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Вступ. Європейська інтеграція системи вищої освіти України, її повна 

синхронізація з вимогами Болонського процесу та динамічні соціокультурні й 

технологічні трансформації сьогодення зумовлюють об’єктивну необхідність 

докорінного переосмислення наявних педагогічних підходів і дидактичних 

інструментів. Сучасний глобалізований ринок праці висуває жорсткі, 

високотехнологічні вимоги не лише до фундаментальних теоретичних знань 

випускників, а й до їхніх безпосередніх діяльнісних можливостей, 

проактивності, креативності, здатності ефективно функціонувати в крос-

функціональних командах та приймати оперативні нестандартні рішення в 

умовах форс-мажорних або критичних ситуацій. Окреслена тенденція є 

критично важливою та визначальною для майбутніх викладачів професійного 

навчання, які здійснюватимуть професійну діяльність у закладах фахової 

передвищої та вищої освіти. Специфіка їхньої підготовки вимагає 

синергетичного поєднання глибоких інженерно-технічних знань із високим 

рівнем психолого-педагогічної майстерності та фасилітаційних умінь. 

Традиційна інформаційно-пояснювальна й академічно закрита модель 

навчання у вищій школі, яка історично орієнтована на пасивне сприйняття й 

репродуктивне відтворення знань, остаточно вичерпала свій ресурс і не здатна 

забезпечити належну конкурентоспроможність випускників. Як справедливо 

наголошує президент НАПН України В. Кремень, ключове завдання сучасної 

освіти полягає в тому, щоб «навчити навчатися» здобувачів упродовж усього 

життя (lifelong learning), сформувати цілісну, інтелектуально розвинену, 

гнучку та духовно зрілу особистість, готову до викликів цифрової епохи [6]. 
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Відтак, сучасна дидактика вищої школи має адекватно й випереджально 

реагувати на актуальне соціальне замовлення суспільства через проєктування, 

обґрунтування та практичне впровадження інноваційних моделей креативної 

підготовки, які здатні безпосередньо й контрольовано впливати на кінцевий 

результат – становлення творчого, мобільного та конкурентоспроможного 

фахівця. 

Історичне коріння цієї проблеми сягає праць фундатора наукової 

дидактики Яна Амоса Коменського, який першим у світі науково обґрунтував 

і детально розробив класно-урокову систему, системний навчальний план, а 

також сформував базові принципи навчання – наочність і 

природовідповідність. Його класичне «Золоте правило дидактики» 

стверджувало необхідність залучення всіх органів чуття до процесу пізнання. 

У контексті сучасної вищої професійно-педагогічної школи це правило 

трансформується у вимогу тотального залучення внутрішнього когнітивного, 

емоційно-вольового та рефлексивного потенціалу здобувача освіти за 

допомогою полівекторної інтеракції [4]. 

Одним із найефективніших, дидактично виправданих інструментів 

вирішення цього комплексного завдання є дидактична гра. Перетворюючись 

із допоміжного, переважно ілюстративного чи розважального прийому (яким 

вона вважалася в межах авторитарної педагогіки середини XX ст.) на 

повноцінну, самодостатню модель контекстного навчання, гра у вищій школі 

виступає дієвим інтеграційним механізмом управління навчально-творчою 

діяльністю здобувачів. Вона дозволяє спроєктувати штучні квазіпрофесійні 

умови, максимально наближені до реальної виробничої дійсності 

транспортної галузі та педагогічного середовища, де здобувач освіти 

трансформується з пасивного об’єкта педагогічного впливу на  

активного, відповідального суб’єкта власного професійно-особистісного 

становлення. 

Мета статті полягає у теоретичному обґрунтуванні, структуризації та 

практичному дослідженні особливостей використання дидактичних ігор у 

вищій школі як інтерактивного методу ефективного управління навчально-

творчою діяльністю і формування цілісної професійної компетентності 

майбутніх фахівців зі спеціальності 015 «Пропрофесійна освіта (за 

спеціалізаціями)», зокрема в межах спеціалізації 015.38 «Професійна освіта 

(транспорт)». 

Виклад основного матеріалу. Входження України в єдиний 

європейський простір вищої освіти вимагає цілеспрямованої та 
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безкомпромісної реалізації компетентнісного підходу, закріпленого в 

Національній рамці кваліфікацій [11]. У межах цієї парадигми особливого 

значення набуває пошук прихованих внутрішніх резервів і творче 

переосмислення класичних методів навчання відповідно до новітніх 

тенденцій цифровізації та гуманізації. 

Педагогічна практика накопичила колосальний емпіричний  

матеріал у сфері ігрових технологій, проте потенціал дидактичних ігор усе ще 

недостатньо інтегрований у масову практику викладання фахових  

дисциплін вищої школи, часто залишаючись на рівні поодиноких ініціатив 

окремих педагогів-новаторів. Багато сучасних закладів вищої освіти (ЗВО) 

України сьогодні цілеспрямовано модернізують освітній процес,  

надаючи чітку перевагу методам активного та контекстного навчання. Мова 

йде про створення особливого розвивального, інтерактивного простору, який 

дозволяє здобувачу освіти в спеціально змодельованій ситуації усвідомити й 

критично переосмислити зміст конкретних професійних подій чи складних 

виробничих явищ (наприклад, управління транспортними потоками, 

логістичний менеджмент, безпека руху, або розв’язання конфліктів у 

студентському колективі), здійснити усвідомлений вибір і прийняти 

управлінське рішення під впливом обмеженого часу та дефіциту  

інформації. 

Для майбутніх викладачів професійного навчання за спеціалізацією 

«Професійна освіта (транспорт)» вкрай важливо сформувати стійку готовність 

до впровадження інновацій та інформаційних технологій у майбутній 

діяльності. Такий фахівець повинен володіти розвиненим критичним 

мисленням, умінням працювати в мультикультурній команді, навичками 

конструктивної комунікації та високим рівнем стресостійкості. 

Історико-педагогічний аналіз свідчить, що феномен гри завжди 

перебував у центрі уваги провідних мислителів минулого. Зокрема, Платон та 

Арістотель розглядали гру як ефективний засіб формування особистості та її 

первинної підготовки до суспільного життя, тоді як Ж.-Ж. Руссо та Дж. Локк 

наголошували на природній потребі дитини в ігровій діяльності як основі 

гармонійного, природовідповідного розвитку [13]. В українській педагогічній 

думці Г. Сковорода самобутньо пов’язував ігрові елементи з концепцією 

«сродної праці» та пізнанням внутрішньої суті людини, що підкреслює 

глибоке філософське, антропологічне та практичне значення гри в 

ретроспективі виховання як процесу саморозкриття особистості  

[2; 12, с. 223]. 
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Специфіка використання ігрової діяльності безпосередньо у вищій школі 

почала інтенсивно досліджуватися з другої половини ХХ століття. Українські 

вчені-педагоги приділяли особливу увагу розробці гри як активного методу 

професійної підготовки здобувачів освіти (Н. Кудикіна, О. Пєхота та ін.) [7; 

10]. Окремим напрямом стало обґрунтування перспективності застосування 

ділових і рольових ігор для формування професійної спрямованості майбутніх 

фахівців та моделювання їхньої майбутньої предметно-соціальної діяльності 

(І. Дичківська, П. Щербань) [3; 18]. У контексті вищої професійної школи 

ігрова діяльність розглядається як інтегративний засіб засвоєння професійної 

реальності, набуття м’яких навичок (soft skills) та формування еталонних 

уявлень про стандарти обраного фаху через проживання професійних ролей 

[9, с. 109-111]. 

Незважаючи на тривалу історію вивчення, у сучасній науковій літературі 

дефініція «дидактична гра» трактується поліаспектно, що зумовлено 

багатофункціональністю цього педагогічного явища та різноманітністю 

підходів до його аналізу. Дослідники розглядають дидактичну гру як метод 

навчання, форму організації освітнього процесу, засіб активізації пізнавальної 

діяльності та інструмент формування компетентностей здобувачів освіти [15, 

с. 344-346]. У контексті компетентнісного підходу дидактична гра набуває 

особливого значення, оскільки сприяє розвитку критичного мислення, 

творчості, комунікативних умінь і здатності до прийняття рішень. Водночас 

науковці наголошують, що ефективність використання дидактичних ігор 

залежить від їхньої методичної доцільності, відповідності віковим 

особливостям здобувачів освіти та чіткого поєднання ігрової й навчальної 

складових [5]. 

Своєю чергою, П. Щербань уводить у науковий обіг дещо вужче  

поняття «навчально-педагогічна гра», характеризуючи її як практичну 

групову вправу з вироблення оптимальних рішень, застосування методів і 

прийомів у штучно створених умовах, які детально відтворюють дійсну 

виробничу чи педагогічну ситуацію, у ході якої учасники через імітаційне 

моделювання занять та розв’язання проблемних ситуацій одержують нове, 

емпірично обґрунтоване уявлення про сутність своєї майбутньої професійної 

діяльності [18]. 

Аналіз показує, що спроби застосування ігрових технологій у ЗВО мають 

як глибоко позитивні тенденції, так і певні ризики, які вимагають ретельного 

дидактичного контролю та управління (табл. 1). 
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Таблиця 1 

Позитивні та негативні тенденції застосування ігрових технологій в 

освітньому процесі 

Тенденція Сутність та педагогічні прояви 

Позитивна Підтвердження потужних можливостей ігор як інструменту формування 

особистості фахівця; тотальна активізація освітнього процесу; зняття 

психологічних бар’єрів та комплексів; подолання внутрішнього захисту 

здобувачів освіти; стимулювання креативного потенціалу. 

Негативна 

Поверхневе, суто зовнішнє сприйняття гри без розуміння її складної 

психолого-педагогічної суті. Якщо гра зводиться лише до розважальної 

форми, її дидактична цінність нівелюється, а системність навчання 

порушується. 

Джерело: розроблено авторами на основі аналізу науково-педагогічної літератури. 

 

Застосування дидактичних ігор, як зазначає Н. Мачинська, сприяє 

значущій трансформації здобувача освіти з пасивного об’єкта навчання в 

активного суб’єкта професійно спрямованої праці. Це викликає 

цілеспрямовану внутрішню активність та творчу участь у самостійному 

формуванні професійної компетентності. Гра забезпечує здобувачам простір 

для самоорганізації, оскільки в її процесі формуються стійкі мотиви, пов’язані 

з виконанням узятих на себе командних чи рольових обов’язків. Сутність гри 

полягає в продукуванні нових знань завдяки постійному діалогу, паритетному 

обміну думками, взаємній конструктивній критиці та веденню наукової 

дискусії [8, с.19-21]. 

Поліфункціональність дидактичної гри дозволяє встановити міцний 

взаємозв’язок між абстрактною теорією та досвідом її практичного втілення, 

що актуалізує використання різноманітних класифікацій ігрових моделей, 

розроблених у сучасній педагогічній науці. Зокрема, В. Чайка диференціює їх 

на рольові ігри, які передбачають розігрування конкретних життєвих чи 

виробничих ситуацій із виконанням студентами чітко визначених ролей, 

ділові ігри, спрямовані на імітацію професійної діяльності представників 

науки, управління чи виробництва на основі реальних емпіричних даних, та 

організаційно-діяльнісні ігри, що постають як вищі форми ігрового 

моделювання для професійної підготовки, перепідготовки й розв’язання 

складних завдань особистісного і професійного самовизначення [17]. 

Окремим складником цієї класифікації є комп’ютерні (цифрові) ігри, 

орієнтовані на формування цифрових компетентностей майбутніх фахівців, 

вивчення мов програмування або ефективне засвоєння профільних дисциплін 

за допомогою спеціалізованого програмного забезпечення[14]. 
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К. Баханов пропонує класифікувати дидактичні ігри за двома ключовими 

вимірами, диференціюючи їх найперше за методикою проведення на сюжетні, 

рольові, ділові, імітаційні, ігри-змагання та ігри-драматизації, а також за 

дидактичною метою, у межах якої дослідник виокремлює актуалізуючі, 

формуючі, узагальнюючі та контрольно-корекційні ігрові моделі [1]. 

Дидактичну гру можна ефективно інтегрувати на різних етапах 

освітнього процесу: перед викладенням теоретичного лекційного матеріалу 

для створення проблемної ситуації та актуалізації мислення, після нього з 

метою закріплення знань та переведення їх в оперативну форму, або ж шляхом 

повного структурування вивчення дисципліни навколо наскрізної ігрової 

моделі скрізного проєктування. 

Зафіксована українськими дослідниками психолого-педагогічна 

закономірність свідчить, що групова ігрова робота здатна інтенсифікувати 

навчальну діяльність навіть найбільш пасивних і слабко мотивованих 

здобувачів освіти, які підсвідомо підкоряються законам групової динаміки, 

включаються в установку на змагання чи кооперацію та прагнуть 

продемонструвати результат, не гірший за інших учасників когнітивної 

взаємодії [16]. 

Перспектива завершення ключових змістових модулів розгорнутою 

дидактичною грою радикально активізує самостійну роботу майбутніх 

фахівців зі спеціальності 015 «Професійна освіта (транспорт)». Роль 

«викладача» під час модельної лекції перед студентською аудиторією вимагає 

від здобувачів наочної демонстрації високого рівня психолого-педагогічної 

майстерності та фахової компетентності. Складний, багатоваріантний 

характер таких ігрових ситуацій – зокрема, необхідність миттєво реагувати на 

незаплановані запитання, управляти груповою динамікою та долати 

психологічні бар’єри – спонукає здобувачів освіти до глибокого 

міждисциплінарного синтезу, що гармонійно поєднує інженерно-технічні 

знання з інноваційним інструментарієм сучасної дидактики вищої школи. 

Висновки. Проведене теоретико-методичне дослідження дозволяє 

констатувати, що дидактична гра у вищій педагогічній освіті є не просто 

розважальним елементом, а складним поліфункціональним інструментом 

управління навчально-творчою діяльністю здобувачів освіти. Вона забезпечує 

створення квазіпрофесійного простору, який дозволяє успішно подолати 

розрив між теоретичними знаннями та реальними вимогами інженерно-

педагогічної діяльності в транспортній галузі. Управління діяльністю за 

допомогою ігрових моделей (зокрема, під час проведення модельної лекції у 
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ролі викладача) забезпечує перехід від зовнішнього контролю до внутрішньої 

самоорганізації здобувача. Це досягається завдяки законам групової динаміки, 

високій особистісній залученості та необхідності прийняття оперативних 

рішень у змодельованих умовах майбутньої фахової діяльності. 

Перспективи подальших розвідок у цьому напрямі пов’язані з детальним 

проєктуванням наскрізних цифрових симуляцій та комп’ютерних ігрових 

моделей, які дозволять майбутнім інженерам-педагогам одночасно 

відпрацьовувати складні алгоритми управління транспортними системами та 

вдосконалювати власні фасилітаційні навички в умовах змішаного навчання. 
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