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2.2. Интерактивные формы проведения занятий предполагают 

обучение в сотрудничестве. Все участники образовательного процесса 

(преподаватель и обучающиеся) взаимодействуют друг с другом, 

обмениваются информацией, совместно решают проблемы, моделируют 

ситуации. 

2.3 Суть использования интерактивных форм проведения учебных 

занятий состоит в погружении студентов в реальную атмосферу делового 

сотрудничества по разрешению проблем, оптимальную для выработки 

навыков и качеств будущего специалиста. Основные преимущества 

интерактивных форм обучения: 

- активизация активно-познавательной и мыслительной 

деятельности студентов; 

- вовлечение студентов в процесс обучения, освоения нового 

материала не в качестве пассивных слушателей, а в качестве активных 

участников; 

- развитие навыков анализа и критического мышления; 

- усиление мотивации к изучению дисциплины; 

- создание благоприятной атмосферы на занятии; 

- развитие коммуникативных компетенций у студентов; 

- сокращение доли традиционной аудиторной работы и увеличение 

объема самостоятельной работы студента; 

- развитие навыков владения современными техническими 

средствами и технологиями обработки информации; 

- формирование и развитие умения самостоятельно находить 

информацию и определять уровень ее достоверности; 

- гибкость и доступность процесса обучения - студенты могут 

подключаться к учебным ресурсам и программам с любого компьютера, 

находящегося в сети; 

- использование таких форм, как электронные тесты (текущие, 

промежуточные) позволяет обеспечить более четкое администрирование 

учебного процесса, повысить объективность оценки знаний студентов и т.д.; 

- интерактивные технологии дают возможность постоянных, а не 

эпизодических (по расписанию) контактов студентов с преподавателем. 

2.4. Интерактивные формы проведения занятий могут быть 

использованы при проведении лекций и практических занятий, при 

самостоятельной работе студентов и др. видах учебных занятий. 

Интерактивные формы обучения применяются при проведении занятий на 

всех уровнях подготовки, а также при повышении квалификации. 

2.5. Интерактивные формы обучения используются преподавателем в 

объеме не меньшем, чем предусмотрено учебным планом, а также в 

соответствии с рабочей программой учебной дисциплины. 

2.6. Преподаватель может использовать предложенные в настоящем 

Положении методики, а также разработать новые в зависимости от 

особенностей учебной дисциплины, целей и задач учебных занятий. 
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3. ОСОБЕННОСТИ ИНТЕРАКТИВНОГО ОБУЧЕНИЯ 

3.1. В традиционной модели обучения студентам предлагается 

усваивать большие объемы уже готовых знаний. При этом практически 

отсутствует необходимость разрабатывать проекты, в основе которых лежит 

учебное взаимодействие с другими студентами. Учебный процесс, 

опирающийся на использование интерактивных методов обучения, 

организуется с учетом включенности в процесс познания всех студентов 

группы без исключения. Совместная деятельность означает, что каждый 

вносит свой особый индивидуальный вклад, в ходе работы идет обмен 

знаниями, идеями, способами деятельности. Организуются индивидуальная, 

парная и/или групповая работа, используется проектная работа, ролевые 

игры, осуществляется работа с документами и различными источниками 

информации. Интерактивная модель обучения основана на принципах 

взаимодействия, активности обучаемых, опоре на групповой опыт, 

обязательной обратной связи. Создается среда образовательного общения, 

которая характеризуется открытостью, взаимодействием участников, 

равенством их аргументов, накоплением совместного знания, возможность 

взаимной оценки и контроля. 

3.2. Учебный процесс организован таким образом, что все участники 

имеют возможность рефлексировать по поводу того, что они знают и 

думают. Ведущий (преподаватель) вместе с новыми знаниями ведет 

участников обучения к самостоятельному поиску. Активность преподавателя 

уступает место активности студентов, его задачей становится создание 

условий для их инициативы. Преподаватель отказывается от роли 

своеобразного фильтра, пропускающего через себя учебную информацию, и 

выполняет функцию помощника в работе, одного из источников 

информации. 

3.3. Интерактивная форма/модель обучения предполагает 

использование интерактивных методов обучения и интерактивных 

технологий. Интерактивные формы обучения обеспечивают высокую 

мотивацию, прочность знаний, творчество и фантазию, коммуникабельность, 

активную жизненная позицию, командный дух, ценность индивидуальности, 

свободу самовыражения, акцент на деятельность, взаимоуважение и 

демократичность 

3.4. Основные методические принципы интерактивного обучения: 

- тщательный подбор рабочих терминов, учебной, 

профессиональной лексики, условных понятий; 

- всесторонний анализ конкретных практических примеров 

профессиональной деятельности, в которой обучаемые выполняют 

различные ролевые функции; 

- поддержание всеми обучаемыми непрерывного визуального 

контакта между собой; 

- активное использование технических учебных средств, в том 

числе таблиц, слайдов, фильмов, роликов, видеоклипов, видеотехники, с 
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помощью которых иллюстрируется учебный материал; 

- постоянное поддержание преподавателем активного 

внутригруппового взаимодействия, снятие им напряженности во 

взаимоотношениях между участниками, нейтрализация «острых» шагов и 

действий отдельных обучаемых; 

- оперативное вмешательство преподавателя в ход дискуссии в 

случае возникновения непредвиденных трудностей, а также в целях 

пояснения новых для слушателей положений учебной программы; 

- интенсивное использование индивидуальных занятий (домашние 

задания самодиагностического или творческого характера) и 

индивидуальных способностей в групповых занятиях; 

- организация пространственной среды - «игрового поля», которое 

должно способствовать раскрепощению обучаемого (например, дискуссия 

внутри команд или межгрупповая дискуссия); 

- проигрывание игровых ролей («оппонента», «пессимиста», 

«реалиста», «адвоката дьявола», «компетентного судьи» и др.) с учетом 

индивидуальных творческих и интеллектуальных способностей 

обучающихся (например, при проигрывании ситуации стимулирования 

конструктивного конфликта); 

- осуществление взаимодействия в режиме строгого соблюдения 

сформулированных преподавателем норм, правил, поощрений (наказаний) за 

достигнутые результаты; 

- обучение принятию решений в условиях жесткого регламента и 

наличия элемента неопределенности в информации. 

3.5. Основные правила организации интерактивного обучения: 

- В работу должны быть вовлечены в той или иной мере все 

обучающиеся. 

- Внимание к психологической подготовке участников. Не все 

обучающиеся на занятии психологически готовы к непосредственному 

включению в те или иные формы работы. В этой связи полезны разминки, 

постоянное поощрение за активное участие в работе, предоставление 

возможности для самореализации. 

- Обучающихся в технологии интерактива не должно быть много. 

Количество участников и качество обучения могут оказаться в прямой 

зависимости. Оптимальное количество участников - 25 человек. При этом 

условии возможна продуктивная работа в малых группах. 

- Помещение должно быть подготовлено с таким расчетом, чтобы 

участникам было легко пересаживаться для работы в больших и малых 

группах. Для обучаемых должен быть создан физический комфорт. 

- Четкое закрепление (фиксация) процедур и регламента. Об этом 

надо договориться в самом начале и постараться не нарушать его. Например, 

все участники будут проявлять терпимость к любой точке зрения, уважать 

право каждого на свободу слова, уважать его достоинства. 

- Внимание к принципам деления участников семинара на группы. 
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Первоначально его лучше построить на основе добровольности. Затем 

уместно воспользоваться принципом случайного выбора. 

4. ВИДЫ ИНТЕРАКТИВНЫХ МЕТОДОВ ОБУЧЕНИЯ 

4.1. Обсуждение в группах 

Групповое обсуждение какого-либо вопроса направлено на 

нахождении истины или достижение лучшего взаимопонимания. Групповые 

обсуждения способствуют лучшему усвоению изучаемого материала. 

4.2. Творческое задание 

Творческое задание составляет содержание (основу) любой 

интерактивной формы проведения занятия. Выполнение творческих заданий 

требуют от студента воспроизведение полученной ранее   информации в 

форме, определяемой преподавателем, и требующей творческого подхода: 

подборка примеров из практики; подборка материала по определенной 

проблеме; участие в ролевой игре и т.п. 

4.3. Публичная презентация индивидуального/группового проекта 

Презентация - самый эффективный способ донесения важной 

информации как в разговоре «один на один», так и при публичных 

выступлениях. Слайд-презентации позволяют эффектно и наглядно 

представить содержание, выделить и проиллюстрировать сообщение, 

которое несет презентация и его ключевые содержательные пункты. 

Использование интерактивных элементов позволяет усилить эффективность 

выступлений, являющихся частью профессиональной деятельности 

большинства специалистов. 

4.4. Дискуссия 

Учебной дискуссией называется целенаправленное, коллективное 

обсуждение конкретной проблемы, сопровождающееся обменом идеями, 

суждениями, мнениями в группе. Эффективность использования учебной 

дискуссии как метода обучения определяется целым рядом факторов: 

актуальность выбранной проблемы; сопоставление различных позиций 

участников дискуссии; информированность, компетентность и научная 

корректность, владение преподавателем методикой дискуссионной 

процедуры и др. 

4.5. Деловая игра 

Деловая игра — средство моделирования разнообразных условий 

профессиональной деятельности (включая экстремальные) методом поиска 

новых способов ее выполнения. Деловая игра имитирует различные аспекты 

человеческой активности и социального взаимодействия. Деловая игра 

позволяет найти решение сложных проблем путем применения специальных 

правил обсуждения, стимулирования творческой активности участников, как 

с помощью специальных методов работы (например, методом «Мозгового 

штурма»), так и с помощью модеративной работы преподавателя, 

обеспечивающих продуктивное общение. 

4.6. Ролевая игра – это разыгрывание участниками группы сценки с 

заранее распределенными ролями в интересах овладения определенной 
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поведенческой или эмоциональной стороной жизненных ситуаций. 

4.7 Геймификация — это использование игровых элементов в 

процессе обучения. Её целями являются: привлечение внимание 

обучающихся, преобразование внешней мотивации во внутреннюю, 

формирование интереса к решению задач. Геймификация в обучении 

означает не только использование готовых игр, но и превращение всего 

образовательного процесса в игру. К примеру, на образовательной онлайн-

платформе за выполнение домашнего задания пользователи получают баллы, 

а по количеству баллов формируется рейтинг студентов. Желание возглавить 

рейтинг, чтобы доминировать в социальной группе, дает стимул выполнять 

больше заданий и набирать баллы. 

4.8. Анализ конкретных ситуаций (кейс-метод). 

Метод кейсов представляет собой изучение, анализ и принятие 

решений по ситуации, которая возникла в результате происшедших событий, 

реальных ситуаций или может возникнуть при определенных обстоятельствах 

в конкретной организации в тот или иной момент времени. Таким образом, 

различают полевые ситуации, основанные на реальном фактическом 

материале, и кресельные (вымышленные) кейсы. Обучающиеся должны 

проанализировать ситуацию, разобраться в сути проблем, предложить 

возможные решения и выбрать лучшее из них. 

4.9. Интерактивная лекция 

Интерактивная лекция представляет собой выступление ведущего 

обучающего мероприятия перед большой аудиторией в течение 1-4 часов с 

применением следующих активных форм обучения: ведомая (управляемая) 

дискуссия или беседа, модерация, демонстрация слайдов или учебных 

фильмов, мозговой штурм, мотивационная речь. 

4.10. Разработка проекта 

Проект – это специально организованный преподавателем и 

выполняемый студентами комплекс действий, оканчивающийся созданием 

творческих работ. Метод проектов – система обучения, при которой 

учащиеся приобретают знания в процессе планирования и выполнения 

постоянно усложняющихся практических заданий – проектов. 

4.11. Просмотр и обсуждение видеофильмов 

Видеофильмы соответствующего содержания можно использовать на 

любом из этапов занятий и тренингов в соответствии с его темой и целью, а 

не только как дополнительный материал. Перед показом фильма необходимо 

поставить перед обучаемыми несколько (3-5) ключевых вопросов. Это будет 

основой для последующего обсуждения. Можно останавливать фильм на 

заранее отобранных кадрах и проводить дискуссию. 

4.12. Тренинг 

Тренинг - форма интерактивного обучения, целью которого является 

развитие компетентности межличностного и профессионального поведения в 

общении. Достоинством тренинга является то, что он обеспечивает активное 

вовлечение всех участников в процесс обучения. Преподаватель-тренер 

должен владеть психолого-педагогическими знаниями и умело применять их 
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в учебном процессе, владеть методами получения, накопления и 

преподнесения информации участникам, влияния на их поведение и 

отношения. 

4.13. Коллоквиум 

Коллоквиум — вид учебно-теоретических занятий, представляющий 

собой групповое обсуждение под руководством преподавателя достаточно 

широкого круга проблем, например, относительно самостоятельного 

большого раздела лекционного курса. Коллоквиум проходит обычно в форме 

дискуссии, в ходе которой студентам предоставляется возможность 

высказать свою точку зрения на рассматриваемую проблему, учиться 

обосновывать и защищать ее. Аргументируя и отстаивая свое мнение, 

студент в то же время демонстрирует, насколько глубоко и осознанно он 

усвоил изученный материал. 

4.14. Круглый стол 

Круглый стол – лекция или практическое занятие, в основе его 

заложены несколько различных точек зрения на один и тот же вопрос, в 

результате обсуждения которых участники приходят к приемлемым для 

каждого из них позициям и решениям. Современный образовательный метод 

по сути своей является «проблемно-ориентированным подходом к обучению 

и позволяет сфокусировать внимание студентов на анализе и разрешении 

какой-либо конкретной проблемной ситуации» 

4.15. Метод «Дерево решений» 

Использование методики «дерево решений» позволяет овладеть 

навыками выбора оптимального варианта решения, действия и т.п. 

Построение «дерева решений» — практический способ оценить 

преимущества и недостатки различных вариантов. На этапе предложения 

вариантов, и на этапе их оценки возможно использование методики 

«мозговой штурм». 

4.16. Метод «Мозговой штурм» 

Метод мозгового штурма (мозговой штурм) - один из методов 

активного обучения, который направлен на активизацию мыслительных 

процессов путем совместного поиска решения трудной проблемы. 

Особенностью метода мозгового штурма является коллективная 

мыслительная деятельность по генерированию новых идей для решения 

научных и практических проблем посредством свободного выражения 

мнения всеми участниками, поиску нетрадиционных путей их реализации  

5. ОСНОВНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ К ОРГАНИЗАЦИИ И 

ПРОВЕДЕНИЮ ЗАНЯТИЙ 

5.1. Интерактивное обучение определенным образом изменяет 

требования к условиям организации обучения, а также к работе 

преподавателя. Необходимыми условия организации интерактивного 

обучения являются: 

- высокий уровень квалификации преподавателя; 

- позитивные отношения между обучающим и обучающимися; 
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- демократический стиль; 

- сотрудничество в процессе общения обучающего и обучающихся 

между собой; 

- опора на личный («образовательный») опыт, включение в 

учебный процесс ярких примеров, фактов, образов; 

- многообразие форм и методов представления информации, форм 

деятельности обучающихся, их мобильность; 

- включение внешней и внутренней мотивации деятельности, а 

также взаимомотивации обучающихся; 

- применение мультимедийных технологий. 

5.2. Преподаватель должен обладать следующими умениями: 

- организовывать процесс исследования задачи таким образом, 

чтобы оно воспринималось обучаемым как собственная инициатива; 

- целенаправленно организовывать для учащихся учебные 

ситуации, побуждающие их к интеграции усилий; 

- создавать учебную атмосферу в аудитории и дозировать свою 

помощь студентам; 

- осознавая педагогическое взаимодействие как влияние реакций 

обучаемых на управляющие воздействия преподавателя, решать 

нестандартные учебные и межличностные ситуации; 

- сохраняя свой научный авторитет, помогать студентам не попадать 

под его зависимость, которая сковывает их мыслительную деятельность, а 

проявлять самостоятельность в интеллектуальном поведении. 

5.3. Организация интерактивного обучения включает: 

- нахождение проблемной формулировки темы занятия; 

- организацию учебного пространства, располагающего к диалогу; 

- формирование мотивационной готовности студентов и 

преподавателя к совместным усилиям в процессе познания; 

- создание специальных ситуаций, побуждающих студентов к 

интеграции усилий для решения поставленной задачи; 

- выработку и принятие правил учебного сотрудничества для 

студентов и преподавателя; 

- использование «поддерживающих» приемов общения: 

доброжелательные интонации, умение задавать конструктивные вопросы 

ит.д.; 

- оптимизацию системы оценки процесса и результата совместной 

деятельности; 

- развитие общегрупповых и межличностных навыков анализа и 

самоанализа. 

5.4. Интерактивное обучение предполагает: 

- регулярное обновление и использование электронной базы 

учебно-методических материалов; 

- регулярное обновление и использование электронных учебно-

методических комплексов (учебно-методические материалы, тесты, задачи, 
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практикумы, требования к оформлению курсовых и дипломных работ и т.д.); 

- использование мультимедийных средств для проведения лекций 

и семинаров; 

- формирование видеотеки с курсами лекций и бизнес-кейсами. 

5.5. Использование информационных и мультимедийных технологий 

является одним из важнейших условий для проведения занятий в 

интерактивной форме и предполагает использование мультимедийных 

средств, компьютерной техники, интерактивных досок и сетевых 

информационных образовательных ресурсов. 

5.5.1. Мультимедиа-комплекс аппаратных и программных средств 

компьютера, позволяющих объединять информацию, представленную в 

различных формах (текст, графика, звук, видео, анимация), и работать с ней в 

интерактивном режиме. 

Ведущей целью применения мультимедийного оборудования является 

достижение более глубокого запоминания учебного материала через образное 

восприятие, усиление его эмоционального воздействия, обеспечение 

«погружения» в конкретную социокультурную среду. Это происходит за счет 

использования мультимедиа проектора, интерактивной доски и компьютера, 

обеспечивающего выход в Интернет. 

Мультимедийные технологии позволяют использовать анимацию, 

«оживить» картинки, тексты и другие объекты учебника. Эта технология 

дает возможность демонстрировать экспериментальные работы по предметам 

в виртуальном виде, «проявить» невидимые или провести опасные для живой 

демонстрации опыты. Мультимедийность облегчает процесс запоминания, 

позволяет сделать занятие более интересным и динамичным, создать 

иллюзию соприсутствия, содействует становлению объемных и ярких 

представлений. 

5.5.2. Использование компьютерной техники дает возможность: 

- повысить интерес к предмету; 

- облегчить формирование у студентов основных понятий по 

изучаемой теме; 

- подготовить к самостоятельному усвоению дисциплин; 

- овладевать конкретными знаниями, необходимыми для 

применения в практической деятельности; 

- интеллектуально развивать студентов; расширить виды 

совместной работы; повысить коммуникативный опыт. 

5.5.3. Сетевые информационные образовательные ресурсы (далее-

сетевой ресурс) – это дидактический, программный и технический 

комплекс, предназначенный для обучения с преимущественным 

использованием среды Интернет независимо от места расположения 

обучающих и обучающихся. Обучение с помощью сетевых ресурсов может 

рассматриваться как целенаправленный, организованный процесс 

взаимодействия   студентов с преподавателями, между собой и со средствами 

обучения. 

Сетевой ресурс может использоваться в учебном процессе в 
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различных пропорциях в очной, заочной, дистанционной формах обучения. 

Таким образом, сетевой ресурс – это учебно-методический интерактивный 

комплекс, использование которого позволяет реализовать полный 

дидактический цикл обучения по дисциплине, междисциплинарного 

комплекса учебного плана. 

Дидактические свойства сетевого ресурса в процессе обучения 

позволяют реализовать: 

- представление на экранах мониторов персональных компьютеров 

преподавателей и студентов учебно-методической информации, а также 

возможность получения твердых копий целенаправленно выбираемой части 

информации, содержащейся в сетевом ресурсе; - диалоговый обмен между 

участниками образовательного процесса в реальном (online) и отложенном 

(offline) режиме учебной, методической, научно- образовательной и другой 

информацией; 

- обработка передаваемой и получаемой информации (хранение, 

распечатка, воспроизведение, редактирование); 

- доступ к различным источникам информации (порталам, 

электронным библиотекам, базам данных, ресурсам Интернет т.п.); 

- доступ к удаленным вычислительным ресурсам, лабораторным 

практикумам, учебным курсам и контролирующим материалам; 

- организация коллективных форм общения преподавателя со 

студентами и студентов между собой посредством видеоконференций; 

- обмен определенной заранее заданной части информации в 

конфиденциальной форме и регламентированный доступ; 

- техническая консультационная поддержка функционирования 

сетевого ресурса; 

- организацию дистанционного обучения. 

5.6. Использование сетевых ресурсов не должно исключать 

непосредственного общения студентов с преподавателем и между собой. В 

этой связи выделяют следующие возможные технологии обучения в 

зависимости от степени увеличения наполнения курса интерактивными 

сетевыми формами: 

- традиционный курс в аудитории; 

- курс в компьютерном классе (видео и т.п.); 

- гибридный курс: частично в аудитории, частично интерактивно; 

- синхронный интерактивный курс с инструктированием в 

реальном времени через интернет; 

- проведение синхронного курса с преподавателем с последующим 

асинхронным обсуждением; 

- самостоятельное обучение с помощью сети Интернет при 

организации внеаудиторной, аудиторной, дистанционной формы обучения. 

5.7. Занятия, проводимые в активных и интерактивных формах, 

должны быть обеспечены соответствующими учебно-методическими 

материалами, входящими в состав программы дисциплины (тематика и 

методические указания по проведению дискуссий и дебатов, сценарии и 




