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Ролевые игры — это эффективный метод обучения студентов практическим навыкам работы юриста, так как они основаны на принципе обучения на практике: студентам предоставляется возможность применить теорию — то, что они изучали на занятиях и по учебникам — на практике.

Многие студенты могут испытывать робость при участии в ролевой игре, так как они считают, что человек «рождается» адвокатом. Обучая таким умениям и навыкам, мы ставим перед собой задачу дать студентам общие знания и сформировать определенный уровень умений и навыков с тем, чтобы при работе с каждым новым клиентом и делом они могли чувствовать уверенность в себе и демонстрировать зрелость и здравый смысл. Студенты постепенно поймут, что для того, чтобы быть хорошим адвокатом, необязательно иметь сильную, яркую личность. Хороший юрист знает, как творчески использовать необходимый

Обучение умениям и навыкам существенно отличается от преподавания предметов материального права и теории права. Нет какого-то одного «правильного ответа» или единственно верного подхода к таким навыкам как интервьюирование клиента или допрос свидетеля в суде. Конечно, есть более удачные и эффективные приемы, но каждый юрист решает эти задачи, действуя в свойственной ему манере, с учетом своего опыта, и каждое дело требует несколько иного подхода. Использование ролевых игр — эффективный способ демонстрации этого тезиса и вселения в студентов уверенности в своих силах.

Проведение ролевых игр

Устные указания инструкторов, проводящих ролевую игру, должны быть понятными; они также должны объяснять, для чего проводится данное упражнение и какую пользу извлекут студенты из его выполнения. Для каждой части ролевой игры должны устанавливаться заранее определенные временные рамки. Например, можно отвести 10 минут на интервьюирование клиента и 7 минут на комментирование. Роли студентов должны быть также четко распределены заранее — играют ли они роли юристов, свидетелей, судей или наблюдателей.

Для вовлечения в игру как можно большего количества студентов можно проводить несколько ролевых игр одновременно; инструкторы могут посещать разные подгруппы и высказывать замечания только от случая к случаю. Кроме того, подгруппы можно сделать небольшими (4-10 студентов), так чтобы у каждого студента была возможность выступить хотя бы в одной роли, а также понаблюдать за работой коллег. После каждой ролевой игры инструктор должен провести «сеанс» комментирования (см. ниже: «Методика критической оценки/комментирования»), начав с вопросов к студентам, игравшим роли юристов и свидетелей/клиентов о том, что они думают по поводу выполненного ими упражнения. Рекомендуется также разработать специальные анкеты для оценки (для руководителей и для студентов). Такие анкеты позволяют студентам и преподавателям узнать мнение других по конкретным вопросам и весьма полезны для целей комментирования и для приучения студентов критически оценивать собственную работу.

Прежде чем начинать проведение ролевой игры, важно не забыть сделать следующее:

разобрать вместе со студентами всю предварительную информацию, включая характеристику ролей, которые будут играть студенты

объяснить каждый шаг игры

объяснить, что ожидается от каждой роли

объяснить, сколько времени выделяется на игру

удостовериться в том, что все понимают, что было сказано

Рекомендации по разработке эффективных ролевых игр

Успех ролевой игры зависит от эффективности ее структуры. Прежде чем приступить непосредственно к написанию упражнения, важно иметь четкое представление о цели данной ролевой игры: предназначена ли она для самого общего ознакомления с тем или иным навыком (в таком случае лучше остановиться на менее сложном казусе), для привлечения внимания студентов к конкретной правовой или этической проблеме, для обучения студентов выбору определенного подхода к определенному типу клиента и т.д. Содержание, объем и сложность казуса, роли студентов и информация, получаемая клиентом, могут варьироваться в зависимости от педагогических целей преподавателя.

Каждый компонент упражнения в форме ролевой игры отражает определенное сознательно принятое решение. Задание по ролевой игре может включать в себя все или некоторые из нижеперечисленных компонентов:

	Материалы дела
	Описание гипотетической правовой проблемы, вводящее тех или иных персонажей, роли которых будут исполняться (юрист, клиент, свидетель, судья и т.д.).

	Распределение ролей
	Информация, которая потребуется исполнителям различных ролей (включая конфиденциальную информацию в случае необходимости).

	Инструкции
	Подробные разъяснения относительно необходимой подготовки (как на занятии, так и в качестве домашнего задания), статуса дела (например: «это ваша первая встреча с клиентом»), распределения студентов по ролям, временных рамок.

	Материалы для чтения
	Любая информация, необходимая для подготовки студентов, включая, например, материалы учебных пособий, законодательство, типовой юридический документ.


Можно создать ролевую игру для выработки навыка любого типа — интервьюирование клиента, судебная адвокатура, составление юридических документов; она может быть основана на любой отрасли права — жилищном, трудовом, конституционном или уголовном праве. Какой бы ни была тема занятия, очень важно как следует подумать о том, сколько информации предоставить студентам для подготовки, а сколько не предоставлять — с тем, чтобы они получили ее сами, что тоже может составлять часть учебного процесса.

Например, если в задании по составлению юридических документов основной упор делается на самой технике письма, то лучше будет предоставить студентам всю необходимую информацию (фактические обстоятельства дела, анализ законодательства), с тем чтобы они могли сосредоточиться на стиле. Если же целью упражнения является анализ законодательства, то студентам следует предоставить только фактическую информацию, с тем чтобы они сами прошли через аналитический процесс.

Для обеспечения эффективности ролевых игр они должны быть узко направленными и тщательно продуманными. Полезно бывает проверять казусы на коллегах, чтобы удостовериться в том, что в них нет недостающих, вводящих в заблуждение или несоответствующих остальным фактов, которые будут отвлекать студентов от цели упражнения.

