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Анотація. 
STEAM як феномен сучасної освіти набуває дедалі більшого поширення і майстерного експериментального впроваджен-

ня, однак потребує докладного вивчення й дослідження з точки зору можливих моделей запровадження навчання на інте-
грованій основі. У статті обговорюються перспективні напрями синтезування технологічної освіти зі STEАM-освітою 
Нової української школи в Україні. Акцентовано на змісті художньо-проєктної складової технологічної освіти та її реалі-
зації через різні педагогічні підходи, зокрема евристичну складову педагогічної технології розвивального навчання. Розкрито 
авторське бачення науково-педагогічного напряму художнього проєктування і технологій обслуговування в побуті у худож-
ньо-проєктній складовій технологічної освіти. Окреслено художню і технічну синтезуючі складові дизайнерського мислен-
ня, означено докорінні відмінності в доборі змісту та методичних особливостей викладання авторського модуля «Художнє 
проєктування і технології обслуговування в побуті» навчальної програми для 5–9-х класів освітньої галузі «Технології».
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РЕАЛІЗАЦІЯ ОСВІТНЬОГО ПІДХОДУ STEАM  
В ТЕХНОЛОГІЧНІЙ ОСВІТІ НОВОЇ УКРАЇНСЬКОЇ ШКОЛИ

або «All» усіх інших, зокрема соціогуманітарних 
дисциплін, сприяє більш комплексному, інклюзив-
ному підходу STEAM, який дає змогу забезпечити 
цілісною освітою, долучити до підготовки май-
бутніх новаторів ширше коло здобувачів освіти [2, 
с. 9, с. 15]. Автори посібника «Кейс про моделі та 
методи навчання STEAM» зазначають, що освіту 
STEAM можна описати двояко. Одна модель наго-
лошує на мистецтві, не поглиблюючи увагу на точ-
ність контенту предметів STEM. У другій моделі 
контент STEM є переважаючою силою з акцентом 
на точність, а мистецтво використовується в обме-
жених і вторинних ресурсах для викладання цих 

Перспективні цілі економічного розвитку 
України визначають життєво необхідну потребу 
у високоосвічених та інноваційних вчених, інже-
нерів, математиків, технологів, конструкторів і 
винахідників, що відповідає програмі повоєнного 
відновлення країни, забезпечення її економічної 
конкурентоспроможності, національної безпеки 
[1]. Потенціал для майбутніх інновацій форму-
ється сьогодні в умовах базової середньої освіти, 
зокрема природничо- математичної, технологічної, 
інформаційно- цифрової, які об’єднує освітній на-
прям STEM. Розширення можливостей STEM за 
рахунок додавання «Аrt», мистецтва та дизайну, 
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предметів. Однак, щоб розвивати творче мислен-
ня, більшій залученості учнів і пропонувати більш 
повноцінну освіту, необхідна модель STEAM, де 
наука, технології, інженерія, мистецтво та матема-
тика рівноправно сприяють процесу навчання [3]. 

Академік О. Ляшенко зазначає, що STEM/
STEАM- освіта має особливу місію – підготувати 
людину до комфортного життя в сучасному ви-
сокотехнологічному суспільстві (Індустрія 4.0) 
завдяки набуттю нею компетентностей (знань, 
умінь, цінностей і ставлень), необхідних для 
успішної життєдіяльності в ньому. Як дидак-
тична система вона має специфічні цілі, методи 
і технології навчання, багатоваріантний зміст, 
особливі форми організації освітнього процесу, 
диверсифіковані способи контролю та оцінюван-
ня здобутих результатів навчання, нарешті, як на-
слідок, особливості дидактичного менеджменту 
освітньої діяльності [4, с. 12].

Доктори наук А. Трещук та С. Терещук, дослід-
жуючи інновації в освітній галузі технології, наго-
лошують на тому, що STEAM- освіта, як техноло-
гія навчання, є похідною від методу проєктів, яка 
дає змогу гнучко моделювати освітній процес для 
реалізації компетентнісного потенціалу освітніх 
галузей, починаючи з моделювання відповідного 
змісту у вигляді модельної програми. Це дозво-
ляє одразу закладати в зміст програми контекст-
ні завдання, більш повно враховувати методику 
дослідження, проєктування чи конструювання 
технічних об’єктів тощо. Під час розроблення мо-
дельної програми необхідно максимально врахо-
вувати контекст, у якому будуть навчатися здобува-
чі освіти, і водночас залишати в її змісті місце для 
створення учасниками проєкту власної «системи 
знань», технології обробки конструкційних мате-
ріалів або виготовлення виробу тощо [5, с. 40].

STEAM- освіта відзначається інноваційним 
підходом до дизайн- освіти, який може допомог-
ти підготувати візуально обдарованих учнів до 
успішного здійснення кар’єри в ХХІ ст., відмі-
чають професори В. Тименко, Є. Антонович [6, 
с. 52]. Висловлюючи своє бачення дизайн- освіти 
в ракурсі проєктно- художньої діяльності, зорі-
єнтованої на розвиток «множинного інтелекту» 
(емоційного, практичного, академічного) осіб, 
обдарованих здатністю до проєктно- художньої 
творчості, вони зазначають, що педагогічною 
умовою її успішної реалізації є інтердисциплі-
нарний підхід до структурування змісту, що по-
лягає у взаємодоповненні наукових, мистецьких 
і технологічних дисциплін. Заразом STEAM як 
феномен сучасної освіти потребує докладного 
вивчення й дослідження з точки зору можливих 
моделей запровадження навчання на інтегрова-
ній основі. Це є провідною умовою для організа-
ції компетентнісного навчання [5, с. 38]. 

Метою нашого дослідження є означити пер-
спективні напрями синтезування технологіч-

ної освіти зі STEАM- освітою Нової української 
школи (НУШ) в Україні, акцентувати на змісті 
художньо- проєктної складової технологічної 
освіти та її реалізації через різні педагогічні під-
ходи, зокрема евристичну складову педагогічної 
технології розвивального навчання. 

Сьогодні на законодавчому рівні сучасної 
української освіти закріплено вимогу щодо роз-
витку та формування ключових компетентностей 
НУШ та наскрізних умінь через компетентнісний 
потенціал освітніх галузей, зокрема природничо- 
математичних наук, техніко- технологічних, 
суспільно- гуманітарних, до яких належить га-
лузь мистецтва [7–9]. Наукові дискусії охоплю-
ють широкий спектр проблемних питань, зокре-
ма пов’язаних із впровадження STEАM- освіти: 
від теоретичних розробок до експериментальної 
педагогічної практики. STEАM- освіта у 20- ті рр. 
ХХІ ст. набуває дедалі більшого поширення і май-
стерного експериментального впровадження. Од-
ним із напрямів поступу STEАM є технологічна 
освіта, яка, на нашу думку, має значний потенціал 
для вирішення завдань НУШ на основі інтегро-
ваного змісту, завдяки залученню дизайнерської 
складової. Зазвичай програми STEAM зосередже-
ні на змісті одного з предметів, зокрема технології, 
але використовують контексти з інших, щоб зро-
бити більш релевантний зміст, який допомагає уч-
ням побачити зв’язки між матеріалом різних пред-
метів [10]. Як стверджує Жоржетта Якмен, яка 
стояла у витоків STEAM- освіти, включення одні-
єї з форм мистецтва (медіа, візуального, мовного 
тощо), не є єдиною ознакою, оскільки STEAM – 
це спосіб розширення міжпредметних зв’язків 
і залучення до навчання [10]. Навички розв’я-
зання проблем є важливою складовою STEAM, 
оскільки робота з проблемою є шляхом входу для 
розвитку багатьох інших навичок, яких вимага-
ють освітні стандарти різних дисциплін, наряду 
з навичками ХХІ ст. (когнітивними, творчими, 
саморегуляції та соціальної взаємодії). У рамках 
нашого дослідження окремо розглянемо навички 
творчості, які охоплюють конструювання, моде-
лювання, пошук, виокремлення ефективних ідей 
та їх поєднання, прийняття продуманих, іннова-
ційних рішень і створення прототипів та кінцевих 
продуктів у результаті інтеграційних процесів. 
Причому обов’язковим для STEAM є сприяння 
розвитку креативності, створення можливостей 
для дослідження обраної проблеми різними спо-
собами, коли вчитель пропонує різні концепту-
альні підходи та інструменти для її розв’язання. 
Як зазначають розробники концептуаль ної мо-
делі практик STEAM, великі можливості покла-
даються на залучення різних сфер мистецтва і 
технологій, які можуть розпалити уяву, оскільки 
базуються на естетичній, дизайнерській, техно-
логічній складових навчальних програм і за-
вдань з розвитку креативних здібностей [11]. 
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Автори статті також наголошують на можли-
вості синтезування змісту технологічної освіти 
з новітнім комплексом евристичної складової 
педагогічної технології розвивального навчання 
для розвитку навичок STEАM- освітою НУШ.

Без перебільшення можемо констатувати, що 
за час дії Державних освітніх стандартів базової 
середньої освіти 2004, 2011, 2020 років, апробова-
но десятки варіантів змісту художньо- проєктної 
складової технологічної освіти і різних педаго-
гічних підходів. Окреслимо вперше запропоно-
ваний і досліджуваний одним з авторів науково- 
педагогічний напрям художнього проєктування і 
технологій обслуговування в побуті у художньо- 
проєктній складовій технологічної освіти.

У 2020 р. прийнято Державний стандарт базо-
вої середньої освіти, 2020 (ДС) [9], у якому є мо-
дуль 4 «Турбота про власний побут, задоволення 
власних потреб і потреб інших осіб». Для набуття 
учнями 5–9 класів гімназії проєктно- технологічної 
та соціальної компетентності в освітній галузі 
«Технології» під час вивчення побутової діяльно-
сті автором розроблено навчальний модуль «Ху-
дожнє проєктування і технології обслуговування 
в побуті». Вперше в Україні вводиться художнє 
проєктування в модулі 4, яке передбачає шість 
видів дизайну. Характерною особливістю цього 

модуля є поліпшення комфорту домашнього побу-
ту з допомогою об’єктів розробки в шести видах 
дизайну. Здобувачам освіти пропонувалося за до-
помогою наявних дизайнерських розробок внести 
раціоналізаторські пропозиції щодо поліпшення 
комфортних умов проживання учнів.

Розробка дизайнерських об’єктів дидактично 
підтримується авторською педагогічною техно-
логією розвивального навчання (ПТРН). А для 
поліпшення комфортних умов проживання потрі-
бен зовсім інший методичний засіб, вищий рівень 
ПТРН – евристичний. Адже нічого нового не 
можна досягти старими методиками. Поліпшен-
ня комфортності є, фактично, раціоналізацією  
наявного, а розробка якісно нового комфорту є, 
буквально, винаходом у галузі навчального ди-
зайну. От тільки в галузі дизайну не вживають-
ся поняття «раціоналізація» і «винахідництво», 
тому що дизайн завжди передбачає якісно нову 
розробку, що в порівнянні з галуззю техніки і є 
раціоналізаторською пропозицією чи винаходом.

Розглянемо важливі для евристичної складо-
вої ПТРН «Характерні ознаки дизайнерського 
мислення», що необхідні для такого художнього 
і технічного проєктування, серед яких чітко ок-
реслені художня і технічна синтезуючі складові 
дизайнерського мислення (табл. 1).

Таблиця 1
Характерні ознаки дизайнерського мислення 

Синтезуючі складові 
дизайнерського мислення Характеристика синтезуючих складових дизайнерського мислення

Евристичне мислення Нестандартне цікаве бачення, вміння відмовлятися від стереотипів
Художньо- образне мислення Розвинені відчуття, чуттєві асоціації, чуттєва логіка (інтуїція)
Раціонально- логічне мислення Уміння проєктувати економічно, доцільно, методично, послідовно
Аналітичне мислення Уміння збирати інформацію, аналізувати, робити об’єктивні висновки, узагальнення

Саме така черговість (художні складові – ев-
ристичне мислення, художньо- образне мислення; 
технічні складові – раціонально- логічне мислен-
ня, аналітичне мислення) свідчить про цілісну 
єдність у дизайнерському мисленні художньої та 
технічної взаємно доповнювальних складових. 
Вищезазначена характеристика за ознаками ди-
зайнерського мислення введена нами в науковий 
обіг у дидактику профільної школи в підручнику 
«Основи дизайну» для 10 класу у 2010 році. Ок-
рім цього, проєктувальнику необхідно навчитися 
серед всього баченого ним розпізнавати: проєк-
тну ситуацію для вдосконалення (поліпшення) – 
фактично, раціоналізаторська пропозиція з по-
кращення; проєктну ситуацію, для якої необхідне 
абсолютно нове художньо- проєктне (дизайнер-
ське) рішення, фактично – винахід. На нашу дум-
ку, своєрідним винаходом у дизайні є абсолютно 
нова розробка проєктних пропозицій і вибір із 
них тієї, яка стане проєктним рішенням, що в об-
раному стилі та запропонованих матеріалах буде 
гармонійним для конкретно обраної проєкної си-
туації.

Зазначимо, що одиниці серед усіх громадян 
можуть бути раціоналізаторами, а тим паче – ви-
нахідниками. А от дизайнерське мислення має 
широкий прикладний характер і є затребуваним 
буквально кожним/кожною. Насамперед це сто-
сується побутової діяльності, створення ком-
фортних умов проживання за вимогами естетики, 
а потім і професійної діяльності, підготовка до 
якої починається з уроків технології в основній та 
старшій школі. Загальновизнано, що особистості 
з наявним дизайнерським мисленням у будь- якій 
сфері життєдіяльності вирізняються естетичним 
смаком і виразною стильністю.

Важливе спостереження – для кожного рівня до-
статку існують свої правила для дизайнерської гар-
монізації домашніх умов. Також, попри невелику 
кількість торгових брендів автомобілів, там більше 
раціоналізаторських пропозицій і винаходів, аніж у 
легкій промисловості, де розробляють і виготовля-
ють одяг, постільну, кухонну білизну тощо.

Навчальний модуль «Художнє проєктування і 
технології обслуговування в побуті» [12], розро-
блений з урахуванням евристичного рівня ПТРН, 
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структурований за шістьма видами дизайну, роз-
роблений за ДС (2020), дидактично розкриває 
4 складову стандарту технологічної освіти «Тур-
бота про власний побут, задоволення власних по-
треб і потреб інших осіб». Означений модуль має 
докорінні відмінності в доборі змісту та методич-
них особливостей його викладання, відповідно 
до змісту навчального предмета «Технології» за 
новим ДС (2020). Розкриємо їх.

1. Побутова діяльність у новому ДС (2020) по-
дана як 1/3–1/4 змісту всього навчального пред-
мета «Технології», що значно збільшує не лише 
кількість навчальних годин на її вивчення, а і 
потребує їх чіткого структурування за змістом, із 
дотриманням дидактичних принципів наступно-
сті – початкова і середня школа, середня і старша 
школа, а також перспективності – середня і стар-
ша школа, старша і вища школа.

2. Об’єкти праці модуля за стандартизовани-
ми вимогами до кінцевих результатів для фор-
мування проєктно- технологічної компетентності 
значно відрізняються від запропонованих у ДС 
(2011).

Зазначені умови нового ДС (2020) сприяли ін-
новаційному структуруванню змісту навчально-
го напряму «Проєктно- технологічна діяльність 
у побуті», перетворенню його у фактично диза-
йнерський модуль «Художнє проєктування і тех-
нології обслуговування в побуті». Український 
традиційний термін художнє проєктування від-
повідає англійському – дизайн (design). 

Важливим, незаперечним мотивом для на-
вчальної проєктно- технологічної діяльності є не 
облаштування власного побуту учнів (він пев-
ним чином уже є облаштованим), а навчити їх 
на уроках технології облаштувати учнями свій 
власний побут або побут інших на засадах краси і 
доцільності. А це можна зробити лише засобами 
дизайну. Звісно, що учнів 5–9 класах ще не мож-
на навчити повноцінній дизайнерській практиці, 
але почати навчання переосмислювати наявні 
об’єкти – проєктні ситуації в домашньому побуті 
за допомогою дизайнерського мислення, саме з 
5 класу вважаємо найбільш доцільним.

Водночас недоцільним вважаємо розгляд ок-
ремих видів дизайну (як навчального предмета) 
у 5–9 класах, які покращать повсякденний побут. 
Більш ефективним буде розгляд у кожному класі, 
починаючи з 5 класу, поступово ускладнюючи, 
усі три типи дизайнерського проєктування (пло-
щинного, об’ємного, об’ємно- просторового), від-
повідно до виду дизайну, у яких вони застосову-
ються. Нами запропоновано таке структурування 
змісту дизайнерської навчальної діяльності в 5–9, 
10–12 класах: 

1 – графічний дизайн (І семестр), вебдизайн (ІІ 
семестр) – площинне проєктування; 

2 – дизайн одягу (І семестр), промисловий ди-
зайн (ІІ семестр) – об’ємне проєктування; 

3 – дизайн середовища (І семестр), ландшаф-
тний дизайн (ІІ семестр) – об’ємно- просторове 
проєктування.

Учні 5–9 класів (протягом 26 годин – дві годи-
ни на тиждень, 13 годин – 1 година на тиждень) 
у кожному класі зможуть розглянути обрані ними 
об’єкти у своєму домашньому побуті, означивши 
їх, як проєктні ситуації, посильні для їх віку і тех-
нологічних можливостей. За наявності меншої 
кількості годин можна лише ознайомити учнів із 
можливою проєктно- технологічною діяльністю, 
а не оволодіти проєктно- технологічною компе-
тентністю в означеному модулі [12]. 

Для того, щоб запропонувати проєктні рішен-
ня, потрібні знання і вміння, навички і компетен-
ції з кожного типу проєктування і, відповідно, 
проєктно- технологічних компетентностей для 
кожного з означеного вище виду дизайну. Без 
цих знань і умінь, а потім і навичок, повноцін-
на реалізація навчальної проєктно- технологічної 
компетентності в побуті неможлива. Адже фор-
мування проєктно- технологічної компетентності 
бере початок зі здатності учня обрати посиль-
ну для себе проєктну ситуацію, запропонувати 
щодо неї декілька проєктних пропозицій, із яких 
обґрунтовано обрати єдине ефективне проєктне 
рішення. І лише потім учень приступає до втілен-
ня проєктного рішення в легко оброблюваному 
матеріалі за допомогою обраних ним художніх 
або технічних технологічних рішень. Причому 
важливе застосування ПТРН (перший рівень) та 
евристичної складової в ній (другий рівень диза-
йнерської навчальної розробки), більш близької 
для професійної дизайнерської діяльності (своє-
рідного третього рівня).

Для реалізації вищеозначеного концепту нами 
пропонується така структура тематичного плану 
для вивчення розділу за темами і підтемами, із за-
значенням кількості годин із двома годинами на 
тиждень – 26 годин / з однією годиною на тиж-
день – 13 годин: 

– Вступ (2 год / 1 год). 
– 1. Площинне проєктування (6/3). 
– 1.1. Графічний дизайн (Знаки інформації) 

(2/1).
– 1.2. Вебдизайн (Знаки інформації) (4/1). 
– 2. Об’ємне проєктування (8/4). 
– 2.1. Дизайн одягу (Сфера обслуговування) 

(4/2). 
– 2.2. Промисловий дизайн (Техніка) (4/2). 
– 3. Об’ємно- просторове проєктування (8/4). 
– 3.1. Дизайн середовища (Художнє довкілля) 

(4/2), 
– 3.2. Ландшафтний дизайн (Природа) (4/2). 
– Підсумкове заняття (2/1).
Особливість навчальної проєктно- 

технологічної діяльності за ДС (2020) [9]. 
За чинним ДС не варто розділяти навчаль-

ні модулі як окремі, незалежні один від одного.  
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Підґрунтям цього нашого висновку є те, що всі 
вироби – об’єкти проєктування і виготовлення – 
учні створюють для їх практичного застосування 
у своїй побутовій діяльності. Усі проєктні ситу-
ації, пропозиції і рішення для об’єктів проєкту-
вання і виготовлення в побутових умовах зорієн-
товані на естетичне поліпшення цих умов, а не 
мають ознаки промислового серійного, тиражно-
го виготовлення на виробництві. Учнівські виро-
би бажано не залишати в навчальному закладі, а 
краще застосовувати для покращення домашньо-
го облаштування побуту. Для промислових умов 
існують чіткі промислові технічні стандарти, які 
не знають не лише учні, а і вчителі технології, 
оскільки вчителі технології мають загальнотех-
нічну підготовку, а не інженерно- педагогічну. 
Тому не варто забувати, що у вчителів техноло-
гії – педагогічна освіта, а не інженерна чи тех-
нічна. Таким чином, усе, що буде проєктуватися 
і виготовлятися в навчальних модулях «Проєк-
тування і технології», «Декоративно- ужиткове 
мистецтво в проєктно- технологічній діяльності» 
зорієнтоване на естетичний, зручний побут само-
го учня та тих, для кого він обере об’єкт проєкту-
вання та виготовлення.

Вищезазначене підтверджує зроблений нами 
дидактичний висновок щодо методичних осо-
бливостей вивчення навчального модуля «Ху-
дожнє проєктування і технології обслугову-
вання в побуті». Його ефективніше вивчати не 
в кінці, а на початку нового навчального року, 
комплексно, разом із іншими двома навчаль-
ними модулями: «Проєктування і технології», 
«Декоративно- ужиткове мистецтво в проєктно- 
технологічній діяльності», оскільки саме цей 
модуль визначає проєктні ситуації, проєктні 
пропозиції та проєктні рішення, а два інші на-
вчальні модулі лише реалізують у легко обро-
блюваних матеріалах (обране і спроєктоване). 
Навчальні модулі «Проєкту вання і технології», 
«Декоративно- ужиткове мистецтво в проєктно- 
технологічній діяльності» мають лише одну від-
мінність. Перший базується на промисловому 
проєктуванні та виготовленні, другий – на на-
родних традиціях проєктування, тиражування і 
виготовлення навчального продукту [12].

На початку ХХІ ст. у навчальні технології 
стрімко увійшов етнодизайн як новий рівень 
проєкту вання декоративно- ужиткових виробів, 
що ґрунтується на етнокультурі, етноісторії, етно-
педагогіці, а відтак і етнодидактиці. Прогресивні 
майстри декоративно- ужиткового мистецтва пер-
шими прийняли дизайнерські проєктні технології 
та набагато розширили можливості декоративно- 
ужиткового мистецтва України. Тому і в гімна-
зичних навчальних педагогічних технологіях 
не варто розмежовувати проєктні дизайнерські 
технології і проєктні технології декоративно- 
ужиткового мистецтва.

Щодо навчального модуля «Проєктування і 
технології», то для вікового періоду 5–9 класів 
більш відповідною є художньо- технічна твор-
чість, як єдине ціле. Адже словосполучення 
«технічно- художня творчість» відсутнє за зро-
зумілих причин – на виробництві спочатку роз-
робляється дизайнерський проєкт, а потім – кон-
структорський, і лише за ним – технологічний 
проєкт.

У НУШ за всіма документами в освіті базо-
вим визначено проєктно- технологічний підхід, 
що прийшов на зміну раніше вживаному техніко- 
технологічному підходу, за яким спочатку виго-
товлявся виріб, а потім – прикрашався. Як відо-
мо, прикрашені вироби є неконкурентноздатними 
поруч із дизайнерськими продуктами проєктува-
ння і виготовлення. Це один із фактів, який ствер-
джує, що в час європейської освітньої інтеграції 
технологічна освіта України демонструє євро-
пейські взірці комплексного підходу в навчаль-
них умовах – синтезу дизайну і технологій. 

Обговорення перспективних проблем і напря-
мів синтезування технологічної освіти із STEАM- 
освітою НУШ в Україні і світі [13] сприятимуть 
більш виваженому, науково обґрунтованому, екс-
периментально перевіреному виробленню прак-
тичних рекомендацій щодо впровадження орга-
нізаційних форм та методів освітнього підходу 
STEAM у технологічній освіті, зокрема у:

теоретичних розробках узгоджених філо-
софських, психологічних і педагогічних засад 
STEAM- освіти в змісті та методиці, педагогічної 
технології дизайнерської складової технологічної 
освіти у STEАМ;

створенні взаємопов’язаних науково- 
педагогічних інтеграційних моделей технологіч-
ної освіти з галузями STEAM;

більш ширшому впровадженні новітньої ев-
ристичної складової педагогічної технології роз-
вивального навчання в технологічній освіті НУШ 
для креативного розвитку обдарованої особисто-
сті проєктанта (майбутнього дизайнера) в на-
вчальній проєктно- перетворювальній діяльності;

запровадженні інноваційних форм, методів і 
прийомів STEAM- освіти у освітній галузі «Тех-
нології»;

поширенні науково- педагогічної практики 
формування дизайнерського мислення засобами 
педагогічної технології розвивального навчання 
в освітній галузі «Технології» тощо;

вивченні актуальних проблем і шляхів розвит-
ку інтегрованих із галузями STEAM- підходів до 
навчання в освітній галузі «Технології»;

більш змістовному запровадженні форм і ме-
тодів STEАM у профільній освіті НУШ на шляху 
до освіти майбутнього в євроінтеграційних про-
цесах сучасності.

Ми переконані, що більш тісніший спільний 
науковий пошук, об’єднані фундаментальні та 
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прикладні дослідження у STEAM- освіті та тех-
нологічній освіті будуть мати не лише синтезу-
ючий, а й синергетичний характер для розбудови 
Нової української школи.
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IMPLEMENTATION OF THE STEAM 
EDUCATIONAL APPROACH IN TECHNOLOGY 
EDUCATION OF THE NEW UKRAINIAN SCHOOL

Summary.
STEAM as a phenomenon of modern education 

is becoming more and more widespread and skillful 
experimental implementation. Various models of 
introducing an educational approach on an integrated 
basis require detailed study and research. The article 
discusses promising directions for synthesizing 
technological education with STEAM education of 
the New Ukrainian School in Ukraine. Attention is 
focused on the content of the art-project component 
of technological education and its implementation 
through various pedagogical approaches, in particular, 
the heuristic component of the pedagogical technology 
of developmental learning. The author's vision of the 
scientific-pedagogical direction of artistic design and 
service technologies in everyday life in the art-design 
component of technological education is revealed. The 
artistic and technical synthesizing components of design 
thinking are outlined. Fundamental differences in the 
selection of content and methodological features of the 
teaching of the author’s module “Artistic design and 
service technologies in everyday life” of the curriculum 
for grades 5-9 in the educational field “Technology” 
have been identified.

Keywords: STEAM educational approach; 
“Technology” educational field; design thinking.
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