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ВВЕДЕНИЕ
Внедрение Федеральных государственных образовательных стандартов среднего профессионального образования на основе компетентностного подхода актуализировало значимость применения образовательных технологий и интерактивных методов в процессе обучения.

 В ФГОС СПО отмечено, что «компетентностный подход при организации процесса обучения предусматривает широкое использование в образовательном процессе активных и интерактивных форм проведения занятий (компьютерных симуляций, деловых и ролевых игр, разбора конкретных ситуаций, психологических и иных тренингов, групповых дискуссий) в сочетании с внеаудиторной работой для формирования и развития общих и профессиональных компетенций, обучающихся» 

 В основе компетентностного подхода основной формой организации образовательного процесса является многосторонняя коммуникация. 

Сущность данной модели коммуникации предполагает не просто допуск высказываний обучающихся, что само по себе является важным, а привнесение в образовательный процесс их знаний.

Преподавание, открытое в коммуникативном плане, характеризуют следующие утверждения: 

1. Обучающиеся лучше овладевают определенными умениями, если им позволяют приблизиться к предмету через их собственный опыт.

2. Обучающиеся лучше учатся, если преподаватель активно поддерживает их способ усвоения знаний.

3. Обучающиеся лучше воспринимают материал, если преподаватель структурирует предмет для более легкого усвоения и включает в обсуждение мнения обучающихся.

    Компетентностный подход при организации образовательного процесса требует от преподавателя изменения процесса обучения: его структуры, форм организации деятельности, принципов взаимодействия субъектов. Приоритет в работе педагога отдается диалогическим методам общения, совместным поискам истины, разнообразной творческой деятельности. Все это реализуется при применении интерактивных методов обучения.

  Слово «интерактив» пришло к нам из английского слова «interact». «Inter» - это «взаимный», «akt» - действовать. Интерактивность – означает способность взаимодействовать или находиться в режиме беседы, диалога с кем-либо (человеком) или чем-либо (например, компьютером»).

  В ходе диалогового обучения студенты учатся критически мыслить, решать сложные проблемы на основе анализа обстоятельств и соответствующей информации, взвешивать альтернативные мнения, принимать продуманные решения, общаться с другими людьми.

  Особенность интерактивных методов – это вовлечение всех обучающихся в процесс познания, возможность понимать и рефлектировать то, что они знают и думают. В интерактивном обучении активность педагога уступает место активности обучаемых, а главная задача педагога – создание условий для их инициативы.

Технология интерактивных методов обучения призвана: 

- активизировать индивидуальные умственные процессы учащихся; 

- пробуждать внутренний диалог студента; 

- обеспечить понимание той информации, которая служит предметом обмена между студентами; 

- осуществлять индивидуализацию педагогического взаимодействия; 

- вывести студента на позицию, где он станет субъектом обучения; 

- обеспечить двухстороннюю связь в процессе обмена информацией между студентами. 

Использование интерактивных технологий обучения позволяет: 

- повысить эффективность обмена информацией управленческого, воспитательного и учебного характера; 

- ученикам осуществлять самоконтроль, применяя полученные знания на практике. 

- способствует умственному развитию. 

При использовании интерактивных методов роль преподавателя резко меняется – перерастает быть центральной, он лишь регулирует учебно- воспитательный процесс и занимается его общей организацией. Определяет общее направление (готовит заранее необходимые задания и формирует вопросы или темы для обсуждения в группах), контролирует время и порядок выполнения намеченного плана работы, дает консультации, разъясняет сложные термины и помогает в случае серьезных затруднений. При этом у обучающихся появляются дополнительные источники информации: книги, словари, справочники, поисковые компьютерные программы. Они также обращаются к социальному опыту – собственному и своих товарищей, при этом необходимо вступать в коммуникацию друг с другом, совместно решать поставленные задачи, преодолевать конфликты, находить общие точки соприкосновения, а при необходимости идти на компромиссы. При этом важно, чтобы в работе группы были задействованы все ее члены, не было подавления инициативы или возложения ответственности на одного или нескольких лидеров. Также для интерактивных методик важно, чтобы между заданиями групп существовала взаимосвязь, а результаты их работы дополняли друг друга. 

Цель данной методической разработки – обобщить опыт работы по использованию интерактивных методов в формировании общих и профессиональных компетенций, обучающихся по междисциплинарному курсу 01.03 «Техническое оснащение торговых организаций и охрана труда» обучающихся по специальности 38.02.04 «Коммерция (по отраслям) с целью реализации компетентностного подхода в обучении и позволяющие студентам успешно социализироваться на рынке труда.

Материалы данной методической разработки рекомендуются для использования в работе педагогов и специалистов учебных заведений для качественной подготовки обучающихся.
1. ОРГАНИЗАЦИЯ ОБУЧЕНИЯ СТУДЕНТОВ НА ОСНОВЕ ИНТЕРАКТИВНЫХ МЕТОДОВ ПО МЕЖДИСЦИПЛИНАРНОМУ КУРСУ «ТЕХНИЧЕСКОЕ ОСНАЩЕНИЕ ТОРГОВЫХ ОРГАНИЗАЦИЙ И ОХРАНА ТРУДА»
	
	Учитель, который передает ребенку лишь знания –это ремесленник,

Тот, кто воспитывает характер, - 
Настоящий мастер своего дела»

София Руссова


1.1. Интерактивные технологии в преподавании междисциплинарного курса
С повышением познавательной активности студентов при изучении нового материала, хорошо справляются интерактивные технологии в преподавании.

Интерактивный означает способность взаимодействовать или находиться в режиме беседы, диалога с чем-либо (например, компьютером) или кем-либо (человеком). Следовательно, интерактивное обучение – это, прежде всего, диалоговое обучение, в ходе которого осуществляется взаимодействие. 

Так, при изучении междисциплинарного курса «Техническое оснащение торговых организаций и охрана труда», студенты проявляют интерес в приобретении новых знаний, что создает благоприятные условия для работы в учебной группе, для внедрения компетентностного подхода и развития компетентности целеполагания. 

Внедрение интерактивных форм обучения – одно из важнейших направлений совершенствования подготовки студентов в современном профессиональном образовательном учреждении. Основные методические нововведения связаны на сегодняшний день с применением именно интерактивных методов обучения. 

Основная цель интерактивного обучения создание комфортных условий для обучения студентов. Для достижения данной цели, на мой взгляд, необходимо решать следующие задачи: 

· формировать коммуникативные навыки;

· развивать самостоятельность и активность студентов;

· стимулировать учебно-познавательную мотивацию;

· воспитывать аналитическое и критическое мышления;

· наталкивать на саморазвитие студентов. 

Если рассматривать учебные занятия как процесс, разделенный на этапы, включающие в себя: изучение нового материала, закрепление знаний и этап контроля, то можно выделить ряд методов для каждого из них.

Так к примеру, для изучения нового материала (при сообщении новой информации преподавателем) использую следующие методы и приемы:

· постановка перед студентами вопросов: риторических, проблемных, наводящих;

· привлечение студентов к самостоятельной формулировке выводов, определению терминов, выдвижению гипотез c записью в рабочую тетрадь, либо представляя перед аудиторией вслух;

· использование средств визуализации (видеороликов, аудиозаписей, презентаций материала с помощью Power Point, Prezy, Google презентации);

· решение в ходе занятия задач творческого;

· разбивка аудитории на подгруппы, которые проводят обсуждение и обмениваются их результатами;

· использование на учебных занятиях средств обратной связи с градацией по степени сложности (тестирование, анкетирование, карточки и др.);

· запись учебного материала в рабочую тетрадь;

· составление студентами вопросов по рассматриваемому новому учебному материалу по ходу учебного занятия.
На этапе закрепления знаний, формирования и совершенствования умений и навыков можно использую такие методы интерактивного обучения, как:

· создание презентаций по пройденному учебному материалу;

· задания творческого, поискового характера;

· обсуждение (обращение к учебным пособиям, учебникам);

· case-метод;

· практические работы исследовательского характера;

· анализ и обсуждение конкретных производственных ситуаций;

· деловые, ролевые, интеллектуальные игры;

·  «мозговой штурм», как метод выработки коллективного решения (развивает коммуникативные способности у студентов).

На этапе контроля и проверки результатов обучения использую следующие методы:

· взаимопроверка (одна подгруппа подготавливает вопросы для других подгрупп, те в свою очередь отвечают, затем наоборот);

· итоговое собеседование;

· защита рефератов.

Интерактивные технологии способствуют реализации поставленных задач перед преподавателем. Как правило основными задачами преподавателя являются: компетентность, способность применения, знание, эмоциональное восприятие. 

Преподавателю на сегодняшний день, важно владеть умением создавать благоприятные к восприятию условий для студентов, к усвоению ими нового учебного материала, закрепления и умения решить поставленные задачи. 

На основании вышеизложенного можно сделать вывод, что применение технологии интерактивного обучения на уроках междисциплинарного курса может сделать занятия содержательными и практически значимыми для студентов.

1.2. Формы воплощения интерактивных методов по междисциплинарному курсу
«Техническое оснащение торговых организаций и охрана труда»

В современных условиях, когда социально-экономические отношения в обществе постоянно развиваются, возникает потребность в образованных, мобильных специалистах, готовых к таким условиям профессиональной деятельности. Профессионалы - это не только те, кто хорошо знает теорию, имеет большой багаж знаний, но и умеет решать непредвиденные проблемы, порождаемые практической деятельностью. Поэтому задачей современного экономического образования является не только дать теоретические знания, но и подготовить специалистов новой формации, но и приблизить обучение к конкретной человеческой практики.
Среди разнообразных направлений новых педагогических технологий наиболее продуктивными для современного образовательного процесса, с моей точки зрения, являются интерактивные методы. Учебный процесс, опирающийся на использование интерактивных методов обучения, организуется с учетом включенности в процесс познания всех обучающихся группы без исключения. Совместная деятельность означает, что каждый вносит свой особый индивидуальный вклад. 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, возможность взаимной оценки и контроля. Преподаватель вместе с новыми знаниями ведет обучающихся к самостоятельному поиску. Активность преподавателя уступает место активности обучающихся, 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. 
Для разработки интерактивных заданий широко использую конструкторы LearningApps и Learnis.  

Одним из главных преимуществ сервиса LearningApps является реализация при его использовании в учебном процессе двух главных дидактических принципов: наглядности и интерактивности. Применение наглядных и технических средств обучения способствует не только эффективному усвоению соответствующей информации, но и активизирует познавательную деятельность обучающихся, повышает интерес к обучению и делает его более доступным. Принцип интерактивности проявляется в том, что при использовании данного сервиса происходит двухстороннее общение пользователя с компьютером в режиме диалога, обучающиеся с интеллектуальной недостаточностью могут выбрать способы получения учебной информации, получить мгновенный отклик от сервиса на свои учебные действия. 

Ресурс предполагает, что студенты в игровой форме могут проверить и закрепить свои знания, а это заинтересовывает обучающихся и они стараются отвечать правильно, быть более внимательными.

 Все упражнения сервиса LearningApps.org разделены на 6 категорий:

1. Различные тесты и викторины.

2. Упражнения на установление соответствия.

3. «Шкала времени» и упражнение на восстановления порядка.

4. Упражнения на заполнение недостающих слов, фрагментов текста, кроссворды.

5. Онлайн-игры, в которых может участвовать одновременно несколько студентов вашего группы.

6. Ресурс предоставляет возможность для сотрудничества педагог-студент, студент-студент.

Использование данного сервиса в сети Интернет на уроке позволяет сделать процесс обучения интерактивным, более мобильным, строго дифференцированным, индивидуальным.

Методическое назначение упражнений различно:
• обучающие;
• информационно-поисковые;
• демонстрационные;
• контролирующие;
• учебно-игровые и т. п.

При помощи шаблонов сервиса Learning Apps мной разработаны следующие виды упражнений (Таблица 1).
Таблица 1 – Типы заданий

	Выбор
	Распределение
	Последова-тельность
	Заполнение
	Онлайн игры
	Инструмены

	Викторина

Викторина с выбором правильного ответа

Выделить слова

Кто хочет стать миллионером?

Слова из букв
	Игра «Парочки»

Классификация

Найти пару

Пазл «Угадайка»

Сортировка картинок

Таблица соответствий
	Хронологи-ческая линейка
	Викторина с вводом текста

Заполнить пропуски

Кроссворд
	Скачки
	Аудио/видео контент

Блокнот

Голосование

Доска объявлений

Чат


Остановимся подробно на разработанных типах заданий сервиса Learning Apps по междисциплинарному курсу «Техническое оснащение торговых организаций и охрана труда».
Викторина – это увлекательное и содержательное учебное явление. Это интересная форма работы с обучающимися, которая позволяет повторить пройденный материал в нестандартных ситуациях, мотивировать общение обучающихся в учебных целях, развить дух команды и соревновательности.

И, конечно же, это развитие мышления и общего интеллекта обучающегося. Мотивированное, актуальное, когда ему нужно выиграть самому, победить команде, показать себя с лучшей стороны, что очень любят делать обучающиеся.

Проведение викторины на уроке дает возможность развивать умения сравнивать, обобщать, осмыслить практическую значимость, полезность приобретаемых знаний и умений.
Весьма ценным является возможность развития у обучающихся коммуникативных умений: работать в группах, парах.

Работая в парах, они учатся не только слушать, но и слышать друг друга, уступать или отстаивать свою точку зрения. Разный уровень подготовки обучающихся групп оправдан тем, что дает возможность каждому студенту ощутить успех, если не собственный, то хотя бы успех своей группы, при этом слабые и средние студенты приобретают определенные знания, общаясь с более успешными обучающимися.

В плане личностного развития это поможет:

научиться быстро принимать важные решения;

мыслить логически;

находить решения в сложных ситуациях;

повысить активность мозга;

ощутить уверенность и дух победы, когда правильно ответил.

Викторины применяю, как в непосредственной учебной работе, так и во внеклассной работе. 
Планируя викторину, я учитываю, что это не только развлекательное мероприятие, это еще и действительно учебное действие, в котором я могу проверить, как обучающиеся умеют работать с различными видами заданий, как быстро они мыслят. Стараюсь, чтобы викторина не была однообразной, для этого меняю типы заданий, например, найди ошибку, определи соответствие, узнай изображение, загадка и т.д.

Викторины разработаны по темам «Контрольно-кассовая техника», «Весоизмерительное оборудование» (рис. 1).
При разработке викторины следует в программу ввести ее название, описание задания, вести вопросы и ответы, при необходимости ввести подсказку, которую можно показать, если вопрос вызывает затруднение, установить, как будут показываться вопросы (в постоянном или случайном порядке).

После ответа на вопрос программа смайликом показывает верный или неверный был на него ответ.

Проведение викторины на моих занятиях способствует:

активному общению между студентами;

умению работать в команде;

развитию коммуникативных навыков;

объединению группы в нелегкой ситуации.
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Рисунок 1 – Работа студентов над викториной

При выполнении интерактивного упражнения «Заполните пропуски» обучающимся предлагается задание, в котором нужно вставить пропущенную информацию на место (рис.2). 
Данный тип упражнений позволяет добавить пропуски в тексте для самостоятельного заполнения обучающимися либо для выбора из предложенных вариантов.

Около заполненных пропусков ответы будут окрашены зеленым или красным цветом, обозначая, соответственно, правильные и неправильные ответы. Ответы можно исправлять, меняя местами.
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Рисунок 2 – Выполнение интерактивного упражнения «Заполни пропуски»

При помощи упражнения «Заполнить пропуски» можно организовать работу обучающихся над ситуационной задачей. 

Применение на уроке упражнений с выбором ответа позволяет педагогу за короткое время получать объективную картину уровня усвоения изучаемого материала у всех студентов и своевременно его скорректировать. Для обучающегося важно то, что сразу после выполнения задания в интерактивных играх «Упражнение с выбором ответа», «Заполни пропуски», «Викторина с вводом текста» он получает объективный результат с указанием ошибок, что невозможно, например, при устном опросе.
Для проверки знаний студентов по вопросу «Классификация оборудования» разработаны интерактивные упражнения «Виды немеханического оборудования», «Классификация весоизмерительного оборудования».

При выполнении интерактивного упражнения «Классификация» на экране по очереди появляются виды оборудования, а задача студента определить к какому признаку классификации он относится и переместить в соответствующую колонку. После того как все виды будут распределены, программа покажет верные и неверные ответы.

Используя тип «Классификация» мной разработаны упражнения, направленные на сортировку признаков классификации различных групп, видов торгового оборудования. 
(рис. 3).
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Рисунок 3 - Выполнение интерактивного упражнения «Классификация весоизмерительного  оборудования»

Для проверки знаний по вопросам «Порядок расчета с покупателем», «Правила установки весов на рабочем месте» разработаны интерактивные упражнения «Хронологическая линейка». Студенту предлагается установить верную последовательность действий, путем перетаскивания таблички вдоль верхней линии и расположить их в нужном порядке (рис. 4).
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Рисунок 4 – Выполнение интерактивного упражнения «Хронологическая линейка»

Одним из методов интерактивного обучения считается - «Пазлы» (пазл технология), которая с английского языка переводится как «недоумение, замешательство, загадка, головоломка, поставить в тупик, ломать голову, разобраться в чем-то, распутать».

Описание данного метода заключается в следующем: материал или понятие делится на отдельные пазлы, которые вместе по кусочкам собираются в одну общую картинку. Студенты собирают итоговую картинку сами, отгадывают закодированный ответ, строят логическую цепочку, объясняют: почему детали картинки сложились именно в таком порядке и т.д.

На мой взгляд, актуальность пазл-технологии заключается в том, что она дает возможность дать в руки педагогам универсальный, удобный, простой, методический инструмент, позволяющий активизировать познавательную и исследовательскую деятельность обучающихся с целью овладения профессиональными и общими компеиенциями.

На своих уроках использую метод «Пазл» для проведения проверки знаний студентов по вопросам «Требования, предъявляемые к немеханическому оборудованию», «Требования, предъявляемые к весоизмерительному оборудованию» (рис.5).

По мере правильных ответов студентов, на экране компьютера появляется часть картинки. 
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Рисунок 5- Выполнение интерактивного упражнения «Требования весоизмерительному оборудованию»

Использование приема «пазл» вызывают у студентов большой интерес своей нетрадиционностью, быстротой выполнения.

Тип упражнения «Найти пару» разработан по определениям темы «Контрольно-кассовая техника».

Если пары составлены правильно, они автоматически проверяются и удаляются.
Тип упражнений «Сортировка картинок» использую для разработки заданий, в которых обучающийся должен, верно, определить вид торгового оборудования, указанный на изображении (рис. 6). 
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Рисунок 6 – Выполнение интерактивного упражнения «Виды немеханического оборудования»

Главная задача педагога в современном мире – не просто дать студентам необходимые знания, а сформировать у них умение самим извлекать знания из различных источников и применять их в практической деятельности. Для этого в учебном процессе использую кроссворды.
Для выполнения упражнения можно создать подсказки, которые пользователь сможет увидеть с помощью значка в верхнем левом углу, это поле может быть пустым
Для отображения вопроса достаточно щелкнуть левой кнопкой мыши по любой ячейке отгадываемого слова. После ввода ответа нужно нажать на кнопку ОК. 
По теме «Весоизмерительное оборудование» был разработан кроссворд с использованием программы Online Test Pad (рис. 7). 
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Рисунок 7 – Кроссворд по теме по теме «Весоизмерительное оборудование»

По горизонтали

2. Гири для поверки весов. 5. Весы, у которых значение массы и стоимости считывают с индикаторного табло. 7. Предназначена для ввода данных на электронных весах. 9. Способность весов при многократном взвешивании одного и того же груза давать одинаковые показания. 13. Свойство весов выходить из состояния равновесия при увеличении нагрузки на величину, равную наибольшей допускаемой погрешности. 14. Меры массы. 16. Хорошая обозримость и читаемость показаний весов по результатам взвешивания. 18. Весы, которые устанавливают на постоянном месте эксплуатации, их перемещение невозможно без демонтажа. 

По вертикали

1. Неравноплечий коленчатый рычаг. 3. Весы по конструкции взвешивающего устройства. 4. Устройство для отражения массы, цены, стоимости на весах. 6. Равноплечий рычаг механических весов. 8. Свойство весов самостоятельно восстанавливать равновесие после намеренного выведения их из этого положения. 10. Весы по способу установки. 11. Гири для платформенных весов. 12. Весы по виду отсчета показаний. 15. Исправное и безотказное действие весов в течении всего срока эксплуатации при соблюдении при соблюдении правил пользования. 17. Стеклянная ампула, заполненная спиртом с пузырьком воздуха. 

Программа позволяет в разделе «Настройки» устанавливать выставление оценки после его решения, с указанием их критерий (рис. 8).
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Рисунок 8 – Настройки оценивая выполнения кроссворда
После выполнения кроссворда студентом, программа выставляет не только оценку, но и показывает количество правильных, неправильных, незаполненных слов, выделяет красным цветом слово, в котором была допущена ошибка и (или) незаполненное (рис. 9, 10). 
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Рисунок 9 – Заполненный кроссворд
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Рисунок 10 – Отображение результата выполнения кроссворда

В кроссворде, как игровой методике, заложен большой развивающий потенциал. Кроссворд не только стимулирует познавательную активность, но и расширяет кругозор обучающихся, способствует развитию логического мышления, памяти, творческих способностей, повышает грамотность. Я использую кроссворд на различных этапах урока: актуализации знаний, на этапе открытия нового знания, при повторении и систематизации знаний.
Таким образом, применение мной на занятиях ресурса Learning Apps, Online Test Pad в процессе обучения способствует:
· Повышению учебной мотивации;
· Улучшению процесса запоминания нового; 
· Созданию ситуации успеха;
· Повышению качества знаний;
· Интеллектуальному творческому развитию студентов;
· Восполнению дефицита источников учебного материала;
· Развитию навыков и умения информационно-поисковой деятельности;
· Объективной оценки знаний и умений в более короткие сроки.        
Кроме описанных выше платформ, для разработки интерактивных упражнений использую платформу Learnis.
Ресурс предлагает 4 вида интерактивных инструментов для занятий:
· Веб-квесты «Выберись из комнаты»;
· Интеллектуальная игра «Твоя викторина»;
· Терминологическая игра «Объясни мне»;
· Веб-сервис «Интерактивное видео»
На своих уроках для завершения темы или ее повторения, я использую образовательный веб-квест «Выберись из комнаты». В нем перед игроками стоит задача выбраться из виртуального запертого помещения, используя подсказки и предметы в комнате. Находя подсказки и используя предметы интерьера, участники квеста получают доступ к заданиям, а их решение в итоге позволяет определить код от двери для выхода. Достоинство ресурса в том, что все комнаты адаптированы для смартфонов и планшетов. 

Для создания квеста необходимо:

1. Составить задания.

2. Оформить их в виде изображений (для этого удобно использовать сохранение слайдов презентации в виде отдельных изображений в формате jpeg, jpg).

3. Выбрать макет квест-комнаты на нужное количество заданий.

4. Загрузить задания в виде изображений или звукового файла.

5. Получить доступ по ссылке или в виде номера игры.

6. Раздать код студентам для прохождения квеста.

Образовательный веб-квест помогает реализовать дифференцированный подход к обучению. Используя любой макет комнаты, я создаю несколько вариантов заданий на одну тему. Таким образом, при входе по ссылке в квест, студенты получают разные варианты заданий (для слабых создаю одни варианты, для более сильных другие). Кроме того, сложность задуманного кода для открывания также может зависеть от индивидуальных возможностей студентов.

Квест на уроках я использую как фронтально, так и индивидуально. Так, при фронтальном использовании студенты вместе со мной пытаются выбраться из квест-комнаты, решая предметные задачи и головоломки. При индивидуальном прохождении веб-квеста студенты работают самостоятельно. Образовательный квест можно использоваться как на обычных, так и на онлайн-уроках, в дистанционном обучении, а также в качестве домашнего задания.

Терминологическую игру «Объясни мне» использую для повторения терминов по курсу. Студентам предлагается объяснить предложенные термины за ограниченное время - 60 секунд (рис. 11).
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Рисунок 11 – Терминологическая игра «Объясни мне»
Процесс подготовки и загрузки заданий максимально прост и не требует от педагога каких-либо специальных навыков. Через компьютер преподавателя на доске отображаются вопросы и их стоимость (чем сложнее вопрос, тем больше очков можно получить за правильный ответ), а также присоединившиеся игроки. Кнопками игроков могут являться их собственные мобильные устройства или компьютеры, подключенные к игре. Студенты могут принимать участие в игре как индивидуально, так и в составе команды. Педагог играет роль ведущего и координирует работу. На экране своего компьютера он видит, кто первым нажал на кнопку и может дать ответ. При этом у остальных участников игры кнопки становятся неактивными, пока преподаватель не примет ответ. Преимущество викторины, созданной на Learnis в том, что система автоматически зачисляет и снимает баллы за верные или неверные ответы, а затем определяет победителя. Им становится игрок (команда) набравший наибольшее количество баллов.

Данную форму можно использовать и как элемент урока для повторения учебного материала, организовав индивидуальную или командную работу с использованием мобильных устройств. Этим мы осуществляем проверку усвоения знаний, а также формируем умения нестандартно мыслить, принимать решения и работать в команде. 
Кроме того, интеллектуальные игры способствуют развитию умений осуществлять контроль над своей деятельностью в процессе достижения результата.

За счет включения игрового образовательного контента, созданного на платформе Learnis в урок, повышается интерактивность учебных занятий и, как результат, мотивация обучающихся, что, в свою очередь, оказывает положительное влияние на развитие познавательной активности и усвоение учебного материала.
Среди различных интерактивных методов, которые использую в учебном процессе, хочется выделить деловую игру, так как именно она активизирует мыслительную деятельность обучающихся, развивает творческие способности будущих специалистов.

В деловой игре обучение участников происходит в процессе совместной деятельности. При этом каждый решает свою отдельную задачу в соответствии со своей ролью и функцией. Общение в деловой игре – это не просто общение в процессе совместного усвоения знаний, но первым делом - общение, имитирующее, воспроизводящее общение людей в процессе реальной изучаемой деятельности. 

Проведение практических работ с использованием нетрадиционных методов обучения воспитывает у обучающихся самостоятельность, инициативу, активность.     
Образовательная функция деловой игры очень значима, поскольку деловая игра позволяет задать в обучении предметный и социальный контексты будущей профессиональной деятельности.

Для того чтобы игра была достаточно эффективной, преподавателю важно помнить следующие рекомендации: 
- Создавать в группе атмосферу серьезного отношения студентов к предстоящей игровой деятельности. 
- Правила игры должны быть простыми, а содержание предлагаемого материала доступным. 
- Необходимо четко излагать правила игры, добиваться их понимания и принятия участниками – это во многом определяет ее ход и успех. 
- Быть непосредственным участником игры, но предоставлять её участникам максимальную самостоятельность, воздерживаться от мелочной опеки студентов. 

- Внимательно следить за игровым азартом и всегда быть готовым к быстрому разрешению конфликтов среди участников игры. 

- Не вмешиваться в работу студентов без крайней необходимости, постоянно способствовать самоорганизации и самоуправлению студентов в процессе игры. 

- Строго следить за соблюдением правил игры; не сводить игру к очередному опросу и контролю знаний студентов. 

- Не спешить с упреками неуспешных студентов и с похвалами победителей, но стараться замечать положительные моменты, черты у каждого играющего. 

- Не стремиться к снятию «игрового шума», это всегда сопутствующий эффект в игре, необходимо только следить, чтобы он не мешал процессу игры. 

- Привлекать к судейству студентов, разрешая им использовать необходимые источники информации. 

- Добиваться, чтобы оценка результатов игры судьями из числа участников всегда была справедливой и соответствовала принятым критериям. 

- При собственной оценке результатов игры сверять свое мнение с мнением студентов, если не совпадает, то подумать – почему, и не спешить навязывать своего мнения и решения. 
- В ходе игры всегда помнить, что в развитии способностей к творчеству и самостоятельности важнее сам процесс, а не результат. 
- Широко использовать коллективную оценку результатов игры, уметь с нею считаться. 
- Следует соблюдать меру игрового характера организации обучения, игра используется как форма организации учебной деятельности, а не просто сама по себе. 
Успешное ведение хозяйственно-экономической деятельности (бизнеса) напрямую связано с получением достоверной и своевременной информации о состоянии дел торгового предприятия. Информация, являясь, стратегическим ресурсом, помогает   руководящим кадрам заботиться о собственном предприятии, лучше видеть окружающую действительность и целенаправленно ориентироваться на рынок.

Одним из способов наведения порядка в технологии товародвижения, процедурах документооборота, эффективном использовании наличных ресурсов, удовлетворении покупательского спроса является использование автоматизированной системы розничной торговли с использованием штрихового кодирования. Учитывая значимость этой темы для подготовки высококвалифицированных специалистов, практическое занятие по теме «Выполнение операций по подготовке кассового терминала к работе, работа на нем с использованием сканирующих устройств, окончание работы» было проведено в форме деловой игры.

Использование штрихового кодирования позволяет увеличить возможность сбора информации о продажах. Без этой технологии практически невозможно зарегистрировать, какие товары проданы. Соответственно, нельзя узнать, какие товары остались в магазине, нет возможности автоматизировать управление товарными запасами.

Когда товар получает штриховой код, это ускоряет все операции, которые с ним совершаются при приеме, и его внутренних перемещениях. Штриховой код представляет возможность любой последующей аналитики, автоматизации учета, хранения, продаж. Главное достоинство штрихового кодирования заключается в том, что становится возможным накопление огромного объема информации о товаре, о его обороте для последующей компьютерной обработки этих данных в целях повышения эффективности бизнеса. Кроме того, штриховой код помогает внедрять в торговый процесс многочисленные электронные устройства.

  Деловые игры требуют от преподавателя большой подготовительной работы. Необходимо заранее продумать распределение ролей, подготовить задания для участников игры, раздаточный материал, аудиторию.

При проведении деловой игры «Выполнение операций по подготовке кассового терминала к работе, работа на нем с использованием сканирующих устройств, окончание работы» между студентами были распределены роли оператор ПК, старший кассир, кассир, менеджер по продажам.

Студенты, работая в малой группе, используя методические указания должны выполнить следующие задания:

Оператор ПК (рис.12):

· оформить приход товара в программе 1С Предприятие;
· сделать выгрузку принятого товара на кассу;
· проанализировать по отчетам те действия в информационной базе, которые произошли в результате оформления прихода товара на склад;
· напечатать ценники на принятый товар.
Старший кассир:

· снять X –отчет;

· сделать внесение денег (разменной монеты) в кассу;

· оформить чек возврата денег из кассы за возвращенный товар;

· выполнить операцию окончания работы.

Кассир (рис. 13):

· войти в режим продаж;

· произвести продажу товаров покупателям с подсчетом суммы сдачи.
Менеджер по продажам:

· Сформировать отчеты и проанализировать их:

· Остатки товаров

· Оборачиваемость товаров на складах

· Ведомость по товарам на складах

· Ведомость по денежным средствам предприятия

· Отчет «Валовая прибыль предприятия»
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Рисунок 12- Выполнение заданий оператором ПК
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Рисунок 13- Выполнение заданий кассиром

  Проведение практического занятия по теме «Выполнение операций по подготовке кассового терминала к работе, работа на нем с использованием сканирующих устройств, окончание работы» со студентами специальности 38.02.04 «Коммерция (по отраслям)», в форме деловой игры, позволило приблизить студентов к практической работе, поставить их на конкретное место, что способствует развитию у них чувства ответственности за порученное дело, навыков в решении коммерческих ситуаций.

Такие уроки заинтересовывают, увлекают студентов необычной, нетрадиционной формой проведения. Игровая форма проведения занятий позволяет разнообразить учебный процесс, на них закрепляются, систематизируются и углубляются знания и умения студентов.

ЗАКЛЮЧЕНИЕ
В отличие от традиционных методик, где преподаватель привык давать и востребовать определенные знания, при использовании интерактивных форм обучения обучающийся сам открывает путь к познанию. Обучающийся становится главной действующей фигурой. Преподаватель в данной ситуации – активный помощник. Усвоение реалий – вот что дают интерактивные формы обучения. Они развивают способности обучающегося, учат его самостоятельно мыслить и принимать решения.

Современные методы обучения создают необходимые условия для развития умений самостоятельно мыслить, ориентироваться в новой ситуации, находить свои подходы к решению проблем, устанавливать деловые контакты с аудиторией. В результате их использования в учебном процессе повышается эмоциональный отклик обучающихся на процесс познания, мотивацию учебной деятельности, интерес на овладение новыми знаниями, умениями и практическом их применении; способствуют развитию творческих способностей обучающихся, устной речи, умения формулировать и высказывать свою точку зрения, активизируют мышление.

Использование интерактивных форм и методов обучения в процессе обучения в СПО позволят приобрести: 

конкретному обучающемуся:

· опыт активного освоения содержания будущей профессиональной деятельности во взаимосвязи с практикой;

· развитие личностной рефлексии как будущего
профессионала в своей профессии;

· освоение нового опыта профессионального взаимодействия с практиками в этой    области;
учебной группе:
· развитие навыков общения и взаимодействия в малой группе;
· формирование ценностно-ориентационного единства группы;

· поощрение к гибкой смене социальных ролей в зависимости от ситуации;

· принятие нравственных норм и правил совместной деятельности;

· развитие навыков анализа и самоанализа в процессе групповой рефлексии;

· развитие способности разрешать конфликты, способности к компромиссам;
·   нестандартное отношение к организации образовательного процесса;

· взаимодействию не только в учебных, но и в профессиональных ситуациях.
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