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Розвиток інформаційно-комунікаційних технологій, доступність різних 

індивідуальних електронних пристроїв, розширення спектру ігор призвело до 

масового застосування ігрових елементів в освітньому процесі. 

Однією з тенденцій використання нових підходів і методик для реалізації 

активного навчання є гейміфікація, що за останні декілька років входить до 

списку трендів. 

Сучасні здобувачі позашкільної освіти знаходяться в особливому 

інтерактивному ігровому просторі, тому гейміфікація власне і використовується 
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для створення звичного й комфортного для них середовища, яке під час 

правильної організації освітнього процесу сприяє підвищенню ефективності 

навчання. 

Не дивлячись на порівняно короткий термін розвитку означеної 

проблематики, існує вже чимало досліджень і публікацій. Сучасні підходи до 

трактування поняття «гейміфікація» та розгляд даної дефініції в освіті знаходимо 

в дослідженнях В. Биховця, М. Імерідзе, О. Кочкурової, Є. Новікової, 

О. Пасічник, С. Переяславської, Н. Саєнко, О. Смагіної та ін. Різні аспекти 

гейміфікації як освітньої технології визначено в працях К. Вербаха, 

Н. Новоструєва, Д. Хантера, П. Храмкіна та ін. Позитивні та негативні сторони 

цього методу проаналізовано в дослідженні M. Laskowski [6]. Досвід 

використання відеоігор під час навчання розглянуто в циклі статей J. Shapiro [8]. 

Слід зазначити, що проблема використання гри в хореографічній освіті 

висвітлюється дослідниками (О. Мартиненко, Ю. Тараненко, А. Шевчук та ін.), 

але процес гейміфікації майже не розглядається. 

Мета дослідження – визначити роль гейміфікації в освітньому процесі та 

розкрити досвід використання ігор у навчанні здобувачів позашкільної освіти 

сучасному танцю. 

Гейміфікацію визначають як застосування елементів гри та ігрових 

принципів у неігрових контекстах [7, с. 15]. Спектр її застосування в освіті 

досить широкий, що дозволяє говорити про перспективи цієї технології та її 

елементів. 

Ми розглядаємо гейміфікацію як метод навчання і виховання здобувачів 

позашкільної освіти, як засіб підвищення мотивації дітей до вивчення сучасного 

танцю в умовах дистанційної освіти. У грі активізуються психічні процеси 

учасників: увага, розуміння, інтерес, сприйняття, мислення. Крім того, позитивні 

емоції під час гри допомагають покращити стосунки між учасниками команди та 

отримувати зворотній зв'язок педагогу від дітей. Малоактивні здобувачі 

позашкільної освіти долучаються до виконання завдань гри і не бояться робити 

помилки, розуміючи, що все можна виправити.  
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Із запровадженням дистанційної форми навчання в позашкільних закладах 

освіти, змішаної форми навчання та освітнього процесу в режимі онлайн ми 

занурилися в гейміфікацію та почали включати ігри в освітній процес вивчення 

сучасного танцю із дітьми різного віку. Натхнення на розробку ігор знаходили в 

настільних, застосовуючи творчий підхід під час інтерпретації їх під 

хореографічні ігри. 

У процесі своєї практичної діяльності в Центрі дитячо-юнацької творчості 

ім. Є. Руднєвої (м. Бердянськ) в народному ансамблі естрадного танцю 

«МарЛен» нами було розроблено та впроваджено такі ігри, як «Дубль», «Я – 

творець», «Батлимо з поп іт», «Свій стиль», «Юний балетмейстер». Так, 

наприклад, гра «Дубль» – це знаходження чогось спільного у двох частинах, 

чогось, що дублюється, що треба швидко назвати або показати. Метою цієї гри є 

розвиток швидкої реакції, уваги, пам’яті та засвоєння практичного матеріалу. Ця 

гра проводилася нами в двох форматах: офлайн (у танцювальному класі) та 

онлайн (у ZOOM). Під час заняття з сучасного танцю зі здобувачами основного 

рівня позашкільної освіти в онлайн-форматі на платформі ZOOM ми 

демонстрували на екрані дві картинки з основними позами та положеннями 

джаз-модерн танцю. Під час гри діти мали побачити однакову позу на двох 

картинках і швидко показати її практично. Цікаво те, що застосовуючи планшет 

або мобільний телефон, діти бачили тільки педагога з картинками та себе і 

покладалися виключно на свої знання й уміння. Діти були активними, 

емоційними, з цікавістю брали участь у грі. 

У форматі офлайн гра «Дубль» проводилася нами за двома варіантами. 

Перший варіант передбачав, що 3 дитини попередньо тягнули картки з певною 

послідовністю і назвою вправ джаз-модерн танцю, які вони мали виконати на 

кожну зупинку на рахунок «8», послідовність у картках така, шо двоє із дітей 

обов’язково зроблять однакову позу на зупинку. Гра починалася, коли всі діти 

переміщувалися в просторі по всьому залу, на рахунок «8» зупинялися, 

дивлячись навколо, шукали дві однакові пози (вправи), найуважніший та 

кмітливий піднімав руку і говорив назву. Потім усі відтворювали цю позу 
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(вправу). Гра продовжувалася за кількістю назв вправ на картці. Другий варіант 

відбувався, коли всі діти ставали у коло, у середині кола 3 дитини. На рахунок 

«1-3» всі переміщувалися по колу, на «4» - діти в середині ставали в пози джаз-

модерн танцю, двоє – в однакові. Миттєво всі діти в колі мали показати 

дубльовану позу. Такий варіант є цікавішим, коли група масова і в середині 

більше, ніж три людини, щоб складніше було знайти пози, що дублюються, тим 

паче стають вони щільно один до одного. Дана гра розвиває уважність, 

допомагає засвоїти та відпрацювати основні пози та положення, не передбачає 

програшу та завжди відбувається в позитивній емоційній атмосфері. 

Наведемо приклад командної гри «Юний балетмейстер», яка формує 

навички постановчої роботи, розвиває уяву, фантазію, творчі здібності, уміння 

імпровізувати, виховує прагнення до самовдосконалення, взаємодовіру і 

взаємодопомогу. Гра може проводитися також в двох форматах (онлайн та 

офлайн). Ми розподіляємо здобувачів позашкільної освіти вищого рівня 

навчання на дві групи, кидаємо 5 кубиків, на яких зображено варіанти жанру, 

головного персонажу, предмету, місця події та лейтруху сучасного танцю. 

Додатково є картки з музичним супроводом і можливість консультації педагога. 

Правило гри: кидаємо кубики і з’ясовуємо основні пункти для створення 

постановки, також витягаємо картку з музичним супроводом, вигадуємо назву 

команди – уявного колективу, створюємо історію, відтворюємо історію за 

законами драматургії мовою тіла, узгоджуємо з музичним супроводом, 

розробляємо комбінацію до танцю (використовуємо готові з освітнього 

матеріалу), презентуємо балетмейстерську роботу. Ми проводили таку гру на 

одному занятті впродовж півтори години, а також спробували використати як 

самостійну тижневу роботу. Ефект вразив нас, тому що здобувачі вищого рівня 

позашкільної освіти активно взаємодіяли, спілкувалися, включали в процес усіх 

членів команди, спільно приймали рішення та презентували балетмейстерські 

роботи високого рівня. Крім того, слід зазначити, що в процесі гри змогли 

продемонструвати свою особистість найсором’язливіші вихованці.  
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Тож, використання гейміфікації в процесі навчання сучасному танцю 

здобувачів позашкільної освіти дозволяє розширити можливості традиційного 

заняття та перенести акцент на інтерактивне навчання в співтворчості. Візуальне 

сприйняття інформації впливає одночасно на органи чуття, активізує пізнавальну 

діяльність і сприяє полегшенню засвоєння освітнього матеріалу. Використання 

ігор на заняттях із сучасного танцю сприяє розвитку особистості, 

комунікативних умінь і навичок та появі позитивних емоцій, гарного настрою й 

впевненості в собі. 
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