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ГРУППОВАЯ РАБОТА

Индивидуальная

работа

Работа в парах

Групповая работа

˻͔͙͔͋ͫͯ͗͒ͤ ͨ͊ͤ͊͡ 

˽͍ͦͫͭ͊ͤͦ͊͟ ͊͒͊͘;͙

˾͔͔͔͙͔͊ͫͨͪ͒ͤ͡ ͦ͋Ύ͔͚͊ͤͤͦͫͭ͘ 
͙ ͙͚͊͒͊ͤ͘

ˮ͙͍͙ͤ͒͒ͯ͊͡Έͤ͊Ύ ͪ͊͋ͦͭ͊

˻͔͙͔͋ͫͯ͗͒ͤ ͙͙͍͙ͤ͒͒ͯ͊͡Έͤ·ͻ 
͔ͪͯ͘͡Έ͍ͭ͊ͭͦ 

˻͔͙͔͋ͫͯ͗͒ͤ ͦ͋΅͔͎ͦ ͙͊͒͊ͤ͘Ύ 

˽͔͔ͪͤͭ͊͘ͼ͙Ύ ͎͍͎ͪͯͨͨͦͦͦ ͙͊͒͊ͤ͘Ύ

Поэтапная подготовка и 

организация работы

1

2

3 ˽͍͔͔͙͔ͦ͒͒ͤ ͙͎͍ͭͦͦ ͪ͊͋ͦͭ· 
͍͔ͫͻ ͎ͪͯͨͨ

˻ͼ͔ͤ͊͟ ͔ͪͯ͘͡Έ͍ͭ͊ͭͦ 
͔͒Ύ͔ͭ͡Έ͙ͤͦͫͭ ͙ ͔ͪͺ͔͙ͫ͟͡Ύ
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ЗАГОЛОВОК

ТРКМЧП

1 Вызов 2 Осмысление 3 Рефлексия

ТЕХНОЛОГИЯ РАЗВИТИЯ КРИТИЧЕСКОГО МЫШЛЕНИЯ

˴͙͙ͪͭ;͔͔ͫͦ͟ ͣ·΄͔͙͔ͤ͡ ςͫ ͙͔ͫͭͣ͊ ͔͙͚ͫͯ͗͒ͤΣ ͦͭͦͪ͊͟Ύ ͙ͫͨͦ͡Έ͔ͯͭͫ͘Ύ ͒͡Ύ 
͙͊ͤ͊͊͘͡ ͺ͍͊ͭͦ͟ ͫ ͺ͙͍͙͔ͦͪͣͯͪͦ͊ͤͣ͡ ͍ͦ͋ͦͫͤͦ͊ͤͤ·ͻ ͍·͍͍ͦ͒ͦ ͙ ͍ͨͦͦ͘͡Ύ͔ͭ 
͍·͙ͤͦͫͭΈ ͍ͦ͋ͦͫͤͦ͊ͤͤ·͔ ͦͼ͔͙ͤ͟ ͙ ͙͔͔ͤͭͪͨͪͭ͊ͼ͙͙
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ЗАГОЛОВОК

Виды

символические 

б; +; 3 и др.

графические 

{; \; ź и др.

рисунчатые

словесные 

причины; дань и др.

Опорные сигналы

набор ключевых слов, 

знаков и других опор для 

мысли, особым образом 

расположенных на листе, 

где материал 

скомпонован в отдельные 

блоки с выделением 

взаимосвязей и логики 

его изложения

ТЕХНОЛОГИЯ ОПОРНОГО КОНСПЕКТИРОВАНИЯ
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ТЕХНОЛОГИЯ ОПОРНОГО КОНСПЕКТИРОВАНИЯ

̏ͭ͊ͨ· ͎͍͙ͨͦ͒ͦͭͦ͟ ͔ͦͤͫͨͭ͊͟͟ ˻˿
ü ͨͦ ͎͍͒ͦͭͦ͊͟ ͍͔͎ͪ͊ͪͤͯͭͦͦ͘ ͔ͭͫͭ͊͟
ü͙͍ͪ͊͋͊͘͟ ͔ͭͫͭ͊͟ ͤ͊ ͙͋ͦ͟͡
ü͍·͔͔͙͔͒ͤ͡ ͫͣ·͍ͫͦ͡·ͻ Ή͔͔͍ͣͤͭͦ͡
ü͙͍͙͔ͦ͒ͪͦ͊ͤ͟ ͍ ͍͙͔͒ ͦͨͦͪͤ·ͻ ͙͎͍ͫͤ͊ͦ͡
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ЗАГОЛОВОК

Игра в обучении ςинтерактивная 

учебная деятельность по 

имитационному моделированию 

изучаемых исторических фактов

1
По характеру 
деятельности  2

По игровой 
методике 3

По игровой 
среде 

ИГРОВЫЕ ТЕХНОЛОГИИ

Структура игры

Игровая ситуация

Задачи игры

Правила игры

Игровые действия

Игровое состояние

Результат игры
- ͙͔͔ͤͭͭͯ͊͟͡͡͡Έͤ·͔
- ͺ͙͙͘;͔͙͔ͫ͟ 
-ͫͦͼ͙͊͡Έͤ·͔
- ͙ͨͫͻ͎͙ͦͦ͡;͔͙͔ͫ͟

- ͫΌ͔͗ͭͤ·͔ 
-͔͍ͪͦ͡·͔ 
-͔͍͒ͦ͡·͔ 
- ͙͒ͪ͊ͣ͊ͭ͊͘ͼ͙͙Χ

-ͤ͊ͫͭͦ͡Έͤ·͔
-ͦͣͨ͟ΈΌ͔ͭͪͤ·͔ 
-͙͊ͯ͒ͭͦͪͤ·͔
-ͤ͊ ͔͙ͣͫͭͤͦͫͭΧ


