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I. Общие положения 

1.1 Настоящие рекомендации разработаны на основе 

 Федерального закона РФ от 29.12.2012г. №273-ФЗ "Об образовании в Российской 

Федерации",   

 Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по 

образовательным программам среднего профессионального образования, 

утвержденного приказом Министерства образования и науки Российской Федерации от 

14 июня 2013 г. № 464 (в ред. Приказов Минобрнауки России от 22.01.2014 N 31, от 

15.12.2014 N 1580),  

 Федеральных государственных образовательных стандартов среднего 

профессионального образования (далее – ФГОС СПО). 

1.2 Рекомендации определяют сущность, видовое разнообразие, целесообразность 

использования в образовательном процессе активных и интерактивных форм проведения 

занятий. 

 

II. Актуализация направления 

2.1 Пункт 7.1 ФГОС:  "…Образовательное учреждение должно предусматривать при реализации 

компетентностного подхода использование в образовательном процессе активных и 

интерактивных форм проведения занятий (компьютерных симуляций, деловых и ролевых 

игр, разбора конкретных ситуаций, анализа производственных ситуаций, психологических и 

иных тренингов, групповых дискуссий, электронных образовательных ресурсов, 

индивидуальных и групповых проектов) в сочетании с внеаудиторной работой для 

формирования и развития общих и профессиональных компетенций обучающихся". 

2.2 В педагогике различают следующие модели обучения:  

пассивная - обучаемый выступает в роли "объекта" обучения (слушает и смотрит);  

активная- обучаемый выступает "субъектом" обучения.Активные методы обучения – 

формы обучения, направленные на развитие у обучаемых самостоятельного мышления и 

способности квалифицированно решать нестандартные профессиональные задачи. Цель 

обучения – развитие мышления обучаемых, вовлечение их в решение проблем, расширение и 

углубление знаний и одновременное развитие практических навыков и умения мыслить, 

размышлять, осмысливать свои действия. 

интерактивная - взаимодействие. Использование интерактивной модели обучения 

предусматривает моделирование жизненных ситуаций, использование ролевых игр, 

совместное решение проблем. Исключается доминирование какого-либо участника учебного 

процесса или какой-либо идеи. Из объекта воздействия студент становится субъектом 

взаимодействия, он сам активно участвует в процессе обучения, следуя своим 

индивидуальным маршрутом.Интерактивное обучение –обучение в сотрудничестве. Все 

участники образовательного процесса (преподаватель, студенты) взаимодействуют друг с 

другом, обмениваются информацией, совместно решают проблемы, моделируют ситуации. 

Причем происходит это в атмосфере доброжелательности и взаимной поддержки, что 

позволяет оптимизировать процесс формирования знаний, умений, практического опыта, 

общих и профессиональных компетенций. 

 

III. Виды активных и интерактивных форм обучения 

3.1 ФГОСуказывают на некоторые виды активных и интерактивных форм обучения: 

3.1.1 Деловые и ролевые игры - 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, 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 
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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 игрысостоит 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 – организация деятельности, при которой имитируется работа какой-

либо организации, предприятия или его подразделения. Имитироваться могут события, 

конкретная деятельность людей (деловое совещание, обсуждение плана), обстановка, условия, 

в которых происходит событие или осуществляется деятельность (приёмнаяруководителя, зал 

почтового отделения, подстанция и т.п.). 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. 

3.1.2 Анализ конкретных ситуаций. Конкретная ситуация – это любое событие, которое содержит 

в себе противоречие или вступает в противоречие с окружающей средой. Ситуации могут 

нести в себе как позитивный, так и отрицательный опыт. Все ситуации делятся на простые, 

критические и экстремальные 

3.1.3 Кейс-метод – усовершенствованный метод анализа конкретных ситуаций, метод активного 

проблемно-ситуационного анализа, основанный на обучении путем решения конкретных 

задач – ситуаций (решение кейсов). 

Непосредственная цель метода case-study - анализ ситуации, сути проблемы, разработка 

возможныхпутей решения.  

Кейсы делятся на практические (отражающие реальные жизненные ситуации), 

обучающие (искусственно созданные, содержащие значительные элемент условности при 

отражении в нем жизни) и исследовательские (ориентированные на проведение 
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исследовательской деятельности посредствам применения метода моделирования). 

Метод конкретных ситуаций (метод case-study) относится к неигровым имитационным 

активным методам обучения. При анализе конкретных ситуаций у студентов развиваются 

навыки групповой, командной работы, что расширяет возможности для решения типичных 

проблем в рамках изучаемой тематики. 

При изучении конкретных ситуаций студент должен понять ситуацию, оценить обстановку, 

определить, есть ли в ней проблема и в чем ее суть. Определить свою роль в решении 

проблемы и выработать целесообразную линию поведения. Метод конкретных ситуаций 

можно разбить на этапы: подготовительный, ознакомительный, аналитический и итоговый.  

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

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

тренинга является развитие компетентности межличностного и профессионального 

поведения в общении. 

Достоинство тренинга заключается в том, что он обеспечивает активное вовлечение всех 

участников в процесс обучения.  

Выделяют основные типы тренингов по критерию направленности воздействия и изменений 

— навыковый, психотерапевтический, социально-психологический, бизнес-тренинг. 

Навыковый тренинг направлен на формирование и выработку определенного навыка. 

Психотерапевтический тренинг направлен на изменение в сознании.  

Социально-психологический тренинг (СПТ) занимает промежуточное положение, он 

направлен на изменения и в сознании, и в формировании навыков. СПТ зачастую направлен 

на смену социальных установок и развитие умений и опыта в области межличностного 

общения. Основная цель— повышение компетентности в общении — может быть 

конкретизирована в ряде задач с различной формулировкой, но обязательно связанных с 

приобретением знаний, формированием умений, навыков, развитием установок, 

определяющих поведение в общении, перцептивных способностей человека, коррекцией и 

развитием системы отношений личности, поскольку личностное своеобразие является тем 

фоном, который окрашивает в разные цвета действия человек, все его вербальные и 

невербальные проявления.  

3.1.5 Метод Сократа – метод вопросов, предполагающих критическое отношение к 

догматическим утверждениям. Это умение извлекать скрытое в человеке знание с помощью 

искусных наводящих вопросов, подразумевающего короткий, простой и заранее 

предсказуемый ответ. Это диалектический метод, так как он приводит мысль в движение 

(спор мысли с самой собой, постоянное направление ее к истине). В основе диалектического 

метода лежит диалог как столкновение противоположностей, противоположных точек 

зрения.  

Преимущества этого метода:он держит внимание собеседника, не дает отвлечься, если что-то 

в логической цепочке для собеседника неубедительно, это возможно вовремя заметить, 

собеседник приходит к истине сам (хотя и с помощью преподавателя).  

3.1.6 Интерактивная лекция – выступление ведущего обучающего перед большой аудиторией с 

применением следующих активных форм обучения: дискуссия, беседа, демонстрация 

слайдов или учебных фильмов, мозговой штурм. 

3.1.7 Лекция-пресс-конференция - проводится как практическое занятие, с заранее поставленной 

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

представляет собой логически законченный текст, заранее подготовленный в рамках, 

предложенных преподавателем. 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. 

3.1.8 Бинарноезанятие - это разновидность проведения занятия в форме "диалога двух 

дисциплин". Необходимы логическая, тематическая взаимосвязь, целесообразность 

предлагаемой параллели. 
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3.1.9 Беседа с запланированными ошибками - рассчитана на стимулирование студентов к 

постоянному контролю предлагаемой информации (поиск ошибки: содержательной, 

технической, методической, орфографической). В конце проводится диагностика слушателей 

и разбор сделанных ошибок. 

3.1.10 Проблемноезанятие, на котором 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. 

3.1.11 Групповая 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. 

Для проведения групповой 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, составление 

инструкций, 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 её 

пределах можно было вести многоплановое обсуждение. Обычно форум имеет возможность 

поиска по своей базе сообщений. Отклонение от начальной темы обсуждения часто 

запрещено правилами форума. 

Ди́спут (от латинского disputare — рассуждать, спорить) - коллективное обсуждение 

нравственных, политических, литературных, 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. 

3.1.12 Дебаты – это чётко 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 определённого результата — 

сформировать у слушателей положительное впечатление от собственной позиции. 

Использование дебатов в учебном процессе способствует созданию устойчивой мотивации 

обучения, так как достигается личностная значимость учебного материала для студентов, 

наличие элемента состязательности стимулирует творческую, поисковую деятельность, а 

также тщательную проработку основного изучаемого материала. 

3.1.13 Метод работы в малых группах - групповое обсуждение кого-либо вопроса, 

направленное на достижение лучшего взаимопонимания и нахождения истины. Групповое 

обсуждение способствует лучшему усвоению изучаемого материала.Оптимальное 

количество участников - 5-7 человек. Перед студентами ставиться проблема, выделяется 

http://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%BB%D0%B0%D1%82%D0%B8%D0%BD%D1%81%D0%BA%D0%B8%D0%B9_%D1%8F%D0%B7%D1%8B%D0%BA
http://ru.wikipedia.org/wiki/%D1%80%D0%B5%D0%B3%D0%BB%D0%B0%D0%BC%D0%B5%D0%BD%D1%82
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определенное время, в течение которого они должны подготовить аргументированный 

обдуманный ответ.Преподаватель может устанавливать правила проведения группового 

обсуждения – задавать определенные рамки обсуждения, ввести алгоритм выработки общего 

мнения, назначить лидера и др. В результате группового обсуждения вырабатывается 

групповое решение совместно с преподавателем. 

3.1.14 Круглый стол - мероприятие, на которое, как правило, приглашаются эксперты и 

специалисты из разных сфер деятельности для обсуждения актуальных вопросов.  

Данная модель обсуждения, основываясь на соглашениях, в качестве итогов даёт результаты, 

которые, в свою очередь, являются новыми соглашениями. Этот способ характеризуется 

следующими признаками: 

– цель обсуждения — обобщить идеи и мнения относительно обсуждаемой проблемы; 

– все участники 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. 

3.1.15 Коллоквиум (лат. colloquium — разговор, беседа) - 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, 

рефераты, проекты и другие работы обучающихся. Коллоквиум может быть использован как 

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 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. 

3.1.16 Метод "мозговой штурм» - 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. Является методом экспертного оценивания. 

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. 

3.1.17 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 приёмов, 

действий студентов в их определённой последовательности для достижения поставленной 

задачи — решения лично значимой проблемы и оформленной в виде некоего конечного 

продукта. 

Основное предназначение метода проектов состоит в предоставлении студентам 

возможности самостоятельного приобретения знаний в процессе решения практических 

задач или проблем, требующего интеграции знаний из различных предметных 

областей.консультанта. 

3.1.18 Брифинг - ( англ. короткий, недолгий) — краткая пресс-конференция, посвященная одному 

http://ru.wikipedia.org/wiki/%D1%8D%D0%BA%D1%81%D0%BF%D0%B5%D1%80%D1%82%D0%BD%D1%8B%D0%B5_%D0%BE%D1%86%D0%B5%D0%BD%D0%BA%D0%B8
http://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%BF%D1%80%D0%BE%D0%B1%D0%BB%D0%B5%D0%BC%D0%B0
http://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%B0%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
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вопросу.Основное отличие: отсутствует презентационная часть. То есть практически сразу 

идут ответы на вопросы. 

3.1.19 Компьютерная симуляция – (англ. simulation "моделирование") имитация процесса с 

помощью механических или компьютерных устройств; чаще всего слово "симулятор" 

используется применительно к компьютерным программам. 

http://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%B0%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

