
Департамент образования администрации г. Липецка
Муниципальное бюджетное учреждение 
дополнительного образования 

экологический центр «ЭкоСфера» г. Липецка

СОГЛАСОВАНО
на заседании педагогического совета 
МБУ ДО ЭЦ «ЭкоСфера» г. Липецка 
(протокол от 29.05.2023 №5)

УТВЕРЖДЕНО 
Приказом МБУ ДО 
ЭЦ «ЭкоСфера» г. Липецка

Ж 0 ё Ш 2023 №78
Козлова

. ........
«3 !

z r j i .

*^ъгйФ ■
W V

Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа 
социально-гуманитарной направленности 

«Бережливые игры»

Составитель: 
Козлова Евгения Анатольевна,

методист 
срок реализации -  4 года 

возраст обучающихся 7-11 лет 
год разработки программы -  2023

Липецк, 2023 г.



РЕЦЕНЗИЯ
на дополнительную общеобразовательную общеразвивающую программу 

социально-гуманитарной направленности «Бережливые игры» 
педагога дополнительного образования 
МБУ ДО ЭЦ «ЭкоСфера» г. Липецка 

Козловой Евгении Анатольевны

Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа 
«Бережливые игры» имеет социально-гуманитарную направленность. 
Программа нацелена на формирование компетенций бережливой личности 
через игровую деятельность и общение в проектно-деловых играх и 
связанных с ними ситуациях.

К отличительным особенностям программы относятся следующие:
- сквозной характер программы, включающей в себя 4 модуля, каждый 

из которых, с одной стороны, является относительно самостоятельной и 
завершенной информационной единицей, а с другой способствует 
развитию «бережливой» личности со стартового до продвинутого уровня.

- в реализации программы использован ученико - центрированный 
подход, который реализует деятельность обучающихся по таким 
направлениям как проектная, игровая, творческая деятельность, метод 
шестиугольного обучения.

- использование конвергентного подхода в реализации программы, 
включающей элементы художественной направленности.

Программа ориентирована на учащихся младшего школьного возраста 
(7-11 лет). Содержание программы разработано с учетом психолого
педагогических особенностей обучающихся данного возраста.

Актуальность программы заключается в двух аспектах.
1. Направление ESG -  грамотность, в содержание которой 

находится формирование «бережливой» личности, включено в Стратегию 
социально -  экономического развития Липецкой области до 2030 года. 
Формирование у детей «бережливых» компетенций будет способствовать 
как подготовке ко взрослой жизни, так и востребовано в рамках 
профессиональной траектории. Программа решает профориентационные 
задачи, готовя обучающегося к профессиональной деятельности в 
организациях и на предприятиях, использующих «бережливые» 
технологии.



2. Реализация программы основана на «человекоцентричном» 
подходе, а, следовательно, учитывает индивидуальные особенности и 
запросы обучающихся.

Обучающиеся получат инструменты, способы действия свободу, 
пространство для экспериментов и технологии для максимально 
эффективного обучения.

Планируемые результаты дополнительной общеобразовательной 
общеразвивающей программы «Бережливые игры» достигаются за счет 
последовательного прохождения теоретических и практических занятий. 
Высокая вовлеченность в образовательную программу будет обеспечена 
такими форматами как экскурсии, игры, викторины, беседы и ряд других.

Подход к разработке и реализации программы будет рекомендован 
ГАУДПО ЛО «Институт развития образования» в качестве образца при 
включении элементов ESG-грамотности в образовательные процессы.

Общий анализ дополнительной общеобразовательной 
общеразвивающей программы «Бережливые игры» позволяет сделать 
заключение, что она имеет неоспоримые достоинства по развитию 
актуальных компетенций обучающихся, их творческих способностей, 
поддержания стремления к самостоятельной деятельности и развитию 
коммуникативных навыков. Данную программу можно считать авторской, 
и она может быть реализована в системе дополнительного образования 
детей.

Рецензент Корнева Ж.В., npopg 
ГАУДПО ЛО «Институт р

оектнои деятельности 
ания», к.эЦщ доцент
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1.1 Пояснительная записка
Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа 

«Бережливые игры» имеет социально-гуманитарную направленность и 
состоит из 4 модулей: стартовый: 1 год обучения «Самодисциплина и 5С», 
базовые: 2 год обучения «ЗОЖ и эффективность» и 3 год обучения 
«Мотивация и взаимодействие», продвинутый: 4 год обучения «Саморазвитие 
и стандартизация». Программа нацелена на формирование компетенций 
бережливой личности через игровую деятельность и общение в проектно
деловых играх и связанных с ними ситуациях.

Так какую личность можно назвать бережливой? Бережливый это не тот, 
кто бережёт время или вещи. Первичным условием бережливой личности 
является понимание своей цели, развитие самодисциплины, саморазвитие, 
самоорганизация, самореализация и непрерывное обучение 
(самоактуализация). Самоактуализация - это стремление человека к наиболее 
полному выявлению и развитию своих личностных возможностей.

Эффективным инструментом формирования бережливого 
мышления в современной образовательной экосистеме является ученико- 
центрированный подход, который обеспечивает:
-формирование готовности у обучающихся к осознанному саморазвитию и 
непрерывному образованию;
-сотворчество и созидание;
-развитие эмпатии, коммуникативного интеллекта или командного мышления 
и взаимодействия;
-способность осознанного и ответственного выбора;
-активную вовлеченность в учебно-познавательную деятельность
обучающихся через проектную и игровую деятельность;
-построение образовательного процесса с учетом индивидуальных 
возрастных, психологических и физиологических особенностей
обучающихся.

Реализация в педагогической практике ученико - центрированного 
подхода предусматривает применение разнообразных форм организации 
образовательного процесса, среди которых несомненными 
преимуществами обладают проектная и игровая деятельность обучающихся, 
метод шестиугольного обучения.

На основе всего вышеизложенного был составлен набор ценностей, 
определений и понятий, которые характеризуют бережливую личность и с 
которыми познакомятся обучающиеся в данной программе. Через 
использование игровых ситуаций предполагается знакомство детей с 
определениями, методами и инструментами БП, звучанием бережливой 
личности, а также с проектными играми, при этом все игры связаны между
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собой персонажами, сюжетной линией и логикой постепенного освоения 
основ БП.

С каждым последующим годом вводятся новые определения и понятия, 
а также происходит повторение и закрепление уже пройденного материала. 
Проектно-деловые игры усложняются, используются новые практические 
задачи применения инструментов.

Условные обозначения:
Инструмент -  средство осуществления действий, направленных на 

решение определенных задач или достижение определенной цели.
Метод -  систематизированная совокупность шагов, действий, которые 

необходимо предпринять, чтобы решить определенную задачу или достичь 
определенной цели.

БП -  бережливое производство -  концепция управления 
производственным предприятием, которая основана на постоянном 
стремлении предприятия к устранению всех видов потерь.

5С -  пять шагов организации рабочего пространства.
ПСЦ (поток создания ценности) -  это последовательность всех 

операций, которые осуществляются с продуктом от начала проектирования и 
оформления концепции до доставки к клиенту.

Метод вытягивания - метод управления производством, при котором 
последующие операции сигнализируют о своих потребностях предыдущим 
операциям. Суть метода - производство нужных деталей только в том 
количестве, которое нужно заказчику и только в то время, когда будет дан 
сигнал.

ЗОЖ -  стиль жизни, направленный на оздоровление всего организма, 
отказ от вредных привычек, создание режима дня, в котором есть место для 
полноценного отдыха, продуктивной работы и физической активности.

Игровая оболочка - этот вид психологических игр самый 
распространенный и самый простой. В данном случае игра используется как 
некоторое обрамление, общий фон психологической работы.

Свободная деловая игра - свободные, открытые игры заранее известного 
ответа нет, правила изобретаются для каждой игры свои, участники работают 
над решением неструктурированной задачи.

Лэпбук - (lapbook, или как его еще называют тематическая папка или 
книжка-раскладушка), - это самодельная интерактивная папка с кармашками, 
дверками, окошками, вкладками и подвижными деталями, в которой 
помещены материалы по какой-то определенной теме.

Scrum-доска (или Scrum board). На ней отображен список задач, задачи, 
которые находятся в процессе выполнения, на стадии проверки, а также 
выполненные задачи. Доска может быть физическая со стикерами на стене, а 
может быть цифровая в специальных программах (например, Trello или Jira).
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Scrum-мастер — это ребенок, которого можно назвать руководителем 
команды.

Scrum-команда — это команда детей.
Бэклог— это список всех задач.
Спринт - отрезок времени, отведенных на выполнение задач и 

реализацию проекта. Это может быть один урок или же система уроков, 
объединенных одной темой.

Шестиугольное обучение - один из приемов критического мышления, 
который только начинает развиваться и применять при обучении в нашей 
стране. Использование этого приема не только способствует развитию 
критического мышления, но и повышает познавательный интерес всех 
учащихся, без исключения. Это наиболее эффективная и наглядная 
визуализация учебного материала.

Программа разработана в соответствии с требованиями нормативно
правовых актов:
1. Закон «Об образовании в Российской Федерации» от 29.12.2012 № 273 -ФЗ 
3

•  ст. 2, п. 9 -  образовательная программа - комплекс основных 
характеристик образования (объем, содержание, планируемые результаты) и 
организационно-педагогических условий, который представлен в виде 
учебного плана, календарного учебного графика, рабочих программ учебных 
предметов, курсов, дисциплин (модулей), иных компонентов, оценочных и 
методических материалов, а также в предусмотренных настоящим 
Федеральным законом случаях в виде рабочей программы воспитания, 
календарного плана воспитательной работы, форм аттестации;

•  ст. 2, п. 25 -  «Направленность (профиль) образования -  ориентация 
образовательной программы на конкретные области знания и (или) виды 
деятельности, определяющая ее предметно-тематическое содержание, 
преобладающие виды учебной деятельности обучающегося и требования к 
результатам освоения образовательной программы»;

•  ст. 2, п. 28 -  «Адаптированная образовательная программа -  
образовательная программа, адаптированная для обучения лиц с 
ограниченными возможностями здоровья с учетом особенностей их 
психофизического развития, индивидуальных возможностей и при 
необходимости обеспечивающая коррекцию нарушений развития и 
социальную адаптацию указанных лиц»;

•  ст. 12, п. 5 -  «Образовательные программы самостоятельно
разрабатываются и утверждаются организацией, осуществляющей 
образовательную деятельность»;
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•  ст. 13, п. 1 -  «Образовательные программы реализуются организацией, 
осуществляющей образовательную деятельность, как самостоятельно, так и 
посредством сетевых форм их реализации»;

•  ст. 28, п. 3, п. 6 -  «К компетенции образовательной организации 
относится разработка и утверждение образовательных программ»;

•  ст. 28, п. 6.1 -  «Образовательная организация обязана... обеспечивать 
реализацию в полном объеме образовательных программ»;

•  ст. 75, п. 2 -  «Дополнительные общеобразовательные программы 
подразделяются на общеразвивающие и предпрофессиональные, 
дополнительные общеразвивающие программы реализуются как для детей, 
так и для взрослых»;

•  ст. 75, п. 4 -  «Содержание дополнительных общеразвивающих программ 
и сроки обучения по ним определяются образовательной программой, 
разработанной и утвержденной организацией, осуществляющей 
образовательную деятельность»;

•  ст.121, п.1 «Общие требования к организации воспитания
обучающихся»

2. Федеральный закон от 24.07.1998 № 124-ФЗ «Об основных гарантиях прав 
ребенка в Российской Федерации».

3. Приказ Минпросвещения России от 27.07.2022 № 629 «Об утверждении 
Порядка организации и осуществления деятельности по дополнительным 
общеобразовательным программам»:

• п. 11 -  «Занятия в объединениях могут проводиться по дополнительным 
общеобразовательным программам различной направленности (технической, 
естественнонаучной, физкультурно-спортивной, художественной, туристско
краеведческой, социально-педагогической)»;

• п. 17 -  «Организации, осуществляющие образовательную деятельность, 
ежегодно обновляют дополнительные общеобразовательные программы с 
учетом развития науки, техники, культуры, экономики, технологий и 
социальной сферы»;

• п. 24 -  «Для обучающихся с ограниченными возможностями здоровья, 
организации, осуществляющие образовательную деятельность, организуют 
образовательный процесс по адаптированным дополнительным 
общеобразовательным программам с учетом особенностей психофизического 
развития указанных категорий, обучающихся».
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4. Распоряжение Правительства Российской Федерации от 31 марта 2022 года 
N 678-р «Концепция развития дополнительного образования детей до 2030 
года».

5. Распоряжение Правительства Российской федерации от 29 мая 2015года N 
996-р «Стратегия развития воспитания в Российской Федерации на период до 
2025 года»;

6. Приказ Министерства просвещения РФ от 31.05.2021 г. № 287 "Об 
утверждении ФГОС основного общего образования» (с изменениями Приказ 
Минпросвещения России от 18.07.2022 N 568 "О внесении изменений в 
федеральный государственный образовательный стандарт основного общего 
образования, утвержденный приказом Министерства просвещения 
Российской Федерации от 31 мая 2021 г. N 287)

7. Приказ Министерства просвещения РФ от 31.05.2021 г. № 286 

«Об утверждении ФГОС начального общего образования».

8. Приказ Министерства труда и социальной защиты РФ от 08.09.2015 №2 613н 
«Об утверждении профессионального стандарта «Педагога дополнительного 
образования детей и взрослых»;

9. Приказ Министерства просвещения РФ от 3сентября 2019 №467 «Об 
утверждении Целевой модели развития региональных систем 
дополнительного образования детей»

10. СанПиН 2.4. 3648-20: ««Санитарно-эпидемиологические требования к 
организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и 
молодежи».

Актуальность программы заключается в том, что бережливое обучение 
формирует мировоззрение детей, которое будет соответствовать
современному миру, его уровню развития науки и общества.

Формирование в ходе реализации программы у обучающихся 
компетенций бережливой личности имеет ключевое значение для 
представления у школьников «экзистенциальных навыков», востребованных в 
соответствии с техническим прогрессом и трансформацией образования.

Проектная деятельность учащихся способствует развитию творческих 
способностей и логического мышления. Самоактуализация и саморазвитие в 
комплексе с набором компетенций бережливой личности неразрывно связаны 
с формированием прототипов бережливого поведения в повседневной жизни.

Обучающиеся получат инструменты, способы действия, свободу, 
пространство для экспериментов и технологии для максимально 
эффективного обучения. Внедрение основ бережливости в образовательный 
процесс позволяет обучающимся участвовать в сквозном потоке 
формирования бережливой личности.
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Новизна (отличительные особенности) программы заключается в 
эффективном использовании визуализации учебного материала через 
шестиугольное обучение, которое является одним из приемов формирования 
критического мышления. Данная форма начинает активно развиваться и 
применяться в образовательном процессе в нашей стране.

Важность лично-ориентированной проектной деятельности 
заключается в том, чтобы при правильной ее организации, происходит 
раскрытие творческого потенциала обучающихся.
Педагогическая целесообразность программы. Использование 

интерактивных игровых технологий способствует психическому развитию 
обучающихся начальных классов. В это время необходимо учитывать их 
личностные качества для создания ситуаций коллективного взаимодействия и 
воспитание чувства ответственности за свои действия.

Цель программы: формирование мышления бережливой личности, 
обучение методам и принципам бережливого производства.

Задачи программы:
Образовательные:
- формировать представление о бережливости;
- формировать представление о звучании бережливости в спиральной 

динамике;
- актуализировать и расширить знания об экологии, ЗОЖ, здоровом 

питании и защите окружающей среды;
- дать знания о понятиях, методах и инструментах БП: 5С, визуализация, 

Скрам-доска, 5 Почему, «Картирование», «Красные ярлыки», «Процесс», 
«Заказчик», «ПСЦ», «Потери», «Работа с предложениями участников ПСЦ», 
«Стандарт»;

Развивающие:
- совершенствовать навыки безопасного поведения, соблюдения 

порядка в быту и школе;
- содействовать развитию способности осознанного и ответственного 

выбора в разных жизненных ситуациях;
- развитие логического и критического мышления;
- сформировать компетенции бережливой личности.
Воспитательные:
- формировать экологическое мышление;
- формировать потребность к саморазвитию;
- формирование духовно-нравственного мышления;
- содействовать воспитанию качеств личности, способствующие 

развитию самодисциплины, ответственности, командного мышления и 
взаимодействия, мотивации к действию, понимания, сострадания, уважения к 
человеку и результату его труда.

Адресат программы
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Программа ориентирована на учащихся младшего школьного возраста 
(7-11 лет). Содержание программы разработано с учетом психолого
педагогических особенностей обучающихся данного возраста.

Наполняемость объединения - до 20 человек.
Срок освоения программы - 4 года.
Объем программы.
Общее количество учебных часов -  180 (1 год -  36, 2 год -  36, 3 год -  36, 

4 год -  72).
Режим занятий.
1-3 год обучения: одно занятие -  один раз в неделю по 1 академическому 

часу. Продолжительность занятия 30-45 минут (согласно календарного плана 
ОУ).

4 год обучения: два занятия -  два раза в неделю по 1 академическому 
часу. Продолжительность занятия 45 минут.

Форма обучения и виды занятий (групповая, очная).
Выбор организационных форм и методов обучения осуществляется с 

учетом возрастных особенностей учащихся. Организационные формы 
образовательной деятельности представлены теоретическими, практическими 
и комбинированными занятиями.

Формы занятий: беседа, ролевая игра, шестиугольное обучение, 
проектно-деловая игра, фабрика процессов, тестирование, викторина, 
экскурсия.

Основные виды практического занятия: проектно-деловая игра, деловая 
игра, игровая оболочка, игра-предположение, мыслительная игра, игра- 
загадка, решение проектных задач, фабрика процессов, квиз, игра «Что? Г де? 
Когда?», групповые проекты.

1.2 Содержание программы
Первый год обучения

Модуль «Самодисциплина и 5С» (36 часов)
Цель: формирование и развитие навыков самодисциплины в учебной и 

внеучебной деятельности через использование методов и инструментов БП: 
«Метод 5С», «Визуализация», «Красные ярлыки», Скрам-доска.

Задачи:
- сформировать первичное представление о бережливости;
- познакомить с понятиями, методами и инструментами БП: «Метод 5С», 

«Визуализация», «Красные ярлыки», Скрам-доска;
- отработать умения и навыки применения инструментов «Метод 5С», 

«Визуализация», «Красные ярлыки» и Скрам-доска в быту;
- повысить интерес к безопасности, порядку в быту и школе;
- содействовать развитию способности осознанного и ответственного 

выбора в разных жизненных ситуациях;
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- формировать потребность к саморазвитию;
- развитие логического и критического мышления;
- формирование духовно-нравственного мышления;
- содействовать воспитанию качеств личности, способствующие 

развитию самодисциплины, ответственности, нравственности.
Теория:

Вводное занятие. Инструктаж по ТБ. Качества современного человека. 
Бережливый человек. Выбор. Роль выбора и ответственность за него. 
Важность выбора в сказках и в жизни. Метод 5С. Задачи «Метода 5С». Шаг
1. Сортировка. Дисциплина. Самодисциплина. Правила поведения в школе. 
Уроки этики «Пастух и волки». Шаг 2. Соблюдение порядка. Шаг 3. 
Содержание в чистоте. Шаг 4. Стандартизация. Уроки этики «Жадная 
собака». Визуализация. Безопасность. Уроки этики «Два барана». Уроки 
этики «Лиса и тигр». Шаг 5. Совершенствование. «Кампания красных 
ярлыков».

Практика:
Игровая оболочка «Знакомство».
Игра - предположение «Что было бы, если...».
Просмотр мультфильма «Луна».
Мыслительные игры «Логикум».
Проектно-деловая игра «Умный дом. 1 этап. Необходимое и ненужное». 
Проектно-деловая игра «Умный дом. 2 этап. Расположи, что осталось». 
Знакомство с приложением Toca Boca, наполнение комнат.
Проектно-деловая игра «Умный дом. 3 этап. Уборка».
Проектно-деловая игра «Умный дом. 4 этап. Стандарт моего дня», 
«Разработка личных стандартов обучающихся «Бережливое утро», 
«Бережливая парта», разработка стандартов на выбор.
Деловая игра «Учимся работать со Скрам-доской (scrum-board)».
Игра - загадка «Путешествие по безопасным сказкам».
Проектно-деловая игра «Умный дом. 5 этап. Умные приборы». 
Проектно-деловая игра «Умный дом. 6 этап. Привычка».
Работа с приложением Toca Boca.
Конкурс рисунков «Бережливый человек».
Промежуточная аттестация: Викторина «Самодисциплина и 5С». 
Воспитательный компонент:
Участие в городской воспитательной акции.
Викторина по ПДД «Берегись на дороге».
«Жалобная книга природы» (викторина, беседа).
«Минутка здоровья» (презентации).
Мультимедийная экскурсия «Россия - наш дом».
Беседа «Человек культурный».
Эстафета финансовой грамотности (викторина).
Конкурсная программа, посвященная Дню защитника Отечества и 8 Марта 
«Самый первый!».
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Викторина «О культуре поведения в школе».
«Г еоргиевская ленточка» (мастер-класс к 9 мая).

Работа с _родителями. Анкетирование «Удовлетворенность образовательным 
процессом».

Учебно-тематический план

№
п/п Тема занятия

ремя, часы Вид
практического

занятияОбщее Теория Практика

36 10 26

1
Вводное занятие. Инструктаж 
по ТБ.
Игра «Знакомство»

1 1 Игровая
оболочка

2
Качества современного 
человека.
Бережливый человек

1 1

3

Выбор. Роль выбора и 
ответственность за него. 
Важность выбора в сказках и в 
жизни.
Игра «Что было бы, если...» 
Просмотр мультфильма 
«Луна».

2 1 1 Игра -
предположение

4 Метод 5С. Задачи «Метода 
5С». 1 1

5
Логикум (логические пары, 
время, найди закономерность, 
математический лабиринт)

1 1 Мыслительные
игры

6

Шаг 1. Сортировка. 
Дисциплина.
Самодисциплина. Правила 
поведения в школе.
Игра «Умный дом. 1 этап. 
Необходимое и ненужное»

2 1 1 Проектно
деловая игра

7 Уроки этики «Пастух и волки» 1 1

8

Шаг 2. Соблюдение порядка. 
Игра «Умный дом. 2 этап. 
Расположи, что осталось». 
Знакомство с приложением 
Toca Boca, наполнение комнат

3 1 2 Проектно
деловая игра
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9
Шаг 3. Содержание в чистоте. 
Игра «Умный дом. 3 этап. 
Уборка». Метод вытягивания

3 1 2 Проектно
деловая игра

10
Шаг 4. Стандартизация. 
Игра «Умный дом. 4 этап. 
Стандарт моего дня»

3 1 2 Проектно
деловая игра

11

Разработка личных стандартов 
обучающихся «Бережливое 
утро», «Бережливая парта». 
Разработка стандартов на 
выбор

2 2 Проектно
деловая игра

12 Уроки этики «Жадная собака» 1 1

13 Учимся работать со Скрам- 
доской (scrum-board) 2 2 Проектно

деловая игра

14
Визуализация. Безопасность. 
Игра «Путешествие по 
безопасным сказкам»

3 1 2 Игра - загадка

15 Уроки этики «Два барана» 1 1

16 Игра «Умный дом. 5 этап. 
Умные приборы» 2 2 Проектно

деловая игра
17 Уроки этики «Лиса и тигр» 1 1
18 Шаг 5. Совершенствование 1 1

19

«Кампания красных ярлыков». 
Игра «Умный дом. 6 этап. 
Привычка». Работа с 
приложением Toca Boca

2 1 1 Проектно
деловая игра

20 Конкурс рисунков 
«Бережливый человек» 2 2 Конкурс

рисунков

21 Промежуточная аттестация 
«Самодисциплина и 5С» 1 1

Викторина, 
работа с 
лэпбук

Второй год обучения
Модуль «ЗОЖ и эффективность» (36 часов)

Цель: актуализация и расширение знаний о ЗОЖ и здоровом пищевом 
поведении через использование методов и инструментов БП: «Процесс», 
«Заказчик», «Поток создания ценности» (материальный), «Потери», 
«Незначимая работа», «Значимая работа», «Цель».

Задачи:
- расширить представление о ЗОЖ, здоровом питании и здоровом 

пищевом поведении;
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- познакомить с понятиями, методами и инструментами БП: «Процесс», 
«Заказчик», «Ценность», «Поток создания ценности» (материальный), 
«Потери», «Незначимая работа», «Значимая работа», «Цель»;

- закрепить полученные ранее навыки по применению методов и 
инструментов БП: «5С», «Визуализация», «Красные ярлыки», Скрам-доска;

- повысить интерес к правильному пищевому поведению;
- формировать потребность к саморазвитию;
- развитие логического и критического мышления;
- формирование духовно-нравственного мышления;
- содействовать воспитанию качеств личности, способствующие 

развитию самодисциплины, ответственности, командного мышления, 
нравственности, понимания.

Теория:
Вводное занятие. Инструктаж по ТБ. ЗОЖ. Здоровое питание. Уроки этики 
«Волк и козленок». Метод «5С». «Визуализация». «Кампания красных 
ярлыков». Уроки этики «Ворона и кувшин». Процесс. Заказчик. Ценность. 
Поток создания ценности. Уроки этики «Две лягушки». Значимая и 
незначимая работа. Потери. Семь видов потерь. Цель. Устранение потерь. 
Эффективность.

Практика:
Викторины по ЗОЖ и здоровому питанию.
Игра-загадка «Зашифрованные послания».
Проектно-деловая игра «Умный огород. 1 этап. Умный огород и 5С». 
Проектно-деловая игра «Умный огород. 2 этап. Как вырастить овощи?». 
Работа со Скрам-доской. Фабрика процессов «Заказ для зайцев». 
Проектно-деловая игра «Умный огород. 3 этап. План по выращиванию 
моркови».
Проектно-деловая игра «Умный огород. 4 этап. Значимая работа».
Просмотр мультфильма В.Сутеева «Веселый огород».
Проектно-деловая игра «Умный огород. 5 этап. Неурожай».
Свободная деловая игра «Потери в сказках». Сказочный судоку. 
Проектно-деловая игра «Умный огород. 6 этап. Довольные зайцы». 
Промежуточная аттестация: Квиз «ЗОЖ и эффективность». 
Воспитательный компонент:
Участие в городской воспитательной акции.
Викторина «Безопасность - жизнь».
Викторина «Здоровые привычки».
Беседа «Мы вместе».
Викторина «Памятка по финансовой грамотности».
Квест «Зимние традиции».
Фестиваль традиционной культуры.
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Конкурсная программа, посвященная Дню защитника Отечества и 8 Марта 
«Что нас объединяет?».
Викторина «Есть ли права у героев сказок?».
Беседа «Маленькие герои войны».
Работа с_родителями. Беседа «Дневник объединения».

Учебно-тематический план

№
п/п Тема занятия

ремя, часы Вид
практического

занятияОбщее Теория Практика

36 9 27

1
Вводное занятие. Инструктаж 
по ТБ 1 1

2
ЗОЖ. Здоровое питание. 
Викторины по ЗОЖ и 
здоровому питанию

2 1 1 Викторина

3 Уроки этики «Волк и козленок» 1 1

4
Метод «5С».
Игра «Зашифрованные 
послания»

3 1 2 Игра-загадка

5

«Визуализация».
«Кампания красных ярлыков». 
Игра «Умный огород.
1 этап. Умный огород и 5С»

3 1 2 Проектно
деловая игра

6 Уроки этики «Ворона и 
кувшин» 1 1

7

Процесс. Заказчик.
Игра «Умный огород. 2 этап. 
Как вырастить овощи?». 
Работа со Скрам-доской

4 1 3 Проектно
деловая игра

8 Игра «Заказ для зайцев» 2 2 Фабрика
процессов

9

Ценность. Поток создания 
ценности.
Игра «Умный огород. 3 этап. 
План по выращиванию 
моркови»

3 1 2 Проектно
деловая игра

10 Уроки этики «Две лягушки» 1 1

11
Значимая и незначимая работа. 
Игра «Умный огород. 4 этап. 
Значимая работа»

4 1 3 Проектно
деловая игра

12 Потери. Семь видов потерь. 2 1 1 Просмотр
мультфильма
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Мультфильм В.Сутеева 
«Веселый огород» 1947 года

13 Игра «Умный огород. 5 этап. 
Неурожай» 2 2 Проектно

деловая игра

14 Игра «Потери в сказках» 2 2 Свободная 
деловая игра

15 Сказочный судоку 1 1 Мыслительная
игра

16

Цель. Устранение потерь. 
Эффективность.
Игра «Умный огород. 6 этап. 
Довольные зайцы»

3 1 2 Проектно
деловая игра

17 Промежуточная аттестация 
«ЗОЖ и эффективность» 1 1 Квиз

Третий год обучения
Модуль «Мотивация и взаимодействие» (36 часов)

Цель программы: формирование и развитие навыков командного 
взаимодействия через использование методов и инструментов БП: «Мозговой 
штурм», «5 Почему», «Работа с предложениями участников ПСЦ».

Задачи программы:
- познакомить с понятиями, методами и инструментами БП: «Мозговой 

штурм», «5 Почему», «Работа с предложениями участников ПСЦ»;
- закрепить изученные ранее методы и инструменты БП: метод «5С», 

«Визуализация», «Красные ярлыки», Скрам-доска, «Процесс», «Заказчик», 
«Ценность», «Поток создания ценности» (материальный), «Потери», 
«Незначимая работа», «Значимая работа», «Цель»;

- углубить знания об экологии и защите окружающей среды;
- формировать эмоционально-ценностное отношение к природе на основе 

нравственных побуждений, эстетических чувств;
- формировать потребность к мотивации и саморазвитию;
- развитие логического и критического мышления;
- формирование духовно-нравственного мышления;

- содействовать воспитанию качеств личности, способствующие 
развитию самодисциплины, ответственности, командного мышления и 
взаимодействия, нравственности, понимания, сострадания.

Теория:
Вводное занятие. Экология. Раздельный сбор мусора. Бережливость.
Метод «5С». «Красные ярлыки». Уроки этики «Две козы». Процесс. Заказчик. 
Ценность. «Визуализация». Поток создания ценности (материальный). Уроки 
этики «Лев и лисица». Незначимая работа. Значимая работа. Потери. Мозговой
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штурм. Работа с предложениями участников ПСЦ. «5 Почему». Мотивация. 
Уроки этики «Старик и сыновья». Командное взаимодействие.

Практика:
Дидактическая игра «Сортировка мусора».
Проектно-деловая игра «Кафе «5 морковок». 1 этап. «Открытие кафе». Работа 
со Скрам-доской.
Проектно-деловая игра «Кафе «5 морковок». 2 этап. «Клиенты». 
Проектно-деловая игра «Кафе «5 морковок. 3 этап. Вкусное меню». 
Проектно-деловая игра «Кафе «5 морковок. 4 этап. Процессы». 
Проектно-деловая игра «Кафе «5 морковок. 5 этап. Что важно?». 
Проектно-деловая игра «Кафе «5 морковок. 6 этап. Генерация идей». 
Проектно-деловая игра «Кафе «5 морковок. 7 этап. Мотивация».
Игровая оболочка «Мы похожи, мы отличаемся».
Фабрика процессов «Один день работы кафе».
Промежуточная аттестация: Интеллектуальная игра «Что? Где? Когда?» 
Воспитательный компонент:
Участие в городской воспитательной акции.
Квест «Тропа безопасности».
Беседа «Профессии на защите природы».
Викторина «Покупки. Как грамотно их совершать?»
Беседа «Обычаи и традиции родного края».
Квест «Экология».
Участие в акции «Поможем птицам зимой».
Викторина «Профессии женские и не очень».
Беседа «Я -  гражданин России!».
Выставка рисунков «Мир, труд, май!».
Работа с родителями. Индивидуальные консультации по психо
педагогическим вопросам.

Учебно-тематический план

№
п/п Тема занятия

ремя, часы Вид
практического

занятияОбщее Теория Практика

36 10 26

1 Вводное занятие. 
Инструктаж по ТБ 1 1

2 Раздельный сбор мусора. 
Игра «Сортировка мусора» 2 1 1 Дидактическая

игра

3

Метод «5С».
«Красные ярлыки».
Игра «Кафе «5 морковок. 1 
этап. Открытие кафе». 
Работа со Скрам-доской

3 1 2 Проектно-деловая
игра

4 Уроки этики «Две козы» 1 1
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5
Процесс. Заказчик.
Игра «Кафе «5 морковок. 2 
этап. Клиенты»

3 1 2 Проектно-деловая
игра

6
Ценность. Визуализация. 
Игра «Кафе «5 морковок. 3 
этап. Вкусное меню»

4 1 3 Проектно-деловая
игра

7

Поток создания ценности 
(материальный).
Игра «Кафе «5 морковок. 4 
этап. Процессы»

3 1 2 Проектно-деловая
игра

8 Уроки этики «Лев и лисица» 1 1

9

Незначимая работа. 
Значимая работа.
Игра «Кафе «5 морковок. 5 
этап. Что важно?»

4 1 3 Проектно-деловая
игра

10

Потери. Мозговой штурм. 
Работа с предложениями 
участников ПСЦ.
Игра «Кафе «5 морковок. 6 
этап. Г енерация идей»

4 1 3 Проектно-деловая
игра

11
«5 Почему». Мотивация. 
Игра «Кафе «5 морковок. 7 
этап. Мотивация»

3 1 2 Проектно-деловая
игра

12 Уроки этики «Старик и 
сыновья» 1 1

13
Командное взаимодействие. 
Игра «Мы похожи, мы 
отличаемся»

2 1 1 Игровая оболочка

14 Фабрика процессов «Один 
день работы кафе» 2 2 Фабрика

процессов

15
Промежуточная аттестация 
«Мотивация и 
взаимодействие»

1 1
Интеллектуальная 
игра «Что? Г де? 

Когда?»

Четвертый год обучения
Модуль «Саморазвитие и стандартизация» (72 часа)

Цель программы: формирование навыков саморазвития обучающихся 
через использование методов и инструментов БП: «Картирование», 
«Стандарт».

Задачи программы:
- познакомить с методами и инструментами БП: «Картирование», 

«Стандарт»;
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- сформировать представление о звучании бережливости в спиральной 
динамике;

- закрепить изученные ранее методы и инструменты БП: метод «5С», 
«Визуализация», «Красные ярлыки», Скрам-доска, «Процесс», «Заказчик», 
«Ценность», «Поток создания ценности» (материальный), «Потери», 
«Незначимая работа», «Значимая работа», «Цель», «Мозговой штурм», «5 
Почему», «Работа с предложениями участников ПСЦ»;

- содействовать развитию способности осознанного и ответственного 
выбора;

- развитие логического и критического мышления;
- формирование духовно-нравственного мышления;
- содействовать воспитанию качеств личности, способствующие 

развитию самодисциплины, ответственности, командного мышления и 
взаимодействия, мотивации к действию, амбициозности, саморазвития, 
понимания, сострадания, нравственности, уважения к человеку и результату 
его труда.

Теория:
Вводное занятие. Инструктаж по ТБ. Что такое завод? Уроки этики «Черепаха 
и заяц». Бизнес-план. Процесс. Цель. Заказчик. Ценность. Поток создания 
ценности (материальный). Уроки этики «Коза и волк». Что такое Scrum-доска? 
Бежевое звучание в бережливости. Метод «5С».
«Красные ярлыки». Знакомство с производствами Липецкой области. 
Визуализация. Уроки этики «Муравей и голубка». Фиолетовое звучание. 
«Картирование». Незначимая работа. Значимая работа. Потери. «Мозговой 
штурм». «5 Почему». Работа с предложениями участников ПСЦ. 
Саморазвитие. Самоактуализация. Стандартизация. Итоговое занятие. 

Практика:
Деловая игра «Молчанка».
Проектно-деловая игра «Завод по производству морковного сока». 1 этап. 
Составляем бизнес-план». Работа со Скрам-доской.
Проектно-деловая игра «Завод по производству морковного сока. 2 этап. С 
чего начинается завод?».
Проектно-деловая игра «Завод по производству морковного сока. 3 этап. 
Производство».
Деловая игра «Психология безопасности».
Проектно-деловая игра «Завод по производству морковного сока. 4 этап. 
Кампания красных ярлыков». Экскурсии на производства Липецкой области. 
Проектно-деловая игра «Завод по производству морковного сока. 5 этап. 
Безопасность на заводе».
Деловая игра «Взаимодействие».
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Проектно-деловая игра «Завод по производству морковного сока. 6 этап. 
Текущий процесс».
Деловая игра «Сплетни».
Проектно-деловая игра «Завод по производству морковного сока. 7 этап. 
Потери на производстве».
Проектно-деловая игра «Завод по производству морковного сока. 8 этап. 
Идеальный процесс».
Деловая игра «Шарады».
Деловая игра «Моя визитка».
Фабрика процессов «Вкусный сок».
Проектно-деловая игра «Завод по производству морковного сока. 9 этап. 
Финал».
Оформление проектов групп.
Защита проектов групп.
Промежуточная аттестация: защита бережливых проектов обучающихся. 
Воспитательный компонент:
Участие в городской воспитательной акции.
Квест «Безопасность вокруг нас».
Мастер-класс «Подарок учителю».
Беседа «Мои увлечения».
Беседа «Профессии будущего».
Викторина «Экономика и финансы».
Квест «Если хочешь быть здоров...!».
Беседа «Культура будущего поколения».
Викторина «Традиционные зимние праздники нашей страны».
Квест «Эволюция».
Участие в акции «Поможем птицам зимой».
Мастер-класс «Любимым защитникам».
Викторина «Девчонки и мальчишки».
Викторина «День леса».
Беседа «Я -  гражданин России!».
Викторина «Защитим Землю».
Выставка рисунков «Бережливая личность».
Работа с родителями. Индивидуальные консультации по психо
педагогическим вопросам.

Учебно-тематический план

№
п/п Тема занятия

Время, часы Вид
практического

занятияОбщее Теория Практика

72 17 55

1 Вводное занятие. Инструктаж 
по ТБ 1 1
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2 Игра «Молчанка» 1 1 Деловая игра
3 Что такое завод? 1 1
4 Уроки этики «Черепаха и заяц» 1 1

5

Бизнес-план. Цель. Заказчик. 
Игра «Завод по производству 
морковного сока». 1 этап. 
Составляем бизнес-план. 
Работа со Скрам-доской

3 1 2 Проектно
деловая игра

6

Процесс. Цель. Заказчик.
Игра «Завод по производству 
морковного сока». 2 этап. С 
чего начинается завод?

3 1 2 Проектно
деловая игра

7

Ценность. Поток создания 
ценности (материальный). 
Игра «Завод по производству 
морковного сока». 3 этап. 
Производство

4 1 3 Проектно
деловая игра

8 Уроки этики «Коза и волк» 1 1

9
Бежевое звучание в 
бережливости. Игра 
«Психология безопасности»

3 1 2 Деловая игра

10

Метод «5С».
«Красные ярлыки».
Игра «Завод по производству 
морковного сока». 4 этап. 
Кампания красных ярлыков

4 1 3 Проектно
деловая игра

11 Знакомство с производствами 
Липецкой области 2 2

12 Экскурсии на производства 
Липецкой области 2 2 Экскурсии

13

Визуализация.
Игра «Завод по производству 
морковного сока». 5 этап. 
Безопасность на заводе

3 1 2 Проектно
деловая игра

14 Уроки этики «Муравей и 
голубка» 1 1

15 Фиолетовое звучание. Игра 
«Взаимодействие» 3 1 2 Деловая игра

16

Картирование.
Игра «Завод по производству 
морковного сока». 6 этап. 
Текущий процесс

5 1 4 Проектно
деловая игра

17 Игра «Сплетни» 2 2 Деловая игра
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18

Незначимая работа. Значимая 
работа. Потери. «Мозговой 
штурм». «5 Почему». Работа с 
предложениями участников 
ПСЦ.
Игра «Завод по производству 
морковного сока». 7 этап. 
Потери на производстве

5 1 4 Проектно
деловая игра

19
Игра «Завод по производству 
морковного сока». 8 этап. 
Идеальный процесс

4 4 Проектно
деловая игра

20
Саморазвитие. 
Самоактуализация. 
Игра «Шарады»

2 1 1 Деловая игра

21 Игра «Моя визитка» 1 1 Деловая игра

22 Фабрика процессов «Вкусный 
сок» 3 3 Фабрика

процессов

23
Стандартизация. Игра «Завод 
по производству морковного 
сока». 9 этап. Финал

5 1 4 Проектно
деловая игра

24
Промежуточная аттестация: 
реализация групповых 
бережливых проектов

8 8 Г рупповые 
проекты

25
Промежуточная аттестация: 
защита групповых бережливых 
проектов

3 3 Г рупповые 
проекты

26 Итоговое занятие 1 1

1.3. Планируемые результаты освоения модулей 
1год обучения
Модуль «Самодисциплина и 5С»

Обучающиеся будут знать:
- начальное представление о бережливости, бережливой личности;
- что такое порядок, дисциплина, самодисциплина, безопасность;
- что такое выбор и ответственность за выбор;
- «Метод 5С»: сортировка, соблюдение порядка, содержание в чистоте, 

стандартизация, совершенствование;
- инструменты «Визуализация», «Красные ярлыки», Скрам-доска. 
Обучающиеся будут уметь:
- анализировать полученную информацию;
- работать в группе;
- наблюдать, сравнивать;
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- применять в проектных задачах методы и инструменты «5С», 
«Визуализация», «Красные ярлыки» и Скрам-доска.

2год обучения
Модуль «ЗОЖ и эффективность»

Обучающиеся будут знать:
- представление о ЗОЖ, здоровом питании и здоровом пищевом 

поведении;
- понятия «Процесс», «Заказчик», «Ценность», «Поток создания 

ценности» (материальный), «Потери», «Незначимая работа», «Значимая 
работа», «Цель».

Обучающиеся будут уметь:
- анализировать полученную информацию;
- работать в группе;
- наблюдать, сравнивать, обобщать, находить закономерности;
- находить и выделять в проектных задачах «Процесс», начало и 

окончание процесса, «Заказчик», «Потери», «Незначимая работа», «Значимая 
работа»;

- устранять найденные потери в проектных задачах.

3год обучения
Модуль «Мотивация и взаимодействие»

Обучающиеся будут знать:
- основные понятия экологии человека, зависимость здоровья от 

состояния окружающей среды и привычного образа жизни;
- представление о раздельном сборе мусора;
- инструменты «5 Почему», «Работа с предложениями участников 

ПСЦ», «Мозговой штурм»;
Обучающиеся будут уметь:
- четко ставить цели и задачи, делать выводы в соответствии с 

поставленными задачами;
- применять в проектных задачах инструменты «5 Почему», «Работа с 

предложениями участников ПСЦ», «Мозговой штурм»;
- взаимодействовать в команде.

4год обучения
Модуль «Саморазвитие и стандартизация»

Обучающиеся будут знать:
- представление о развитии и саморазвитии;
- представление о цветовом звучании бережливости;
- инструменты «Картирование» и «Стандартизация»;
Обучающиеся будут уметь:
- выделять этапы процессов в проектных задачах;
- структурировать материал;
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- применять в проектных задачах инструменты «Картирование» и 
«Стандартизация»;

- взаимодействовать в команде.

Планируемые результаты освоения программы
Личностные результаты:
- будут способны к самодисциплине, саморазвитию и самообразованию 

на основе внутренней мотивации к познавательной деятельности;
- будут уметь планировать, контролировать и оценивать свои действия в 

соответствии с поставленной задачей и условиями ее реализации;
- будут способны применять коммуникативные навыки;
- будут способны к нравственному, логическому и критическому 

мышлению;
-будут способны уважать человека и результаты его труда.
Метапредметные результаты:
- будут знать методику применения инструментов и методов БП в 

соответствии с возрастной категорией обучающихся;
- будут знать основные экологические понятия;
- будут уметь анализировать, сравнивать, обобщать, делать выводы;
- будут владеть навыками самостоятельного приобретения новых 

знаний, организации учебной деятельности и поиска средств её 
осуществления;

- будут уметь ставить вопросы, выдвигать гипотезу и обосновывать её, 
давать определения понятиям, классифицировать, структурировать материал, 
строить логические рассуждения, устанавливать причинно-следственные 
связи, аргументировать собственную позицию, формулировать выводы, 
делать умозаключения, выполнять практические задания, в том числе и 
проектные.

Предметные результаты:
- будут владеть основными понятиями БП в соответствии с возрастной 

категорией обучающихся;
- будут иметь представление о понятии «бережливость», компетенциях 

бережливой личности;
- будут владеть основными навыками применения инструментов и 

методов БП в соответствии с возрастной категорией обучающихся;
- приобретут опыт проектной деятельности;
- будут уметь решать проектные задачи.

2.1 Учебный план

№
п/п

М о д у ль
К о л и ч ество  часов П р о м еж у то чн ая

аттестац и я1 г. 2 г. 3 г. 4 г.

1
Самодисциплина и 
5С 36

В и к то р и н а  с 
и сп о л ьзо в ан и ем  Л эп б у к
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2
ЗОЖ и
эффективность 36

К ви з « З О Ж  и 
эф ф ек ти вн о сть»

3
Мотивация и 
взаимодействие 36

И н тел л ек ту ал ьн ая  игра 
«Ч то? Г де? К огда?»

4
Саморазвитие и 
стандартизация 72

Защ и та  б ереж ли вы х  
п роектов

2.2 Календарный учебный график
Этапы образовательного процесса 4 года обучения
Аудиторный 1 сентября-31 мая
Входной контроль Последняя неделя сентября
Промежуточная аттестация Последняя неделя мая
Внеаудиторный Июнь-август (массовые 

мероприятия, экскурсии)

2.3 Рабочие программы
Первый год обучения

Модуль «Самодисциплина и 5С» (36 часов)
Цель: формирование и развитие навыков самодисциплины в учебной и 

внеучебной деятельности через использование методов и инструментов БП: 
«Метод 5С», «Визуализация», «Красные ярлыки», Скрам-доска.

Задачи:
- сформировать первичное представление о бережливости;
- познакомить с понятиями, методами и инструментами БП: «Метод 5С», 

«Визуализация», «Красные ярлыки», Скрам-доска;
- отработать умения и навыки применения инструментов «Метод 5С», 

«Визуализация», «Красные ярлыки» и Скрам-доска в быту;
- повысить интерес к безопасности, порядку в быту и школе;
- содействовать развитию способности осознанного и ответственного 

выбора в разных жизненных ситуациях;
- формировать потребность к саморазвитию;
- развитие логического и критического мышления;
- формирование духовно-нравственного мышления;
- содействовать воспитанию качеств личности, способствующие 

развитию самодисциплины, ответственности, нравственности.
Планируемые результаты
Обучающиеся будут знать:
- начальное представление о бережливости, бережливой личности;
- что такое порядок, дисциплина, самодисциплина, безопасность;
- что такое выбор и ответственность за выбор;
- «Метод 5С»: сортировка, соблюдение порядка, содержание в чистоте, 

стандартизация, совершенствование;
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- инструменты «Визуализация», «Красные ярлыки», Скрам-доска. 
Обучающиеся будут уметь:
- анализировать полученную информацию;
- работать в группе;
- наблюдать, сравнивать;
- применять в проектных задачах методы и инструменты «5С», 

«Визуализация» и «Красные ярлыки».
Содержание
Теория:

Вводное занятие. Инструктаж по ТБ. Качества современного человека. 
Бережливый человек. Выбор. Роль выбора и ответственность за него. 
Важность выбора в сказках и в жизни. Метод 5С. Задачи «Метода 5С». Шаг 
1. Сортировка. Дисциплина. Самодисциплина. Правила поведения в школе. 
Уроки этики «Пастух и волки». Шаг 2. Соблюдение порядка. Шаг 3. 
Содержание в чистоте. Шаг 4. Стандартизация. Уроки этики «Жадная 
собака». Визуализация. Безопасность. Уроки этики «Два барана». Уроки 
этики «Лиса и тигр». Шаг 5. Совершенствование. «Кампания красных 
ярлыков».

Практика:
Игровая оболочка «Знакомство».
Игра - предположение «Что было бы, если...».
Просмотр мультфильма «Луна».
Проектно-деловая игра «Умный дом. 1 этап. Необходимое и ненужное». 
Проектно-деловая игра «Умный дом. 2 этап. Расположи, что осталось». 
Знакомство с приложением Toca Boca, наполнение комнат.
Проектно-деловая игра «Умный дом. 3 этап. Уборка».
Проектно-деловая игра «Умный дом. 4 этап. Стандарт моего дня», 
«Разработка личных стандартов обучающихся «Бережливое утро», 
«Бережливая парта», разработка стандартов на выбор.
Деловая игра «Учимся работать со Скрам-доской (scrum-board)».
Игра - загадка «Путешествие по безопасным сказкам».
Проектно-деловая игра «Умный дом. 5 этап. Умные приборы». 
Проектно-деловая игра «Умный дом. 6 этап. Привычка».
Работа с приложением Toca Boca.
Конкурс рисунков «Бережливый человек».
Промежуточная аттестация: Викторина «Самодисциплина и 5С», работа с 
лэпбук.
Воспитательный компонент:
Участие в городской воспитательной акции.
Викторина по ПДД «Берегись на дороге».
«Жалобная книга природы» (викторина, беседа).
«Минутка здоровья» (презентации).
Мультимедийная экскурсия «Россия - наш дом».
Беседа «Человек культурный».
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Эстафета финансовой грамотности (викторина).
Конкурсная программа, посвященная Дню защитника Отечества и 8 Марта 
«Самый первый!».
Викторина «О культуре поведения в школе».
«Г еоргиевская ленточка» (мастер-класс к 9 мая).

Работа с _родителями. Анкетирование «Удовлетворенность образовательным 
процессом».

Учебно-тематический план

№
п/п Название темы занятия

Дата
проведения 

по плану

Дата
проведения 

по факту

1 Вводное занятие. Инструктаж по ТБ. Игра 
«Знакомство». сентябрь

2
Качества современного человека. 
Бережливый человек. Викторина по ПДД 
«Берегись на дороге».

сентябрь

3 Выбор. Роль выбора и ответственность за 
него. сентябрь

4
Важность выбора в сказках и в жизни. 
Игра «Что было бы, если...»
Просмотр мультфильма «Луна».

сентябрь

5 Метод 5С. Задачи «Метода 5С». «Жалобная 
книга природы» (викторина, беседа) октябрь

6 Логикум (логические пары, время, найди 
закономерность, математический лабиринт) октябрь

7
Шаг 1. Сортировка. Дисциплина. 
Самодисциплина. Правила поведения в 
школе.

октябрь

8 Игра «Умный дом. 1 этап. Необходимое и 
ненужное» октябрь

9 Уроки этики «Пастух и волки» ноябрь

10 Шаг 2. Соблюдение порядка. «Минутка 
здоровья» (презентации). ноябрь

11
Игра «Умный дом. 2 этап. Расположи, что 
осталось». Знакомство с приложением Toca 
Boca, наполнение комнат.

ноябрь

12
Знакомство с приложением Toca Boca, 

наполнение комнат. Мультимедийная 
экскурсия «Россия- наш дом».

ноябрь

13 Шаг 3. Содержание в чистоте. ноябрь

14 Игра «Умный дом. 3 этап. Уборка». Метод 
вытягивания декабрь
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15 Игра «Умный дом. 3 этап. Уборка». Метод 
вытягивания. Беседа «Человек культурный». декабрь

16 Шаг 4. Стандартизация. декабрь

17 Игра «Умный дом. 4 этап. Стандарт моего 
дня» декабрь

18 Игра «Умный дом. 4 этап. Стандарт моего 
дня» январь

19 Разработка личных стандартов обучающихся 
«Бережливое утро», «Бережливая парта» январь

20 Разработка стандартов на выбор январь
21 Уроки этики «Жадная собака» январь

22 Учимся работать со Скрам-доской (scrum- 
board) февраль

23 Учимся работать со Скрам-доской (scrum- 
board) февраль

24 Визуализация. Безопасность. Эстафета 
финансовой грамотности (викторина). февраль

25 Игра «Путешествие по безопасным сказкам» февраль

26
Конкурсная программа, посвященная Дню 
защитника Отечества и 8 Марта «Самый 
первый!».

март

27 Уроки этики «Два барана» март
28 Игра «Умный дом. 5 этап. Умные приборы». март
29 Игра «Умный дом. 5 этап. Умные приборы». март
30 Уроки этики «Два барана» апрель

31 Шаг 5. Совершенствование. Викторина «О 
культуре поведения в школе». апрель

32 «Кампания красных ярлыков». апрель

33 Игра «Умный дом. 6 этап. Привычка». 
Работа с приложением Toca Boca. апрель

34
Конкурс рисунков «Бережливый человек». 
«Георгиевская ленточка» (мастер-класс к 9 
мая).

май

35

Конкурс рисунков «Бережливый человек». 
Работа с родителями. Анкетирование 
«Удовлетворенность образовательным 
процессом».

май

36 Викторина «Самодисциплина и 5С», работа 
с лэпбук. май

Второй год обучения
Модуль «ЗОЖ и эффективность» (36 часов)

Цель: актуализация и расширение знаний о ЗОЖ и здоровом пищевом 
поведении через использование методов и инструментов БП: «Процесс»,
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«Заказчик», «Поток создания ценности» (материальный), «Потери», 
«Незначимая работа», «Значимая работа», «Цель».

Задачи:
- расширить представление о ЗОЖ, здоровом питании и здоровом 

пищевом поведении;
- познакомить с понятиями, методами и инструментами БП: «Процесс», 

«Заказчик», «Ценность», «Поток создания ценности» (материальный), 
«Потери», «Незначимая работа», «Значимая работа», «Цель»;

- закрепить полученные ранее навыки по применению методов и 
инструментов БП: «5С», «Визуализация», «Красные ярлыки», Скрам-доска;

- повысить интерес к правильному пищевому поведению;
- формировать потребность к саморазвитию;
- развитие логического и критического мышления;
- формирование духовно-нравственного мышления;
- содействовать воспитанию качеств личности, способствующие 

развитию самодисциплины, ответственности, командного мышления, 
нравственности, понимания.

Планируемые результаты 
Обучающиеся будут знать:
- представление о ЗОЖ, здоровом питании и здоровом пищевом 

поведении;
- понятия «Процесс», «Заказчик», «Ценность», «Поток создания 

ценности» (материальный), «Потери», «Незначимая работа», «Значимая 
работа», «Цель».

Обучающиеся будут уметь:
- анализировать полученную информацию;
- работать в группе;
- наблюдать, сравнивать, обобщать, находить закономерности;
- находить и выделять в проектных задачах «Процесс», начало и 

окончание процесса, «Заказчик», «Потери», «Незначимая работа», «Значимая 
работа»;

- устранять найденные потери в проектных задачах.

Содержание
Теория:

Вводное занятие. Инструктаж по ТБ. ЗОЖ. Здоровое питание. Уроки этики 
«Волк и козленок». Метод «5С». «Визуализация». «Кампания красных 
ярлыков». Уроки этики «Ворона и кувшин». Процесс. Заказчик. Ценность. 
Поток создания ценности. Уроки этики «Две лягушки». Значимая и 
незначимая работа. Потери. Семь видов потерь. Цель. Устранение потерь. 
Эффективность.

Практика:
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Викторины по ЗОЖ и здоровому питанию.
Игра-загадка «Зашифрованные послания».
Проектно-деловая игра «Умный огород. 1 этап. Умный огород и 5С». 
Проектно-деловая игра «Умный огород. 2 этап. Как вырастить овощи?». 
Работа со Скрам-доской. Фабрика процессов «Заказ для зайцев». 
Проектно-деловая игра «Умный огород. 3 этап. План по выращиванию 
моркови».
Проектно-деловая игра «Умный огород. 4 этап. Значимая работа».
Просмотр мультфильма В.Сутеева «Веселый огород».
Проектно-деловая игра «Умный огород. 5 этап. Неурожай».
Свободная деловая игра «Потери в сказках». Сказочный судоку. 
Проектно-деловая игра «Умный огород. 6 этап. Довольные зайцы». 
Промежуточная аттестация: Квиз «ЗОЖ и эффективность». 
Воспитательный компонент:
Участие в городской воспитательной акции.
Викторина «Безопасность - жизнь».
Викторина «Здоровые привычки».
Беседа «Мы вместе».
Викторина «Памятка по финансовой грамотности».
Квест «Зимние традиции».
Фестиваль традиционной культуры.
Конкурсная программа, посвященная Дню защитника Отечества и 8 Марта 
«Что нас объединяет?».
Викторина «Есть ли права у героев сказок?».
Беседа «Маленькие герои войны».
Работа с_родителями. Беседа «Дневник объединения».

Учебно-тематический план

№
п/п Название темы занятия

Дата
проведения 

по плану

Дата
проведения 

по факту

1 Вводное занятие. Инструктаж по ТБ. сентябрь

2 ЗОЖ. Здоровое питание. Викторина 
«Безопасность - жизнь». сентябрь

3 Викторины по ЗОЖ и здоровому питанию сентябрь
4 Уроки этики «Волк и козленок» сентябрь

5 Метод «5С». Викторина «Здоровые 
привычки». октябрь

6 Игра-загадка «Зашифрованные послания». октябрь
7 Игра-загадка «Зашифрованные послания». октябрь

8
«Визуализация».
«Кампания красных ярлыков». Беседа «Мы 
вместе».

октябрь
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9 Проектно-деловая игра «Умный огород. 
1 этап. Умный огород и 5С». октябрь

10 Проектно-деловая игра «Умный огород. 
1 этап. Умный огород и 5С». ноябрь

11 Уроки этики «Ворона и кувшин» ноябрь

12 Процесс. Заказчик. Викторина «Памятка по 
финансовой грамотности». ноябрь

13
Проектно-деловая игра «Умный огород. 2 
этап. Как вырастить овощи?». Работа со 
Скрам-доской.

ноябрь

14 Проектно-деловая игра «Умный огород. 2 
этап. Как вырастить овощи?». декабрь

15
Проектно-деловая игра «Умный огород. 2 
этап. Как вырастить овощи?». Работа со 
Скрам-доской.

декабрь

16 Фабрика процессов «Заказ для зайцев». декабрь
17 Фабрика процессов «Заказ для зайцев». декабрь

18 Ценность. Поток создания ценности. Квест 
«Зимние традиции». январь

19 Проектно-деловая игра «Умный огород. 3 
этап. План по выращиванию моркови». январь

20 Проектно-деловая игра «Умный огород. 3 
этап. План по выращиванию моркови». январь

21 Уроки этики «Две лягушки» февраль

22 Значимая и незначимая работа. Фестиваль 
традиционной культуры. февраль

23 Проектно-деловая игра «Умный огород. 4 
этап. Значимая работа». февраль

24 Проектно-деловая игра «Умный огород. 4 
этап. Значимая работа». февраль

25
Конкурсная программа, посвященная Дню 
защитника Отечества и 8 Марта «Что нас 
объединяет?».

март

26 Потери. Семь видов потерь. Викторина «Есть 
ли права у героев сказок?». март

27 Просмотр мультфильма В.Сутеева «Веселый 
огород». март

28 Проектно-деловая игра «Умный огород. 5 
этап. Неурожай». март

29 Проектно-деловая игра «Умный огород. 5 
этап. Неурожай». апрель

30 Свободная деловая игра «Потери в сказках». апрель
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31 Свободная деловая игра «Потери в сказках». 
Беседа «Маленькие герои войны». апрель

32 Сказочный судоку. апрель

33
Цель. Устранение потерь. Эффективность. 
Работа с родителями. Беседа «Дневник 
объединения».

апрель

34 Проектно-деловая игра «Умный огород. 6 
этап. Довольные зайцы». май

35 Проектно-деловая игра «Умный огород. 6 
этап. Довольные зайцы». май

36 Квиз «ЗОЖ и эффективность». май

Третий год обучения
Модуль «Мотивация и взаимодействие» (36 часов)

Цель программы: формирование и развитие навыков командного 
взаимодействия через использование методов и инструментов БП: «Мозговой 
штурм», «5 Почему», «Работа с предложениями участников ПСЦ».

Задачи программы:
- познакомить с понятиями, методами и инструментами БП: «Мозговой 

штурм», «5 Почему», «Работа с предложениями участников ПСЦ»;
- закрепить изученные ранее методы и инструменты БП: метод «5С», 

«Визуализация», «Красные ярлыки», «Процесс», «Заказчик», «Ценность», 
«Поток создания ценности» (материальный), «Потери», «Незначимая работа», 
«Значимая работа», «Цель»;

- формировать представление об экологии и защите окружающей среды;
- формировать экологическое мышление;
- формировать потребность к мотивации и саморазвитию;
- развитие логического и критического мышления;
- формирование духовно-нравственного мышления;
- содействовать воспитанию качеств личности, способствующие 

развитию самодисциплины, ответственности, командного мышления и 
взаимодействия, нравственности, понимания, сострадания.

Планируемые результаты
Обучающиеся будут знать:
- основные понятия экологии человека, зависимость здоровья от 

состояния окружающей среды и привычного образа жизни;
- представление о раздельном сборе мусора;
- инструменты «5 Почему», «Работа с предложениями участников 

ПСЦ», «Мозговой штурм»;
Обучающиеся будут уметь:
- четко ставить цели и задачи, делать выводы в соответствии с 

поставленными задачами;
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- применять в проектных задачах инструменты «5 Почему», «Работа с 
предложениями участников ПСЦ», «Мозговой штурм»;

- взаимодействовать в команде.
Содержание
Теория:

Вводное занятие. Экология. Раздельный сбор мусора. Бережливость.
Метод «5С». «Красные ярлыки». Уроки этики «Две козы». Процесс. Заказчик. 
Ценность. «Визуализация». Поток создания ценности (материальный). Уроки 
этики «Лев и лисица». Незначимая работа. Значимая работа. Потери. Мозговой 
штурм. Работа с предложениями участников ПСЦ. «5 Почему». Мотивация. 
Уроки этики «Старик и сыновья». Командное взаимодействие.

Практика:
Дидактическая игра «Сортировка мусора».
Проектно-деловая игра «Кафе «5 морковок». 1 этап. «Открытие кафе». Работа 
со Скрам-доской.
Проектно-деловая игра «Кафе «5 морковок». 2 этап. «Клиенты». 
Проектно-деловая игра «Кафе «5 морковок. 3 этап. Вкусное меню». 
Проектно-деловая игра «Кафе «5 морковок. 4 этап. Процессы». 
Проектно-деловая игра «Кафе «5 морковок. 5 этап. Что важно?». 
Проектно-деловая игра «Кафе «5 морковок. 6 этап. Генерация идей». 
Проектно-деловая игра «Кафе «5 морковок. 7 этап. Мотивация».
Игровая оболочка «Мы похожи, мы отличаемся».
Фабрика процессов «Один день работы кафе».
Промежуточная аттестация: Интеллектуальная игра «Что? Где? Когда?» 
Воспитательный компонент:
Участие в городской воспитательной акции.
Квест «Тропа безопасности».
Беседа «Профессии на защите природы».
Викторина «Покупки. Как грамотно их совершать?»
Беседа «Обычаи и традиции родного края».
Квест «Экология».
Участие в акции «Поможем птицам зимой».
Викторина «Профессии женские и не очень».
Беседа «Я -  гражданин России!».
Конкурс рисунков «Мир, труд, май!».
Работа с родителями. Индивидуальные консультации по психо
педагогическим вопросам.

Учебно-тематический план

№
п/п Название темы занятия

Дата
проведения 

по плану

Дата
проведения 

по факту
1 Вводное занятие. Инструктаж по ТБ. сентябрь
2 Раздельный сбор мусора. сентябрь
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3 Дидактическая игра «Сортировка мусора». сентябрь
4 Квест «Тропа безопасности». сентябрь
5 Метод «5С». «Красные ярлыки». октябрь

6
Проектно-деловая игра «Кафе «5 морковок. 1 
этап. Открытие кафе». Работа со Скрам- 
доской.

октябрь

7

Проектно-деловая игра «Кафе «5 морковок. 1 
этап. Открытие кафе». Работа со Скрам- 
доской. Беседа «Профессии на защите 
природы».

октябрь

8 Уроки этики «Две козы» октябрь

9 Процесс. Заказчик. Викторина «Покупки. 
Как грамотно их совершать?». октябрь

10 Проектно-деловая игра «Кафе «5 морковок. 
2 этап. Клиенты». ноябрь

11 Проектно-деловая игра «Кафе «5 морковок. 
2 этап. Клиенты». ноябрь

12 Ценность. Визуализация. Беседа «Обычаи и 
традиции родного края». ноябрь

13 Проектно-деловая игра «Кафе «5 морковок. 
3 этап. Вкусное меню». ноябрь

14 Проектно-деловая игра «Кафе «5 морковок. 
3 этап. Вкусное меню». декабрь

15 Проектно-деловая игра «Кафе «5 морковок. 
3 этап. Вкусное меню». декабрь

16 Поток создания ценности (материальный). 
Квест «Экология». декабрь

17 Проектно-деловая игра «Кафе «5 морковок. 
4 этап. Процессы». декабрь

18 Проектно-деловая игра «Кафе «5 морковок. 
4 этап. Процессы». январь

19 Уроки этики «Лев и лисица» январь

20 Незначимая работа. Значимая работа. 
Участие в акции «Поможем птицам зимой». январь

21 Проектно-деловая игра «Кафе «5 морковок. 
5 этап. Что важно?». февраль

22 Проектно-деловая игра «Кафе «5 морковок. 5 
этап. Что важно?». февраль

23 Проектно-деловая игра «Кафе «5 морковок. 
5 этап. Что важно?». февраль

24

Потери. Мозговой штурм. Работа с 
предложениями участников ПСЦ. 
Викторина «Профессии женские и не 
очень».

февраль
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25 Проектно-деловая игра «Кафе «5 морковок. 6 
этап. Генерация идей». март

26 Проектно-деловая игра «Кафе «5 морковок. 6 
этап. Генерация идей». март

27 Проектно-деловая игра «Кафе «5 морковок. 6 
этап. Генерация идей». март

28 «5 Почему». Мотивация. Беседа «Я -  
гражданин России!». март

29 Проектно-деловая игра «Кафе «5 морковок. 
7 этап. Мотивация». апрель

30 Проектно-деловая игра «Кафе «5 морковок. 
7 этап. Мотивация». апрель

31 Уроки этики «Старик и сыновья» апрель

32

Командное взаимодействие. Конкурс 
рисунков «Мир, труд, май!». Работа с 
родителями. Индивидуальные консультации 
по психо-педагогическим вопросам.

апрель

33 Игровая оболочка «Мы похожи, мы 
отличаемся». апрель

34 Фабрика процессов «Один день работы 
кафе». май

35 Фабрика процессов «Один день работы 
кафе». май

36 Интеллектуальная игра «Что? Г де? Когда?» май

Четвертый год обучения
Модуль «Саморазвитие и стандартизация» (72 часов)

Цель программы: формирование навыков саморазвития обучающихся 
через использование методов и инструментов БП: «Картирование», 
«Стандарт».

Задачи программы:
- познакомить с методами и инструментами БП: «Картирование», 

«Стандарт»;
- сформировать представление о звучании бережливости в спиральной 

динамике;
- закрепить изученные ранее методы и инструменты БП: метод «5С», 

«Визуализация», «Красные ярлыки», Скрам-доска, «Процесс», «Заказчик», 
«Ценность», «Поток создания ценности» (материальный), «Потери», 
«Незначимая работа», «Значимая работа», «Цель», «Мозговой штурм», «5 
Почему», «Работа с предложениями участников ПСЦ»;

- содействовать развитию способности осознанного и ответственного 
выбора;

- развитие логического и критического мышления;
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- формирование духовно-нравственного мышления;
- содействовать воспитанию качеств личности, способствующие 

развитию самодисциплины, ответственности, командного мышления и 
взаимодействия, мотивации к действию, амбициозности, саморазвития, 
понимания, сострадания, нравственности, уважения к человеку и результату 
его труда.

Планируемые результаты 
Обучающиеся будут знать:
- представление о развитии и саморазвитии;
- представление о цветовом звучании бережливости;
- инструменты «Картирование» и «Стандартизация»;
Обучающиеся будут уметь:
- выделять этапы процессов в проектных задачах;
- структурировать материал;
- применять в проектных задачах инструменты «Картирование» и 

«Стандартизация»;
- взаимодействовать в команде.
Содержание
Теория:

Вводное занятие. Инструктаж по ТБ. Что такое завод? Уроки этики «Черепаха 
и заяц». Бизнес-план. Процесс. Цель. Заказчик. Ценность. Поток создания 
ценности (материальный). Уроки этики «Коза и волк». Что такое Scrum-доска? 
Бежевое звучание в бережливости. Метод «5С». «Красные ярлыки». 
Знакомство с производствами Липецкой области. Визуализация. Уроки этики 
«Муравей и голубка». Фиолетовое звучание. «Картирование». Незначимая 
работа. Значимая работа. Потери. «Мозговой штурм». «5 Почему». Работа с 
предложениями участников ПСЦ. Саморазвитие. Самоактуализация. 
Стандартизация. Итоговое занятие.

Практика:
Деловая игра «Молчанка».
Проектно-деловая игра «Завод по производству морковного сока. 1 этап. 
Составляем бизнес-план». Работа со Скрам-доской.
Проектно-деловая игра «Завод по производству морковного сока. 2 этап. С 
чего начинается завод?».
Проектно-деловая игра «Завод по производству морковного сока. 3 этап. 
Производство».
Деловая игра «Психология безопасности».
Проектно-деловая игра «Завод по производству морковного сока. 4 этап. 
Кампания красных ярлыков». Экскурсии на производства Липецкой области. 
Проектно-деловая игра «Завод по производству морковного сока. 5 этап. 
Безопасность на заводе».
Деловая игра «Взаимодействие».
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Проектно-деловая игра «Завод по производству морковного сока. 6 этап. 
Текущий процесс».
Деловая игра «Сплетни».
Проектно-деловая игра «Завод по производству морковного сока. 7 этап. 
Потери на производстве».
Проектно-деловая игра «Завод по производству морковного сока. 8 этап. 
Идеальный процесс».
Деловая игра «Шарады».
Деловая игра «Моя визитка».
Фабрика процессов «Вкусный сок».
Проектно-деловая игра «Завод по производству морковного сока. 9 этап. 
Финал».
Оформление проектов групп.
Защита проектов групп.
Промежуточная аттестация: защита бережливых проектов обучающихся. 
Воспитательный компонент:
Участие в городской воспитательной акции.
Квест «Безопасность вокруг нас».
Мастер-класс «Подарок учителю».
Беседа «Мои увлечения».
Беседа «Профессии будущего».
Викторина «Экономика и финансы».
Квест «Если хочешь быть здоров...!».
Беседа «Культура будущего поколения».
Викторина «Традиционные зимние праздники нашей страны».
Квест «Эволюция».
Участие в акции «Поможем птицам зимой».
Мастер-класс «Любимым защитникам».
Викторина «Девчонки и мальчишки».
Викторина «День леса».
Беседа «Я -  гражданин России!».
Викторина «Защитим Землю».
Конкурс рисунков «Бережливая личность».
Работа с родителями. Индивидуальные консультации по психо
педагогическим вопросам.

Учебно-тематический план

№
п/п Название темы занятия

Дата
проведения 

по плану

Дата
проведения 

по факту
1 Вводное занятие. Инструктаж по ТБ. сентябрь
2 Деловая игра «Молчанка». сентябрь

3 Что такое завод? Квест «Безопасность 
вокруг нас». сентябрь
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4 Уроки этики «Черепаха и заяц» сентябрь
5 Бизнес-план. Цель. Заказчик. сентябрь

6

Проектно-деловая игра «Завод по 
производству морковного сока. 1 этап. 
Составляем бизнес-план». Работа со Скрам- 
доской

сентябрь

7

Проектно-деловая игра «Завод по 
производству морковного сока. 1 этап. 
Составляем бизнес-план». Работа со Скрам- 
доской

сентябрь

8 Процесс. Цель. Заказчик. Мастер-класс 
«Подарок учителю». сентябрь

9
Проектно-деловая игра «Завод по 
производству морковного сока. 2 этап. С 
чего начинается завод?»

сентябрь

10
Проектно-деловая игра «Завод по 
производству морковного сока. 2 этап. С 
чего начинается завод?»

октябрь

11 Ценность. Поток создания ценности 
(материальный). Беседа «Мои увлечения».

октябрь

12
Проектно-деловая игра «Завод по 
производству морковного сока». 3 этап. 
Производство.

октябрь

13
Проектно-деловая игра «Завод по 
производству морковного сока». 3 этап. 
Производство.

октябрь

14
Проектно-деловая игра «Завод по 
производству морковного сока». 3 этап. 
Производство.

октябрь

15 Уроки этики «Коза и волк» октябрь

16 Бежевое звучание в бережливости. Беседа 
«Профессии будущего».

октябрь

17 Деловая игра «Психология безопасности». октябрь

18 Деловая игра «Психология безопасности». 
Викторина «Экономика и финансы».

октябрь

19 Метод «5С». «Красные ярлыки». Квест «Если 
хочешь быть здоров...!». ноябрь

20
Проектно-деловая игра «Завод по 
производству морковного сока». 4 этап. 
Кампания красных ярлыков

ноябрь

21
Проектно-деловая игра «Завод по 
производству морковного сока». 4 этап. 
Кампания красных ярлыков

ноябрь
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22
Проектно-деловая игра «Завод по 
производству морковного сока». 4 этап. 
Кампания красных ярлыков

ноябрь

23 Знакомство с производствами Липецкой 
области

ноябрь

24
Знакомство с производствами Липецкой 
области. Беседа «Культура будущего 
поколения».

ноябрь

25 Экскурсии на производства Липецкой 
области

ноябрь

26 Экскурсии на производства Липецкой 
области

ноябрь

27 Визуализация. Викторина «Традиционные 
зимние праздники нашей страны». декабрь

28
Проектно-деловая игра «Завод по 
производству морковного сока». 5 этап. 
Безопасность на заводе.

декабрь

29
Проектно-деловая игра «Завод по 
производству морковного сока». 5 этап. 
Безопасность на заводе.

декабрь

30 Уроки этики «Муравей и голубка» декабрь
31 Фиолетовое звучание. декабрь
32 Деловая игра «Взаимодействие». декабрь
33 Деловая игра «Взаимодействие». декабрь
34 Картирование. Квест «Эволюция». декабрь

35
Проектно-деловая игра «Завод по 
производству морковного сока». 6 этап. 
Текущий процесс.

декабрь

36
Проектно-деловая игра «Завод по 
производству морковного сока». 6 этап. 
Текущий процесс.

январь

37
Проектно-деловая игра «Завод по 
производству морковного сока». 6 этап. 
Текущий процесс.

январь

38
Проектно-деловая игра «Завод по 
производству морковного сока». 6 этап. 
Текущий процесс.

январь

39 Деловая игра «Сплетни». январь

40 Деловая игра «Сплетни». Участие в акции 
«Поможем птицам зимой».

январь

41 Незначимая работа. Значимая работа. 
Потери.

январь

42 «Мозговой штурм». «5 Почему». Работа с 
предложениями участников ПСЦ. февраль
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43
Проектно-деловая игра «Завод по 
производству морковного сока». 7 этап. 
Потери на производстве.

февраль

44
Проектно-деловая игра «Завод по 
производству морковного сока». 7 этап. 
Потери на производстве.

февраль

45

Проектно-деловая игра «Завод по 
производству морковного сока». 7 этап. 
Потери на производстве. Мастер-класс 
«Любимым защитникам».

февраль

46
Проектно-деловая игра «Завод по 
производству морковного сока». 8 этап. 
Идеальный процесс.

февраль

47
Проектно-деловая игра «Завод по 
производству морковного сока». 8 этап. 
Идеальный процесс.

февраль

48
Проектно-деловая игра «Завод по 
производству морковного сока». 8 этап. 
Идеальный процесс.

февраль

49
Проектно-деловая игра «Завод по 
производству морковного сока». 8 этап. 
Идеальный процесс.

февраль

50 Саморазвитие. Самоактуализация. 
Викторина «Девчонки и мальчишки». март

51 Деловая игра «Шарады». март

52 Деловая игра «Моя визитка». Викторина 
«День леса».

март

53 Фабрика процессов «Вкусный сок». март
54 Фабрика процессов «Вкусный сок». март
55 Фабрика процессов «Вкусный сок». март

56 Стандартизация. Беседа «Я -  гражданин 
России!».

март

57
Проектно-деловая игра «Завод по 
производству морковного сока». 9 этап. 
Финал.

март

58
Проектно-деловая игра «Завод по 
производству морковного сока». 9 этап. 
Финал.

апрель

59
Проектно-деловая игра «Завод по 
производству морковного сока». 9 этап. 
Финал.

апрель

60
Проектно-деловая игра «Завод по 
производству морковного сока». 9 этап. 
Финал. Викторина «Защитим Землю».

апрель
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61 Промежуточная аттестация: реализация 
групповых бережливых проектов

апрель

62 Промежуточная аттестация: реализация 
групповых бережливых проектов

апрель

63 Промежуточная аттестация: реализация 
групповых бережливых проектов

апрель

64 Промежуточная аттестация: реализация 
групповых бережливых проектов

апрель

65 Промежуточная аттестация: реализация 
групповых бережливых проектов

апрель

66 Промежуточная аттестация: реализация 
групповых бережливых проектов

апрель

67 Промежуточная аттестация: реализация 
групповых бережливых проектов май

68
Промежуточная аттестация: реализация 
групповых бережливых проектов. Конкурс 
рисунков «Бережливая личность».

май

69 Промежуточная аттестация: защита 
групповых бережливых проектов

май

70 Промежуточная аттестация: защита 
групповых бережливых проектов

май

71 Промежуточная аттестация: защита 
групповых бережливых проектов

май

72
Итоговое занятие. Работа с родителями. 
Индивидуальные консультации по психо- 
педагогическим вопросам.

май

2.4 Оценочные материалы
Вид оценочной системы -  уровневый. Уровни: высокий, средний, 

низкий.
Тематический контроль
Оценка специальных умений и навыков.
Высокий уровень освоения программы характеризуется: умеет 

оценивать значимость процессов, выстраивает логические связи, 
доказательства, делает выбор в пользу бережливого поведения. Способен 
видеть проблему, находить пути ее решения, привлекать для этого 
необходимые ресурсы. Умеет работать с различными источниками, обобщать 
и пользоваться обобщениями впоследствии, диагностировать и 
прогнозировать, видеть и уметь добиваться.

Средний уровень освоения программы характеризуется: применяет 
знания на практике, умеет объяснить, систематизировать, классифицировать, 
берет на себя самостоятельное выполнение ответственных заданий.

Низкий уровень освоения программы характеризуется: имеет 
минимальный, нормированный программой объем знаний, способен его
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воспроизводить. Ориентируется на внешние характеристики поставленной 
задачи, ситуации.

Оценка специальных умений и навыков обучающихся 
____ _____________1 года обучения._________________

Наименование
модуля

Критерии
Высокий Средний Низкий

«Самодисциплина 
и 5С»

Умеют оценивать 
и анализировать 
информацию, 
проводить 
сравнения и делать 
выводы
самостоятельно. 
Могут применять 
полученную 
информацию в 
проектных задачах 
самостоятельно. 
Знают понятия, 
инструменты и 
методы БП и 
умеют их 
применять в 
проектных 
задачах. Умеют 
оформлять 
результаты 
анализа в виде 
простейших 
знаков, рисунков.

Используют 
приобретенные 
знания и умения в 
повседневной 
жизни для 
организации 
порядка и 
безопасного 
пребывания дома, 
в школе.

Умеют оценивать 
информацию, 
проводить 
сравнения и делать 
выводы при 
минимальной 
помощи педагога. 
Могут применять 
полученную 
информацию в 
проектных задачах 
при минимальной 
помощи педагога. 
Знают понятия, 
инструменты и 
методы БП.
Умеют оформлять 
результаты 
анализа в виде 
простейших 
знаков, рисунков. 
Используют 
приобретенные 
знания и умения в 
повседневной 
жизни для 
организации 
порядка и 
безопасного 
пребывания дома, 
в школе.

Умеют оценивать 
информацию при 
минимальной 
помощи педагога. 
Могут применять 
полученную 
информацию в 
проектных задачах 
при активной 
помощи педагога. 
Умеют 
сравнивать, 
анализировать при 
помощи педагога. 
Выводы делают 
при помощи 
педагога. Не знают 
понятия, 
инструменты и 
методы БП.
Умеют оформлять 
результаты 
анализа в виде 
простейших 
знаков, рисунков 
при помощи 
педагога. Почти не 
используют 
приобретенные 
знания и умения в 
повседневной 
жизни для 
организации 
порядка и 
безопасного 
пребывания дома, 
в школе.



42

Оценка специальных умений и навыков обучающихся
2 года обучения.

Наименование
модуля

Критерии
Высокий Средний Низкий

«ЗОЖ и
эффективность»

Умеют
самостоятельно 
анализировать, 
делать выводы, 
сравнивать, 
обобщать, 
находить 
закономерности. 
Знают понятия, 
инструменты и 
методы БП и 
умеют применять 
их в проектных 
задачах. Умеют 
самостоятельно 
находить и 
выделять в 
проектных задачах 
процесс, начало и 
окончание 
процесса, 
значимую и не 
значимую работу. 
Используют 
приобретенные 
знания и умения в 
повседневной 
жизни для 
организации и 
ведения ЗОЖ.

Умеют при 
минимальной 
помощи педагога 
анализировать, 
делать выводы, 
сравнивать, 
обобщать, 
находить 
закономерности. 
Знают понятия, 
инструменты и 
методы БП. Умеют 
при минимальной 
помощи педагога 
находить и 
выделять в 
проектных задачах 
процесс, начало и 
окончание 
процесса, 
значимую и не 
значимую работу. 
Используют 
приобретенные 
знания и умения в 
повседневной 
жизни для 
организации и 
ведения ЗОЖ.

Умеют при 
помощи педагога 
анализировать, 
делать выводы, 
обобщать, 
сравнивать, 
находить 
закономерности. 
Низкая скорость 
восприятия и 
переработки 
информации. 
Плохо знают 
понятия, 
инструменты и 
методы БП. Умеют 
находить и 
выделять в 
проектных задачах 
процесс, начало и 
окончание 
процесса, 
значимую и не 
значимую работу 
при помощи 
педагога. Почти не 
используют 
приобретенные 
знания и умения в 
повседневной 
жизни для 
организации и 
ведения ЗОЖ.

Оценка специальных умений и навыков обучающихся 
_____________ 3 года обучения._________________

Наименование
модуля

Критерии
Высокий Средний Низкий
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«Мотивация и Используют Почти не
взаимодействие» Используют приобретенные используют

приобретенные знания и умения в приобретенные
знания и умения в повседневной знания и умения в
повседневной жизни для оценки повседневной
жизни для оценки последствий своей жизни для оценки
последствий своей деятельности по последствий своей
деятельности по отношению к деятельности по
отношению к окружающей отношению к
окружающей среде, правил окружающей
среде, правил поведения в среде, правил
поведения в природе. поведения в
природе. Выполняют природе.

Выполняют самостоятельную Выполняют лишь
самостоятельную работу при простейшие
работу. Активно минимальной практические
взаимодействуют в помощи педагога. задания. Не
команде при Слабо проявляют
решении взаимодействуют в активность при
практических команде при решении
заданий, решении командных
высказывают практических практических
собственное заданий, неактивно заданий. Находят
мнение, высказывают проблему,
обосновывают его собственное определяют цели и
и представляют мнение. Умеют задачи при
результаты находить помощи педагога.
работы. Умеют проблему, С трудом умеют
самостоятельно определять цели и анализировать,
находить задачи с делать выводы,
проблему, минимальной сравнивать,
определять цели и помощью сопоставлять,
задачи. Умеют педагога. Умеют высказывать
анализировать, анализировать, собственное
делать выводы, делать выводы, мнение,
сравнивать, сравнивать, обосновывать его
сопоставлять. сопоставлять, и представлять
Знают понятия, высказывать результаты
инструменты и собственное работы. Плохо
методы БП и мнение, знают понятия,
умеют применять обосновывать его инструменты и
их в проектных 
задачах.

и представлять 
результаты работы 
с помощью

методы БП.
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педагога. Знают 
понятия, 
инструменты и 
методы БП.

Оценка специальных умений и навыков обучающихся
4 года обучения.

Наименование
модуля

Критерии
Высокий Средний Низкий

«Саморазвитие и Используют Используют Выполняют лишь
стандартизация» приобретенные приобретенные простейшие

знания и умения в знания и умения в практические
повседневной повседневной задания. С трудом
жизни для оценки жизни для оценки взаимодействуют в
последствий своей последствий своей команде при
деятельности по деятельности по решении
отношению к отношению к практических
окружающей окружающей заданий. При
среде, правил среде, правил помощи педагога
поведения в поведения в умеют находить
природе, обществе. природе, обществе. проблему,

Выполняют Выполняют определять цели и
самостоятельную самостоятельную задачи. С трудом
работу. Активно работу при умеют
взаимодействуют в минимальной анализировать,
команде при помощи педагога. делать выводы,
решении Слабо сравнивать,
практических взаимодействуют в сопоставлять, не
заданий, команде при умеют
высказывают решении высказывать
собственное практических собственное
мнение, заданий, неактивно мнение,
обосновывают его высказывают обосновывать его
и представляют собственное и представлять
результаты мнение. Умеют результаты
работы. Умеют находить работы. Не знают
самостоятельно проблему, понятия,
находить определять цели и инструменты и
проблему, задачи с методы БП.
определять цели и минимальной
задачи. Умеют помощью
анализировать, педагога. Умеют
делать выводы, анализировать,
сравнивать, делать выводы,
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сопоставлять. 
Знают понятия, 
инструменты и 
методы БП и 
умеют применять 
их в проектных 
задачах.

сравнивать,
сопоставлять,
высказывать
собственное
мнение,
обосновывать его 
и представлять 
результаты работы 
с помощью 
педагога. Знают 
понятия, 
инструменты и 
методы БП.______

Промежуточная аттестация 
Модуль «Самодисциплина и 5С»

Форма -  викторина «Самодисциплина и 5С» с использованием Лэпбук. 
Цель -  проверка знаний обучающихся о бережливости, бережливой 

личности, порядке, дисциплине, безопасности, инструментах: «Метод 5С»,

ВАЖНО! Перед началом аттестации обучающиеся должны обозначить 
свои задачи на Скрам-доске, после выполнения заданий переместить задачи в 
нужные ячейки на проверку. Для стартового уровня -  работа с помощью 
педагога. Для базового уровня -  с минимальными подсказками. Для 
продвинутого уровня -  самостоятельно без подсказок.

Задание стартового уровня:
1. Вопрос-ответ.

1.1) Какими качествами обладает бережливый человек:
А) дисциплинированность, целеустремленность, уверенность в своих 
возможностях;
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Б) необразованность, эгоизм, жестокость;
В) жадность, лень, безответственность.

1.2) Соблюдение правил в школе -  это проявление:
A) плохого поведения;
Б)дисциплины;
B) ответственности.

1.3) «Метод 5С» нужен для того, чтобы:
A) получать хорошие отметки в школе;
Б) навести порядок и правильно организовать пространство вокруг себя, в 
портфеле, в комнате;
B) разобраться в новой компьютерной игре.
2. Сортировка.

Необходимо провести 1 этап метода 5С -  сортировку предметов на 
уроке в школе. «Необходимые» положить в зеленый конверт, «Могут 
пригодится на перемене» в желтый, «Ненужные» в красный.
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3. Безопасность.
3.1) Отметьте, где верно указаны правила безопасного поведения в быту.

A) Пролив на пол воду или другую жидкость, постарайтесь сразу же её 
вытереть, иначе можно поскользнуться и упасть.
B) Вынимая электрическую вилку из розетки, тяните за провод.
C) Не пользуйтесь электрическими приборами, когда моетесь в ванной или под 
душем.

3.2) Игра с какими предметами может стать причиной возникновения 
пожара?

A) B) C)
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3.3) Отметьте, кто из героев не знает правил безопасного поведения:

4. Загадки.
Необходимо вписать пропущенные слова.

4.1) В .............выстроился строй
Руки мыть перед едой.
Ешь аккуратно, не спеши!
Едою на пол не кроши!
Как только съел обед ты свой, 
Убери посуду за собой (столовая).

4.5) Входишь в класс со словом «.....»!
И здоровым будешь сам.
Чтоб чувствовать себя прекрасно, 
Желай здоровья по утрам 
(здравствуй)!
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4.2) Вставайте дружно каждый раз,
Когда.........входит в класс.
.......... спросит, надо встать.
Когда он сесть позволит, сядь. 
Ответить хочешь, не шуми,
А только руку подними (учитель).

4.6) До чего же скучно, братцы 
На чужой спине кататься.
Дал бы кто мне пару ног,
Чтобы сам я бегать смог.
Я б такой исполнил танец,
Да нельзя, я школьный...... (ранец).

4 .3 )...... -  это не кровать,
И на ней нельзя лежать!
Ты сиди з а ............стройно
И веди себя достойно (парта).
4.4) С вечера в .........сложи
Тетради, учебники, карандаши. 
Утром еще раз проверь -  
Г отов к занятиям теперь (портфель).

5. Красные ярлыки.
Необходимо найти в комнатах лишние предметы или ошибки, которые могут 
привести к опасным ситуациям и отметить их красным цветом.
Для стартового уровня допустимо выполнение на 50%.

5.1)1
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5.2)

6. Логика.
Необходимо решить логические задачи.

Рома, Андрей, Толя протирали мебель: кто - то стул, 
кто - то кресло, а кто - то - тумбочку. То, что протирал 
Толя нарисовано справа от стула; то, что протирал 
Андрей - между креслом и шкафом. Что протирал Рома?

6.1)
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6.2)
7. Стандарт.
Необходимо выбрать правильные стандарты для разных ситуаций.

ш N
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Задание базового уровня:
2. Вопрос-ответ.

1.1) Какими качествами обладает бережливый человек:
A) дисциплинированность, целеустремленность, уверенность в своих 
возможностях;
Б) необразованность, эгоизм, жестокость;
B) жадность, лень, безответственность.

1.2) Соблюдение правил в школе -  это проявление:
A) плохого поведения;
Б) дисциплины;
B) ответственности.

1.3) «Метод 5С» нужен для того, чтобы:
A) получать хорошие отметки в школе;
Б) навести порядок и правильно организовать пространство вокруг себя, в 
портфеле, в комнате;
B) разобраться в новой компьютерной игре.

1.4) Первый шаг в методе 5С -  это:
A) стажировка;
Б) сортировка;
B) сервировка.
2. Сортировка.

Необходимо провести 1 этап метода 5С -  сортировку предметов на 
уроке в школе. «Необходимые» положить в зеленый конверт, «Могут 
пригодится на перемене» в желтый, «Ненужные» в красный.

Для базового уровня задание допустима одна ошибка!
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3. Безопасность.
3.1) Отметьте, где верно указаны правила безопасного поведения в быту.

A) Пролив на пол воду или другую жидкость, постарайтесь сразу же её 
вытереть, иначе можно поскользнуться и упасть.
B) Вынимая электрическую вилку из розетки, тяните за провод.
C) Не пользуйтесь электрическими приборами, когда моетесь в ванной или под 
душем.

3.2) Игра с какими предметами может стать причиной возникновения 
пожара?



53

A) B) C)
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3.3) Отметьте, кто из героев не знает правил безопасного поведения:

4. Загадки.
Необходимо вписать пропущенные слова.

4.1) В .............выстроился строй
Руки мыть перед едой.
Ешь аккуратно, не спеши!
Едою на пол не кроши!
Как только съел обед ты свой, 
Убери посуду за собой (столовая).

4.5) Входишь в класс со словом «.....»!
И здоровым будешь сам.
Чтоб чувствовать себя прекрасно, 
Желай здоровья по утрам 
(здравствуй)!

4.2) Вставайте дружно каждый раз,
Когда.........входит в класс.
.......... спросит, надо встать.
Когда он сесть позволит, сядь. 
Ответить хочешь, не шуми,
А только руку подними (учитель).

4.6) До чего же скучно, братцы 
На чужой спине кататься.
Дал бы кто мне пару ног,
Чтобы сам я бегать смог.
Я б такой исполнил танец,
Да нельзя, я школьный...... (ранец).

4 .3 )...... -  это не кровать,
И на ней нельзя лежать!
Ты сиди з а ............стройно
И веди себя достойно (парта).

4.7) Н а .......... веди себя тише,
Если все крикнут -  обвалится крыша! 
Фантики на пол бросать и бумажки 
Могут неряхи лишь и замарашки 
(перемена).

4.4) С вечера в .........сложи
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Тетради, учебники, карандаши. 
Утром еще раз проверь -  
Г отов к занятиям теперь (портфель).

5. Красные ярлыки.
Необходимо найти в комнатах лишние предметы или ошибки, которые могут 
привести к опасным ситуациям и отметить их красным цветом.
Для базового уровня допустимо выполнение на 80%.

5.1)

5.2)
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5.3)
6. Логика.
Необходимо решить логические задачи.

Рома, Андрей, Толя протирали мебель: кто - то стул, 
кто - то кресло, а кто - то - тумбочку. То, что протирал 
Толя нарисовано справа от стула; то, что протирал 
Андрей - между креслом и шкафом. Что протирал Рома?

6.1)
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6.2)

6.3)

ЛОГИЧЕСКИЕ КВАДРАТЫ
У рисунков в каждом ряду, столбце и по диагоналям есть общий признак. Например, 
по одной из диагоналей у всех кошек есть бантик. Разгадай секреты остальных 
рядов.

7. Стандарт.
Необходимо выбрать правильные стандарты для разных ситуаций.
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Задание продвинутого уровня:
3. Вопрос-ответ.

1.1) Какими качествами обладает бережливый человек:
A) дисциплинированность, целеустремленность, уверенность в своих 
возможностях;
Б) необразованность, эгоизм, жестокость;
B) жадность, лень, безответственность.

1.2) Соблюдение правил в школе -  это проявление:
A) плохого поведения;
Б) дисциплины;
B) ответственности.

1.3) «Метод 5С» нужен для того, чтобы:
A) получать хорошие отметки в школе;
Б) навести порядок и правильно организовать пространство вокруг себя, в 
портфеле, в комнате;
B) разобраться в новой компьютерной игре.

1.4) Первый шаг в методе 5С -  это:
A) стажировка;
Б) сортировка;
B) сервировка.

1.5) «Красными ярлыками» помечаются предметы, которые:
A) ненужные;
Б) необходимые;
B) основные.
2. Сортировка.

Необходимо провести 1 этап метода 5С -  сортировку предметов на 
уроке в школе. «Необходимые» положить в зеленый конверт, «Могут 
пригодится на перемене» в желтый, «Ненужные» в красный.

Для продвинутого уровня задание выполняется без ошибок.
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3. Безопасность.

3.1) Отметьте, где верно указаны правила безопасного поведения в быту.
A) Пролив на пол воду или другую жидкость, постарайтесь сразу же её 
вытереть, иначе можно поскользнуться и упасть.
B) Вынимая электрическую вилку из розетки, тяните за провод.
C) Не пользуйтесь электрическими приборами, когда моетесь в ванной или под 
душем.

3.2) Игра с какими предметами может стать причиной возникновения 
пожара?

A) B) C)
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3.3) Отметьте, кто из героев не знает правил безопасного поведения:

4. Загадки.
Необходимо вписать пропущенные слова.

4.1) В .............выстроился строй
Руки мыть перед едой.
Ешь аккуратно, не спеши!
Едою на пол не кроши!
Как только съел обед ты свой, 
Убери посуду за собой (столовая).

4.5) Входишь в класс со словом «.....»!
И здоровым будешь сам.
Чтоб чувствовать себя прекрасно, 
Желай здоровья по утрам 
(здравствуй)!

4.2) Вставайте дружно каждый раз,
Когда.........входит в класс.
.......... спросит, надо встать.
Когда он сесть позволит, сядь. 
Ответить хочешь, не шуми,
А только руку подними (учитель).

4.6) До чего же скучно, братцы 
На чужой спине кататься.
Дал бы кто мне пару ног,
Чтобы сам я бегать смог.
Я б такой исполнил танец,
Да нельзя, я школьный...... (ранец).

4 .3 )...... -  это не кровать,
И на ней нельзя лежать!
Ты сиди з а ............стройно
И веди себя достойно (парта).

4.7) Н а .......... веди себя тише,
Если все крикнут -  обвалится крыша! 
Фантики на пол бросать и бумажки 
Могут неряхи лишь и замарашки 
(перемена).

4.4) С вечера в .........сложи
Тетради, учебники, карандаши.

4.8) Не бойся.............,
Ведь ты пришел учиться.
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Утром еще раз проверь -  Не унывай, не мучайся,
Г отов к занятиям теперь (портфель). Ведь н а .........учатся (ошибка).

5. Красные ярлыки.
Необходимо найти в комнатах лишние предметы или ошибки, которые могут 
привести к опасным ситуациям и отметить их красным цветом.
Для продвинутого уровня необходимо выполнить задание на 100%.

5.1)

5.2)
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5.3)
6. Логика.
Необходимо решить логические задачи.

Рома, Андрей, Толя протирали мебель: кто - то стул, 
кто - то кресло, а кто - то - тумбочку. То, что протирал 
Толя нарисовано справа от стула; то, что протирал 
Андрей - между креслом и шкафом. Что протирал Рома?

6.1)
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Каких фигур не хватает в табличке? 

Нарисуй их. Раскрась круг в са

мом центре таблички жёлтым цве

том, а  фигуру над ним —  красным 

цветом. Ф игуру справа от красно

го квадрата также раскрась крас

ным. Квадрат под красным треуголь

ником раскрась жёлтым. Ф игуру 

слева о т красного квадрата также 
раскрась красным. А  фигуру под жёл

тым кругом —  зелёным. Ф игуру сле

ва о т зелёного треугольника так

же раскрась зелёным. Какие фигу
ры остались нераскрашенными? П о 

думай и раскрась их. Если всё сде

лано правильно, у тебя получится 

«светофор» —  три одноцветные по

лоски: красная, жёлтая и зелёная, 

фигуры в каждом ряду не повторяются.

Приклей в табличку наклейки: ежа 

в верхний левый угол, белку справа 
от него, а  медведя —  справа о т белки. 

Приклей ещё одного ежа под белкой. 

Слева о т ежа приклей зайца, а  под зай

цем —  дятла. С права о т него приклей 

волка. Под медведем приклей лису, 

а  справа от волка —  ещё одного 

ежа. Если всё сделано правильно, 
по одной из диагоналей у  тебя будут 

только ёжики. Найди и обведи ср е 

ди всех картинок в табличке птицу.

У рисунков в каждом ряду, столбце и по диагоналям есть общий признак. Например, 
по одной из диагоналей у всех кошек есть бантик. Разгадай секреты остальных 
рядов.

для разных ситуаций.

ОРИЕНТИРОВКА НА ЛИСТЕ

ЛОГИЧЕСКИЕ КВАДРАТЫ

а
i * *
| | 4 #
* :.:

7. Стандарт.
Необходимо выбрать правильные стандарты
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Модуль «ЗОЖ и эффективность»
Форма -  квиз «ЗОЖ и эффективность».
Цель: проверка знаний обучающихся о ЗОЖ, здоровом питании,

инструментах: «Процесс», «Заказчик», «Поток создания ценности» 
(материальный), «Потери», «Незначимая работа», «Значимая работа», «Цель».

Обучающиеся делятся на команды по шесть человек (в зависимости от 
уровня обученности).

Игра состоит из 5 раундов:
«На старт! Внимание! Марш»
«Едим правильно»
«Друзья здоровья»
«Нужные вещи»
«Важные процессы»
Каждый вопрос зачитывается два раза: один до и второй после начала 

отсчета времени. Когда время заканчивается, мы переходим к следующему 
вопросу.

Необходимо в течении минуты придумать название своей команды и 
написать его на листах, находящихся на столах.

Задание стартового уровня:
1 раунд «На старт! Внимание! Марш!»
В этом раунде 4 вопроса, на каждый по 4 варианта ответа, из которых 

только один верный. Время на обдумывание всего 60 секунд -  1 минута. В
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бланках вам нужно написать верную букву варианта ответа. В конце раунда 
вопросы повторяются еще раз, а далее бланки сдаются.

Вопрос № 1. Сколько раз в день рекомендуется питаться?
A) 2 раза в день;
Б) 6 раз в день;
B) 1 раз, но побольше;
Г) 4 раза в день -  завтрак, обед, полдник и ужин.
Вопрос № 2. За какое время до сна следует принимать пищу?
A) За 1 час до сна;
Б) За 4 часа до сна;
B) За 2 часа до сна;
Г) Можно есть всю ночь.
Вопрос № 3. От чего зависит здоровье?
A) Политическая обстановка;
Б) Образ жизни;
B) Количества пар;
Г) Погода на улице;
Вопрос № 4. Как называется тренировка организма холодной водой?
A) Обливание;
Б) Закаливание;
B) Купание;
Г) Обкаливание;
2 раунд «Питаемся правильно»
В раунде «Питаемся правильно» вас ждет 5 вопросов по 60 секунд на 

каждый. В данном раунде нет вариантов ответов -  вы должны подключить все 
свои знания и написать верный ответ самостоятельно.

Вопрос № 1. В этом продукте больше всего содержится белков. 
Составляет основу питания для детей, подростков, спортсменов.

Ответ: мясо.
Вопрос № 2. Какую болезнь, популярную в 21 веке вызывает частое 

употребление снеков, фасфуда и другой вредной, жирной пищей?
Ответ: ожирение.
Вопрос № 3. Банан - это ягода или фрукт?
Ответ: Банан - это самое высокое и прочное травянистое растение 

семейства орхидей. Банан -  ягода этого растения. Семена погружены в сочную 
мякоть, они мелкие и черные, хорошо видны на срезе.

Вопрос № 4. Этот продукт получил свое название из-за равномерно 
распределенных жировых прослоек в мышечных тканях молодых бычков, на 
срезе напоминающий благородный рисунок природного камня.

Ответ: «мраморное мясо»
Вопрос № 5. Арбуз - это ягода или фрукт?
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Ответ: ягода
3 раунд «Друзья здоровья»
Командам даются чистые листы бумаги на которых вы, на время, 

пишите то, что по вашему мнению полезно для здоровья. У вас 2 минуты.
Примерные ответы: заниматься спортом; не пить, не курить, не 

принимать наркотики, т.д.; Вести здоровый образ жизни; больше бывать на 
свежем воздухе; избегать неприятностей и конфликтов; соблюдать режим; 
радоваться каждому дню; закаляться.

В конце конкурса подсчитывается, кто больше написал, и ребята 
объясняют, почему они написали именно это.

4 раунд «Нужные вещи!»
Предлагаем вам собраться в воображаемый поход, для этого нужно 

собрать в рюкзак нужные вещи. Каждой команде дается по рюкзаку, на столе 
вы видите листочки, на которых написаны разнообразные, нужные и 
ненужные в походе предметы; компас, фен, утюг, панама, средство от комаров, 
коробок спичек, кастрюля, зубная щетка, расческа, сотовый телефон, 
салфетки, книга, канцелярские принадлежности, гантели, медицинский бинт, 
детская лопатка, папка для бумаг, ножницы и т.д.... Каждая команда по 
сигналу должна подбежать к столу. и в течении 1-й минуты собрать в рюкзак, 
те вещи, которые, как они считают должны пригодиться в походе.

5 раунд «Важные процессы!»
В хаотичном порядке расположены гексы, необходимо их расположить в 
правильной взаимосвязи. Ситуация «Учитель на уроке дал задание: сделать 
открытку мамам к 8 Марта».

Задание базового уровня:
1 раунд «На старт! Внимание! Марш!»
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В этом раунде 5 вопросов, на каждый по 4 варианта ответа, из которых 
только один верный. Время на обдумывание всего 60 секунд -  1 минута. В 
бланках вам нужно написать верную букву варианта ответа. В конце раунда 
вопросы повторяются еще раз, а далее бланки сдаются.

Вопрос № 1. Сколько раз в день рекомендуется питаться?
A) 2 раза в день;
Б) 6 раз в день;
B) 1 раз, но побольше;
Г) 4 раза в день -  завтрак, обед, полдник и ужин.
Вопрос № 2. За какое время до сна следует принимать пищу?
A) За 1 час до сна;
Б) За 4 часа до сна;
B) За 2 часа до сна;
Г) Можно есть всю ночь.
Вопрос № 3. От чего зависит здоровье?
A) Политическая обстановка;
Б) Образ жизни;
B) Количества пар;
Г) Погода на улице;
Вопрос № 4. Что полезно есть на завтрак?
A) Хлопья, бутерброды, конфеты;
Б) Сладости, именно их можно с утра, до конца дня точно переварятся;
B) Кашу, овощи, чай, хлеб с маслом
Г) Все, что угодно, народная мудрость гласит, что завтрак нужно съедать 

самому, что бы тебе не предложили;
Вопрос № 5. Как называется тренировка организма холодной водой?
A) Обливание;
Б) Закаливание;
B) Купание;
Г) Обкаливание;
2 раунд «Питаемся правильно»
В раунде «Питаемся правильно» вас ждет 6 вопросов по 60 секунд на 

каждый. В данном раунде нет вариантов ответов -  вы должны подключить все 
свои знания и написать верный ответ самостоятельно.

Вопрос № 1. В этом продукте больше всего содержится белков. 
Составляет основу питания для детей, подростков, спортсменов.

Ответ: мясо.
Вопрос № 2. Какую болезнь, популярную в 21 веке вызывает частое 

употребление снеков, фасфуда и другой вредной, жирной пищей?
Ответ: ожирение.
Вопрос № 3. Банан - это ягода или фрукт?
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Ответ: Банан - это самое высокое и прочное травянистое растение 
семейства орхидей. Банан -  ягода этого растения. Семена погружены в сочную 
мякоть, они мелкие и черные, хорошо видны на срезе.

Вопрос № 4. Этот продукт получил свое название из-за равномерно 
распределенных жировых прослоек в мышечных тканях молодых бычков, на 
срезе напоминающий благородный рисунок природного камня.

Ответ: «мраморное мясо»
Вопрос № 5. Арбуз - это ягода или фрукт?
Ответ: ягода
Вопрос № 6. Этот продукт человек стал употреблять более 10000 тыс. 

лет назад благодаря тому, что смог приручить дикое животное. В древнем 
Египте данный продукт называли «белой рекой». В нашем рационе он 
является важным источником кальция.

Ответ: молоко
3 раунд «Друзья здоровья»
Командам даются чистые листы бумаги на которых вы, на время, 

пишите то, что по вашему мнению полезно для здоровья. У вас 2 минуты.
Примерные ответы: заниматься спортом; не пить, не курить, не 

принимать наркотики, т.д.; Вести здоровый образ жизни; больше бывать на 
свежем воздухе; избегать неприятностей и конфликтов; соблюдать режим; 
радоваться каждому дню; закаляться.

В конце конкурса подсчитывается, кто больше написал, и ребята 
объясняют, почему они написали именно это.

4 раунд «Нужные вещи!»
Предлагаем вам собраться в воображаемый поход, для этого нужно 

собрать в рюкзак нужные вещи. Каждой команде дается по рюкзаку, на столе 
вы видите листочки, на которых написаны разнообразные, нужные и 
ненужные в походе предметы; компас, фен, утюг, панама, средство от комаров, 
коробок спичек, кастрюля, зубная щетка, расческа, сотовый телефон, 
салфетки, книга, канцелярские принадлежности, гантели, медицинский бинт, 
детская лопатка, папка для бумаг, ножницы и т.д.... Каждая команда по 
сигналу должна подбежать к столу. и в течении 1 -й минуты собрать в рюкзак, 
те вещи, которые, как они считают должны пригодиться в походе.

5 раунд «Важные процессы!»
В хаотичном порядке расположены гексы, необходимо их расположить в 
правильной взаимосвязи. Ситуация «Учитель на уроке дал задание: сделать 
открытку мамам к 8 Марта».
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Задание продвинутого уровня:
1 раунд «На старт! Внимание! Марш!»
В этом раунде 6 вопросов, на каждый по 4 варианта ответа, из которых 

только один верный. Время на обдумывание всего 60 секунд -  1 минута. В 
бланках вам нужно написать верную букву варианта ответа. В конце раунда 
вопросы повторяются еще раз, а далее бланки сдаются.

Вопрос № 1. Сколько раз в день рекомендуется питаться?
A) 2 раза в день;
Б) 6 раз в день;
B) 1 раз, но побольше;
Г) 4 раза в день -  завтрак, обед, полдник и ужин.
Вопрос № 2. За какое время до сна следует принимать пищу?
A) За 1 час до сна;
Б) За 4 часа до сна;
B) За 2 часа до сна;
Г) Можно есть всю ночь.
Вопрос № 3. От чего зависит здоровье?
A) Политическая обстановка;
Б) Образ жизни;
B) Количества пар;
Г) Погода на улице;
Вопрос № 4. Что полезно есть на завтрак?
A) Хлопья, бутерброды, конфеты;
Б) Сладости, именно их можно с утра, до конца дня точно переварятся;
B) Кашу, овощи, чай, хлеб с маслом
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Г) Все, что угодно, народная мудрость гласит, что завтрак нужно съедать 
самому, что бы тебе не предложили;

Вопрос № 5. Как называется спортивный бег на большие дистанции?
A) Марафон;
Б) Кросс;
B) Челночный бег;
Г) Забег;
Вопрос № 6. Как называется тренировка организма холодной водой?
A) Обливание;
Б) Закаливание;
B) Купание;
Г) Обкаливание;
2 раунд «Питаемся правильно»
В раунде «Питаемся правильно» вас ждет 7 вопросов по 60 секунд на 

каждый. В данном раунде нет вариантов ответов -  вы должны подключить все 
свои знания и написать верный ответ самостоятельно.

Вопрос № 1. В этом продукте больше всего содержится белков. 
Составляет основу питания для детей, подростков, спортсменов.

Ответ: мясо.
Вопрос № 2. Какую болезнь, популярную в 21 веке вызывает частое 

употребление снеков, фасфуда и другой вредной, жирной пищей?
Ответ: ожирение.
Вопрос № 3. Банан - это ягода или фрукт?
Ответ: Банан - это самое высокое и прочное травянистое растение 

семейства орхидей. Банан -  ягода этого растения. Семена погружены в сочную 
мякоть, они мелкие и черные, хорошо видны на срезе.

Вопрос № 4. Этот продукт получил свое название из-за равномерно 
распределенных жировых прослоек в мышечных тканях молодых бычков, на 
срезе напоминающий благородный рисунок природного камня.

Ответ: «мраморное мясо»
Вопрос № 5. Арбуз - это ягода или фрукт?
Ответ: ягода
Вопрос № 6. Этот продукт человек стал употреблять более 10000 тыс. 

лет назад благодаря тому, что смог приручить дикое животное. В древнем 
Египте данный продукт называли «белой рекой». В нашем рационе он 
является важным источником кальция.

Ответ: молоко
Вопрос № 7. Этот продукт считается исконно русским. Именно от 

русских о нем узнали в Европе. Долгое время его называли «русскими 
сливками». Его название пошло от слова «сметать», отражающего способ его 
приготовления.
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Ответ: сметана
3 раунд «Друзья здоровья»
Командам даются чистые листы бумаги на которых вы, на время, 

пишите то, что по вашему мнению полезно для здоровья. У вас 2 минуты.
Примерные ответы: заниматься спортом; не пить, не курить, не 

принимать наркотики, т.д.; Вести здоровый образ жизни; больше бывать на 
свежем воздухе; избегать неприятностей и конфликтов; соблюдать режим; 
радоваться каждому дню; закаляться.

В конце конкурса подсчитывается, кто больше написал, и ребята 
объясняют, почему они написали именно это.

4 раунд «Нужные вещи!»
Предлагаем вам собраться в воображаемый поход, для этого нужно 

собрать в рюкзак нужные вещи. Каждой команде дается по рюкзаку, на столе 
вы видите листочки, на которых написаны разнообразные, нужные и 
ненужные в походе предметы; компас, фен, утюг, панама, средство от комаров, 
коробок спичек, кастрюля, зубная щетка, расческа, сотовый телефон, 
салфетки, книга, канцелярские принадлежности, гантели, медицинский бинт, 
детская лопатка, папка для бумаг, ножницы и т.д.... Каждая команда по 
сигналу должна подбежать к столу. и в течении 1-й минуты собрать в рюкзак, 
те вещи, которые, как они считают должны пригодиться в походе.

5 раунд «Важные процессы!»
В хаотичном порядке расположены гексы, необходимо их расположить в 
правильной взаимосвязи. Ситуация «Учитель на уроке дал задание: сделать 
открытку мамам к 8 Марта».
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Модуль «Мотивация и взаимодействие»
Форма -  дидактическая игра «Что? Где? Когда?».
Цель -  проверка знаний обучающихся об экологии и защите 

окружающей среды, инструментах: «Мозговой штурм», «5 Почему», «Работа 
с предложениями участников ПСЦ».

Ход игры
Подготовить на мониторе игровое поле. Разложить конверты с 

номером, заданием и иллюстрацией. Под мелодию “Что? Где? Когда?” 
игроки рассаживаются за столом. Разбить детей на команды в зависимости от 
уровня обученности.

Правила игры «Что? Где? Когда?»:
-один из членов команды с помощью рулетки выбирает конверт с вопросом; - 
на обдумывание вопроса дается одна минута;
-при правильном ответе команда получает очко;
-при неправильном ответе -  право ответа переходит другой команде; 
-выигрывает та команда, которая наберет большее количество очков.

В ходе игры используется музыкальная пауза; угадывание предмета в 
черном ящике. В конце игры подводятся итоги, награждение.

Первый раунд 
Задание стартового уровня:

1 раунд
Какая наука изучает нарушение взаимосвязей в природе?

2 раунд
Кто охраняет лесную поляну от вредных мух?

3 раунд
Почему зимой нужно делать кормушки для птиц и подкармливать их?

4 раунд
Как можно помочь дереву, если на стволе рана?

5 раунд
Можно ли трогать руками яйца диких птиц?

6 раунд
Основное правило при работе по методу «Мозговой штурм»

7 раунд
Игра на проверку взаимодействия команды «Вавилонская башня».

Материалы: цветные маркеры, доска, лист А3, заготовленные заранее 
индивидуальные задания.

Индивидуальные задания: кратко прописаны на отдельных листах, 
каждый лист является строго конфиденциальным для одного участника. 
Например, «Башня должна иметь 10 этажей» -  листок с такой надписью 
вручается одному участнику, он не имеет права никому его показывать, обязан 
сделать так, чтобы нарисованная совместно башня имела именно 10 этажей! 
Второе задание: «Вся башня имеет коричневый контур» -  это задание для 
следующего участника. «Над башней развивается синий флаг», «В башне 
всего 6 окон» и т.д.
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Условия: участникам запрещено разговаривать и вообще как-нибудь 
использовать голос. Необходимо совместно нарисовать Вавилонскую башню. 
Для азарта подключается секундомер.
Итог игры: подсчет баллов, определение победителей.

Задание базового уровня:
1 раунд

Какая наука изучает нарушение взаимосвязей в природе?
2 раунд

Кто охраняет лесную поляну от вредных мух?
3 раунд

Почему зимой нужно делать кормушки для птиц и подкармливать их?
4 раунд

Как можно помочь дереву, если на стволе рана?
5 раунд

Можно ли трогать руками яйца диких птиц?
6 раунд

Основное правило при работе по методу «Мозговой штурм»
7 раунд
Игра на проверку взаимодействия команды «Вавилонская башня».

Материалы: цветные маркеры, доска, лист А3, заготовленные заранее 
индивидуальные задания.

Индивидуальные задания: кратко прописаны на отдельных листах, 
каждый лист является строго конфиденциальным для одного участника. 
Например, «Башня должна иметь 10 этажей» -  листок с такой надписью 
вручается одному участнику, он не имеет права никому его показывать, обязан 
сделать так, чтобы нарисованная совместно башня имела именно 10 этажей! 
Второе задание: «Вся башня имеет коричневый контур» -  это задание для 
следующего участника. «Над башней развивается синий флаг», «В башне 
всего 6 окон» и т.д.

Условия: участникам запрещено разговаривать и вообще как-нибудь 
использовать голос. Необходимо совместно нарисовать Вавилонскую башню. 
Для азарта подключается секундомер.

8 раунд. Черный ящик
Так называется мусор, из которого при переработке можно получить новые 
вещи. Что в черном ящике?

9 раунд
Зачем нужна сортировка мусора?
Итог игры: подсчет баллов, определение победителей.

Задание продвинутого уровня:
1 раунд

Какая наука изучает нарушение взаимосвязей в природе?
2 раунд
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Кто охраняет лесную поляну от вредных мух?
3 раунд

Почему зимой нужно делать кормушки для птиц и подкармливать их?
4 раунд

Как можно помочь дереву, если на стволе рана?
5 раунд

Можно ли трогать руками яйца диких птиц?
6 раунд

Основное правило при работе по методу «Мозговой штурм»
7 раунд
Игра на проверку взаимодействия команды «Вавилонская башня».

Материалы: цветные маркеры, доска, лист А3, заготовленные заранее 
индивидуальные задания.

Индивидуальные задания: кратко прописаны на отдельных листах, 
каждый лист является строго конфиденциальным для одного участника. 
Например, «Башня должна иметь 10 этажей» -  листок с такой надписью 
вручается одному участнику, он не имеет права никому его показывать, обязан 
сделать так, чтобы нарисованная совместно башня имела именно 10 этажей! 
Второе задание: «Вся башня имеет коричневый контур» -  это задание для 
следующего участника. «Над башней развивается синий флаг», «В башне 
всего 6 окон» и т.д.

Условия: участникам запрещено разговаривать и вообще как-нибудь 
использовать голос. Необходимо совместно нарисовать Вавилонскую башню. 
Для азарта подключается секундомер.
8 раунд. Черный ящик

Так называется мусор, из которого при переработке можно получить 
новые вещи. Что в черном ящике?
9 раунд

Зачем нужна сортировка мусора?
10 раунд

Необходимо применить метод «5 Почему?» для поиска первопричины 
возникшей ситуации из Сказки о рыбаке и рыбке А.С. Пушкина.

Итог игры: подсчет баллов, определение победителей.

Модуль «Саморазвитие и стандартизация»
Форма -  защита бережливых проектов обучающихся на свободную

тему.
Алгоритм упаковки проекта:
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1. Название проекта.
2. Команда проекта (далее: обоснование выбора, цели проекта, ключевые 
события проекты).
3. Карта потока создания ценности текущего состояния процесса.
4. Выявление проблем (пирамида проблем, 5 Почему? и пр.)
5. Карта потока создания ценности целевого (идеального) состояния 
процесса.
6. План мероприятий по реализации проекта или дорожная карта.
7. Информация показателей изменений после реализации проекта «Было»/ 
«Стало».
8. Производственный анализ.
9. Карта текущего состояния (на конец реализации проекта).
10. Мониторинг стабильности результатов.
11. Стандарт.
12. Материалы по итогам реализации проектов.

2.5. Методические материалы
Метод шестиугольного обучения при подаче теоретического материала

Это наиболее эффективная и наглядная визуализация учебного материала! 
Автор методики шестиугольного обучения учитель истории Рассел Тарр. 
Использование данной методики в работе позволяет:
- за определенное время обобщить и систематизировать материал;
- устанавливать связи между понятиями и событиями, искать доказательства и
- выстраивать алгоритмы;
- активизировать деятельность учащихся на уроке;
- управлять процессом обучения в ходе групповой работы.
Особенности шестиугольного обучения.
В основе метода шестиугольного метода обучения лежит использование 
шестиугольных карточек. Шестиугольная карточка называется гексом 
(hexagon). Каждая из шестиугольных карточек — это некоторым образом 
формализованные знания по определённому аспекту. Каждый из 
шестиугольников соединяется с другим, благодаря определённым 
понятийным или событийным связям.
Данный метод универсален и подходит для любого урока или занятия по 
любой теме. В работе по программе «Бережливые игры» данная методика 
особенно эффективна и результативна.
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Эта форма позволяет ученикам проявить творческий подход в организации 
своей познавательной деятельности. Способность выбирать, определять 
приоритеты, классифицировать и связывать доказательства — ценные навыки 
для человека. Использование шестиугольников является особенно простым и 
эффективным способом развития этих навыков. Метод шестигранного 
обучения позволяет сэкономить полезное пространство (парта), строительный 
материал (бумага) и труд учащихся.
Работа учащихся заключается в том, чтобы организовать шестиугольники по 
категориям, причем они располагаются рядом друг с другом, чтобы выделить 
связи между описанными факторами. В конце своей работы учащиеся должны 
предоставить конкретный результат своей деятельности, доказывая свою 
точку зрения.
Есть несколько вариантов использования данной технологи:
Вариант 1. Вписать учебный материал в шестиугольники, разрезать их, и 
предложить ученикам собрать мозаику (текстовая, картинка, фото).
Вариант 2. Оставить шестиугольники пустыми для заполнения, чтобы ученики 
могли выразить своё мнение по заданной проблеме. В таком случае учебной 
задачей является прибавление пунктов в каждой из категорий по мере работы 
над темой.
Это тот случай, когда можно дать ученикам время для углубленного изучения 
материала, для погружения в учебную проблему. Данный вариант работы 
уместен как при изучении нового материала, так и при обобщении знаний. 
Вариант 3. Часть шестиугольников оставить пустыми для заполнения, чтобы 
ученики могли выделить главное, сопоставить и проанализировать изученный 
материал. Здесь можно предложить ученикам (или попросить их найти
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самостоятельно) несколько ключевых смысловых отрывков (письменных или 
визуальных) с заданием: добавить к каждому утверждению или иллюстрации 
цепочку категорий и понятий, которые они вспомнят или узнают при изучении 
темы.
Вариант 4. Работа в группах, парах. Каждая из групп заполняет свои 
шестиугольники. Затем группы обмениваются ими и стараются собрать 
мозаику своих товарищей.
Вариант 5. Маркированные шестиугольники. В данном случае цвет отражает 
определённую квалификацию, то есть учебный материал распределяется по 
каким-либо общим признакам.
Вариант 6. Г ексы с изображениями, из которых учащиеся складывают коллаж. 
Такой вариант хорош для изучения исторических событий, связанных с 
изучением вопросов культуры.
Вариант 7. Учащиеся выделяют наиболее важные или интересные факты в 
каждой из категорий и объясняют свой выбор.
Вариант 8. Составить по гексу рассказ или короткое эссе.
Ученики должны соединить шестиугольники. Здесь может возникнуть много 
различных связей. Возможно использование в шестиугольниках не только 
текста, но и изображений.
Таким образом, ученики, анализируя учебный материал, получают 
возможность выбора приоритетов, собственной классификации и установки 
связей, определения доказательств. Ученики обосновывают свои 
представления по поставленной учебной задаче.
Пример построения гексов по системе 5С.
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Scrum -  одна из самых популярных на сегодня гибких технологий в 
работе над проектами. Термин («схватка») заимствован из регби. Поначалу 
применялось для создания в компьютерной сфере, но сейчас все активнее 
используется в разных сферах, в том числе и в образовании. В чем же его суть? 
Если обычно мы, готовясь к какому-то мероприятию или при создании 
проекта, назначаем ответственных за выполнение того или иного дела сами, 
ведем контроль сами, выступаем в роли этаких «надзирателей», то СКРАМ 
мотивирует детей к самостоятельной деятельности, побуждает интерес к 
работе, учит самостоятельно контролировать себя и результат работы.

Технология SCRUM позволяет быстро и аккуратно организовывать 
любой вид деятельности. В качестве владельца продукта выступает учитель, 
выполняют работу ученики. Как только определены цель и тема работы, 
«заказчиком» (учителем) прописывается маршрутный лист, затем по строгому 
расписанию проводятся «спринты» — летучки, на которых исполнители 
оперативно отчитываются, на каком они этапе, дают прогноз, в ходе спринтов 
можно быстро перераспределить нагрузку и провести коррекцию, если что-то 
пошло не так.

Проект обязан быть полезным. Результатом проекта должен быть 
реальный продукт деятельности — план, идея, вещь, выращенная зелень и т.д. 
Цель ставим смелую, но достижимую. Все задачи проекта по сути своей 
метапредметные: думать, формулировать, ставить задачу, искать, оформлять 
и т.д. В учебном процессе это выглядит примерно так: учитель выбирает 
из учебного плана тему, задает ее классу, помогает разбиться на группы. 
Ученики берут маршрутный лист и дальше работают самостоятельно: сами 
решают, как достичь поставленной цели, как разбить большой путь на задачи, 
как распределить задачи между членами команды. Маршрутный лист 
обязательно включает тему, цель проекта, смысловые единицы, которые 
должны быть освоены, требования к конечному продукту, сроки и форма 
приема работы. Можно указывать источники, конкретные задания 
и рекомендации — на усмотрение учителя. Все прописывается заранее, 
обычно закладываются минимальные требования, а источники ученики 
выбирают сами.

Использование этой методики способствует развитию 
коммуникативных навыков школьников, объединению их интересов. В 
процессе работы выявляются дети склонные к лидерству и организаторской 
деятельности. У ребят повышается самооценка и уверенность в себе, 
понимание значимости своей личности в группе сверстников. Дети учатся 
находить компромиссы при решении поставленных вопросов, вести диалоги и 
уважать взгляды других, вести обсуждения и дискуссии. Ограниченное 
количество времени помогает продуктивно организовать свою деятельность. 
Процесс защиты проектов, публичные выступления развивают культуру речи, 
умение аргументировать, защищать свое мнение.

Ожидаемые результаты.
Ожидаются следующие результаты:
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- развитие самостоятельности, а также организационных, коммуникативных 
и информационных умений;
- повышение уровня учебной мотивации учеников;
- повышение качества знаний по окружающему миру;
- повышение уровня интереса к SCRUM-уроку;
- участие учеников и учителя в конкурсных мероприятиях разного уровня. 
Основные термины, которые используются в технологии SCRUM-урока:

Владелец продукта — человек, который имеет непосредственный 
интерес в качественном конечном продукте (в нашем случае-знаниях), в школе 
эту роль выполняет учитель.

Scrum-мастер — это ребенок, которого можно назвать руководителем 
команды.

Scrum-команда — это команда детей.
Бэклог— это список всех задач.
Спринт - отрезок времени, отведенных на выполнение задач и 

реализацию проекта. Это может быть один урок или же система уроков, 
объединенных одной темой.

Строя работу над проектом, необходимо включить следующие этапы:
1. Командообразование- необходимо объединить ребят в команды по 3

5 человек. Состав команд не изменяется в течение одного спринта.
2. Бэклог. Подготовка маршрутного листа. Проект — большая задача, 

которую сложно решить сразу. Ребятам начальной школы это дается с трудом. 
Необходимо готовить заранее маршрутный лист с перечислением основных 
заданий. Он должен содержать название темы, перечень источников 
информации и заданий. Каждая команда записывает задачи на стикере своего 
цвета и крепит их на Скрам-доску.

3. Каждой команде необходимо выбрать SCRUM-мастера- 
руководителя группы. Лидера, который отвечает за организацию работы 
группы, запись заданий на стикерах, передвижение стикеров на доске. 
Оформление результата работы.

4. Оформление Скрам-доски. Это помогает планировать работу, видеть 
результат своей деятельности. Обеспечивает прозрачность и максимальную 
вовлеченность всех детей в процесс. Наглядно демонстрирует на каком этапе 
находится каждая команда. На доске должно быть по меньшей мере 3 столбца: 
«План», «В работе», «Готово». Постепенно, по мере выполнения, дети 
перемещают стикеры по доске.

5. Планирование Спринта. Рассматриваем маршрутный лист: читаем 
темы, теоретическую информацию на дополнительных карточках, изучаем 
список заданий. Распределяем задачи по приоритету.

6. Спринт. Выполнение работы с строго оговоренным количеством 
времени. Каждому ученику необходимо скоординировать свою деятельность 
с деятельностью товарищей по команде.

7. Представление результатов работы.
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8. Рефлексия. В конце занятия проводим рефлексию по поводу работы 
всей группы и каждого ученика. - Что сделали? - Как работала группа? -Что 
мешало в работе? -Что делать для увеличения эффективности работы?

Бэклог Надо Делать Проверка Готово

Не забудь 
сделать

Дела на эту 
неделю

План на день 
или дела, 
которые 
сейчас в 
работе

Сделанные
дела

Учитель 
перемещает 
сюда дела 

после 
проверки

3. Объяснить правила работы с доской:
«Бэклог»
Сюда попадают задачи с пока неопределённым сроком выполнения, вроде 
«надо не забыть когда-то потом при случае сделать». В общем, они на виду, 
и когда придёт их черёд — про них не забудут.
«Надо»
Это уже не просто идеи, а конкретные задачи, которые нужно сделать на этой 
неделе. Они туда попадают и из бэклога, и напрямую.
«Делать»
Это задачи на день.
«Проверка»
Промежуточная колонка, куда перемещаются сделанные дела. Оттуда они 
попадают (или не попадают) в «Готово».
«Г отово»
Сюда задачи попадают из «Проверки», но не всегда. Это решает учитель, 
перенести в раздел «Готово» или вернуть в «Делать».

Урок этики.
Цель: формирование духовно-нравственного поведения у обучающихся, 
умения общаться с окружающими, соблюдая морально-этические нормы.
Как правильно организовать занятие:
1. Прочесть притчу вслух. Хорошо, если обучающиеся будут видеть текст и 
иллюстрации, они несут дополнительную информацию и помогут 
обучающимся оттолкнуться в своем воображении от каких-то зримых образов. 
2.Задать ряд вопросов на понимание текста, уточнить, что ребенок услышал и 
что понял из прочитанного рассказа.
Э.Определить главные черты характера героев. Назвать противоположные им 
черты характера (слова-антонимы). Для лучшего понимания можно поиграть 
в игру «Чей это характер?». Игра заключается в следующем: ведущий 
перечисляет характерологические особенности (хитрый, хвастливый, 
упрямый, благоразумный и т.д.), а ребенок говорит, какому из героев данная 
характеристика подходит больше всего. Затем можно поменяться ролями, 
ведущим становится обучающийся.
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4. Наводящими вопросами, в свободной дискуссии, подвести ребенка к 
пониманию сути прочитанного.
5. Провести шутливый тест, когда ребенку предлагается ряд утверждении и он 
должен выбрать правильные и опровергнуть неправильные. Занятие проходит 
очень живо, если педагог высказывает неправильные, парадоксальные 
предположения, но все же так, чтобы дети смогли заметить ошибку.
Часть предлагаемых утверждений прямо рассчитана на то, чтобы, с одной 
стороны, развеселить детей, а с другой стороны, вызвать у них явное 
осуждение негативных сторон поведения героев притч. Как правило, дети не 
отождествляют себя с литературными героями, поэтому без труда могут 
осудить их плохой поступок. Осуждение абстрактного, чужого плохого 
поступка помогает ребятам самим таких поступков в будущем не совершать.
6. Провести игру «Как ты понимаешь пословицу?». В помощь приводятся 
пословицы и поговорки, близкие по смыслу к обсуждаемой теме. В урок 
вносится веселая нотка, когда педагог «понимает» пословицу неправильно, 
например, в буквальном смысле.
7. В завершающей части занятия можно предложить припомнить или 
придумать аналогичную ситуацию из своей жизни или из жизни классических 
литературных и сказочных персонажей. Хорошо провести ролевую игру или 
обсудить аналогичную ситуацию, но уже на примере из реальной, а не 
сказочной жизни.
Главная задача педагога в том, чтобы в результате всех этих чтений, игр, 
обсуждений дети «самостоятельно» сделали правильный выводи поняли, чему 
учит эта история.

1. Жадная собака.
Темы для обсуждения: жадность, щедрость.
Вопросы для дискуссии:
- Как можно назвать поступок собаки? (Г лупый)
- Как можно назвать саму собаку? (Глупая, жадная)
- Назови антоним к слову жадный. (Щедрый)
Тест-шутка. Выбери правильное утверждение:
- Жадным быть хорошо, потому что жадина ни с кем не делится и ему самому 
больше достается.
- Жадным быть плохо, потому что с таким никто не хочет дружить, все дразнят 
его «жадина-говядина», никто не хочет с ним делиться.
Литературный пример: старуха из поэмы А. С. Пушкина «Золотая рыбка».
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своё мясо уронила в речку, а дру 
к  того и не было.

*  *  *

За чужим погонишься —  своё потеряешь. 
На чужой каравай рот не разевай.

В руках было, да меж пальцев сплыло. 
Был со всем —  стал ни с чем. 

Жадная душа - без дна ушат.
В чужих руках ломоть больше кажется. 

Хотел сесть на два стула, а сел промеж двух. 
Не зарься на чужое, своё береги. 
Много желать —  добра не видать.

ТП 1ГО 1 Ж адная собака
Собака с куском мяса в зубах перебиралась че
рез речку и увидела в воде своё отражение. Она
решила, что это другая собака, с куском поболь
ше. Бросила она своё мясо и кинулась отбивать
чужое. Так и осталась жадная собака ни с чем —

1. Два барана.
Вопросы для дискуссии:
- Был ли какой-нибудь другой выход из ситуации, кроме драки?
- Что помешало баранам договориться между собой — упорство или 
упрямство? Чем отличается упорство от упрямства?
- Был ли случай, когда ты или кто-нибудь 
другу?
Тест-шутка. Что нужно делать, если кто-нибудь взял твою игрушку и не
отдает?
- Нужно отнять свою игрушку.
-Следует заплакать и позвать взрослых.
-Нужно забрать свою игрушку, а обидчика стукнуть, «чтобы знал». 
-Предложить играть вместе.
Ситуация. Петя и Ваня пошли погулять. Петя взял с собой мячик, а Ваня 
бадминтон. «Давай играть в волейбол», - предложил Петя. «Давай лучше 
играть в бадминтон», - ответил Ваня. «Я первый предложил», - настаивал 
Петя. «Зато в бадминтон играть интереснее», - не уступал Ваня. Кто из них 
прав? Предложи ситуацию.
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я первый пришёл!» Ни один не хочет 
уступить. Так, слово за слово, слово 
за слово, и переш ли они к драке. 
П ринялись бараны  биться лбам и, 
бодаться рогами, да так увлеклись, 
что оба и упали в воду.

* * *
У драчливого буяна вся шкура в изъянах. 

Будь прям, да не упрям.
Дракой прав не будешь.

Худой мир лучше доброй ссоры.

Д в а  б а р а н а

Через широкий ручей проложен мосток, да такой
узкий, что двоим никак не разойтись. В стрети

лись как-то на этом мосту два барана. «Усту-
потребовал одинпи мне дорогу»,

«Нет, ты уступ и »,— не соглаш ается
другой. «Я первый пришел!» — «Нет,

3. Две козы.
Вопросы для обсуждения: находчивость, самообладание, взаимовыручка. 
Вопросы для дискуссии:
- В какое положение попали козы: трудное или безвыходное?
- Что произошло бы, если бы козы испугались и растерялись?
- Что случилось бы, если бы козы стали спорить, как бараны из предыдущего 
рассказа?
- Какие черты характера проявили козы в сложной ситуации? (Находчивость, 
самообладание, дружелюбие, взаимовыручка.)
Тест-шутка. Если ты попал в сложную ситуацию, например, заблудился в 
метро, то нужно:
- стоять и плакать;
- бегать по перрону и звать маму;
- вскочить в ближайший поезд, чтобы поискать маму на следующей станции;
- подойти к работнику метро и попросить о помощи.
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rzxTxzra Д в е  к о з ы

На узкой горной тропинке встретились две козы
Налево — гора, крутая, как стена, направо — глу
бокая пропасть. Нет ходу ни вперед, ни назад.

«Что делать, как тут быть?» задумались
козы. Тогда одна коза легла и плотно
приж алась к земле, а другая осто
рожно через нее переш ла. И обе
остались целы.

Чем ближе беда, тем больше ума.
так можно пролезтьНельзя перескочить

Глупые ссорятся, а умные договариваются.

Занятие 4. Черепаха и заяц.
Темы для обсуждения: хвастовство, самонадеянность, тщеславие, 
самоуверенность.
Вопросы для дискуссии.
- Почему заяц вызвал на соревнование по бегу именно черепаху?
- Раз черепаха победила в соревновании, то можно ли сказать, что заяц бегает 
быстрее черепахи?
- Какие чувства испытал заяц, когда узнал, что проиграл состязание? 
Тест-шутка. Заяц проиграл состязание с черепахой, потому что:
- ему очень хотелось спать;
- ему хотелось, чтобы победила черепаха, поэтому он нарочно поддавался;
- решил, что все равно не сможет обогнать Черепаху, и притворился спящим;
- был слишком уверен в победе.
Ситуация для обсуждения. Петя очень любил побеждать. Каждый день на 
прогулке он уговаривал малышей посоревноваться в беге или в прыжках. И, 
конечно, всегда в этих соревнованиях выигрывал, потому то был старше и 
сильнее. Но почему-то никто не считал его хорошим бегуном или прыгуном.
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Как ты думаешь, почему? Что нужно сделать Пете, чтобы товарищи
признали его хорошим спортсменом?

ла без передышки. Так обогнала она зайца 
и победила в соревновании. v i

* * *
Хорошо смеётся тот, 

кто смеётся последним.
Не спеши языком, спеши делом.

Не говори гоп, пока не перепрыгнешь. 
Цыплят по осени считают. 
Хвались, да не поперхнись.

Не дели шкуру неубитого медведя. 
Рано пташечка запела, 

как бы кошечка не съела.

1 Ш Ш 1 Ч е р е п а х а  и  з а я ц

Хвастливый заяц вызвал на соревнование по
бегу черепаху. Назначили они для состязания
время и место и разошлись. Но самонадеянный
заяц, полагаясь на свою природную резвость,
не старался бежать, а улегся возле дороги и за 
снул. А черепаха понимала, что двигается она

медленно, и потому очень старалась и бежа-

*/
u-

Занятие 5. Волк и козленок.
Темы для обсуждения: находчивость, сообразительность, самообладание. 
Вопросы для дискуссии.
- Что бы случилось, если бы козленок испугался и растерялся?
- Если бы волк отказался играть на дудке, то козленок стал бы плакать или 
придумал еще что-нибудь?
- Почему охота закончилась для волка неудачно?
Тест-шутка. Козленок попросил поиграть волка на дудке, потому что: 
-хотел показать волку, какой он искусный танцор;
- хотел насладиться замечательной игрой волка на дудке;
- надеялся, что волку понравится танец и он отпустит козленка домой;
- надеялся, что его услышат пастухи и прибегут на выручку.
Литературный пример: находчивость девочки Маши из русской сказки 
«Маша и Медведь».
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Занятие 6. Лиса и тигр.
Темы для обсуждения: осторожность, осмотрительность.
Вопросы для дискуссии.
- Можно ли назвать лису трусливой или правильнее было бы назвать ее 
осторожной?
Тест-шутка. Тигр звал лису к себе в пещеру для того, чтобы:
- она помогла ему определить, сколько градусов набежало на термометре;
- показать ей, что в пещере есть еще один выход;
- чтобы пожаловаться на плохое самочувствие;
- съесть лису вместе с другими зверями.
Ситуация из жизни (на осторожность). Обсудите, как следует поступать, 
когда к ребенку подходит незнакомый взрослый (с ласковыми речами и 
недобрыми намерениями).
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Л и с и ц а  и  т и г р

Тигру на старости лет трудно стало охотиться.
Задум ал он жить хитростью . З а л е г в пещ ере
и притворился больным. Звери осмелели и стали
приходить, чтобы посмотреть на больного

тигра. Много любопытных входило
в пещеру, да только назад никто не
возвращ ался. Приш ла и лисица,
остановилась поодаль и стала рас
спраш ивать тигра о его здоровье.

Говорит ей тигр ласковым голосом:
«Плохо, лисонька, да что же ты из
дали кричиш ь, что не подойдеш ь
поближе?». А лисица ему и отвеча
ет: «И вошла бы, кабы не видела, что

в пещ еру следов ведет много, а из
пещеры — ни одного».

Хитрыи Митрии, но и Семён умён
Старую лису хитростям не учат

На эту удочку меня не поймаешь.
Храни себя от бед, пока их ещё нет

Не зная броду, не суйся в воду.
Бережёного бог бережёт.

'„OS О» о е О-*а асг аа

Занятие 7. Коза и волк.
Темы для обсуждения: хитрость, коварство.
Вопросы для дискуссии.
- Правду ли говорил волк о сочной траве и вкусной воде?
- Почему коза не согласилась спуститься со скалы, может, она не поверила, 
что внизу пастись лучше?
- Вправду ли волк заботился о козе?
- Чего на самом ли деле хотел волк?
Тест-шутка. Как поступил бы волк, если бы коза спустилась к нему со скалы?
- Угостил бы ее ключевой водой.
- Постарался бы незаметно подоить козу, пока та щиплет травку.
- Подарил бы ей букет полевых цветов.
- Набросился бы на нее и съел.
Ситуация из жизни. Вспомните какую-либо ситуацию из жизни о том, что не 
всегда следует верить словам, но необходимо понять, что за этими словами 
кроется. Например, это может быть ситуация с недобросовестной рекламой.
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Но ответила ему коза: «Не в том 
дело, что пастись у тебя хорошо 
а в том, что есть тебе нечего».

* * *
Видит око, да зуб неймёт.

Не всё годится, что говорится.
Не верь чужим речам, а верь своим очам.

Волк каждый год линяет, да обычай не меняет.
Не живи чужим умом, а живи своим разумом. 3  

Речи как снег, а дела как сажа.

К о з а  и  в о я к

Увидел волк козу, которая паслась над обрывом.
Никак до неё не добраться. «Что же ты, козонь
ка, так высоко заб р алась? — говорит во лк.—
Оттуда, сверху, и упасть можно ненароком, а тут
луг такой зеленый и ручей с ключевой
водой. Спустилась бы ты лучше вниз
здесь травка и вкусная, и сочная!»

Занятие 8. Ворона н кувшин.
Темы для обсуждения: настойчивость, упорство в достижении цели.
Вопросы для дискуссии.
- Как можно охарактеризовать ворону? (Умная, находчивая, упорная, 
настойчивая.)
- Назови антоним к слову волевой. (Безвольный, слабохарактерный.)
- Что стала делать ворона, когда ей не удалось перевернуть кувшин?
- Зачем ворона бросала в кувшин камешки?
-Почему поднимается вода в кувшине, если туда бросать камешки? 
Тест-шутка. Как нужно поступить, если ты решил подарить маме на день 
рождения рисунок, долго-долго рисовал, а рисунок не получился?
- Нужно скомкать его изо всех сил и забросить в дальний угол.
- Г ромко заплакать, пусть мама прибежит и сама что-нибудь себе нарисует.
- Все начать сначала или, может быть, облегчить себе задачу и перевести уже 
готовый рисунок из книжки.
Литературный пример: упорство доктора Айболита во время путешествия в 
Африку на помощь больным зверям.
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поднялась до края. Так ворона 
смогла напиться.

* * *
Была бы охота, заладится любая работа. 

Кто ищет, тот всегда найдёт.
Чего не поищешь, того и не сыщешь. 

Терпение и труд всё перетрут. 
Текучая вода дорогу найдёт. 
Слезами горю не поможешь.

Бей в одну точку и своего добьёшься.

П П П Л В о р о н а  и  к у в ш и н

Вороне очень хотелось пить. Подлетела она к кув
шину с водой, ноу кувшина горлышко узкое, длин
ное, никак до воды не дотянуться. Попробовала

сил не хватает. Не рас-она кувшин наклонить
тер ялась умная ворона, подум ала-подум ала

и придумала: стала бросать в кувшин
камешки. Когда камешков на
бралось много, вода в кувшине

Занятие 9. Две лягушки.
Темы для обсуждения: стойкость, малодушие.

Вопросы для дискуссии.
- Как можно охарактеризовать поведение первой лягушки? (Безволие, 
слабохарактерность, малодушие.)
- Как можно охарактеризовать поведение второй лягушки? (Стойкость, 
упорство вера в себя, самообладание.)
Тест-шутка. Что нужно делать, если ты попал в безвыходное положение?
- Сидеть сложа руки и ждать помощи — пусть будет все как будет.
- Злиться, ругать всех подряд, показывать кулаки и приговаривать: «Вот я 
вам покажу, вот вы у меня попляшете».
- Тихонечко плакать и незаметно вытирать слезы.
- Ни о чем не беспокоиться и надеяться, что все будет хорошо.
- Не унывать и стараться найти выход.
Литературный пример: стойкость девочки Герды из сказки Ганса Андерсена 
«Снежная королева».
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молоко в сливки, а из сливок получи 
лось масло. Масло твёрдое, на него * 

можно опереться. Лягуш ка от
толкнулась от твёрдого масла J  

и выскочила на свободу.

* * *
Кто духом пал, тот и пропал. 

Колотись, бейся, а всё надейся. 
На бога надейся, а сам не плошай 

Стойким счастье помогает. 
Дела как сажа бела.

Пока дышу — надеюсь. 
Почва уходит из-под ног.

нптпя Д в е  л я г у ш к и

Как-то две маленькие лягушки попали в крынку
с молоком. Край близко, да никак не дотянуться.
«Что зря стараться, всё равно отсюда не выбрать
ся», _  сказала одна лягушка, сложила лапки и по
шла ко дну. А вторая не сдавалась и била, била
изо всех сил лапками. В конце концов она взби-

Занятие 10. Муравей и голубка.
Темы для обсуждения: милосердие, благодарность, взаимовыручка. 
Вопросы к тексту.
- Какие чувства испытывал муравей, когда голубка помогла ему?
- Почему муравей укусил птицелова?
Тест-шутка. Что нужно делать, если кто-то нуждается в твоей помощи?
- Сделать вид, будто бы ты ничего не замечаешь.
- Посмеяться над бедолагой — сам попал в беду, пусть сам из нее и 
выкарабкивается.
- Начать розыск специального спасателя, пусть он и помогает.
- В меру своих сил оказать помощь.
Литературный пример: эпизод из «Сказки о царе Салтане» А. С. Пушкина.
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Занятие 11. Лев и лисица.
Темы для обсуждения: вместе, порознь, зазнайство, равенство, 
справедливость.
Вопросы для дискуссии.
- Была ли удачной совместная охота лисы и льва?
- Разумно ли поступила лиса?
- Будет ли справедливо, если все всегда делить поровну?
Тест-шутка. Почему лисица решила больше не охотиться вместе со львом?
- Ей не хватало еды.
- Ей хотелось самой сидеть в засаде и ждать, пока лев выгонит на нее добычу.
- Потому что вместе охотиться хуже, чем одному.
- Потому что лев делил добычу не поровну.
- Ей казалось, что она заслуживает больше почестей и славы.
Ситуация для обсуждения. Что будет, если всем платить одинаковую 
зарплату? Будет ли это справедливо?
Литературный пример: объединение усилий Чиполлино и его друзей в борьбе 
с ненавистным сеньором Помидором.
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долю побольше, а лисе 
1ял пом еньш е. Но и лев

и жила впроголодь

*  *  *

ной-сякой Пантелей, а вдвоём веселе 
Не было бы зла, да зависть нанесла. 

Не задирай носа — споткнёшься. 
От добра добра не ищут. 

Трудно найти, легко потерять.

Л е в  и  л и с и ц а

Лисица предложила льву охотиться вместе. Лев
подумал и согласился. Лисица стала рыскать по

и полям и выгонять добычу прямо на льва.песам
ватал зверя и делил добычу. СебеОЛ N

был сыт, и лисица сыта. Веко
писице стало обидно, что не

поровну добыча делится. «Все
делаю я одна: я и зверя вы сле
живаю, я и гоню его, а лев только
готовое хватает», — думала лиса.
Обиделась она и стала ходить на
охоту одна. Д обычи-то она нахо
дила много, да ловила мало, так

Занятие 12. Старик и сыновья.
Темы для обсуждения: согласие, вражда.
Вопросы для дискуссии.
- О чем беспокоился старик?
- Как можно его охарактеризовать? (Мудрый, умный, дальновидный.) 
Тест -  шутка. Что старик хотел объяснить своим сыновьям?
- Что, несмотря на возраст, он все еще очень сильный.
- Что так проще ломать веники.
- Что вместо веника давно пора купить пылесос.
- Что одного человека легко победить, а друзей никогда не одолеешь. 
Литературный пример: эпизод из повести Р. Киплинга «Маугли». Один 
буйвол не устоит перед тигром, но стадо буйволов помогло Маугли 
расправиться с Шер-Ханом.
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С т а р и к  и  с ы н о в ь я

Жил на свете старик, и было у него три сы на
Братья часто ссорились друг с другом. Старик
и дум ает: «Как только умру, сы новья р а зд е 
лятся и разойдутся, и всем будет худо».

Тогда позвал он сы новей,
велел им принести веник

и сказал: «Переломите его».
Как ни старались братья —

ничего у них не получило сь.
«А я смогу», — усмехнулся старик,

развязал веник и перелом ил его
по прутику. «Вот и с вами будет
то же, что с этим веником. Пока
вместе будете — никакая беда вас
не одолеет, а как разойдетесь по

одному, тогда все пропадете».

Согласного стада и волк не берёт
Одной рукой узла не завяжешь

Где тонко, там и рвётся

Занятие 13. Пастух и волки.
Темы для обсуждения: ложь, обман, глупая шутка.
Вопросы для дискуссии.
- Кого должен винить пастух, что остался без стада?
Тест. Почему обманывать плохо?
- Никто тебе не будет верить.
- Даже когда говоришь правду, все думают, что ты обманываешь.
- Никто не хочет дружить с обманщиком, потому что никогда не поймешь, 
что у него на уме.
Литературный пример: Незнайка из повести Николая Носова «Приключения 
Незнайки и его друзей».
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призыв, прибегали на выручку, а потом 
возвращ ались в село осмеянные. Но 
однажды волки и в самом деле поя
вились и стали губить овец. Пастух
принялся кричать, звать на помощь.
Но люди подумали, что это снова 
шутки пастуха, и никто не двинул
ся с места. Так и потерял пастух 
всё своё стадо.

*  *  *

Что посеешь, то и пожнёшь.
Один раз соврёшь — другой не поверят. 
к Шути, да осторожно,
V  а то в беду попасть можно.

(ЯТПХХЗ П а с т у х  и  в о л к и

Как-то раз выгнал пастух свое стадо от деревни
подальше. Было ему скучно, и решил он позаба
виться. Стал пастух кричать, будто волки напали

на овец, и звать односельчан на помощь.
Несколько раз крестьяне, заслыш ав его

Познавательные игры:
Игра - предположение «Что было бы, если...».
Цель: развитие способности осознанного и ответственного выбора. 
Необходимое оборудование:
1. Карточки с изображением сюжетов из сказок;
2. Бумага А4;
3. Цветные карандаши;
Алгоритм организации игры:
1. Показать детям карточки с изображениями сюжетов из сказок. Выяснить, с 
какими из предложенных сказок дети знакомы, а с какими нет.
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2. Предложить участникам разбиться на группы.
3. Распределить карточки с изображениями сюжетов из сказок.
4. Придумать детям новый финал предложенной ситуации сказки (10 мин), как 
если бы герой выбрал другой путь.
Игровые ситуации:
1) Если бы Колобок не спрыгнул с окна...
2) Если бы Иван-Царевич не взял в жены Лягушку.если бы не сжег кожу 
лягушачью.
3) Если бы Г ерда не пошла искать К а я .
4) Если бы Дюймовочка вышла замуж за К рота.
5) Если бы Буратино пошел в ш колу.
6) Если бы козлята не открыли дверь волку.
7) Если бы братец Иванушка не выпил из луж и .

5. Обсудить новое развитие сказочного сюжета.
Планируемый результат: участники понимают ответственность личности за 
тот или иной выбор, в дальнейшем акцентируют внимание на значимость 
выбора в проектных играх.

Социализирующие игры:
Игровая «оболочка» «Знакомство».
Цель: формирование положительного эмоционального настроя на совместную 
работу.
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Алгоритм организации игры:
Игроки встают или рассаживаются по кругу. По очереди каждый человек 
говорит, как его зовут, и сообщает о себе три факта: два правдивых, а один — 
выдуманный. Вожатый проводит голосование, по итогам которого 
определяется, чему ребята поверили, а чему — нет. Затем игрок говорит, что 
он выдумал.
Важно! В ходе этой игры взрослому надо обращать внимание на то, чтобы 
дети доброжелательно относились друг к другу и не очень эмоционально 
реагировали на выдумки.
Планируемый результат: участники узнают больше друг о друге, что 
помогает при дальнейшем взаимодействии в решении проектных задач.

Игровая оболочка «Мы похожи, мы отличаемся».
Цель: повышение внутригруппового доверия, сплоченности членов группы. 
Необходимое оборудование:
1. Бумага А4;
2. Карандаши;
3. Ручки;
4. Заготовленные заранее индивидуальные задания.
Алгоритм организации игры:
1. Участникам разбиться на пары.
2. В течение 3 минут каждой паре необходимо найти у себя 5 сходных и 5 

отличных качеств. Причем оцениваться могут внешность, события и 
личностные качества. Затем поочередно каждая пара рассказывает группе о 
своих наблюдениях.

Рефлексия:
1. Что было труднее найти — сходства или отличия?
Планируемый результат: участники налаживают коллективное 
взаимодействие.

Развивающие игры:
Проектно-деловая игра «Умный дом».

Аннотация
В проектно-деловой игре «Умный дом» программы «Бережливые игры» 

представлены следующие персонажи. Персонажи дают подсказки 
обучающимся, их можно использовать в качестве помощников при работе с 
проектно-деловыми играми.



98

Луна -  девочка, которая помогает 
сформировать компетенции
бережливой личности. Добрая, 
самоорганизованная и высокодуховная 
личность.

Слайдер - мальчик в супер очках, 
которые сканируют загрязнения и 
поломки. Следит за состоянием одежды 
и обуви в гардеробе. Он может 
определять, какая одежда нуждается в 
стирке или глажке, а также помогает 
навести порядок в комнатах.

Атом - киборг, робот, помогает детям 
изучать бережливые технологии. Он 
является экспертом в области экономии 
ресурсов и учит детей правильно 
использовать воду, электричество и 
другие ресурсы. Умеет определять 
поломки приборов, а также определять 
уровень заряд батареек.

Цель: формирование и развитие навыков самодисциплины в учебной и 
внеучебной деятельности с использованием методов и инструментов БП. 

Задачи:
- сформировать первичное представление о бережливости;
- познакомить с понятиями, методами и инструментами БП: 5С, 

визуализация, «Красные ярлыки»;
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- отработать умения и навыки применения инструментов 5С и 
Визуализация в быту;

- повысить интерес к безопасности, порядку, содержанию в чистоте;
- содействовать развитию способности осознанного и ответственного 

выбора;
- содействовать воспитанию качеств личности, способствующие 

развитию самодисциплины, ответственности.
Участники: группа обучающихся 7-8 лет в количестве до 30 человек. 
Планируемый результат: обучающиеся развивают навыки самодисциплины, 
ответственности, соблюдения порядка через решение проектных задач с 
применением методов и инструментов БП: «5С», «Визуализация», «Красные 
ярлыки».
Перспектива: участники продолжают учиться применять методы и 
инструменты БП в новых проектно-деловых играх.

1 этап. «Необходимое и ненужное».

Задача: научить обучающихся применять 1 этап метода 5С: сортировку.
Необходимое оборудование
1. Карточки с изображениями предметов, мебели, оборудования.
2. Конверты: зеленый, желтый и красный по 2 шт.
Алгоритм организации игры
1. Предложить участникам разбиться на 2 группы.
2. Предложить карточки с изображениями предметов, мебели, оборудования.

3. Предложить участникам рассортировать предметы по степени 
«необходимое» в быту, «нужное, но не здесь» и «не нужное» в быту.
4. Каждой группе «необходимое» сложить в зеленый конверт, «нужное» в 
желтый, «не нужное» в красный (5 мин).
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5. Каждой группе решить, что делать с «ненужными» вещами (выкинуть в 
мусорный контейнер).

6. Обсудить, какие вещи можно отремонтировать, а какие сдать в переработку. 
Какие пункты приема отходов на переработку вы знаете в нашем городе?

7. Отсортировать «ненужные» по типу: отремонтировать, сдать на 
переработку, выкинуть в контейнер для ТКО.

РЕМОНТ

8. Сделать вывод, что не все «ненужные» предметы нужно выбрасывать в 
мусорный контейнер.

ДО обсуждения
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ПОСЛЕ обсуждения

9. Обменяться мнениями по поводу проделанной работы, обсудить принятые 
решения.
Планируемые результаты: обучающиеся при решении проектных задач 
продолжают учиться применять 1 этап метода 5С: сортировку.

2 этап. «Расположи, что осталось».
Задача: научить обучающихся применять 2 этап метода 5С: соблюдение 
порядка.
Необходимое оборудование:
1. Карточки с изображениями предметов, мебели, оборудования.
2. Карты с изображениями комнат.
3. Конверты: зеленый 2 шт.
Алгоритм организации игры:
1. Достать «необходимые» предметы из зеленого конверта.
2. Выбрать из предложенных карточек мебель и оборудование.
3. Предложить детям выбранную мебель и оборудование расположить в 
соответствии с нужной комнатой.
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4. Расположить мебель и оборудование в комнатах так, чтобы Ёжику было 
удобно;
5. Подведение итогов проделанной работы.
Планируемый результат: обучающиеся при решении проектных задач 
продолжают учиться применять 2 этап метода 5С: соблюдение порядка.

3 этап. « Уборка».
Задача: научить обучающихся применять 3 этап метода 5С: содержание в 
чистоте.
Необходимое оборудование:
4. Карточки с изображениями предметов, мебели, оборудования.
5. Карты с изображениями комнат.
6. Конверты: зеленый 2 шт.
Алгоритм организации игры:
1. Достать «необходимые» предметы из зеленого конверта.
2. Предложить детям найти пару между предметом и мебелью.
3. Метод вытягивания: создать для детей проблемную ситуацию (расположить 
в комнате предметы с ошибкой) и дать возможность детям найти ошибку;
4. Подведение итогов проделанной работы.
Планируемый результат: обучающиеся при решении проектных задач 
продолжают учиться применять 3 этап метода 5С: содержание в чистоте.

Что такое Стандарт?
Задача: научить обучающихся применять 4 этап метода 5С: стандартизацию.
Алгоритм организации игры:
1. Предложить обучающимся математические раскраски без палитры цветов.



103

2. Обучающиеся должны определить, чего не хватает.
3. Выяснив, что не хватает палитры цветов, обозначающей номера, 

предложить придумать свои обозначения цветов.
4. Раскрасить изображение с учетом придуманных цветов.
5. Посмотреть на результат работы, убедиться в несоответствии цветов.
6. Показать обучающимся изображение, раскрашенное с учетом

изначальных условий.

7. Объяснить обучающимся, почему отсутствие инструкции или искажение 
условий задачи приводит к неправильному результату.

4 этап. «Стандарт моего дня».
Задача: научить обучающихся применять 4 этап метода 5С: стандартизацию. 
Алгоритм организации игры:
1. Предложить участникам разбиться на 2 группы.
2. Предложить карточки с изображениями процессов деятельности в течении 
дня.
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3. Предложить детям составить распорядок дня, используя только 12 процессов 
из 24, необходимо уложиться в 10 минут).
4. Обменяться мнениями по поводу проделанной работы, обсудить принятые 
решения.
Необходимое оборудование:
Карточки с изображениями процессов деятельности в течении дня. 
Планируемый результат: обучающиеся при решении проектных задач 
продолжают учиться применять 4 этап метода 5С: стандартизацию.
Задание на дом: составить свой распорядок дня.

Разработка стандарта «Бережливое утро».
Задача: научить обучающихся применять 4 этап метода 5С: стандартизацию. 
Алгоритм организации игры:
1. Предложить участникам разбиться на 2 группы.
2. Предложить карточки с изображениями процессов деятельности в утреннее
время.
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по порядку.
4. Посчитать полученное время.
5. Предложить обучающимся выбрать карточки, чтобы получилось 45 

минут.
6. Обсудить, почему некоторые карточки не вошли в алгоритм, почему 

некоторые процессы необходимо выполнить вечером (подготовка 
одежды, сбор портфеля, выполнение уроков).

7. Составить чек-лист (стандарт) «Бережливое утро».
Планируемый результат: обучающиеся при решении проектных задач
продолжают учиться применять 4 этап метода 5С: стандартизацию.
Задание на дом: произвести замер этапов сбора в школу в утреннее время.

Разработка стандарта «Бережливая парта».
Задача: научить обучающихся применять 4 этап метода 5С: стандартизацию.
Алгоритм организации игры:
1. Предложить участникам разбиться на 2 группы.
2. Предложить карточки с изображениями школьных парт и предметов на
них.
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1. Предложить обучающимся выбрать бережливые парты и не очень.
2. Обсудить полученные результаты.
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3. Предложить реализовать бережливую парту по образцу.
4. Повторять полученный результат перед каждым занятием. 

Планируемый результат: обучающиеся при решении проектных задач 
продолжают учиться применять 4 этап метода 5С: стандартизацию.
Задание на дом: реализовать бережливую парту на рабочем столе дома.

5 этап. « Умные приборы».
Задача: научить обучающихся применять инструмент «Визуализация».
Необходимое оборудование:
1. Картинка с вариантами визуализации в жизни.
2. Ручки, цветные карандаши, маркеры.
Алгоритм организации игры:
1. Предложить участникам разбиться на группы.
2. Предложить рассмотреть смысловые значения сигнальных цветов.

Сигнальный цвет Смысловое значение

Красный Непосредственная опасность 

Аварийная или опасная ситуация

Пожарная техника, средства 
противопожарной защиты, их элементы

Ж елтый Возможная опасность

Зеленый Безопасность, безопасные условия

Помощь, спасение

Синий Предписание во избежание опасности 

Указание

3. Предложить группам угадать, что обозначают сигналы на
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Предупреждающие знаки по 
соблюдению мер профилактики 
вирусных заболеваний

Предупреждающие знаки по 
электробезопасности

Предупреждающие знаки при 
ведении строительных работ

Классы энергопотребления 
бытовой техники

Г рафическое изображение с 
предупреждающим указанием 
возрастной группы для игрушек, 
не предназначенных для детей до 
3-х лет

Знак вторичной переработки 
сырья. Означает экологичность 
упаковки и полную 
биоразлагаемость

Графическое изображение
общественного туалета
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4. Предложить группам придумать свое графическое обозначение умных 
приборов в быту.
5. Каждой группе презентовать свои графические обозначения.
6. Обменяться мнениями по поводу проделанной работы, обсудить принятые 
решения.
7. Обучающимся предложить раскрасить комнату и подумать, кто в ней живет. 
Почему? Найти правильный план комнаты.

8. Обменяться мнениями по поводу проделанной работы, обсудить принятые 
решения.
Планируемый результат: обучающиеся при решении проектных задач 
продолжают учиться применять инструмент «Визуализация».

6 этап. «Привычка».
Задача: научить обучающихся применять 5 этап метода 5С:
совершенствование и инструмент «Красные ярлыки».
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Необходимое оборудование:
1. Карточки с изображениями предметов, мебели, оборудования.
2. Конверты: зеленый, желтый и красный.
3. Карты с изображениями комнат.
4. Красные стикеры.
Алгоритм организации игры:
1. Предложить участникам разбиться на группы.
2. Предложить участникам рассмотреть разные картинки кухни.

3. Участникам необходимо найти ошибки в расположении предметов или 
мебели на кухне. Ошибки отметить красными стикерами.

4. Соседним группам обменяться картинками кухни и рассмотреть 
решение другой группы, обменяться мнениями о проделанной работе между 
группами.

5. Предложить карточки с изображениями предметов, мебели, оборудования
Белки.

6. Предложить детям выбрать «необходимое» и «ненужные» предметы в быту 
Белки.
7. Повторить этапы сортировки предметов, мебели и оборудования из этапа 1.
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8. Предложить детям выбранную мебель и оборудование расположить по 
нужным комнатам.

9. Расположить мебель и оборудование в комнатах так, чтобы Белке было 
удобно.
10. Определить недостающие предметы.
11. Обменяться мнениями по поводу проделанной работы, обсудить принятые 
решения.
Планируемый результат: обучающиеся при решении проектных задач 
продолжают учиться применять 5 этап метода 5С: совершенствование и 
инструмент «Красные ярлыки».

Проектно-деловая игра «Умный огород».
Аннотация
В проектно-деловой игре «Умный огород» программы «Бережливые 

игры» представлены следующие персонажи. Персонажи дают подсказки 
обучающимся, их можно использовать в качестве помощников при работе с 
проектно -деловыми играми.
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Луна -  девочка, которая помогает 
сформировать компетенции
бережливой личности. Добрая, 
самоорганизованная и высокодуховная 
личность.

Слайдер - мальчик в супер очках, 
которые сканируют загрязнения и 
поломки. Следит за состоянием одежды 
и обуви в гардеробе. Он может 
определять, какая одежда нуждается в 
стирке или глажке, а также помогает 
навести порядок в комнатах.

Атом - киборг, робот, помогает детям 
изучать бережливые технологии. Он 
является экспертом в области экономии 
ресурсов и учит детей правильно 
использовать воду, электричество и 
другие ресурсы. Умеет определять 
поломки приборов, а также определять 
уровень заряд батареек.
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"Росточек" - киборг, робот, следит за 
состоянием растений в саду и помогает 
ухаживать за ними. Он может 
автоматически поливать растения, 
контролировать их рост и развитие, а 
также сообщать о необходимости 
подкормки или обрезки.

Цель: развитие навыков самодисциплины, ответственности, командного 
мышления через решение проектных задач с применением методов и 
инструментов БП: «5С», «Визуализация», «Красные ярлыки», «Процесс», 
«Заказчик», «Поток создания ценности» (материальный), «Потери».
Задачи:
- познакомить с понятиями, методами и инструментами БП: «Процесс», 
«Заказчик», «Поток создания ценности» (материальный), «Потери»;
- закрепить полученные ранее навыки по применению методов и инструментов 
БП: «5С», «Визуализация», «Красные ярлыки»;
Участники: группа обучающихся 8-9 лет в количестве до 30 человек. 
Планируемый результат: обучающиеся развивают навыки самодисциплины, 
ответственности, командного мышления через решение проектных задач с 
применением методов и инструментов БП: «5С», «Визуализация», «Красные 
ярлыки», «Процесс», «Заказчик», «Поток создания ценности» (материальный), 
«Потери».
Перспектива: участники продолжают учиться применять методы и 
инструменты БП в новых проектно-деловых играх.

1 этап. Умный огород и 5С.
Задача: закрепить полученные ранее навыки по применению методов и 
инструментов БП: «5С», «Визуализация», «Красные ярлыки».
Необходимое оборудование:

1. Карточки с изображениями инструментов и предметов для посадки, 
прополки и выкапывания овощей на огороде.

2. Схема этапов работы с кармашками для карточек.
3. Красные стикеры.
4. Конверты белые.
5. Конверты для «Нужное» и «Ненужное».
6. Цветные карандаши, фломастеры.
7. Бумага А4.
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Алгоритм организации игры:
1. Предложить участникам разбиться на группы.
2. Предложить карточки с изображениями инструментов и предметов для 

посадки, прополки и выкапывания овощей на огороде, а также же прочих.

9/

X,-

3. Выяснить, с какими предметами участники знакомы, если нет, то объяснить 
их функционал.

4. Выполнить сортировку предметов и инструментов на «нужные» и 
«ненужные».

5. Распределить предметы и инструменты по этапам работы (посадка, 
прополка, выкапывание).

6. Группам поменяться местами и оценить принятые решения соседней 
команды (если есть сомнения по поводу расположения предметов, пометить 
эти предметы «красными ярлыками»).

7. Придумать наглядное визуальное обозначение для мест хранения садовых 
инструментов. Изобразить на бумаге.

8. Обменяться мнениями по поводу проделанной работы, обсудить принятые 
решения.
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Планируемые результаты: обучающиеся закрепляют полученные ранее 
навыки по применению методов и инструментов БП: «5С», «Визуализация», 
«Красные ярлыки».

2 этап. Как вырастить овощи?
Задача: научить определять, что такое процесс и его границы.
Необходимое оборудование
1. Карточки с изображениями фаз роста овощей.
Алгоритм организации игры
1. Предложить участникам разбиться на 2 группы.
2. Предложить карточки с изображениями фаз роста овощей (морковь, 
картофель, томат, фасоль, лук).
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3. Каждая группа должна определить начало и окончание процесса.
4. Каждая группа должна разложить карточки по мере роста растения от 
меньшего к большему.
5. Какие овощи состоят из двух и более циклов роста.

Планируемые результаты: обучающиеся при решении проектных задач 
научатся определять, что такое процесс и его границы.

3 этап. План по выращиванию моркови.
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Задача: научить определять «ценность» для участников процесса и строить 
ПСЦ.
Необходимое оборудование
2. Карточки с изображениями «ценностей» для заказчиков «зайцев».
3. Карточки с изображениями этапов выращивания моркови.
Алгоритм организации игры
1. Определить с группой «ценность» для заказчиков «зайцев»: огород, вкусная 
и полезная морковь, семена моркови, вода, лопата (правильный ответ «вкусная 
и полезная морковь»).

2. Определить ПСЦ для выращивания вкусной и полезной моркови:
- предложить участникам разбиться на 2 группы;
- предложить карточки с этапами выращивания;
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- выбрать нужные карточки;
- разложить карточки по этапам от старта до финиша;
- разобрать ошибки в расположении этапов, обсудить полученный результат.
3. Построить правильный ПСЦ для выращивания вкусной и полезной моркови. 
Планируемые результаты: обучающиеся при решении проектных задач 
научатся определять «ценность» для участников процесса и строить ПСЦ.

4 этап. Значимая _работа.
Задача: научить различать значимую и незначимую работу в процессе. 
Необходимое оборудование

1. Схема с алгоритмом выращивания моркови.
2. Зеленые и красные стикеры.
3. Белая бумага А4.
4. Цветные карандаши, фломастеры.
5. Ножницы.

Алгоритм организации игры:
1. Предложить детям разделиться на 2 группы.
2. Рассмотреть схему с алгоритмом выращивания моркови, разработанную на 
этапе 3.
3. Определить каждой группе значимую и незначимую работу в схеме.
4. Значимую работу отметить зелеными стикерами.
5. Незначимую работу отметить красными стикерами.
6. Обсудить с группами выполненную работу.
7. Решить каждой группе следующие задачи:
- Можно ли убрать незначимую работу из алгоритма?
- Повлияет ли отсутствие незначимой работы на выполнение плана по 
выращиванию моркови?
- Как можно оптимизировать незначимую работу?
- Если можно оптимизировать, то придумать как.
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- Зафиксировать идеи в виде визуальных обозначений (если получится, с 
небольшой схемой работы).
8. Группам обменяться своими схемами выращивания моркови.
9. Найти недочеты в работе другой группы, обосновать свою позицию.
10. Изучить визуальные обозначения другой группы и объяснить, как работает 
данная идея (если другая группа смогла понять и объяснить правильно, то 
визуальное обозначение составлено правильно).
Планируемые результаты: обучающиеся научатся при решении проектных 
задач различать значимую и незначимую работу в процессе.

5 этап. Неурожай.
Задача: научить находить потери в процессе.
Необходимое оборудование

1. Карта огорода.
2. Карточки с процессами.
3. Красные стикеры.
4. Цветные карандаши, фломастеры.

Алгоритм организации игры:
1. Предложить детям разделиться на 2 группы.
2. Рассмотреть карту огорода с расположенными на ней объектами.

3. Определить каждой группе, какие потери присутствуют карте.
4. Разделить потери по их видам.
5. Каждой группе решить, как убрать потери из процесса.
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Планируемые результаты: обучающиеся научатся при решении проектных 
задач находить потери в процессе.

6 этап. «Довольные зайцы».
Задачи: научить обучающихся устранять потери в процессе.
Необходимое оборудование

1. Карта с потерями из этапа 5.
2. Пустая карта для новой схемы без потерь.
3. Цветные карандаши, фломастеры.

Алгоритм организации игры:
1. Предложить детям разделиться на 2 группы.
2. Рассмотреть карту с потерями из этапа 5.
3. Вспомнить каждой группе, какие потери присутствуют в схеме.
5. Каждой группе решить, как убрать потери из процесса.
6. Составить план мероприятий по устранению потерь.
7. Составить на пустой карте схему без потерь.

8. Обсудить полученные решения всем участникам групп.
Планируемые результаты: обучающиеся научатся при решении проектных 
задач устранять потери в процессе.

Проектно-деловая игра «Кафе «5 морковок».
Аннотация
В проектно-деловой игре «Кафе «5 морковок» программы «Бережливые 

игры» представлены следующие персонажи. Персонажи дают подсказки
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обучающимся, их можно использовать в качестве помощников при работе с 
проектно -деловыми играми.

Луна -  девочка, которая помогает 
сформировать компетенции
бережливой личности. Добрая, 
самоорганизованная и высокодуховная 
личность.

Слайдер - мальчик в супер очках, 
которые сканируют загрязнения и 
поломки. Следит за состоянием одежды 
и обуви в гардеробе. Он может 
определять, какая одежда нуждается в 
стирке или глажке, а также помогает 
навести порядок в комнатах.

Атом - киборг, робот, помогает детям 
изучать бережливые технологии. Он 
является экспертом в области экономии 
ресурсов и учит детей правильно 
использовать воду, электричество и 
другие ресурсы. Умеет определять 
поломки приборов, а также определять 
уровень заряд батареек.
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"Бублик" - киборг, робот, отвечает за 
приготовление пищи и контроль за 
температурой в холодильнике. Он умеет 
готовить различные блюда по рецептам, 
которые были сохранены в его памяти, а 
также может контролировать 
температуру в холодильнике и 
морозильнике.

1 этап. Кафе «5 морковок». Открытие кафе.
Задача: закрепить полученные ранее навыки по применению методов и 

инструментов БП: «5С», «Красные ярлыки».
Необходимое оборудование

1. Карточки с изображениями предметов.
2. Схема этапов работы кафе с кармашками для карточек.
3. Красные стикеры.
4. Конверты белые.
5. Конверты для «Нужное» и «Ненужное».
6. Цветные карандаши, фломастеры.

Алгоритм организации игры
2. Предложить участникам разбиться на группы.
3. Предложить ка^шчю^^зображениями предметов.
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4. Выделить предметы, которые необходимы для работы кафе.
5. Группам поменяться местами и оценить принятые решения соседней 

команды (если есть сомнения по поводу расположения предметов, пометить 
эти предметы «красными ярлыками»).

6. Объяснить свой выбор.
7. Ненужные карточки убрать в красный конверт.
8. Определить, какую функцию выполняет каждый необходимый предмет в 

кафе.
9. Объединить все предметы по выделенным функциям.
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10. Каждой группе выбрать один предмет и определить его влияние на весь 
процесс.

11. Подумать, может ли процесс происходить без этих предметов.
12. Обменяться мнениями по поводу проделанной работы, обсудить принятые 

решения.
Планируемые результаты: обучающиеся закрепляют полученные ранее 
навыки по применению методов и инструментов БП: «5С», «Красные ярлыки».

2 этап. «Клиенты».
Задача: научить определять, что такое процесс и его границы.
Необходимое оборудование
1. Карточки с изображениями процессов работы кафе.
Алгоритм организации игры
1. Предложить участникам разбиться на группы.
2. Каждой группе подумать, какие процессы бывают в работе кафе 
(приготовление блюд, встреча посетителей, обслуживание посетителей, 
уборка кафе, подготовка и уборка стола к следующим посетителям, мойка 
посуды).
3. Предложить карточки с этапами в данных процессах.

- приготовление блюд

встреча посетителей

- обслуживание посетителей

-уборка кафе
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- мойка посуды

>

- подготовка и уборка стола к следующим посетителям

4. Из предложенных карточек найти начало и окончание процесса.
5. Каждой группе подумать, кто отвечает за данные процессы.
5. Обсудить принятые решения.
Планируемые результаты: обучающиеся при решении проектных задач 
умеют определять, что такое процесс и его границы.

3 этап. «Вкусное меню».
Задача: закрепить полученные ранее навыки по применению инструмента БП 
«Визуализация», научить определять «ценность» для участников процесса. 
Необходимое оборудование

4. Бумага А4.
5. Карандаши, фломастеры.

Алгоритм организации игры
1. Определить заказчиков в кафе «5 Морковок». (посетители кафе: животные 

из соседнего леса).
2. Определить с группой «ценность» для заказчиков: красивая посуда в кафе, 

разнообразное меню, вкусные блюда, быстрое обслуживание. (Работа кафе 
-  система из разных процессов, в каждом процессе свои ценности).

3. Определить ценности в каждом процессе (приготовление блюд -  вкусные 
блюда, встреча посетителей -  приветливое общение, обслуживание 
посетителей -  быстрое обслуживание, уборка кафе -  чистое кафе,
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подготовка и уборка стола к следующим посетителям -  чистые опрятные 
столы, мойка посуды -  чистая красивая посуда).

4. Определить еще раз «ценности» для заказчиков, сделав вывод из 
предыдущего задания.

5. Каждой команде придумать для ценности «Вкусные блюда» одно блюдо из 
меню по схеме:

Название блюда
Состав

Вид блюда: первое, второе, десерт
Время подачи/ время 
приготовления
Необходимое оборудование

Изображение

6. Командам представить, что кафе буду посещать разные животные из других 
лесов, говорящие на разных языках. Необходимо разработать меню с 
изображениями блюд так, чтобы по картинкам было понятно, что это за 
блюдо, из чего сделано и т.д.

7. Участникам игры обменяться мнениями по поводу проделанной работы. 
Планируемые результаты: обучающиеся закрепляют полученные ранее 
навыки по применению инструмента БП «Визуализация», обучающиеся при 
решении проектных задач научатся определять «ценность» для участников 
процесса.

4 этап. «Процессы». 
Задача: научить строить ПСЦ.
Необходимое оборудование:

1. Карта кафе.
2. Бумага А3.
3. Карандаши, фломастеры.
4. Стикеры.
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Алгоритм организации игры:
1. Предложить участникам разбиться на группы.
2. Предложить карту кафе.

3. Предложить участникам построить процесс по обслуживанию посетителей, 
расставляя номера этапов на карте.
4. Разложить процесс от старта до финиша.
5. Сравнить ПСЦ разных групп, найти ошибки, сделать выводы.
Планируемые результаты: обучающиеся при решении проектных задач 
научатся строить ПСЦ процессов.

5 этап. « Что важно?».
Задача: научить различать значимую и незначимую работу в процессе. 
Необходимое оборудование

1. Схема с алгоритмом выращивания моркови.
2. Зеленые и красные стикеры.
3. Белая бумага А4.
4. Цветные карандаши, фломастеры.
5. Ножницы.

Алгоритм организации игры:
1. Предложить детям разделиться на 2 группы.
2. Рассмотреть ПСЦ, разработанный на этапе 4.
3.Определить каждой группе значимую и незначимую работу в схеме.
4. Значимую работу отметить зелеными стикерами.
5. Незначимую работу отметить красными стикерами.
6. Обсудить с группами выполненную работу.
7. Решить каждой группе следующие задачи:
- Можно ли убрать незначимую работу из алгоритма?
- Повлияет ли отсутствие незначимой работы на работу кафе?



129

- Как можно оптимизировать незначимую работу?
- Если можно оптимизировать, то придумать как.
- Зафиксировать идеи в виде визуальных обозначений (схема, рисунок).
8. Группам обменяться своими схемами.
9. Найти недочеты в работе другой группы, обосновать свою позицию.
10. Изучить визуальные обозначения другой группы и объяснить, как работает 
данная идея (если другая группа смогла понять и объяснить правильно, то 
визуальное обозначение составлено правильно).
Планируемые результаты: обучающиеся научатся при решении проектных 
задач различать значимую и незначимую работу в процессе.

6 этап. «Генерация идей».
Задача: научить обучающихся различать потери в процессах, познакомить с 
методом «Мозговой штурм».
Необходимое оборудование

1. Карта ПСЦ по обслуживанию посетителей кафе.
2. Цветные карандаши, фломастеры.
3. Стикеры.

Алгоритм организации игры:
1. Предложить детям разделиться на группы.
2. Рассмотреть ПСЦ по обслуживанию посетителей кафе.
3. Вспомнить виды потерь.
4. Определить потери в данном процессе, приклеить стикеры и подписать.
5. Найти решение по устранению потерь через метод «Мозговой штурм»:
- провести разминку «Метод персонажей»;
- «Генерация идей» - каждый участник делится своими идеями, идеи нельзя 
критиковать;
- «Систематизация и оценка идей» - все идеи нужно записать и оценить.
- Каждой группе выбрать лучшие идеи.
6. Обсудить полученные решения всем участникам групп.
Планируемые результаты: обучающиеся научатся при решении проектных 
задач различать потери в процессе, научатся использовать метод «Мозговой 
штурм».

7 этап. «Мотивация».
Задача: познакомить обучающихся с инструментом «5 Почему». 
Необходимое оборудование

1. Цветные карандаши, фломастеры.
2. Бумага А4.
3. Цветные стикеры.

Алгоритм организации игры:
1. Предложить детям разделиться на группы.
2. Рассмотреть потери, выявленные на этапе 6.
3. Применить инструмент «5 Почему» к каждой выявленной потери:
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- задать вопрос «Почему произошла данная ошибка/потеря?» до тех пор, пока 
не найдется коренная причина данной ошибки (обычно нужно задать вопрос 5 
раз).
4. Обсудить проделанную работу.
Планируемые результаты: обучающиеся получат опыт применения 
инструмента «5 Почему».

Проектно-деловая игра «Завод по производству морковного сока».
Аннотация
В проектно-деловой игре «Завод по производству морковного сока» 

программы «Бережливые игры» представлены следующие персонажи. 
Персонажи дают подсказки обучающимся, их можно использовать в качестве 
помощников при работе с проектно -деловыми играми.

Луна -  девочка, которая помогает 
сформировать компетенции
бережливой личности. Добрая, 
самоорганизованная и высокодуховная 
личность.

Слайдер - мальчик в супер очках, 
которые сканируют загрязнения и 
поломки. Следит за состоянием одежды 
и обуви в гардеробе. Он может 
определять, какая одежда нуждается в 
стирке или глажке, а также помогает 
навести порядок в комнатах.
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Атом - киборг, робот, помогает детям 
изучать бережливые технологии. Он 
является экспертом в области экономии 
ресурсов и учит детей правильно 
использовать воду, электричество и 
другие ресурсы. Умеет определять 
поломки приборов, а также определять 
уровень заряд батареек.

1 этап. «Составляем бизнес-план».
Задача: развить навыки целеполагания и планирования.
Необходимое оборудование
1. Бумага А4.
2. Ручка, карандаш.
Алгоритм организации игры
1. Предложить участникам разбиться на группы.
2. Каждой команде выработать порядок работы согласно инструкции (20
минут):____________________________________________________________
Придумайте торговую марку
Придумайте эмблему
Поставьте цель
Подумайте, какими путями ее можно 
достичь?
Подумайте, кто будет заказчиками?
Составьте план работы
Разбейте всю работу на части
Кто будет выполнять работу 
(придумайте должности)

3. Каждому бренду нужна раскрутка, разработайте программу рекламной 
акции (10 минут).

4. Каждой команде представить свой проект (5 минут).
5. Подвести итоги игры.
Планируемые результаты: обучающиеся при решении проектных задач 
развивают навыки целеполагания и планирования.

2 этап. «С чего начинается завод?»
Задача: закрепить полученные ранее навыки по определению процесса и его 
границ и по применению визуализации.
Необходимое оборудование
1. Бумага А4.
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2. Ручка, карандаш.
Алгоритм организации игры
1. Предложить участникам разбиться на группы.
2. Каждой группе подумать, какие процессы бывают в работе завода по 
производству сока.
3. В полученных процессах найти начало и окончание процесса.
4. Каждой группе подумать, кто отвечает за данные процессы.
5. Каждой группе придумать и нарисовать обозначение полученных процессов 

так, чтобы оно ясно отражало суть и было понятно другим участникам игры.
Планируемые результаты: обучающиеся при решении проектных задач 
умеют определять, что такое процесс и его границы, применять визуализацию.

3 этап. «Производство».
Задача: определять «ценность» для участников процесса и закрепить 
полученные ранее навыки по построению материального ПСЦ.
Необходимое оборудование
1. Бумага А3.
2. Карандаши, фломастеры
3. Стикеры.
Алгоритм организации игры
1. Участникам разбиться на группы.
2. Определить с группой «ценность» в работе завода: вкусный полезный 

морковный сок.
3. Каждой группе взять процессы из предыдущего этапа и построить ПСЦ по 

производству морковного сока.
4. Сравнить ПСЦ разных групп, найти ошибки, сделать выводы.
Планируемые результаты: обучающиеся при решении проектных задач 
умеют определять «ценность» для участников процесса и строить ПСЦ.

4 этап. «Кампания красных ярлыков».
Задача: закрепить полученные ранее навыки по применению методов и 
инструментов БП: «5С», «Красные ярлыки».
Необходимое оборудование
1. Карта завода пустая (вид сверху).
2. Изображения этапов производства и процессов на заводе.
3. Цветные карандаши, фломастеры.
Алгоритм организации игры
1. Предложить участникам разбиться на группы.
2. Предложить каждой группе карту завода.
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3. Предложить каждой группе изображения этапов производства и процессов 
на заводе.
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4. Группам необходимо на карте завода расположить этапы производства и 
процессы.

5. Нарисовать путь процесса по производству морковного сока (из 
предыдущего этапа).

6. Изучить полученный путь и найти задержки, лишнее движение, 
небезопасные движения, отметить желтыми стикерами.

7. Командам поменяться своими картами и отметить задержки, лишнее 
движение, небезопасные движения на карте другой команды, отметить 
красными стикерами.

8. Командам поменяться обратно картами.
9. Изменить расположение этапов и процессов так, чтобы исправить все 

ошибки.
10. Обменяться мнениями по поводу проделанной работы, обсудить принятые 

решения.
Планируемые результаты: обучающиеся закрепляют полученные ранее 
навыки по применению методов и инструментов БП: «5С», «Красные ярлыки».

5 этап. «Безопасность на заводе».
Задача: закрепить полученные ранее навыки по применению методов и 
инструментов БП «Визуализация».
Необходимое оборудование

1. Карта завода с изображениями этапов производства и процессов на 
заводе.

2. Бумага А4.
3. Цветные карандаши, фломастеры.

Алгоритм организации игры
1. Предложить участникам разбиться на группы.
2. Предложить каждой группе карту завода с изображениями этапов 

производства и процессов на заводе.
3. Придумать визуальные цветовые сигналы для опасных процессов и мест на 

заводе.
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4. Обменяться мнениями по поводу проделанной работы, обсудить принятые 
решения.

Планируемые результаты: обучающиеся закрепляют полученные ранее 
навыки по применению методов и инструментов БП «Визуализация».

6 этап. «Текущий процесс».
Задача: научить обучающихся картировать материальный ПСЦ.
Необходимое оборудование

1. Бумага А3.
2. Карандаши, фломастеры
3. Стикеры.

Алгоритм организации игры
1. Участникам разбиться на группы.
2. Группам ознакомиться с предложенной ситуацией (процессом) на заводе.
Ситуация: доставка моркови на завод.
Морковь растет на огороде у Медведя. Завод находится на соседней поляне 
через опушку леса и речку. Сбором моркови занимаются Барсук и Заяц. Они 
складывают морковь на тележку, и медведь 3 раза в день возит ее на склад 
рядом с огородом. Белка на складе распределяет морковь по контейнерам и 
передает три раза в день по одному контейнеру Лосю. Лось грузит контейнер 
на тележку и перевозит на завод через лес и мост на реке, далее разгружает в 
контейнер для сортировки.

3. Определить ценность в данном процессе.
4. Определить вход и выход.
5. Построить карту текущего состояния процесса.
6. Произвести хронометраж в карте процесса.
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7. Обсудить проделанную работу.
Планируемые результаты: обучающиеся при решении проектных задач 
умеют картировать материальный ПСЦ.

7 этап. «Потери на заводе».
Задача: закрепить полученные знания по определению значимой и 
незначимой работы в процессе, потерь, по применению инструментов «5 
Почему» и «Мозговой штурм».
Необходимое оборудование

1. Схема с алгоритмом выращивания моркови.
2. Зеленые и красные стикеры.
3. Белая бумага А4.
4. Цветные карандаши, фломастеры.
5. Ножницы.

Алгоритм организации игры:
1. Предложить детям разделиться на 2 группы.
2. Рассмотреть карту текущего состояния ПСЦ, разработанную на этапе 6. 
Э.Определить каждой группе значимую и незначимую работу в схеме.
4. Значимую работу отметить зелеными стикерами.
5. Незначимую работу отметить красными стикерами.
6. Обсудить с группами выполненную работу.
7. Решить каждой группе следующие задачи:
- Как сильно влияет незначимая работа на ценность?
- Можно ли убрать незначимую работу из алгоритма?
- Повлияет ли отсутствие незначимой работы на ценность?
- Как можно оптимизировать незначимую работу?
8. Определить потери в процессе, обозначить «Ежами».
9. Применить инструмент «5 Почему» к каждой выявленной потери:
- задать вопрос «Почему произошла данная ошибка/потеря?» до тех пор, пока 
не найдется коренная причина данной ошибки (обычно нужно задать вопрос 5 
раз).
10. Найти решение по устранению потерь через метод «Мозговой штурм»:
- провести разминку «Метод персонажей»;
- «Г енерация идей» - каждый участник делится своими идеями, идеи нельзя 
критиковать;
- «Систематизация и оценка идей» - все идеи нужно записать и оценить.
- Каждой группе выбрать лучшие идеи.
11. Обсудить полученные решения всем участникам групп.
Планируемые результаты: обучающиеся научатся при решении проектных 
задач различать значимую и незначимую работу в процессе, потери и 
применять инструменты «5 Почему» и «Мозговой штурм».

8 этап. «Идеальный процесс».
Задача: научить обучающихся строить карту материального ПСЦ.
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Необходимое оборудование
1. Бумага А3.
2. Карандаши, фломастеры
3. Стикеры.

Алгоритм организации игры
1. Участникам разбиться на группы.
2. Группам проанализировать проблемы, выявленные на предыдущем этапе.
3. Построить карту идеального состояния процесса с учетом решения 

выявленных проблем.
4. Произвести хронометраж этапов в карте процесса.
5. Сравнить карту текущего и идеального состояния.
6. Обсудить проделанную работу.
Планируемые результаты: обучающиеся при решении проектных задач 
умеют строить карту материального ПСЦ.

9 этап. «Финал».
Задача: научить обучающихся разрабатывать стандарт процесса.
Необходимое оборудование

1. Бумага А3.
2. Карандаши, фломастеры
3. Стикеры.

Алгоритм организации игры
1. Участникам разбиться на группы.
2. Взять карту текущего и идеального состояния процесса, выявленные потери 

(Ежи).
3. Каждой команде разработать один стандарт на выбор.
4. Оформить стандарт в виде: самоценные улучшения, памятка, инструкция 

или скрайбинг.
5. Группам поменяться своими стандартами.
6. Каждой группе по очереди представить стандарт другой группы. Если 

версия другой группы не совпадает с оригинальным представлением 
стандарта, его нужно доработать.

7. Обсудить проделанную работу.
Планируемые результаты: обучающиеся при решении проектных задач 
умеют разрабатывать стандарт процесса.

Фабрика процессов «Заказ для зайцев».
Фабрика процессов реализуется по следующему сценарию:
1. Подготовительный этап - подготовка учебной площадки:
1.1. Подготовка информационного сектора.
1.2. Подготовка рабочего сектора.
2. Вводная часть:
2.1. Сбор участников фабрики процессов:
- Участники собираются в информационном секторе учебной площадки.
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- Участники рассаживаются в учебной комнате перед информационным 
центром.

2.2. Вступительное слово тренера фабрики процессов:
- Тренер приветствует участников, представляется.
- Тренер знакомит участников с регламентом фабрики процессов: этапами 

и временем прохождения, количеством игровых раундов, названием процесса 
и целями обучения.

- Тренер доводит до участников общие требования техники безопасности и 
поведения на учебной площадке.

3. Постановка задачи - определение целевых показателей:
распределить и посадить все имеющиеся семена для рассады (на один

раунд отводится 10 минут, должно получиться 5 стаканчиков с рассадой).
4. Распределение ролей: тренер заполняет таблицу ролей.

Инструкция: тренер называет роль, участник - поднимает руку. Если роли
останутся не востребованы, тренер сам назначает участников на эти роли.

5. Проведение инструктажа участников.
Описание раундов
1. Первый раунд:
1.1. Руководитель распределяет участников процесса по цехам и объясняет 

суть работы каждого участника.
1.2. Кладовщик выдает необходимый инвентарь для посадки семян на 

рассаду.
1.3. Раскладчик земли наполняет стаканчики и передает их рыхлителю.
1.4. Рыхлитель земли делает углубления в земле для посева семян и 

передает их сеяльщику.
1.5. Сеяльщик осуществляют раскладывание семян в углубления, 

присыпание землей сверху (при необходимости) и передает их 
опрыскивателю.

1.6. Опрыскиватель увлажняет землю и передает их маркировщику.
1.7. Маркировщик устанавливает табличку с изображением посаженного 

растения и передает контролеру.
1.8. Контролер проверяет правильность и последовательность 

выполненных этапов согласно схемы посадки и зарисовывает этап в календаре 
наблюдений за посадками.

1.9. Уборщик в течение всего процесса следит за чистотой рабочих мест 
всех участников.

1.10. Руководитель фиксирует весь процесс и в случае необходимости 
вносит коррективы.

Первое межраундное обсуждение:
1. Участники и руководители собираются в информационном секторе и 

обсуждают затруднения, возникающие на отдельных шагах процесса. 
Руководители фиксируют их.

2. Тренер организует сбор проблем, возникающих на каждом шаге и их 
описание.
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3. Материалы по собранным проблемам размещаются в информационном 
центре в разделе текущего состояния.

4. Результаты заносятся в контрольные листы потерь, а также фиксируется 
обратная связь от участников (не справились с задачей -  это минус, 
справились -  плюс), заполняется всеми участниками.____________________

Безопасность Качество Исполнение заказа 
(ритмичность работы)

1-ый анализ результатов
____ + п _____ _____АЛ _____ ____ +1Л_____ ____ АЛ _____ _____+ п ___________ АЛ _____
П о тер и -

2-ой анализ результатов
_____+ п _____ ____ АЛ____ _____+1Л__________АЛ____ ______+1Л_____ ______АЛ _____
П о тер и -

5. Участники и руководители совместно определяют TOP 3 проблем. 
Рейтинг проблем формируется на основании обсуждения и голосования. 
Участники, выступающие в роли руководителей, выносят предложения по 
совершенствованию процесса и минимизации потерь и разрабатывают 
улучшения для решения выявленных проблем.

6. При необходимости меняется количество работников в цехах и роли 
среди участников.

2. Второй раунд:
Действия второго раунда соответствуют последовательности действий 

первого раунда:
2.1. Руководитель распределяет участников процесса по цехам и объясняет 

суть работы каждого участника.
2.2. Кладовщик выдает необходимый инвентарь для посадки семян на 

рассаду.
2.3. Раскладчик земли наполняет стаканчики и передает их рыхлителю.
2.4. Рыхлитель земли делает углубления в земле для посева семян и 

передает их сеяльщику.
2.5. Сеяльщик осуществляют раскладывание семян в углубления, 

присыпание землей сверху (при необходимости) и передает их 
опрыскивателю.

2.6. Опрыскиватель увлажняет землю и передает их маркировщику.
2.7. Маркировщик устанавливает табличку с изображением посаженного 

растения и передает контролеру.
2.8. Контролер проверяет правильность и последовательность 

выполненных этапов согласно схемы посадки и зарисовывает этап в календаре 
наблюдений за посадками.

2.9. Уборщик в течение всего процесса следит за чистотой рабочих мест 
всех участников.

2.10. Руководитель фиксирует весь процесс и в случае необходимости 
вносит коррективы.

Второе межраундное обсуждение:
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1. Участники, выступающие в роли руководителей, собираются в 
информационном секторе и обсуждают затруднения, возникающие на 
отдельных шагах процесса. Фиксируют их.

2. Тренер организует сбор проблем, возникающих на каждом шаге и их 
описание.

3. Материалы по собранным проблемам размещаются в информационном 
центре в разделе текущего состояния.

4. Результаты заносятся в контрольные листы (2-ой анализ результатов).
5. Участники, выступающие в роли руководителей, совместно определяют 

TOP 3 проблем. Рейтинг проблем формируется на основании обсуждения и 
голосования. Участники, выступающие в роли руководителей, выносят 
предложения по совершенствованию процесса и минимизации потерь и 
разрабатывают улучшения выявленных проблем.

6. Все участники объединяются для совместного обсуждения выявленных 
проблем, путей их улучшений.

7. Материалы по собранным проблемам размещаются в информационном 
центре в разделе текущего состояния.

8. Участники меняются ролями.
3. Третий раунд:
Действия и последовательность третьего раунда изменяются в зависимости 

от улучшений, совместно предложенных участниками по итогам двух 
раундов.

Заключительная часть:
1. Участники собираются в информационном секторе.
2. Тренер представляет динамику показателей выполнения заказа, качества 

работы и эффективности производственного процесса в каждом раунде.
3. Тренер организует дискуссию по итогам фабрики процессов, участники 

делятся своими мнениями о применимости инструментов бережливого 
производства на своих рабочих местах в повседневной жизни.

4. Участники организованно сдают инвентарь.
5. Тренер прощается с участниками фабрики.

Фабрика процессов «Один день работы кафе».
Фабрика процессов реализуется по следующему сценарию:
1. Подготовительный этап - подготовка учебной площадки:
1.1. Подготовка информационного сектора.
1.2. Подготовка рабочего сектора.
2. Вводная часть:
2.1. Сбор участников фабрики процессов:
- Участники собираются в информационном секторе учебной площадки.
- Участники рассаживаются в учебной комнате перед информационным 

центром.
2.2. Вступительное слово тренера фабрики процессов:
- Тренер приветствует участников, представляется.
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- Тренер знакомит участников с регламентом фабрики процессов: этапами 
и временем прохождения, количеством игровых раундов, названием процесса 
и целями обучения.

- Тренер доводит до участников общие требования техники безопасности и 
поведения на учебной площадке.

3. Постановка задачи - определение целевых показателей:
обслужить и накормить посетителей кафе так, чтобы они остались 

довольны обслуживанием.
4. Распределение ролей: тренер заполняет таблицу ролей.

Инструкция: тренер называет роль, участник - поднимает руку. Если роли
останутся не востребованы, тренер сам назначает участников на эти роли.

5. Проведение инструктажа участников.
Описание раундов
1. Первый раунд:
1.1. Руководитель (директор кафе) распределяет участников процесса по 

местам и объясняет суть работы каждого участника.
1.2. Посетители заходят в кабинет.
1.3. Администратор встречает посетителей и провожает за столики.
1.4. Официант принимает заказы.
1.5. Официант отдает заказ на кухню.
1.6. Шеф-повар отдает распоряжения поварам.
1.7. Повара дают заказ кладовщику.
1.8. Кладовщик выдает необходимые продукты для приготовления блюд.
1.9. Повара готовят блюда.
1.10.Официант приносит блюда посетителям.
1.11 .Посетители кушают.
1.12.Посетители просят счет.
1.13.Официант приносит счет.
1.14. Администратор спрашивает у посетителей, все ли им понравилось.
1.15. Посетители уходят.
1.16. Уборщик убирает столы после ухода посетителей.
1.17. Руководитель фиксирует весь процесс и в случае необходимости 

вносит коррективы.
Первое межраундное обсуждение:
1. Участники, выступающие в роли руководителей, собираются в 

информационном секторе и обсуждают затруднения, возникающие на 
отдельных шагах процесса. Фиксируют их.

2. Тренер организует сбор проблем, возникающих на каждом шаге и их 
описание.

3. Материалы по собранным проблемам размещаются в информационном 
центре в разделе текущего состояния.

4. Участники и руководители совместно рисуют траекторию передвижения 
работников - диаграмму Спагетти, выявляют потери в передвижениях.
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5. Результаты заносятся в контрольные листы потерь, а также фиксируется 
обратная связь от участников (не справились с задачей -  это минус, 
справились -  плюс), заполняется всеми участниками.____________________

Безопасность Качество Исполнение заказа 
(ритмичность работы)

1-ый анализ результатов
____ +1Л_____ _____а л _____ ____ +1Л_____ ____ АЛ _____ _____+1Л___________ АЛ _____
П о тер и -

2-ой анализ результатов
_____+ п _____ ____ АЛ____ _____+1Л__________АЛ____ ______+ п _____ ______АЛ _____
П о тер и -

6. Участники и руководители совместно определяют TOP 3 проблем. 
Рейтинг проблем формируется на основании обсуждения и голосования. 
Участники, выступающие в роли руководителей, выносят предложения по 
совершенствованию процесса и минимизации потерь и разрабатывают 
улучшения для решения выявленных проблем.

7. Участники меняются ролями.
2. Второй раунд:
Действия второго раунда соответствуют последовательности действий 

первого раунда:
2.1. Руководитель (директор кафе) распределяет участников процесса по 

местам и объясняет суть работы каждого участника.
2.2. Посетители заходят в кабинет.
2.3. Администратор встречает посетителей и провожает за столики.
2.4. Официант принимает заказы.
2.5. Официант отдает заказ на кухню.
2.6. Шеф-повар отдает распоряжения поварам.
2.7. Повара дают заказ кладовщику.
2.8. Кладовщик выдает необходимые продукты для приготовления блюд.
2.9. Повара готовят блюда.
2.10.Официант приносит блюда посетителям.
2.11 .Посетители кушают.
2.12.Посетители просят счет.
2.13.Официант приносит счет.
2.14. Администратор спрашивает у посетителей, все ли им понравилось.
2.15. Посетители уходят.
2.16. Уборщик убирает столы после ухода посетителей.
2.17. Руководитель фиксирует весь процесс и в случае необходимости 

вносит коррективы.
Второе межраундное обсуждение:
1. Участники и руководители собираются в информационном секторе и 

обсуждают затруднения, возникающие на отдельных шагах процесса. 
Фиксируют их.

2. Тренер организует сбор проблем, возникающих на каждом шаге и их 
описание.
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3. Участники и руководители совместно рисуют траекторию передвижения 
работников - диаграмму Спагетти, выявляют потери в передвижениях.

4. Материалы по собранным проблемам размещаются в информационном 
центре в разделе текущего состояния.

5. Участники и руководители совместно определяют TOP 3 проблем. 
Рейтинг проблем формируется на основании обсуждения и голосования. 
Участники, выступающие в роли руководителей, выносят предложения по 
совершенствованию процесса и минимизации потерь и разрабатывают 
улучшения выявленных проблем.

6. Участники меняются ролями.
3. Третий раунд:
Действия и последовательность третьего раунда изменяются в зависимости 

от улучшений, совместно предложенных участниками по итогам двух 
раундов.

Заключительная часть:
1. Участники собираются в информационном секторе.
2. Тренер представляет динамику показателей выполнения заказа, качества 

работы и эффективности производственного процесса в каждом раунде.
3. Тренер организует дискуссию по итогам фабрики процессов, участники 

делятся своими мнениями о применимости инструментов бережливого 
производства на своих рабочих местах в повседневной жизни.

4. Участники организованно сдают инвентарь.
5. Тренер прощается с участниками фабрики.

Фабрика процессов «Вкусный сок».
Фабрика процессов реализуется по следующему сценарию:
1. Подготовительный этап - подготовка учебной площадки:
1.1. Подготовка информационного сектора.
1.2. Подготовка рабочего сектора.
2. Вводная часть:
2.1. Сбор участников фабрики процессов:
- Участники собираются в информационном секторе учебной площадки.
- Участники рассаживаются в учебной комнате перед информационным 

центром.
2.2. Вступительное слово тренера фабрики процессов:
- Тренер приветствует участников, представляется.
- Тренер знакомит участников с регламентом фабрики процессов: этапами 

и временем прохождения, количеством игровых раундов, названием процесса 
и целями обучения.

- Тренер доводит до участников общие требования техники безопасности и 
поведения на учебной площадке.

3. Постановка задачи - определение целевых показателей:
сделать вкусный и полезный морковный сок.
4. Распределение ролей: тренер заполняет таблицу ролей.
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Инструкция: тренер называет роль, участник - поднимает руку. Если роли 
останутся не востребованы, тренер сам назначает участников на эти роли.

5. Проведение инструктажа участников.
Описание раундов
1. Первый раунд:
1.1. Руководитель (директор завода) распределяет участников процесса по 

местам и объясняет суть работы каждого участника.
1.2. Кладовщик 1 выдает необходимый инвентарь и оборудование.
1.3. Кладовщик 2 выдает партию моркови.
1.4. Сортировщик принимает морковь, удаляет некачественную.
1.5. Инженер готовит оборудование для отжима и стерилизации.
1.6. Работник линии 1 моет морковь.
1.7. Работник линии 2 режет на куски.
1.8. Работник линии 3 кладет в соковыжималку.
1.9. Работник линии 4 собирает сок.
1.10. Работник линии 5 очищает соковыжималку после работы.
1.11. Работник линии 6 фильтрует сок.
1.12. Работник линии 7 стерилизует сок.
1.13. Фасовщик разливает сок в тары.
1.14. Упаковщик фасует тары в коробку.
1.15. Грузчик складывает коробки.
1.16. Уборщик следит за чистотой и убирает рабочие места после 

окончания работы.
1.17. Руководитель фиксирует весь процесс и в случае необходимости 

вносит коррективы.
Первое межраундное обсуждение:
1. Участники, выступающие в роли руководителей, собираются в 

информационном секторе и обсуждают затруднения, возникающие на 
отдельных шагах процесса. Фиксируют их.

2. Тренер организует сбор проблем, возникающих на каждом шаге и их 
описание.

3. Участники и руководители совместно рисуют траекторию передвижения 
работников - диаграмму Спагетти, выявляют потери в передвижениях.

4. Материалы по собранным проблемам размещаются в информационном 
центре в разделе текущего состояния.

5. Результаты заносятся в контрольные листы потерь по SQDCM (1-ый
анализ результатов):

S
Безопасность

Q
Качество

D
Исполнение

заказа
(ритмичность

работы)

C Затраты M
Корпоративная

культура

1-ый анализ результатов
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2-ой анализ результатов

6. Участники и руководители совместно определяют TOP 3 проблем. 
Рейтинг проблем формируется на основании обсуждения и голосования. 
Участники, выступающие в роли руководителей, выносят предложения по 
совершенствованию процесса и минимизации потерь и разрабатывают 
улучшения для решения выявленных проблем.

7. При необходимости меняется количество работников в цехах и роли 
среди участников.

2. Второй раунд:
Действия второго раунда соответствуют последовательности действий 

первого раунда:
2.1. Руководитель (директор кафе) распределяет участников процесса по 

местам и объясняет суть работы каждого участника.
2.1. Руководитель (директор завода) распределяет участников процесса по 

местам и объясняет суть работы каждого участника.
2.2. Кладовщик 1 выдает необходимый инвентарь и оборудование.
2.3. Кладовщик 2 выдает партию моркови.
2.4. Сортировщик принимает морковь, удаляет некачественную.
2.5. Инженер готовит оборудование для отжима и стерилизации.
2.6. Работник линии 1 моет морковь.
2.7. Работник линии 2 режет на куски.
2.8. Работник линии 3 кладет в соковыжималку.
2.9. Работник линии 4 собирает сок.
2.10. Работник линии 5 очищает соковыжималку после работы.
2.11. Работник линии 6 фильтрует сок.
2.12. Работник линии 7 стерилизует сок.
2.13. Фасовщик разливает сок в тары.
2.14. Упаковщик фасует тары в коробку.
2.15. Грузчик складывает коробки.
2.16. Уборщик следит за чистотой и убирает рабочие места после 

окончания работы.
2.17. Руководитель фиксирует весь процесс и в случае необходимости 

вносит коррективы.
Второе межраундное обсуждение:
1. Участники и руководители собираются в информационном секторе и 

обсуждают затруднения, возникающие на отдельных шагах процесса. 
Фиксируют их.

2. Тренер организует сбор проблем, возникающих на каждом шаге и их 
описание.

3. Участники и руководители совместно рисуют траекторию передвижения 
работников - диаграмму Спагетти, выявляют потери в передвижениях.

4. Материалы по собранным проблемам размещаются в информационном 
центре в разделе текущего состояния.
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5. Результаты заносятся в контрольные листы потерь по SQDCM (2-ой 
анализ результатов).

6. Участники, выступающие в роли руководителей, совместно определяют 
TOP 3 проблем. Рейтинг проблем формируется на основании обсуждения и 
голосования. Участники, выступающие в роли руководителей, выносят 
предложения по совершенствованию процесса и минимизации потерь и 
разрабатывают улучшения выявленных проблем.

7. Участники меняются ролями.
3. Третий раунд:
Действия и последовательность третьего раунда изменяются в зависимости 

от улучшений, совместно предложенных участниками по итогам двух 
раундов.

Заключительная часть:
1. Участники собираются в информационном секторе.
2. Тренер представляет динамику показателей выполнения заказа, качества 

работы и эффективности производственного процесса в каждом раунде.
3. Тренер организует дискуссию по итогам фабрики процессов, участники 

делятся своими мнениями о применимости инструментов бережливого 
производства на своих рабочих местах в повседневной жизни.

4. Участники организованно сдают инвентарь.
5. Тренер прощается с участниками фабрики.

Свободная деловая игра «Потери в сказках».
Цель: закрепить понятие «потери» через творческий поиск решений. 
Необходимое оборудование:
1. Бумага формата А4;
2. Карандаши.
Алгоритм организации игры:
1. Участникам разбиться на пары и сесть за стол рядом с партнёром. 
Теперь вы одна команда. Предлагается вспомнить 7 видов потерь.
2. Предложить участникам вспомнить сюжеты сказок: Федорино горе, 
Вовка в тридевятом царстве, Горшочек каши, Три поросенка, Золушка.
3. Предложить найти потери в данных сказках.
4. Предложить участникам вспомнить другие сказки, где присутствуют 
потери.

Рефлексия: сложно ли было найти потери в предложенных сказках?

Деловая игра «Учимся работать со Скрам-доской (scrum-board)».
Цель: познакомить обучающихся со Скрам-доской.
Необходимое оборудование:
1. Шаблоны Скрам-досок;
2. Ручки.
3. Стикеры.
Алгоритм организации игры:
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1. Предложить обучающимся разбиться на группы.
2. Каждой группе предложить шаблон Скрам-доски.

Бэклог Надо Делать Проверка Готово

Не забудь 
сделать

Дела на эту 
неделю

План на день 
или дела, 
которые 
сейчас в 
работе

Сделанные
дела

Учитель 
перемещает 
сюда дела 

после 
проверки

3. Объяснить правила работы с доской:
«Бэклог»
Сюда попадают задачи с пока неопределённым сроком выполнения, вроде 
«надо не забыть когда-то потом при случае сделать». В общем, они на виду, 
и когда придёт их черёд — про них не забудут.
«Надо»
Это уже не просто идеи, а конкретные задачи, которые нужно сделать на этой 
неделе. Они туда попадают и из бэклога, и напрямую.
«Делать»
Это задачи на день.
«Проверка»
Промежуточная колонка, куда перемещаются сделанные дела. Оттуда они 
попадают (или не попадают) в «Готово».
«Г отово»
Сюда задачи попадают из «Проверки», но не всегда. Это решает учитель, 
перенести в раздел «Готово» или вернуть в «Делать».
4. Для каждой группы разместить в ячейке «Бэклог» стикеры с разными 
задачами, а также дать таблицу для записи ответов.
Задача каждой группы:
- найти в разделе «Бэклог» стикеры со своими задачами (с порядком и 
временем выполнения, ответственным лицом) и переместить в раздел «Надо»;
- участникам определить порядок выполнения задач;
- каждому участнику найти свой стикер, поместить в раздел «Делать» на доске;
- решить задачу, вписать ответ в свою ячейку таблицы, строго в указанное 
время выполнения задачи;
- переместить стикер с задачей в раздел «Проверка»;
- передать эстафету следующему участнику команды;
- учителю необходимо следить за таймингом, порядком выполнения задач;
- если задача выполнена правильно и в указанный срок, переместить стикер в 
раздел «Готово»;
- если есть нарушение или задача выполнена с ошибкой или не выполнена, 
стикер переносится в раздел «Делать»;
- разобрать вместе с группами невыполненные задачи.
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№
п/п

Название задачи Ответ Время
выполнения

Ответственный 
(на стикер 
вписать ФИО 
обучающегося 
изкоманды)___

1
2

Решить_пример:_5+7-10+3= 5 _минуты_ Иванов АА...
Написать каждое слово 
своим цветом: каждый 
охотник желает знать где 
сидитфазан._____________

7 минут Смирнов АВ.

3 Найти лишнее слово в 
каждой группе: заяц, лиса, 
лось, еж, корова; курица, 
снегирь, гусь, индюк, утка; 
сорока, ворона, курица, 
синица; слон, жираф, лось, 
зебра,тигр.______________

3 минут Петров ДА.

4 Сколько треугольников в

фигуре?

2 минуты

Найти фигуры по контурам 3 минуты

6 Реши логические примеры 10 минут

5
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Деловая игра «Молчанка».
Цель: развитие коллективного взаимодействия, налаживание 
психологического климата в группе.
Необходимое оборудование:
1. Бумага формата А4;
2. Карандаши.
Алгоритм организации игры:
13. Участникам разбиться на пары и сесть за стол рядом с партнёром. 
Теперь вы одна команда, которая должна нарисовать картину. Вам даётся один 
только карандаш. Вы должны по очереди рисовать одну картину, передавая, 
друг другу карандаш. В этой игре есть такое правило -  нельзя разговаривать 
во время рисования. На рисунок вам отводится 5 минут.
Рефлексия:
Что ты нарисовал, работая в паре?
Сложно ли вам было рисовать молча?
Пришел ли ты к единому мнению со своим партнером?
Трудно ли тебе было оттого, что изображение постоянно менялось?

Деловая игра «Психология безопасности».
Цель: создать благоприятную психологическую атмосферу, максимально 
мобилизующую внутренние возможности ее участников.
Необходимое оборудование:
5. Бумага А4;
6. Карандаши;
7. Ручки;
8. Фигуры: красный круг, зеленый треугольник, желтый квадрат (по набору 

каждому участнику).
Алгоритм организации игры 1:
14. Ответьте на вопросы, используя фигуры разного цвета (на столе у каждого 

3 фигуры: красный круг соответствует ответу «НЕТ», зеленый треугольник 
-  ответу «ДА», желтый квадрат -  ответу «МОЖЕТ БЫТЬ»). Поднимать 
фигуру ту, которая соответствует вашему ответу. Звучит вопрос, 
участники отвечают на вопросы, поднимая фигуры определенного цвета.

Вопросы:
1. Я считаю, что недостатки людей также естественны, как дождь, и потому 
отношусь к ним терпимо.
2. Во всех своих неприятностях, прежде всего, виню себя.
3. Никогда не скучаю, даже если пребываю в одиночестве.
4. Смогли бы вы помочь другим в ущерб себе?
5. Считаете ли вы, что цель оправдывает средства?
6. Согласны ли вы с пословицей «Один в поле НЕ воин»?
7. Считаете ли, что в большинстве случаев вы правы?
8. Знаете ли вы себя полностью?
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9. Трудно ли вас вывести на откровенное хамство?
10. Во всех делах во главу угла ставлю принцип «Не нарушай естественный 
ход событий».
Рефлексия:
1. Были ли вопросы, над которыми Вы раньше не задумывались?
2. Открыл ли кто из вас что-то новое для себя?
Алгоритм организации игры 2:
1. Участникам разбиться на группы.

2. Нарисовать овал во весь лист, пусть это будет лицо группы. Для того чтобы 
оживить его, нарисовать:
- вместо глаз то, на что вы больше всего любите смотреть;
- вместо носа то, чем вы больше всего любите дышать, что вам нравится 
нюхать;
- вместо рта то, о чем больше всего любите говорить;
- вместо ушей то, что больше всего любите слушать;
- вместо волос - опишите свои мечты.
Рефлексия: предлагаю вам, используя нарисованный образ, представить свою 
группу. Нашлись ли в группе люди со схожими интересами?

Деловая игра «Взаимодействие».
Цель: создать благоприятную психологическую атмосферу, максимально 
мобилизующую внутренние возможности ее участников.
Необходимое оборудование:

9. Бумага А4;
10. Карандаши;
11. Ручки;
12. Заготовленные заранее индивидуальные задания.

Алгоритм организации игры:
3. Участникам разбиться на группы.
4. Каждому участнику группы лаются индивидуальные задания: кратко 

прописаны на отдельных листах, каждый лист является строго 
конфиденциальным для одного участника. Например, «Школа должна 
иметь 10 этажей» -  листок с такой надписью вручается одному участнику, 
он не имеет права никому его показывать, обязан сделать так, чтобы 
нарисованная совместно школа имела именно 10 этажей! Второе задание: 
«Вся школа имеет коричневый контур» -  это задание для следующего 
участника. «Над школой развивается зеленый флаг», «В школе всего 6 окон» 
и т.д.

5. Участникам запрещено разговаривать и вообще как-нибудь использовать 
голос. Для азарта подключается секундомер.

6. Группам необходимо нарисовать совместно школу.
Рефлексия:
1. Были ли вам сложно выполнить свое задание?
2. Что показалось сложнее всего?
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Деловая игра «Сплетни».
Цель: выработка навыков конструктивного выхода из сложившейся ситуации, 
развитие коллективного взаимодействия.
Алгоритм организации игры:
Выбирается 3-4 человека, которые уходят за дверь. Им предстоит, заходя в 
кабинет, передавать информацию друг другу. Ведущий первому участнику 
читает текст 1раз. Затем в комнату заходит следующий участник, которому 
первый рассказывает всё что запомнил. Второй участник предаёт полученную 
информацию третьему и т.д. После выполнения этого задания последним 
участником ведущий зачитывает первоначальный текст.
Примерный текст: В одной из московских квартир обитал дрессированный 
шимпанзе Иннокентий, одетый в желтую майку, синие шорты и красную 
кепку. Однажды через форточку в квартиру влез вор и стал открывать ящики 
шкафа, в надежде найти какие-либо ценные вещи. И тут из-за угла высунулось 
дуло ружья и появился козырёк кепки, а за ним и появился сам шимпанзе с 
оружием в руках. Вор от неожиданности выронил из рук ящик и всё 
содержимое с грохотом высыпалось на пол. Не понимая, как поступит 
животное дальше, вор моментально вытащил сотовый телефон, набрал номер 
милиции. Ровно через 20 минут появились сотрудники милиции. Они 
выменяли у шимпанзе ружьё на банан, а вора забрали в отделение.
Рефлексия: Что же вам напоминает эта игра?
Что вы сами делаете для того, чтобы про вас сплетничали или, наоборот, не 
сплетничали?
Можно ли управлять этим процессом?

Деловая игра «Шарады».
Цель: способствовать выявлению и формированию интеллектуально - 
творческого потенциала личности.
Необходимое оборудование:
1. Бумага А4;
2. Карандаши.
3. Ручки.
Алгоритм организации игры:
Участникам разбиться на пары и сесть за стол рядом с партнёром. Сначала 
необходимо отгадать части слова, из которых складывается целое. Затем 
сложить слово из частей. На каждую шараду отводится 10 минут.
Например:
1. Начало деревом зовется,
Конец — читатели мои.
Здесь в книге целое найдется,
И в каждой строчке есть они. (БУК-ВЫ)
2. Мой первый слог найдешь тогда,
Когда в котле кипит вода.
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Местоимение — слог второй,
А в целом — школьный столик твой. (ПАР-ТЫ)
3. Слог первый мой — предлог,
Второй — летний дом,
А целое порой
Решается с трудом. (ЗА-ДАЧА)
4. Первый слог мой — предлог,
Второй — достоин порицания,
А вместе все — животного названье. (О-ЛЕНЬ)
5. Моё начало — буква алфавита,
Она всегда шипит сердито.
Второго — корабли боятся
И обойти его стремятся.
А целое весной жужжит:
То сядет на цветок, то снова полетит. (Ш-МЕЛЬ)
6. И нужно же было 
Такому случиться!
В два слога записана 
Черная птица.
А далее кем-то 
Записан был в срок 
Одним только слогом 
Колючий зверек.
Короткое слово, ребята,
А в нем название города 
Мы узнаем. (ВОРОН-ЕЖ)
Рефлексия:
Насколько сложно было выполнять задания?
Пришел ли ты к единому мнению со своим партнером?

Деловая игра «Моя визитка».
Цель: способствовать воспитанию внутренней свободы, способности к 
самореализации и самоопределению.
Необходимое оборудование:
1. Бумага А4;
2. Карандаши;
3. Ручки.
Алгоритм организации игры:
1. Составьте интересный рассказ о себе, используя крылатые выражения, 
девизы жизни, стихотворения, рисунки и т. п. Максимально проявите свои 
творческие способности, ведь вы представляете себя.
2. Представьте свою визитку перед классом в течении пары минут.
Рефлексия:
Сложно было дать себе самому характеристику?
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Вы боялись презентовать себя перед классом? Почему? Какой реакции 
боялись больше всего?
Покажете свою визитку дома своим близким?

Мыслительные игры «Логикум».
Цель: развитие логического мышления, быстроты реакции, внимания. 
Необходимое оборудование:
1. Рабочие листы;
2. Карандаши;
3. Ручки.
Алгоритм организации игры:
1)Логические пары.
Обучающимся необходимо рассмотреть картинку в левом верхнем поле и 
объяснить логическую связь между лейкой и клумбой с цветами. Найти 
такую же логическую связь между рисунками в остальных полях. Соединить 
рисунок в круге с его логической парой.

2) Время.
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Обучающимся необходимо соединить попарно часы, которые показывают 
одинаковое время. Какое время показывают сразу трое часов?

■ -----

15:30

Обучающимся необходимо нарисовать на циферблатах стрелки так, чтобы 
они показывали такое же время, как электронные часы рядом с ними.

3) Найди закономерность.
Обучающимся необходимо угадать, почему именно эти числа объединили в 
пары. Найти другие пары чисел в каждом квадрате.
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Обучающимся необходимо догадаться, согласно какому принципу заполнены 
клеточки на каждом этаже, и вписать недостающие цифры.

4) Математический лабиринт.
Необходимо помочь ребятам найти выход из лабиринта.
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Мыслительная игра «Сказочный судоку».
Цель: развитие логического мышления, быстроты реакции, внимания. 
Необходимое оборудование:
1. Рабочие листы;
2. Карточки;
3. Карандаши;
4. Ручки.
Алгоритм организации игры:
1)Обучающимся необходимо дополнить пустые места карточками 
(наклейками) так, чтобы рисунки по горизонтали, вертикали и в маленьких 
квадратах не повторялись. Из какой сказки рисунки в каждой головоломке?

2.6. Организационно -  педагогические условия 
Кадровое обеспечение образовательного процесса
Программу «Бережливые игры» реализует педагог дополнительного 
образования, прошедший курсы по дисциплине «Основы и инструменты 
бережливого производства», соответствующие профилю программы и 
удовлетворяющие его квалификационным требованиям.

Список литературы
1. Бережливое производство. Визуализация. ГОСТ Р 56907—2016.
2. Бережливое производство. Основные положения и словарь. ГОСТ Р 

56020—2014.
3. Бережливое производство. Основные методы и инструменты. ГОСТ Р 

56407—2015.
4. Бережливое производство. Стандартизация работы. ГОСТ Р 56908—2016.
5. Давыдова Н.С. Бережливое производство как философия жизни. В 

мыслях и притчах // «Издательские решения», 2019.
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6. Давыдова Н.С. Бережливое управление в контексте спиральной динамики. 
Бережливое звучание // «Издательские решения», 2021.

7. Пугал Н.А., Лаврова В.Н., Зверев И.Д. Практикум по курсу «Основы 
Экологии». Учебно -  методический комплект, Москва.

8. Рязанцев В.К., Горетов В.П., Стрельникова Т.Д., Бондарева Е.В. Введение 
в экологию. Учебно-методическое пособие. Липецк:2001.

9. Мансурова С.Е., Кокуева Г.Н. Следим за окружающей средой нашего 
города: 9 -11 кл.: Школьный практикум. -  М.: Гуманит. изд. центр ВЛАДОС, 
2001. -  112 с.

10. Балабанова В.В., Максимцева Т.А. «Предметные недели в школе: 
биология, экология, здоровый образ жизни» - Волгоград: Учитель, 2003.

11. Божович, Л.И. Личность и ее формирование в детском возрасте / Л.И. 
Божович. -  Спб.: 2009. -  398 с.
12. https://www.classtools.net/hexagon/
13. https: //www.youtube. com/watch?v=kzJwn2bPQwI
14. http://didaktor.ru/shestiugolnoe-obuchenie-kak-obrazovatelnava- 

texnologiva/?vsclid=lrvrvkaadu356627875
15. https://71 ■rospotrebnadzor.ru/content/475/103270/

Материально-техническое обеспечение
1. Мультимедийный комплекс.
2. Интерактивная доска.
3. Учебно-дидактический материал.
4. Бумага А4.
5. Ручки.
6. Цветные карандаши.
7. Маркеры.
8. Стикеры цветные.
9. Конверты: зеленый, желтый и красный по 2 шт.
10. Конверты белые.
11. Ножницы.
12. Бумага А3.

2.7 Рабочие программы воспитания 
Рабочая программа воспитания 1 год обучения 
Цель: создание условий для развития бережливой личности, способной 

к самодисциплине.
Задачи:
- формировать у обучающихся осознание значимости нравственного 

поведения в обществе;
- формировать основы интеллектуальной культуры обучающихся, 

развивать их кругозор и любознательность;
- формировать у обучающихся осознания значимости сохранения и 

укрепления здоровья;

https://www.classtools.net/hexagon/
https://www.youtube.com/watch?v=kzJwn2bPQwI
http://didaktor.ru/shestiugolnoe-obuchenie-kak-obrazovatelnaya-texnologiya/?ysclid=lryrykaadu356627875
http://didaktor.ru/shestiugolnoe-obuchenie-kak-obrazovatelnaya-texnologiya/?ysclid=lryrykaadu356627875
https://71.rospotrebnadzor.ru/content/475/103270/
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- формирование у обучающихся основ правовой культуры;
- формирование у обучающихся финансовой грамотности.
Ожидаемые результаты:
- демонстрация основ нравственного самосознания личности;
- умение видеть прекрасное в жизни, природе, труде;
- умение сохранять и поддерживать собственное здоровье;
- умение отвечать за свои поступки и совершать осознанный выбор. 

Содержание
Участие в городской воспитательной акции.
Викторина по ПДД «Берегись на дороге».
«Жалобная книга природы» (викторина, беседа).

«Минутка здоровья» (презентации).
Мультимедийная экскурсия «Россия- наш дом».
Беседа «Человек культурный».
Эстафета финансовой грамотности (викторина).
Конкурсная программа, посвященная Дню защитника Отечества и 8 

Марта «Самый первый!».
Викторина «О культуре поведения в школе».
«Г еоргиевская ленточка» (мастер-класс к 9 мая).

Работа с родителями. Анкетирование «Удовлетворенность
образовательным процессом».

Календарный план воспитательной работы

№ п/п Мероприятие
Дата
проведения 
по плану

Дата
проведения 
по факту

1. Участие в городской воспитательной 
акции.

В течение 
года

2. Викторина по ПДД «Берегись на 
дороге».

сентябрь

3. «Жалобная книга природы» 
(викторина, беседа).

октябрь

4. «Минутка здоровья» (презентации). ноябрь
5. Мультимедийная экскурсия «Россия- 

наш дом».
декабрь

6. Беседа «Человек культурный». январь
7. Эстафета финансовой грамотности 

(викторина).
февраль

8. Конкурсная программа, посвященная 
Дню защитника Отечества и 8 Марта 
«Самый первый!».

март

9. Викторина «О культуре поведения в 
школе».

апрель
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11. «Г еоргиевская ленточка» (мастер
класс к 9 мая).

май

12. Работа с родителями. Выставка 
рисунков «Бережливый человек». 
Анкетирование «Удовлетворенность 
образовательным процессом».

май

Рабочая программа воспитания 2 год обучения 
Цель: создание условий для развития бережливой, культурной, 

физически здоровой личности, способной к творчеству и самоопределению. 
Задачи:
- формировать у обучающихся способность к саморазвитию;
- формировать представления о ценностях и принципах ЗОЖ;
- формировать представления о традициях и культуре нашей страны. 
Ожидаемые результаты:
- проявление критичности к собственным намерениям, мыслям и 

поступкам;
- осознание культурных ценности и семейных традиций.
Содержание
Участие в городской воспитательной акции.
Викторина «Безопасность - жизнь».
Викторина «Здоровые привычки».
Беседа «Мы вместе».
Викторина «Памятка по финансовой грамотности».
Квест «Зимние традиции».
Фестиваль традиционной культуры.
Конкурсная программа, посвященная Дню защитника Отечества и 8 

Марта «Что нас объединяет?».
Викторина «Есть ли права у героев сказок?».
Беседа «Маленькие герои войны».
Работа с_родителями. Беседа «Дневник объединения».

Календарный план воспитательной работы
№п/п Мероприятие Дата

проведения 
по плану

Дата
проведения 

по факту
1. Участие в городской воспитательной 

акции.
В течение 
года

2. Викторина «Безопасность - жизнь». сентябрь
3. Викторина «Здоровые привычки». октябрь
4. Беседа «Мы вместе». ноябрь
5. Викторина «Памятка по финансовой 

грамотности».
декабрь

6. Квест «Зимние традиции». январь
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7. Фестиваль традиционной культуры. февраль
8. Конкурсная программа, посвященная 

Дню защитника Отечества и 8 Марта 
«Что нас объединяет?».

март

9. Викторина «Есть ли права у героев 
сказок?».

апрель

10. Беседа «Маленькие герои войны». май
11. Работа с родителями. Беседа 

«Дневник объединения».
май

Рабочая программа воспитания 3 год обучения
Цель: способствовать становлению бережливой личности, способной к 

творчеству и самоопределению в обществе, обладающей актуальными 
знаниями и умениями, способной реализовать свой потенциал в условиях 
современного общества.

Задачи:
- развивать ключевые компетенции личности (учебную, социально- 

культурную, коммуникативную, толерантную и адаптивную);
- формировать представления о гражданственности, патриотизме, 

уважении к правам, свободам и обязанностям человека;
- развивать творческое отношение к учению, труду, жизни.
Ожидаемые результаты:
- раскрытие способностей к самостоятельным поступкам и действиям, 

совершаемым на основе морального выбора;
- умение видеть прекрасное в жизни, природе, труде;
- проявление критичности к собственным намерениям, мыслям и 

поступкам.
Содержание
Участие в городской воспитательной акции.
Квест «Тропа безопасности».
Беседа «Профессии на защите природы».
Викторина «Покупки. Как грамотно их совершать?»
Беседа «Обычаи и традиции родного края».
Квест «Экология».
Участие в акции «Поможем птицам зимой».
Викторина «Профессии женские и не очень».
Беседа «Я -  гражданин России!».
Конкурс рисунков «Мир, труд, май!».
Конкурс рисунков «Мир, труд, май!».
Работа с _родителями. Личные беседы. Выставка рисунков «Мир, труд, 

май!».
Календарный план воспитательной работы

№
п/п Мероприятие

Дата Дата
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проведения 
по плану

проведения 
по факту

1. Участие в городской воспитательной 
акции.

В течение 
года

2. Квест «Тропа безопасности». сентябрь
3. Беседа «Профессии на защите 

природы».
октябрь

4. Викторина «Покупки. Как грамотно их 
совершать?»

ноябрь

5. Беседа «Обычаи и традиции родного 
края».

декабрь

6. Квест «Экология». январь
7. Участие в акции «Поможем птицам 

зимой».
февраль

8. Викторина «Профессии женские и не 
очень».

март

9. Беседа «Я -  гражданин России!». апрель
10. Конкурс рисунков «Мир, труд, май!». май
11. Работа с родителями. Личные 

беседы. Выставка рисунков «Мир, 
труд, май!».

май

Рабочая программа воспитания 4 год обучения
Цель: способствовать становлению бережливой личности, способной к 

самоактуализации и самоопределению в обществе, обладающей актуальными 
знаниями и умениями, способной реализовать свой потенциал в условиях 
современного общества.

Задачи:
- развивать ключевые компетенции бережливой личности (социально - 

культурную, коммуникативную, толерантную, адаптивную, эффективность, 
креативность);

- развивать творческое отношение к учению, труду, жизни.
Ожидаемые результаты:
- проявление креативности в образовательном процессе, умение 

адаптироваться в быстро меняющихся условиях;
- умение видеть прекрасное в жизни, природе, труде;
- проявление эффективной коммуникации.
Содержание
Участие в городской воспитательной акции.
Квест «Безопасность вокруг нас».
Мастер-класс «Подарок учителю».
Беседа «Мои увлечения».
Беседа «Профессии будущего».
Викторина «Экономика и финансы».
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Квест «Если хочешь быть здоров...!».
Беседа «Культура будущего поколения».
Викторина «Традиционные зимние праздники нашей страны».
Квест «Эволюция».
Участие в акции «Поможем птицам зимой».
Мастер-класс «Любимым защитникам».
Викторина «Девчонки и мальчишки».
Викторина «День леса».
Беседа «Я -  гражданин России!».
Викторина «Защитим Землю».
Конкурс рисунков «Бережливая личность».
Работа с_родителями. Личные беседы. Выставка рисунков «Бережливая

личность».
______ __________ Календарный план воспитательной работы

№
п/п Мероприятие

Дата
проведения 
по плану

Дата
проведения 
по факту

1. Участие в городской воспитательной 
акции.

В течение 
года

2. Квест «Безопасность вокруг нас». сентябрь
3. Мастер-класс «Подарок учителю». сентябрь
4. Беседа «Мои увлечения». октябрь
5. Беседа «Профессии будущего». октябрь
6. Викторина «Экономика и финансы». октябрь
7. Квест «Если хочешь быть здоров.!». ноябрь
8. Беседа «Культура будущего 

поколения».
ноябрь

9. Викторина «Традиционные зимние 
праздники нашей страны».

декабрь

10. Квест «Эволюция». январь
11. Участие в акции «Поможем птицам 

зимой».
январь

12. Мастер-класс «Любимым 
защитникам».

февраль

13. Викторина «Девчонки и мальчишки». март
14. Викторина «День леса». март
15. Беседа «Я -  гражданин России!». апрель
16. Викторина «Защитим Землю». апрель
17. Конкурс рисунков «Бережливая 

личность».
май

18. Работа с родителями. Личные 
беседы. Выставка рисунков 
«Бережливая личность».

май
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2.8 Календарный план воспитательной работы

№
п\п

Наименование
мероприятия

Сроки проведения Примечание

1 Месячник «Мир моих 
увлечений»

(1-30 сентября)

2
Операция «Внимание -  
дети»

( 1 -11 се нтября)

3
Месячник «Здоровье»

(16 н оя бря -  16 
декабря)

4
Декада правовых знаний

( 16-23 апреля)

5 Городская
воспитательная акция 
« .........»

(в течение года)

6 Экологическая акция 
«Чистый город» 

(городские субботники)

(в течение года)

7 Знаменательные 
календарные даты

(в течение года)

8 Работа с родителями (в течение года)

2.9 Формы аттестации
В ходе реализации программы промежуточная аттестация 

осуществляется следующими видами: входной контроль, текущий контроль, 
тематический контроль, промежуточная аттестация.

В начале учебного года осуществляется входной контроль.
Цель - для определения уровня развития детей и их творческих 

способностей.
Формы -  беседа, опрос, педагогическое наблюдение.
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В течение всего учебного года осуществляется текущий контроль.
Цель -определить степень усвоения учащимися учебного материала, их 

готовность к восприятию нового.
Формы контроля -  педагогическое наблюдение в ходе деловой игры и 

фабрики процессов.
Промежуточная аттестация проводится ежегодно в конце учебного года.
Цель - определение уровня развития учащихся, уровня освоения 

практической деятельности, ориентирование учащихся на эмоционально
ценностные отношения и социально-значимую деятельность.

Форма -  викторина, квиз, «Что? Где? Когда?», групповые бережливые 
проекты обучающихся.


