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В последнее время в системе образования стал широко использоваться метод решения кейсов, как одна из самых эффективных инновационных технологий проблемного обучения.
Кейс (от англ. сase) — это описание конкретной ситуации или случая в какой-либо сфере: социальной, педагогической, экономической, медицинской и т. д. 
Как правило, кейс состоит из двух частей:
1. содержит некую проблему или противоречие, которое строится на реальных фактах; 
2. материал помогающий решить, либо подталкивающий к решению данной проблемы. 
Соответственно, решить кейс — это значит проанализировать проблемную ситуацию и найти наилучшее решение.
Обучающиеся получают от педагога кейс с материалами, при помощи которых либо определяют проблему и находят решение, либо разрабатывают варианты выхода из проблемной ситуации, когда проблема определена. Суть метода в том, что обучающимся необходимо обдумать реальную жизненную ситуацию, описание которой раскрывает реальную проблему из жизни, но и актуализирует базу опорных знаний, которые необходимо применить при решении данной проблемы. При этом проблемная ситуация не имеет единственно верного решения.
В чем преимущества кейс-метода по сравнению с традиционными методами обучения? Назовем три самых главных:
· Практическая направленность. Использование кейс-метода даёт возможность использовать теоретические знания для решения проблемных задач. 
· Интерактивный формат. Кейс-метод помогает эффективно усвоить учебный материал посредством эмоционально-активного участия обучающихся. 
· Конкретные навыки. Кейс-метод позволяет приобрести навыки решения проблемных задач практической направленности, которые могут встретиться в реальной жизни.
Различают три вида кейсов:
1. Печатный кейс содержащий учебную информацию в печатном виде (тексты, графики, таблицы, диаграммы, иллюстрации).
2. Мультимедиа – кейс содержит аудиовизуальную и мультимедийную учебную информацию.
3. Видео кейс содержит учебную информацию в формате фильма, или видео материалов.
Гарвардская школа по разработке и преподаванию кейс-методов выделяет 4 типа подходов организации образовательной деятельности:
· Обучающие – это кейсы, в которых педагог определяет проблему, готовит материал, который содержит два – три решения данной проблемы. Обучающиеся высказывают предложения по решению проблемы.  Педагог выбирает лучший вариант, объясняет сделанный выбор, комментируя другие предложения.
· Аналитические – это кейсы, в которых педагог определяет проблему, готовит необходимую информацию для решения кейса, который содержит три – четыре варианта решения и некоторое количество информационных источников по заданной проблеме. Обучающиеся должны определить лучший вариант решения проблемы и подтвердить свой выбор материалами предложенного кейса. 
· Эвристические – это кейсы, в которых педагог определяет проблемное направление, обучающиеся формулируют проблему. Педагог готовит исходный кейс, который содержит немного информации и список информационных источников по данной проблеме, может содержать некоторые направления по решению проблемы, а обучающиеся находят самостоятельно материал для обоснования своего выбора решения проблемы. 
· Исследовательские – это кейсы, в которых педагог определяет проблемное направление, обучающиеся самостоятельно формулируют проблему. Педагог готовит исходный кейс, который содержит некоторое количество информации по проблеме, а обучающиеся его дополняют. Обучающиеся находят уникальное решение, исходя из информации полученной самостоятельно.
Рассмотрим методы кейс – технологии. 
· Метод разбора деловой корреспонденции («баскетметод») Учащиеся получают от педагога кейс с проблемной ситуацией; рядом документов, помогающих найти решение, где могут быть включены документы, не относящиеся к данной проблеме, чтобы обучающиеся могли дифференцировать информацию, и выбрать необходимую для решения проблемы.
· Игровое проектирование может включать проекты    разного типа: исследовательский, поисковый, творческий, аналитический, прогностический.
· Ситуационно-ролевая игра, которая может проходить в  виде инсценировки или ролевой игры реальной исторической, правовой, социально-психологической ситуации, и затем обсудить поступки и поведение участников игры. 
· Метод дискуссии – это метод активного обучения, основанный на обсуждении проблемы, выражении различных точек зрения и нахождении в ходе споров правильного решения.
· Кейс-стади предполагает следующие этапы: описание реальных ситуаций, анализ ситуации, выявление сути проблем, предложение возможных решений, выбор лучших из них.
· Метод ситуационного анализа основан на анализе жизненной ситуации или случая. Этот метод подходит для совершенствования навыков и закрепления опыта при решении проблем. Умении оценить значение деталей, описанных в ситуации; проанализировать все события, оценить все стороны проблемы с разных точек зрения и сообща прийти к верному решению
· Метод инцидента – это самостоятельный поиск информации обучающимися. В кейсе есть только поверхностная информация об инциденте, который произошёл где-то на социальном объекте общественного назначения: в школе, в фитнес зале, магазине… Обучающимся предлагают разобраться в обстановке; выяснить есть ли проблема и в чем она состоит; подумать, что надо делать; выяснить что надо знать для принятия того или иного решения. Обучающиеся для принятия решения могут задавать уточняющие вопросы педагогу или пользоваться необходимой литературой.
Разберём решение кейса на практике методом «Кейс-стади». В качестве описания реальной ситуации демонстрируется видеофрагмент, отражающий чрезмерный расход электроэнергии (нарастающее включение приборов освещения, электроприборов). Обучающимся предлагается проанализировать ситуацию и сформулировать проблему. Для выявления сути проблемы можно предложить видео или текстовый материал о воздействии тепло, гидра и атомных электростанций на окружающую среду. Обучающиеся приходят к выводу о не возобновляемых запасах полезных ископаемых, о выбросе углекислый газ в атмосферу, об атомных отходах. Выходом из данной проблемы может стать экономия электроэнергии, что значительно снизит необходимую мощность электрических станций, и не будет ухудшаться экология планеты.
Чтобы найти оптимальное решение проблемы необходимо понять: кто источник проблемы, и на кого должны быть направлены меры по её решению. Конечно, источником проблемы являются люди, потребляющие большое количество электроэнергии, значит, и решением проблемы будет информационный призыв, направленный на людей (плакат, листовка, социальная реклама и т.д. в зависимости от возможности исполнения).
Педагог предлагает составить алгоритм рассуждений, используя графические символы. Проблема – человек, большое количество людей – город, мегаполис. Источником проблемы являются символы лампочка и вилка от электрошнура. На что направлена проблема? На экологию окружающей среды, символом которой является зелёный лист или дерево. Символами решения проблемы станут изображения ветряных электростанций и солнечных батарей (рис. 1). 
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рис. 1

Имея алгоритм рассуждений, можно приступить к разработке сценария к социальной рекламе или к рисованию плаката или листовки.
Рассмотрим подробнее разработку плаката на основе графических символов. Взяв за основу один из символов, мы можем расположить его в вертикальной или горизонтальной плоскости, расположить символы по решению проблем внутрь или снаружи (рис. 2, 3, 4).
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                       рис. 2                                              рис.3
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                                             рис. 4

Если рассуждать в отношении символа «человек», то нужно обратить внимание на отдельные составляющие части символы, которые мы можем использовать. Человек думает о проблеме – символ «мозг», бережёт природу – символ «руки», любит природу – символ «сердце» (рис. 5).
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рис. 5

В отношении символа «город» можно рассуждать о том, по какому пути, вектору будет направлена деятельность города. Использовать цвет для визуального эффекта, можно показать последствия экологической проблемы (рис. 6).
[image: C:\Users\Домашний\Desktop\рис.6.JPG]
рис. 6
Таким образом, мы рассмотрели множество вариантов композиционного решения по созданию плаката или листовки по проблеме сбережения электроэнергии. Если добавить к вариантам композиции использование различных изобразительных техник и цветовое решение вариантов станет ещё больше. 
Решение данного кейса наглядно показывает, как можно найти большое количество вариантов по решению реальной проблемы. А из большого количества вариантов гораздо легче выбрать оптимальные или креативные решения.
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