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В статье представлен опыт реализации проекта «Лаборатория 
разума» на базе ГБОУ Центр реабилитации и образования № 7. 
Проект направлен на преодоление таких феноменов как «социальное 
иждивенчество» людей с особыми потребностями и формирование 
экологичной личности базируется на системе STEAM, среди задач 
которой главными являются развитие креативности, проектного 
мышления и мультидисциплинарности.
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Введение
Интеграция детей с особыми потребностями в социум остается 

востребованной проблемой. В последнее время отмечается и увели-
чение различных программ и рост их финансирования – так же как 
и расширение количества льгот и социальных выплат. Однако, эти 
меры не решают проблему интеграции и инклюзии.

Не последнюю роль играет психология людей с особыми потреб-
ностями, которой в большинстве своем до последнего времени был 
характерен феномены «социального иждивенчества» и «выученной 
беспомощности». Формированию этого феномена способствовала 
политика и отношение людей, не имеющих ограничений.

Очевидно, для преодоления этих феноменов требуется форми-
рование нового типа мышления не только у детей с особыми потреб-
ностями, но и у детей, не имеющих таковых.

Инклюзивное образование в цифровой среде: возможности и риски



293

Миллер А.А.  
Лаборатория разума: коворкинг равных (опыт практического применения) 

Формирование нового типа мышления напрямую связано с иде-
ями экологичности личности, инклюзии, трансдисциплинарности. 
Таким образом, слова Антуана де Сент-Экзюпери, вложенные в уста 
Маленького принца: “Встал поутру, умылся, привел себя в порядок –  
и сразу же приведи в порядок свою планету” звучат как никогда ак-
туально. Каждый из нас равно ответственен за то, что происходит 
вокруг и внутри нас, каждый из нас имеет равные права и возможно-
сти внести свой вклад в развитие нашего дома. Очевидно, что эколо-
гия земли начинается с экологии личности. Несомненно, что креа-
тивность – одна из основопологающих составляющих экологичного 
типа мышления.

Методы
В течение двух лет на базе ГБОУ Центр реабилитации и образо-

вания № 7 мною реализуется проект «Лаборатория разума». 
Ключевая идея проекта тесно связана с идеей STEAM: S – 

science, T – technology, E – engineering, A – art и M – mathematics. 
Эта идея основано на применении междисциплинарного и приклад-
ного подхода, а также на интеграции всех пяти дисциплин в единую 
схему обучения. И отличается от широко распространенной систе-
мы STEM включением «искусства» (art), то есть, делая ставку на 
развитие креативного мышления.

STEAM-подход подразумевает смешанную среду, в которой 
участники начинают понимать, как можно применить научные мето-
ды на практике, учатся использовать специализированное техноло-
гичное оборудование, направлен на развитие экологичной личности.

Цель проекта – формирование инклюзивного поля через созда-
ние коворкинг пространства на базе образовательного учреждения/
учреждения дополнительного образования, преодоление социаль-
ной исключенности и социального иждивенчества детей с особыми 
потребностями. Создание коммьюнити детей, способных к взаимо-
действию и кооперации идей и действий, а также обучение взаимо-
действию, уважению к личности и особенностям другого через ре-
шение общей практикориентированной цели, мультидисциплинар-
ный STEAM подход, внедрение новых форм обучения.

Проект ставит перед собой задачу изменений не только в мышле-
нии детей-участников, но и специалистов, т.к. основная его идея не 
“делать под руководством”, а “делать вместе”. Формирование пони-
мания, что наука может быть интересной и захватывающей.

Охарактеризуем формы взаимодействия в процессе реализации 
проекта.

STEAM мастерские. Участниками мастерской может быть 
группа детей от 3 до 15 человек, Перед ними ставится опреде-
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ленная задача. Например, проектирование и создание моста из 
предложенных материалов (макароны, трубочки пластиковые и 
другие). Количество материалов, условия выполнения задачи и 
время строго ограничиваются. Оценивается выполнение задачи по 
строго определенным критериям (технологичность, командная ра-
бота, креативность и другие). Задачи могут быть самыми разными 
и зависят от возраста и опыта детей в команде. Другие примеры 
задач: проектирование лабиринта, катапульты, схемы строения 
кровеносной системы и другие.

Задачи могут быть и иного плана: локальными (решение вопроса 
доступной среды в конкретном образовательном учреждении, про-
ектирование пришкольного сада, проведение инклюзивной ярмар-
ки для жителей района/города) и глобальными (линия поддержки 
для детей с инвалидностью “Дети детям”, живая библиотека, прео-
доление буллинга, экологичность общения в сети Интернет).

Битва разума. Битва разума включает в себя задачи STEAM 
лабораторий, однако отличается “короткими”, ограниченными по 
времени задачами и отличается наличием нескольких команд, в том 
числе, команды, состоящей исключительно из педагогов.

Кроме того, сейчас в рамках проекта разрабатывается образова-
тельное приложение (цикл лабораторных работ по физике) вирту-
альной реальности, адаптированного для детей с особыми потреб-
ностями и учитывающего особенности различных типов нозологий 
с целью апробации технологии в образовательном процессе на базе 
реабилитационно-образовательного центра. Планируется создание 
приложения виртуальной реальности с элементами нейробиоуправ-
ления, направленного на коррекцию психоэмоциоанльного состоя-
ния. Работа над приложениями ведется командой, состоящей из 
психолога, разработчика, педагога и детей-участников проекта.

Результаты и обсуждение
В процессе работы над проектом дети осознают, что уже сейчас 

являются активными участниками «реальной жизни», могут вли-
ять на процессы, происходящие в социуме, имеют возможность 
общаться с приглашенными представителями бизнес-структур, 
НКО, общественных организаций и получать опыт коммуникации. 
сотворчества и командной работы. Таким образом, преодолевается 
оторванность знаний от процессов, происходящих в социуме.

За два года существования в лаборатории приняли участие более 
100 детей в возрасте от 8 до 17 лет с различными нозологиями и сте-
пенями ограничений. В качестве входного и выходного анкетирова-
ния перед стартом и после лаборатории детям предлагается выбрать 
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ключевые слова (теги), маркирующие их эмоциональное состояние 
и ожидания. 

Среди «входных» тегов (рис. 1) были названы следующие: 
«ожидание» (21 %), «сомнение» (18 %), неуверенность (14 %), ин-
терес (8 %).

Рис. 1. Входные теги в начале работы над проектом

Среди «выходных» тегов (рис. 2) чаще всего участниками лабо-
ратории назывались следующие: «радость» (42 %), «я могу» (37 %), 
«вместе» (25 %), «интерес» (22 %), «хочу еще» (21 %). 

Рис. 2. Выходные теги в конце работы над проектом

Командная работа позволяет взаимодействовать «на равных» де-
тям с особыми потребностями и не имеющими таковых, работать на 
результат, находить и поддерживать сильные стороны в других чле-
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нах команды, разделять ответственность за успех и ошибки. Таким 
образом, появляется возможность преодолеть феномены «социаль-
ного иждивенчества» и «выученной беспомощности».
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