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 Одно из требований Федеральных государственных стандартов высшего 

профессионального образования - использование в учебном процессе активных и 

интерактивных форм проведения занятий в сочетании с внеаудиторной работой с целью 

формирования и развития профессиональных навыков обучающихся. Удельный вес 

занятий проводимых в интерактивных формах определяется главной целью ООП, 

особенностью контингента обучающихся и содержанием конкретных дисциплин, и в 

целом в учебном процессе они должны составлять не менее 20 процентов аудиторных 

занятий. (п. 7.3 ФГОС ВПО направления 072600 «Декоративно-прикладное искусство и 

народные промыслы» (бакалавриат)). 

Учебный процесс, опирающийся на использование интерактивных методов 

обучения, организуется с учетом включенности в процесс освоения учебного материала 

всех студентов группы без исключения. Совместная деятельность означает, что каждый 

вносит свой индивидуальный вклад, в ходе работы идет обмен знаниями, идеями, 

способами деятельности. Организуются индивидуальная, парная и групповая работа, 

используется проектная работа, ролевые игры, осуществляется работа с документами и 

различными источниками информации. Интерактивные методы основаны 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, возможностью взаимной оценки и контроля.  

В зависимости от используемой в процессе обучения модели взаимодействия 

преподавателя и студентов во всей совокупности существующих образовательных 

технологий и методов обучения можно выделить три группы: пассивные, активные и 

интерактивные образовательные технологии и методы обучения. 

Пассивные методы реализуются, когда преподаватель является основным 

действующим лицом и управляющим ходом занятия, а студенты выступают в роли 

пассивных слушателей, подчиненных директивам преподавателя. Связь преподавателя со 

студентами на пассивных занятиях осуществляется посредством опросов, 

самостоятельных, контрольных работ, тестов и т. д.   

Активные методы направлены на развитие у обучаемых самостоятельного 

мышления и способности квалифицированно решать нестандартные профессиональные 

задачи; это форма взаимодействия студентов и преподавателя, при которой они 

взаимодействуют друг с другом в ходе занятия, и студенты здесь не пассивные слушатели, 

а активные участники, студенты и преподаватель находятся на равных правах. Если 

пассивные методы предполагали авторитарный стиль взаимодействия, то активные 

больше предполагают демократический стиль. 

Интерактивные методы предполагают проведение занятий в режиме 

взаимодействия, беседы, диалога как в связке «преподаватель – студенты», так и 

студентов между собой.  Интерактивные методы ориентированы на активную, 



доминирующую  позицию студентов в процессе обучения; роль преподавателя сводится к 

направляющей и сопровождающей деятельности, он регулирует процесс и занимается его 

общей организацией, готовит заранее необходимые задания и формулирует вопросы или 

темы для обсуждения в группах, даѐт консультации, контролирует время и порядок 

выполнения намеченного плана.   

Интерактивные формы применяются при проведении аудиторных занятий, при 

самостоятельной работе студентов и других видах учебных занятий на всех уровнях 

подготовки (бакалавр, специалист, магистр), а также при повышении квалификации. 

Удельный вес занятий, проводимый в активных и  интерактивных формах, определяется 

каждой ООП, особенностью контингента обучающихся и содержанием конкретных 

дисциплин, и в целом в учебном процессе они должны составлять не менее 20% 

аудиторных занятий. Объем часов, отводимых на интерактивные формы обучения, 

должен быть предусмотрен учебным планом и отражен в рабочей программе дисциплины. 

 Интерактивное обучение предполагает: 

 всесторонний анализ конкретных практических примеров управленческой и 

профессиональной деятельности, в котором обучаемые выполняют различные ролевые 

функции; 

 осуществление взаимодействия в режиме строгого соблюдения сформулированных 

преподавателем норм, правил, поощрений за достигнутые результаты; 

 выполнение одним из обучающихся функции руководителя, который инициирует 

обсуждение учебной проблемы; 

 обеспечение и сопровождение преподавателем режима группового взаимодействия, 

оперативное вмешательство в случае возникновения непредвиденных проблемных 

ситуаций; 

 интенсивное использование индивидуальных заданий, в том числе направленных на 

проявление индивидуальных способностей в групповых занятиях (домашние и 

аудиторные работы творческого характера); 

 обучение принятию решений в условиях жесткого регламента и наличия элемента 

неопределенности информации; 

 активное использование технических средств, в том числе слайдов, фильмов, 

роликов, видеоклипов, интерактивной доски, с помощью которых иллюстрируется 

учебный материал; 

 регулярную разработку, обновление и использование электронных учебно-

методических материалов; 

 использование в образовательном процессе современных мультимедийных 

технологий; 

 проведение аудиторных занятий в режиме реального времени с использованием сети 

Интернет.   

Интерактивными формами обучения являются:  

- деловые игры; 

                  -    тренинги; 

                  -    интерактивные лекции; 

                  -    групповые, научные дискуссии, диспуты; 

-    дебаты; 

                  -    круглые столы; 

                  -    коллоквиумы; 

                  -    брифинги. 

                



РАЗНОВИДНОСТИ ИНТЕРАКТИВНЫХ ФОРМ ОБУЧЕНИЯ 

 

Деловая игра - это метод группового обучения совместной деятельности в 

процессе решения общих задач в условиях максимально возможного приближения к 

реальным проблемным ситуациям. Деловые игры в профессиональном обучении 

воспроизводят действия участников, стремящихся найти оптимальные пути решения 

производственных, социально-экономических педагогических, управленческих и других 

проблем. 

Началу деловой игры предшествует изложение проблемной ситуации, 

формирование цели и задач игры, организация команд и определение их заданий, 

уточнение роли каждого из участников. Взаимодействие участников игры определяется 

правилами, отражающими фактическое положение дел в соответствующей области 

деятельности. Подведение итогов и анализ оптимальных решений завершают деловую 

игру. 

С помощью деловой игры можно определить: наличие тактического и (или) 

стратегического мышления; способность анализировать собственные возможности и 

выстаивать соответствующую линию поведения; способность анализировать 

возможности и мотивы других людей и влиять на их поведение.   

Проведение деловой игры, как правило, состоит из следующих частей: 

- инструктаж преподавателя  о  проведении  игры  (цель, содержание, конечный 

результат, формирование игровых коллективов и распределение ролей); 

- изучение студентами  документации  (сценарий,   правила,  поэтапные  задания), 

распределение ролей внутри подгруппы; 

- собственно игра (изучение ситуации, обсуждение, принятие решения, 

оформление); 

- публичная  защита предлагаемых решений; 

- определение победителей игры; 

- подведение итогов и анализ игры преподавателем. 

 Использование деловых игр способствует развитию навыков критического 

мышления, коммуникативных навыков, навыков решения проблем, обработке 

различных вариантов поведения в проблемных ситуациях. 

В учебном процессе применяют различные модификации деловых игр. 

Имитационные игры. На занятиях имитируется деятельность какой-либо 

организации, предприятия или его подразделения. Имитироваться могут события, 

конкретная деятельность люден (деловое совещание, обсуждение плана) и обстановка, 

условия, в которых происходит событие или осуществляется деятельность (кабинет 

начальника цеха, зал заседаний). Сценарий имитационной игры, кроме сюжета события, 

содержит описание структуры и назначения имитируемых процессов и объектов. 

Исполнение ролей (ролевые игры). В этих играх отрабатывается тактика 

поведения, действий, выполнение функций и обязанностей конкретного лица. Для 

проведения игр с исполнением роли разрабатывается модель-пьеса ситуации, между 

студентами распределяются роли с «обязательным содержанием», характеризующиеся 

различными интересами; в процессе их взаимодействия должно быть найдено 

компромиссное решение. В основе разыгрывания ролей всегда лежит конфликтная 

ситуация. Студенты, не получившие роли, наблюдают за ходом игры и участвуют в ее 

заключительном анализе. 

«Деловой театр» (метод инсценировки). В нем разыгрывается какая-либо 

ситуация, поведение человека в этой обстановке, Студент должен вжиться в образ 

определенного лица, понять его действия, оценить обстановку и найти правильную 

линию поведения. Основная задача метода инсценировки - научить ориентироваться в 

различных обстоятельствах, давать объективную оценку своему поведению, учитывать 



возможности других людей, влиять на их интересы, потребности и деятельность, не 

прибегая к формальным атрибутам власти, к приказу. Для метода инсценировки 

составляется сценарий, где описывается конкретная ситуация, функции и обязанности 

конкретных лиц, их задачи. 

Игровое проектирование является практическим занятием или циклом занятий, 

суть которых состоит в разработке технологического и других видов проектов в игровых 

условиях, максимально воссоздающих реальность. Этот метод отличается высокой 

степень сочетания индивидуальной и совместной работы студентов. Создание общего 

для группы проекта требует, с одной стороны, знание каждым технологии процесса 

проектирования, а с другой - умений вступать в общение и поддерживать 

межличностные отношения с целью решения профессиональных вопросов. Игровое 

проектирование может перейти в реальное проектирование, если его результатом будет 

решение конкретной практической проблемы, а сам процесс будет перенесен в условия 

действующего предприятия. 

Тренинг (англ. training от train — обучать, воспитывать) — метод активного обучения, 

направленный на развитие знаний, умений и навыков и социальных установок.  

Тренинг – форма интерактивного обучения, целью которого является развитие 

компетентности межличностного и профессионального поведения в общении. 

Достоинство тренинга заключается в том, что он обеспечивает активное вовлечение 

всех участников в процесс обучения.  

Тренинг направлен на формирование и выработку определенного навыка. 

(например, тренинг ведения переговоров, самопрезентации, техники продаж авторских 

изделий традиционного прикладного искусства и др.) 

Эти приемы используются преимущественно на пропедевтическом этапе организации 

групповой деятельности учащихся, когда учащиеся знакомятся друг с другом и готовятся 

к работе в малых группах сотрудничества, устанавливая доверительные отношения и 

формируя необходимые навыки работы в сотрудничестве. 

           В рамках учебной деятельности приемы формирования группы рекомендуется 

использовать в следующих учебных ситуациях: 

 при запуске новой учебной программы (проекта);  

 в начале работы малых групп сотрудничества;  

 когда нужно сделать паузу и переключить внимание учащихся с одного вопроса на 

другой;  

 в конце занятия, когда учащиеся устали;  

 перед началом проведения тренингов, семинаров и других учебных мероприятий, 

предусматривающих групповые формы деятельности.  

Интерактивная лекция – выступление ведущего обучающего перед большой 

аудиторией с применением следующих активных форм обучения: дискуссия, беседа, 

демонстрация слайдов или учебных фильмов, мозговой штурм. 

        Лекция-пресс-конференция - проводится как научно-практическое занятие, с заранее 

поставленной проблемой и системой докладов, длительностью 5-10 минут. Каждое 

выступление представляет собой логически законченный текст, заранее подготовленный в 

рамках предложенной преподавателем программы. Совокупность представленных текстов 

позволит всесторонне осветить проблему. В конце лекции преподаватель подводит итоги 

самостоятельной работы и выступлений студентов, дополняя или уточняя предложенную 

информацию, и формулирует основные выводы. 

       Лекция вдвоем (бинарная лекция) - это разновидность чтения лекции в форме диалога 

двух преподавателей (либо как представителей двух научных школ, либо как теоретика и 

практика). Необходимы: демонстрация культуры дискуссии, вовлечение в обсуждение 

проблемы студентов. 

http://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%90%D0%BD%D0%B3%D0%BB%D0%B8%D0%B9%D1%81%D0%BA%D0%B8%D0%B9_%D1%8F%D0%B7%D1%8B%D0%BA
http://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%90%D0%BA%D1%82%D0%B8%D0%B2%D0%BD%D0%BE%D0%B5_%D0%BE%D0%B1%D1%83%D1%87%D0%B5%D0%BD%D0%B8%D0%B5
http://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%A3%D0%BC%D0%B5%D0%BD%D0%B8%D0%B5
http://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9D%D0%B0%D0%B2%D1%8B%D0%BA
http://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9D%D0%B0%D0%B2%D1%8B%D0%BA


      Лекция с заранее запланированными ошибками - рассчитана на стимулирование 

студентов к постоянному контролю предлагаемой информации (поиск ошибки: 

содержательной, методологической, методической, орфографической). В конце лекции 

проводится диагностика слушателей и разбор сделанных ошибок. 

     Проблемная лекция - на этой лекции новое знание вводится через проблемность 

вопроса, задачи или ситуации. При этом процесс познания студентов в сотрудничестве и 

диалоге с преподавателем приближается к исследовательской деятельности. Содержание 

проблемы раскрывается путем организации поиска ее решения или суммирования и 

анализа традиционных и современных точек зрения. 

    Групповая, научная дискуссия, диспут 

   Дискуссия — это целенаправленное обсуждение конкретного вопроса, 

сопровождающееся обменом мнениями, идеями между двумя и более лицами. Задача 

дискуссии - обнаружить различия в понимании вопроса и в споре установить истину. 

Дискуссии могут быть свободными и управляемыми. 

К технике управляемой дискуссии относятся: четкое определение цели, 

прогнозирование реакции оппонентов, планирование своего поведения, ограничение 

времени на выступления и их заданная очередность. 

Групповая дискуссия (обсуждение вполголоса). Для проведения такой 

дискуссии все студенты, присутствующие на практическом занятии, разбиваются на 

небольшие подгруппы, которые обсуждают те или иные вопросы, входящие в тему 

занятия. Обсуждение может организовываться двояко: либо все подгруппы 

анализируют один и тот же вопрос, либо какая-то крупная тема разбивается на 

отдельные задания. Традиционные материальные результаты обсуждения таковы: 

составление списка интересных мыслей, выступление одного или двух членов 

подгрупп с докладами, составление методических разработок или инструкций, 

составление плана действий. 

Очень важно в конце дискуссии сделать обобщения, сформулировать выводы, 

показать, к чему ведут ошибки и заблуждения, отметить все идеи и находки группы. 

Разновидностью свободной дискуссии является форум, где каждому желающему 

дается неограниченное время на выступление, при условии, что его выступление 

вызывает интерес аудитории.  

Каждый конкретный форум имеет свою тематику — достаточно широкую, чтобы в 

еѐ пределах можно было вести многоплановое обсуждение. Обычно форум имеет 

возможность поиска по своей базе сообщений. Отклонение от начальной темы 

обсуждения (т. н. оффтоп) часто запрещено правилами форума. 

         Ди́спут происходит от латинского disputare — рассуждать, спорить. В тех ситуациях, 

когда речь идет о диспуте, имеется в виду коллективное обсуждение нравственных, 

политических, литературных, научных, профессиональных и других проблем, которые не 

имеют общепринятого, однозначного решения. В процессе диспута его участники 

высказывают различные суждения, точки зрения, оценки на те или иные события, 

проблемы. Важной особенностью диспута является строгое соблюдение заранее 

принятого регламента и темы. 

         Дебаты – это чѐтко структурированный и специально организованный публичный 

обмен мыслями между двумя сторонами по актуальным темам. Это разновидность 

публичной дискуссии участников дебатов, направляющая на переубеждение в своей 

правоте третьей стороны, а не друг друга. Поэтому вербальные и невербальные средства, 

которые используются участниками дебатов, имеют целью получения определѐнного 

результата — сформировать у слушателей положительное впечатление от собственной 

позиции. В настоящее время дебаты как форма обсуждения проблемы широко 

используются в преподавании дисциплин как гуманитарного, так естественнонаучного 

http://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9B%D0%B0%D1%82%D0%B8%D0%BD%D1%81%D0%BA%D0%B8%D0%B9_%D1%8F%D0%B7%D1%8B%D0%BA
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цикла. Благодаря своим особенностям - целостности, универсальности, личностной 

ориентированности и ориентации на самообразование учащихся, дебаты на сегодняшний 

день являются одной из самых эффективных педагогических технологий, позволяющих не 

только овладеть соответствующими изучаемой дисциплине навыками, но и 

способствующих развитию творческой активности личности, формирующих умение 

представлять и отстаивать свою позицию, навыки ораторского мастерства, умение вести 

толерантный диалог и лидерские качества. Использование дебатов в учебном процессе 

способствует созданию устойчивой мотивации обучения, так как достигается личностная 

значимость учебного материала для обучающихся, наличие элемента состязательности 

стимулирует творческую, поисковую деятельность, а также тщательную проработку 

основного изучаемого материала, позволяет решать следующие задачи: 

• обучающие, так как способствует закреплению, актуализации полученных ранее знаний, 

овладению новыми знаниями, умениями и навыками; 

• развивающие, так как способствуют развитию интеллектуальных, лингвистических 

качеств, творческих способностей, формируя тем самым основные общие компетентности 

ученика и учителя. Дебаты развивают логику, критическое мышление, позволяют 

сформировать системное видение проблемы, наличие взаимосвязей событий и явлений, 

различных аспектов их рассмотрения, способствуют формированию культуры спора, 

терпимости, признанию множественности подходов к решению проблемы; 

• коммуникативные, так как учебная деятельность осуществляется в межличностном 

общении, обучение проходит в процессе совместной деятельности. 

         Круглый стол - общество, собрание в рамках более крупного мероприятия (съезда, 

симпозиума, конференции). Мероприятие, как правило, на которое приглашаются 

эксперты и специалисты из разных сфер деятельности для обсуждения актуальных 

вопросов.  

Данная модель обсуждения, основываясь на соглашениях, в качестве итогов даѐт 

результаты, которые, в свою очередь, являются новыми соглашениями. В процессе 

круглых столов оригинальные решения и идеи рождаются достаточно редко. Более того, 

зачастую круглый стол играет скорее информационно-пропагандистскую роль, а не 

служит инструментом выработки конкретных решений. 

В современном значении выражение круглый стол употребляется с XX века как 

название одного из способов организации обсуждения некоторого вопроса; этот способ 

характеризуется следующими признаками: 

 цель обсуждения — обобщить идеи и мнения относительно обсуждаемой 

проблемы; 

 все участники круглого стола выступают в роли пропонентов (должны выражать 

мнение по поводу обсуждаемого вопроса, а не по поводу мнений других 

участников);  

 все участники обсуждения равноправны; никто не имеет права диктовать свою 

волю и решения. 

         Коллоквиум - (лат. colloquium — разговор, беседа), 1) одна из форм учебных занятий 

в системе образования, имеющая целью выяснение и повышение знаний студентов. На 

коллоквиумах обсуждаются: отдельные части, разделы, темы, вопросы изучаемого курса 

(обычно не включаемые в тематику семинарских и других практических учебных 

занятий), рефераты, проекты и др. работы обучающихся. 2) Научные собрания, на 

которых заслушиваются и обсуждаются доклады.  

Коллоквиум – это и форма контроля, разновидность устного экзамена, массового 

опроса, позволяющая преподавателю в сравнительно небольшой срок выяснить уровень 

знаний студентов по данной теме дисциплины.  

Коллоквиум проходит обычно в форме дискуссии, в ходе которой обучающимся 

предоставляется возможность высказать свою точку зрения на рассматриваемую 

http://ru.wikipedia.org/wiki/XX_%D0%B2%D0%B5%D0%BA


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. 

         Метод «мозговой штурм» (мозговой штурм, мозговая атака, англ. brainstorming) — 

оперативный метод решения проблемы на основе стимулирования творческой активности, 

при котором участникам обсуждения предлагают высказывать как можно большее 

количество вариантов решения, в том числе самых фантастичных. Затем из общего числа 

высказанных идей отбирают наиболее удачные, которые могут быть использованы на 

практике.  

На первом этапе проведения «мозгового штурма» группе задается определенная проблема 

для обсуждения, участники по очереди высказывают предложения. На втором этапе 

обсуждают высказанные предложения, возможна дискуссия. На третьем этапе группа 

представляет презентацию результатов по заранее определенному принципу. 

Для проведения «мозгового штурма» возможно деление участников на несколько групп: 

-    генераторы идей, которые высказывают различные предложения, направленные на 

разрешение проблемы; 

-    критики, которые пытаются найти отрицательное в предложенных идеях; 

- аналитики, которые привязывают выработанные предложения к конкретным 

реальным условиям с учетом критических замечаний. 

        Метод проектов - это способ достижения дидактической цели через детальную 

разработку проблемы (технологию), которая должна завершиться вполне реальным, 

осязаемым практическим результатом, оформленным тем или иным образом; это 

совокупность приѐмов, действий учащихся в их определѐнной последовательности для 

достижения поставленной задачи — решения проблемы, лично значимой для учащихся и 

оформленной в виде некоего конечного продукта. 

Основное предназначение метода проектов состоит в предоставлении обучающимся 

возможности самостоятельного приобретения знаний в процессе решения практических 

задач или проблем, требующего интеграции знаний из различных предметных областей. 

Если говорить о методе проектов как о педагогической технологии, то эта технология 

предполагает совокупность исследовательских, поисковых, проблемных методов, 

творческих по своей сути. Преподавателю в рамках проекта отводится роль разработчика, 

координатора, эксперта, консультанта. 

         Брифинг - (англ. briefing— короткий, недолгий) — краткая пресс-конференция, 

посвященная одному вопросу. 

Основное отличие: отсутствует презентационная часть. То есть практически сразу 

идут ответы на вопросы журналистов. 

         Метод портфолио (итал. portfolio — 'портфель,  англ. - папка для документов)  - 

современная образовательная технология, в основе которой используется метод 

аутентичного оценивания результатов образовательной и профессиональной 

деятельности. 

Портфолио как подборка сертифицированных достижений, наиболее значимых работ 

и отзывов на них. 

Виды портфолио по образовательной программе среднего профессионального 

образования: 

 

деятельность индивидуальная групповая 

образовательная портфолио студента, аспиранта, портфолио студенческой 
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выпускника вуза группы 

 

 В век информационных технологий и электронной коммуникации настоятельно 

рекомендуется, чтобы студенты развивали онлайн-портфолио (электронное). 

     Современное образование без использования интерактивных методов и 

мультимедийных технологий практически не возможно. Это позволяет представить 

учебный материал не только в традиционном, но и в более доступном восприятии для 

студентов визуально-вербальном виде. Наибольший эффект для обучаемых 

интерактивные методы приносят при их комплексном применении в процессе освоения 

учебной дисциплины и  в сочетании с традиционными видами учебной работы 

достигается более эффективный результат усвоения учебного материала. 

 

 


