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РОЛЬОВА ГРА: СУЧАСНИЙ МЕТОД ПРОФЕСІЙНОЇ ОСВІТИ МАЙБУТНІХ ЛІКАРІВ

Н. М. Казицька
Д З «Дніпропетровська медична академія МОЗ України»

Вступ. На сьогодення у професійній освіті активно 
використовується сучасні технології інтерактивного на­
вчання, які допомагають формувати специфічні практичні 
вміння. Так вид гри (симуляції, імітації), в процесі якої в 
уявлених ситуаціях моделюється зміст професійної ді­
яльності майбутніх фахівців повинно активно викорис­
товуватися при проведенні практичних занять з лікарями- 
інтернами [1,4].

Основними атрибутами професійної гри є: а) імітація 
обраного аспекту цілеспрямованої лікарської діяльності; 
б) конкретизація ролі кожного учасника; в) регламентація 
ігрових певною дій системою правил; г) умовний харак­
тер гри; д) оцінювання діяльності учасників гри. До видів 
ділових ігор відносяться: “мозковий штурм”, інновацій­
ні, імітаційні, організаційно-діяльнісні, організаційно- 
комунікативні та ін. [2, 3].

Метою розігрування ситуації в ролях стає визначення 
власного ставлення до конкретної професійної ситуації, 
набуття досвіду поведінки в подібній ситуації шляхом ви­
конання певної «ролі» яка є близькою до реальної життя 
[4]. Перевагою ділових ігор як методу навчання є: спілку­
вання у грі, наближене до реального життя, що забезпе­
чує навчання через власний досвід та почуття; виявлення 
рівня володіння професійними навичками в залежності 
від ролі, яка дісталася конкретному учаснику, моделюючи 
реальну поведінку; відпрацювання професійних навичок 
учасників гри; переймання досвіду між учасниками гри.

Викладач в ситуаційній моделі виступає має виступа­
ти як у якості інструктора (виконує функції ознайомлен­
ня з правилами гри, консультації під час її проведення), 
судді-рефері (котрий проводить коректування і надає по­
ради з розподілу ролей), тренера (робить підказки лікарям- 
інтернам для прискорення проведення гри) так й ведучого 
(організатора обговорення аналізу гри) [4].

Застосування інтерактивних технологій (як у нашому 
випадку -  рольової гри) висуває певні вимоги до структу­

ри заняття, яке, як правило, складається з п’яти елементів 
[3]: мотивації, оголошення теми, ознайомлення з інформа­
ційним блоком до теми, виконання інтерактивної вправи, 
аналізу отриманих результатів.

Висновки. Отже, використання інтерактивних тех­
нологій у навчання майбутніх лікарів дозволяє організу­
вати процес таким чином, що в ньому беруть участь всі 
учасники навчального процесу, взаємодіючи між собою та 
викладачем, та відкривають можливість здійснення само­
стійного навчання, розв'язку життєво важливих проблем 
(спираючись не тільки на свій, але й на досвід своїх колег). 
Учасники навчального процесу отримують досвід роботи 
в команді, щодо захисту власної точки зору, презентацію 
відповідних власних напрацювань та ін. Робота в інтер­
активному режимі сприятиме розвитку комунікабельнос­
ті, що забезпечує повноту й адекватність спілкування в 
різних ситуаціях, вмінь до самостійної діяльності, ство­
рювання ситуацій, що спонукають до інтеграції знань для 
розв’язання висунутої проблеми.
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