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Мотивация и умение направить учащегося является основной задачей учителя. Главное не ограничивать ребят, когда они выбирают какую технологию и ресурсы. Создание моделей через призму STEAM позволяет детям иметь высокую мотивацию к созданию своего проекта [27]. Умение и желание находить подходы к самостоятельному решению задачи поддерживается пониманием того, что свой проект необходим в школьном сообществе. Обучающийся, который создал проект, сможет пойти в младшую школу и с позиции более старшего товарища презентовать свою работу и получить восхищение, уважение и эмоциональную поддержку не только учеников, но и учителя. Практическая значимость знаний и результаты проектной деятельности снимает вопросы, которые задаются каждому учителю. Обучающиеся начинают понимать зачем они получают образование. Дети понимают, что образование, это система, без которой невозможно движение общества и индивидуума вперёд. Кроме того, когда у обучающихся есть желание создать индивидуальный, авторский проект непохожий на остальные и это подталкивает обучающихся задавать вопросы, которые будут вести исследование и приводят к решению реальных проблем. Как показывает опыт, что для обучающихся очень важны не только похвала учителя, но и очень важна способность выполнять самоанализ. Насколько учащийся был способен достичь целей? Где ты сможешь применить свою работу и опыт? Это является внутренней мотивацией и создаёт уверенность в своих силах. И проектный подход это один из путей воспитания осознанного ученика. В наше время невозможно заставить учащегося быть отличником и быть заинтересованным в предмете, необходимо самое важное условие – это внутренняя мотивация.  Зачастую там, где внешняя мотивация не способна сработать, внутренняя мотивация через STEAM проекты способна вывести обучаемого, на более высокий уровень и снизить уровень тревожности за свой результат.  
Так какой же фактор способствует превращению технического задания по созданию модели или интерактивного приложения в зону личного интереса и творчества учащегося.  Процесс образования, построенный на участии в проектах STEAM, поддерживает и обеспечивает: 
· вовлеченность в процессе работы над проектом является отражением внутренней высокой мотивации обучающегося, которая пройдет основным стержнем при работе над проектом STEAM.   
· значимый смысл – наполнение обучения будет эффективным при условии наполнения процесса творчества и создания личным смыслом и именно тогда происходит более глубокое погружение в предметную область и знания перерастают в личный опыт и навсегда переноситься в долговременную память ребенка.       
· возможность использовать большое количество попыток и подходов в решении проблем.  
· Мы используем следующие стили мотивации к обучению: 
· убеждение, позитивный настрой, уверенность 
· организация урока, упорядоченность 
· проблемное обучение, исследование, интерес 
· сотрудничество, обучение в команде 
· творчество, обучение в игре 
 
В таблице 3 мы собрали приемы мотивации, отражающие результаты и эффективность следующих методов. 
Таблица 3 
Приемы мотивации, результаты и эффективность 
	Приёмы мотивации 
	Результаты, эффективность 

	 Мы неустанно убеждаем обучающихся в пользе изучения своего предмета. Например, учителя математики объясняют, что математическая практика учит мыслить правильно, развивает мышление.     Учителя уделяют время рефлексии студентов, обсуждают причины учебных успехов. 
	Обучающиеся видят пользу систематических занятий для своего прогресса в изучении или в развитии своих способностей. 
Обучающиеся понимают необходимость учебного труда, мыслят позитивно, верят в свои силы.  
 Формируются компетенции коммуникации и создании цифрового контента. 
 

	Определённые виды уроков проводятся по стандартному регламенту (стандартная структура и распределение времени, неизменные места на доске для ключевых терминов, стандартная система оценивания и открытая таблица на доске для выставления баллов за активное участие в уроке. Полученные на уроках баллы добавляются к суммативному оцениванию.  
	Обучающиеся знают, как будет проходить STEAM - проект, меньше тревожатся, свободнее выражают своё мнение, идеи, предположения. На этом этапе формируются компетенции решения проблем. 
 
 

	Практически почти STEAM – проекты поддерживают исследовательский характер или содержат элементы исследования. На этапе Evocation/Motivation проводятся обсуждения проблем, актуальных вопросов, мозговые штурмы, составляются mind-charts на основе опыта обучающихся. Мы находим и используем интересную и познавательную информацию, преподносим в максимально увлекательной форме: видео, яркие презентации. В ходе проведения STEAM – проектов могут быть предложены интересные вопросы, которые могут быть продолжены в индивидуальных исследованиях студентов в проектной деятельности.      
	 Такая мотивация очень привле-кательна для обучающихся, которые нуждаются в учении с увлечением.  
Поддерживается естественное любопытство обучающихся, чтобы научить мыслительным и исследовательским компе-тенциям. 
 Также формируется умение и желание видеть проблемы и их решать, глобальная и локальная ответственность. Развиваются компетенции в использовании коммуникации и сотрудни-чества и безопасности. 

	Мы обычно переносят акцент урока с себя, как источника информации, на студентов, организуя взаимообучение и взаимооценивание в различных формах. Применяется образовательная технология сотрудничества, используется поддержка студентов-консультантов, волонтёров языка 
Вариантом такой мотивации являются дебаты - структурированный обмен мнениями, суждениями, аргументами. Обучающиеся учатся учитывать мнение других. Также часто на уроках применяют ролевую реализацию, которая помогает развивать открытость, умение видеть проблемы с разных точек зрения. 
	Обучающимся нравится выступать в роли учителя, работая в парах, группах. Они объясняют друг другу своё понимание, кроме того, обучающиеся любят спор, интеллектуальное состязание. Размышляют о своих успехах и неудачах в споре, развивают понимание.  Обучающиеся способны видеть высокую эффективность и оценивать такое обучение. Развивается такая компетенция как безопасность. 

	Наиболее любимая форма мотивации – приглашение к творчеству или игре. Обучающиеся находят индивидуальные пути решения, предлагают и оценивают варианты, презентуют в индивидуальной манере. Часто используются загадки, ролевые игры, сочинение стихов, создание визуальных образов.  
Обучение активно задействует аналитическое и творческое мышление, сочетание текста с визуальными образами, звуками. 
	Обучающиеся часто увлечены творчеством и способны творить. Но иногда некоторые настолько увлечены фантазией, что теряют критичность, логическую обоснованность своих действий. Мы требуем обязательного осмысления своего творчества, его нового смысла или видения для других. При этом развивается компетенции создания цифрового контента.  


 
 Современная жизнь полностью опрокинула постулат, что если отправить ребенка в колледж или даже зарубежный университет, то можно раз и навсегда закрыть вопрос образования. Сегодня, тот, кто хочет быть востребованным специалистом в своей области, должен быть готовым принять необходимость на протяжении всей жизни. Быть открытым к новым технологиям и той нестабильности и неопределенности в мире, которая формирует новые подходы и применение актуальных инструментов в образовании. Потому что «в новом сложном мире:  не будет профессий, навыки для которых можно получить в юном возрасте и в дальнейшем не переучиваться (потому что функционал профессий будет меняться с развитием технологий);  не будет простой работы, предполагающей выполнение рутинных операций на конвейере;  не будет линейной иерархии, где подчиненный не может принимать решения, а вся ответственность лежит на начальстве;  не будет рутинной работы за компьютером, когда понятно, что, откуда и куда надо скопировать;  не будет четких границ между личным и рабочим временем;  будет много новых профессий, для которых еще нет названия и которые будут постоянно меняться;  будет работа, требующая настройки и обучения сложных систем;  будут горизонтальные команды, работающие на равных над общей целью;  будут рабочие места в виртуальной реальности, а дополненная реальность станет привычным явлением; будет возможность и даже необходимость совмещать творческую и профессиональную  реализацию» [46].  И именно сегодня результат обучения — это та вершина, к которой нужно стремиться. Именно необходимость находиться на высшей точке, которая позволит выбрать наиболее оптимальный и эффективный путь развития стратегий бизнеса и личности в целом.  
Вывод: важность для будущей профессиональной реализации обучающихся современных цифровых средств. В настоящее время, когда молодежь живет не только в реальном пространстве, но и виртуальном, необходимо получение и приобретение тех навыков, которые помогут им стать полноценными участниками наступающего цифрового общества. Именно STEAM дают возможность осуществлять образование длиной в жизнь («education through life», «lifelong learning»). Сейчас это не просто лозунг и слова, а реальное требование современной жизни. Знания будут актуальными, если постоянно совершенствоваться и учиться. 
[bookmark: _GoBack]Выбор профессии – очень актуальный вопрос для подрастающего поколения поэтому STEAM также позволяет школьникам увидеть себя в различных профессиональных ролях, и хотя бы определить направление для будущей профессии. STEAM-обучение органично вписывается в современный школьный процесс и помогает школьникам увидеть более целостную картину мира, не отдельные блоки предметов, а школу, которая будет стартовой площадкой для дальнейшего образования.  

