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Балицький О.І., Миколаївський державний університет 
ім. В.О. Сухомлинського  

Балицький Олександр Ігоревич – викладач кафедри педтехнологій та 
педагогічної майстерності МДУ ім. В.О. Сухомлинського. Коло наукових 
інтересів – підготовка майбутнього вчителя до особистісно орієнтованого 
виховання в ході загальнопедагогічної підготовки, ТРВЗ – педагогіка, 
ігротехніка.  

Підготовка майбутнього вчителя                
до впровадження технології винаходу 

нових ігор у процесі                                   
загальнопедагогічної підготовки 
Опануванню майбутніми вчителями нової виховної технології у процесі загальнопедагогічної 

підготовки присвячена ця стаття. “Ігротехніка” надає інструменти винаходу нових ігoр та 
включає в себе ознайомлення з технікою їх проведення. За допомогою “Ігротехніки” можна 
навчитись вигадувати навчальні, виховні та дидактичні ігри до будь-якого предмету.  

To the capture by the future teachers of a new educate technology in the process of in general lines 
pedagogical preparation this article is devoted. “Igrotehnica” gives the instruments of invention of new 
games and includes the acquaintance with the technique of their conducting. By means “Igrotehnica” it is 
possible to learn to invent the train, educate and didactic games to any object.  

Національна доктрина розвитку освіти 
України, Концепція виховання дітей та молоді у 
національній системі освіти потребують 
реформування шкільної освіти і виховання, 
актуальними питаннями якого є розвиток 
особистості учня, його творчого потенціалу, 
пізнавальної  активності ,  практичного 
спрямування теоретичних знань. Втрата 
інтересу в учнів до навчання – найскладніша 
проблема навчально-виховного процесу. Тому 
постає питання впровадження таких форм, 
методів, прийомів і засобів, які б 
інтенсифікували  навчальний  процес , 
максимально  активізували  самостійну 
пізнавальну діяльність учнів у сучасній школі. 

Одним з найперспективніших шляхів 
виховання пізнавальної активності учнів є 
надання  їм  технологічних  прийомів 
впровадження різноманітних форм і методів 

навчання, серед яких провідне місце займають 
ігри. Для педагога гра стає інструментом 
виховання, що дає змогу повніше враховувати 
вікові особливості дітей і підлітків, розвивати 
ініціативу, створювати атмосферу розкутості, 
самостійності, творчості та умови для 
саморозвитку.  

Надзвичайно важливе значення для сучасної 
теорії гри мають думки видатних педагогів. 
Я.А. Коменський обґрунтував і розробив 
методику ігрової діяльності у навчальному 
процесі. Ж.Ж. Руссо, Й.Г. Песталоцці зазначали, 
що гра привчає дитину до глибокої вдумливості. 
А.С. Макаренко, запроваджуючи гру в життя 
колективу ,  створював  життєрадісний , 
оптимістичний мажорний тон і стиль, що 
сприяли подоланню труднощів, баченню 
перспективи. А. Макаренко називав гру 
усвідомленою діяльністю, а радість гри – 
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“радістю творчою”, “радістю перемоги”. В. 
Сухомлинський гру вважав величезним світлим 
вікном, через яке в духовний світ дитини 
вливається життєдайний потік уявлень, понять 
про навколишній світ. 

К.Д. Ушинський у свій час наголошував: 
“...Зробити навчальну діяльність наскільки 
можливо цікавою для дитини й не перетворити 
цієї роботи в забаву – це одне з найважчих і 
найважливіших завдань дидактики”. Ці пророчі 
слова, висловлені майже півтора сторіччя тому, 
залишаються не менш актуальними для сучасної 
загальноосвітньої школи. 

Блискучий дослідник гри Д.Б. Ельконін каже, 
що гра соціальна по своїй природі й 
безпосередньому насиченню й спроектована на 
відображення світу дорослих. Називаючи гру 
“арифметикою соціальних відносин”, Ельконін 
трактує гру як діяльність, що виникає на 
визначеному етапі, як одну з провідних форм 
розвитку психічних функцій і способів пізнання 
дитиною світу дорослих. 

Техніці проведення гри присвячені роботи 
О.А. Немежанської , В.М. Книша, С.А. 
Шмакова, В.П. Киричка та інших.  

В. Киричок стверджує: “Для нас сьогодні 
важливо не стільки наголошувати на значущості 
гри як форми впливу на розвиток дитини, хоч це 
також важливо, скільки акцентувати увагу на 
методиці використання і запровадження гри в 
урочний і позаурочний час”. Сьогодні гру слід 
розглядати як один із методів активізації 
мотиваційної діяльності. 

Хоча завдяки попереднім дослідженням 
суспільна, виховна та навчальна значущість гри 
зараз не викликає сумніву, дослідники теорії гри 
поки що не звертали достатню увагу на 
розробку технології створення нових ігор, які б 
ідеально відповідали сучасним навчальним та 
виховним задачам. Підготовкою майбутніх 
вчителів до впровадження технології винаходу 
нових ігор до цього часу на науковому рівні 
майже ніхто не займався. В основному 
розглядались психологічні та технологічні 
аспекти запровадження власно створених чи вже 
готових ігор у навчально-виховний процес та 
систематизація їх за напрямками. Тому ми 
вважаємо тему нашого дослідження актуальною, 
необхідною та новою. 

Об ’єктом  нашого  дослідження  є 
загальнопедагогічний процес підготовки 
майбутнього учителя. 

Предметом дослідження є підготовка 
майбутнього вчителя до впровадження 
“Ігротехніки” – технології винаходу нових ігор. 

Виходячи з науково-практичної актуальності 
даної теми, метою нашого дослідження є 
ознайомлення з малодосліджуваними аспектами 
технологічного підходу до винаходу нових ігор 

та підготовка майбутнього вчителя до 
впровадження технології винаходу нових ігор у 
процесі загальнопедагогічної підготовки. 

Для досягнення цієї мети були поставлені 
такі завдання: 

− показати, яким чином відбувається 
підготовка  майбутнього  учителя 
Миколаївського державного університету 
ім .  В .О .  Сухомлинсько го  до 
впровадження технології винаходу нових 
ігор у процесі загальнопедагогічної 
підготовки; 

− висвітлити у дослідженні основні 
положення  про “Ігротехніку” – 
технологію винаходу нових ігор; 

− ознайомити дослідників з опрацьованою 
на кафедрі педагогічних технологій та 
педагогічної майстерності МДУ ім. 
В.О. Сухомлинського схемою та 
основними прийомами винаходу нових 
ігор. 

У процесі загальнопедагогічної підготовки 
майбутні учителі МДУ знайомляться з технікою 
проведення ігор під час практичних занять з 
основ педагогічної майстерності, вивчають 
технологію винаходу нових ігор у розділі 
методики виховної роботи в курсі “Педагогіка”, 
під час лекцій, практичних занять та самостійної 
роботи. Майбутні учителя практично 
відробляють свої технологічні навички у 
спецкурсі “Технології виховного процесу в 
умовах дитячих оздоровчих таборів”. 
Технологія “Ігро-техніки” розглядається серед 
інших сучасних виховних технологій у 
спецкурсі “Освітні технології”.  

Студенти факультету іноземної філології 
МДУ ім. В.О. Сухомлинського теоретично та 
практично вивчають “Ігротехніку”, виходячи на 
результат – створення по завершенні ІІІ курсу 
власного “Ігробанку”, куди входять 5-10 нових, 
власно вигаданих ігор за двома напрямками. 

Перший – навчальний, до якого входять 
ігрові форми проведення опитування та 
перевірки вивченого раніше у межах 
спеціальності. 

Другий напрямок – виховний, в якому 
студентам пропонується вигадати нові форми 
знайомства, об’єднання у команди, групової 
рухливої та індивідуальної творчої діяльності 
тощо. 

Під час проведення пасивної педагогічної 
практики у школах та активної літньої практики 
майбутні вчителі мають можливість перевірити 
практично свої досягнення у вигадуванні та 
опануванні техніки проведення ігор у 
навчально-виховному процесі. 

За нашим баченням, “Ігротехніка” – це 
технологія і один з напрямків розвитку 
педагогічної науки про гру та її дидактичні 



62 Наукові праці. Том 36. Випуск 23 

можливості. “Ігротехніка”, окрім алгоритму та 
інструментів винаходу нових ігор, включає в 
себе основи техніки проведення гри. Ця 
технологія  розроблялась  на  кафедрі 
педагогічних технологій та педагогічної 
майстерності МДУ з 2000 року. 

 У Миколаєві на щорічному Всеукраїнському 
фестивалі ігрових програм “Місто дитячих 
посмішок” (автор ідеї і генеральний директор 
фестивалю В.Н. Книш) почали називати людей, 
що професійно займаються грою, “майстрами 
гарного настрою”, або “ігротехніками”. 

Секрет успіху педагога – ведучого ігрової 
програми залежить від багатьох факторів, серед 
них О.А. Немежанська виділяє: знання дитячої 
вікової психології і досвіду управління 
аудиторією, уміння чітко визначити мету, 
поставити ігрову задачу, вибрати ідеальний час і 
місце для проведення тієї або іншої гри. Також 
якість проведення ігор залежить від влучно 
підібраного музичного оформлення, оснащення 
ігрової програми яскравим реквізитом. Важливе 
уміння інтелігентно спілкуватися з аудиторією в 
добрій інтелігентній манері, з гумором оцінити 
ігрову ситуацію, що склалась. 

Відштовхуючись від положення, що 
неможливо вигадати що-небудь нове на пустому 
місці, перейдемо до припущення, що можна 
вигадати нову гру, відштовхуючись від вже 
відомих ігрових форм.  

Ми пропонуємо таку послідовність у 
вигадуванні нових ігор: 

1. Визначення ключових моментів гри та їх 
удосконалення. 

2. Удосконалення  гри  за  рахунок 
ускладнення правил та театралізації. 

3. Удосконалення гри за рахунок її зміни. 
Пропонуємо розглядати кожну гру у певній 

структурі: назва, змістовні елементи та правила.  
Вигадати нову гру можна за рахунок зміни 

правил, назви, а також змістовних елементів або 
всіх трьох ключових моментів.  

Оригінальну назву для гри можна вигадати 
за допомогою наступних прийомів активізації 
творчого мислення: “Абетка”, “Збери врожай на 
полі асоціацій”, Метод фокальних об’єктів 
(МФО) тощо. 

За допомогою методу “Абетка” можна 
вигадати оригінальну назву для гри методом 
перебору різноманітних слів, перші літери яких 
починались би на кожну з літер абетки. 

Також можна прийти до винаходу 
оригінальної ідеї та назви гри за допомогою 
методу “Збери врожай на полі асоціацій” чи 
методу фокальних об’єктів (МФО). Визначені 
властивості випадкових чи спеціально 
підібраних слів фокусуються на завданні – 
вигадати відповідну назву для нової гри, 
оригінальну ідею конкурсу. Ці форми 

допомагають розворушити уяву, підштовхнути до 
творчості, вийти на відповідний результат. 

Можна змінити гру, вигадавши їй нову назву 
або замінивши старі змістовні елементи на нові. 
Цей перший, найлегший, рівень винаходів 
застосовується для ігрових форм, що ідеально 
підходять до ситуації, але застарілі за змістом. 

Під змістовними елементами гри маються на 
увазі ті елементи, які відносяться до її 
оснащення. До змістовних елементів гри можна 
віднести: ігровий реквізит, атрибути, що 
використовуються у грі, літературний та 
музичний матеріал тощо. 

Використання реквізиту у грі робить її більш 
осмисленою, яскравою і привабливою. Вдало 
підібраний музичний і літературний матеріал 
може прикрасити будь-яку гру. Змістовні 
елементи є галуззю широких можливостей по 
удосконаленню гри.  

Для підвищення інтересу до гри, покращення 
її форми необхідно удосконалювати правила 
гри. Ми пропонуємо починати удосконалювати 
правила гри за рахунок ускладнення правил та 
театралізації. 

Правила присутні у кожній грі. Під 
“правилами” зазвичай мають на увазі 
домовленість між учасниками діяти в певних 
рамках.  

Правила повинні бути чітко визначеними, 
зрозумілими, стислими. Коли довго пояснюють 
правила, пропадає інтерес до самої гри. Тому 
при поясненні умов гри ведучий повинен 
спробувати в декількох словах визначити її суть.  

Головне в грі простота, доступність, 
зацікавленість гравців. Але чим гра простіша, 
тим швидше ми втрачаємо до неї інтерес, і 
навпаки, чим гра має більше рівнів, тим на 
довше вона приковує увагу.  

 Відновити інтерес до вже відомої гри можна 
за рахунок введення обмежень або додаткових 
правил, тобто її ускладнення. Серед ускладнень 
гри можна виділити наступні напрямки: 
синтетичні – коли в одній грі змішуються 
правила відразу декількох, а також часові, 
територіальні, кількісні і якісні обмеження. 

Часові обмеження: за певний час, доки лунає 
мелодія, хто швидше. 

 Територіальні обмеження: не зійшовши з 
місця, не виходячи за межі класу, коридору тощо. 

 Кількісні обмеження: один за всіх, тільки 
одною рукою, ногою, носом, наприклад: “День 
Лівші” – все робиться тільки лівою рукою, “Два 
в одному” – футболісти грають зв’язаними між 
собою ногами (в цьому випадку, беручи за 
основу кількісні обмеження, переходимо до 
нової якості). 

 Якісні обмеження: одночасно різні дії, без 
слів, тільки жестами (пантомімою), із 
зав’язаними  очима  (напомацки) ,  не 
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повторюючись, не збившись, не розсміявшись, 
решта обмежень з приставкою “не”. 

Найпрод ук ти в н ішими  момен т ами 
театралізації в грі ми вважаємо: ігровий 
реквізит, елементи одягу і костюма ведучих, 
зовнішнє оформлення гри або декорації. 

Будь-яка естафета може стати “казковою”, 
якщо в ній як реквізит будуть використані, 
наприклад: “Чарівна лампа Алладіна”, мітла 
Гар і  Потт ер а ,  несправн і  “чоботи 
скороходи” (взуття спеціально великого 
розміру, яке ускладнить пересування в ньому), 
“шапка-невидим-ка” (насувається на очі 
учаснику, і він вже нічого не бачить).  

Костюми ведучих  завжди повинні 
відповідати вибраному стилю, жанру програми. 
Ігрову програму в стилі “вестерн” краще буде 
вести в костюмі “бувалого ковбоя”, 
інтелектуальну гру на морську тематику – 
наприклад, у вигляді капітана Врунгеля зі 
своїми помічниками. 

Також прикрасять будь-яку ігрову програму 
“стильні” елементи одягу учасників. Звичайно, 
костюмувати учасників не обов’язково для 
кожної ігрової програми. Це бажано робити 
тоді, коли метою є досягнення видовищності або 
того вимагає вибраний жанр, наприклад 
Маскарад чи Бразильський карнавал. 

Внесення удосконалень в ігри за рахунок 
театралізації, безумовно, вимагає певних 
додаткових витрат. Звичайно, не слід забувати і 
про безкоштовні матеріальні ресурси. В даному 
випадку це можуть бути: одяг, головні убори і 
взуття самих учасників. 

 Пропоновані елементи одягу для команд: 
пов’язки, кепки, плащі, футболки одного 
кольору, штучні квіти, “Body art” – розпис по 
тілу. 

Використовуючи елементи одягу, можна 
вигадати дуже видовищні конкурси: “Одягни 
казковий персонаж”, “Карнавальна імпровізація 
на задану тему”, “Модельне агентство”.  

В удосконаленні гри, за рахунок ускладнення 
правил та театралізації, завжди є межа. В 
більшості випадків, це або неможливість 
виконання поставлених умов, і у зв’язку з цим 
зниження зацікавленості, або складність 
сприйняття і оцінки “нагромаджених умов”.  

Якщо використано ресурс удосконалення гри 
за рахунок ускладнення правил, переходять до 
третього найпродуктивнішого етапу – 
удосконалення гри за рахунок її зміни.  

Вигадувати гру необхідно відштовхуючись 
від ігрової форми, яка ідеально вирішує 
поставлену задачу. Фахівці з Теорії рішення 
винахідницьких завдань (ТРВЗ), вивчаючи 
винаходи у галузі техніки, виділили найсильніші 
прийоми по видозміні прототипу, які, хоча і 
вийшли з техніки, але дають чудові результати, 

при винаходах в інших галузях: науці, 
мистецтві, педагогіці тощо. 

Якщо скористатись наведеними нижче 
прийомами для винаходу нових ігор, то можна 
вийти  на  ориг інальний  результат . 
Видозмінювати гру можна як повністю, так і по 
складових – у всіх відомих ключових моментах 
(назві, правилах, складових елементах). 

Система ТРВЗ – “система талановитого 
мислення”. Використовуючи її інструменти, 
дуже швидко можна знайти оригінальну ідею. 
Для досягнення дійсно високих результатів 
краще не поспішати і спробувати видозмінити 
гру не за допомогою одного, а всіма відомими 
прийомами. Чим більше часу витрачається на 
винахід, тим більший шанс досягти гідних 
результатів. 

Найсильніші прийоми по видозміні прототипу: 
1. “Навпаки” – зроби навпаки, заміни на 

протилежне. Наприклад: якщо бігають у грі 
(футбол), навпаки буде – стоять на місці (сидять 
за партами) та грають; якщо командна гра – 
можна зробити її індивідуальною; якщо з 
використанням м’яча – без м’яча. 

2. “Збільшення – зменшення”. В грі можна 
видозмінювати від 0 до безкінечності різні 
параметри: кількісні, якісні, тимчасові, 
просторові.  

4. “Дроблення – об’єднання”. Приклад 
дроблення – коли грають однією рукою або 
головою. Об’єднання – команда діє як єдине 
ціле (командний біг в обручі, “два в одному”, 
футбол по парах гравців зі зв’язаними ногами). 

“Універсалізація та протилежна їй 
спеціалізація”. Універсальна гра – виконуюча 
багато функцій одночасно; в одній грі 
використовується реквізит, правила, змістовні 
елементи багатьох інших.  

Спеціалізація дає можливість зрозуміти, як в 
цю гру грали б тварини, казкові персонажі, 
представники  різних  профес ій  або 
національностей. 

В результаті проведення експерименту зі 
створення технології вигадування нових ігор ми 
дійшли  певних висновків. 

По-перше, ми вважаємо, що нові ігри можна 
винаходжувати, відштовхуючись від прототипу 
– вже відомих ігрових форм, видозмінюючи їх у 
ключових моментах. На винаходи в грі можна 
вийти за рахунок ресурсного аналізу і 
використання різноманітних винахідницьких 
прийомів.  

По-друге, у процесі оволодіння майбутніми 
вчителями технологією “Ігротехніки”, як і в 
будь-якому іншому процесі пізнання, можна 
виділити наступні етапи: 

1. Пасивний етап (зацікавлене споглядання за 
процесом зі сторони). 

2. Активний етап (коли дано завдання, 
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