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Аннотация. В статье рассматриваются образовательные возможности электрон-
ной среды 3D LigroGame для развивающего обучения и технического творчества 
детей дошкольного возраста, практика реализации технологии компьютерного  
3D моделирования в LigroGame в рамках дополнительной программы естествен-
но-научной и технической направленностей «Играем и моделируем в LigroGame», 
модель проектной деятельности детей на  основе инженерных стандартов CDIO.
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В условиях динамично развивающейся цифровизации всех сфер про-
фессиональной деятельности человека особенно актуальными ста-
новятся наукоемкие и инженерные специальности, которые должны 
качественно обеспечивать новыми технологиями и продуктами вы-
сокий уровень развития технологичного уклада современной эконо-
мики. Эта тенденция является общемировой и поддерживает данное 
направление в образовании так называемый STEM – подход (аббре-
виатура от  Science – естественные науки, Technology – технологии, 
Engineering  – инжиниринг, проектирование, дизайн, Mathematics  – 
математика). Главное место в STEM (аббревиатура от Science – есте-
ственные науки, Technology – технологии, Engineering – инжиниринг, 
проектирование, дизайн, Mathematics – математика) отводится прак-
тике, соединяющей разрозненные естественно  – научные знания 
в единое целое [1, с. 38].

Интеллектуальный потенциал человека приобретает первосте-
пенное значение для сложного технологического мира, где значи-
мость сырьевых ресурсов снижается в  связи с  новыми экономич-
ными и экологичными решениями на основе нано и IT-технологий. 
В этой связи появляется потребность в специалистах с инновацион-
ным мышлением и потенциалом, способных решать нестандартные 
проблемы и предлагать современные инженерные решения на осно-
ве своих идей и гипотез.

Базовым условием развития интеллектуального потенциала че-
ловека, его активной познавательной потребности являются сфор-
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мированные познавательные мотивы, широко развитый кругозор, 
опыт продуктивной и исследовательской деятельности [2, 3]. По мне-
нию многих ученых (Л. А. Венгер, А. И. Савенков) интеллектуальный 
потенциал человека формируется в  условиях дошкольного детства, 
когда в процессе познавательной деятельности у детей развиваются 
общие умственные способности, которые обеспечивают интеллекту-
альную деятельность взрослого человека, поэтому важно на уровне 
дошкольного образования создать условия для инновационной по-
знавательной и исследовательской деятельности на основе ИКТ-тех-
нологий. В тоже время практика отечественного обучения на основе 
ИКТ-технологий испытывает дефицит методик и  образовательных 
программ, которые интегрируют дидактику и  традиционные педа-
гогические подходы развития общих интеллектуальных способно-
стей детей с использованием образовательных технологий и средств 
на основе ИКТ.

Проектной группой разработчиков (Молоднякова  А. В., автор 
идеи, техническое задание, методическая часть, Ковязин  А. В., ди-
зайн) было разработано инновационное программное обеспечение 
для компьютерного 3D моделирования, которой было дано название 
«LigroGame». Электронная среда для 3D моделирования LigroGame ре-
ализует на практике технологию компьютерного 3D моделирования 
объектов на основе элементарных методов математического модели-
рования и может использоваться в практике развивающего обучения 
и технического творчества детей дошкольного возраста и начальной 
школы. Данное решение предполагает реализацию образовательной 
практики развития инженерного мышления дошкольников на осно-
ве радикального новшества – использования технологии компьютер-
ного математического 3D моделирования на этапе создания объекта 
и реализации данного объекта на технологиях 3D печати или вирту-
альной реальности [4, с. 158].

Рис. 1 «3D модель LigroGame «стрекоза»
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Оригинальное программное обеспечение LigroGame  – инстру-
ментальная образовательная среда для развития математических 
способностей, объемно-пространственного мышления, конструк-
тивно-модельной деятельности на основе объемных геометрических 
тел, данное решение является победителем и  участником многих 
конкурсов по направлению EdTech:

–  финалист конкурса Hackathon2025 в  разделе «образование» 
(2018), где были собраны лучшие инновационные IT-решения в рам-
ках концепции города будущего в городе Екатеринбург,

–  финалист Акселератора Уральского федерального университета 
им. Б.  Ельцина (2 место, 2018) и другие образовательные конкурсы 
по теме цифрового образования.

Рис. 2. Интерфейс электронной среды для 3D моделирования 
LigroGame, режим «создание проекта»

Для апробации данного решения в  условиях дошкольного и  до-
полнительного образования была разработана дополнительная 
программа естественно-научной и  технической направленностей 
«Играем и моделируем в LigroGame» (автор – разработчик Молодня-
кова А. В.), которая включает 3 образовательных модуля, создающих 
условия для развития общих интеллектуальных способностей и ин-
женерного мышления детей на  основе игровой технологии 3D мо-
делирования в LigroGame. Дополнительная программа является мо-
дульной программой, направленной на развитие интереса к техни-
ческому творчеству и предметам естественно-научного цикла, ори-
ентации детей в  игровой и  познавательной деятельности на  новые 
стандарты в сфере инженерного образования, связанные с концеп-



175

цией цифрового производства и конвергенции технологий. В данной 
программе технология компьютерного 3D моделирования является 
вариантом метода наглядного моделирования (Л. А.  Венгер), «той 
формой опосредствования, которой овладевают дошкольники и ко-
торая может рассматриваться в качестве основы общих умственных 
способностей» [2, с. 9]. Программой предусмотрена принципиально 
новая конструкция образовательной среды, оснащенная средствами 
электронного обучения детей для реализации модели 1:1. Данная 
среда в условиях учреждения носит название – компьютерно-игро-
вой комплекс (КИК) [5, с. 69].

Основная цель образовательной программы  – развитие общих 
интеллектуальных способностей, элементарных форм инженерного 
мышления и естественно – математических представлений детей по-
средством игровой технологии 3D моделирования в LigroGame.

По  определению специалистов, «инженерное мышление  – это 
системное творческое техническое мышление, позволяющее видеть 
проблему целиком с  разных сторон, видеть связи между ее частя-
ми» [6]. Для формирования предпосылок данного мышления в пер-
вом модуле дополнительной программы «Играем и  моделируем 
в LigroGame» дети осваивают базовую модель, которая «описывает» 
окружающие ребёнка объекты живой или неживой природы как си-
стему определенных признаков. «Все модели, методики и техноло-
гии, то есть весь инструментарий ОТСМ – ТРИЗ – РТВ, строится на ос-
воении базовой фундаментальной модели „элемент мира/объект  – 
имя признака – значение имени признака“» [7, с. 1]. Использование 
данной модели при изучении предметного мира позволяет научить 
детей точно и полно воспринимать объекты окружающего мира, че-
рез восприятие их  разнообразных признаков и  свойств: цвет, фор-
ма, величина, и так далее. Данная модель становится инструментом 
познания и описания объектов живой и неживой природы, основой 
овладения методом наглядного моделирования в  знаково – симво-
лической форме, а также условием для формирования элементарной 
изобретательской деятельности детей. По мнению Л. А. Венгера, «мо-
делирование – это вид знаково-символической деятельности, кото-
рый предлагает исследование не конкретного объекта, а его модели; 
источником данного процесса служит моделирующий характер дет-
ской деятельности» [2, с. 12].

Цель моделирования  – «обеспечить успешное усвоение детьми 
знаний об особенностях объектов окружающего мира и мира приро-
ды, их структуре, связях и отношениях существующих между ними, 
знаний об окружающем мире, сохранение и воспроизведение инфор-
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мации, и, конечно, развитие речи» [8, c. 11]. Компьютерное 3D моде-
лирование предполагает создание модели объекта на информацион-
ных признаках, которые заложены в  функциях программного обе-
спечения: цвет, форма, размер, материал, количество и другие, в том 
числе функции преобразования базовых форм [9].

Метод наглядного моделирования имеет самодостаточный обра-
зовательный ресурс для развития у старших дошкольников абстракт-
ных форм мышления и общих умственных способностей, но в допол-
нительной программе «Играем и моделируем в LigroGame» данный 
метод используется в рамках проектной деятельности, которая реа-
лизует концепцию подхода к инженерному образованию CDIO.

CDIO  – это всемирная инициатива к  стандартам инженерного 
образования (от англ. – придумывай, разрабатывай, внедряй, управ-
ляй), «комплексный подход к подготовке инженерных кадров, опре-
деляющий стандарты в достижении инженерных компетенций, раз-
работке образовательных программ, их  материально-технического 
и методического обеспечения, подборе и обучении преподавателей» 
[1, c. 38].

Стандарт 1. CDIO как общий контекст развития инженерного об-
разования. Принятие принципа, согласно которому развитие и реа-
лизация жизненного цикла продуктов, процессов и систем происхо-
дит в рамках модели «придумывай-проектируй-реализуй-управляй», 
которая и  является общим контекстом инженерного образования.

Как реализован данный стандарт в рамках проектной деятельно-
сти детей дошкольного возраста?

Проектирование темы проекта состоит из  следующих этапов 
(фаз):

–  инициация проблемы или темы педагогом, сбор информации 
по теме проекта, знаково-символическое моделирование объек-
та/объектов с  помощью схем, разработанных к  данной программе 
(этап «Придумывай»),

–  создание 3 D модели в электронной среде LigroGame на основе 
схемы объекта в знаково-символической форме (этап «Моделируй»),

–  реализация модели средствами 3 D печати или технологий вир-
туальной реальности (этап «Создавай»),

–  включение продукта детской деятельности в общую тему проек-
та, который реализует игровую деятельность детей, оснащение про-
дуктами детской деятельности среды детской группы (этап «Играй»).

То  есть, в  условиях раннего инженерного образования данная 
модель имеет алгоритм «придумывай – моделируй – создавай – 
играй», где так называемый этап «эксплуатации изделия» будет 



177

на уровне дошкольника реализован в виде включения детского из-
делия в игровую среду ребенка. Дети получают опыт по преобразо-
ванию среды детской группы продуктами своих идей и творчества 
на основе технологии 3D моделирования LigroGame.

Ключевые особенности стандартов CDIO, реализованные в допол-
нительной программе «Играем и моделируем в LigroGame»:

1)	проектирование состоит из  следующих этапов (фаз): поста-
новка проблемы или замысел идеи, начальная фаза проектирова-
ния в  знаково-символической форме на  основе схем (этап «Приду-
мывай»), создание 3D модели в электронной среде LigroGame (этап 
«Моделируй»), реализация модели на 3D принтере (этап «Создавай»), 
включение продукта детской деятельности в игровую среду детской 
группы (этап «Играй»);

2)	в процессе проектной деятельности дети осваивают функцио-
нальное значение предметной среды человека, навыки практическо-
го решения проблем на основе технических решений, реализованных 
средствами компьютерного моделирования, дети получают практи-
ческий результат своей деятельности;

3)	интерес к процессу создания и реализации проекта на основе 
современной технологии 3D моделирования является основой фор-
мирования интереса к техническому творчеству и  предметам есте-
ственнонаучного цикла, что способствует ранней профессиональной 
ориентации.

Таким образом, у детей формируются новые когнитивные способ-
ности на основе компьютерного 3D моделирования в LigroGame, эле-
ментарные представления о современных инженерных технологиях 
проектирования и реализации проекта на основе 3D печати и техно-
логий виртуальной реальности, а также первый опыт освоения дан-
ных технологий для создания своих детских проектов.

В настоящее время инновационный проект проходит апробацию 
в восьми государственных дошкольных образовательных организа-
циях Свердловской области на условиях сетевого партнерского вза-
имодействия. По результатам конкурса на статус городской иннова-
ционной площадки в 2018 году одному из дошкольных учреждений 
г. Екатеринбург присвоен статус городской сетевой инновационной 
площадки по теме данного проекта: «Развитие инженерного мыш-
ления дошкольников посредством использования технологии игро-
вого компьютерного моделирования на веб-платформе LigroGame»,  
МБДОУ – детского сада комбинированного вида «Надежда» детский 
сад комбинированного вида № 576. В 2019 году дошкольные учреж-
дения МАДОУ Детский сад «Голубок», г. Нижняя Тура и МАДОУ дет-
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ский сад № 220 городского округа город Уфа Республики Башкорто-
стан по итогам участия в конкурсах по развитию технического твор-
чества детей с темой компьютерного 3 D моделирования в LigroGame 
получили гранты на  создание материально  – технических условий 
компьютерно – игрового комплекса LigroGame.
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