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человек помнит 
10% прочитанного; 
20% – услышанного; 
30% – увиденного; 
50% – увиденного и услышанного; 
80% – того, что говорит сам; 
90% – того, до чего дошел в 
деятельности 





*Слово "интерактив" от 
английского слова 
interact (inter - 
взаимный, act - 
действовать). 

*Интерактивный 
означает способность 
взаимодействовать или 
находиться в режиме 
беседы, диалога с 
чем-либо









Цели интерактивного обучения: 
• создание комфортных условий обучения, условий, при 
которых ученик чувствует свою успешность, что делает 
продуктивным сам процесс обучения. 
• организация и развитие диалогового общения, которое 
ведет к взаимопониманию, взаимодействию, к 
совместному решению общих, но значимых для каждого 
участника задач. 
• исключение доминирования как одного выступающего, 
так и одного мнения над другими. обучение критически 
мыслить, решать сложные проблемы на основе анализа 
обстоятельств и соответствующей информации, 
взвешивать альтернативные мнения, принимать 
продуманные решения, 
• получение навыков участия в дискуссиях, общения с 
окружающими.



Задачи интерактивного обучения: 

• установление эмоциональных контактов между 
учащимися; 
• развитие коммуникативные умений и навыков; 
• обеспечение учащихся необходимой информацией, 
без которой невозможно реализовывать совместную 
деятельность; 
• развитие общих учебных умений и навыков (анализ, 
синтез, постановка целей и пр.); 
• воспитательная задача - приучает работать в 
команде, прислушиваться к чужому мнению;

•релаксация, снятие нервной нагрузки, 
переключение внимания, смена форм деятельности.



Роль учителя 
Фасилитатор 
(поддержка, облегчение) –
обучающий сотрудничеству
— направляет и помогает 
процессу обмена 
информацией;
- контролирует ход работы в 
группах; 
- отвечает на вопросы; 
- регулирует споры, порядок 
работы; 
- в случае крайней 
необходимости оказывает 
помощь отдельным учащимся 
или группе

Модератор (смягчение, 
сдерживание)
– выявление многообразия точек 
зрения;
– обращение к личному опыту 
участников;
– поддержка активности 
участников;
– соединение теории и практики;
– взаимообогащение опыта 
участников;
– облегчение восприятия, 
усвоения, взаимопонимания 
участников;
– поощрение творчества 
участников.





Правила организации интерактивного обучения
Правило первое. В работу должно быть вовлечено максимум учащихся. С этой 
целью полезно использовать технологии, позволяющие включить всех участников в 
процесс обсуждения. 

Правило второе. Необходимо психологически подготовить участников. Полезны 
разминки для раскрепощения, постоянное поощрение учеников за активное участие 
в работе.

Правило третье. Количество участников не должно быть большим, не более 30 
человек. От этого зависит качество обучения. Только при этом условии возможна 
продуктивная работа в малых группах. 

Правило четвертое. Подготовить помещение для работы: легко пересаживаться 
для работы в больших и малых группах. Легко видеть и слышать собеседников и 
ведущего. Следует заранее подготовить материалы. Материал отбирать по 
принципу "от простого - к сложному". Для работы в группе после отработки 
первичных умений нужно предусмотреть задания конструктивного, творческого 
характера. 

Правило пятое. Продумать вопросы процедуры и регламента. Об этом надо 
договориться в самом начале и постараться не нарушать его( полезно договориться 
о том, что все участники будут проявлять терпимость к любой точке зрения, 
уважать право каждого на свободу слова, уважение его достоинства). По окончании 
работы в группах во многих случаях необходима организация межгруппового 
общения (с целью выяснения общей картины, построения системы, обобщения, 
обеспечение возможности для рефлексии и взаимной оценки). 

Правило шестое. Отнеситесь с вниманием к делению участников на группы. 
Первоначально его лучше построить на основе добровольности. Затем уместно 
воспользоваться принципом случайного выбора. 























Классификация 
интерактивных  технологий 

по А.П. Панфиловой



Виды интенсивных технологий

1. Активная учебная лекция

2. Семинар

•Техника ≪3-D≫.

•Техника GROW

3. «Жужжащие» группы

•Синдикат «группы решения»

4. Интеллект-карты

5. «Папка» с входящими документами

6. «Баскетметод»  информационный лабиринт



Технологии анализа ситуаций для 
активного обучения

 (action learning)
1. Ситуационный анализ и его виды

2. Традиционный анализ конкретных ситуаций (АКС)

•Метод ситуационных упражнений (СУ), ситуационных 
задач (СЗ)

•Метод ситуационного обучения (Case study method)

•Метод анализа кейсов

•Метод ≪инцидента≫

•Метод анализа критических инцидентов

3. Метод проигрывания ролей (инсценировки)

4. Игровое проектирование



Брейнсторминг – мозговые штурмы

1. Обратный мозговой штурм

2. Теневой мозговой штурм

3. Комбинированный мозговой штурм

4. Индивидуальный мозговой штурм

•Челночный

•  Метод «635»

5. Мозговой штурм на доске

6. Мозговой штурм «соло»

7. Визуальная мозговая атака

8. По японски –диаграмма родового сходства

•«рисовый град»

•«ринги»

9. Брейнрайтинг 



Эвристические техники интенсивного 
генерирования идей

1. Метод морфологического анализа

2. Техника расчленения

3. Метод инверсии

4. Формат одного вопроса

5. Метод номинальной группы

6. Программно-ролевой метод

7. Техника ликвидации тупиковых ситуаций

8. Метод принудительных отношений



Комплексные технологии 
активного обучения

1. Групповая дискуссия

2. Балинтовская сессия

3. Мастер-класс

4. Творческая мастерская

5. Ассессмент-центр



Методы 
активного социально-

психологического обучения

1. Групповая дискуссия

2. Балинтовская сессия

3. Мастер-класс

4. Творческая мастерская

5. Тренинг и его разновидности

6. Т- группы встреч

7. Дебрифинг 



Психологические игры
(по М.Р. Битяновой )

1. Ролевые игры

2. Имитационные игры

• Игры – «катастрофы»

• Деловые игры

• Сказочные игры

• Игры проживание

• Игры проекты

• Профориентационные игры

3. Акции 



*Конфуций 

« Я слышу - и я забываю;
Я вижу – и я запоминаю;
Я делаю – и я понимаю». 


