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УПРАВЛЕНИЕ ОБРАЗОВАНИЯ АДМИНИСТРАЦИИ ОКРУГА МУРОМ
МУНИЦИПАЛЬНОЕ БЮДЖЕТНОЕ ОБЩЕОБРАЗОВАТЕЛЬНОЕ УЧРЕЖДЕНИЕ 
«ЛИЦЕЙ №1»
участника регионального семинара
руководителей образовательных организаций «Современные образовательные технологии как эффективный инструмент достижения метапредметных результатов»


Сохраняя традиции, 
               смотрим в будущее!

Уважаемые коллеги!

[image: https://scontent-mad1-1.xx.fbcdn.net/v/t1.0-9/10984074_1623844031162898_1075657846307136429_n.jpg?oh=4f23256fb25a44763b68ecaa5642750b&oe=57D2F812]Новое время выдвинуло новые требования и подходы к образованию. От выпускника школы сегодня требуются мобильность, креативность, способность применять свои знания на практике, умение мыслить нестандартно. 
Предъявляются и новые требования к качеству школьного образования как к пространству, в котором создаются условия для развития способностей и лучших человеческих качеств. Сегодня важно не столько дать ребенку определённый набор знаний, умений и навыков, сколько обеспечить его общекультурное, личностное и познавательное развитие, «научить учиться».
В нашем учреждении за многие годы работы в области внедрения информационно-коммуникационных технологий в обучение сложились предпосылки для совершенствования образовательного процесса, создания новой комфортной метапредметной образовательной среды для школьников.  
Вопрос о готовности учителя к метапредметному обучению сегодня – один из самых актуальных. Во многом успех решения этого вопроса зависит от того, как выстроена командная работа в коллективе по освоению метапредметных компетенций, создано ли метапредметное пространство и насколько оно эффективно. 
[bookmark: _GoBack]Мы считаем, что основная деятельность школы должна быть сосредоточена на развитии высокотехнологичной образовательной среды, на популяризации нанотехнологий и формированию у учащихся технологического мышления и опыта самореализации.
Надеемся, что наш опыт покажется Вам интересным и полезным. 
Ждем Вас на нашем сайте http://лицей1муром.рф

Директор МБОУ «Лицей №1»
И.В. Кучина
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[image: ]регионального семинара руководителей образовательных организаций «Современные образовательные технологии как эффективный инструмент достижения метапредметных результатов»



	№ 
	Наименование мероприятия
	Место проведения
	Время проведения
	Ответственный

	1.
	Регистрация. 

	Фойе 1 этажа

	09.40-10.00
	Зам. директора по УВР Кульпина С.В.

	2.
	Паблик Арт «Сделай шаг в будущее!»
	Фойе 1 этажа

	09.40-10.00
	Зам. директора по ВР Кузнецова Т.В.

	3.
	Приветственное слово начальника управления образования администрации округа Муром
И.И. Раевской
	Кабинет №19
3 этаж
	10.00-10.10
	

	4.
	Выступление директора лицея «Создание эффективного метапредметного пространства образовательной организации как условие развития личностного потенциала обучающегося»
	
	10.10-10.30
	Директор лицея
Кучина И.В.

	5.
	Демонстрация видеоролика  «С новыми образовательными технологиями-  к новым образовательным результатам»
	
	10.30-10.35
	Директор лицея
Кучина И.В.

	Мероприятия семинара

	6.
	1 группа. Мастер-класс по образовательной робототехнике «Невероятное космическое путешествие».
	Кабинет №22
3 этаж
	10.35-11.05
	Учителя информатики 
Мортин К.В., Петрякова М.Ю.

	
	2 группа. QR-квест – образовательная игра для «цифровых аборигенов».
	Кабинет №21
3 этаж
	
	Учитель истории Гусева Е.Г.

	
	3 группа. Форсайт-школа для юных исследователей подводного мира. 
	Кабинет №10
2 этаж
	
	Учитель начальных классов Тюшляева М.Б.

	Площадки «Science Art»

	7.
	Территория STREM-образования. 
	Западная рекреация
 3 этажа
	11.05-11.35
	Учителя информатики 
Мортин К.В., Петрякова М.Ю.

	
	Мастерская школьника «Hand made»
	Восточная рекреация 
3 этажа
	
	Учитель начальных классов
Пухова Е.И.

	
	Экспериментариум «Эксперименты на одном квадратном метре»
	Восточная рекреация  
2 этажа
	
	Учитель физики
 Киреева Н.В.

	Мероприятия семинара

	8.
	1 группа. Научная лаборатория с элементами НАНО «Волшебные пузыри» 
	Кабинет №9
2 этаж
	11.35-12.05
	Учитель начальных классов Храмова В.А. 

	
	2 группа. Образовательная игра крестики НАНОлики «Ну, NANO же!»
	Кабинет №23
3 этаж
	
	Учитель химии 
Иванова О.В.

	
	3 группа. Мастер-класс «...гулять по воде».
	Кабинет №22
3 этаж
	
	Зам. директора по УВР Каичкина О.С.

	9.
	Открытие школьной декады наук «Не пропусти будущее!»
	Актовый зал
2 этаж
	12.10-12.40
	Зам. директора по ВР Кузнецова Т.В.

	10.
	Рефлексия дня. 
	Кабинет №19
3 этаж
	12.40-13.00
	Директор лицея
Кучина И.В.

	Обед



[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: http://www.evosys.ru/upload/iblock/bb8/bb88a9158c7e0f618b384d4a0eecdd69.jpg][image: http://www.prdesign.ru/text/img/2012/rosbrand5.jpg][image: http://www.inno-terra.ru/sites/default/files/images/media_photos_orig_41d370e3fa760e5602c6.png][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]

[image: ]


[image: ]
Образовательная робототехника – это инструмент, закладывающий прочные основы системного мышления, интеграция информатики, математики, физики, черчения, технологии, естественных наук с развитием инженерного творчества.
Внедрение технологий образовательной робототехники в учебный процесс способствует формированию личностных, регулятивных, коммуникативных и, без сомнения, познавательных универсальных учебных действий, являющихся важной составляющей ФГОС.
Занятия робототехникой дают хороший «задел» на будущее, вызывают у ребят интерес к научно-техническому творчеству. Заметно способствуют целенаправленному выбору профессии инженерной направленности.

НАБОР «КОСМИЧЕСКИЕ ПРОЕКТЫ»
Набор «Космические проекты» создан для обучения детей от 10 лет в школах и других образовательных учреждениях. К разработке привлекались специалисты в области космонавтики, роботостроения, а также преподаватели естественных наук, таких как математика, физика, информатика.
[image: kosm_proekt_all.jpg]
Во время учебного процесса ученики погружаются в атмосферу научной деятельности инженеров аэрокосмических технологий. В непринужденной обстановке получают знание в области естественных наук, а также учатся ставить цели и достигать их, применяя самостоятельно спроектированные модели роботов. Решая поставленные задачи, дети приобретают опыт по проектированию и программированию робота, внедряют собственные технологии по использованию датчиков, моторов и персонального компьютера.
МАСТЕР-КЛАСС
«НЕВЕРОЯТНОЕ КОСМИЧЕСКОЕ ПУТЕШЕСТВИЕ»


[image: ][image: http://www.mivlgu.ru/site_images/vospit_rabota/stipendii_ermakova_2010_2011/thumb_mortin_1.jpg]Учителя информатики и ИКТ
Мортин Константин Владимирович
Петрякова Мария Юрьевна

Цель: познакомить присутствующих с технологией реализации деятельностного подхода  в образовательном процессе с помощью роботов LegoMindstorms.
[image: http://obrazki.elektroda.pl/8118180400_1331480044.jpg][image: http://www.locopoco.com/ProductImages/135518/big/42023-c.jpg][image: http://www.4cdesign.co.uk/wp-content/uploads/2013/03/Lego-Rover.jpg]



Задачи:
· познакомить присутствующих с понятием «образовательная робототехника».
· провести практикум по созданию робота из конструктора LegoMindstorms и входящим в его комплект микрокомпьютером EV3

Оборудование:  конструктор LegoMindstormsEV3, дополнительный набор «Космические проекты», компьютер, проектор.
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[image: http://www.motivonetwork.it/wp-content/uploads/2014/01/Fotolia_39782500_Subscription_Monthly_M.jpg]QR-квест - это интерактивная игра, когда подсказки и загадки зашифрованы в QR-кодах.

Слово квест является транслитерацией английского слова quest, что в переводе означает поиски. Термин «квест» изначально применялся для обозначения жанра компьютерных игр, в которых герою нужно было дойти до определенного места, разгадав различные загадки и ребусы. Т.е. это своеобразные интеллектуально-приключенческие игры. Многие из нас в детстве играли в такую игру как «Казаки-разбойники». Это тоже своего рода квест, когда нужно по определенным меткам добраться до цели. 

QR-квесты могут быть как онлайновые, так и оффлайновые. В онлайновых QR-квестах вы перемещаетесь по интернет сайтам, на страницах которых нужно найти QR-коды с подсказками. В оффлайновых QR-квестах участники физически перемещаются по улицам города или внутри здания, в поисках QR-кодов с подсказками и загадками. В итоге они должны дать ответ на поставленный в квесте вопрос, добраться до зашифрованного пункта назначения или найти спрятанный предмет. 
[image: F:\фотографии 2017-2018\нановый год\IMG_9649.JPG]

[image: F:\фотографии 2017-2018\нановый год\IMG_9657.JPG][image: ]
QR-квест –
 образовательная игра для «цифровых аборигенов»
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Учитель истории
Заместитель директора по ВР
Гусева Евгения Григорьевна

Какие термины нужно знать, чтобы жить в будущем?
На этот вопрос Вам поможет ответить «Словарь грядущей эпохи» живого научно-популярного журнала «КОТ ШРЁДИНГЕРА» - словарь, описывающий технологии и практики ближайшего будущего, обретающие плоть на наших глазах.
[image: ]Нейроинтерфейс
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[image: http://kot.sh/sites/default/files/styles/medium/public/images/aaujpg.jpg?itok=KgigQn9R][image: http://kot.sh/sites/default/files/styles/medium/public/images/shutterstock_181980137.jpg?itok=L54Q8Mnc]
Метагеномика

Биопринтинг

Мемристоры

Нейроэкономика
ика

Аутернет
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[image: http://2.bp.blogspot.com/-eBIUls9YfUM/Vm79Zo7ChOI/AAAAAAAAR0M/nwTI_4KNxu0/s1600/%2521.jpg]LearningApps.org является приложением Web 2.0 для поддержки обучения и процесса преподавания с помощью интерактивных модулей. Существующие модули могут быть непосредственно включены в содержание обучения, а также их можно изменять или создавать в оперативном режиме. Целью является также собрание интерактивных блоков и возможность сделать их общедоступным. Такие блоки (так называемые приложения или упражнения) имеют свою ценность, а именно Интерактивность.
Сервис Learningapps.org создан с целью поддержки учебного процесса с помощью интерактивных приложений. Learningapps.org позволяет в режиме онлайн создавать и использовать интерактивные задания самых разных видов: викторины, вставка пропусков в текст, кроссворды и игры с буквами на составление слов, пазлы, подобрать пару и многое другое. Задания, имеющиеся на сайте, рассортированы по категориям (тематике), уровням образования. 
[image: ]Сервис интересен не только применением разных шаблонов, всевозможных типов интеллектуальных интерактивных заданий, но и тем, что можно создать аккаунт для своих учеников, студентов. Созданные интерактивные модули можно использовать в разных видах. Можно просто открыть на сайте в разделе мои приложения, можно использовать ссылки полноэкранного представления, можно вставлять в свои сетевые блоги, сайты. 
На LearningApps.org представлены разнообразные способы применения интерактивных приложений в организации учебно-познавательной деятельности. Практическое знакомство с ресурсами LearningApps.org значительно расширяет представления учеников о возможностях использования ИКТ в учебном процессе, а необходимость самостоятельной разработки обучающих приложений актуализирует их психолого-педагогические и предметные знания, обеспечивая связь теории с практикой. Кроме того, использование веб-сервиса LearningApps.org в процессе изучения педагогических дисциплин формирует банк обучающих приложений, которые могут применяться студентами во время прохождения педагогической практики. 

Форсайт-школа
для юных исследователей подводного мира

[image: ]Учитель начальных классов
Тюшляева Марина Борисовна

Цель:	Создать условия для решения проблемной практической задачи через изучение окружающего мира. 
Задачи: - создать условия для развития у детей познавательных  интересов, формировать  стремления ребенка к самостоятельному поиску;
- обучить приемам исследовательской деятельности;
- использовать в процессе обучения мобильные технологии.
ПЛАНИРУЕМЫЕ МЕТАПРЕДМЕТНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ:
[image: F:\ДОКИ 2016\Фотографии с семинара (дети)\IMG_5379.JPG]- умение видеть и воспринимать причинно-следственные связи, искать научное обоснование фактам и явлениям, которые наблюдаем в окружающем мире;
- умение применять знания  и представления  для решения учебных задач, начальный опыт объяснения физических процессов в окружающем мире;
- обогащение ключевых компетенций научно-познавательным содержанием
- формирование мотивации и умений организовывать самостоятельную исследовательскую  деятельность;
- формирование способности оценивать результаты научно-творческой деятельности собственной и одноклассников.
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 «Наночемодан 2.0» представляет собой мини-лабораторию, дающую возможность в демонстрационном и игровом форматах познакомить учащихся с основными тенденциями развития современных нанотехнологий: альтернативной энергетикой, композитными материалами, новыми технологическими решениями.
Что внутри?
· оборудование и наноматериалы для проведения исследований и демонстраций в ходе игры;
· учебно-методическое пособие по проведению опытов для организатора и участников игры;
· набор игровых карточек с заданиями;
· игровое поле «Крестики-нанолики»;
· игровые фишки.
Образовательные Крестики-НАНОлики - оригинальный формат обучающей игры, разработанный и воплощенный коллективом организаторов проекта Школьная лига РОСНАНО.
[image: ]

Образовательная игра «Ну, NANO же!»
[image: http://www.schoolnano.ru/sites/default/files/ckeditor/157/images/IMG_0384.JPG][image: ]
Учитель химии
Иванова 
Ольга Валентиновна





Всем знакомая игра на поле из девяти клеток позволит вам провести состязание между двумя командами, игроки которых будут стараться отличить реальность мира нанотехнологий от – пока еще – магии.
Участники игры могут увидеть эффекты и явления, порождаемые миром нанотехнологий: левитацию в магнитном поле, гидрофобность поверхностей, новые материалы с памятью форм, солнечные светодиоды, ферромагнитную и неньютоновскую жидкости, эффект Тиндаля, силы Ван-дер-Ваальса…
Конечно, можно зайти в Интернет и увидеть все эти опыты на экране своего компьютера, но гораздо интереснее пройти путем ученого, технолога, который «подсматривает за природой», проводит опыты, ставит перед собой вопросы и открывает новые и новые возможности, порождаемые наномиром.
[image: ][image: C:\Documents and Settings\учитель\Local Settings\Temporary Internet Files\Content.Word\IMG_9344.jpg][image: C:\Documents and Settings\учитель\Мои документы\Downloads\IMG_9348.JPG]
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STA (Science, Technology, Art) - студия - пространство, где встречаются наука, технологии и искусство.

Современный образовательный процесс, а уж тем более внеурочная деятельность, кажутся нам малопредставимыми без включения в них таких компонентов, как проектная и исследовательская работа, решение «бизнес-кейсов», реализация edutainment-программ и разнообразных элективных курсов. Постижение естественнонаучных дисциплин невозможно без проведения экспериментов и опытов. А потребность в общении и обратной связи – как ученика, так и педагога – едва ли может быть удовлетворена без организации совместных развлекательно-образовательных мероприятий (в том числе выставок работ, созданных школьными коллективами).

STA – школьная студия науки, технологий и искусства – это уникальный проект, позволяющий наиболее эффективно реализовывать все перечисленные выше форматы.
[image: http://www.schoolnano.ru/sites/default/files/ckeditor/29/images/sta_1.jpg]
STA как линейка учебно-методических комплектов на первом этапе представляет собой не менее 30 образовательных модулей – проектных и исследовательских задач, позволяющих в составе группы до 25 человек изучать актуальные проблемы развития современного высокотехнологического бизнеса, нано-, био-, когнитивных технологий.

Каждый модуль содержит в себе полный раздаточный пакет «под ключ» (инструкции для ученика, методическое пособие для педагога, рабочие тетради, материалы для исследований, образцы изделий, игры, мультимедиаматериалы и др.), позволяющий реализовать учебную задачу от 1 до 36 часов трудоемкости.
ПЕДАГОГИЧЕСКАЯ ЛАБОРАТОРИЯ
[image: C:\Users\User\Desktop\20160916_131806.jpg]«…ГУЛЯТЬ ПО ВОДЕ!»


Заместитель  директора по УВР
Учитель информатики
Каичкина Ольга Сергеевна

КЕЙС-ПРАКТИКИ
Кейс - набор исследовательских заданий. В них нет «правильных» ответов, которые можно отыскать в справочнике или в интернете. Это задания, выполняя которые, можно понять, как «работает» наука, почувствовать радость открытия, получить опыт поиска истины, используя ресурсы собственного интеллекта. 
Проблематика кейсов разнообразна: физика, химия, биология, основы социологии и психологии, но это не предполагает, что учитель должен досконально разбираться во всех этих науках. Важнее другое — его способность «вчитаться» в контекст кейса, подсказать, где можно найти дополнительную информацию, а самое главное — проследить за соблюдением школьниками  методологии исследования: объективности наблюдения, точности эксперимента, корректности занесения данных в таблицы и графики и т.п. 

STA-модуль «…гулять по воде!»
Может ли человек ходить по воде? Кто и почему обладает такой способностью? Модуль позволяет получить ответы на эти и другие вопросы, а также исследовать ключевые свойства воды и научиться создавать неньютоновскую жидкость. 
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Лаборатория Школьной Лиги РОСНАНО

Основные задачи лаборатории:
• Расширение представлений учащихся о физической картине мира на примере знакомства со свойствами нанообъектов;

• Реализация межпредметных связей, в целях интеграции дисциплин естественнонаучного цикла;

• Приобретение знаний об истории возникновения нанотехнологии, о методиках, используемых при создании нанообъектов, об уникальных свойствах наноматериалов, об их применении и перспективах развития этой отрасли науки. 

Демонстрации предполагают самостоятельную (под руководством педагога) деятельность детей, а также использование самых доступных веществ и материалов.

[image: ]
[image: F:\ДОКИ 2015\наш_музей\1\41.jpg]Научная лаборатория с элементами НАНО «Волшебные пузыри»

Учитель начальных классов 
Храмова Вера Алексеевна
[image: https://pp.vk.me/c623419/v623419003/4a02d/K3aHc4CeddU.jpg]
Учитель химии и биологии
[image: ]Лаврентьева Татьяна Андреевна

Учитель математики и физики
Парфенова Любовь Николаевна

Каждый из нас запускал мыльные пузыри. 
А что такое мыльный пузырь? Какова его структура? Насколько тонка его плёнка? Почему пузырь имеет форму сферы? Почему он переливается всеми цветами радуги?

Ответы на все эти вопросы участники научной лаборатории  найдут во время проводимых опытов.
МЕЖПРЕДМЕТНАЯ ИНТЕГРАЦИЯ  В РАЗНЫХ ВОЗРАСТНЫХ КАТЕГОРИЯХ

	
	Физика
	Химия
	Биология

	Начальная школа
	Предмет – окружающий мир. Наблюдения за живой и неживой природой. (3-4 классы)

	Среднее звено
(Предпрофильные классы)
	Законы геометрической оптики.
 (7-8 классы)
	Поверхностно-активные вещества (8-9 классы)
	Липиды и мицеллы (8-9 классы)

	Старшая школа
(Профильные классы)
	Интерференция света, поверхностное натяжение
(10-11 классы)
	Поверхностно-активные вещества, глицерин.
(10-11 классы)
	Строение клетки и мицелло-образование
(10-11 классы)
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