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В статье затрагивается тема использования метода ролевых игр / симуляций в обучении студентов 
иностранному языку. Особое внимание уделяется вопросу, как этот метод может быть использован в 
вузах, чтобы побуждать студентов максимально использовать иностранный язык на занятии. Авто-
ры обращают внимание на то, что виды ролевых игр могут быть различными в зависимости от уровня 
сложности и навыков владения языком учащимися, и на то, что необходим правильный выбор вида 
ролевой игры, соответствующей уровню знаний группы. Статья демонстрирует, что ролевые игры 
являются чрезвычайно полезными и могут помочь студентам закрепить приобретенные ими знания и 
обучить их иностранному языку для профессиональных целей. Практическая значимость статьи за-
ключается в том, что ролевые игры – это сосредоточенная на учащихся методика преподавания, ко-
торая развивает их коммуникативную компетенцию. Авторы придерживаются мнения, что ролевые 
игры способствуют применению теоретических знаний на практике, таким образом, устраняя раз-
рыв между теорией и практикой. Ролевые игры также чрезвычайно эффективны при познании реаль-
ного мира и для совершенствования профессиональных навыков. Авторы отмечают, что работа над 
ролевыми играми требует хорошей организационной подготовки. Акцентируется внимание и на том 
факте, что игровой метод способствует развитию и совершенствованию навыков устной коммуни-
кации, а также совершенствует навыки сотрудничества и работы в команде. Данная статья демон-
стрирует, что занятия с применением ролевых игр ставят студентов в реальные ситуации, обучая их 
таким навыкам как способность вести телефонные переговоры, бронировать отель, заказывать еду 
в ресторанах, разговаривать с продавцом в магазине, вести переговоры, проходить собеседование при 
трудоустройстве, проводить обмен мнениями, а также вести дебаты на иностранном языке.
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Введение
В современном мире всё больше растёт ин-

терес к изучению иностранных языков [5]. Ино-
странные языки востребованы как средство 

межкультурного общения, это социальный заказ 
нашего современного общества [8]. 

Федеральный государственный образователь-
ный стандарт (ФГОС) предусматривает обучение 
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иностранному языку в неязыковых высших учеб-
ных заведениях, преследующее основную цель: 
развитие коммуникативной компетенции [4]. 

Внедрение интерактивных методов обучения 
для формирования компетентностного подхода, 
что является одним из требований ФГОС ВО, 
весьма перспективно реализовывать в виде про-
ведения занятий в форме деловых или ролевых 
игр [2].

 Ролевые игры / симуляции являются чрезвы-
чайно ценным методом обучения иностранному 
языку, они поощряют мышление и творческие 
способности, позволяют студентам развивать ре-
чевые навыки и практиковаться в использовании 
иностранного языка в обстановке, максимально 
приближенной к реальной жизни. В статье мы 
рассмотрим эту технику в деталях.

Метод ролевых игр связан прежде всего с 
воссозданием часто повторяющихся ситуаций 
межкультурного общения, когда предлагаемые 
роли распознаются и далее изменяются при их 
воспроизведении.

В процессе межкультурной коммуникации 
данный метод расширяет пространство вообра-
жения, в результате чего более эффективно раз-
вивается способность к восприятию норм другой 
языковой культуры. К данному методу близок 
метод симуляции, когда искусственно создаются 
конкретные ситуации межкультурного общения 
с целью прогнозирования возможных вариантов 
реакции коммуниканта и результатов общения [3].

 Широка и разнообразна терминология, ис-
пользуемая в статьях и книгах о роли игры и 
имитации в обучении иностранным языкам. Вот 
лишь некоторые из терминов, которые исполь-
зуются часто взаимозаменяемо – «симуляции», 
«игры», «ролевые игры», «игры-симуляции», 
«ролевые игры – симуляции» [18].

  Однако симуляция является более широким 
понятием, чем ролевая игра. Ладусс [15], напри-
мер, считает симуляции сложными, длительны-
ми и относительно негибкими, а ролевые игры 
довольно простыми, короткими и гибкими [15]. 
Симуляции имитируют реальные жизненные си-
туации, в то время как в ролевой игре участники 
играют персонажей из реальной повседневной 
жизни [18].

Симуляции всегда включают в себя элемент 
ролевой игры [15].

В данной работе метод ролевых игр / симу-
ляций будет проанализирован с использованием 
следующего формата:

 теория языка,

 теория обучения языку,
 цели метода,
 модель учебного плана,
 учебная деятельность,
 роль студентов,
 роль преподавателя,
 роль учебных материалов,
процесс игры,
советы по успешному проведению ролевой 

игры.

Теория языка
Ричардс и Роджерс рассматривают три тео-

ретических взгляда на язык: структурный, функ-
циональный и интерактивный. Метод ролевых 
игр/ симуляций является интерактивным. С этой 
точки зрения язык рассматривается как средство 
для реализации межличностных отношений и 
выполнения социальных взаимодействий инди-
видуумов [16].

Ролевые игры / симуляции способствуют на-
лаживанию эффективных межличностных отно-
шений и социальных взаимодействий между их 
участниками. «Для того чтобы симуляции были 
эффективно реализованы, участники должны 
принять на себя обязанности и ответственность 
за свои роли и функции, и сделать все возможное 
в ситуации, в которой они находятся» [13]. Для 
того чтобы выполнять свои ролевые обязанно-
сти, студенты должны использовать по отноше-
нию к другим участникам симуляции эффектив-
ные социальные навыки.

 Впервые технология симуляции появилась 
во Франции. Франсис Дебизер даёт следующее 
определение симуляции: «Симуляция примени-
тельно к языку − это подражательное, выдуманное 
и разыгранное воспроизведение межличностных 
контактов, организованных вокруг проблемной 
ситуации: изучение какого-либо случая, разре-
шение проблемы, принятие решения и т.д.» [6].

Кристофер и Смит отмечают, что содержание 
обучения языку при симуляции может быть за-
дано или не задано, различая «конвергентные» 
и «дивергентные» модели. [11]. Когда исполь-
зуется конвергентная модель, образцы речевого 
поведения при симуляции уточняются. Когда 
используется дивергентная модель, модели рече-
вого обмена остаются неопределенными. 

Теория обучения языку
 Скарселла и Крукалл провели исследование, 

чтобы показать, как симуляция облегчает из-
учение иностранного языка. Они полагают, что 
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учащиеся овладевают языком в следующих слу-
чаях: 1) когда они получают большое количество 
нового доступного материала, 2) когда они при-
нимают активное участие в процессе обучения, и 
3) когда они получают положительные эмоции, 
и отношения в коллективе студентов благожела-
тельные [18].

 В симуляции, использующей доступный ма-
териал, студенты включены в процесс реального 
общения, исполняя в игре свои роли. Активное 
участие, поглощённость учащихся в процесс 
игры приводит к тому, что студенты забывают о 
том, что они изучают иностранный язык. Сту-
денты имеют возможность опробовать новые 
модели поведения в безопасной среде, которая 
помогает им развить долгосрочную мотивацию, 
направленную на изучение языка. 

Цели метода
 Каммингс и Гензел утверждают, что первым 

шагом в подготовке ролевой игры является ре-
шение относительно её критериев. Они дают, 
например, общую цель: «Я хочу, чтобы мои сту-
денты чувствовали себя свободно и уверенно при 
посещении ресторанов или более непринужден-
но в деловых ситуациях, таких, как переговоры о 
заключении контракта» и называют конкретные 
цели: «Я хочу, чтобы мои студенты знали, как де-
лать заказы в ресторанах быстрого питания», вы-
деляя их из этих общих целей [12].

Модель учебного плана
Модель учебного плана может быть сочета-

нием «процедуры» и «процесса». В начале моде-
лирования ситуации собственная деятельность 
студента имеет решающее значение для обу-
чения, но задачи должны быть выбраны учите-
лем, таким образом, Скехан говорит о процеду-
ре процесса обучения [20]. Например, в начале 
игры, такой, например, как игра в «Знаменитых 
людей», описанной Ладусс, можно ввести сту-
дентов в ситуацию простой ролевой игры [15]. 
В этой простой игре на догадку студент высту-
пает в роли известного всем человека. Студенты 
группы задают вопросы этому учащемуся, что-
бы угадать имя человека, которого представляет 
студент. Игры, которые следуют за этой простой 
ролевой игрой, включают в себя больше сложно-
стей. Моделирование игровых ситуаций, кото-
рое происходит в течение нескольких периодов 
обучения  позволяет учащимся контролировать 
природу взаимодействий [20]. 

 Это может быть сделано, например, через 
«конкурс проектов» [15]. В этой ролевой игре 
студенты моделируют ситуации, которые имеют 
непосредственное отношение к ним. Они реша-
ют, какую ситуацию смоделировать в ролевой 
игре, какой вопрос выбрать в рамках мероприя-
тия для изучения, как определить роли участни-
ков и т.д.

Учебная деятельность
Метод симуляции, ролевых игр (особенно 

когда используется конвергентная модель) от-
вечает следующим четырём критериям Скехан: 
для обучения на основе задач смысл является 
первичным; есть цель, в направлении к которой 
нужно двигаться; деятельность оценивается по 
достижении конкретных результатов; существу-
ют реальные отношения. Деятельность в учеб-
ной аудитории поэтому не сосредотачивается 
на самом языке, а сосредотачивается на целях и 
действиях, которые могут быть определены пре-
подавателем, либо студентами [20].

 Сэдоу дает интересный пример деятельности 
студентов и преподавателей в простой ролевой 
игре [17]. Преподаватель говорит группе студен-
тов, что они инопланетяне, которые в первый 
раз вступают в соприкосновение с земными объ-
ектами, такими как зубные щетки, часы, лам-
почки и ключи. Без обращения к человеческой 
цивилизации участники должны сделать выводы 
о функциях данных объектов. Эта ролевая игра 
или аналогичные творческие мероприятия будут 
стимулировать студентов использовать свое во-
ображение и вступать в процесс размышления и 
общения на иностранном языке.

 В более сложных ролевых играх деятель-
ность учителя может быть более детальной, а 
деятельность студентов может быть более опре-
деленной. Преподаватель может, например, при-
нести раздаточный материал или дать студентам 
прочитать Case Study, дать чёткое определение 
ситуации ролевой игры, раздать карточки, ко-
торые описывают ту роль, которую студент 
должен играть. Такое моделирование ситуаций 
может быть применено к преподаванию языка 
во многих областях, таких как технический ан-
глийский, английский для бизнеса и работы в 
промышленности, английский в сфере туризма, 
сервиса и международных отношений. Более 
того, следует включать ролевые игры / симуля-
ции в программы профессиональной подготовки   
преподавателей иностранных языков.
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Роль студентов
Традиционно роли обучаемого были кон-

кретно определены при использовании метода 
ролевой игры, симуляции либо с помощью сло-
весных указаний, либо  с использованием роле-
вых карточек. Тем не менее Каплан выступает 
против ролевых игр, которые сосредоточены ис-
ключительно на заданных темах, использующих 
конкретные области лексики, в связи с тем, что 
такие игры не способствуют спонтанному ходу 
разговора [14].

Возможно, лучшая модель для роли студента 
при использовании метода ролевых игр / симу-
ляции это так называемый «гобеленовый  под-
ход» [19].

Студенты в соответствии с этим подходом 
должны быть активными и контролировать про-
цесс своего обучения. Учащиеся должны помочь 
преподавателям выбрать темы и задачи и обеспе-
чить преподавателей подробной информацией о 
ходе обучения. В ролевой игре / симуляции это 
может быть достигнуто за счет «конкурса про-
ектов» упомянутого выше, или аналогичными 
дивергентными симуляциями.

Студенты получают некоторые новые функ-
ции в ролевой игре / симуляции, такие функции, 
к которым они, возможно, не привыкли [10]. 
Бёрнс и Джентри рекомендуют преподавателям 
понимать уровень знаний, которыми облада-
ют студенты, и уделять пристальное внимание 
введению эмпирических упражнений для по-
ощрения деятельности обучающихся. Этот совет 
кажется еще более актуальным для студентов, 
которые привыкли к главенствующей роли пре-
подавателя на занятиях, и которые могут иметь 
пробелы в знаниях, что делает использование 
метода ролевой игры сложным и проблематич-
ным.

 Роль преподавателя
Преподаватель определяет общую структуру 

ролевой игры, но, как правило, не принимает в 
ней активного участия после того, как структура 
игры определена. По словам Джонса «препода-
ватель становится регулировщиком и управля-
ет игрой таким же образом, как регулировщик 
уличного движения, помогая транспортному 
потоку избежать узких мест, но, не говоря кон-
кретно, в каком направлении двигаться» [13]. 
Это согласуется со взглядами Скарселла. Вместо 
традиционной центральной роли учителя в клас-
се преподаватель отходит на второй план, и сту-
денты могут свободно взаимодействовать друг с 

другом на основе спонтанных когнитивных им-
пульсов. Это снижает уровень волнения студен-
тов и облегчает процесс обучения [19].

  Преподаватель должен взять на себя неко-
торые дополнительные обязанности в ролевой 
игре / симуляции. В частности, он должен под-
держивать мотивацию студентов, стимулируя их 
любознательность и выбирая такой материал для 
обучения, который поддерживает неодолимое 
желание учиться и познавать новое [10]. 

Роль учебных материалов
Поскольку симуляции представляют собой 

сценарии из реальной жизни, учебные матери-
алы должны имитировать то, что может быть 
использовано в реальной ситуации. В ролевых 
играх про инопланетян, упомянутых выше, зуб-
ные щетки, часы, лампочки и ключи могут из-
учаться «пришельцами из других цивилизаций».

Еще более яркий пример симуляции, напо-
минающей реальную жизнь и с использованием 
реальных жизненных материалов, предлагает 
Каплан, которая утверждает, что справиться с 
непредсказуемостью и выработать уверенность в 
себе можно не исключительно за счет отдельных 
упражнений, а благодаря использованию роле-
вых игр на реальной основе [14]. Для достижения 
этой цели она описывает имитацию под названи-
ем «Игра в приём зарубежных гостей», предна-
значенную для студентов, изучающих француз-
ский язык как иностранный перед направлением 
на работу во франкоязычную страну. Ролевая 
игра сосредотачивается вокруг шведского стола 
на обеде для носителей французского языка в 
Вашингтоне. Студенты планируют и проводят 
ланч, общаясь на французском языке во время 
обеда, а также встречаются с гостями после под-
ведения итогов игры. Письменная самооценка 
и оценка деятельности друг друга были очень 
благоприятными, студенты написали о том, что 
данная деятельность способствовала выработке 
уверенности в ведении устной коммуникации на 
французском языке.

Одной из проблем, связанных с учебными 
материалами является та, что Скехан  называет 
«заговором единообразия», который создали из-
датели [20]. Ролевая игра «Конкурс проектов», 
упомянутая выше, является одним из способов 
избежать этой проблемы путем адаптации мате-
риала к потребностям отдельных учащихся. Си-
муляции, разработанные студентами самостоя-
тельно, могут быть в будущем использованы как 
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в своей собственной группе, так и на занятиях с 
другими группами.

Процесс игры
Процесс ролевой игры, описанный здесь ис-

пользует формат Ладусс [15], примененный в 
«Игре на острове», симуляции, описанной Кру-
калл [18].  Ладусс рассматривает процесс в каче-
стве одного из 11 факторов в ролевых играх [15]. 
Эти факторы: уровень, время, цель, язык, орга-
низация, подготовка, разминка, процесс, после-
дующий анализ, анализ и замечания, вариабель-
ность. Различные ролевые упражнения затем 
описываются в терминах этих факторов.

Уровень показывает минимальную (а иногда 
и максимальную) степень активности студентов. 
Время может зависеть от того, нужно ли студен-
там прочитать статьи, отчеты и т.д. Цель указы-
вает на более широкую задачу каждого вида де-
ятельности, такие как укрепление уверенности, 
развитие «чувства» языка.

Язык указывает на то, какие конкретно 
структуры, функции, умения, интонационные 
образцы могут понадобиться студентам. Органи-
зация описывает, предполагает ли деятельность 
парную или групповую работу, а в последнем 
случае − сколько студентов должно быть в каждой 
группе. Подготовка показывает все, что должно 
быть сделано перед занятием. Разминка вклю-
чает в себя вербализацию идей, чтобы сосредо-
точить внимание студентов и заинтересовать их.

Процесс включает в себя пошаговое руко-
водство к деятельности. Ричардс, например, ре-
комендует порядок из шести шагов для ролевой 
игры: предварительная деятельность, образцы 
диалогов, обучение использованию ролевых кар-
точек, прослушивание записей носителей язы-
ка, участвующих в ролевых играх с ролевыми 
карточками, анализ итогов деятельности и об-
ратная связь [16]. Однако многие ролевые игры 
не следуют последовательности вышеуказанных 
действий, они не должны соответствовать таким 
ограничительным руководящим принципам [14]. 

Последующая деятельность по итогам игры 
указывает на то, что делается после того, как ро-
левая игра завершена, возможно, в качестве до-
машнего задания. Замечания могут представлять 
общий интерес или могут быть предупреждения-
ми об особых трудностях, которые могут возник-
нуть. Разные варианты ролевой игры могут быть 
использованы с различными типами групп или 
на разных этапах обучения.

  Можно применить 11 факторов Ладусс к 
«Игре на острове» [15]. "Игра на острове" спла-
чивает группу на основе коллективной деятель-
ности по принятию решений, способствующих 
развитию целого ряда навыков использования 
иностранного языка. Создаётся искусственная 
ситуация, в которой группа с корабля, попавше-
го на мель, высадилась на острове. Извержение 
вулкана начнётся через 30−60 минут, так что план 
эвакуации должен быть реализован быстро. Есть 
спасательные шлюпки, для того чтобы отвезти 
всех в безопасное место на соседние острова, но 
должен быть достигнут консенсус всей группы 
на том, кто поедет куда, с кем и т.д. 

Процедура следующая.
Уровень: продвинутый
Время: полтора часа для основной игры, один 

час для анализа
Цель: развитие навыков принятия решений и 

сотрудничества.
Язык: языковые навыки используются, чтобы 

выражать своё мнение, согласие или несогласие, 
убеждать, отстаивать точку зрения, предлагать 
сотрудничество, анализировать данные и делать 
выводы. Развиваются различные навыки такие, 
как аудирование, устная речь, письмо и чтение.

Организация: весь класс и небольшие группы из 
3−7 студентов.

Подготовка и разминка: студенты получают 
информацию о номерах спасательной шлюпки и 
вместимости, о соседних островах и т.д. Каждый 
студент должен заполнить «личный профиль» с 
точной информацией о своём поле, возрасте, на-
циональности, образовании, профессии, владении 
практическими навыками и т.д., и о первой тройке 
предпочитаемых островов.

Процесс: группа принимает решения, чтобы до-
стичь консенсуса. Преподаватель следит за тем, 
чтобы все встали и вступили в игру. Можно вне-
сти изменения в игру (например, лодки объявляют-
ся пропускающими воду или острова недостижи-
мыми), когда  группа слишком легко принимает 
решение. Время до извержения вулкана периодиче-
ски пишется на доске.

Анализ: небольшие группы обсуждают пять ос-
новных факторов, которые привели к их решениям 
о формировании групп, выбору островов, спаса-
тельных шлюпок и т.д.

Вариабельность: каждая группа выбирает по-
литическую структуру общества на своем новом 
острове. Они разрабатывают ряд руководящих 
принципов, или конституцию для сообщества.

ПРОБЛЕМЫ И ПЕРСПЕКТИВЫ ВЫСШЕЙ ШКОЛЫ
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Советы по успешному проведению ролевой 
игры

Подготовка к успеху
 Ролевая игра возможна и на начальных 

уровнях при условии, если студенты были тща-
тельно подготовлены. Преподаватель должен 
определить, какие языковые средства понадо-
бятся студентам и убедиться в том, что с этими 
структурами студенты были ознакомлены. Уча-
щимся, возможно, потребуется дополнительная 
поддержка наличием необходимых слов и слово-
сочетаний на доске. На более высоких уровнях 
студентам не требуется языковая поддержка, но 
им необходимо время, чтобы «вжиться в роли».

Роль учителя
Некоторыми из возможных ролей преподава-

теля являются:
посредник:− студентам, возможно, потребует-

ся новые языковые средства, с которым их дол-
жен ознакомить преподаватель; 

зритель:−преподаватель наблюдает за ролевой 
игрой и предлагает комментарии и советы в конце;

участник: иногда преподавателю целесоо-
бразно принять участие в ролевой игре.

Сделайте ролевую игру реалистичной
Реалии и реквизит могут действительно ожи-

вить ролевую игру. Например, в ролевой игре с 
участием студентов, исполняющих роли шеф-
повара и клиента простой конус из белой бумаги 
с написанным на нём словом «шеф-повар», де-
лает весь процесс игры более увлекательным и 
запоминающимся для группы. 

Перестановка мебели также может внести 
свой вклад. Например, если действие ролевой 
игры происходит в офисе туристической фирмы 
или в кабинете врача, студенты могут даже выйти 
из комнаты и войти, постучавшись в дверь.

Старайтесь сделать роли, которые вы даете 
студентам максимально похожими на реальную 
жизнь. Велика вероятность того, что студентам, 
которые имеют мало возможностей путешество-
вать, будет нелегко представить, что они нахо-
дятся в пабе в самом сердце английской сельской 
местности. Тем не менее им может быть гораздо 
легче представить себя в российском предпри-
ятии общественного питания в ситуации, ког-
да их попросили помочь английскому туристу, 
который находится с визитом в нашей стране. 
Студенты могут перевести российское меню на 
английский язык для иностранного гостя и по-
знакомить его с культурой приёма пищи в нашей 
стране.

Студенты, работающие в сфере бизнеса, без 
особого труда могут разыграть деловую встречу с 
коллегами из-за рубежа. 

Ознакомление с лексическими структурами
В ходе подготовки к ролевой игре учащиеся 

могут столкнуться с нехваткой слов и фраз. Пре-
подавателю необходимо помочь студентам. Ему 
приходится превращаться, в своего рода «хо-
дячий словарь», вести наблюдение за работой 
студентов, предлагая помощь в случае необхо-
димости. Если вам не нравится делать это, и вы 
чувствуете, что в процесс поиска новых слов и 
выражений должны быть вовлечены студенты, 
вы можете устроить «тайм-аут» после стадии ре-
петиции для того, чтобы они смогли воспользо-
ваться словарями и выписать необходимую им 
лексику.

Таким образом, студенты будут изучать но-
вую лексику в естественной среде и запомнят её 
лучше. 

Исправление ошибок
Есть много способов, чтобы исправить ошиб-

ки, допускаемые студентами в ролевой игре. 
Преподавателю не нужно перебивать студентов 
и исправлять все ошибки. Это может значитель-
но снизить мотивацию учащихся. Однако сту-
дентам нравится, когда исправляют их ошибки 
сразу же после ролевой игры, так как в это время 
использованные ими языковые средства все еще 
свежи в памяти. Фразы с ошибками могут быть 
записаны на доске для того, чтобы исправить их 
всем вместе в группе.

Самостоятельная работа над ошибками
 Если у вас есть оборудование для записи ро-

левых игр в видеорежиме, студентам может быть 
предоставлена возможность просмотреть весь 
ход ролевой игры. Таким образом, учащиеся мо-
гут легко обнаружить свои собственные ошиб-
ки. Сокурсники также могут быть в состоянии 
исправить некоторые ошибки, допущенные их 
коллегами. Принятие к сведению самых рас-
пространенных ошибок, чтобы не допускать их в 
будущем, гарантирует, что студенты не потеряют 
мотивацию, если ошибки исправить в ходе игры 
или сразу по её окончании. Необходимо обсу-
дить со студентами, в какое время они предпочли 
бы, чтобы их ошибки были бы исправлены.

 Ролевые игры являются отличным способом 
заставить студентов практиковаться в исполь-
зовании иностранного языка. Игры имитируют 
реальные жизненные ситуации и предоставляют 
студентам возможность действовать так, как они 
действовали бы в реальной ситуации.
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 Есть два вида ролевых игр: со сценарием или 
без него. В сценарной ролевой игре преподава-
тель может использовать примеры из учебника. 
Хорошая идея для разминки разбить студентов 
на пары и дать им возможность поговорить со 
своими партнерами, исполняя различные роли. 
Ролевые игры без детального сценария, когда 
студенты получают роли и должны использовать 
все знания, которые у них есть, для того, чтобы 
поговорить со своим партнером. Ниже приведен 
список идей для занятий по иностранному язы-
ку. Эти идеи могут быть адаптированы  к кон-
кретным ситуациям.

1. Телефонный разговор. Разговор по телефону 
отличается от разговора лицом к лицу, потому 
что в таком разговоре люди полагаются исклю-
чительно на язык для общения, а не на артику-
ляцию, мимику и жесты партнёра. Посадите 
студентов, которые разыгрывают телефонный 
разговор спиной друг к другу. Существует целый 
ряд тем для «телефонных разговоров», напри-
мер, звонки-жалобы, разговоры с друзьями или 
разговоры с работодателем о вакансии.

2. Поход в магазин. Подходит для студентов 
начального уровня обучения, потому что данная 
ситуация учит основам взаимодействия с людь-
ми в распространённой бытовой ситуации на 
иностранном языке. Этот разговор может быть 
и простым, и сложным в зависимости от ситуа-
ции. Ключевые фразы часто играют важную роль 
здесь, например, «Я хотел бы ...», «Сколько ...»  
«Доброе утро ...» и т.д.

3. Бронирование гостиниц. Данная ситуация 
даст студентам возможность попрактиковаться в 
иностранном языке для специальных целей. Как 
правило, будет использоваться официальный 
язык общения, потому что это деловой разго-
вор. Ситуация может быть разыграна в формате 
телефонного разговора.  Здесь для студентов от-
крываются широкие возможности для изучения 
новой профессиональной лексики

4. Обмен мнениями. Выберите тему, которая 
интересует всех. Разбейте студентов на пары и 
дайте им список вопросов для беседы. Это заста-
вит их придумывать свои собственные ответы, 
используя знакомые им фразы и выражения.

5. Собеседование при трудоустройстве. Рабо-
та, как правило, − хорошая тема для обсуждения 
при обучении взрослых. Многие изучают ино-
странный язык для того, чтобы улучшить пер-
спективы своего карьерного роста. В результате, 
ролевая игра − собеседование является отличным 
способом, чтобы заставить учащихся выучить 

все важные слова и выражения. Опять-таки это 
может быть ролевая игра со сценарием или не по 
сценарию. Мы рекомендуем иметь список гото-
вых вопросов, задаваемых человеком, проводя-
щим собеседование.

6. Как заставить всех говорить. Традицион-
но группа разбивается на пары. Конечно, невоз-
можно проконтролировать каждого студента, 
особенно если группа большая. Поэтому важно 
убедиться в том, что все говорят и получают мак-
симальную отдачу от знания иностранного языка. 
Если есть время, можно попросить каждую от-
дельную группу выйти к доске и выступить перед 
всеми остальными. Это заставит студентов ис-
пользовать иностранный язык более креативно.

7. Спор между соседями. Данная ситуация даёт 
новую возможность для изучения различных 
типов лексики. Это ссора между двумя соседя-
ми. Например, один из соседей включает музы-
ку слишком громко посередине ночи и мешает 
спать остальной части многоквартирного дома. 

8.  Дебаты. Дебаты − отличный способ актив-
ного использования языка. Это происходит по-
тому, что дебаты во многих случаях становятся 
жаркими, и в связи с этим может потребоваться 
множество новых слов. Важно выбрать тему, не 
слишком спорную для студентов. Тема должна 
соответствовать возрасту и интересам учащихся. 
Разделите группу на две подгруппы и дайте каж-
дой из них аргументы для защиты своей точки 
зрения.

9. Сделайте это нескучным. Когда мы говорим 
о ролевых играх, речь идет о творческом исполь-
зовании языка. Студенты должны использовать 
всё, что они знают. Это не означает, что учащи-
еся должны разыгрывать скучные диалоги. По-
звольте студентам использовать свои творческие 
способности по максимуму. Придумайте для них 
сложные ситуации, и это даст им возможность 
максимально креативно использовать свои зна-
ния иностранного языка.

Заключение
Ролевые игры можно использовать в любой 

части учебного плана. Они являются очень цен-
ным инструментом для того, чтобы сделать об-
учение запоминающимся, поощряя сотрудниче-
ство и сопереживание.

Ролевая игра позволяет студентам слышать 
и использовать иностранный язык в значимом 
контексте, чтобы в будущем они имели возмож-
ность активно его использовать.
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Ролевая игра демонстрирует, как использо-
вать язык в реальной жизни с акцентом на ком-
муникации. Игровой метод отлично подходит 
для создания возможности для начинающих и 
продолжающих изучать иностранный язык об-
щаться с другими людьми.

Доброжелательная атмосфера учебного со-
трудничества и взаимопомощи поддерживает 
высокий уровень саморегуляции интерактивной 
деятельности студентов, подчиняет внутренние 
мотивы каждого из них интересам и потребно-
стям, которые вытекают из задач коллективной 
учебной деятельности [7].

 В условиях внедрения информационных тех-
нологий в учебный процесс применение игровых 

методов на основе информационных и комму-
никационных технологий открывает большие 
возможности для развития культуры общения 
студентов посредством погружения в условные 
ситуации, в которых происходит формирование 
их профессиональной личности [9]. 

Для того чтобы готовить специалистов раз-
ных уровней, которые будут конкурентоспособ-
ны на рынке труда, вузу необходимо постоянно 
обновлять применяемые методы обучения, рас-
ширяя их спектр. Именно оптимальное соче-
тание различных методик обучения позволяет 
сделать курс наиболее эффективным и получить 
высокие результаты по его окончании [1].
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