
Технология модульного обучения  
Его сущность в том, что ученик полностью самостоятельно (или с опре-

деленной долей помощи) достигает конкретных целей учения в процес-

се работы с модулем.  
Модуль — это целевой функциональный узел, в котором объединены 

учебное содержание и технология овладения им. Содержание обуче-ния 

«консервируется» в законченных самостоятельных информацион-ных 

блоках. Дидактическая цель содержит в себе не только указания на 

объем знания, но и на уровень его усвоения. Модули позволяют ин-

дивидуализировать работу с отдельными учащимися, дозировать по-

мощь каждому из них, изменять формы общения учителя и ученика. 

Педагог разрабатывает программу, которая состоит из комплекса моду-

лей и последовательно усложняющихся дидактических задач, преду-

сматривая входной и промежуточный контроль, позволяющий ученику 

вместе с учителем управлять учением. Модуль состоит из циклов уроков 

(двух- и четырехурочных). Расположение и количество циклов в блоке 

могут быть любыми. Каждый цикл в этой технологии является своего 

рода мини-блоком и имеет жестко определенную структуру. 
 

Здоровьесберегающие технологии 
Обеспечение школьнику возможности  сохранения здоровья  за период  
обучения в школе, формирование у него необходимых знаний, умений и  
навыков по здоровому образу жизни и  применение полученных знаний в 
повседневной жизни. 
Организация учебной деятельности с учетом основных требований 

к уроку с комплексом здоровьесберегающих технологий: 

 соблюдение санитарно-гигиенических требований, правил техники 
безопасности;

 рациональная плотность урока;
 четкая организация учебного труда;
 строгая дозировка учебной нагрузки;
 смена видов деятельности;
 обучение с учетом ведущих каналов восприятия информации уча-

щимися;
 место и длительность применения ТСО;
 включение в урок технологических приемов и методов, способству-

ющих самопознанию, самооценке учащихся;
 построение урока с учетом работоспособности учащихся;
 индивидуальный подход к учащимся с учетом личностных возмож-

ностей;
 формирование внешней и внутренней мотивации деятельности 

учащихся;
 благоприятный психологический климат, ситуации успеха и эмоци-

ональные разрядки;
 профилактика стрессов:
 проведение физкультминуток и динамических пауз на уроках;
 целенаправленная рефлексия в течение всего урока и в его итого-вой 

части. 
Применение таких технологий помогает сохранению и укрепление здо-

ровья школьников: предупреждение переутомления учащихся на уро-
ках; улучшение психологического климата в детских коллективах; при-

общение родителей к работе по укреплению здоровья школьников; 

повы-шение концентрации внимания; снижение показателей 

заболеваемости детей, уровня тревожности. 

 
Технология сотрудничества  

Предполагает обучение в малых группах. Главная идея обучения в со-

трудничестве — учиться вместе, а не просто помогать друг другу, 

осозна-вать свои успехи и успехи товарищей.  
Существует несколько вариантов организации обучения в сотрудниче-
стве. Основные идеи, присущие всем вариантам организации работы 

малых групп – общность цели и задач, индивидуальная ответственность 

и равные возможности успеха. 

 
Технология перспективно - опережающего обучения  

Ее основными концептуальными положениями можно назвать личностный 

подход (межличностное сотрудничество); нацеленность на успех как глав-

ное условие развития детей в обучении; предупреждение ошибок, а не 

работа над уже совершенными ошибками; дифференциация, т.е. доступ -

ность заданий для каждого; опосредованное обучение (через знающего 

человека учить незнающего).  
С.Н. Лысенкова открыла замечательный феномен: чтобы уменьшить объ-

ективную трудность некоторых вопросов программы, надо опережать их 

введение в учебный процесс. Так, трудную тему можно затрагивать зара-

нее в какой-то связи с изучаемым в данный момент материалом. Перспек-

тивная (последующая после изучаемой) тема дается на каждом уроке 

малыми дозами (5—7 мин). Тема при этом раскрывается медленно, после-

довательно, со всеми необходимыми логическими переходами.  
В обсуждение нового материала (перспективной темы) вовлекаются сна-
чала сильные, затем средние и лишь потом слабые ученики. Получается, 

что все дети понемногу учат друг друга. 

 
Технология ТРИЗ 

ТРИЗ – теория решения изобретательных задач. В настоящее время приемы  
и методы технического ТРИЗ с успехом используются в детских садах для 
развития у дошкольников изобретательской смекалки, творческого вообра-

жения, диалектического мышления.  
Цель ТРИЗ – не просто развить фантазию детей, а научить мыслить систем-

но, с пониманием происходящих процессов. Программа ТРИЗ для дошколь-

ников – это программа коллективных игр и занятий с подробными методи-

ческими рекомендациями для воспитателей. Все занятия и игры предполага -

ют самостоятельный выбор ребенком темы, материала и вида деятельности. 

Они учат детей выявлять противоречивые свойства предметов, явлений и 

разрешать эти противоречия. Разрешение противоречий – ключ к творческо-

му мышлению. Основным средством работы с детьми является педагогиче-

ский поиск. Педагог не должен давать детям готовые знания, раскрывать 

перед ними истину, он должен учить ее находить. Обучение решению твор-

ческих изобретательных задач осуществляется в несколько этапов. На пер-

вом этапе занятия даются не как форма, а как поиск истины и сути. Ребенка 

подводят к проблеме многофункционального использования объекта. Сле-

дующий этап – это «тайна двойного» или выявление противоречий в объек-

те, явлении, когда что-то в нем хорошо, а что-то плохо, что-то вредно, что-

то мешает, а что-то нужно. Следующий этап – разрешение противоречий. 

Для разрешения противоречий существует целая система игровых и сказоч-

ных задач. Например, задача: «Как можно перенести воду в решете?» На 

этапе изобретательства основная задача: научить детей искать и находить 

свое решение. Изобретательство детей выражается в творческой фантазии, в 

соображении, в придумывании чего-то нового. Для этого детям предлагает-

ся ряд специальных заданий. Например, придумайте новый учебный стул, 

на котором вам хотелось бы сидеть. Придумайте новую игрушку и др. Сле-

дующий этап работы по программе ТРИЗ – это решение сказочных задач и 

придумывание новых сказок с помощью специальных методов. Вся эта 

работа включает в себя разные виды детской деятельности – игровую дея-

тельность, речевую, рисование, лепку, аппликацию, конструирование и т.д. 

На последнем этапе, опираясь на полученные знания, интуицию, используя 

оригинальные решения проблем, малыш учится находить выход из любой 

сложной ситуации. Здесь воспитатель только наблюдает, ребенок рассчиты-

вает на собственные силы, свой умственный и творческий потенциалы. 

Ситуации могут быть разные, из любой области человеческой деятельности. 

Дети ставятся и в экспериментальные ситуации, где необходимо быстро 

принимать решения. Программа ТРИЗ дает воспитателям и детям методы и 

инструменты творчества, которые осваивает человек независимо от своего 

возраста. 

 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 

 
 

Современные педагогические 
 
 

технологии 

 

в дополнительном образовании



 
Педагогическая технология - это совокупность способов организации 
учебно-познавательного  процесса  или  последовательность  определён-  
ных действий, операций, связанных с конкретной деятельностью учителя 

и направленных на достижение поставленных целей.  
Наиболее актуальными становятся технологии: 
 

 Информационно – коммуникационная технология
 Технология проблемного обучения
 Проектная технология
 Технология мастерских
 Кейс – технология
 Технология развития критического мышления
 Игровые технологии
 Модульная технология
 Здоровьесберегающие технологии
 Педагогика сотрудничества.
 Технология перспективно - опережающего обучения
 Технология ТРИЗ

 
Информационно – коммуникационная технология  

В последние годы всё чаще поднимается вопрос о применении новых 

информационных технологий в образовании. Это не только новые тех-

нические средства, но и новые формы и методы преподавания, новый 

подход к процессу обучения.  
Система применения ИКТ  

1 этап: Выявление учебного материала, требующего конкретной пода-

чи, анализ образовательной программы, анализ тематического планиро-

вания, выбор тем, выбор типа урока, выявление особенностей материала 

урока данного типа;  
2 этап: Подбор и создание информационных продуктов, подбор готовых 

образовательных медиаресурсов, создание собственного продукта 

(презентационного, обучающего, тренирующего или контролирующе-
го);  
3 этап: Применение информационных продуктов. 

4 этап: Анализ эффективности использования ИКТ, изучение динамики  
 

Технология проблемного обучения  
Технология проблемного обучения предполагает организацию под руко-

водством учителя самостоятельной поисковой деятельности учащихся по 

решению учебных проблем, в ходе которых у учащихся формируются 

новые знания, умения и навыки, развиваются способности, познаватель-

ная активность, любознательность, эрудиция, творческое мышление и 

другие личностно значимые качества.  
Проблемная ситуация в обучении имеет обучающую ценность только 
тогда, когда предлагаемое ученику проблемное задание соответствует его 

интеллектуальным возможностям, способствует пробуждению у обучае-

мых желания выйти из этой ситуации, снять возникшее противоречие.  
В качестве проблемных заданий могут выступать учебные задачи, во-

просы, практические задания и т. п. Однако нельзя смешивать проблем-

ное задание и проблемную ситуацию. Проблемное задание само по себе 

не является проблемной ситуацией, оно может вызвать проблемную ситу-

ацию лишь при определенных условиях. Одна и та же проблемная ситуа-

ция может быть вызвана различными типами заданий. В общем виде 

технология проблемного обучения состоит в том, что перед учащимися 

ставится проблема и они при непосредственном участии учителя или 

самостоятельно исследуют пути и способы ее решения, т. е.  

 строят гипотезу,
 намечают и обсуждают способы проверки ее истинности,


 аргументируют, проводят эксперименты, анализируют.

 
Технология творческих мастерских 

Мастерская – это технология, которая предполагает такую организацию  
процесса обучения, при которой учитель – мастер, вводит своих учеников в  
процесс  познания  через  создание  эмоциональной  атмосферы,  в  которой 
ученик может проявить себя как творец. В этой технологии знания не дают-  
ся, а выстраиваются самим учеником в паре или группе с опорой на свой  
личный  опыт,  учитель  –  мастер  лишь  предоставляет  ему  необходимый 
материал в виде заданий для размышления. Эта технология позволяет лич-  
ности самой строить своё знание, в этом её большое сходство с проблем-  
ным обучением .Данная технология позволяет научить учащихся самостоя- 
тельно формулировать цели урока, находить наиболее эффективные пути  
для их достижения, развивает интеллект, способствует приобретению опы-  
та групповой деятельности.  

Основные этапы мастерской  
Индукция (поведение) – это этап, который направлен на создание эмоцио-

нального настроя и мотивации учащихся к творческой деятельности. 

Деконструкция – разрушение, хаос, неспособность выполнить задание 

имеющимися средствами.  
Реконтрукция – воссоздание из хаоса своего проекта решения проблемы. 

Социализация – это соотнесение учениками или микрогруппами своей  

деятельности с деятельностью других учеников или микрогрупп и пред-

ставление всем промежуточных и окончательных результатов труда, чтобы 

оценить и откорректировать свою деятельность.  
Афиширование – это вывешивание, наглядное представление результатов 

деятельности мастера и учеников.  
Разрыв – резкое приращение в знаниях. Это кульминация творческого 

процесса, новое выделение учеником предмета и осознание неполноты 
своего знания, побуждение к новому углублению в проблему. Результат 

этого этапа – инсайт (озарение).  
Рефлексия – это осознание учеником себя в собственной деятельности, это 

анализ учеником осуществлённой им деятельности, это обобщение чувств, 

возникших в мастерской, это отражение достижений собственной мысли, 

собственного мироощущения. 
 

Кейс – технология  
Кейс-технологии объединяют в себе одновременно и ролевые игры, и 

метод проектов, и ситуативный анализ.  
В кейс-технологии производится анализ реальной ситуации (каких-то 

вводных данных), описание которой одновременно отражает не только 
какую-либо практическую проблему, но и актуализирует определенный 

комплекс знаний, который необходимо усвоить при разрешении данной 

проблемы  
Кейс-технологии – это не повторение за учителем, не пересказ пара-

графа или статьи, не ответ на вопрос преподавателя, это анализ 

конкретной ситуации, который заставляет поднять пласт получен-

ных знаний и применить их на практике.  
Данные технологии помогают повысить интерес учащихся к изучаемому 
предмету, развивает у школьников такие качества, как социальная актив-

ность, коммуникабельность, умение слушать и грамотно излагать свои 

мысли.  
К методам кейс-технологий, активизирующим учебный процесс, относят-

ся:  

 метод ситуационного анализа;
 метод инцидента;
 метод ситуационно-ролевых игр;
 метод разбора деловой корреспонденции;
 игровое проектирование;
 метод дискуссии.

 
Проектная технология  

Метод проектов не является принципиально новым в мировой педаго-

гике. Чрезвычайно важно было показать детям их личную заинтересо-

ванность в приобретаемых знаниях, которые могут и должны пригодить-

ся им в жизни. Для этого необходима проблема, взятая из реальной жиз-

ни, знакомая и значимая для ребенка, для решения которой ему необхо-

димо приложить полученные знания, новые знания, которые еще пред-

стоит приобрести.  
Учитель может подсказать источники информации, а может просто 

направить мысль учеников в нужном направлении для самостоятельного 

поиска. Но в результате ученики должны самостоятельно и в совмест-

ных усилиях решить проблему, применив необходимые знания подчас 

из разных областей, получить реальный и ощутимый результат. Вся 

работа над проблемой, таким образом, приобретает контуры проектной 

деятельности.  
Суть проектной методики заключается в том, что ученик сам должен 

активно участвовать в получении знаний. Проектная технология – это 

практические творческие задания, требующие от учащихся их примене-

ние для решения проблемных заданий, знания материала на данный 

исторический этап. Поэтому как элементы, так собственно и техноло-

гию проекта следует применять в конце изучения темы по определенно-

му циклу, как один их видов повторительно-обобщающего урока. Одним 

из элементов такой методики является проектная дискуссия, которая 

основана на методе подготовки и защита проекта по определенной теме. 

 
Технология критического мышления  

Критическое мышление – тот тип мышления, который помогает крити-

чески относится к любым утверждениям, не принимать ничего на веру 

без доказательств, но быть при этом открытым новым идеям, методам. 

Критическое мышление – необходимое условие свободы выбора, каче-  
ства прогноза, ответственности за собственные решения. 

Конструктивную основу «технологии критического мышления» состав-

ляет базовая модель трех стадий организации учебного процесса:  
1. На этапе вызова из памяти «вызываются», актуализируются имеющие-
ся знания и представления об изучаемом, формируется личный интерес, 

определяются цели рассмотрения той или иной темы.  
2. На стадии осмысления (или реализации смысла), как правило, обучаю-

щийся вступает в контакт с новой информацией. Происходит ее система-

тизация. Ученик получает возможность задуматься о природе изучаемого 

объекта, учится формулировать вопросы по мере соотнесения старой и новой 

информации. Происходит формирование собственной позиции. Очень важно, 

что уже на этом этапе с помощью ряда приемов уже можно самостоятельно 

отслеживать процесс понимания материала.  
3. Этап размышления (рефлексии) характеризуется тем, что учащиеся 
закрепляют новые знания и активно перестраивают собственные первич-

ные представления с тем, чтобы включить в них новые понятия. 

 
Игровые технологии  

Игра наряду с трудом и учением – один из видов деятельности не только 

ребенка, но и взрослого. В игре воссоздаются условия ситуаций, ка-

кой—то вид деятельности, общественный опыт, а в результате склады-

вается и совершенствуется самоуправление своим поведением. В совре-

менной школе игровая деятельность используется в следующих случа-

ях: 

 в качестве самостоятельной технологии;
 как элемент педагогической технологии;
 в качестве формы урока или его части.


