
Психологія та логіка розподілу ролей: як перетворити 
групу на команду? 

Однією з найбільших проблем проєктного навчання є ситуація, коли «один працює — троє 
спостерігають». Розподіл ролей — це не просто призначення назв, а делегування 
відповідальності відповідно до здібностей учнів. 

1. Традиційні vs Гнучкі ролі Ми звикли до ролей «капітан», «секретар», «доповідач». Проте 
в STEM-проєктах доцільно використовувати функціональні ролі: 

●​ Аналітик-дослідник: Той, хто збирає дані, шукає формули, працює з довідниками. 
●​ Технолог-конструктор: Відповідає за практичне втілення (збірка приладу, написання 

коду, проведення досліду). 
●​ Дата-менеджер: Опрацьовує цифри, будує графіки, стежить за точністю вимірювань. 
●​ Комунікатор-дизайнер: Оформлює презентацію, готує промову, пояснює «складне 

простою мовою». 

2. Метод «Ротації» та «Виявлення талантів» Важливо не давати учневі завжди одну й ту 
саму роль. Якщо дитина добре рахує, іноді варто дати їй роль комунікатора, щоб розвинути 
м’які навички (soft skills). Розподіл можна проводити шляхом анкетування або короткого 
тестування на першому етапі проєкту. 

3. Роль учителя як фасилітатора Учитель не призначає ролі директивно. Він має 
підштовхнути команду до самостійного вибору. Важливо пояснити, що роль «Критика» (того, 
хто шукає помилки в розрахунках) — це не «погана» роль, а ключова для безпеки та точності 
проєкту. 

  Ефективний розподіл ролей мінімізує конфлікти та забезпечує максимальне залучення 
кожного. Команда має працювати як єдиний механізм, де кожен гвинтик має своє значення. 

Ефективна командна робота можлива лише тоді, коли кожен учень розуміє свою зону 
відповідальності. У точних науках ролі мають бути функціональними та стимулювати 
розвиток різних компетентностей. 

Типові ролі в STEM-проєкті: 

●​ Менеджер проєкту (Капітан): Відповідає за дедлайни, загальну координацію та 
комунікацію з учителем. 

●​ Аналітик/Теоретик: Опрацьовує наукову літературу, формулює гіпотези, перевіряє 
формули та математичні моделі. 

●​ Експериментатор/Технолог: Проводить практичні вимірювання, збирає установки 
або пише код (якщо це ІТ-проєкт). 

●​ Дизайнер/Оформлювач: Відповідає за візуалізацію даних (графіки, діаграми), 
створення презентації або макета. 

●​ Критик (Контролер якості): Перевіряє розрахунки на помилки та готує відповіді на 
можливі запитання опонентів. 



●​ Важливий аспект: Ролі не повинні бути статичними. Бажано практикувати зміну 
ролей у різних проєктах, щоб учень-теоретик спробував себе в ролі дизайнера, 
розвиваючи креативність. 

 


