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1. Введение 

1.1. Актуальность 

Современный мир характеризуется стремительной цифровизацией 

всех сфер жизни. Дети дошкольного возраста, являясь активными 

пользователями цифровых устройств, зачастую используют их 

исключительно в развлекательных целях, что вызывает обоснованную 

тревогу у родителей и педагогов. Возникает противоречие между 

колоссальным развивающим потенциалом цифровых технологий и 

отсутствием в массовой практике ДОУ системных подходов к их 

интеграции в образовательный процесс. С другой стороны, наблюдается 

дефицит эффективных форм партнерства с семьей, которые бы 

мотивировали родителей не просто контролировать, а активно участвовать 

в развитии ребенка, используя привычные и интересные ему инструменты. 

Предлагаемый опыт работы «Цифровой мост» позволяет разрешить 

это противоречие, создав целостную систему, где технологии становятся не 

целью, а средством развития познавательной активности, а родители – 

активными со-исследователями и партнерами педагогов. 

1.2. Концептуальные основы 

Практика опирается на культурно-историческую теорию Л.С. 

Выготского, где инструменты (в нашем случае – цифровые) являются 

психологическими орудиями, опосредующими и усиливающими 

психические функции. Интерактивная доска и ручка выступают как «орудия 

ума», расширяющие возможности восприятия и мышления. Также в основе 

лежит системно-деятельностный подход: ребенок является субъектом 

деятельности, который, взаимодействуя с технологиями и сверстниками, 

самостоятельно добывает знания и конструирует их. 

2. Цель, задачи и принципы реализации практики 



Цель: Развитие устойчивой познавательной активности детей с ОВЗ 

через комплексное использование интерактивных технологий и повышение 

психолого-педагогической компетентности родителей в вопросах 

цифрового образования. 

Задачи: 

1. Стимулировать познавательные процессы (внимание, память, 

мышление, воображение) через мультисенсорное взаимодействие с 

контентом. 

2. Развивать навыки исследовательской деятельности, умение 

самостоятельно добывать информацию. 

3. Активное вовлечение родителей в образовательный процесс, 

трансформировав их роль из «наблюдателя» в «партнера». 

4. Обогатить формы детско-родительского взаимодействия за счет 

совместной проектной и исследовательской деятельности. 

5. Продемонстрировать развивающий потенциал интерактивных 

технологий и научить грамотно применять их в домашних условиях. 

Целевые группы: 

 Дети старшего дошкольного возраста (5-7 лет) группы 

компенсирующей направленности. 

 Родители (законные представители) воспитанников. 

 Воспитатели и специалисты ДОУ. 

Используемые технологии: 

1. Интерактивная доска: Используется как центр коллективной 

работы для решения проблемных ситуаций, проведения виртуальных 

экскурсий, интерактивных игр и мозговых штурмов. 



2. Интерактивная ручка (например, FLASH-карточки): Выступает 

инструментом для индивидуализации обучения, развития мелкой моторики 

и «оживления» дидактического материала. Позволяет получить 

мгновенную обратную связь. 

3. QR-коды: Служат «порталами» в дополнительную информацию 

(аудиосказки, видеоопыты, инструкции, ссылки на ресурсы). Стимулируют 

поисковую активность и самостоятельность. 

4. Коммуникативные кнопки: Применяются для детей с ОВЗ и не 

только, как инструмент альтернативной коммуникации, активизации речи, 

создания элементов причинно-следственных связей и озвучивания этапов 

деятельности. 

3. Описание и дидактический потенциал технологического 

комплекса 

3.1. Интерактивная доска 

Функции: Мозговой центр группы, визуализатор, инструмент для 

коллективной работы. 

Примеры заданий: 

 «Интерактивные презентации» по различным темам: Дети 

перемещают объекты на доске, распределяя их по категориям 

(ка раньше было/ как сейчас, транспорт/подбери к профессии). 

 «Лабиринт»: Совместно прокладывают маршрут, развивая 

пространственное мышление. 

 «Виртуальная экскурсия»: Просмотр 3D-туров по музеям, что 

невозможно в реальных условиях ДОУ. 

Психолого-педагогический эффект: Развитие наглядно-образного 

мышления, навыков командного взаимодействия, концентрации внимания. 



3.2. Интерактивная ручка (на примере FLASH-карточек) 

Функции: Персональный тренажер, инструмент мгновенной обратной 

связи, мотиватор. 

Примеры заданий: Ребенок касается ручкой специальной карточки с 

изображением транспорта и слышит его звук. Выбирает правильный ответ 

на задачу – ручка озвучивает «Молодец!». 

Эффект: Индивидуализация обучения, развитие самоконтроля, 

тактильного и слухового восприятия. Формирование причинно-

следственных связей. 

3.3. QR-коды 

Функции: Ключ к скрытой информации, стимулятор 

исследовательского поведения. 

Примеры использования: В «Альбоме профессий родителей группы» 

на картинке с профессиями размещен QR-код, ведущий на короткое видео с 

более подробным рассказом о данной профессии.  

Эффект: Ребенок учится самостоятельно искать информацию, 

выполняя инструкцию-загадку. Повышается уровень любознательности и 

самостоятельности. 

3.4. Коммуникативные кнопки 

Функции: Средство альтернативной и дополнительной 

коммуникации, организатор деятельности. 

Примеры использования: 

Для ребенка с ОВЗ: кнопка с записью фразы «Предложи свой 

вариант», «Передай ход другому» или «Назови, что тебе нравится». 



В сюжетно-ролевой игре: кнопка «Старт!» для запуска «Машины 

времени в мир профессий прошлого». 

В режимных моментах: кнопка с записью песенки для сбора на 

прогулку. 

Эффект: Снижение тревожности, развитие речи, понимание 

последовательности действий, чувство причастности и успешности у всех 

детей. 

4. Содержание и этапы реализации  

Практика реализуется в течение учебного года через серию 

взаимосвязанных тематических модулей (например, «Профессии», «День 

Победы», «Изучаем ПДД», «Мои любимые сказки»). Каждый модуль 

включает: 

Вводный этап в ДОУ: Мотивация детей с помощью интерактивной 

доски (просмотр интерактивной презентации, видео - трейлера, проблемный 

вопрос). Создание «поля чудес» с QR-кодами. 

Основной этап (ДОУ + Семья): Совместная деятельность с 

использованием всех технологий. Дети с помощью интерактивной ручки 

выполняют задания, сканируют QR-коды для получения «секретных 

миссий». Коммуникативные кнопки используются для озвучивания правил 

или ответов. 

Семейный квест: Родители по инструкции, размещенной через QR-

код, выполняют с ребенком домашнее задание (снять видео, найти объект, 

создать коллаж), используя смартфон и предложенные цифровые 

инструменты. 



Рефлексивно-презентационный этап: Представление результатов 

семейных проектов в группе с использованием интерактивной доски. 

Коллективное создание интерактивного отчета. 

Предлагаем вашему вниманию пример интерактивного 

взаимодействия с родителями «Мир профессий» 

Этап I: «Запуск проекта» 

Педагог включает на интерактивной доске презентацию «Азбука 

профессий». Задает вопрос: «Кем вы хотите стать, когда вырастите?». На 

стене вывешивается большая «Карта профессий» с «темными пятнами» – 

наклеенными QR-кодами. Дети выдвигают гипотезы, что там может быть 

скрыто. Интерактивная презентация «Азбука профессий» (Приложении 1) 

Этап II: «Экипаж на старт!» 

Дети делятся на экипажи. Первое задание на интерактивной доске: 

собрать из частей ракету (пазл), чтобы отправиться в прошлое и 

познакомиться с профессиями прошлого. За правильное решение экипаж 

получает интерактивную ручку и карточку с изображением планеты. Ручка 

дает задание: «Найди профессию на карте и отсканируй код!». Дети 

подходят к карте, находят нужную картинку, сканируют код смартфоном 

(помощь воспитателя) и видят короткий ролик о Данной профессии и какой 

она стала в наши дни. Далее задание: с помощью интерактивной ручки 

найти на FLASH-карточках предмет, который нужен в Прошлом. После 

выполнения, дети нажимают на большую коммуникативную кнопку, на 

которой записано: «Экипаж к полету готов!». 

Этап III: «Семейная космическая миссия» 

Каждый ребенок получает «Бортовой журнал» с QR-кодом. Дома 

вместе с родителями они сканируют код, который ведет на закрытую 

страницу в интернете с видео-обращением «Мир профессий» (роль 



исполняет педагог). Им дается задание: создать создать видеоролик о 

профессии кого-нибудь из родителей и дать информацию где об этой 

профессии можно узнать еще дополнительно. Родители помогают ребенку 

познакомиться со своими профессиями. QR-коды (Приложение 2) 

Этап IV: «Полет в будущее» 

В группе проходит презентация семейных проектов. Дети с помощью 

воспитателя показывают на интерактивной доске свои видео и 

рассказывают о профессиях родителей. В конце на доске создается общая 

«Галактика достижений», где каждый ребенок размещает звезду со своим 

именем и определяется с выбором своей будущей профессии. Проводится 

рефлексия: «Что было самым интересным? Что новое ты узнал?». Видео о 

профессии (Приложение 3) 

Мониторинг и оценка эффективности 

Для детей используется «Карта наблюдений за проявлениями 

познавательной активности», где фиксируются: 

 Частота задаваемых вопросов. 

 Стремление к самостоятельному поиску информации (подходит 

к QR-кодам, пользуется ручкой). 

 Участие в обсуждениях, выдвижение гипотез. 

 Эмоциональная вовлеченность в деятельность. 

Для родителей – анкеты «Цифровая среда нашей семьи» (на входе) и 

«Удовлетворенность практикой «Цифровой мост» (на выходе), а также 

метод «Лестницы активности», где они визуально отмечают свою степень 

участия в жизни группы. 

 

 



5. Заключение 

Образовательнаая технология «Цифровой мост» демонстрирует, что 

грамотное, системное использование интерактивных технологий позволяет 

вывести познавательное развитие дошкольников на качественно новый 

уровень. Преодолевается разрыв между цифровой средой ребенка и 

образовательным процессом, а родители становятся настоящими 

партнерами, что является залогом устойчивого развития личности ребенка. 

Следующим шагом может стать интеграция элементов дополненной 

реальности (AR) для «оживления» изучаемых тем и создание совместного с 

родителями подкаста группы. 
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