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Сучасна освітня парадигма акцентує увагу на інтерактив-

них методах, що трансформують студентів із пасивних 

спостерігачів в активних учасників процесу. Серед таких методів 

рольова гра вирізняється здатністю імітувати реальні ситуації, 

розвиваючи критичне мислення, комунікацію та емоційний 

інтелект. Проте її потенціал для професійного розвитку 

викладачів залишається недостатньо дослідженим, особливо в 

умовах зростання вимог до педагогічної майстерності.  

Актуальність дослідження підтверджують роботи, які 

вказують на позитивний вплив рольових ігор на залученість 

студентів [6] та необхідність гнучкості викладачів [7]. Наприклад, 

дослідження О. Слатвінської доводить ефективність імітаційно-

ігрових методів у професійно-технічній освіті [3], тоді як  

К. Вішневська акцентує увагу на їхній ролі у формуванні творчих 

здібностей студентів [1].  

Визначення терміну «рольова гра» охоплює відтворення 

ролей, втілення дій та виконання функцій [9]. У педагогічному 

контексті її можна трактувати як методику, де студенти 

приймають ролі персонажів у заданих сценаріях [4; 8]. 

Структура рольової гри базується на трьох компонентах: 

сценарії, ролях та фасилітаторі. Проте для повноцінного 

розуміння її потенціалу необхідно враховувати різноманітність 

типів ігор, їхню адаптацію до дисциплін та вплив на когнітивні 

та соціальні навички. 

Сценарій визначає контекст, проблему та рамки дій, що 

стимулює критичне мислення [7]. Наприклад, у темі 
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виробничих процесів студенти можуть втілювати ролі 

працівників фабрики, аналізуючи виклики, пов’язані з оптиміза-

цією логістики або вирішенням конфліктів у колективі. 

Важливим аспектом є ступінь відкритості сценарію: жорстко 

структуровані ігри забезпечують чіткі орієнтири, тоді як гнучкі 

формати дозволяють учасникам експериментувати з альтерна-

тивними рішеннями. Комбінація структурованих і відкритих 

елементів у сценарії підвищує ефективність гри, оскільки 

забезпечує баланс між навчальними цілями та творчою 

свободою. 

Дослідники D. Rao і I. Stupans вважають, що ролі мають 

бути деталізованими, з урахуванням професійного досвіду та 

організаційної ієрархії [8]. Наприклад, роль «менеджера 

проєкту» вимагає чіткого визначення повноважень, зони 

відповідальності та інструментів комунікації. Недостатня 

деталізація ролей призводить до поверхневого засвоєння 

матеріалу, оскільки студенти не усвідомлюють контексту своїх 

дій. Крім того, важливим є врахування культурних та гендерних 

особливостей персонажів. Наприклад, у міжнародних 

програмах рольові ігри часто включають мультикультурні 

сценарії, що сприяє розвитку міжособистісної толерантності. 

Фасилітатор виконує координуючу функцію, забезпечу-

ючи відповідність навчальним цілям [6]. Його роль не 

обмежується технічним супроводом; він має володіти 

навичками миттєвого реагування на непередбачені ситуації, 

мотивації учасників та аналізу групової динаміки. Фасилітатори 

з педагогічним досвідом досягають кращих результатів, оскільки 

здатні інтегрувати теоретичні знання у практичні сценарії. Крім 

того, важливим є використання зворотного зв’язку після гри: 

аналіз помилок і успіхів допомагає студентам закріпити 

отриманий досвід. 

Ефективність рольової гри пов’язана з активним 

засвоєнням знань, підвищенням мотивації та розвитком 

соціальних навичок. Так, дослідження A.Cobo показали, що 

студенти технічних спеціальностей продовжували аналізувати 
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матеріали поза аудиторією після участі в іграх, що свідчить про 

тривалий вплив методу [6]. Теорія соціального навчання А. 

Бандури [5] підкреслює роль спостереження за діями інших, що 

посилює колективний досвід. Наприклад, у групах, де один 

студент виконує роль експерта, інші учасники наслідують його 

підхід до вирішення проблем, що сприяє дифузії знань. 

Організація рольових ігор вимагає врахування тривалості, 

складності сценаріїв та навантаження на фасилітаторів. 

Наприклад, новачки потребують детальних інструкцій, тоді як 

досвідчені студенти можуть працювати автономно [7]. 

Ключовим є планування часу та ресурсів для уникнення 

перевантаження. Дослідження доводять, що короткі ігри (до 30 

хвилин) ефективні для розвитку оперативних навичок, тоді як 

багатоетапні проєкти краще підходять для формування 

стратегічного мислення. Важливим аспектом є також технічне 

забезпечення: використання цифрових платформ для онлайн-

ігор розширює можливості взаємодії, особливо в умовах 

дистанційного навчання [9]. 

Обмеження рольових ігор включають ризик суб’єктивної 

оцінки результатів, труднощі стандартизації та залежність від 

якості фасилітації. Наприклад, дослідження D. Rao і I. Stupans 

вказує, що без чітких критеріїв оцінювання результати гри 

можуть бути сприйняті неоднозначно. Крім того, деякі студенти 

відчувають дискомфорт через необхідність публічних виступів, 

що вимагає додаткових заходів для створення безпечного 

середовища [8]. 

Рольова гра є потужним інструментом для активізації 

навчання та професійного розвитку викладачів. Вона вимагає від 

педагогів глибокого розуміння принципів проєктування 

сценаріїв, адаптації до контексту та управління груповою 

динамікою. Впровадження цього методу сприяє формуванню 

рефлексивної практики, розширенню методичного арсеналу та 

міждисциплінарній співпраці. Крім того, успішна інтеграція 

рольових ігор підвищує мотивацію викладачів, підтверджуючи 

їхню здатність до інновацій у сучасній освіті.   
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