Моделі навчання

І. Пасивна модель навчання

 Учень – “об’єкт ” навчання: засвоєння і відтворення     матеріалу.

лекція - монолог; Основні методи:

· читання;

· пояснення;

· демонстрація й відтворювальне опитування учнів.

ІІ. Активна модель навчання

Учень – “суб’єкт” навчання: виконує творче завдання, вступає в діалог з учителем.

Основні методи:

· самостійна робота;

· проблемні та творчі завдання (часто домашні);

· запитання від учня до вчителя і навпаки, що розвивають творче мислення.

ІІІ. Інтерактивна модель навчання

Інтерактивне навчання – це спеціальна форма організації пізнавальної діяльності, яка має конкретну, передбачувану мету – створити комфортні умови навчання, за яких кожен учень відчуває свою успішність, інтелектуальну спроможність.

Учень – рівноправний партнер (суб’єкт).

Піраміда навчання

Лекція – 5% засвоєння

Читання – 10% засвоєння

Відео/ аудіо матеріали – 20% засвоєння

Демонстрація – 30% засвоєння

Дискусійні групи – 50% засвоєння

Практика через дію – 75%засвоєння

Навчання інших/ застосування отриманих знань 

відразу ж – 90%засвоєння

Позитивні та негативні сторони 

інтерактивного уроку

	Позитивні сторони 
	Слабкі сторони 

	1. Вчитель отримує можливість раціонально розподілити свій час, допомагаючи активніше дітям зі спеціальними проблемами – особистісними та інтелектуальними 
	Важко налагодити взаємонавчання, як постійнодіючий механізм 

	2. Вчитель менше часу  змушений витрачати на подолання труднощів з дисципліною
	2.Дорослим важко контролювати процес взаємонавчання, а результат не завжди ефективний. 

	3. Учні, які мають свій досвід вчителювання, ставляться до вчителів з більшою повагою 
	2.За невдалого навчання необхідно перевчати учня школяра-вчителя (і його самого), що потребує додаткового часу


Структура і методика інтерактивного  уроку

I. Мотивація. Використовуються прийоми, що створюють проблемні ситуації: коротка розповідь, бесіда, демонстрування наочності, нескладна інтерактивна технологія («мозковий штурм», «мікрофон», «криголам» тощо).  Частина уроку займає 5 % часу.

II. Представлення теми та очікуваних навчальних результатів.  Мета – забезпечити розуміння учнями змісту їхньої  діяльності; доцільно долучити до визначення очікуваних результатів усіх учнів.

Формулювання результатів уроку повинно відповідати таким вимогам:

· висвітлювати результати діяльності учнів на уроці і бути сформульованими таким чином: “Після цього уроку учні зможуть…”;

· чітко відображати рівень навчальних досягнень, який очікуються після уроку. Результати мають бути сформульовані за допомогою дієслів, наприклад знання: пояснювати, визначати,  характеризувати, відрізняти тощо; уміння і навички: дискутувати, аргументувати думку, дати власну оцінку, проаналізувати тощо;

· бути ясним, абсолютно зрозумілим, лаконічним. 

Частина уроку займає 5% часу. 

III. Надання необхідної інформації. Мета – дати учням достатньо інформації, для того щоб виконувати практичне завдання. Прийоми: міні-лекція, читання роздаткового матеріалу, виконання домашнього завдання, опанування інформації за допомогою технічних засобів. Частина уроку займає 10-15% часу. 

IV. Інтерактивна вправа – центральна частина заняття. Мета – засвоєння навчального матеріалу, досягнення результатів уроку. Частина уроку займає 50-60 % часу.

Обов’язкова послідовність і регламент проведення інтерактивної вправи: 

· інструктаж – 2-3 хв.;

· об’єднання в групи і розподіл ролей – 1-2 хв.; 

· виконання завдання, при якому вчитель – організатор, помічник, ведучий дискусії – 5-15 хв.;

· презентація результатів виконання вправи – 3-15 хв.;

· рефлексія результатів учнями – 5-15 хв. (З якою метою ми робили цю вправу? Яки думки вона у вас викликала? Які почуття? Чому ви особисто навчались і чому хотіли б навчатись у подальшому?) 

V. Підведення  підсумків, оцінювання результатів уроку. 

Технологія  проведення:

Перша стадія:

· використовуйте  відкриті запитання: як? чому? що?

· виражайте почуття;

· наполягайте на описовому, а не оціночному характері коментарів;

· говоріть про зроблене;

Друга стадія:  

· запитуйте про причини: чому? як? хто?

· вникніть у відповіді: що було б, якщо?

· шукайте альтернативні теорії. Чи є інша можливість?

· підберіть інші приклади;

· наведіть думки незалежних експертів.

Третя стадія:

· домагайтеся, щоб учні взяли на себе зобов’язання щодо подальших дій. 

Частина уроку займає – 20% часу.

Інтерактивна технологія кооперативного навчання

використовуються на уроках засвоєння і застосування знань, умінь та навичок.

Робота у парах

Один проти одного, один – вдвох – всі разом, “думати, працювати в парі, обмінятися думками”. Технологія ефективна  на початкових етапах вивчення матеріалу з метою (дидактичною): засвоєння, закріплення, перевірка знань тощо. 

Ротаційні (змінювані) трійки. Сприяє активному, ґрунтовному аналізу та обговоренню нового матеріалу з метою його осмислення, закріплення та засвоєння. 

Два – чотири – всі разом. Ефективний для розвитку навичок спілкування в групі, вмінь переконувати та вести дискусію.

Карусель. Ефективний для одночасного включення всіх учасників в активну роботу з різними партнерами зі спілкування для обговорення дискусійних питань.

Робота в малих групах

Роботу в групах варто проводити для вирішення складних проблем, що потребують колективного розуму.

Секретар – спікер – посередник – доповідач

Акваріум. Ефективний для розвитку навичок спілкування в малій групі, вдосконалення вміння дискутувати та аргументувати свою думку.

Технологія колективно – групового навчання

Використовуються технології, що передбачають одночасну спільну (фронтальну) роботу всього класу. 

Мікрофон. Надає можливість висловиться по черзі, висловлюючи свою думку чи позицію.

Мозковий штурм. Використовується для вироблення кількох вирішень конкретної проблеми.

Навчаючи – учусь(“броунівський рух”). Використання даного методу дає загальну картину понять і фактів, що їх необхідно вивчити на уроці.

Аналіз ситуації (Case – метод). Аналіз певних ситуацій, життєвих випадків: правових, моральних тощо.

Вирішення проблем. Метою застосування такої технології є навчити учнів самостійно проблеми та приймати колективне рішення.

Дерево рішень. Допомагає проаналізувати та краще зрозуміти механізми прийняття складних рішень.

Технологія ситуативного моделювання

Модель навчання у грі – це побудова навчального процесу за допомогою включення учня у гру (передусім ігрове моделювання явищ, що вивчаються).

Технології опрацювання дискусійних питань

Метою проведення даної технології є – широке  публічне обговорення спірного питання (проблеми), значною мірою сприяє розвитку критичного мислення, дає змогу висловити власну позицію (думку), поглиблює знання з обговорюваної проблеми. 

