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Основні інноваційні технології та методи 
у   роботі позашкільного навчального закладу
       Одним із шляхів модернізації освітньої системи України постає упровадження в навчальний процес інноваційних педагогічних технологій та методів. Досить широко увійшов у в освітнє середовище такий термін, як «інноваційні педагогічні технологій. Основу і зміст інноваційних освітніх процесів становить інноваційна діяльність, сутність якої полягає в оновленні педагогічного процесу, внесенні новоутворень у традиційну систему. 
      Педагогічна   технологія  –    це науково і методично  обґрунтований процес досягнення гарантованих, потенційно відтворюваних   педагогічних результатів.

Метою інтерактивних технологій навчання є:

· уміння слухати партнерів і виявляти до них прихильність, доброзичливість, толерантність;

· уміння переконувати, аргументувати власну думку, керувати емоційним станом;

· уміння дискутувати, підтримувати зворотний зв'язок, ініціювати спілкування, доходити компромісу;

· уміння взаємодіяти, співпрацювати, встановлювати ділові контакти, працювати в парі, малих групах, колективно.
Наукова класифікація  інтегративних  технологій:

· Проблемно-евристичні та художньо-педагогічні технології;

· Ігрові художньо-педагогічні технології;

· Ігрові художньо-педагогічні технології;

· Сугестивні та терапевтичні художньо-педагогічні технології;

· Сугестивні  технології – (від латин. suggestio — навіювання, натяк– нова галузь  науки  про розкриття внутрішніх   резервних можливостей вихованців;

· Естетотерапевтичні засоби;

· Види естетотерапії

· музикотерапія (активне і пасивне слухання музики, ідивідуальний, ансамблевий і хоровий спів);

· арт-терапія (малювання або використання кольорів у різних видах навчальної діяльності);

· імаготерапія («проживання образу»);

· евритмія (логоритмічна пластика, сольний  або колективний танок- імпровізація під музику);
· театротерапія або драмотерапія   (ігрові або  пластичні дії-рухи, пантоміма);
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                        ІНТЕРАКТИВНІ ТЕХНОЛОГІЇ  –                

                             ТЕХНОЛОГІЇ СПІВПРАЦІ 
       У сучасному суспільстві навчання можна організувати таким чином, що джерелом знань виступатиме не тільки вчитель, а й комп'ютер, телевізор, відео. Учні, відповідно, повинні вміти осмислювати отриману інформацію, трактувати її, застосовувати в конкретних умовах; водночас думати, розуміти суть речей, вміти висловити особисту думку. Саме цьому сприяють інтерактивні технології навчання.

Слово "інтерактив" прийшло до нас з англійської мови від слова "intег" - взаємний і "асt" - діяти. Таким чином, інтерактивний - здатний до взаємодії, діалогу. Інтерактивне навчання - це специфічна форма організації пізнавальної діяльності, яка має передбачувану мету - створити комфортні умови навчання, за яких кожен учень відчуває свою успішність, інтелектуальну спроможність.

    Суть інтерактивного навчання полягає в тому, що навчальний процес відбувається за умови постійної, активної, позитивної взаємодії всіх учнів. Відбувається колективне, групове, індивідуальне навчання, навчання у співпраці, коли вчитель і учні - рівноправні суб'єкти навчання. В результаті організації навчальної діяльності за таких умов у класі створюється атмосфера взаємодії, співробітництва, що дає змогу вчителеві стати справжнім лідером дитячого колективу. Організація інтерактивного навчання передбачає використання дидактичних і рольових   ігор,   моделювання   життєвих   ситуацій, створення проблемної ситуації.  Інтерактивні технології передбачають організацію кооперативного навчання, коли індивідуальні завдання переростають у групові, кожний член групи вносить унікальний вклад у спільні зусилля, зусилля кожного члена групи потрібні та незамінні для успіху всієї групи. Для роботи за інтерактивними технологіями вчителеві необхідно змінити свої особисті підходи до навчання. Свою роботу вчителеві слід починати з простих інтерактивних технологій - робота в парах, малих групах - і переходити до більш складних.  Інтерактивні технології навчання можна проводити у  парному  навчанні (робота учня з учителем чи однолітком один на один), чи  фронтальному навчанні, (навчання у грі, навчання у дискусії).

     Кооперативна (групова) навчальна діяльність - це форма (модель) організації навчання у малих групах учнів, об'єднаних спільною навчальною метою. За такої організації навчання педагог керує роботою кожного учня опосередковано, через завдання, якими він спрямовує діяльність групи. Кооперативне навчання відкриває для учнів можливості співпраці зі своїми ровесниками, дає змогу реалізувати природне прагнення кожної людини до спілкування, сприяє досягненню учнями вищих результатів засвоєння знань і формування вмінь. Така модель легко й ефективно поєднується із традиційними формами та методами навчання і може застосовуватися на різних етапах навчання.

До групового (кооперативного) навчання можна віднести: роботу в парах, ротаційні трійки, "Два - чотири - всі разом", "Карусель", роботу в малих групах, "Акваріум".

Під час роботи в парах можна виконувати так вправи: обговорити завдання, короткий текст; взяти інтерв'ю, визначити ставлення (думку) партнера до того чи іншого питання, твердження і т.д.; зробити критичний аналіз роботи один одного; сформулювати підсумок теми, що вивчається тощо.

     До фронтальних технологій інтерактивного навчання відносять такі, що передбачають одночасну спільну роботу всього класу. Це - обговорення проблеми у загальному колі (її застосовують з іншими технологіями): "Мікрофон" (надається змога кожному сказати щось швидко, по черзі, висловити свою думку чи позицію), незакінчені речення (поєднується з вправою "Мікрофон"), "Мозковий штурм" (відома інтерактивна технологія колективного обговорення, широко використовується для прийняття кількох рішень з конкретної проблеми), "Навчаючи - вчуся", "Дерево рішень" та ін.

      До технологій навчання у грі відносяться імітації, рольові ігри, драматизація.

Учасники навчального процесу, за ігровою моделлю, перебувають в інших умовах, аніж у традиційному навчанні. Учням надають максимальну свободу інтелектуальної діяльності, що обмежується лише конкретними правилами гри. Учні самі обирають свою роль у грі; висуваючи припущення про ймовірний розвиток подій, створюють проблемну ситуацію, шукають шляхи її вирішення, покладаючи на себе відповідальність за обране рішення. Вчитель в ігровій моделі - інструктор (ознайомлення з правилами гри, консультації під час її проведення), суддя-рефері (коригування і поради стосовно розподілу ролей), тренер (підказки учням з метою прискорення проведення гри), головуючий, ведучий (організатор обговорення).

       Технології навчання у дискусії - важливий засіб пізнавальної діяльності учнів у процесі навчання, бо дискусія - широке публічне обговорення спірного питання. Досвід використання дискусії у навчанні дає змогу сформулювати деякі головні організаційно-педагогічні підвалини, які є спільними для будь-яких різновидів дискусії:

- проведення дискусії необхідно починати з висування конкретного дискусійного питання (тобто такого, що не має однозначної відповіді і передбачає різні варіанти розв'язання, зокрема протилежні); 

- не слід висувати питання на кшталт: хто правий, а хто помиляється в тому чи іншому питанні; 

-у центрі уваги має бути ймовірний перебіг дискусії (Що було б можливим за того чи того збігу обставин? Що могло статися, якби..? Чи були інші можливості, способи, дії?); 

- всі висловлювання учнів мають стосуватися теми, що обговорюється; 

- вчитель має виправляти помилки і неточності, яких припускаються учні, та спонукати їх робити те саме;

-   усі твердження учнів мають супроводжуватись аргументацією, обгрунтуванням, для чого вчитель  ставить запитання на зразок: "Які факти свідчать на користь твоєї думки?", "Як ти міркував, щоб дійти такого висновку?";

- дискусія може вирішуватись як консенсусом (прийняттям узгодженого рішення), так і збереженням існуючих розбіжностей між її учасниками.

Вона сприяє розвитку критичного мислення, дає змогу визначити власну позицію, формує навички відстоювання своєї особистої думки, поглиблює знання з даної проблеми. Такі технології досить цікаві для сучасної школи. До них відносять: "Метод ПРЕС", "Обери позицію", "Зміни позицію", "Безперервна шкала думок", "Дискусія", "Дискусія в стилі телевізійного ток-шоу", "Дебати". Так, наприклад, технологію "Метод ПРЕС" можна запропонувати до будь-якої проблеми за умови дотримання чотирьох етапів:

- висловіть свою думку, поясніть, у чому полягає ваша точка зору (починаючи зі слів: я вважаю, що...); 

- поясніть причину виникнення цієї думки, тобто на чому грунтуються докази (починаючи зі слів: оскільки...);

-  наведіть приклади, додаткові аргументи на підтримку вашої позиції, а також факти, що демонструють ваші докази (...наприклад...);

- узагальніть свою думку (зробіть висновок, починаючи зі слів: Отже, таким чином...) .

Коли учні засвоять етапи ПРЕС методу, його можна використовувати на всіх уроках у початкових класах, оскільки це привчає учня до логічного висловлювання своєї думки.

Учні займають активну позицію в засвоєнні знань, зростає їхній інтерес в отриманні знань. Значно підвищується особистісна роль вчителя - він виступає як лідер, організатор. Але треба зазначити, що проектування і проведення уроку за інтерактивними технологіями потребують, перш за все, компетентності в цих технологіях учителя, його вміння переглянути і перебудувати свою роботу з учнями. Аналогічно за певних умов проводяться й інші інтерактивні вправи.

КАРТКА ХАРАКТЕРИСТИКИ ІННОВАЦІЙ,
ЩО ЗАСТОСОВУЮТЬСЯ В НАВЧАЛЬНОМУ ПРОЦЕСІ
1. Заклад __________________________________________________ 
2. Назва інновації ___________________________________________ 
____________________________________________________________ 
3. Педагог інноватор (авторська ідея чи запозичена) 
____________________________________________________________ 
____________________________________________________________ 
4. Тип інновації (зміст освіти, виховання, управління, засоби навчання, освітня система)___________________________________ 
____________________________________________________________ 
5. Мета інновації ____________________________________________ ________________________________________________________________________________________________________________________ 
6. Коротка характеристика змісту інновації____________________ ________________________________________________________________________________________________________________________ 
7. Очікувані результати______________________________________ ________________________________________________________________________________________________________________________ 
8. Головні перешкоди________________________________________ ____________________________________________________________ 
9. Характер експертизи (зовнішня чи самоконтроль)____________ ____________________________________________________________ 
10. Примітки, зауваження____________________________________ _____________________________
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ПЕДАГОГІЧНІ  ІГРИ

На відміну від інших видів ігор дидактичні ігри мають свою специфіку - наявність чітко поставленої мети навчання, кінцевого результату, які можуть бути обґрунтовані, виділені в уявлюваному виді й характеризувати навчально-пізнавальну діяльність учнів.

     Дидактичні ігри мають своєрідну структуру, в якій виділяються  такі структурні компоненти, як: 1) навчальне завдання; 2) ігрова дія або ігровий елемент; 3) правила; 4) висновок або закінчення гри .

     Використання дидактичних ігор є важливим методом інтенсифікації навчальної діяльності учнів. Ігрова діяльність сприяє створенню пізнавального мотиву, посилює увагу до змісту матеріалу, посилює працездатність, почуття відповідальності за успіхи навчання всього колективу та кожного учня. 

У ході дидактичної гри учаснику необхідно максимально мобілізувати знання, досвід, уяву. Справа не зводиться лише до механічного використання програмованого матеріалу. У процесі гри виробляється вміння думати систематично, шукати нові ідеї. Гра вимагає, щоб її учасники віддавали їй свою енергію, розум, витримку, самостійність. Вона стає напруженою роботою і через добровільні зусилля веде до задоволення. До дидактичних функцій ігор належать також формування контролю, самоконтролю, самокорекцію та формування пізнавального інтересу, пізнавальної активності та ініціативності .  Дидактична функція гри реалізується через обговорення ігрової дії, аналіз співвідношення ігрової ситуації як моделюючої, її співвідношення з реальністю. Найважливіша роль у цьому випадку належить підсумковому ретроспективному обговоренню, під час якого учні спільно аналізують хід і результати гри, співвідношення ігрової моделі й реальності, а також хід навчально-ігрової взаємодії.

      У структуру гри як процесу входять :

а.           ролі, узяті на себе граючими;

б.           ігрові дії як засіб реалізації цих ролей;

в.           ігрове використання предметів, тобто заміщення реальних речей ігровими;

г.            реальні відносини між граючими;

д.           сюжет (зміст) - галузь дійсності, умовно відтворена у грі .

      Завдання вчителя при організації гри : допомогти розкритися багатству індивідуального світу дитини, організувати процес пізнання, щоб в очах учня не згасав вогник допитливості, об навчання стало для нього натхненною і захопливою працею.

     У структурі навчального процесу в основі гри можна виділити 4- етапи: а) орієнтування (вчитель розповідає правила гри та дає огляд ходу гри); б) підготовка до проведення гри (ознайомлення з ролями, проведення гри в скороченому варіанті): в) проведення гри в цілому (з підрахунком балів, характером прийнятих рішень): г) обговорення гри (викладач спонукає дітей до аналізу гри, внесення правок тощо).

         Рольова гра - це процес створення ігрового середовища із зануренням у нього гравців як самостійної особистості. Структура сюжетно-рольової гри, має такі компоненти:

1.        Ролі, як беруть на себе діти в процесі гри;

2.        Ігрові дії, через які діти реалізують взяті на себе ролі дорослих і стосунки між ними.

3.        Ігрове вживання предметів, умовне заміщення предметів, які є у розпорядженні дитини.

4.        Реальні стосунки між граючими дітьми, які відображаються у різноманітних репліках, зауваженнях, через які регулюється увесь хід гри .

       При цьому центральним моментом є прийнята дитиною роль. Саме роль побуджає дитину виконувати і розвивати ігрові дії. Важливою ознакою рольової гри є наявність сюжету. Залежно від елементів, які входять до сюжету, виділяють три різні за будовою сюжети:

1.        Сюжети, які описують дії єдиного персонажу з ігровими предметами в одній або декількох ситуаціях.

2.        Сюжети, які охоплюють декілька персонажів з набором відповідних дій. Зв’язки персонажів задаються через введення у загальну ситуацію, або через обмін діями.

3.        Сюжети, в яких поряд з набором дій для відповідних персонажів описані взаємовідносини між ними .

Таким чином, ми бачимо, що за основу ігрових взаємин у дітей приймаються реальні цінності і, не дивлячись на ігрову сутність, мова йде про серйозні закладини морального порядку.

     Гру можна проводити перед викладенням нового матеріалу, після нього або ж організовувати на його основі весь навчальний процес. У першому випадку, гра буде опиратися тільки на власний досвід її учасників, якого може бути недостатньо. Й, хоча гра буде викликати інтерес, відсутність необхідних знань може ускладнити її проведення. При опорі на знання, які є в наявності, гра проходить більш змістовно і якісно.

      Основними компонентами гри служать сценарій, ігрова обстановка і регламент. Сценарій включає характеристику ігрової ситуації (організації), правила гра і описання обстановки. У правилах фіксують склад і описання розіграних ролей, а також матеріали, регламентуючі діяльність гравців. Поведінка учасників - основний інструмент гри. Дуже важливий правильний вибір тимчасового режиму проведення гри, відтворення реальної обстановки. Регламент гри визначає порядок тим або документів, загальні вимоги до режиму її проведення та до інструктивних матеріалів.

        Одна із важливих задач при проведені ігор — звільнення їх учасників від рутинної обчислювальної роботи. Використання ігор вимагає від вчителя глибокої підготовки. Навіть при наявності досвіду і гарного володіння методикою навчання, підготовка та відкатка системи ігор займають від одного до трьох років.

Операційно-рольові і навчальні (ділові) ігри мають специфічні особливості в організації підвищення інтересу учнів.  Слід зазначити, що творче рольове спілкування вимагає наявності розвинутих соціальних умінь.

       Ігрові вправи дозволяють організувати цілеспрямовану трудову практику учнів на уроках , тренування й активізацію в її рамках умінь та навичок монологічного й діалогічного мовлення, різних типів взаємодії партнерів під час спілкування, формування безпосередньо комунікативних умінь.

      Не можна забувати й про навчальну ділову ГРУ. Сама сутність ділової гри визначає основну її мету - вироблення й підвищення навчальної компетенції учнів. Визначення основної проблеми й теми гри конкретизують мсту, спрямовуючи її на певні аспекти навчальної діяльності.
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ПОРТФОЛІО
Портфоліо – це  спосіб фіксування накопичення оцінки і самооцінки особистих досягнень. 

Мета порт фоліо : накопичення досягнень, відслідковування професійного прогресу, представлення діяльності та професійного розвитку за окремий  проміжок часу. 
Завдання:  проаналізувати та узагальнити свою роботу, відобразити динаміку свого професійного росту, представити досвід своєї роботи найбільш повно і ефективно.

Функції порт фоліо:

діагностична – фіксує зміни за певний час; 
змістова – розкриває аспект виконуваних робіт; 
розвивальна – забезпечує неперервний процес освіти і самосвіти; 
мотиваційна – відзначає результати діяльності; рейтингова – дозволяє виявити кількісні та якісні індивідуальні досягнення.

     Практичне значення порт фоліо:  атестація в майбутньому; систематизація діяльності власника порт фоліо; фактор який стимулює професійний розвиток.

Моделі порт фоліо: 
портфель досягнень(для себе і для інших),  мета створення - оцінити прогрес  у професійній і творчій діяльності;  
портфель самооцінка(для  себе),  мета створення – показати прогрес  чи  регрес  у якихось видах чи  окремих аспектах професійної діяльності; 
портфель –звіт (для інших),  мета створення  - показати успішність і довести прогрес дослідницької, професійної, творчої діяльності.

Матеріал портфоліо збирається не один рік, а впродовж всього періоду професійної діяльності педагога. Портфоліо є формою аутентичного оцінювання професійних результатів за продуктом, створеним педагогом в процесі навчальної, творчої, соціальної та інших видів діяльності

Портфоліо допомагає вирішувати наступні важливі педагогічні завдання:

· мотивація  педагога до самовдосконалення;

· розвиток навичок рефлексивної й оціночної діяльності педагога;

· визначення мети, планування та організація особистісної професійної діяльності.
                               Вимоги до оформлення портфоліо.
1. Системність самомоніторингу. 
2. Достовірність. 
3. Об’єктивність. 
4. Націленість автора на самовдосконалення. 
5. Структуризація матеріалів, логічність та лаконічність.
6. Охайність та естетичність оформлення. 
7. Цілісність, тематична завершеність наданих матеріалів. 
8. Наочність результатів роботи. 
9. Технологічність.
Портфоліо репрезентує собою базову збірку матеріалів, яка складається з: детального опису професійного росту, офіційної документації щодо професійних досягнень педагога, детального опису набутих професійних навичок та вмінь.

 Зміст портфоліо:
1. Титульна сторінка.

2. Офіційні документи.

3. Результати педагогічної діяльності.

4. Науково-методична діяльність.

5. Методична скарбничка. 

І. Титульна сторінка
1. Прізвище, ім’я, по батькові, рік народження, фото педагога;

2. Освіта (що і коли закінчив, отримана спеціальність та кваліфікація за дипломом); 

3. Загальний педагогічний стаж; 

4. Педагогічний стаж роботи в даному навчальному закладі.
ІІ. Офіційні документи
Розділ містить матеріали, які відображують досягнення педагогічного працівника в різних галузях: 

· підвищення кваліфікації (назва структури, де прослухані курси, рік, місяць, проблематика курсів); 

· копії документів, підтверджуючих наявність наукових та почесних звань та ступенів; 

· найбільш вагомі урядові нагороди, грамоти, листи подяки; 

· дипломи різних конкурсів; 

· сертифікати за результатами участі у проектах професійного розвитку;
· інші документи на розсуд атестуємого. 

Цей розділ дозволяє здійснити оцінку процесу індивідуального розвитку педагога. Тут розміщують всі наявні в педагога сертифіковані індивідуальні досягнення в різних галузях діяльності. 
ІІІ. Результати педагогічної діяльності
          Цей розділ містить: 

· матеріали про результати засвоєння вихованцями  державних програм та  

          сформованості в них ключових компетентностей;

· порівняльний аналіз діяльності педагогічного працівника за 5 років на  

          основі перевірок, участі вихованців в  конкурсах.
          Матеріали даного розділу повинні давати уявлення про динаміку результатів педагогічної діяльності педагога за певний період.
ІV. Науково-методична діяльність

          Розділ  містить методичні матеріали, які засвідчують рівень професіоналізму педагога: 

· обґрунтування вибору педагогом, що атестується, проблеми самоосвіти; 
· обґрунтування вибору педагогом, що атестується, використаних освітніх технологій; 
· обґрунтування використання педагогом, що атестується, в своїй практиці тих чи інших  засобів педагогічної діагностики для оцінки навчальних результатів; 
· використання інформаційно-комунікативних технологій в освітньому процесі  технологій навчання дітей з вадами розвитку та ін.; 
· робота в методичному об’єднанні, співробітництво з іншими освітніми закладами;

· участь у конкурсах професійної майстерності;  
· організація та проведення семінарів, «круглих столів», майстер-класів та ін; 
· проведення експериментальної роботи ; 
· розробка авторських програм ; 
· підготовка творчого звіту, реферату, докладу, статті ; 
· інші документи.

V. Методична скарбничка

· розробки занять та виховних заходів (з дітьми, батьками вихованців) відповідно до теми самоосвіти педагога;

· фотозвіти проведених заходів;

· авторські дидактичні матеріали до занять;

· інше.


          Портфоліо повинно відображати повну картину творчого росту педагога. Підходи до побудови портфоліо можуть бути різноманітними, в залежності від індивідуальних особливостей педагога. Важливо, щоб педагог проаналізував свою роботу, особисті успіхи, узагальнив та систематизував педагогічні досягнення, об’єктивно оцінив свої можливості та побачив шляхи подолання труднощів та перспективи власного розвитку.
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МАЙСТЕР-КЛАС

Мета:

· вдосконалення освітньої, наукової та професійної підготовки  педагогічних кадрів, 

· забезпечення їх практичного індивідуального оволодіння вміннями і навичками навчання, виховання,

·  управління педагогічним процесом та постійного взаємозбагачення у процесі формування авторської системи діяльності.

Основні напрямки діяльності:

- передача авторського досвіду з метою вдосконалення навчально-виховного  

  процесу з різних проблем педагогіки та психології;

- здійснення дослідницької, експериментальної роботи;

- відвідування занять у керівника майстер-класу з метою ознайомлення з  

  досвідом роботи;

- відвідування та аналіз занять педагогічних працівників, які входять до  

  майстер-класу;

- ''круглі столи" з питань удосконалення майстерності вчителів;

- розробка практичних матеріалів;

- індивідуальні консультації;

- моделювання уроків за темою досвіду керівника тощо.

Основні форми роботи:

· "круглі столи", 

· конкурси конспектів уроків,

·  практикуми, 

· моделювання занять, 

· заняття у творчій майстерні, 

· ділові ігри, 

· творчі дискусії, 

· консультації, 

· методичні сесії, 

· презентація досвіду, 

· показові заняття, 

· ігрове конструювання, 

· лекції тощо.

План роботи: 

· керівник майстер-класу складає план роботи на рік у довільній формі;

·  план затверджується директором, а після закінчення роботи там же заслуховується звіт керівника майстер-класу;

·  кількість засідань - не рідше одного разу на місяць; 

· планується ознайомлення із сутністю педагогічного досвіду, його ідеями, результатами, теоретичні заняття з метою засвоєння досвіду та творчого осмислення для практичного використання,

· відвідування практичних занять із метою критичного осмислення та наступним запровадженням у роботу.

АКВАРІУМ


«Акваріум» - форма діалогу, коли педагогам пропонують обговорити проблему «перед лицем громадськості». Група вибирає вести діалог з проблеми, того, кому вона може довірити. Іноді це можуть бути кілька бажаючих. Всі інші виступають у ролі глядачів. Звідси й назва - «акваріум».

Що дає цей прийом педагогам? Можливість побачити своїх колег зі сторони, тобто побачити як вони спілкуються, як реагують на чужу думку, як залагоджують назріваючий конфлікт, як аргументують свою думку і які докази своєї правоти наводять і так далі.

Або така форма: робота у групі, яка утворюється з 6-7 чоловік, робота яких відкрита для спостереження. Решта педагогів разом з керівником, не втручаючись, спостерігають за реалізацією ролей у вирішенні пізнавальної задачі. Однак наприкінці заняття спостерігачі, члени групи і керівник послідовно підводять різноманітні підсумки (пізнавальні, комунікативні та інші). Обов'язкова умова успішної дискусії: учасники не повинні знати про позиції інших, але вести себе відповідно до отриманої ролі.

Ініціатор:

Захоплює ініціативу з самого початку, відстоює свою позицію за допомогою аргументів і емоційного напору.

Сперечальник:

Зустрічає в «штики» будь які висунуті пропозиції і захищає протилежні точки зору; словом, дотримується позиції Портоса: «Я б'юся, тому що б'юся! ..»

Компроміс:

Висловлює свою згоду з будь-якими точками зору і підтримує всі висловлювання мовця.

Оригінал:

Не вплутується в суперечку, але час від часу висуває будь-які несподівані пропозиції.

Організатор:

Організовує дискусію так, щоб всі учасники висловилися, ставить уточнюючі питання.

Мовчун:

Уникає всіляко прямої відповіді на питання, ніхто не повинен зрозуміти, якої точки зору ви дотримуєтеся.

Деструктор:

Весь час порушує плавний перебіг дискусії (щось упускає, невчасно хихикає, голосним шепотом просить сусіда посунутися ...)

