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Анотація дисципліни 

 

 «Сучасні ігрові технології» є вибірковим освітнім компонентом при підготовці фахівців першого 

бакалаврського освітнього рівня. Майбутнім професіоналам навчальна дисципліна дасть глибинне 

розуміння теорії сучасних ігрових технологій та можливостей її застосування у практичній 

діяльності. Навчальна дисципліна знайомить студентів із визначенням поняття «ігрові технології», 

їхнім зародженням та розвитком, критеріями та різновидами класифікації, ігровими технологіями як 

методом навчання, вдосконалення конкретних вмінь та навичок, можливостями розробки та 

реалізації ігрових технологій (гейміфікація, трансформаційні психологічні ігри, економічні, 

політичні та маніпулятивні ігри), можливостями використання ігрових технологій у аналітичній 

діяльності.  

 

Мета курсу: формування у здобувачів вищої освіти таких компетентностей, як здатність володіти 

методологією та теоріями сучасних ігрових технологій; здатність правильно обирати та 

організовувати гру для досягнення поставленої цілі, використовувати ігрові технології у майбутній 

професійній діяльності. 

 

Основні завдання: формуванні в студентів комплексної системи теоретичних знань та практичних 

вмінь використовувати сучасні ігрові технології у різних сферах суспільного життя; оволодіння ними 

навиками організації тімбілдингу у створенні корпоративної культури, зміцненні міжособистісних 

стосунків серед членів команди.  

 

Зміст дисципліни «Сучасні ігрові технології» розроблено на основі відповідних положень щодо 

підготовки фахівців спеціальності 033 Філософія освітньо-професійної програми «Аналітика 

суспільних процесів».  
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Навчальний контент: 

Години Тема Результати навчання Завдання 

Лекц. Сем. Сам.р.    

Змістовий модуль І. 

Гра як метод навчання 

1 2 5 1. Історія виникнення 

ігор 

Знати основні теоретичні 

підходи до визначення понять 

«гра», «ігрові технології» в 

економічному, політичному, 

суспільному, соціальному, 

освітньому та культурному 

контекстах.  Розуміти процес і 

значення зародження ігор,  

їхню роль у первісному 

суспільстві. Характеризувати 

ігрові традиції Давньої Греції, 

Олімпійські ігри, іггри періоду 

Середньовіччя, українські 

народні ігри, давньоруські 

ігрові традиції, козацькі ігри, 

національно-патріотичні ігри. 

Питання,  

обговорення, 

тести 

1 2 6 2. Типологізація ігор Розуміти критерії класифікації 

ігор (мотиваційний, змістово-

процесуальний, 

організаційний, за рівнем 

проблемності або 

комунікативної взаємодії); 

типи педагогічних ігор, 

особливості методики та 

технології їхньої організації.  

Питання,  

обговорення, 

презентації 

2 2 6 3. Гра як метод 

навчання 

Знати етапи організації гри у 

педагогіці: підготовчий, процес 

гри, оцінювання ступеня 

активності, аналіз/самоаналіз, 

підведення підсумків; основні 

принципи організації гри: 

відсутність примусу, динаміка, 

підтримання ігрової 

атмосфери, взаємозв’язок 

ігрової та неігрової діяльності, 

переходу від найпростіших 

ігор до складних ігрових форм; 

функції ігор: спонукальна, 

комунікабельна, самореалізації, 

розвивальна, розважальна, 

діагностична, корекційна 

Питання,  

обговорення, 

кейси 

2 2 6 4. Популярні методики 

ігрового навчання 

Розуміти методику раннього 

розвитку Марії Монтессорі, 

методику ефективного 

вивчення іноземної мови Глена 

Домана, методику 

інтелектуального, практичного 

та художнього розвитку у 

Вальдорфській школі, 

Питання,  

обговорення 



програму прискореного 

навчання дітей Макото 

Шичіда, методику виховання 

талантів Сініті Судзукі, 

методики та стратегії НУШ. 

Розуміти значення коучингу в 

роботі аналітика.  

2 2 6 5. Ігрові технології 

навчання як одна з 

форм роботи ВНЗ 

Знати основні типи ігор-вправ, 

що є поширеними формами 

навчального процесу у вузі: 

кросворди, ребуси, вікторини, 

ігрові дискусії, ігрові ситуації, 

рольові та ділові ігри, 

методологію та логіку їх 

проведення. 

Питання,  

обговорення, 

тести 

Змістовий модуль 2. 

Розробка та реалізація ігрових технологій 

2 2 6 6. Феномен 

гейміфікації 

Характеризувати гейміфікацію 

(ігрофікацію) як спосіб впливу 

на людську поведінку, 

завдання, принципи game-based 

learning, функції та роль онлайн 

ігор. Визначати компоненти 

навчальної діяльності на основі 

гри: когнітивна взаємодія 

(інтелектуальна обробка), 

афективна взаємодія (обробка 

та регулювання емоцій), 

поведінкова взаємодія (жести, 

вчинки, рухи), соціокультурна 

взаємодія. 

Питання,  

обговорення, 

кейси 

2 2 6 7. Настільні 

психологічні 

(трансформаційні) ігри 

Оволодіти методологією 

проведення настільних 

психологічних ігор. Знати їх 

різновиди (універсальні, 

спеціальні), функції:  розвиток 

критичного та творчого 

мислення, вміння 

співпрацювати та взаємодіяти у 

соціумі, формування 

комунікативних навичок, 

гнучкості та ініціативності, 

продуктивності, лідерства та 

фінансової грамотності 

Питання,  

презентації,  

дискусія,  

кейси 

2 2 6 8. Розвиток мовної 

креативності за 

допомогою гри 

Оволодіти ігровими 

технологіями,  котрі 

розвивають здатність за 

мінімальний час знаходити 

максимально точні й ефективні 

мовні засоби для 

результативного спілкування з 

людиною будь-якого віку, 

інтелектуального рівня, 

матеріального й соціального 

статусу. Розглянути мовну 

Питання,  

обговорення, 

кейси 



креативність як здатність 

людини легко й вільно 

аргументувати, впливати на 

людей і вести їх за собою 

2 2 5 9. Використання арт-

терапевтичних засобів 

у сучасних ігрових 

технологіях 

Вміти інтегровувати арт-

терапевтичні 

практики(фототерапію, 

танцювально-рухову та 

музикотерапію, казкотерапію, 

екотерапію) у ігрові технології 

Питання,  

обговорення, 

кейси, творче 

завдання 

2 2 5 10. Економічні ігри Розуміти суть та переваги 

використання економічних ігор, 

ділові та бізнес ігри, етапи 

створення та проведення 

економічної гри, принципи 

конструювання ділової гри, 

можливість подальшого 

вдосконалення гри; 

спрямування всіх елементів гри 

на розв’язання конкретної 

проблеми, методики 

проведення економічних ігор 

Питання,  

обговорення, 

кейси 

1 2 5 11. Ігри у колективі Освоїти ігри, що ґрунтуються 

на техніках групової арт-терапії 

і допомагають виявити групову 

динаміку, групові ролі та 

очікування, можливу 

перспективу групового 

розвитку 

Творче 

завдання, 

обговорення 

1 2 5 12. Гра як інструмент 

тімбілдингу 

Характеризувати феномен 

тімбілдингу, формування 

навичок командної роботи, 

командного духу та команди як 

основні компоненти процесу 

командотворення, умови 

ефективності екстремального, 

інтелектуального, творчого та 

програмного тімбілдингу, 

популярні вправи для 

тімбілдингу 

Творче 

завдання 

2 2 5 13. Політичні ігри. Гра 

як елемент масової 

маніпуляції 

Розуміти інструменти і методи 

формування та коректування 

громадської думки, особливості 

Використання соціальних 

мереж для формування 

потужного дестабілізаційного 

контенту. Характеризувати 

методи політичного 

іміджмейкінгу, політичного 

вербування, технології масових 

маніпуляцій (маніпулятор, 

жертва маніпуляцій, 

«психологія натовпу), 

менеджмент та маркетинг в 

сучасних виборчих кампаніях 

Питання,  

обговорення, 

творче 

завдання 



 

Формування загальних та фахових компетеностей: 

 

Індекс в матриці  

 

Програмні компетентності  

 Загальні компетентності  

ЗК1 Здатність до абстрактного мислення, аналізу і синтезу. 

ЗК 3 Здатність до пошуку та аналізу інформації з різних джерел. 

ЗК 4 Здатність бути критичним і самокритичним. 

ЗК 5 Здатність до проведення аналітичних і наукових досліджень на 

відповідному рівні. 

ЗК 9 Здатність до міжособистісної взаємодії та роботи в команді. 

ЗК 10 Здатність до самоорганізації та автономної роботи 

ЗК 11 Цінування та повага різноманітності й мультикультурності. 

ЗК 12 Здатність діяти на підставі етичних міркувань (мотивів) та академічної 

доброчесності 

ЗК 14 Здатність до діалогу та співпраці з представниками інших професійних 

груп різного рівня, з експертами в інших галузях знань/видах діяльності 

Спеціальні (фахові) компетентності  

ФК 6 Здатність здійснювати інтелектуальну, логіко-мисленнєву діяльність, 

спрямовану на вирішення практичних завдань 

ФК 7 Здатність викладати міркування послідовно, логічно, систематично й 

аргументовано та робити ґрунтовні смислові узагальнення, висновки 

ФК 12 Здатність дотримуватися в професійній діяльності норм інтелектуальної 

доброчесності, професійної етики та культури. 

ФК 14 Здатність брати участь в інтелектуальних дискусіях на засадах діалогу, 

відкритості й толерантності; вміння обирати ефективну стратегію 

комунікативної поведінки та спілкування у процесі професійної 

діяльності. 

ФК16 Здатність самостійно планувати, організовувати та здійснювати 

аналітичне дослідження з елементами наукової новизни та практичної 

значущості у різних галузях суспільного життя. 

 

Програмні результати навчання: 

ПРН 4 Аналізувати та коментувати літературу з філософської, соціокультурної, 

загальногуманітарної та суспільної проблематики 

ПРН 11 Вміти аналізувати міркування, різні види інформації, факти, статистичні 

дані, робити ґрунтовні смислові узагальнення, висновки, прогнози  та 

надавати рекомендації. 

ПРН 13 Критично оцінювати власну позицію та знання, порівнювати і перевіряти 

отримані результати. 

ПРН 14 Уникати симуляцій, плагіату та інших виявів академічної недоброчесності 

у сфері аналітичної діяльності або навчання. 

ПРН 15 Мати навички ведення інтелектуальних дискусій на засадах діалогу,  

відкритості й толерантності і вирішення можливих конфліктних ситуацій 

та вміння планувати, організовувати й аналізувати міжособистісну 



взаємодію у процесі професійної комунікації 

ПРН 16 Вміти застосовувати загальногуманітарні, філософські, політичні й 

економічні знання в різних сферах життєдіяльності 

ПРН 18 Ефективно працювати з інформацією: добирати необхідну інформацію з 

різних джерел, зокрема з фахової літератури і електронних баз та 

критично аналізувати, класифікувати,  систематизувати й інтерпретувати 

її. 

ПРН 20 Розуміти сучасні економічні процеси, аналізувати і прогнозувати ринкові 

явища на основі застосування фундаментальних принципів, теоретичних 

знань і прикладних навичок та вміти розробляти й підтримувати 

інноваційні проєкти, стартапи. 
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Оцінювання 

Остаточна оцінка за курс розраховується таким чином: 

 

Визначені рамки дисципліни: 

● Політика щодо дедлайнів та перескладання: Роботи, які здаються із порушенням термінів без 

поважних причин, оцінюються на нижчу оцінку (75% від можливої максимальної кількості балів за 

вид діяльності). Перескладання модулів відбувається із дозволу деканату за наявності поважних 

причин (наприклад, довідка від лікаря).  



● Політика щодо академічної доброчесності: Усі письмові роботи перевіряються на наявність 

плагіату і допускаються до захисту із коректними текстовими запозиченнями. Списування під час 

контрольних робіт та екзаменів заборонені. Мобільні пристрої дозволяється використовувати лише 

під час виконання практичних завдань та он-лайн тестування (наприклад, програма Moodlе) у 

процесі заняття. Заборонено оприлюднення (частково або повністю) наукових (творчих) результатів, 

отриманих іншими особами, як результатів власного дослідження (творчості) та/або відтворення 

опублікованих текстів інших авторів без зазначення авторства. За порушення академічної 

доброчесності здобувачі можуть бути притягнені до такої академічної відповідальності: повторне 

проходження оцінювання; повторне проходження відповідного освітнього компонента освітньої 

програми; відрахування із закладу освіти, позбавлення академічної стипендії; позбавлення наданих 

закладом освіти пільг з оплати навчання тощо.  

● Політика щодо відвідування: Відвідування занять, як правило, є обов’язковим компонентом 

навчання. За необхідності (віддаленість місця проживання чи роботи студента) чи наявності 

об’єктивних причин (участь у програмі академічної мобільності чи конференції, міжнародне 

стажування, хвороба тощо) відвідування може відбуватись вибірково за погодженням із керівником 

курсу. Навчання також здійснюється в дистанційному режимі на платформі Moodle. За умови 

індивідуального навчального графіка студент має можливість отримати позитивну оцінку завдяки 

виконанню планових завдань та ІНДЗ. У будь-якому випадку студенти зобов’язані дотримуватися 

термінів, визначених для виконання усіх видів робіт, передбачених курсом. Пропущені заняття 

можна відпрацьовувати у визначений час згідно з графіком.  

● Політика оцінювання. Враховуються бали поточного контролю, самостійної роботи. При цьому 

враховується присутність на заняттях та активність студента під час занять; недопустимість 

пропусків та запізнень на заняття; списування та плагіат; несвоєчасне виконання завдань. Студентам, 

які беруть активну участь у наукових семінарах, круглих столах, конференціях та презентують 

високоякісні знання з предмету, може підсумковий контроль, за згодою викладача, зараховуватись 

«автоматично» (повністю або частково, залежно від наукового-практичного досвіду у вивченні 

дисципліни).  

 

Оцінювання 

Остаточна оцінка за курс розраховується таким чином: 

 

Розподіл балів, які отримують студенти 

 

Поточне тестування та самостійна робота 

Сума Змістовий модуль 1 Змістовий модуль 2 

Т1 Т2 Т3 Т4 Т5 Т6 Т7 Т8 Т9 Т10 Т11 Т12 Т13 

7 7 7 7 8 8 8 8 8 8 8 8 8 100 

 

Шкала оцінювання: національна та ECTS 

Сума балів за всі 

види навчальної 

діяльності 

Оцінка 

ECTS 

Оцінка за національною шкалою 

для екзамену, курсового проекту 

(роботи), практики 
для заліку 

90 – 100 А відмінно    

 

зараховано 
85-89 В 

добре  
75-84 С 

64-74 D 
задовільно  

60-64 Е  

35-59 FX 
незадовільно з можливістю 

повторного складання 

не зараховано з 

можливістю повторного 

складання 



0-34 F 

незадовільно з обов’язковим 

повторним вивченням 

дисципліни 

не зараховано з 

обов’язковим повторним 

вивченням дисципліни 

 

Пререквізити курсу  

Ефективність засвоєння змісту дисципліни значно підвищиться, якщо здобувач паралельно 

опановуватиме курси «Економічна теорія», «Психологія мас», «Форми соціальної взаємодії», 

«Сучасні інформаційні технології», «Філософія культури» 

Формат дисципліни:  

Формат дисципліни змішаний (blended): до очного навчання додається електронний супровід 

дисципліни в системі Moodle. Blended Learning – викладання курсу передбачає поєднання 

традиційних форм аудиторного навчання з елементами дистанційного навчання, в якому 

використовуються спеціальні інформаційні технології, інтерактивні елементи, онлайн- 

консультування тощо. 

 


