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У статті аналізуються методологічні властивості дидактич-
них ігор та переваги їх застосування при вивченні історії в ЗЗСО; 
розглядається проблема класифікації дидактичних ігор та ха-
рактеризуються можливості дидактичних ігор у формуванні 
предметно-історичних компетентностей учнів.
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Поряд з усталеними дидактичними формами, метода-
ми, прийомами та технологіями, що використовуються вчи-
телями в сучасному освітньому просторі, особливе місце посі-
дає ігрове навчання. Це своєрідний тренд сучасної освіти, ак-
туальність якого зумовлена поступовими зрушеннями в тео-
рії та методиці навчання. Аналіз наукових праць з окресленої 
проблеми (дослідженню дидактичних ігор присвячені роботи 
А. Морозова, В. Мисана, Е. Муртазіної, С. Харченка, Д. Чер-
нилєвського, К. Ба ханова, Л. Борзової, Т. Іванової, І. Куче рука, 
М. Короткової, О. Бар нінець тощо) дозволяє розглядати ігрове 
навчання як цілісну диференційовану технологію розвиваю-
чої освіти, спрямовану на динамічне засвоєння учнями знань, 
формування у них навиків аналітичної діяльності, залучення 
до наукового пошуку та творчості. 

В основі ігрового навчання лежить інтелектуальна актив-
ність людини, що ґрунтується на високому рівні пізнаваль-
ної мотивації – свідомої потреби в навчально-пізнавальній 
діяльності. Сама по собі така активність виникає не часто. 
Зазвичай вона є наслідком цілеспрямованих управлінських 
дій педагога, спрямованих на свідоме практичне чи теоретич-
не ускладнення процесу пізнання. Однак, вихід за шаблони 
усталеного – справа не проста, як наслідок, поява пізнаваль-
ної активності часто супроводжується внутрішнім протестом 
і не бажанням щось змінювати. Приміром, для чого, залиша-
ючи своє звичне робоче місце сідати в коло, дослухатися до 
думки оточуючих, взаємодіяти з ними, теоретизувати й вибу-
довувати логічні ряди і т.і., коли можна, особливо не напру-
жуючись (адже ця дія зазвичай доведена до автоматизму ще 
у початковій школі), просто прочитати та переказати пара-
граф. Саме у такій усталеності й криється головна дидактич-
на перешкода (інертність учнів та їх небажання вчитися), здо-
лати яку допомагає застосування навчальних ігор.
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Поняття «гра» дефініціюється по-різному. В одних джере-
лах під ним розуміють непродуктивну людську діяльність, в 
інших – спосіб усвідомлення загальнолюдської культури, ще в 
інших – форму вільного самовияву людини, що передбачає ре-
альну відкритість світові можливого й розгортається або у ви-
гляді змагання, або у вигляді зображення (виконання, репре-
зентації) якихось ситуацій, смислів, станів, або ж – особливу 
форму людської активності, в якій особистість немає жодної 
іншої мети, крім як отримати задоволення1. У будь-якому ви-
падку гра має тісний генетичний зв’язок з усіма сферами люд-
ської життєдіяльності й потужний навчальний, розвивальний 
та виховний потенціал, що дає підставу перевести її з виключ-
но розважальної площини у навчально-виховну і розглядати 
як природну форму світопізнання. 

На відміну від ігор взагалі, дидактичні ігри мають істотну 
оз наку – чітко сформульовану загальноосвітню мету та, спря-
мованість на досягнення конкретного навчального результа-
ту. Це зумовлює дискусію щодо визначення їх дидактичного 
статусу. У педагогічній літературі існує де кілька поглядів на 
цей термін:

– будь-яка гра є дидактичною грою (всі ігри, навіть 
розважаль ні, містять у собі елементи на вчання);

– всі навчальні ігри є дидактични ми (дидактика вивчає 
теорію навчання, таким чином, дидак тичні ігри і є навчаль-
ними);

– частина навчальних ігор – інте лектуальні ігри є дидак-
тичними (всі навчальні ігри поділяють на сюжетно-рольові, 
дидактичні, рухливі та інші, існують й інші види, але дидак-
тична гра скла дає частину навчальних ігор)2.

Виходячи з цього, одні дослідники відносять дидактич-
ні ігри до засобів навчання (Н.П. Анікєєва, І.Р. Петерсен, 
П.І. Під ла сис тий), інші – до його методів (Л.Г. Симушина, 
А.С. Ма каренко, Т.М. Со рокіна, С.А. Марченко, С.А. Шмаров, 
В.Ф. Ша талов, Р.Ф. Жу ков, Ю.А. Кравченко, Ю.Й. Поліщук). 
Водночас технологізація сучасної загальноосвітньої систе-
ми спонукає розглядати дидактичні ігри як цілісну модель 
навчально-виховного процесу, що функціонально може пере-
бувати одразу на двох рівнях: предметно-методичному та ло-
кальному (модульному) й паралельно виконувати роль методи-
ки реалізації певного змісту навчання в межах одного предме-
та та технології окремих частин навчального процесу (техно-
логії розв’язання окремих дидактичних завдань, формування 
понять, просторових та часових уявлень тощо)3. 

У сучасній методичній літературі існує чимало прикладів 
ефективного застосування дидактичних ігор, при цьому єд-
ності у питанні їх класифікації немає. Еталонною прий нято 
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вважати класифікацію за характером ігрової методики, опи-
сану Г.К. Се лев ком, відповідно до якої в структурі дидактич-
них ігор виділяють: предметні (ігри з предметами), розвиваю-
чі (навчальні), сюжетно-рольові та ділові ігри4. На основі кла-
сифікації Г. Селевка педагогами створено ряд інших – пред-
метно орієнтованих класифікацій (як-то класифікації: за дже-
релом отримання знань Є. Петровського та Д. Лордкіпанідзе5; 
за особливостями організації ігрового процесу І. Кучерука6; за 
методикою проведення К. Ба ханова7; за інтерактивною скла-
довою О. Пометун, Л. Пи ро женка, Г. Коберника8, за характе-
ром ігрової діяльності М. Ко рот кової9), що ілюструють ши-
рокий спектр можливостей застосування ігрової методики. 
Особливий інтерес при цьому викликає класифікація дидак-
тичних ігор О. Барнінець. Адаптуючи базову класифікацію 
Г. Селевка до практики уроку історії, дослідниця поділяє ди-
дактичні ігри за наявністю або відсутністю рольової ознаки на 
імітаційні (рольові, ділові та ретроспективні ігри; проблемно-
рольові ігри дискусійного характеру) та не імітаційні (одновек-
торні (графічні (кросворди, шаради, ребуси), умовні (навчаль-
ні ігри структуровані за принципом навчально-пізнавальних 
завдань), багатовекторні (ігри вікторинного типу)10. До пер-
шої групи авторка відносить ігри в яких моделюється ситуа-
ція, що ставить учнів у позицію очевидців; до другої – ігри, що 
не мають у своїй основі копіювання та наслідування11. 

Класифікація О. Барнінець видається найбільш логічною, 
адже дозволяє не лише з легкістю типологізувати будь-яку ди-
дактичну гру, а й зрозуміти перспективи її застосування у фор-
муванні загальнонавчальних та історичних компетентностей. 
Останнє твердження особливо актуалізується на тлі сучасних 
загальноосвітніх змін, які спонукають учителя переструктуро-
вувати навчальне заняття відповідно до перспективного по-
тенціалу результативності навчання. Своєрідним маркером у 
цьому процесі слугують навчальні компетентності учнів, які ме-
тодологічно утворюють три групи: ключові (надпредметні (між-
предметні) компетентності, які визначаються як здатність лю-
дини здійснювати складні поліфункціональні, поліпредметні, 
культуродоцільні види діяльності, ефективно розв’язуючи від-
повідні проблеми); загальногалузеві (ті, які набуває учень упро-
довж засвоєння змісту тієї чи іншої освітньої галузі на всіх ета-
пах навчання у ЗЗСО); предметні (ті, які набуває учень упро-
довж вивчення конкретної навчальної дисципліни на всіх ета-
пах навчання у ЗЗСО)12. Враховуючи той факт, що предмет-
ну компетентність учня часто витлумачують як особистіс-
ну комплексну характеристику, що містить когнітивний (зна-
ння, уявлення, спо соби пізнавальної діяльності), мотиваційно-
ціннісний (мотиви, інтереси, орієнтації, пов’язані із пізна-
вальною діяльністю та самостійним застосуванням відповід-
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них знань і умінь), процесуально-діяль ніс ний чи операційно-
технологічний (складні вміння, пов’язані з пошуком інформа-
ції, застосуванням знань у тій чи іншій ситуації, прий няттям та 
обґрунтуванням рішень, оцінкою й самооцінкою дій тощо) ком-
поненти, її формування вимагає залучення широкого арсеналу 
особиснісно-орієнтованих прийомів, методів, а інколи й техно-
логій навчання. Застосування дидактичної гри дозволяє спрос-
тити цей процес. За вмілого використання вона може стати не-
замінним помічником педагога. Адже об’єктивно великі мож-
ливості гри як педагогічного засобу, що збільшує інтелектуаль-
ну напруженість, активізує розумові процеси, підвищує інтер-
ес до знань, тренує пам’ять, вміння міркувати логічно тощо, 
дозволяють здійснити легкий та цілком природний перехід 
учнів від пізнавальної мотивації до появи потреби у знаннях 
та їх практичному застосуванні в умовах навчального проце-
су. Захопившись грою, діти інколи навіть не помічають, що на-
вчаються адже ігрова мета, якої досягають самі учні дуже лег-
ко маскує дидактичне завдання висунуте вчителем.

З’ясування потенційних можливостей ігрової методики на-
вчання у формуванні історичних компетентностей вимагає їх 
переліку. Згідно навчальної програми з історії13 до елементів іс-
торичної компетентності належать: хронологічна компетент-
ність, тобто уміння орієнтуватися в історичному часі, встанов-
лювати близькі та далекі причино-наслідкові зв’язки, розглядати 
суспільні явища в конкретно-історичних умовах, виявляти змі-
ни і тяглість життя суспільства; просторова компетентність – 
уміння орієнтуватися в історичному просторі та знаходити вза-
ємозалежності в розвитку суспільства, господарства, культури і 
природного довкілля; інформаційна компетентність – уміння 
працювати з джерелами історичної інформації, інтерпретувати 
зміст джерел, визначати їх надійність, виявляти і критично ана-
лізувати розбіжності в позиціях авторів джерел; логічна компе-
тентність – уміння визначати і застосовувати теоретичні по-
няття для аналізу й пояснення історичних подій та явищ, стави-
ти запитання та шукати відповіді, розуміти множинність трак-
тувань минулого та зіставляти різні його інтерпретації; аксіоло-
гічна компетентність – уміння формулювати оцінку історич-
них подій та історичних постатей, суголосну до цінностей та уяв-
лень відповідного часу чи відповідної групи людей, осмислювати 
зв’язки між історією і сучасним життям14.

Співвіднесення типу дидактичної гри із вимогами пред-
метних компетентностей дозволяє апелювати до неї не лише 
як до виду діяльності, що вирізняється підвищеним емоцій-
ним фоном, пізнавальною активністю, пізнавальним інтере-
сом тощо, а й як до методу, за допомогою якого можна ефек-
тивно досягати триєдиної мети уроку. Наприклад, при фор-
муванні аксіологічних компетентностей учнів учителю варта 
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звернутися до групи імітаційних ігор, обираючи при цьому ді-
лову гру, головною метою якої створення умов для комплек-
сного вивчення нового навчального матеріалу в умовах «стис-
лого часу» та заданих історичних обставин. Подібний вид ді-
яльності вчить дітей сприймати історію не через призму сьо-
годення (інтерпретації), а в контексті конкретних, часто зна-
чно віддалених від них у часі і просторі, а тому – чужих і не 
зрозумілих історичних умов. Для ігрового імітування доречно 
використати такі тематичні напрямки як:

– історичні кризи, або важливі поворотні моменти в не-
давній історії, у яких політичні або військові лідери опиня-
ються в складних альтернативних ситуаціях, що передбача-
ють як позитивні, так і негативні варіанти їх розв`язання. 
Наприклад: військове втручання у внутрішні справи інших 
держав; призупинення природних демократичних процесів із-
за державної економічної чи урядової кризи;

– вступ до союзу з іншими державами тощо; процеси 
прийняття складних, доленосних рішень які в подальшому 
вплинули на долю багатьох країн світу. Наприклад, імітація 
подальших подій: Паризька мирна конференція 1919 року; 
Ялтинська конференція 1945 року; Рішення НАТО про заходи 
спрямовані проти Сербії на захист Косово тощо;

– історичні розслідування та дослідження за напрямка-
ми: екологічні проблеми; расизм і права меншин; рівноправ`я 
між чоловіками і жінками; свобода віросповідання та віротер-
пимість тощо;

– імітація роботи відділу новин, редакції газети тощо. 
Подібна модель ефективна при дослідженні інтерпретацій. 
Наприклад, як неоднозначно одна і та ж подія може висвіт-
люватись у засобах масової інформації різних країн чи різних 
політичних об`єднань.

Практикою доведено, що використання ігрових імітацій 
дає позитивний результат на різних етапах вивчення історії в 
школі. Проте, успіх або невдача у їх використанні значною мі-
рою залежить від рівня сформованості цілого ряду предмет-
них компетентностей учасників гри. Для їх формування вчи-
тель може скористатися методичним арсеналом групи не імі-
таційних ігор. Так, систематичне застосування багатовектор-
них ігор вікторинного типу які мають командний характер 
і розраховані на засвоєння учнями історичних понять, дат, 
імен, дозволить учителеві відпрацювати з учнями навики на-
лагодження зв`язків між історичними явищами, зіставлення 
відомих та невідомих фактів, уміння робити висновки, дово-
дити власну думку, орієнтуватися в деталях різних історич-
них епох тощо. Типологічною особливістю цих ігор є проти-
стояння, подолання якого спрямоване на формування пред-
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метних компетентностей; проведення тренінгових ігор спри-
ятиме накопиченню досвіду визначення послідовність подій, 
виокремлення сутнісних ознак історичного періоду; навчить 
знаходити взаємозв’язок між географічними об’єк тами та по-
діями; сформує навики аналізу та узагальнення інформації з 
історичних джерел, виділення у них головних ідей; дозволить 
поуправлятися в аргументованому висловлюванні на основі 
міркування та доведення; тлумаченні понять, аналізі та уза-
гальненні фактів, явищ, процесів, встановлювані причинно-
наслідкових зв’язків, оцінці історичних фактів, подій, поста-
тей; вправляння у ретроспективних іграх, в основі яких інс-
ценування історичного сюжету дозволить навчити учнів вио-
кремлювати з джерельної бази історичного пізнання необхід-
ну інформації для подальшого узагальнення і використовува-
ти її для формування об’єктивної картини світопізнання.

Таким чином, застосування дидактичних ігор як засо-
бу формування предметних компетентностей на уроках істо-
рії здійснюється на основі чітко поставлених цілей уроку або 
його етапу, контролю з боку вчителя й взаємо- та самокон-
тролю з боку учнів, рефлексії діяльності, а також цілеспрямо-
ваності, систематичності, консеквентного збільшення склад-
ності, чергування рольових та тренінгових ігор, що передба-
чає досягнення позитивного результату у вигляді формування 
історичних компетентностей. Однак це не єдиний критерій. 
Використання дидактичних ігор на уроках історії обумовлене 
також віковими особливостями учнів. З погляду на це, в се-
редніх класах, учням яких притаманна дитяча яскравість та 
безпосередність сприймання, бурхливий розвиток уяви, фан-
тазії, легкість входження в образ, а також прагнення до нако-
пичення інформації, доцільно застосовувати ретроспективні 
ігри та проблемно-рольові ігри вікторинного типу, в арсена-
лі яких існує чимало прийомів спрямованих на розвиток ува-
ги пам`яті, критичного мислення, уміння аналізувати історич-
ний матеріал, працювати з історичною картою, правильно за-
стосовувати лічбу років в історії, давати характеристику істо-
ричним подіям та особам тощо. 

Особливостями ігор у старших класах є спрямованість на 
пошук власного місця у суспільстві, самоутвердження в ньо-
му, іронічність, гумористичне забарвлення, прагнення до розі-
грашу, орієнтація на мовну діяльність. Тому на цьому віково-
му етапі, крім використання зазначених вище (ретроспектив-
них та проблемно-рольових ігор вікторинного типу) типів ігор, 
доречно застосувати проблемно-рольові ігри дискусійного ха-
рактеру та імітаційні ігри розраховані на формування влас-
ної життєвої позиції, поглядів та переконань; розвиток умін-
ня підходити до вивчення історичного матеріалу комплексно з 
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урахуванням неоднозначних за тлумаченням історичних дже-
рел та поглядів на проблему.

Отже, широке використання ігор у навчальному проце-
сі має багато переваг. Проте не кожна ігрова діяльність може 
бути ефективною. Лише дидактично доцільне її використан-
ня та методично виправдана організація дають змогу вважа-
ти дидактичну гру ефективним засобом навчання. Крім того, 
слід па м’я тати, що навчальна гра на уроці – це не самоціль, 
відтак її вибір та застосування повинні відповідати ряду ди-
дактичних і методичних принципів, серед яких: доступність; 
новизна; поступове зростання складності; урахування індиві-
дуальних і вікових особливостей учнів; зв’язок ігрової діяль-
ності з іншими формами роботи на уроці.

Використання дидактичних ігор у процесі вивчення іс-
торії створює належні умови для активізації та інтенсифіка-
ції навчально-виховного процесу. Навчаючись та одночасно 
отримуючи задоволення, учні отримують широкі перспективи 
для розвитку природних талантів та здібностей, вчаться бути 
активними і самостійними у виборі власних життєвих пози-
цій. Безумовно, проведення ігрових уроків справа не проста. 
Та вчи тельські турботи й витрачений час ні в якому разі не бу-
дуть марни ми, адже навчальний ефект ро льових ігор – справ-
ді вражаю чий. Крім того, ця форма так відмінна від шкільних 
буднів, що сама собою, як твердять психо логи, є надзвичайно 
важливим чинником для зацікавлення підлітків – загалом бай-
дужих до навчання.
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