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სწავლების ფორმები და მეთოდები უმაღლეს 
სკოლაში 

ჟანა თოლორდავა
ეკონომიკის აკადემიური დოქტორი, თსუ-ის

იმიტაციური მოდელირების სასწავლო- 
სამეცნიერო ცენტრის მეცნ. ხელმძღვანელი 

რეზიუმე
ცოდნის ეკონომიკის ჩამოყალიბების, განათლების გლობა-

ლიზაციის პირობებში სწავლების ეფექტიანი ფორმების შერჩე-
ვა და სასწავლო პროცესში მათი დანერგვა უმაღლეს სკოლაში 
დღეს კიდევ უფრო დიდ აქ ტუ ალობას იძენს. ამ პრო ცე სებმა 
უფრო დიდი მოთხოვნები წაუყენეს სტუდენტების პროფესიუ-
ლი მომზადების ორგანიზაციას, რაც მომავალი სპეციალისტის 
კონკურენტუნარიანობას, მის საქმიან აქტივობას, დამოუკი-
დებლად რაციონალური გადაწყვეტილებების მიღებისა და 
მისი პრაქტიკაში დანერგვას უწყობს ხელს. წინა პლანზე დადგა 
ცოდნისადმი ინტერესის, შემეცნებითი მოტივაციის ზრდა, რაც 
სწავლების ახალი, თანამედროვე ტექნოლოგიების დანერგვით 
მიიღწევა.

საკვანძო სიტყვები: პრობლემური სწავლება, სიმულა ცი-
ური (საქმიანი) თამაშები, კომპიუ ტერული Learning -სისტე მები, 
Case-study, სწავლების ქსელური ტექნოლო გიები. 

შესავალი
უკანასკნელ წლებში განათლების სისტემაში აღინიშნება 

სწავლების ახალი ფორმების სწრაფი განვითარება და ტრადი-
ციული ფორმების მოდიფიკაცია, რომლის მთავარი ამოცანაა 
სტუდენტების სწავლებისადმი ინტერესის ზრდის უზრუნვე-
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ლყოფა. ახალი ფორმები ხარისხობრივად აუმჯობესებენ საგ-
ნის შესწავლას. 

სწავლების თანამედროვე ტექნოლოგიებია, პრობლემური 
სწავლება, სიმულა ცი ური (საქმიანი) თამაშები, კომპიუ ტერული 
Learning -სისტე მები, Case-study, სწავლების ქსელური ტექნოლო-
გიები, რომლებიც უზრუნველყოფენ ცოდნის ათვისების მაღალ 
ეფექტს. 

 პრობლემური სწავლება გულისხმობს რეა ლუ რი პრობლე-
მების ანალიზსა და გადაწყვეტას, რაც ხელს უწყობს სტუდე-
ნტის საქმიანი აქტივობისა და შემოქმედებითი პოტენ ციალის 
განვითა რებას. სხვადასხვა სახის პრობლემა სასწავლო ჯგუ-
ფებში განიხილება კოლექტიურად, რომლის დროს ხდება აზ-
რთა გაცვლა, გამოცდილების გაზიარება, ერთობლივი გა-
დაწყ ვეტილების მიღების უნარ-ჩვევების გამომუშავება. 
პრობ ლე მური მეთოდის ძირითადი ფუნქციაა სტუდენტების 
შემეცნებითი მოტივაციისა და მომზადების დონის ზრდა.

აღსანიშნავია, რომ პრობლემური მეთოდის გამოყენება 
შესაძლებელია ნების მიერი სახის მეცადინეობის ჩატარების 
დროს. ამ პროცესში მთავარი მოქმედი პირია სტუდენტი, რომე-
ლიც ღებულობს მონაწილეობას დასმული საკითხების განხილ-
ვა-გარჩევაში, რისთვისაც იყენებს თეორიულ ცოდნას, გამოც-
დილებასა და ინტუიციას. ეს ის კომპონენტებია, რომ ლებიც 
ვითარდება საკუთარ თავზე მუდმივი მუშაობით, რის სტიმულ-
საც იძლევა ლექციებისა და სემინარების შინაარსის პრობლე-
მური ორიენ ტაცია.

პრობლემები, რომლის განხილვა მიმდინარეობს, ასრუ ლე-
ბენ როგორც შემეც ნებით, ასევე აღმზრდელობით ფუნქციებს, 
ამდიდრებენ სტუდენტის გამოცდილებას, ასწავლიან მოქმედე-
ბის წესებს გარკვეულ სიტუაციაში და აქტიური პოზი ციის ფო-
რმირებას უწყობენ ხელს. მასწავლებელი პრობ ლემის გარჩევის 
დროს, დისკუსიას მიმართულებას აძლევს და პრობ ლემისადმი 
ჯგუფს ინტერესს აღუძრავს. განასხვავებენ ”პროგრესულ” და 
”თავისუფალ” ჯგუფურ დის კუ სიას.
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”პროგრესული დისკუსიის” მთავარი მიზანია პრობლემის გა-
დაწყვეტის აუცი ლებლობა, რომელიც ჯგუფურ ძიებაში უნდა 
განხორციელდეს. ”თავისუფალ ჯგუფურ დისკუსიებში” კი 
მსჯე ლობისათვის იყენებენ პრობლემა-ილუსტრაციას, რომე-
ლიც ასა  ხავს რომელიმე რთული პროცედურის მსვლელობას, ან 
სიტუ აცია-შეფასებას. ამ მაგალითების შესწავლის საფუძველ-
ზე სტუდენტები გამოცდილებას იძენენ. 

2. პრობლემური სწავლების ერთ-ერთი სახეობაა სწავ ლე ბის 
სათამაშო (სიმუ ლაციური) ტექნოლოგიები, რომლებიც ახდე-
ნენ მმართველობით, საწარმოო, სამეურნეო პროცესების იმი-
ტაციას, რაც რეალური ობიექტების ანალოგ-მოდელებზე ხორ-
ციელდება. ყოველივე ეს სტუდენტებს პრაქტიკული მუშაო ბისა 
და გადაწყვეტილების მიღების უნარს უვითარებს.

მსხვილი კომპიუტერული თამაშების გავრცელება მსოფ ლიო 
პრაქტიკაში სულ უფრო დიდ მასშტაბებს იძენს, რაც განპირობე-
ბულია წარ მატებული სიმულაციური მოდელების დანერგვით, 
რომლებმაც ღირსეული ადგილი დაიკავეს მსოფლიოში საუნი-
ვერსიტეტო, ზრდასრულთა განათლებასა და უწყვეტ, დისტა-
ნციურ სწავლე ბაში.

ამ პროცესს ხელს უწყობს ისიც, რომ თამაშის მიზნები უფრო 
მეტად უკავშირდება სპეცია ლის ტების პრაქტიკულ მოთხოვნე-
ბს. მოცემული სწავლების ფორმა გამორიცხავს წინააღმდეგო-
ბას სასწავლო დისციპლინის აბსტრაქ ტულობასა და პროფესი-
ული საქმიანობის რეალობას შორის, განაპირობებს მისაღები 
ცოდნის ინტერდის ციპ ლი ნია ნობას. საქმიან თამაშებს იყენებენ 
სწავლების, საწარმოს დიაგნოსტიკის, იმიტაციური ექსპერიმე-
ნტის ჩატა რების, გადაწყვეტილების მიღების მიზნით. ეს მეთო-
დი ყველაზე სრულყოფილად უზრუნ ველ ყოფს ექსპერიმენტუ-
ლი, ანალიტიკური, ექსპერტული, პროგნოსტული ფუნქციების 
სინთეზს.

სიმულაციურ თამაშში მიღებული გამოცდილება შეიძ ლება 
აღმოჩნდეს უფრო პროდუქტიული, ვიდრე პროფესიულ საქმი-
ანობაში მიღებული გამოცდილება. ეს ხდება სხვადასხვა მიზე-
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ზების გამო. სიმულაციური მოდელი რეალობის მასშტაბის გადი-
დების, მიღებული გადაწყვეტილებების შედეგების დანახ ვისა 
და ანალიზის, ალტერნატიული გადაწყვეტილებების შედე გების 
გადასინჯვის საშუალებას იძლევა. თამაშის სახით შექ მნილ 
ვირტუალურ რეალობაში ადამიანს ვარიანტების გათა მაშების 
საშუალებით ამ რეალობის გარდაქმნისა და სრულ ყოფის სხვა-
დასხვა კომბინაციების თვალ-ყურის დევნების უპი რატესობა 
ეძლევა.

ნებისმიერი კომპიუტერული თუ ე.წ. ”ხელით თამაშის” მეშ-
ვეობით შესაძლებელი ხდება მთლიანი სამეურნეო ერთე ულის 
ან მისი ფრაგმენტების გათამაშება. მსხვილი სეკვენ ცი ური 
(Sequentia - თანმიმდევრული) საქმიანი თამაშები იმიტი რებენ 
საწარმოო, მმართველობით პროცესებს ხანგრძლივ და მოკლე-
ვადიან პერიოდში, შესაბამისად მათი დინამიკურობისა და კომ-
პლექსურობის შენარჩუნებით.

3. კომპიუტერული learning სისტემები. აქ შედის მაკონ-
ტროლებელი, მატეს ტი რებელი, ინტერაქტიული learning პროგ-
რამები.

ცოდნისა და ინტელექტის ტესტური კონტროლის learning 
პროგრამის მიხედვით იყენებენ პირველად, მიმდინარე და შემა-
ჯამებელ კონტროლს, რომელიც ტარდება სასწავლო კურ სის 
რომელიმე ქვედანაყოფის სტუდენტების მიერ შესწავლის დო-
ნის შეფასებისათვის.

პირველადი კონტროლი ტარდება პირველივე ლექციაზე ან 
ყოველ ახალ ქვედანაყოფზე გადასვლის ეტაპზე იმისათვის, 
რომ კურსის წამყვანს შეექმნას წარმოდგენა თუ რა მასალას 
ფლობენ სტუდენტები. 

მიმდინარე კონტროლი საჭიროა იმისათვის, რომ მასწავ-
ლებელი დარწმუნდეს, რომ სტუდენტებმა სრულიად მისაღებ 
დონეზე აითვისეს მის მიერ მიწოდებული მასალა.

შემაჯამებელი (საბოლოო) კონტროლის მიზანია გამო-
ავლინოს თუ რა ცოდ ნა მიიღეს სტუდენტებმა.

learning - სისტემების ერთ-ერთი ნაირსახეობაა ბიჰე ვი-
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ორ ული ექსპერტული სისტემა, რომლის დროს კომპიუტერში 
შეტანილია მმართველობითი ან ორგანიზაციული ხასიათის 
სიტუაციები და თითოეულ მათგანზე შემოთავაზებულია და-
ნომ რილი 4-5 პასუხი. ერთი ან ორი აქედან სწორია, დანარჩენი 
ის შეცდომიანი პასუხებია, რომელთაც ხშირად უშვებებენ სპე-
ციალისტები პრაქ ტიკაში. დიალოგურ რეჟიმში კომპიუტერთან 
სტუდენტი ირჩევს ვარიანტს და აჭერს კლავიატურის ღილაკს 
შესაბამისი ნომრით, რის შემდეგაც ღებულობს ანალიტიკურ 
პასუხს თავის გადაწყვეტილებაზე. 

ამგვარი ექსპერტული სისტემები შემუშავებულია თბილი-
სის სახელმწიფო უნივერსიტეტის იმიტაციური მოდელირებისა 
და სწავლების ინტერაქტიული მეთოდების ცენტრში. ესენია, 
”მრეწველობის დარგობრივი სტრუქტურა”, ოთხპროფილიანი 
ექსპერტული სისტემა ”მენეჯერის რეიტინგი”, მმართველობი-
თი learning-სისტემა ”კარიერა” ( სამივე მოდელი მათემატიკური 
უზრუნველყოფით), ”შეამოწმეთ თქვენი თავი”, ”კონფლიქტი”, 
”ვის უნდა მილიონი”, რომელიც მოიცავს ფინანსებისა და კრე-
დიტის საკითხებს.

მოტანილი სისტემების თავისებურებაა ის, რომ მოდელის 
მრავალი გადათამაშების შედეგად სწორი პასუხის მიგნება და 
მიღებული ინფორმაციის ადვილად დამახ სოვრება ხდება.

ინტერაქტიული learning-სისტემები, რომლებიც უზრუნ-
ველყოფენ უკუკავშირს მსწავლელთან, ფართოდ გამოიყენება 
მსოფლიოს უნივერსიტეტების ეკონომიკისა და კომერციის, 
ბიზნესის ფა კულტეტებზე, ფირმებსა და ორგანიზაციებში მო-
მუშავე პერსონალის კვალიფიკაციის ასამაღლებლად.

თბილისის სახელმწიფო უნივერსიტეტში აღნიშნული ცენ-
ტრის ბაზაზე შემუშავდა კომპი უტერული learning-სისტემები, 
ესენია: “ბიზნესის სტრატეგია”, სადაც მოცემულია საწარმოს 
სამი სტრატეგია მათი გან მსაზღვრელი ფაქტორებით და სტრა-
ტეგიის საუკეთესო ვარი ანტი შეირჩევა კომპიუტერის საშუალე-
ბით მათემატიკური მეთო დების გამოყენებით; ”მდს”, რომლის 
მიზანია სამი სხვადასხვა ქვეყნის მრეწველობის დარგობრივი 
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სტრუქტურის ექსპერტული შეფასება, მათი შემდგომი სრულ-
ყოფის ღონისძიებათა შემუ შავება, ერთმანეთთან საქმიანი 
ურთიერთობების დამყარება ეკო ნომიკური ინტერესებიდან გა-
მომდინარე; კომპიუტერული learning-სისტემა ”ეკოჩაი” წარმო-
ადგენს რეალური ობიექტის ანალოგს, რომელიც ითვალისწინე-
ბს ჩაის მოყვანის პროცესს ყველა თანმხლები კომპონენტებით, 
როგორიცაა აგრო ტექ ნიკური ღონისძიებების ჩატარება, სეზო-
ნურობა და სხვ. 

მოტანილ თამაშებში ხდება გადაწყვეტილებების სხვადას-
ხვა ვარიანტების გათამაშება, შესაბამისად ანალიტიკური პასუ-
ხების მიღებით ”კომპიუტერული არბიტრისაგან”. ანალიტიკუ-
რი ბლოკის არსებობა განაპირობებს სისტემების პირ დაპირ 
დანიშნულებას - სასწავლო მიზნების განხორ ციელებას. სწო-
რედ კომპიუტერული პროგრამა უზრუნველყოფს მოდელის 
მასშტაბურობას, დინამიკას და კომპლექსურობას. 

4. Case-study, კონკრეტული სიტუაცია. საქმიანი თამაშები-
საგან განსხვავებით, კონკრეტულ სიტუაციაში ხშირად მნიშ-
ვნელოვანია პრობლემის გარკვევა, რომლის გადაწყვეტა 
ჩვეუ ლუბრივ ინდივიდუალურად ხდება. სიტუაცია შეიძლება 
ჩაით ვალოს საქმიანი თამაშის ნაწილად. Case-study გამოიგონეს 
სლოუნის ბიზნეს-სკოლაში 1870 წელს და მას, როგორც სწავლე-
ბის მეთოდს, განსაკუთრებული მნიშ ვნელობა მიენიჭა ამ მეთო-
დის მეც ნიერული ხასიათს კვლევის ისეთი კომპო ნენტების ჩათ-
ვლით, როგორიცაა, ბიბლი ოგრაფიის გაცნობა, ლიტერატურის 
ანა ლიზი და ინდუქციური მეთოდის ყველა ნიშანი [1]. 

სწავლების პრაქტიკაში კონკრეტული სიტუაციის გარ ჩევის 
შემდეგი ეტაპებია მიღებული:

- სიტუაციაში არსებული პრობლემის გამოვლენა და ანა-
ლიზი;

-  მიზნების ფორმირება;
- ალტერნატივების სრული ჩამონათვალის შედგენა; 
- საუკეთესო ალტერნატივების წინასწარი არჩევა; 
- ალტერნატივების შეფასება Case-study-ს მონაწილეთა მიერ; 
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- საბოლოო გადაწყვეტილების მიღება.
კონკრეტული სიტუაციების შემდეგ სა ხეებს გამოყოფენ: [1]
1. სიტუაცია-პრობლემა, რომელშიც პრობლემის შემადგე-

ნელი ფაქტები წარ მოდგენილია გარკვეული თანამიმდევრო-
ბით ისე, როგორც ის რეალურ ცხოვრებაშია. ასეთი სიტუაციები 
მოიცავს ერთ ან რამდენიმე საკითხს. ამ სახის სიტუაციის არსი 
მდგომარეობს გადაწყვეტილების ალტერნატივის განხილ ვაში. 

2. სიტუაცია-შეფასება. ამ შემთხვევაში აუდიტორიას მოე-
თხოვება მოცემულ სიტუაციაში მიღებული გადაწყვეტილებე-
ბის შედეგების ირ გვლივ მოტივირებული დასკვნის გაკეთება.

 3. სიტუაცია-ილუსტრაცია დემონსტრირებას უკეთებს 
რომე ლიმე რთულ პროცე დურას. მისი მნიშვნელობა საკმაოდ 
შე ზღუ დულია, ვინაიდან ის არ ასტიმულირებს აუდიტორიის 
დამო უკიდებელ მსჯელობას. 

4. სიტუაცია-სავარჯიშო ითვალისწინებს უკვე მიღებული 
დებულებების, მაჩვენელების გამოყენებას და გვთავაზობს და-
სმული პრობ ლემის გადა წყვეტას. ამ სახის სიტუა ციებს შეუძ-
ლიათ მონაწილეებს განუვითარონ გარკვეული ჩვე ვები სათა-
ნადო მონაცემების დასამუშავებლად. სიტუაცია-სავარჯიშოს 
წმინდა შემეც ნებითი მნიშვნელობა აქვს. 

5. “Role playing”-ის მეთოდი, რომელსაც ფსიქოდრამატულ-
საც უწოდებენ, გულისხმობს მონაწილეების პერსონიფიკაციას, 
ანუ მათ ანიჭებენ საწარმოს პერსონალის გარკვეულ როლებს, 
რომელთა ფუნქციებსაც ისინი ასრულებენ. ეს მეთოდი ქმნის 
ვირტუალური საწარმოს მუშაკებს შორის ისეთ ურთიერ თო ბებს, 
რომლებიც სინამდვილეში არსებობენ და თითოეული მათგანი 
ერთი და იგივე პრობლემაზე გამოხატავს სხვადასხვა ინტერესს. 
ამ მეთოდის უპირატესობაა ის, რომ მის მონაწილეებს ეძლევათ 
საშუალება მოხვდნენ სხვადასხვა “თანამდებობაზე”, გამოს-
ცადონ ამ პირების რეაქცია, რაც უვითარებს მათ დარ წმუნების, 
დასაბუთების, ადამიანებთან ურთიერთობების დამ ყარების, 
სხვათა მოსაზრებების მხედველობაში მიღების უნარს. 

6. პროექტების მეთოდი. ეს მეთოდი გულისხმობს სტუდენტე-
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ბის დამოუკიდებელ (ინდივიდუალურ, ჯგუფურ) საქმიანობას, 
რომელიც სრულდება დროის გარკვეულ მონაკვეთში. სასურვე-
ლი შედეგების მისაღწევად სტუდენტებს ესაჭიროება დამოუ-
კიდებელი აზროვნება, პრობლემის გადაწყვეტისთვის ცოდნის 
მოპოვება მეცნიერების სხვადასხვა დარგიდან, შედეგებისა და 
გადაწყვეტილებების მიღების ვარიანტების მოსალოდნელი მო-
ვლენების პროგნოზირების უნარი, ასევე მიზეზ-შედეგობრივი 
კავშირების დადგენა .

7. ქსელური ტექნოლოგიები. ამ მეთოდის გამოყენების დროს 
სწავლება აწყობილია სტუდენტისა და მასწავლებლის პერმა-
ნენტულ ურთიერთობებზე ტელეკო მუნიკაციური ტექნოლო-
გიების საშუალებით (ელექტრონული ფოსტა, ვიდეოლექცი-
ები, ვიდეოკონფერენციები და სხვ.). სტუდენტებს შეუძლიათ 
დისტანციური სწავლების გამოყნება, რომე ლიც ტარდება დრო-
ის რეალურ რეჟიმში ან ვიდეოჩანაწერის გამოყენების მეშვეო-
ბით მისი გადავადებით.

დღეს, მსოფლიოში ფართოდ გავრცელდა ონლაინ-განათლე-
ბა, რომელიც აშშ-ში ჩატარებული კვლევების მიხედვით 77% 
მაღალრეიტინგიანი უნივერსიტეტების პროფესორები ტრა-
დიციულთან შედარებით უპირატესობას ლექციების ვიდეოჩა-
ნაწერების სახით წარმოდგენილ ონლაინ-კურსებს ანიჭებენ. 
გარდა ამისა, ონლაინ-ლექციების მაღალი მეცნიერული დონის 
წყალობით რიგ უნივერსიტეტში უკვე შესაძლებელი გახდა სა-
მაგისტრო ხარისხის მიღება [4].

 რუსეთის ფედერაციის მეცნიერებისა და უმაღლესი განათ-
ლების მინისტრმა თავის ბოლო გამოსვლაში განაცხადა, რომ 
უახლოეს 5 წელიწადში უმაღლესი სასწავლებლების სასწა-
ვლო პროგრამების 20 პროცენტამდე უნდა გადავიდეს ონლაინ 
დისტანციურ სწავლებაზე. აქ იგეგმება 3500 ონლაინ კურსების 
შექმნა უმაღლესი სკოლის წამყვანი პროფესორების მიერ [4].

 ამ პირობებში იკვეთება პროფესორ-მასწავლებლების კო-
ნკურენციის პრობლემა იმ რისკით, რომ ის თანამშრომლები, 
ვისი ონლაინ-ლექციები არ იქნება რეკომენდირებული სასწა-
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ვლო პროცესში დასანერგად, რჩებიან უფუნქციოდ. აქ სწა-
ვლების ახალი მეთოების როლი იზრდება იმიტომ, რომ პროფე-
სორ-მასწავლებლებს ონლაინ-კურსის პროგრამით სამინისტრო 
აძლევს უფლებასა და სტიმულს სტუდენტებთან ჩაატარონ 
საინტერესო საქმიანი თამაშები და სერიოზული, სასარგებლო 
პრაქტიკული მეცადინეობები ონლაინ-ლექციების მოსმენის შე-
დეგად მიღებული თეორიული ცოდნის გასამტკიცებლად.
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RESUME
 With the emergence of the knowledge economy and in the context 

of the globalization of education the choice of the most effective 
forms of education and their introduction into the curriculum of 
higher education are becoming more and more central nowadays.

 The said processes place greater demands on organization of 
the professional training, that fosters the competitiveness of the 
future specialists, their business activity, independence in rational 
decision-making and its implementation into the business prac-
tice. The increased interest in education and motivation in gaining 
knowledge, which can be achieved through the introduction of new 
modern teaching technologies are now coming to the foreground of 
the educational practices.

Key Word: Problem learning, Business games, “Role playing”, 
Computer training systems, Case-study, Network learning technolo-
gies.
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