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Данная статья посвящена   интерактивному обучению и его влиянию на 

студентов. В статье представлены интерактивные методы, которые имеют 

свои достоинства и недостатки. Тренинг хорошо помогает развитию 

профессионального поведения в общении. Ученикам будет интересна такая 

форма общения, потому что она обеспечивает активное участие студентов. 

Также представлен метод «мозговой атаки». Его цель - это  сбор большого 

количества идей. В этом методе поощряются реплики и шутки студентов.  

Метод «мозгового штурма» стимулирует группу студентов к быстрому 

генерированию как можно большего вариантов ответа на вопрос. 

В условиях проблемного обучения важное значение имеет не только и не 

столько учебная проблема или проблемная задача, но и искусная постановка 

преподавателем вопросов.   
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This article focuses on interactive learning and its impact on students. The paper 

presents the interactive methods that have their advantages and disadvantages. 

Training helps to develop good professional conduct in communication. Students 

will be interested in this form of communication, because it ensures active 

participation of students. 

Also provides a method of "brainstorming." His goal - is to collect a large number 

of ideas. This method encourages students replicas and jokes. 

The method of "brainstorming" group encourages students to quickly generate the 

greatest possible variants of the answer to the question. 



In the context of problem-based learning is important not only and not so much 

learning problem or a challenging task, but also a clever teacher posing questions. 
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В XXI веке требуется современный человек, который не только 

вооружен новыми знаниями, но и умеет их применять для решения 

возникающих перед ним проблем в быстро меняющемся мире. 

Федеральные государственные образовательные стандарты третьего 

поколения кардинальным образом изменили ориентиры отечественной 

системы образования. Вместо традиционных и знакомых всем педагогам 

знаний, умений и навыков на первый план были выдвинуты компетенции. 

Компетенция — «способность делать что-либо хорошо или 

эффективно», «способность выполнять особые трудовые функции» 

Изменение вектора образовательного процесса привело к постановке 

проблемы технологий и методов обучения, которыми эта практико-

ориентированность будет достигаться. 

Технология обучения — это способ реализации содержания обучения, 

предусмотренного учебными программами, представляющий систему форм, 

методов и средств обучения, обеспечивающую наиболее эффективное 

достижение поставленных целей . 

Метод обучения — это способ достижения какой-либо цели, решения 

конкретной задачи. 

Различают несколько форм обучения: 

• пассивная - обучаемый выступает в роли "объекта" обучения 

(слушает и смотрит); 

• активная - обучаемый выступает "субъектом" обучения 

(самостоятельная работа, творческие задания); 

• интерактивная - взаимодействие. Использование интерактивной 

модели обучения предусматривают моделирование жизненных ситуаций, 

использование ролевых игр, совместное решение проблем. Исключается 



доминирование какого-либо участника учебного процесса или какой-либо 

идеи. Из объекта воздействия студент становится субъектом взаимодействия, 

он сам активно участвует в процессе обучения, следуя своим 

индивидуальным маршрутом. 

В традиционной модели обучения студентам предлагается усваивать 

большие объемы уже готовых знаний. При этом практически отсутствует 

необходимость разрабатывать проекты, в основе которых лежит учебная 

деятельность с другими студентами. Учебный процесс, опирающийся на 

использование интерактивных методов обучения, организуется с учетом 

включенности в процесс познания всех студентов группы без исключения. 

Совместная деятельность означает, что каждый вносит свой особый 

индивидуальный вклад, в ходе работы идет обмен знаниями, идеями, 

способами деятельности. Организуются индивидуальная, парная и групповая 

работа, используется проектная работа, ролевые игры, осуществляется работа 

с документами и различными источниками информации. Интерактивные 

методы основаны на принципах взаимодействия, активности обучаемых, 

опоре на групповой опыт, обязательной обратной связи. Создается среда 

образовательного общения, которая характеризуется открытостью, 

взаимодействием участников, равенством их аргументов, накоплением 

совместного знания, возможность взаимной оценки и контроля. Тренинг - 

форма интерактивного обучения, целью которого является развитие 

компетентности межличностного и профессионального поведения в 

общении. 

Достоинством тренинга является то, что он обеспечивает активное 

вовлечение всех участников в процесс обучения. 

Требования к проведению тренинга: 

• оптимальное количество участников тренинга 20-25 человек; 

• соответствующее по размерам количеству участников тренинга 

помещение, где посадочные места расположены по «тренинговому кругу», 

что способствует активному взаимодействию его участников; 



• обязательность ознакомления участников в начале любого занятия 

тренинга с целями и задачами данного занятия; 

• проведение на первом занятии тренинга упражнения «знакомство» и 

принятие «соглашения» - правил работы группы; 

• создание дружелюбной доверительной атмосферы и ее поддержание в 

течение всего тренинга; 

• вовлечение всех участников в активную деятельность на протяжении 

всего тренинга; 

• уважение чувств и мнений каждого участника; 

• поощрение участников тренинга; 

• подведение участников тренером (преподавателем) к достижению 

поставленной перед ними цели занятия, не навязывая при этом своего 

мнения; 

• обеспечение тренером соблюдения временных рамок каждого этапа 

тренинга; 

• обеспечение эффективного сочетания теоретического материала и 

интерактивных упражнений; 

• обязательность подведения итогов тренинга по его окончании. 

Преподаватель-тренер должен владеть психолого-педагогическими 

знаниями и умело применять их в учебном процессе, владеть методами 

получения, накопления и преподнесения информации участникам, влияния 

на их поведение и отношения. 

Преподаватель-тренер должен знать цели и задачи, методы и способы 

обучения, источники информации, профилактические образовательные 

программы. 

Необходимые условия для успешного обучения: 

• готовность обучаемого учиться; 

• применение различных форм и методов обучения; 

• использование повторения для закрепления знаний; 

• соответствие процесса обучения реальной жизненной ситуации; 



• своевременность непредвзятой, адекватной оценки действий 

обучаемых преподавателем - тренером. 

Непосредственно обучение включает в себя 2 этапа: 

• Информационный блок или предоставление теоретических знаний; 

• Выработка практических навыков. 

1. Информационный блок 

Этот этап можно начать с ответов на вопросы из опросников, которые 

вызвали массовое затруднение. Основной материал может быть преподнесен 

в виде лекции, мультимедийной презентации. Затем на выбор преподавателя 

(тренера) могут быть использованы различные методы интерактивного 

обучения: ролевые игры, дискуссии, приглашение визитера, работа в малых 

группах и т.д. 

2. Выработка практических навыков. 

Учитывая, что любые знания информационного, теоретического плана 

должны обязательно сочетаться с практическими умениями и навыками, 

необходимо вырабатывать эти навыки. Данный этап тренинга призван 

способствовать приобретению участниками практического опыта по защите 

своей жизни и здоровья, а также окружающих. С этой целью можно 

использовать ролевые игры, инсценировки, дискуссии, «мозговую атаку» и 

другие интерактивные формы работы в зависимости от условий. 

3.Подведение итогов 

Итоги подводятся в конце любого занятия, тренинга. Как правило, эта 

процедура рассчитана на то, чтобы участники поделились своими 

впечатлениями, ощущениями, высказали свои пожелания. Подведение итогов 

можно проводить в виде заполнения анкет. 

Тренер может спросить участников семинара, что нового они узнали, 

что было для них интересно, полезно, предложить вспомнить, какие 

упражнения они выполняли, таким образом, закрепляя пройденный 

материал. Хорошо, если тренер постоянно поощряет участников тренинга 

различными доступными ему способами: выражает устную или письменную 



благодарность, вручает какие-то брошюры, буклеты, сувениры и т.п.Метод и 

термин «мозговой штурм», «мозговая атака» предложены американским 

ученым А.Ф.Осборном как улучшенный вариант диалога Сократа с широким 

использованием свободных ассоциаций, одновременным созданием 

психоэвристического микроклимата в малых группах для повышения 

эффективности решения творческих, особенно изобретательских задач. 

Эвристический диалог «мозговой атаки» базируется на ряде 

психологических и педагогических закономерностей, но прежде чем их 

сформулировать, следует кратко остановиться на тех теоретических 

предпосылках, которыми руководствовались создатели этого метода. 

Изобретателями было отмечено, что коллективно генерировать идеи 

эффективнее, чем индивидуально. В обычных условиях творческая 

активность человека часто сдерживается явными и не явно существующими 

барьерами (психологическими, социальными, педагогическими и т.д.). Эту 

ситуацию удобно выразить при помощи модели «шлюза». Творческая 

активность человека чаще всего потенциально сдерживается, как энергия 

воды при помощи «шлюза». Поэтому нужно открыть «шлюз», чтобы его 

высвободить. Жесткий стиль руководства, боязнь ошибок и критики, сугубо 

профессиональный слишком серьезный подход к делу, давление авторитета 

более способных товарищей, традиции и привычки, отсутствие 

положительных эмоций - все это выполняет роль «шлюза». Диалог в 

условиях «мозговой атаки» выступает в роли средства, позволяющего убрать 

«шлюз», высвободить творческую энергию участников решения творческой 

задачи. 

В настоящее время выработано несколько модификаций метода" 

«мозговой атаки». 

Прямая «мозговая атака» как метод коллективного генерирования идей 

решения творческой задачи был предложен А.Ф Осборном. Цель этого 

метода заключается в сборе как можно большего количества идей, 



освобождения от инерции мышления преодоления привычного хода мысли в 

решении творческой задачи. 

Основной принцип и правило этого метода – абсолютный запрет 

критики предложенных участниками идей, а также поощрение всевозможных 

реплик, шуток. Успех применения метода во многом зависит от 

руководителя дискуссии (или, как его обычно называют, руководителя 

сессии). Руководитель сессии должен умело направлять ход дискуссии, 

удачно ставить стимулирующие вопросы, осуществлять подсказки, 

использовать шутки, реплики. Количеств участников сессии обычно 

составляет от 4 до 15 человек. Наиболее оптимальной считается группа от 7 

до 13 человек. Желательно, чтобы участники сессии были разного уровня 

образования, разных специальностей, однако рекомендуется соблюдать 

баланс между участниками разного уровня активности, характера и 

темперамента. 

Длительность «мозговой атаки» варьируется от 15 минут до одного 

часа. Отбор идей производят специалисты-эксперты, которые осуществляют 

их оценку в два этапа. Вначале из общего количества отбирают наиболее 

оригинальные рациональные, а потом отбирается самая оптимальная, с 

учетом специфики творческой задачи и цели ее решения. 

Массовая «мозговая атака», предложенная Дж. Дональдом Филипсом 

(США), позволяет существенно увеличить эффективность генерирования 

новых идей в большой аудитории (число участников варьируется от 20 до 60 

человек). Особенность этой модификации метода заключается в том, что 

присутствующих делят на малые группы численностью 5-6 человек. 

Руководитель каждой группы является одновременно руководителем всей 

сессии. После разделения аудитории на малые группы последние проводят 

самостоятельную сессию прямой мозговой атаки. Длительность работы 

малых групп может быть разной, но четко определенной, например, 15 

минут. После генерирования идей в малых группах проводится их оценка. 

Затем выбирают наиболее оригинальную. 



Использование методики «мозговой штурм» стимулирует группу 

студентов к быстрому генерированию как можно большего вариантов ответа 

на вопрос. 

На первом этапе проведения «мозгового штурма» группе дается 

определенная проблема для обсуждения; участники высказывают по очереди 

любые предложения, в точной и краткой форме; ведущий записывает все 

предложения (на доске, плакате) без критики их практической 

применимости. 

На втором этапе проведения «мозгового штурма» высказанные 

предложения обсуждаются. Группе необходимо найти возможность 

применения любого из высказанных предложений или наметить путь его 

усовершенствования. На данном этапе возможно использование различных 

форм дискуссии. 

На третьем этапе проведения «мозгового штурма» группа представляет 

презентацию результатов по заранее оговоренному принципу: 

• самое оптимальное решение; 

• несколько наиболее удачных предложений; 

• самое необычное решение и т.п. 

Для проведения «мозгового штурма» возможно деление участников на 

несколько групп: 

• генераторы идей, которые высказывают различные предложения, 

направленные на разрешение проблемы; 

• критики, которые пытаются найти отрицательное в предложенных 

идеях; 

• аналитики, которые будут привязывать выработанные предложения к 

конкретным реальным условиям с учетом критических замечаний, и др. 

В условиях проблемного обучения происходит активное овладение 

личностью теми приемами, способами, которые наиболее характерны для 

любой творческой деятельности. «Чтобы научить человека творить, - писал 

И.Я.Лернер, - есть только один путь - научить его творческим процедурам, 



т.е. тем структурам, которые и составляют сущность творческой 

деятельности. Все остальное выполняет вспомогательную роль. Этими 

процедурами являются: 1. Самостоятельный перенос (ближний и дальний) 

ранее усвоенных знаний и умений в новую ситуацию. 2. Видение проблемы 

знаковой ситуации. 3. Видение новой функции объекта. 4. Определение 

структуры объекта (проблемы). 5. Видение альтернативы решения или его 

способа. 6. Комбинирование ранее усвоенных способов деятельности в 

новый применительно к возникшей проблеме. 

В условиях проблемного, особенно эвристического, обучения важное 

значение имеет не только и не столько учебная проблема или проблемная 

задача, но и искусная постановка преподавателем вопросов. Вопросы в 

организации деятельности учащихся могут побуждать их: 1) воспроизвести 

по памяти известную им информацию, 2) к действию репродуктивного 

характера, 3) стимулировать творческое мышление, в результате которого 

учащиеся открывают, приобретают новое знание, умение. 
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