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       Среди современных актуальных проблем обучения подрастающего поколения является включение ребенка в процесс индивидуальной творческой познавательной деятельности для того, чтобы помочь ему совершить открытие, подарить радость создания нового, самостоятельно полученного знания. 
      В педагогических мастерских как ни в какой другой технологии, обеспечивается целесообразное сочетание технологичности действий учителя и свободы творчества, предоставляемой ученику.  «Мастерская» - это место, где создается что-то новое, до сегодняшнего дня не существовавшее.  
      Главное в технологии – не сообщать информацию, а передавать способы работы. Получение знаний в мастерской осуществляется в форме поиска, исследования, путешествия, открытия.                                                                   
      Принципы построения педагогической мастерской: 
1. Работа мастерской основана на духовной деятельности, прежде всего на слове.
2. Равенство всех, включая мастера.
3. Отсутствие соревнования, соперничества.
4. Безоценочность, отсутствие критических замечаний в адрес любого участника мастерской. 
5. Чередование индивидуальной и коллективной работы создает атмосферу сотрудничества и взаимопонимания.
6. Важен не только и не столько сам результат, сколько сам процесс.

      Заповеди для мастера: 
1. Создать атмосферу открытости, доброжелательности, сотворчества.
2. Мастер работает вместе со всеми, равен ученику в поиске познаний.
3. Нельзя торопиться отвечать на вопрос, сначала необходимо искать ответы у детей.
4. Исключить официальное оценивание работы ученика, дать возможность самооценки. 
 Методы и приемы интерактивного обучения иноязычному общению 
         Интерактивное обучение является одним из самых эффективных способов организации работы для получения знаний на сегодняшний день, чем и объясняется его актуальность в современном обществе. В процессе интерактивного обучения школьники учатся критически мыслить, решать сложные проблемы на основе анализа обстоятельств и соответствующей информации, взвешивать альтернативные мнения, принимать продуманные решения, участвовать в дискуссиях, общаться с другими людьми. Все это влияет на формирование личности учащихся, человека со своим мнением, который сумеет доказать свою точку зрения, может выслушать различные мнения и проанализировать их.
        Интерактивные методы обучения предполагают использование такой системы методов, которая направлена главным образом, не на изложение готовых знаний и их воспроизведение, а на самостоятельное овладение знаний в процессе активной познавательной деятельности. Активные методы обучения – это обучение деятельностью. Вовлечение учащихся в интерактивную деятельность, а также повышение мотивации изучения иностранного языка может быть достигнуто благодаря использованию разнообразных приёмов и методов.
По целям их использования методы условно можно объединить в следующие группы:
1. Творческие задания
2. Работа в малых группах
3. Обучающие игры: 
- ролевые игры и имитации;
- деловые игры и моделирование;
- образовательные игры
 4.  Использование общественных ресурсов:
- приглашение специалиста;
- экскурсии
 5. Социальные проекты и другие внеаудиторные методы обучения:
- социальные проекты;
- соревнования;
- радио и газеты;
- фильмы, спектакли, выставки, представления, песни и сказки
           ДРУГИЕ АКТИВНЫЕ И ИНТЕРАКТИВНЫЕ МЕТОДЫ
 6. Разминки (армреслинг, «Гол-мимо», проверка энергии, прием- прием, тридцать три, африканский дождь, шумовые спектакли, разминки-знакомства, мысленная прогулка и т.д.)
7.  Изучение и закрепление нового информативного материала (интерактивная лекция; работа с наглядными пособиями, видео/ аудиоматериалами; ученик в роли учителя; каждый учит каждого; мозаика (ажурная пила) и т.д.)
8. Работа с документами (работа с документами: общие рекомендации; составление документов; письменная работа по обоснованию своей позиции)
[bookmark: _GoBack]9.  Обсуждение сложных и дискуссионных вопросов и проблем (обсуждение сложных и дискуссионных вопросов и проблем: общие рекомендации; займи позицию (шкала мнений); ПОПС-формула; проективные техники; один – вдвоем – все вместе; смени позицию; карусель; дискуссия в стиле телевизионного ток-шоу; дебаты; симпозиум)
10. Разрешение проблем (разрешение проблем: общие рекомендации; дерево решений; мозговой штурм; анализ казусов; переговоры и медиация и т.д.) [9].
          Рисунок 1. 
      Технология «Карусель», как и многие интерактивные технологии, позаимствована из психологических тренингов. Детям такой вид работы обычно очень нравится. Образуется два кольца: внутреннее и внешнее. Внутреннее кольцо — это сидящие неподвижно ученики, обращенные лицом к внешнему кругу, а внешнее — это ученики, перемещающиеся по кругу через каждые 30 секунд. Таким образом, они успевают проговорить за несколько минут с несколькими собеседниками. Прекрасно отрабатываются диалоги. Ребята увлеченно беседуют, занятие проходит динамично и результативно.
           Рисунок 2.
      Прием составления «ментальной карты» (интеллектуальной карты, карты знаний, “MindMap”).
      Термин было предложен Тони Бьюзеном, который много сделал для продвижения технологии использования таких карт в образовании и управлении. Иногда в русских переводах термин “MindMap” представлен следующими вариантами: «карта ума», «интеллект карта», «идейная сетка», «карта памяти», «ментальная карта». Такие карты представляют собой диаграммы, схемы, в наглядном виде представляющие различные идеи, задачи, тезисы, связанные друг с другом и объединенные какой-то общей проблемой. Карта позволяет охватить всю ситуацию в целом, а также удерживать одновременно в сознании большое количество информации, чтобы находить связи между отдельными участками, недостающие элементы, запоминать информацию и быть способным воспроизвести ее даже спустя длительный срок. Пример составления «ментальной карты» по теме “Teenage Problems” можно видеть на рисунке. 
Рисунок 3.
       Вариантом ментальной карты является «рыбья кость» - “Fishbone”. 
       В «голове» этого скелета обозначена проблема, которая рассматривается на уроке. На самом скелете есть верхние и нижние косточки. На верхних - ученики отмечают причины возникновения изучаемой проблемы. Напротив верхних косточек располагаются нижние, на которых ученики выписывают факты, отражающие суть проблемы. Факт придает проблеме ясность и реальные очертания, позволяет говорить не об абстрактном, а о конкретном решении данной проблемы. 
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