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СУТНІСТЬ НАВЧАЛЬНО-ІГРОВИХ ТЕХНОЛОГІЙ

Постановка проблеми. Реформування осві-
ти в Україні є частиною процесів оновлення 
освітніх систем, що відбуваються останніми 
роками в європейських країнах і пов’язані з 
визнанням значущості практико-орієнтованих 
знань як рушія суспільного добробуту та про-
гресу. Ці зміни стосуються створення сучасних 
державних стандартів освіти, оновлення та пе-
регляду структури навчальних програм, удо-
сконалення змісту підручників, дидактичних 
і методичних матеріалів, пошуку нових форм 
і методів організації навчального процесу в 
школі. Звідси актуальним постає питання про 
готовність учителів до впровадження іннова-
ційних методик навчання, зокрема навчально-
ігрових технологій, які б дозволили докорінно 
змінити методологію, надати нової якості ор-
ганізації та здійсненню навчально-виховного 
процесу в загальноосвітніх навчальних закла-
дах.

Аналіз останніх досліджень і публікацій. 
У педагогіці вищої школи періодично та ситу-
ативно виникає інтерес до проблеми викорис-
тання навчально-ігрових технологій у процесі 
професійної підготовки майбутнього вчителя. 
Проблема використання інноваційних, у  т. ч. 
навчально-ігрових, технологій навчання зна-
йшла відображення у наукових працях багатьох 
вітчизняних і зарубіжних учених. Так, відомі 
педагоги-дослідники А.Алексюк, В.Беcпалько, 
І.Дичківська, О.Дубасенюк, Н.Наволокова, 
А.Нісімчук, О. Полат, І. Прокопенко, С. Си-
соєва, М. Чепіль та ін. ґрунтовно розглядали 
питання розроблення, вдосконалення й упро-
вадження нових педагогічних технологій у на-
вчально-виховний процес загальноосвітньої, 
професійної та вищої школи.

Психолого-педагогічні аспекти використан-
ня ігор у навчальному і виховному процесах ви-
вчали Н.Анікєєва, Д.Ельконін, М.Кларін, Н. Ку-
дикіна, В. Паламарчук, О. Савченко, Г.Селевко 
та ін. Теоретичні та практичні особливості ви-
користання навчально-педагогічних ігор у про-
цесі професійної підготовки у ВНЗ знайшли 
відображення в дослідженнях Л.Галіциної, 

Д.Кавтарадзе, Н. Кічук, Є. Мінського, О. Поме-
тун, В. Трайнева, І. Хом’юк, Г.Щедровицького, 
П. Щербаня та ін.

Проблеми використанням різних науко-
во-методичних підходів, у т. ч. ігрових, для 
забезпечення активізації процесу навчання 
математики молодших школярів частково ви-
світлені в працях М.Богдановича, П.Ерднієва, 
В.Кова-ленко, Л.Коваль, Я.Король, І.Матюшко, 
М.Моро, С.Скворцової, Т.Фадєєвої та ін. Од-
нак, слід зазначити, що в дослідженнях цих 
авторів представлені переважно загальні ас-
пекти методики використання навчальних ігор 
в освітньому процесі початкової школи. Крім 
цього, не зважаючи на вагомість досліджень 
вище названих науковців, актуальними вва-
жаємо передусім питання присвячені процесу 
формування готовності майбутніх учителів по-
чаткових класів до використання навчально-
ігрових технологій у професійній діяльності.

Метою статті є з’ясування сутності та зміс-
ту навчально-ігрових технологій; розкриття 
психолого-педагогічних аспектів застосування 
навчально-ігрових технологій. 

Виклад основного матеріалу. Сучасні тен-
денції поширення навчально-ігрових техноло-
гії у початковій школі висуває першочергове 
завдання розробки теоретичних положень, що 
пояснюють особливості гри як ефективного 
виду педагогічної діяльності і які могли б ста-
ти основою проектування нових навчальних 
ігор. Зазначене зумовлює необхідність розгля-
нути сутність і структуру навчально-ігрових 
технологій. З цією метою передусім з’ясуємо 
понятійно-категоріальний апарат досліджен-
ня навчально-ігрових технологій. Дефініція 
«навчально-ігрові технології» знаходиться на 
перетині таких понять, як «педагогічні техно-
логії» та «ігрова діяльність», тому вважаємо за 
необхідне здійснити аналіз низки базових кате-
горій: «технологія», «педагогічні технології», 
«гра», «педагогічна гра», «ігрова діяльність», 
«ігрові технології» тощо.

Аналіз літературних джерел показав, що по-
няття «технологія» (від грец. τεχνολογια, що 
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походить від τεχνολογος: τεχνη – майстерність, 
техніка; λογος – (тут) передавати, навчати) роз-
глядається в різній інтерпретації та передусім 
як сукупність методів обробки, виготовлення, 
зміни стану, властивостей, форми сировини, 
матеріалів і напівфабрикатів, здійснюваних в 
процесі виробництва продукції [13]. Однак на 
відміну фізичних, хімічних й інших процесів, 
що використовуються людиною для досяг-
нення очікуваного результату виробничої ді-
яльності, нас цікавив технологічний підхід до 
організації освітнього процесу, тобто власне 
психолого-педагогічна сутність технології.

З’ясовано, що технологічний підхід до 
освітнього процесу передбачає спрямоване, 
поетапне, інструментальне управління ним 
з метою гарантованого досягнення постав-
лених навчальних, виховних і розвивальних 
цілей. Ця міждисциплінарна комплексна про-
блема активно розробляється як у вітчизня-
ній, так і зарубіжній педагогіці. Доцільність 
технологічного підходу до педагогічної ре-
альності, сутність і зміст педагогічних техно-
логій обґрунтовується у працях А. Алексюка, 
Л. Андерсона, В. Андрущенка, В. Беспалька, 
Б.Блума, І. Богданової, В.Гузєєва, І. Дичків-
ської, О.Дубасенюк, М.Євтуха, М. Кларіна, 
В.Мадзігона, А.Нісімчука, О. Падалки, В. Па-
ламарчук, О.Пєхоти, Г. Селевка, Е. Сімпсона, 
В. Скіннера, А. Хуторського, В. Химинця та ін.

Одні вчені розглядають педагогічну тех-
нологію як систему, в якій на практиці послі-
довно втілюється заздалегідь спроектований 
навчально-виховний процес (В. Беспалько), 
або систему засобів, що застосовуються у на-
вчанні та способи їх реалізації (Ю. Машбиць). 
Інші визначають педагогічну технологію як 
проектування, створення і використання ди-
дактичних модулів, що програмують унікальну 
людську діяльність та реалізують її в навчаль-
ному процесі (О. Падалка), а також систем-
ність і конструювання навчального процесу, 
що гарантують досягнення поставлених цілей 
(М. Кларін). Треті  вважають, що педагогічні 
технології характеризує впорядкована система 
процедур, алгоритмічне виконання яких з ве-
ликим ступенем ймовірності призводить до до-
сягнення запланованого результату.

У найбільш загальному сенсі під педагогіч-
ною технологією розуміється сукупність пси-
холого-педагогічних установок, що визначають 
спеціальний набір і компонування форм, мето-
дів, способів, прийомів та засобів навчання і 
виховання, тобто вона є своєрідним організа-
ційно-методичним інструментарієм активного 
педагогічного процесу (Б. Лихачов) [цит. за 
Г. Селевко: 12, с. 14 – 15]. Звідси, педагогічна 
технологія у професійній підготовці педагога, 
пов’язана з його творчістю і майстерністю. Ця 

позиція особливо цікава тим, що відкриває но-
вий напрям у підготовці сучасного вчителя по-
чаткових класів – проектування та організацію 
навчально-ігрової діяльності молодших школя-
рів.

В ієрархії педагогічних технологій, зважаю-
чи на масштаб їх застосування, прийнято виді-
ляти такі супідрядних групи: 

1) метатехнології – репрезентують соці-
ально-педагогічний рівень, представляючи 
освітній процес на рівні реалізації соціальної 
політики в галузі освіти; до них належать за-
гальнопедагогічні технології, які охоплюють 
цілісний освітній процес в країні, регіоні, кон-
кретному навчальному закладі (наприклад, тех-
нологія проектного навчання, технологія віль-
ного виховання, технологія управління якістю 
освіти тощо); 

2) макротехнології, або галузеві педагогічні
технології представляють загальнопедагогіч-
ний та загальнометодичний рівні, охоплюючи 
діяльність у межах будь-якої освітньої галузі, 
сфери, напрямів навчання або виховання, на-
вчальної дисципліни (наприклад, технологія 
викладання фундаментальних або професій-
но-орієнтованих дисциплін, технологія контек-
стного навчання тощо); 

3) мезотехнологіі (модульно-локальний рі-
вень) – використовуються у межах реалізації 
окремих частин (модулів) освітнього процесу 
або спрямовані на розв’язання локальних ди-
дактичних, методичних, виховних та інших 
завдань (наприклад, коучінгові, т’юторські, 
менторські, комп’ютерні технології; технології 
засвоєння, повторення або контролю знань чи 
сформованості вмінь тощо); 

4) мікротехнології (контактно-особистісний
рівень) – зорієнтовані на розв’язання вузьких 
оперативних завдань та передбачають індиві-
дуальну взаємодію суб’єктів освітнього проце-
су (наприклад, технологія формування навичок 
письма, читання; технологія-тренінг з корекції 
певних якостей особистості тощо).

З-поміж найбільш істотних ознак педагогіч-
них технологій прийнято виділяти такі: 

1) технологія розробляється під конкретний
педагогічний задум, її підґрунтя складає пев-
на методологічна, філософська позиція автора 
(наприклад, технологія розвивального навчан-
ня – Б. Ельконін, В. Давидов; технологія про-
блемного навчання – М. Махмутов; технологія 
проектного навчання – Дж. Дьюї, В. Кілпа-
трик); 

2) технологічний ланцюжок педагогічних
дій, операцій, комунікацій вибудовується від-
повідно до цільових установок: мета – проект 
– шляхи реалізації – конкретний очікуваний
результат; 

3) технологія передбачає взаємопов’язану ді-



60

яльність вчителя та учнів з урахуванням прин-
ципів індивідуалізації, диференціації, опти-
мальної реалізації особистісних і матеріальних 
ресурсів; 

4) елементи педагогічної технології повинні,
з одного боку, бути відтворюваними будь-яким 
учителем, а з іншого, – сприяти гарантовано-
му досягненню запланованих результатів усіма 
учнями; 

5) органічною складовою педагогічної тех-
нології є діагностичні процедури, які містять 
критерії, показники, а також інструментарій 
для вимірювання результатів освітньої діяль-
ності.

Аналіз наукової літератури свідчить, що пе-
дагогічну технологію вирізняють такі харак-
терні особливості: 

1) постановка діагностичних освітніх цілей;
2) можливість відтворення освітнього циклу;
3) наявність зворотного зв’язку та застосу-

вання поетапного контролю за динамікою фор-
мування знань, умінь, способів діяльності, ком-
петенцій, особистісних характеристик тощо; 

4) можливість здійснення спрямованої ко-
рекції на різних етапах освітнього процесу; 

5) підсумкова оцінка результатів, їх аналіз і
постановка нових цілей.

При розробці та застосуванні педагогічної 
технології важливо враховувати, що вона пови-
нна відповідати таким основним вимогам: 

1) концептуальність – основу будь-якої пе-
дагогічної технології становить певна наукова 
концепція, теорія, що дозволяє дати філософ-
ське, психологічне, соціально-педагогічне об-
ґрунтування поставлених цілей; 

2) системність і цілісність – для реалізації
педагогічної технології притаманна певна ло-
гіка процесу, взаємозв’язок і взаємозалежність 
всіх її складових; 

3) керованість – можливість діагностичного
цілепокладання, планування, проектування та 
коригування педагогічної технології на різних 
етапах освітнього процесу; 

4) ефективність – досягнення високих по-
казників при використанні оптимальних ресур-
сів, певна гарантованість результатів, відповід-
них освітніх стандартів; 

5) динамічність – перетворення і зміни пе-
дагогічної технології в мінливому освітньому 
просторі здійснюється таким чином, щоб забез-
печити максимальну реалізацію її потенціалу; 

6) гнучкість і варіативність – передбачає
орієнтацію педагогічної технології на розвиток 
суб’єктності учнів; 

7) відтворюваність й адаптивність – мож-
ливість успішного застосування педагогічної 
технології різними педагогічними працівника-
ми в аналогічних умовах і подібних закладах 
освіти.

Відповідно до предмету дослідження, нами 
розглядалися шляхи реалізації професійно-орі-
єнтованих педагогічних технологій в освітньо-
му процесі ВНЗ, які передбачали: по-перше, 
досягнення поставлених цілей підготовки 
майбутніх учителів початкових класів, актив-
не включення студентів в свідоме освоєння 
професійного змісту педагогічної освіти; по-
друге, забезпечення необхідної соціальної та 
пізнавальної мотивації, формування системи 
професійних цінностей та компетентностей; 
по-третє, особистісний розвиток студентів як 
майбутніх учителів-новаторів, що працювати-
муть у реформованій загальноосвітній школі.

Нами виділені сутнісні ознаки професійно-
орієнтованих педагогічних технологій, які ха-
рактерні для освітнього процесу у ВНЗ: 

1) попереднє проектування освітнього про-
цесу з подальшою можливістю відтворення 
цього проекту в педагогічній практиці; 

2) діагностичне цілеутворення, яке передба-
чає можливість об’єктивного контролю за якіс-
тю професійної підготовки майбутніх учителів 
початкових класів; 

3) відбір і структурування змісту загальної
(фундаментальної, соціально-гуманітарної) та 
спеціальної (професійно-орієнтованої) підго-
товки студентів на основі вузької професіона-
лізації; 

4) структурна та змістовна цілісність, коли
внесення змін до одного з компонентів педаго-
гічної технології спричиняє відповідні зміни в 
інших компонентах; 

5) вибір методів, форм і засобів професійно-
го навчання з позиції оптимізації результатів і 
використовуваних ресурсів (часу, зусиль, енер-
гії тощо); 

6) наявність оперативного зворотного
зв’язку, який дозволяє своєчасно й адресно 
здійснювати коригування освітнього процесу, 
забезпечуючи ефективність професійного ста-
новлення майбутніх педагогів для початкової 
школи.

Аналіз літератури свідчить, що більшість 
науковців ігрові технології у ВНЗ відносять 
до професійно-орієнтованих педагогічних 
технологій. Зокрема під ігровою технологією 
Л. Байкова розуміє «визначену послідовність 
операцій, дій, спрямованих на досягнення на-
вчально-виховних цілей» [1, с. 13]. Крім того, 
автор вірно виділяє такі функції ігрової техно-
логії: а) навчальну – розвиток загальнонавчаль-
них умінь і навичок; б) розвивальну – розвиток 
різних психічних функцій; в) виховну – розви-
ток якостей особистості, загальної культури [1, 
с. 16]. Н. Кудикіна ігрові технології навчання 
розглядає як системний спосіб організації на-
вчання, спрямований на оптимальну побудову 
освітнього процесу та реалізацію його завдань 
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[7]; В. Кукушин стверджує, що ігрові техноло-
гії – це велика група методів і прийомів у формі 
різних педагогічних ігор [8]; Г. Топчій визначає 
ігрові технології як сукупність педагогічних 
ігор, підпорядкованих визначеній меті, які га-
рантують отримання позитивного результату – 
професійного саморозвитку майбутнього вчи-
теля [14].

Тут важливим при виявленні сутності на-
вчально-ігрових технологій вважаємо безпо-
середнє розмежування понять «гра» та «ігро-
ві технології». Ці поняття хоча дуже близькі, 
але водночас й суттєво відрізняються. Щоб 
з’ясувати етимологію поняття «ігрова техноло-
гія», слід звернути увагу на її перший складник 
– гру.

Гра є складним соціокультурним феноменом, 
якому присвячено велика кількість філософ-
сько-культурологічних, психологічних і педа-
гогічних досліджень. Нині наукою накопичено 
величезний потенціал знань про це унікальне 
явище дійсності. Найбільш загальне визна-
чення гри віднаходимо у Великому енциклопе-
дичному словнику: «Гра, вид непродуктивної 
діяльності, мотив якої полягає не в її результа-
тах, а в самому процесі» [4]. У «Великому тлу-
мачному словнику сучасної української мови» 
поняття «гра» трактується як дія за значенням 
грати; заняття дітей, підпорядковане сукупнос-
ті правил, прийомів або основане на певних 
умовах заняття, що є розвагою [2]. У педагогіч-
ній науці «гра» трактується як вид діяльності в 
умовах ситуацій, спрямованих на відтворення 
і засвоєння суспільного досвіду, в якому скла-
дається й удосконалюється самоврядування 
поводженням [6]. У педагогічній психології по-
няття «гра» розглядається як конкретний прояв 
індивідуальної і колективної ігрової діяльності 
дитини, яка має конкретно історичний, багато-
видовий, креативний та багатофункціональний 
характер [11]. Отже, поняття «гра» різними 
вченими тлумачиться по-різному: як розвага, 
непродуктивна діяльність; як засіб навчання 
та виховання; як форма організації суспільно 
корисної діяльності; як засіб комунікації тощо.

Загальноприйнятим є визначення гри як фор-
ми діяльності в умовних ситуаціях, яка спря-
мована на відтворення і засвоєння суспільного 
досвіду, фіксованого в соціально закріплених 
способах здійснення предметних дій, в предме-
тах науки і культури [5]. Отже, гра обов’язково 
здійснюється у формі ігрової діяльності. В Ук-
раїнському педагогічному словнику «ігрова 
діяльність» пояснюється як різновид активної 
діяльності дітей, у процесі якої вони оволоді-
вають суспільними функціями, відносинами 
та рідною мовою як засобом спілкування між 
людьми [3]. Тобто це динамічна система вза-
ємодії дитини з навколишнім середовищем, у 

процесі якої відбувається його пізнання, засво-
єння культурно-історичного досвіду та форму-
вання дитячої особистості [10].

Особливе місце нами відведено питанню 
про використання гри в навчальних цілях. Тут 
складність полягає в особливій природі ігрової 
діяльності: в її численних визначеннях незмін-
но підкреслюється самоцінність і мимовіль-
ність, відсутність практичної спрямованості, 
орієнтації на результат (не внутрішній, ігро-
вий, а практичний).

Щодо педагогічної гри, то Ю.Кулюткін і 
Г.Сухобська під цим феноменом розуміють імі-
тацію реальної діяльності вчителя в тих чи ін-
ших штучно відтворених педагогічних ситуаці-
ях [9, с. 43]. Науковець П. Щербань педагогічну 
гру визначає як практичну групову вправу з 
вироблення оптимальних рішень застосуван-
ня методів і прийомів в умовах, що відтво-
рюють реальні обставини чи психолого-педа-
гогічну ситуацію. У процесі гри її учасники 
розв’язують проблемні психолого-педагогічні 
ситуації, їх взаємодія регламентується певними 
правилами, що відображають реальні умови та 
закономірності. Загалом під час гри виробля-
ються колективні рішення щодо розв’язання 
певної значущої проблеми. Педагогічна гра має 
специфічні ознаки, з-поміж них: 1) моделюван-
ня умов, що імітують професійно-педагогічну 
діяльність; 2) поетапний розвиток гри; 3) наяв-
ність складних і проблемних ситуацій; 4) спіль-
на діяльність учасників гри; 6) опис психоло-
го-педагогічної ситуації та об’єкта ігрового 
імітаційного моделювання; 7) контроль ігрово-
го часу; 8) система оцінок; 9) правила гри; 10) 
елементи змагання [15]. 

Найбільш характерними особливостями для 
педагогічних ігор є такі: імпровізоване вико-
нання ролей; умовність ситуацій, в яких про-
ходить гра; соціальний характер гри; наявність 
ролевих очікувань (еспектацій); стимулювання 
колективно-особистісного і професійно-педа-
гогічного спілкування; прив’язка модельова-
них в грі подій до певних моментів часу; на-
явність розгалуженої системи індивідуального 
і групового оцінювання діяльності учасників 
гри тощо.

Педагогічна гра передбачає використання 
різноманітних навчально-ігрових технологій. 
Поширення навчально-ігрових технологій в 
освіті пояснюється тим, що гра є природною 
пізнавальною діяльністю дитини, звідси – на-
вчальна діяльність «виростає» з ігрової. Саме 
тому до гри, як більш зрозумілої для дитини 
діяльності, звертаються педагоги з метою по-
силення складнішої для учня діяльності – на-
вчально-пізнавальної. Навчально-ігрові техно-
логії спираються на педагогічне керівництво 
ігровою діяльністю, яке розглядається як спосіб 
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досягнення мети навчально-виховного процесу 
шляхом застосування системи педагогічних 
прийомів, адекватних завданням конкретної 
гри та спрямованих на задоволення актуальних 
дитячих потреб і реалізацію особистісного по-
тенціалу учнів. За таких умов ігрова діяльність 
реалізується як інноваційний педагогічний 
метод. Вважаємо, що метою застосування на-
вчально-ігрових технологій є розвиток стійкого 
пізнавального інтересу в учнів до навчального 
предмету (у нашому випадку – математики) че-
рез різноманітні ігрові форми навчання.

При аналізі сутності навчально-ігрових тех-
нологій особлива увага приділялася особис-
тісно-орієнтованим технологіям, які в центр 
педагогічної системи ставлять особистість, 
забезпечення комфортних і безпечних умов її 
розвитку, реалізацію природного потенціалу, 
творчих здібностей тощо. Слід зазначити, що 
особистість в цій технології є пріоритетним 
суб’єктом освітнього процесу, метою освітньої 
системи, а не засобом досягнення певної аб-
страктної мети (у нашому випадку, формування 
готовності майбутніх учителів початкових кла-
сів до застосування різноманітних навчально-
ігрових технологій у професійній діяльності). 
Тому одразу ж варто наголосити, що навчаль-
но-ігрові технології за цільовими установками 
нами віднесені до групи особистісно-орієнто-
ваних, адже вирізняються гуманістичною та 
психотерапевтичною спрямованістю та мають 
на меті послідовний розвиток суб’єктних ха-
рактеристик особистості.

Навчально-ігрові технології також можуть 
бути віднесені до групи технологій співпраці, 
оскільки передбачають демократичні, партнер-
ські відносини викладачів і студентів, спільне 
визначення мети і завдань, відбір змісту, узго-
дження правил і процедур ігрової діяльності, 
участь в груповій рефлексії тощо. Навчально-
ігрові технології, поряд з коучінговими, тью-
торськими, комп’ютерними, проектними тощо, 
також належать до групи активних (інтерактив-
них), тобто зорієнтованих на групову взаємо-
дію (інтеракцію), кооперацію, співпрацю рів-
ноправних суб’єктів освітнього процесу. Крім 
цього, за масштабністю застосування навчаль-
но-ігрові технології можуть бути віднесені до 
мезотехнологій (модульно-локальних) або й 
навіть до мікротехнологій, тобто тих, що зорі-
єнтовані на розв’язання конкретних оператив-
них завдань навчально-виховного характеру.

Висновки. Проаналізувавши численні ви-
значення та виходячи зі змісту загальної дефі-
ніції «ігрові технології», під навчально-ігрови-
ми технологіями нами розуміється сукупність 
методів, прийомів і засобів організації освіт-
нього процесу у формі різних педагогічних ігор 
з чітко поставленою метою й відповідними 
завданнями, що характеризуються активною 
навчально-пізнавальною та виховною спря-
мованістю. Навчально-ігрові технології ви-
ступають як засіб зацікавлення, спонукання, 
стимулювання учнів (студентів) до активної 
навчально-пізнавальної діяльності.
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Марко М. М. Сутність навчально-ігрових технологій.
У статті з’ясована сутність та зміст навчально-ігрових технологій, які дозволяють докорінно змінити ме-

тодологію, надати нової якості організації та здійсненню навчально-виховного процесу в закладах освіти. 
Розкрито психолого-педагогічні аспекти застосування навчально-ігрових технологій. 

З’ясовано, що навчально-ігрові технології спираються на педагогічне керівництво ігровою діяльністю, 
яке розглядається як спосіб досягнення мети навчально-виховного процесу шляхом застосування системи 
педагогічних прийомів, адекватних завданням конкретної гри та спрямованих на задоволення актуальних 
потреб і реалізацію особистісного потенціалу студентів. Метою застосування навчально-ігрових техно-
логій є розвиток у студентів стійкого пізнавального інтересу до навчального предмету через різноманітні 
ігрові форми навчання. За таких умов ігрова діяльність реалізується як інноваційний педагогічний метод.

Навчально-ігрові технології за цільовими установками відносяться до групи особистісно-орієнтованих, 
адже вирізняються гуманістичною та психотерапевтичною спрямованістю та мають на меті послідовний 
розвиток суб’єктних характеристик особистості. З іншого боку, навчально-ігрові технології можуть бути 
віднесені до групи технологій співпраці, оскільки передбачають демократичні, партнерські відносини ви-
кладачів і студентів, спільне визначення мети і завдань, відбір змісту, узгодження правил і процедур ігрової 
діяльності, участь в груповій рефлексії тощо. Навчально-ігрові технології, поряд з коучінговими, тьютор-
ськими, комп’ютерними, проектними тощо, також належать до групи активних (інтерактивних), тобто зо-
рієнтованих на групову взаємодію (інтеракцію), кооперацію, співпрацю рівноправних суб’єктів освітнього 
процесу.

Загалом під навчально-ігровими технологіями розуміється сукупність методів, прийомів і засобів ор-
ганізації освітнього процесу у формі різних педагогічних ігор з чітко поставленою метою й відповідними 
завданнями, що характеризуються активною навчально-пізнавальною та виховною спрямованістю.

Ключові слова: гра, педагогічна гра, навчально-ігрові технології, ігрова діяльність.

Марко М. М. Сущность учебно-игровых технологий.
В статье выяснена сущность и содержание учебно-игровых технологий, которые позволяют коренным 

образом изменить методологию, придать новое качество организации и осуществлению образовательного 
процесса в учебных заведениях. Раскрыты психолого-педагогические аспекты применения учебно-игро-
вых технологий.

Установлено, что учебно-игровые технологии опираются на педагогическое руководство игровой дея-
тельностью, которое рассматривается как способ достижения цели учебно-воспитательного процесса пу-
тем применения системы педагогических приемов, адекватных задачам конкретной игры и направленных 
на удовлетворение актуальных потребностей и реализацию личностного потенциала студентов. Целью 
применения учебно-игровых технологий является развитие у студентов устойчивого познавательного ин-
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тереса к учебному предмету через разнообразные игровые формы обучения. При таких условиях игровая 
деятельность реализуется как инновационный педагогический метод.

Учебно-игровые технологии согласно целевым установкам относятся к группе личностно-ориенти-
рованных, ибо отличаются гуманистической и психотерапевтической направленностью и имеют целью 
последовательное развитие субъектных характеристик личности. С другой стороны, учебно-игровые тех-
нологии могут быть отнесены к группе технологий сотрудничества, поскольку предусматривают демокра-
тические, партнерские отношения преподавателей и студентов, совместное определение целей и задач, от-
бор содержания, согласование правил и процедур игровой деятельности, участие в групповой рефлексии. 
Учебно-игровые технологии, наряду с коучинговыми, тьюторскими, компьютерными, проектными и др., 
также относятся к группе активных (интерактивных), то есть ориентированных на групповое взаимодей-
ствие (интеракцию), кооперацию, сотрудничество равноправных субъектов образовательного процесса.

В общем под учебно-игровыми технологиями понимается совокупность методов, приемов и средств ор-
ганизации образовательного процесса в форме различных с четко поставленной целью и соответствующи-
ми задачами педагогических игр, характеризующихся активной учебно-познавательной и воспитательной 
направленностью.

Ключевые слова: игра, педагогическая игра, учебно-игровые технологии, игровая деятельность.

Marko M. The sense of teaching gaming technologies 
The article had cleared up the nature and content of educational and gaming technologies that can fundamen-

tally change the methodology, give new quality to the organization and implementation of the educational process 
in educational establishments. It also reveals the psychological and pedagogical aspects of educational gaming 
technology.

It was found that educational gaming technology based on pedagogical leadership gaming activity that is seen 
as a way of achieving the goal of the educational process through the application of teaching methods adequate 
to the task specific game and designed to meet the urgent needs and the realization of personal students’ potential. 
The purpose of educational gaming technology is the development of the students’ interest in learning the subject 
through various gaming technologies. Under these conditions gaming activity is implemented as an innovative 
teaching method.

Educational gaming technologies are considered to the group-centered, as they distinguished humanistic and 
psychotherapy orientation and are aimed at consistent development of subjective individual characteristics. On 
the other hand, educational gaming technologies can be attributed to the group of technologies of cooperation as 
they provide democratic and partnership relations between teachers and students, definition of goals and objec-
tives, content selection, harmonization of rules and procedures of gaming activity and more. Educational gaming 
technologies, along with coaching, tutor, computer, design also belong to the group of active (interactive), that are 
oriented on the group interactions, cooperation, cooperation of equal objects in educational process.

Overall educational gaming technologies refers to a set of methods, techniques and tools of organization edu-
cational process in the form of various educational games with clearly intended purpose and related tasks that are 
characterized by active teaching, learning and educational focus.

Key words: game, pedagogical game, educational and pedagogical technologies, gaming activity.


