К части 1
Практическая работа
1. Создание и презентация кейса в предметной области
 	Создать сценарий кейса (проблемы, задачи в предметной области). Апробировать кейс в малых группах (3-4 человека) обучающихся с последующей защитой кейса в группе. Выдать кейс (задание) группе вместе с «логикой решения кейса».
      Логика решения кейса: 
· ознакомление с описанием организационной проблемы, 
· самостоятельный анализ ситуации, 
· диагностика проблемы,
· представление своих находок и решений
· защита кейса в группе.
2.  Создание Web-квеста в предметной области.
	В интернете провести анализ какой – либо проблемы из предметной области со своей интерпретацией результатов посредством сбора ссылок в сети интернет, сделать выводы, обсудить в группе, попросить обучающихся «согласиться/не согласиться» с вашим мнением. 
Вопросы для самоконтроля:
1. Какие методы обучения называются Активными (АМО), основные преимущества АМО. 
2. Что такое интерактивный режим работы?
3. Преимущества технологии обучения в сотрудничестве, реализация технологии в учебном процессе.
4. Дать понятие и охарактеризовать метод кейс-стади.
5. Игровые активные методы обучения. Преимущества ролевых игр. 
6. Достоинства и область применения проектных методов обучения.
7. Что такое  Web-квест, виды Web-квестов, цели создания Web-квеста
8. Какие активные и интерактивные методы могут применяться для (итогового, рубежного) контроля знаний обучающихся?
К части 2
Практическая работа
1. Продумать и написать (пошагово) сценарий реализации мультимедийного приложения (компьютерной симуляции, интерактивного стенда, лабораторной работы) с учетом примеров, приведенных в учебном пособии.

Вопросы для самоконтроля:
1. Что такое  е-learning 2.0, отличие новых технологий от е-learning первого поколения.
2. Понятие мультимедийных электронных ресурсов.
3. Достоинства, цели, задачи интерактивного инструментария
4. Основные требования, предъявляемые к интерактивному инструментарию.
5. Понятие компьютерной симуляции.
5. Функции преподавателя – разработчика интерактивного инструментария.
6. Функции программиста – разработчика интерактивного инструментария.
7. Основные направления разработки лабораторного практикума с использованием интерактивных образовательных технологий.

