайомляться з історією та науковими фактами дослідження з астрономії. Ролик, як на-
очний приклад, виготовлений малечею, вже ніколи не забудеться вихованцями. Кожен із них 
буде знати порядок розташування планет, їх вигляд та властивості. Саме такі теми розвива-
ють пізнавальні компетентності.

Дуже актуальними  стали екологічне виховання та еко-психологія нового покоління. За 
допомогою ігрових форм моделюються різноманітні ситуації, які трапляються у житті при 
взаємодії людини та природи. Діти змоделювали ситуацію, де було виявлено екологічну про-
блему (забруднення водойомів та їх рятування - мультфільм «На дні моря»). Творчі заняття із 
залученням образів живої природи набувають яскравого емоційного забарвлення.

Дбайливе ставлення до національних традицій і культурних цінностей виховуєть-
ся на заняттях, пов’язаних з історією України та рідного краю. Мультфільм «Ніч перед 
Різдвом» за М. В. Гоголем став візитною карткою гуртка. Групова форма роботи завжди 
викликає почуття колективізму, відповідальності за доручену справу, взаємодопомогу 
вихованців. Це і є ті головні завдання STEM-освіти: уміння працювати в команді, співро-
бітництво, комунікативнясть, творчість. 

Відомо, що жоден сюжетний мультфільм не обходиться без напису кіносценарію. Тому 
літературна творчість – одна з важливих тем програми гуртка. Словотворчість стає у пригоді 
образотворчості. Гуртківці пробують себе в письменництві та поезії. Така форма роботи  як 
міжгурткові заняття в Центрі «Грані» з телерадіостудією – «інтерв’ю з гуртківцями» - сприя-
ють розвитку словотворчості, особливо у малечі.                             

Не тільки напис, а й участь маленьких авторів літературних творів у конкурсах, свідчить 
про те, що анімаційна студія формується з багатьох фахівців, різних за професіями. Гуртківці 
мають можливість обирати різні види діяльності й об’єднуватися в групи, створюючи одну 
роботу.  А це вже профорієнтація.

Історія Запорізького краю, патріотичне виховання, соціальні та інші теми життя стають 
інструментом творчо активного методу розвитку і виховання особистості. 

Загальновизнано, що саме освіта має забезпечувати адекватність потенціалу трудо-
вих ресурсів техніки, технологій, методів управління виробництвом тощо. Це і є голо-
вними завданнями роботи гуртків технічного профілю. З початку заснування позашкіль-
ної освіти гуртки технічного спрямування (моделювання і конструювання), радіогуртки 
розвивали просторове мислення у майбутніх інженерів. Школярі «з нуля» створювали 
моделі автомобілів, суден  і літаків, вчилися працювати з устаткуванням (токарні верста-
ти, випалювальні апарати, лобзики, напилки тощо), знайомилися з принципами роботи 
електричних приладів. Для майбутніх робітників та інженерно-технічних працівників це 
був «трамплін» до вибраних професій. 

Поступово робота таких гуртків в країні стала занепадати.  Гальмуючими факторами 
розвитку технічного моделювання і конструювання  у позашкільних закладах освіти висту-
пили: низька мотивація учнів до вивчення технічних дисциплін, незадовільний рівень впро-
вадження інноваційних технологій та якісної матеріально-технічної бази, брак висококвалі-
фікованих науково-інженерних педагогічних кадрів, непривабливість робітничих професій 
для молоді у зв’язку з низькою заробітною платнею.                                                                                                             

Проте, у обласному Центру НТТУМ «Грані» ніколи не забували про необхідність ви-
ховувати робітничі кадри та науково-технічну  еліту. Завжди були потужними технічні 
гуртки – авіамоделювання, ракетомоделювання, автомоделювання, судномоделювання 
тощо. Тому  моделісти Центру «Грані» постійно були в трійці переможців на Всеукраїн-
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ських змаганнях,  а самі вихованці  вступали до вищих закладів освіти за фахом, обраним 
у гуртках. Вони стали успішними спеціалістами, а є і такі, що залишилися вірними своєму 
дитячому захопленню, вибрали для себе роботу керівника гуртка. Ця традиція продовжу-
ється і зараз.  Завдяки впровадженню елементів  STEM-освіти у роботу гуртків,  вихованці 
розвивають творчу активність, логічне мислення, технічну грамотність, вчаться вирішувати 
конкретні проблеми, самостійно шукати нестандартні рішення, стають новаторами і вина-
хідниками. На  переконання керівників гуртків Центру застосування дослідницького підхо-
ду, розширення освітніх програм, застосування на заняттях споріднених напрямків роботи, 
застосування інноваційних та інформаційно-комунікаційних  технологій  в освітньому про-
цесі гуртків закладу  (Люльченко) прищеплює інтерес вихованців до розв’язання конкретних 
проблем. Виникає мотивація їх до самостійного пошуку і здобуття нових, поглиблення знань 
з різних дисциплін; ознайомлення вихованців з принципами командної взаємодії, (співпра-
ця з педагогом та в команді); виховання відповідальності за результати колективного твор-
чого процесу. Вихованці  вчаться  застосовувати науково-технічні знання в реальному жит-
ті,  професійно самовизначаються, мотивуються на подальше навчання  у закладах освіти на 
STEM-спеціальностях.  

Для подальшого упровадження  STEM-освіти та з метою здійснення її основних завдань ад-
міністрація Запорізького обласного Центру НТТУМ «Грані» спрямовує гурткову роботу на:

•	 створення умов для надання поглиблених знань з основ інженерно-технічних наук, про-
фесійного самовизначення та самореалізації учнівської молоді;

•	 створення умов для надання інклюзивної STEM-освіти для вихованців Запорізької області;
•	 інформаційну грамотність і навички ефективного використання інформаційно-комуні-

каційних технологій;
•	 залучення вихованців до науково-дослідної та винахідницької роботи в галузі науки і 

техніки;
•	 пошук, розвиток і підтримку талановитої молоді в творчих об’єднаннях, наукових това-

риствах, територіальному відділені МАН за науково-технічним напрямом; 
•	 пошук нових форм і методів, таких як:  
−	 технологія розвивального навчання,
−	 інтерактивні методики (робота в групах, метод проектів, «розумовий штурм», рольові та 

ділові ігри, «відкритий мікрофон», групова дискусія, взаємне навчання тощо,
−	 блочний метод викладання матеріалу; 
• 	 неформальні заняття – технологія розвивального навчання, «перевернутий урок», 

«кейс»-заняття, інші нетрадиційні форми  дають відповідні результати.
        Працюючи з вихованцями, керівники  гуртків усіх ланок  Центру «Грані» розширюють 

освітні програми з метою надання дітям додаткових знань з інших галузей освіти відповідно до 
їх віку. Вони відкривають перед вихованцями світ техніки та поєднують ці знання за рахунок 
інтегрованості  у роботі з елементами робототехніки, інформаційних технологій, дизайну, істо-
рії України, патріотичного виховання, правових знань. Таким чином надають  можливості для 
оволодіння  STEM-освітніми компетенціями, застосування науково-технічних знань у реаль-
ному житті, готують дітей до технологічних інновацій життя, розширюють сфери їх інтересів 

Це гуртки різного спрямування, такі як: «Початкове технічне моделювання», «Авіамо-
делювання», «Автомоделювання», «Судномоделювання», «Ракетомоделювання», «Творча ді-
яльність в середовищі програмування Scratch», «Аквабіотехніка», «Електронне моделювання 
та конструювання», «Комп’ютерна графіка та анімація», «Телерадіостудія», «Фотоаматор-
ство», «Журналістика та видавнича справа», «Декоративно-прикладне моделювання», Мала 
академія наук, «Основи робототехніки та комп’ютерного моделювання».  
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РОБОТОТЕХНІКА STEM-ОСВІТНЬОГО
СПРЯМУВАННЯ

Робототехніка – це особливо привабливий інноваційний вид діяльності  - прикладна 
наука, що опікується проектуванням, розробкою, будівництвом, експлуатацією та вико-
ристанням роботів, а також комп’ютерних систем для їх контролю, сенсорного зворотно-
го зв’язку і обробки інформації автоматизованих технічних систем (роботів).

У даний час робототехніка є одним з перспективних напрямів науково-технічного 
прогресу, в якому проблеми розвитку механіки та нових технологій поєднуються з про-
блемами штучного інтелекту. На сьогодні промислові роботи і комплексна автоматизація 
виробництва затребувані у більшості галузей промисловості. Вже сконструйовано безліч 
безпілотних літаків-роботів, бойових роботів, роботів-розвідників, роботів, які співають, 
ходять і бігають, мікроскопічних роботів, яких використовують в мікрохірургії тощо.

 Тому саме до цього виду технічної творчості у дітей виникає значний інтерес.  Осо-
бливе значення зараз має впровадження  робототехніки у освітній процес, розвиток якого  
відбувається в галузі науки, технології, інженерії, математики, інформаційно-комуніка-
ційних та інших технологій.

«В Україні маємо великі наробки в  сфері STEM-освіти, цікаві оригінальні підходи. 
Вони – різні, але йдуть до однієї мети – розвитку творчого мислення учнів. Є особливос-
ті STEM-освіти на кожному етапі навчання. Одним  із напрямків впровадження STEM-
освіти є робототехніка, що, за твердженням вільної енциклопедії «Вікіпедія», є приклад-
ною наукою, яка займається розробкою автоматизованих технічних систем (роботів)» 
(В.о.директора Інституту модернізації змісту освіти Наталія Вяткіна).

Реалізація освітніх програм з робототехніки в різних закладах  освіти заохочує дітей 
творчо мислити, аналізувати ситуацію і застосовувати критичне мислення для розв’язання 
конкретних проблем. На заняттях з робототехніки вихованці знайомляться з технологі-
ями ХХІ століття, розвивають комунікативні здібності, навички взаємодії, самостійності 
в прийнятті рішень, розкривають свій творчий потенціал. Залучення школярів до дослі-
джень у галузі робототехніки, обміну технічною інформацією і початковими інженерними 
знаннями, розвитку нових науково-технічних ідей дозволяє створити необхідні умови для 
високої якості освіти, за рахунок використання в освітньому процесі нових педагогічних 
підходів і застосування нових інформаційних і комунікаційних технологій.

Робототехніка STEM-освітнього спрямування, як правило, починається з конструкто-
рів Lego. Є кілька напрямів в конструюванні та програмуванні роботів для навчання. На-
приклад, від компанії LEGO. Основним навчальним принципом LEGO Education (Освіта з 
LEGO) є принцип «Навчання через дію». Навчання через дію відбувається тоді, коли дитина 
створює реальні речі в матеріальному світі і одночасно набуває знань. Тобто, знання ство-
рюються в результаті діяльності. Відбувається циклічний процес: заново набуті знання до-
зволяють дитині створювати ще більш складні речі в реальному світі, які в свою чергу при-
носять додаткові знання, і так далі по циклу. Кожне завдання реалізує циклічну модель, яка 
базується на чотирьох освітніх складових: взаємозв’язку, конструюванні, рефлексії та роз-
виткові. Саме такими умовами для здобуття цих компетентностей учнями є гурток «Основи 
робототехніки та комп’ютерного моделювання» обласного Центру НТТУМ «Грані».
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ГУРТОК «ОСНОВИ РОБОТОТЕХНІКИ ТА 
КОМП’ЮТЕРНОГО МОДЕЛЮВАННЯ» 

ОБЛАСНОГО ЦЕНТРУ НТТУМ «ГРАНІ»

У 2012 році за кошти обласного бюджету Центром НТТУМ «Грані» було придбано 
навчальний комплекс «MINDSTORM-EDUCATIN» і відкрито перший серед позашкіль-
них навчальних закладів області гурток «Робототехніка і комп’ютерне моделювання». Че-
рез рік було додатково придбано нове обладнання та облаштовано ним інноваційну на-
вчальну лабораторію «Робототехніка та комп’ютерне програмування». Значну допомогу 
в створенні  цього напряму навчання «Робототехніка і комп’ютерне моделювання» надав 
Запорізький обласний інститут післядипломної педагогічної освіти. 

У 2017 році за рахунок коштів спецфонду депутатів облради в Центрі «Грані» було 
оновлено технічну базу лабораторії «Робототехніка і комп’ютерне моделювання» та ство-
рено базу ще для 2-х напрямів STEM-освіти: «Електронне моделювання та конструюван-
ня» та «3D-моделювання». 

Актуальність роботи гуртка «Ро-
бототехніка і комп’ютерне моделю-
вання»  пов’язана з популяризацією 
професії інженера та розвитком робо-
тотехніки. Мета роботи гуртка - фор-
мування компетентностей особистості 
засобами комп’ютерного моделювання 
та робототехніки. Робота гуртка спря-
мована на залучення вихованців до 
сучасних технологій конструювання, 
програмування та використання ро-
ботизованих пристроїв (наборів Lego 
Mindstorms EV3 (NXT). Основні за-
вдання роботи гуртка «Робототехніка 
і комп’ютерне моделювання»  поляга-
ють у формуванні таких основних ком-
петентностей: пізнавальна – оволодін-
ня основними поняттями робототехніки, технічного конструювання та моделювання 
роботів, написання керуючих комп’ютерних програм; практична – закріплення та погли-
блення вмінь і навичок конструювання роботів з використанням відповідних матеріалів 
й інструментів; удосконалення умінь і навичок програмування в галузі робототехніки; 
творча – розвиток образного, технічного мислення, проектування та створення власних 
комп’ютерних програм та програм керування діючими моделями роботів, розвиток піз-
навальної активності, стійкого інтересу до робототехніки; інформаційно-комунікаційна 
– впевнене і відповідне застосування інформаційно-комунікаційних технологій (ІКТ) для 
створення, пошуку,  обробки та обміну інформацією під час проектування роботів; розу-
міння етики роботи з інформацією (авторське право, інтелектуальна власність тощо); со-
ціальна – створення умов для самореалізації, соціальної адаптації дітей, виховання куль-
тури праці, дисципліни, точності й акуратності, вміння працювати в команді. 
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Реалізація мети і завдань гуртка 
здійснюється у процесі проведення 
теоретичних та практичних занять. 
Зміст програми базується на зна-
ннях, уміннях і навичках, набутих 
вихованцями при вивченні таких 
навчальних предметів, як: «Фізи-
ка», «Математика» та «Інформати-
ка». Запропонований для вивчення 
теоретичний матеріал та практичні 
завдання, їх послідовність та струк-
турованість відповідають дидактич-
ним принципам: наступності, до-
ступності та науковості. Заняття у 
гуртку передбачають варіативність 
технологій, методів та форм навчан-
ня. У процесі організації освітнього 

процесу поряд із груповими та колективними формами роботи проводиться індивіду-
альна робота з учнями, в тому числі при підготовці до різноманітних змагань, виставок 
та інших масових заходів. Навчання у гуртку не потребує спеціальної підготовки та спе-
ціальних знань. Навчальний матеріал програми адаптований до занять з вихованцями 
різного рівня підготовки відповідно до їх вікових особливостей. Для створення роботів 
використовується набір Lego Mindstorms Education EV3 або Lego Mindstorms Education 
NXT. При розробці програми, за якою діятиме модель, залежно від комплектування на-
бору, використовуються візуальні мови програмування EV3 (NXT та Robolab). Конструк-
тор LEGO Mindstorms Education дозволяє вихованцям у формі пізнавальної гри дізнатися 
багато нового про робототехніку та розвинути навички, необхідні в подальшому житті. 
Lego-робот допомагає зрозуміти основи робототехніки, наочно реалізувати складні алго-
ритми, проаналізувати питання, пов’язані з автоматизацією виробничих процесів та про-
цесів управління. Перевірка та оцінювання знань й умінь вихованців здійснюється під час 
виконання ними практичних робіт, а також під час проведення змагань та підсумкових 
виставок. 

Під час  занять у гуртку «Робототехніка і комп’ютерне моделювання»            	
      вихованці навчаються: 

• самостійно вирішувати технічні завдання в процесі 	        
   конструювання роботів;
• створювати діючі моделі роботів на основі 
   конструктора ЛЕГО;
• створювати програми на комп’ютері на основі   		      	  	         	

        комп’ютерної програми Robolab 2.9.4;
• передавати програми в NXT;
• коригувати програми при необхідності;
• демонструвати технічні можливості роботів.
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Запроваджувати робототехніку в навчальний процес можна різними шляхами. Од-
ним з них є  участь у змаганнях, олімпіадах та інших формах масових заходів. 

Перемоги  робототехніків обласного Центру НТТУМ «Грані»
•	11-12 березня 2017 року в м. Києві в Українському домі відбувся перший Всеукра-

їнський фестиваль «ROBOfirst – більше ніж роботи», в якому взяли участь 9 винахідників 
Центру «Грані». Масштабна міжнародна подія в сфері освіти, науки і техніки зібрала тала-
новитих, творчих, ерудованих дітей, які продемонстрували свої вміння в галузі констру-
ювання  робототехніки, програмування, інженерії та архітектури. У змаганнях Всеукраїн-
ського чемпіонату FIRST LEGO League взяли участь 53 команди з усієї України. 

•	22 квітня 2017  року вихованці Центру «Грані» у місті Дніпро посіли ІІ місце у Від-
критому регіональному фестивалі робототехніки «Smart Robo Fest».  Вони продемонстру-
вали роботів, зібраних на основі конструкторів «Lego Mindstorms» та позмагались в робо-
сумо – найпопулярнішому виді змагань між роботами та робо-слалом.

•	11 травня 2017 року у м. Дніпро в Національному центрі аерокосмічної освіти молоді 
імені А. Макарова вихованці гуртка «Робототехніка та комп’ютерне моделювання» Центру 
НТТУМ «Грані» посіли у секції «Робо-гонки по чорній лінії» І місце.

•	24 березня 2018 На «Robo buttle вихованці змагалися в 4 дисциплінах: RoboSumo 
(автономна битва на рингу), LineRace (гонка по лінії), Wedo2 та RoboSumoControlled (піло-
товані бої роботів на рингу). У двох дисциплінах діти завоювали I місце!

•	2–3 червня  2018 року фестиваль «BestRoboFest-2018, в м. Дніпро - команда Центру 
«Грані» посіла 4 місце.

•	27 жовтня 2018 р. у приміщенні сімейно-розважального центру «Дитяча планета», 
вихованці гуртка «Основи робототехніки та комп’ютерного моделювання» Центру «Грані» 
здобули перемогу у відкритому турнірі з робототехніки «RobotikУм».

Разом з відкриттям гуртка «Робототехніка та комп’ютерне моделювання» при Центрі 
«Грані» було започатковано постійні курси для викладачів інформатики області за напря-
мом «Робототехніка та комп’ютерне моделювання», постійно проводяться лекції та май-
стер-класи. Це призвело до того, що аналогічні гуртки були відкриті в декількох навчальних 
закладах Запорізької області, ще один крок до подальшого впровадження STEM-освіти.
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ГУРТОК 
«ЕЛЕКТРОННЕ МОДЕЛЮВАННЯ 
ТА КОНСТРУЮВАННЯ»

Електронне моде-
лювання та конструю-
вання – суміш електро-
ніки та програмування, 
що дозволяє побудува-
ти систему «розумний 
будинок», з «нуля» 
зібрати свого власного 
робота або мобільний 
телефон та управляти 
чим завгодно: від миго-
тіння світлодіода до по-
льоту квадрокоптера.

 Гурток створений для тих:
•	 хто хоч раз дивився канал Discovery, передачі «Як це влаштовано?», «Як це працює?»
•	  для дітей яким цікаво зламати дитячий конструктор і склеїти скотчем як хочеться;
•	 для тих діток, які виривали у батьків іграшки і кричали - «Пусти, я сам!»
•	 для батьків, які пам’ятають журнали «Техника молодежи», «Зроби сам», мультфільм 	

	 «Івашка з палацу піонерів».
•	 для тих, у кого є час і бажання створювати щось своє.
•	 для чарівників, що хочуть навчитися запалювати ялинку, плескаючи в долоні, 
      відкривати двері жестом, заводити машину дзвінком по телефону;
•	 хто може поганяти кота в Scratch, вміє працювати ножицями, різати, пиляти, стругати.
•	 не боїться фізики, електрики і програмування.

Займаючись у гуртку, учні навчаться:
•	 управляти роботами Pololu 3pi і Zumo Robot;
•	 створювати розробки на базі SparkFun Inventor’s Kit;
•	 програмувати з використанням Scratch for Arduino і Arduino-сумісних плат TETRA;
•	 програмувати систему «розумний будинок»,
•	 з «нуля» збирати власного робота або мобільний телефон,
•	 управляти чим завгодно: від миготіння світлодіода до польоту квадрокоптера.
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ГУРТОК
«ТВОРЧА ДІЯЛЬНІСТЬ В СЕРЕДОВИЩІ 
ПРОГРАМУВАННЯ SCRATCH»

Scratch («скретч») - захоплююча платформа для на-
вчання програмуванню!  Scratch  -  інтерпретована дина-
мічна візуальна мова програмування, основана і реалізова-
на на Squeak. Ця мова має за мету навчити дітей поняттю 
програмування і дає змогу створювати інтерактивні історії, 
ігри, анімації, музику та інші витвори. Завдяки динамічнос-
ті, вона дає змогу змінювати код навіть під час виконання 
Ними можна обмінюватися всередині міжнародної спільно-
ти, яка поступово формується в мережі Інтернет. Середови-

ще програмування можна безкоштовно завантажити і вільно використовувати у шкільній 
чи позашкільній освіті. Scratch базується на традиціях мови Лого (перехід в програмуванні 
від обробки чисел до керування об’єктами). Альтернативою Лого є  мова програмування 
Scratch. У середовищі Scratch використовується метафора цеглинок Лего. Конструктори 
Лего знають всі. Це об’єктно-орієнтоване середовище, в якому блоки програм збираються 
з різнокольорових «цеглинок» команд так само, як машини збираються з різнокольорових 
блоків у конструкторах Лего. У середовищі Scratch використовується метафора цеглинок 
Лего, з яких навіть найменші діти можуть зібрати прості конструкції. Але, розпочавши з 
малого, можна далі розвивати та розширювати своє уміння будувати і програмувати.

    Scratch – середовище програмування, яке дозволяє дітям створювати власні анімо-
вані та інтерактивні історії, ігри, тести і інші програми.

  В гуртку знайомлять з логікою і принципами програмування у візульному середови-
щі, шляхом збирання програми із графічних блоків-команд, а тому інтуїтивно зрозумілі.    
У   Scratch   немає слів, які потрібно знати напам’ять і вміти писати без помилок. Програми 
в Scratch  не пишуть, а збирають за допомогою «мишки» з готових блоків-команд, схожих 
на блоки конструктора Лего.

Scratch розвиває початкові навички програмування та логічного мислення завдяки на-
явності розширеного набору команд та можливості самостійно програмувати поведінку 
об’єктів. Водночас дозволяє легко створювати ігри та проекти, які виглядають досить про-
фесійно і в недалекому минулому були під силу лише досвідченим програмістам.  Програ-
мування - один з найважливіших навичок для сучасної людини. Заняття програмуванням 
не тільки забезпечить дитині високооплачувану роботу в майбутньому, а й підвищить його 
успіхи в математиці зараз, адже результати розроблених ним алгоритмів можна буде поба-
чити на практиці, що напевно розвине інтерес до точних наук.                                                                  

Отже, Scratch дозволяє граючись, засвоїти багато математичних понять, познайоми-
тись з логікою і принципами програмування, підготуватись до вивчення сучасних мов про-
грамування, освоєння яких дуже спрощується.

Коли учні створюють проекти в Scratch, вони опановують навички 21 сторіччя, які їм 
будуть необхідні для успішної самореалізації та майбутнього успіху:

• творче мислення 	             • використання технологій   • ясне спілкування 		    
• ефективна взаємодія       • системний аналіз	          • проектування     	
• постійне навчання                                               
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3D-МОДЕЛЮВАННЯ

Сучасним трендом в освіт-
ніх технологіях, які відповіда-
ють всім вимогам є 3D технології 
(3 dimensions – трьохвимірність).  
3D-технології міцно закріпились 
в світі комп’ютерної індустрії. 
Тривимірне моделювання стало 
невід’ємною частиною інженерно-
го проектування, різних технічних 
пристроїв, архітектурно-ландшаф-
тного дизайну, і  звичайно ж, сфери 
розваг. Техніка стрімко розвиваєть-
ся. За допомогою 3D-принтерів ви-

рішують все більш складні інженерні завдання на Землі та за її межами. 
Наразі тривимірні технології  посідають одне із перших місць  не тільки в промисло-

вості, а й у повсякденному, побутовому житті людини. Використання подібних технологій 
спрощує багато процесів життєдіяльності. Тривимірна графіка - це зображення, що відо-
бражається в трьох вимірах. Тобто - це зображення на площині, яке відрізняється від дво-
мірного тим, що складається з побудови геометричної проекції тривимірної моделі сцени 
на площині. Однак, тривимірна графіка – це не лише «об’ємні» зображення на площині. 
Також під цю категорію потрапляють технології тривимірного друку і сканування. Іншими 
словами, вже сьогодні існують 3D-пристрої, які дозволяють сканувати та друкувати об’ємні 
предмети, створювати віртуальні моделі за допомогою спеціального програмного забезпе-
чення. 3D моделювання - це процес створення об’ємної моделі будь-якого предмета. Мета 
тривимірного моделювання полягає в тому, щоб створювати візуальний тривимірний образ 
потрібного  об’єкта. Це дозволяє створювати не лише нові об’єкти, а й точні копії вже існу-
ючих. Сучасні 3D технології відкривають перед людьми нові можливості, що практично не 
мають кордонів. Вже сьогодні можна роздрукувати практично будь-який предмет і повно-
цінно використовувати його. При цьому, друк може здійснюватися різними матеріалами: 
різними видами пластика, склом, металом, будівельними сумішами тощо. Виходячи з цього 
можна сказати, що побудова 3D-моделей та їх друк на 3D-принтерах є одним із найперспек-
тивніших напрямків в розвитку індустрії. 

Тому саме зараз навчання 3D-технологіям має стати поряд з основними  напрямка-
ми освіти як учнів, так і вчителів. Навчання допоможе учням розвивати уяву, збагачувати 
освітній процес та рухатися в ногу з розвитком сучасних технологій у світі.

Випробування 3D-принтера:  https://www.youtube.com/watch?v=Yo8616UPuWA&feature=youtu.be
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Гурток 3D-моделювання  –  це кроки дитини до пізнання і розуміння світу техні-
ки з використанням найсучасніших комп’ютерних технологій, спроби її власної твор-
чої діяльності, процес опанування певної системи технічних і технологічних знань, 
вмінь і навичок.

Метою роботи гуртка є формування компетентностей особистості із використан-
ням сучасних комп’ютерних технологій.

В основі роботи гуртка  лежить системно-діяльнісний підхід, який створює основу 
для самостійного успішного засвоєння учнями нових знань, умінь, компетенцій, видів і 
способів діяльності. Робота гуртка спрямована на формування методологічних якостей 
учнів - вміння поставити мету і організувати її досягнення, а також креативних якостей 
- натхненність, гнучкість розуму, критичність, наявність своєї думки, комунікативних 
якостей, обумовлених необхідністю взаємодіяти з іншими людьми, з об’єктами навко-
лишнього світу і сприймати його інформацію. В ході вивчення комп’ютерних технологій 
у молодших школярів можуть бути сформовані такі здібності: 

• використовувати різні способи пошуку, збору, обробки, аналізу, організації, пере-
дачі та інтерпретації інформації;

 • готувати свій виступ і виступати з аудіо-, відео- і графічним супроводом; • дотри-
муватися норм інформаційної вибірковості, етики та етикету.

Цілі - формування і розвиток в учнів інтелектуальних і практичних компетенцій в 
області створення просторових моделей, освоєння елементів основних допрофесійних 
навичок фахівця з тривимірного моделювання. Для реалізації поставленої мети необхід-
но вирішити наступні завдання.

Сформувати:
•	позитивне ставлення до алгоритмів тривимірного моделювання; 
•	уявлення про основні інструменти програмного забезпечення для 
  3D-моделювання.
Сформувати вміння:
•	орієнтуватися в тривимірному просторі сцени; 
•	ефективно використовувати базові інструменти створення об’єктів; 
•	модифікувати, змінювати і редагувати об’єкти або їх окремі елементи; 
•	об’єднувати створені об’єкти в функціональні групи; 
•	створювати прості тривимірні моделі і роздруковувати їх на 3D-друк або моделю-	

	 вати їх за допомогою 3d-ручки.
 Форма занять спрямована на активізацію пізнавальної діяльності, на розвиток твор-

чої активності учнів. Результати роботи представляються індивідуально кожним учнем 
у вигляді надрукованого на 3d-принтері продукту. - формат опису проектного продук-
ту модуля (курсу): Плановані результати освоєння програми включають такі напрямки: 
формування універсальних навчальних дій (особистісних, регулятивних, комунікатив-
них, пізнавальних), навчальну та ІКТ-компетентність учнів, досвід дослідницької та про-
ектної діяльності, навички роботи з інформацією. 

Особистісні результати:
•	готовність і здатність учнів до саморозвитку; 
•	мотивація діяльності; 
•	самооцінка на основі критеріїв успішності цієї діяльності; 
•	навички співпраці в різних ситуаціях, вміння не створювати конфлікти і знаходити 

виходи зі спірних ситуацій тощо.
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ПРОГРАМИ STEM

Наша глобальна мета  - виростити покоління молодих інноваторів, які були б кон-
курентоспроможними не тільки на українському ринку, але і у світі. Тому  STEM-освітні 
програми повинні бути розраховані на роботу з дітьми різного віку таку, яка відповідає 
основним критеріям:

•	 актуальність та іноваційність змісту;
•	 розумілість процесу реалізації програми (що конкретно роблять учні, які умови 
      та обладнання необхідні для ефективної реалізації);
•	 наявність методики, яка дозволяє використовувати програму у будь-якому
      навчальному закладі;
•	 досягнення освітнього та виховного педагогічного результату та наявність 
      інструментів для його вимірювання.

		  За терміном реалізації STEM- програми можуть бути:
•	 короткострокові (від 02 до 24 годин);
•	 курсові (для літніх шкіл, курсів тощо) (від 24 до 80 годин);
•	 середньострокові (річні) (від 80 до 120 годин);
•	 довгострокові, неперервної додаткової освіти (від 300 до 600 годин);
•	 STEM – програми розробляються за такими основними напрямами:
•	 інтегровані, міжпредметні навчальні програми;
•	 робототехніка та інженерні розробки;
•	 «розумні пристрої» Інтернету речей;
•	 3D- моделювання.

Наразі відбувається формування каталогу STEM програм, які рекомендовані МОН 
України для використання у навчальних закладах. 

 А Міністерство освіти і науки України, Український державний центр позашкільної 
освіти, кафедра позашкільної освіти Національного педагогічного університету імені М. 
П. Драгоманова видали збірник «Навчальні програми з позашкільної освіти (науково-
технічний напрям)», рекомендований МОН України (лист № 1/11-662 від 19.01.2018).  Се-
ред програм цього збірника є навчальна програма основ робототехніки та комп’ютерного 
моделювання  методиста вищої категорії  Центру «Грані»  Гезалової  М.А. 
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ВИСНОВКИ

Сучасний тренд «STEM-освіта» – концепція інтегрованого навчання учнів за чотир-
ма профільними дисциплінами в міждисциплінарному та прикладному контексті є над-
звичайно актуальним феноменом в аспекті стратегічного розвитку провідних країн світу 
щодо отримання ними конкурентних переваг у різних сферах людської діяльності. Саме 
STEM-освіта сприяє підготовці компетентних фахівців для високотехнологічних вироб-
ництв і забезпечує високий науковий потенціал будь-якої держави.

STEM-освіта є мостом, що об’єднує навчання та кар’єру. Його концепція готує дітей 
до технологічно розвинутого світу. Спеціалістам майбутнього потрібні всебічна підго-
товка та знання з самих різних навчальних областей природничих наук, інженерії, техно-
логії, математики тощо.

STEM-освіта сьогодні демонструє потужний науковий потенціал, для реалізації яко-
го потрібно розробити стандарти STEM-орієнтованого освітнього контенту. Це можливо 
лише спільними зусиллями всіх учасників освітнього процесу, використовуючи інновації, 
передові комп’ютерні технології. Об’єднавши зусилля освітніх закладів, наукових установ 
та державних органів у поширенні здобутків у галузі STEM-освіти, необхідно впроваджу-
вати елементи STEM  у всі заклади освіти.

Підсумовуючи вище викладене, варто зазначити, що в сучасній соціокультурній си-
туації інтенсивно формується нове уявлення щодо перспектив подальшого розвитку сис-
теми української освіти, надання якісних освітніх послуг, зокрема через упровадження в 
закладах освіти моделі STEM. Системний підхід до вивчення природничо-математичних 
дисциплін, на якому базується STEM-навчання, сприяє розвитку інновацій, реалізації 
творчого потенціалу особистості та її допрофесійної підготовки. 

Заклади позашкільної освіти активно долучаються до процесів упровадження 
STEM-освітньої моделі: упровадження інтегрованого підходу до навчання вихованців, 
розвитку навичок критичного мислення, активної комунікації і командної роботи, під-
готовки дітей до технологічних інновацій життя, застосування науково-технічних знань 
у реальному житті. 

Отже, є всі підстави вважати, що STEM-освіта здатна стати тим фактором, що значно 
підвищить якість позашкільної освіти в аспекті підготовлення майбутніх фахівців.

Залучення дітей до SТЕМ-освіти,   вибору ними подальших занять у Центрі «Гра-
ні» та інших закладах  освіти, набуття навичок за інтересами дає змогу профорієнтувати 
школярів і учнівську молодь, до професій, які пов’язані з технікою та наукою. 

Колектив педагогів Запорізького обласного Центру НТТУМ «Грані» в подальшому 
мають на меті перетворення закладу позашкільної освіти «Обласний  Центр  науково-тех-
нічної творчості учнівської молоді «Грані» в заклад позашкільної освіти «Обласний Центр 
науково-технічної творчості та STEM-освіти» з розширенням сфери його діяльності на 
освіту дорослих (в руслі положень нового Закону України «Про освіту»). 
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ІНТЕРНЕТ-ПОСИЛАННЯ В ДОПОМОГУ 
ДЛЯ РОЗВИТКУ SТЕМ-ОСВІТИ

Сьогодні на допомогу учням та педагогам приходять відкриті освітні інтернет-ре-
сурси, які є доповненням до традиційних засобів навчання.  Освітні сайти, віртуальні 
лабораторії, імітаційні тренажери, інтерактивні музеї роблять проведення дослідних екс-
периментів доступними, а процес навчання творчим. Так, використання якісних освітніх 
інтернет-ресурсів, з одного боку, створює позитивну мотивацію до опанування учнями 
STEM дисциплінами, а з іншого – сприяє колективній навчальній діяльності усіх суб’єктів 
освітнього процесу.

Види сучасних веб-комунікацій, які можна використовувати в навчально виховному 
процесі під час підготовки кваліфікованих працівників, а саме підвищувати професійну 
компетенцію майбутніх фахівців: 

Веб-сайти ДНУ «Інститут модернізації змісту освіти» (www.imzo.gov.ua) Методичні 
рекомендації щодо впровадження STEM-освіти у загальноосвітніх та позашкільних на-
вчальних закладах України на 2017/2018 навчальний рік

https://imzo.gov.ua/innovatsijnyjosvitnij-proekt-vseukrajinskoho-rivnya-ya-doslidnyk/ 
•	 У рамках реалізації інноваційного освітнього проекту всеукраїнського рівня «Я - 

дослідник» http://yakistosviti.com.ua/uk/IA-doslidnik  
•	 У рамках освітнього проекту всеукраїнського рівня Проект «Якість освіти». 
•	 Відкриті освітні ресурси для організації навчання у контексті stem-осв
openedu.kubg.edu.ua/journal/index.php/openedu/article/download/89/122  
•	 Веб-сайти, призначені для організації обміну навчальною інформацією між учнем 

та викладачем, автором навчального курсу чи іншим учнем  Статичні навчальні сайти 
•	  Освітні портали та мережі  - http://www.osvita.org.ua/  
•	  Ресурси навчальних закладів. 
Електронні бібліотеки:
•	 http://www.ukrcenter.com/ 
•	 http://www.ukrreferat.com/ 
•	 http://www.nbuv.gov.ua/ 
•	 Веб-енциклопедії - http://uk.wikipedia.org/   
Інтерактивні навчальні сайти 
•	 Вчити по-новому: гру Minecraft почали використовувати у школі Електронний ре-

сурс. – Режим доступу: https://vn.20minut.ua/Podii/vchiti-ponovomu-gru-minecraft-pochali-
vikoristovuvati-u-shkoli-10562386.html 

•	 Системи тестування - http://www.testportal.if.ua/ 
•	 Інтерактивні тренажери - http://www.yteach.com/ 
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•	 Онлайн засоби колективної роботи - http://itosvita.ucoz.ua/  
•	 Онлайнові системи організації навчального процесу. 
•	 Поєднання різних ресурсів в одному середовищі. 
•	 Національний центр «Мала академія наук України» http://man.gov.ua/ua  
•	 Інститут обдарованої дитини НАПН України http://www.iod.gov.ua/events.php  
•	 Інститут модернізації змісту освіти. Науково – практична конференція «STEM – світ 

інноваційних можливостей» у рамках ІХ Міжнародної виставки «Інноватика в сучасній 
освіті» та VІ Міжнародної виставки  «WorldEdu – 2017». https://imzo.gov.ua/?s=STEM 

•	 Команда FablabFabricator — про мейкерство та 3D-друк в Україні https://nachasi.
com/2017/09/29/fablab-fabricator-talk/ 

•	 Маніфест мейкерів: народжені створювати / Практики – Спільнокошт https://
biggggidea.com/practices 

•	 Навчайся, створюй, ділися, грай https://theukrainians.org/maker-faires/ 
•	 Рух мейкеріввУкраїні: зазирнутипід капот майбутнього https://tyzhden.ua/

Economics/169128, Докладну інформацію про події заходу та матеріали можна отримати за 
посиланням: https://www.facebook.com/groups/805895179541236

•	 Острів знань http://ostriv.in.ua  дальше вставити.
•	 Користувачі мають власні облікові записи, які використовуються протягом тривало-

го часу - http://dl.sumdu.edu.ua/;   http://disted.edu.vn.ua/.  
•	 http://arduino.ru/Hardware/ArduinoBoardMega2560 
•	  http://arduino.ru/Hardware/ArduinoBoardUno 
•	  https://uk.wikipedia.org/wiki/Arduino 
•	 https://uk.wikipedia.org/wiki/Mindstorms
•	 https://www.exoforce.ru/31313-1-Lego-Mindstorms-EV3-Opisanie-ObzorTehnologiya.pd 
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ЦІКАВО ЗНАТИ….

1.До вищезазначених ініціатив, орієнтованих на  STEM-освіту, додається ще один на-
прям навчання і демонстрації досягнень - це хакатон. Саме слово «хакатон» – це термін, 
що вийшов від поєднання двох слів: хакер і марафон. Сьогодні хакатони вже не відно-
сяться до хакерства, це просто «марафон програмістів», де невеликі команди фахівців з 
різних областей розробки програмного забезпечення (програмісти, дизайнери, менедже-
ри) спільно працюють над вирішенням певної проблеми. Зазвичай хакатони тривають від 
одного дня до тижня. Завданням хакатона є створення повноцінного програмного забез-
печення, але існують і хакатони, які призначені для освітніх або соціальних цілей різних 
напрямків і тематики  – від освіти, медицини до міського проектування.

Серед великої кількості хакатонів, проведених в Україні у 2016 році відзначимо:
−	 GoITeens STEM Hackathon – це хакатон ідей і проектів з розвитку електроніки, що 

засновані на синтезі природних наук, інноваційних технологій, інженерії та математики;
−	 Хакатон «EnergyHack» - перший Всеукраїнський енергетичний хакатон;
−	 «EnergyHack» для учнів 9–11 класів загальноосвітніх навчальних закладів;
−	 вихованців позашкільних навчальних закладів. Метою даного хакатону було до-

слідження наявних та розроблення нових енергоефективних, енергоощадних рішень для 
жителів України.         

Результатом роботи учнівської команди є власна діюча модель та мультимедійна пре-
зентація, де відображено бізнес-модель технічного напряму.

Основними завданнями хакатонів є:
−	 залучення  учнівської    молоді     до   навчально-практичної  та  науково-дослідниць-

кої діяльності;
−	 поглиблення знань учнів із технічних та природничих дисциплін;
−	 формування пізнавальних інтересів учнів, організація їхньої самостійної та групо-

вої пізнавальної діяльності;
−	 сприяння професійному самовизначенню учнів.

17-18 березня  2018 року у Запорізькій торгово-промисловій палаті «Козак Палац» 
пройшло стартап-шоу «Хакатон 2». На ньому вихованці телестудії «Грані» презентували 
власний бізнес-проект «Video.Expo», який дає можливість інтерактивно знайомитися з 
виставками через Інтернет-платформу.

2.Світовим лідером в сфері освітньої робототехніки є дочірня компанія холдингу 
LEGO Group - LEGO Education. Lego Education працює з 1980 року. У лінійці бренду як 
конструктори без електронної складової (Lego Прості механізми, Перші конструкції), на-
бори з мікропроцесором і датчиками для вивчення робототехніки в молодшій школі (Lego 
WeDo) так і набори для демонстрації наукових принципів в середній школі (Lego Техноло-
гія і фізика) і набори легендарної серії MINDSTORMS. 

LEGO, а саме серія LEGO Mindstorms — це конструктор для створення програмо-
ваних роботів. Вперше він був представлений компанією LEGO в 1998 році. У 2006 році 
світ побачила модель LEGO Mindstorms NXT 1.0, в 2009 — LEGO Mindstorms NXT 2.0, а в 
2013 — LEGO Mindstorms EV3. Набори LEGO Mindstorms комплектуються стандартними 
деталями LEGO.
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ПІДВОДНА РОБОТОТЕХНІКА
В даний час в світовій практиці накопичений значний методологічний та практичний 

досвід створення та використання підводних робототехнічних систем для вирішення науково-
дослідних та прикладних задач у інтересах різних галузей. 

Прогрес в даній області 
полягає у створенні більш 
досконалих систем, технологій 
та багатофункціональних 
комплексів, що забезпечують 
вирішення широкого спектру 
завдань у умовах складного 
підводного середовища.   При 
цьому встановлена ​​певна 
спеціалізація підводних 
апаратів: пошукові, токсичні, 
робочі телекеровані по кабелю 
та дослідні автономні.

Підводна робототехніка 
відноситься до пріоритетним 
напрямів розвитку 
інженерної думки. Ця галузь 
в найближчому майбутньому 
буде максимально популярна. 
В різних країнах світу дитяча 
творчість включає цей 
напрямок. На заняттях учні 
розробляють і виготовляють 
телекеровані апарати 
різної складності, а також 
збирають підводного Робота з 
конструктора MUR для участі 
в змаганнях. 

Зараз MUR може плавати 
близько години  від звичайних 

батарейок і близько 8 годин від спеціального комплекту елементів живлення. Швидкість до 1 
м/сек. Він розрахований перш за все для басейну, але може використовуватися і у відкритій 
воді. Проводились навіть підлідні випробування. Робот відмінно себе почуває під льодом. 
На відкритому просторі відстань від оператора до робота може становити до 100 метрів, 
на скільки вистачить сигналу Wi-Fi. Весь комплект разом з упаковкою важить 5,5 кг.  MUR  
більше орієнтований на дітей. 

  В Україні телекерований апарат для підводного дослідження водойм, разроблений 
Андрієм Гонтаренко – українським конструктором. Робот оснащений вбудованою 
відеокамерою, освітлювачами і приводами, бортовим комп’ютером, цифровим горизонтом, 
датчиками глибини, температури, контролю герметичності корпусу, мікрофоном. Апарат 
випробовувався на глибині 45 метрів на озері Світязь Волинської області.
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