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Современное общество требу-
ет от выпускников высших учебных 
заведений быть хорошо подготовлен-
ными к дальнейшему саморазвитию, 
инновациям, разнообразию способов 
достижения целей, к самостоятель-
ному принятию решений, к колле-
гиальности, проявлению инициати-
вы и гибкости, способности думать 
креативно. «Выпускники должны 
обладать способностью критически 
мыслить, представлять и управлять 
своими идеями креативно, иннова-
ционно как для самосовершенство-
вания самой личности, так и разви-
тия общества» [13]. В работах [7, 8] 
выделены следующие компетенции: 
способность критически мыслить, 
находить оптимальные способы ре-
шения проблемы, сотрудничество, 
коммуникативность, использование 
компьютерных технологий, которые 
рассматриваются в качестве компе-
тенций XXI в. Тема исследования 
процессов обучения критическому 
мышлению, поиску выхода из слож-
ных ситуаций и применению данных 

умений на практике является акту-
альной для авторов [9–12]. По их 
мнению, студенты должны обладать 
интегративными умениями, способ-
ностью работать в команде, думать 
критически, воплощать свои идеи 
креативно, инновационно.

Однако анализ практической 
деятельности выпускников вуза 
свидетельствует о том, что в нача-
ле профессиональной деятельности 
большинство из них не умеют реали-
зовывать данные качества на практи-
ке и не имеют опыта реализации по-
добных компетенций даже в учебной 
деятельности. 

Использование игровых форм 
в обучении позволяет не только мо-
делировать готовность студентов 
к формированию умений критиче-
ски мыслить, но и применять дан-
ное умение в будущей профессио-
нальной деятельности. 

В настоящее время накоплен 
большой опыт создания и примене-
ния игровой формы в учебном про-
цессе.
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Анализ литературы показывает, 
что изучением данного вопроса зани-
маются как отечественные, так и зару-
бежные специалисты разных областей, 
имеются теоретические и практиче-
ские разработки, связанные с изуче-
нием игровой формы. Использование 
игровых форм в обучении, game-based 
learning [13], позволяет формировать 
критическое мышление студентов, 
пробудить познавательную актив-
ность, содействовать становлению 
самостоятельности в мышлении и де-
ятельности. 

Н. В. Борисова [1], согласно 
классификации технологий актив-
ного обучения, к игровым имитаци-
онным технологиям относит: стажи-
ровку с выполнением должностной 
роли, имитационный тренинг, разы-
грывание ролей, игровое проектиро-
вание, дидактическую игру. Автор 
классификации рассматривает дидак-
тическую игру как одно из сложных 
многоплановых явлений, относящих-
ся к имитационным технологиям.

Г. В. Лаврентьев, Н. Б. Лав-
рентьева, Н. А. Неудахина [4] дают 
определение дидактической игры, со-
гласно которому она является формой 
воссоздания предметного и социаль-
ного содержания профессиональной 
деятельности, моделирования систем 
отношений, характерных для данно-
го вида практики. Игра аккумулиру-
ет в себе элементы различных форм 
и методов обучения (конкретную си-
туацию, разыгрывание ролей, дискус-
сию и др.).

Следующим ключевым словом, 
используемым в определениях дидак-
тической игры, является «модель». 
Модель – это всегда замещение ре-
ально существующего объекта, про-
цесса, явления, осуществляемое с по-
мощью различных средств [3]. 

Игровое моделирование рас-
сматривается как включение уча-
щихся в процесс изучаемых явле-
ний, проживание ими нового опыта 
в обстановке игры. Дидактическая 
функция игры реализуется через об-
суждение игрового действия, анализ 
игровой ситуации как моделирую-
щей, ее соотношения с реальностью. 
Полноценное развертывание учеб-
ного процесса на основе дидактиче-
ской игры предполагает значитель-
ный личностно-профессиональный 
потенциал учителя, который в ходе 
обучения выступает в разных ролях 
и обеспечивает баланс между вовле-
чением учащихся в игровое действие 
и специальной фиксацией учебно-по-
знавательного результата игры [2].

Основное значение в проведе-
нии игровой деятельности принадле-
жит выдвижению игровой проблемы, 
что составляет ядро той или иной 
игры. Учебная дидактическая игра 
с позиции игровой деятельности – это 
познание и реальное освоение обу-
чаемыми социальной и предметной 
деятельности в процессе решения ра-
зыгрываемой проблемы путем ими-
тации, воссоздания в ролях основных 
видов поведения по определенным, 
заложенным в условиях игры прави-
лам и на модели профессиональной 
деятельности в условных ситуациях 
[11]. Поскольку при создании игро-
вых ситуаций образуется модель, а не 
сама действительность, то обучаемые 
не испытывают страха из-за принятия 
каких-либо неправильных решений, 
последствий для профессиональной 
деятельности. Задача преподавателя 
заключается в раскрепощении пове-
дения обучаемых и нахождении наи-
более эффективных решений.

Данная идея находит отражение 
при разработке, проведении и анали-



72

“Научное обозрение: гуманитарные исследования” — 4/2016

зе автором статьи серии игр, прово-
димых в студенческих командах [6]. 
В качестве примера приведем опи-
сание игры, в ходе которой студенты 
обу чались формулировать и выпол-
нять задания, делать верные заклю-
чения, критически осмысливать их 
и решать проблемы.

Задача участников заключалась 
в том, чтобы построить конструкцию 
с максимальной точностью за наи-
меньшее количество времени (в ка-
честве материала для сооружения 
конструкции можно было использо-
вать различные фигурки, палочки, 
проволоку, бумагу, необходимую для 
выполнения задания и т. п.).

В ходе игры преподавателем 
были созданы три различные комму-
никативные ситуации:

А. «Одностороннее общение» 
(преподаватель ставит задачу, но от-
сутствует обратная связь).

В. «Двустороннее общение» 
(преподаватель ставит задачу, уста-
навливается обратная связь).

С. «Двустороннее общение с ис-
пользованием средств визуализации» 
(преподаватель ставит задачу, исполь-
зуя средства, демонстрирующие про-
цесс, устанавливается обратная связь).

В начале игры перед участника-
ми ставились следующие цели:

 – поставить и правильно ре-
шить задачу, т. е. выполнить задание 
с максимальной точностью за наи-
меньшее количество времени;

 – выявить причины возникно-
вения коммуникативных проблем;

 – выявить преимущества и не-
достатки при выполнении задания;

 – осознать, что от степени по-
нимания задачи зависит ее правиль-
ное решение;

 – критически оценить свои 
действия и действия других игроков.

Подготовка к игре проходила 
следующим образом. Все участни-
ки (24 человека) были поделены на 
команды. Каждая команда состоя-
ла из 8 человек. Все команды долж-
ны были выполнить три различных 
задания (А, В, С). Использование 
видеозаписей в игровой аудитории 
и проведение наблюдения, проводи-
мого членами команды в ходе игры, 
являлись необходимым условием для 
обсуждения командной работы после 
завершения игры. По завершению 
каждой ситуации результаты, связан-
ные с точностью и временем выпол-
нения заданий, фиксировались и за-
носились в таблицы «Выполнение 
заданий командой». 

Ход игры
При выполнении задания А 

преподаватель должен был объяснить 
задание членам команды по соору-
жению конструкции (не показывая 
самого образца в качестве примера). 
Преподаватель не может уточнять 
у членов команды, поняли ли они его 
объяснения, и не может видеть, как 
идет работа по выполнению задания. 
На этом этапе дается только установ-
ка цели, определяется эффективное 
максимальное время выполнения за-
дания – 5 мин. По истечении времени 
участники должны передать постро-
енную конструкцию преподавателю, 
который определяет правильность 
выполнения задания.

Правила игры для участников, 
выполняющих задание В, меняются. 
Преподаватель также ставит цель, 
описывает конструкцию участникам, 
но им позволено задавать наводящие 
и дополнительные вопросы, уточнять 
непонятные моменты в объяснении. 
Однако в этой ситуации преподава-
тель также не может показать студен-
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там образец конструкции и видеть, 
как продвигается работа исполни-
телей. 

При объяснении задания С 
преподаватель может использовать 
все необходимые средства с целью 
передачи графического изображе-
ния конструкции. Исполнители мо-
гут задавать различные вопросы, 
уточнять непонятные детали при 
объяснении, т. е. собирают все необ-
ходимые данные для последующего 
анализа.

Обсуждение игры
После окончания игры было 

проведено обсуждение результатов 
работы в командах [6]. После изуче-
ния всех ответов участников были 
сделаны некоторые практические вы-
воды. Самая низкая степень точности 
выполнения задания присутствовала 
при ситуации А, так как отсутствие 
информации без достаточного знания 
проблемы не позволило участникам 
принять правильное решение. Время 
и точность выполнения задания по 
командам распределились следую-
щим образом: 1-я команда – время 
выполнения – 3 мин, точность – 55%; 
2-я команда – время выполнения – 
3 мин 15 с, точность – 52%; 3-я ко-
манда – время выполнения – 4 мин, 
точность – 50%. 

Степень точности при выпол-
нении задания В выше. 1-я коман-
да – время выполнения – 4 мин 55 с, 
точность – 83%, 2-я команда – 5 мин, 
точность – 80%, 3-я команда – 3 мин, 
точность – 75%. Ситуация, в кото-
рой была установлена обратная связь 
между преподавателем и студентами, 
позволила участникам более точно 
выполнить задание. Однако инфор-
мация, полученная исполнителями 
при выполнении данного задания, 

являлась неполной, и преподаватель 
не ставил задачу определить степень 
понимания при выполнении задания 
студентами. 

Задание С выполнено с самой 
высокой степенью точности, так как 
была не только установлена обрат-
ная связь между преподавателем 
и студентами, но и использование 
визуальных средств при объяснении 
задачи преподавателем сократило 
время выполнения заданий коман-
дами и увеличило точность выпол-
нения. 1-я команда – 3 мин, точ-
ность – 95%, 2-я команда – 5 мин, 
точность – 92%; 3-я команда – 4 мин 
50 с, точность – 90%.

Ситуация С позволила участни-
кам пройти все стадии, позволяющие 
внедрять в процесс обучения элемен-
ты критического мышления.

На первой стадии происхо-
дит активное усвоение информации 
в контексте решения проблемы, акту-
ализация имеющихся знаний студен-
тов, пробуждение интереса к теме, 
определение цели. Преподаватель на-
целивает студентов на работу, излагая 
установку.

На второй стадии происходит 
обсуждение, выбор действий, пла-
нирование решения задач, выбор 
решения, обсуждение его альтерна-
тивных вариантов. Участники обра-
щают внимание на неясности, пы-
таются поставить новые вопросы, 
определяют, какие аспекты в работе 
менее интересны и привлекательны 
для них.

На третьей стадии участники 
размышляли о том, чему научились. 
Члены команды оценивали результа-
ты своих мыслительных процессов: 
насколько правильным было приня-
тое ими решение или насколько удач-
но они справились с поставленной 
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задачей. Участники проводили оцен-
ку самого мыслительного процесса – 
хода рассуждений, которые привели 
их к выводам, и тех факторов, кото-
рые они учли при принятии реше-
ния. В данной ситуации участники 
использовали умение критически или 
направленно мыслить, так как мыш-
ление было нацелено на получение 
желаемого результата, но оно пред-
полагало сознательную оценку дей-
ствий.

Таким образом, умение крити-
чески мыслить возникает не стихий-
но в процессе жизнедеятельности, 
а в ходе решения групповых задач, 
в условиях взаимодействия педагога 
и студента путем специального об-
учения, использования особых пе-
дагогических средств, правильного 
выбора форм обучения. Отношения, 
складывающиеся между педагогом 
и студентом «освобождают педаго-
га от роли всезнайки, но заставляют 
принять не менее трудную роль ор-
ганизатора процесса познания» [5]. 
Происходит переосмысление пози-
ций педагога, который становится 
в большей степени координатором, 
чем непосредственным источником 
знаний и информации. Создание 
преподавателями игровой проблем-
ной ситуации позволяет вовлекать 
студентов в мыслительный процесс, 
находить выход из проблемной си-
туации. Игра раскрывает личност-
ный потенциал студента: актуа-
лизируются и развиваются такие 
природные качества личности, как 
любознательность, восприимчи-
вость, уверенность в себе, самосто-
ятельность, коммуникабельность, 
свобода выражения мысли (раско-
ванность), смелость в высказыва-
нии идей. 
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This article is devoted to the questions 
of using the role play models in order to form 

the critical thinking of students of higher edu
cational institutions. The training role plays in 
students teams allows not only including a lot 
of examples from different aspects of real life 
while training the students’ critical thinking as 
well as improving their cognitive activity, but 
also overcoming the psychological barriers in 
different communication situations and im
proving their personal characteristics.

USING THE ROLE PLAY MODELS IN TEACHING  
IN HIGHER EDUCATIONAL INSTITUTIONS


