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Перспективы применения технологии ролевой игры в образовательном процессе

В статье затронуты актуальные вопросы применения современных 
технологий в образовательном процессе. Подробно рассмотрены психо-

логические особенности структурных компонентов феномена игры и история формирования ро-
левого движения в России. На основе анализа зарубежной и отечественной литературы, мнений 
казанских экспертов о применении технологии ролевой игры живого действия в образовательном 
процессе, имеющихся разработок российских клубов ролевых игр сделан вывод о наличии перспек-
тив применения данной технологии в обучении и воспитании детей и молодежи.
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В силу существующего методического постро-
ения учебной деятельности невозможно использо-
вать полностью весь образовательный потенциал 
учебного предмета. Самостоятельные действия ре-
бенка, молодого человека в соответствии с постав-
ленными ими целями в современной деятельности 
учения обучения не предусмотрены. А современный 
мир устроен таким образом, что человеку необходи-
мо, прежде всего, ставить цели и их достигать. Цель 
же и отличается от задачи тем, что в движении к ней 
не существует понятий: «правильно» и «неправиль-
но». Можно говорить о понятиях «эффективно» или 
«неэффективно», исходя из затрат ресурсов, или 
о понятиях «допустимо» или «недопустимо» с точки 
зрения выполнения или нарушения каких-то прин-
ципов. Но никаких единственно верных решений 
нет и быть не может в силу того, что цели ставятся 
в реальных ситуациях, а все ситуации неповторимы.

Кроме того, цель всегда ставится из определен-
ного интереса в некотором культурно обозначенном 
пространстве. Главной задачей современного обра-
зования является формирование у учащихся пред-
ставления о культурно значимых пространствах, в 
которых могут ставиться цели. Единственной обла-
стью, где осознанно и осмысленно происходит ра-
бота с пространством постановки целей, на настоя-
щий момент является ролевая игра. У этой молодой 
сферы много своих недостатков, и все остальные 

задачи, стоящие перед образованием, она никак не 
решает, но в игре содержится тот самый недостаю-
щий ключевой элемент, без которого актуальность 
образования стремительно утрачивается [1, с. 7].

Рассмотрим более подробно ролевую игру как 
образовательную технологию и наметим перспекти-
вы ее применения. Но перед этим проанализируем 
психологические особенности структурных компо-
нентов игры.

Игра является мощным консолидирующим сред-
ством, обеспечивающим коммуникацию между 
участниками единого игрового поля. Игра – это про-
цесс, но это двойной процесс – постоянно удерживать 
два плана бытия: кто я есть сам, и кто я есть в игре. 
Если эта игра получилась, то это событие сплачива-
ет людей и делает их микросообществом, потому что 
им есть о чём коммуницировать [2, с. 93].

О роли игры в современном мире говорилось ещё 
феноменологом Г. Дебором в его знаменитой рабо-
те: «Общество спектакля». Суть этой работы со-
стоит в том, что в ситуации постмодерна стирается 
грань между производителями культурных ценно-
стей и их потребителями благодаря активному уча-
стию «публики» в культурном событии. В игровом 
поле участники получают от «спектакля» больше 
эмоций, чем от реальной рутинной жизни. Успеш-
ность культурного события зависит от успешности 
взаимодействия «сцены» и «зала». То есть в ситуа-
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ции постмодерна социальные отношения превраща-
ются в игру [3, с. 7].

Раньше было просто: человек одет как хиппи, 
значит, это и есть хиппи. Сейчас, мало того, что 
нужно отличать «своих» от «чужих», но и нужно от-
личать «своих» от «не совсем своих». Всё превра-
щается в игру. Виртуальность – это тоже своеобраз-
ная игра [2, с. 92].

Таким образом, игра – это не только основная по-
требность человека, но и основное социальное дей-
ствие в постмодернистском обществе. Кроме того, 
игра – это моделирование альтернативной реально-
сти, это её воспроизводство, и этот процесс стано-
вится все многослойнее и динамичнее.

Рассмотрим теперь феномен и технологию роле-
вой игры. 

В современном мире существует множество дея-
тельностей, которые условно можно назвать презен-
тационными, т.е. в образной форме представляющи-
ми разные серьезные вещи достаточно широкому 
кругу людей. Сравнительно недавно появилась ро-
левая игра, но она не оформлена социально-право-
вым образом, в ней еще нет крупных финансовых 
потоков, но она очень быстро приобретает массо-
вый характер, становится популярной. 

Истоки формирования игрового движения в Рос-
сии восходят к периоду создания в Советском Со-
юзе первого игрового движения – Клуба любителей 
фантастики (далее – КЛФ). Читать подобные тексты 
стало возможностью для людей выйти за рамки, за 
границы существующей обыденности. Вскоре на 
Западе издалась книга Д. Толкиена «Властелин Ко-
лец». На основе коллективного обсуждения этих 
текстов возникло направление: «толкиенисты». Так, 
в России стали так же, как и на Западе, проводить 
ролевые игры, а само ролевое движение возникло 
в 80-е гг. XX в. на базе Клуба любителей фантастики. 
Члены КЛФа участвовали в первых играх. Крупней-
ший в России международный конвент «Зиланткон» 
до сих пор удерживает это наследование, так как это 
фестиваль любителей ролевых игр и фантастики [4].

Общепринятым определением ролевой игры 
является следующее: ролевая игра – это разновид-
ность интерактивного искусства, состоящая в под-
готовке и проведении совместной постановки с не-
фиксированным изменяемым сюжетом [1].

В отличие от презентационных деятельностей 
прошлого поколения (театр, кинематограф, литера-
тура), ролевая игра обладает весьма важным свой-
ством, а именно – интерактивностью, т.е. от участ-
ника ролевой игры требуется не простое восприятие 
и эмоциональное переживание, а самостоятельное 
действие в рамках мира и правил данной игры. Это 
обстоятельство ставит ролевую игру в более вы-
годную позицию, нежели существующие типы ис-
кусства. С другой стороны, чем дальше, тем боль-
ше ролевая игра становится важным дополнением 

литературы, кинематографа и театра, заимствуя сю-
жеты из мировой истории, литературной классики 
и культовых спектаклей, фильмов. Активные участ-
ники – это, прежде всего, люди, играющие в игры, 
поскольку именно игрок в ролевой игре начинает 
интересоваться настоящим искусством, тогда как 
СМИ – от телевидения до интернета в подавляющем 
большинстве случаев только тем и заняты, чтобы 
отодвинуть человека от явлений культуры, загнать 
его в рамки «попсы» [1, с. 6].

В 1970–1980-е гг. появились первые ролевые 
игры виртуального коммуникативного простран-
ства в мире. В России формирование ролевых игр 
виртуального коммуникативного пространства про-
изошло в 1990-е гг. [5].

Об отличительных особенностях ролевых игр 
живого действия в своем интервью рассказал мне 
директор Казанского игро-практического центра 
Б.Ю. Фетисов, который с 17 лет сам участвует в ро-
левых играх: «Для меня онлайн-игры отличаются от 
ролевых игр живого действия. Когда мы имели дело 
с детьми, мы выяснили, что с детьми до 12 лет играть 
в ролевые игры не рекомендуется, потому что ребё-
нок не выделяет собственное ‟я”. Ребёнок до этого 
момента играет с куклами, он играет с вещью. Для 
него он сам не может являться игровым предметом. 
‟World of Warcraft” – это игра в куклы. У меня есть 
персонажи в виртуальном мире, и я ими двигаю. 
Я могу приписать им какие угодно характеристики. 
А в ролевой игре реального коммуникативного про-
странства невозможно сыграть персонаж, что-то не 
умея самому. Если я еду играть мушкетёра, я должен 
уметь фехтовать. Если я еду играть оратора, я дол-
жен уметь говорить» [2, с. 94]. 

Следовательно, игра позволяет молодым людям 
удовлетворить потребность в самооценке, не вы-
ходя за рамки социально одобряемых форм поведе-
ния. Рефлексия игрового опыта персонажа позво-
ляет игроку обратить игровой опыт в жизненный, 
а мастеру (автору и организатору ролевой игры) по-
нять реальное, а не задуманное устройство игрового 
мира и игровой модели [6, с. 51-52].

Кроме того, ролевая игра захватывает разноо-
бразные области современной жизни. Например, 
молодежный досуг [7, с. 142]. Пока что досуг, с точ-
ки зрения молодого человека, представляет собой 
альтернативу образованию. Но организация игр мо-
лодежи может стать шансом экспансии образования 
в сферу досуга. Ролевая игра позволяет организо-
вать досуговое мероприятие для детей и молодежи 
с вполне очевидным образовательным контекстом. 

Ролевая игра предоставляет людям, ее создавав-
шим, возможность выходить во вполне социализи-
рованные управленческие пространства. Ролевая 
игра как образовательная технология эффективно 
сочетается с технологией анализа ситуации и ситуа-
ционного анализа. Последняя является процедурой 
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работы игротехника (субъекта, занимающего управ-
ленческую позицию по отношению к ходу игры) по 
выделению основных действующих лиц в ситуации 
и позиций, ими занимаемых [1]. 

Игра же подразумевает действие, которое со-
вершается в рамках игровых правил и логики игры. 
Данный компонент формирует активную позицию 
обучаемого, который вынужден действовать в рам-
ках игровой ситуации. Кроме того, ролевая игра 
подразумевает наличие игровой команды, что за-
крепляет командные компетенции. 

Широко востребованной технологией в образо-
вании и воспитании стала технология организаци-
онно-деятельностной игры, разработанная Москов-
ским методологическим кружком [1]. Основной ее 
процедурой является проблематизация ситуации. 
Это некие формы и методы постановки и употре-
бления проблем в мышлении, конечной целью 
применения которых является произведение шага 
развития обучающимися. В образовательном поле 
имеются возможности для сочетания технологии 
ролевых игр и технологии организационно-деятель-
ностной игры в процессе обучения.

Из совершенно неформальных групп, делающих 
игры просто так, для души, постоянно «вылупля-
ются» высококвалифицированные менеджеры и 
профессионалы современных творческих специ-
альностей, требующих креативного мышления (ре-
кламщики, пиарщики, бизнес-консультанты и т.д.). 
Ролевое сообщество уже давно стало кузницей уни-
кальных кадров, оснащенных такими компетенция-
ми, как анализ сложных ситуаций, принятие нестан-
дартных решений, коммуникативные переговорные 
навыки. Это классический набор оснащения управ-
ленца, но он значим и необходим для любого че-
ловека, выстраивающего собственную жизнь в со-
временном мире. Этот опыт необходимо перенести 
в образовательную сферу.

В настоящее время разработано очень много игро-
вых технологий, которые широко по всей России 
внедряются в пространство обучения и воспитания 
детей и молодежи. Методические разработки, сцена-
рии и описания ролевых и организационно-деятель-
ностных игр преподавателей, психологов, мастеров 
ролевой игры из разных регионов России повсемест-
но применяются в школах, вузах, кружках, клубах, 
при подготовке программ выездных детских лагерей 
разного профиля. Среди них особой популярностью 
пользуются: консультационные игровые проекты, об-
разовательные игры для школьников и студентов Ка-
занского игро-практического центра, в которых есть 
и ролевая, и оргдеятельностная составляющие; игры 
клуба «Арканар», одного из старейших ролевых клу-
бов в Петропавловске-Камчатском; малые обучаю-
щие игры Клуба ролевых игр в Калуге; ролевые игры 
в организации детского отдыха, разработанные игро-
выми клубами по всей России [1].

Таким образом, на основе анализа зарубежной 
и отечественной литературы, вторичного анализа 
публикаций результатов исследований в данной об-
ласти, материалов авторского исследования и име-
ющихся практических разработок в форме игровых 
кейсов российских клубов ролевых игр можно сде-
лать вывод, что ролевая игра представляет собой эф-
фективную образовательную технологию и средство, 
которое способен освоить и использовать в своей ра-
боте любой квалифицированный педагог и препода-
ватель. Наметились перспективы применения данной 
технологии в обучении и воспитании детей и моло-
дежи. Ролевая игра в будущем может стать централь-
ной формой образовательной работы, вокруг которой 
будут выстраиваться все остальные, в том числе и 
классические образовательные методики. Для этого 
необходимо совершенствовать образовательный про-
цесс через применение сюжетно-ролевых игровых 
технологий.
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Prospects for the Use of Role-Play Technology in the Educational Process

Zharkova M.A.
Kazan State Power Engineering University

The article describes the actual issues of the usе of modern technologies in the educational process. 
The author presents the psychological characteristics of the structural components the phenomenon of 
the game and the history of the formation of the role movement in Russia. The author analyzes foreign 
and domestic literature, working of Russian role-play clubs, the opinions of Kazan experts about using of 
live action role-playing game technology in the educational process. The author concludes that there are 
prospects for the use of this technology in training and education of children and youth.
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